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INTRODUCAO

Diante dos progressos da humanidade, destacam-se as tecnologias digitais como as
maiores pontes de informatizacdo e democratizacdo. Pontes essas, que outrora foram
conceituadas como um conjunto de técnicas que visavam algumas finalidades ou
determinadas a¢6es dentro de uma sociedade (VERASZTO et al., 2009).

As transformacbes foram tantas ao longo do tempo, que foi possivel propagar a
utilizacdo das tecnologias para diversas atividades dentro de um contexto social. Com isso, 0s
ambientes laborais e educacionais abracaram as tecnologias digitais como ferramentas de
organizacdo e, simultaneamente, de aprendizagem, inclusive a possibilidade de recurso
didatico e pedagdgico (FEDERAL et al., 2018).

Pensar na utilizacédo tecnologica na educacdo transmite uma ideia de auxilio no ensino
aprendizagem (GOMES, 2014). Dessa maneira, além da tecnologia, para que o ensino seja
efetivo, é fundamental a participacdo de todos o0s contribuintes nesse processo, como 0S
amigos, escola e instituicdes sociais, tendo em vista, grande valia para proporcionar, de certa
forma, 0 espaco necessario para debater sobre problematicas vigentes com o meio ambiente e

sociedade, assim como as plantas e ecossistemas.
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Pensando nisso, a boténica, por sua vez, é a area da biologia que estuda as plantas, e

que fala sobre os processos fundamentais desses organismos, sobretudo acerca dos grupos de
vegetais atuais, que sdo as briofitas, pteridéfitos, gimnospermas e angiospermas. Além dos
citados, alguns grupos de algas, como as cianobactérias que também possuem a pigmentacéao
da clorofila, estdo presentes nesse grupo como organismos fotossintetizantes (RAVEN;
EVERT; EICHHORN, 1996).

Intermediar conhecimentos da boténica ndo ¢ dificil, trazer a botanica do mundo real
para a sala de aula ndo € dificil. Entretanto o que mais tem acontecido é a ndo aplicacéo
desses contetidos em sala de aula (CECCANTINI, 2006). O principal motivo leva a acreditar
na possibilidade dos professores ndo saberem elaborar materiais praticos ou recursos didaticos
e ludicos para as aulas, principalmente nas aulas de anatomia e morfologia vegetal, que
requerem mais informacdes e especificacbes frente as organelas celulares e processos de
respiracdo, transpiracdo e fotossintese.

N&o havendo aulas didaticas, que direcionem os estudantes a autonomia e criticidade,
como também a relacdo do conhecimento cientifico com o seu cotidiano, 0s impasses com a
educacdo ambiental tendem a se intensificar, como também, ndo havendo a utilizacdo de
recursos didaticos pelos professores, como recursos tecnoldgicos, exemplo aplicativos
mdveis, a situacdo tende a piorar (MOUL e SILVA, 2017).

Com isso, de acordo com Souza, Murta e Leite (2016), os aplicativos moveis sao
ferramentas importantissimas para o ensino, pois podem facilitar e auxiliar nas aulas,
principalmente em atividades de pesquisas, assim como na busca de novas ferramentas, como
jogos, videos, imagens, podcasts, e-books, livros e outros.

Diante do exposto, 0 seguinte trabalho tem por objetivo apresentar alguns recursos
didaticos e ladicos, presentes em um aplicativo movel, como ferramenta para conhecimentos
no ensino de boténica.

O referido aplicativo foi construido numa disciplina de botanica como atividade
avaliativa e utilizado como recurso didatico da Escola Municipal Maria Alves de Lima, do
municipio de Passira-PE, intermediado pelo Programa Integrado, Pesquisa, Ensino e

Extensdo- PIPEx da Universidade Federal de Pernambuco/ Recife- UFPE.

METODOLOGIA
Originalmente, propusemos criar um aplicativo para 0s estudantes revisarem 0s

conceitos de botanica vistos na sala de aula tedrica, tendo em vista o curriculo de cada série,

pois nem todas as séries tém propriamente o estudo das plantas no determinado ano letivo.




Para tal, construimos cruzadinhas, caca palavras e quizzes e aplicamos para 0S

estudantes. O que constatamos foi que os alunos tiveram dificuldades em responder as
perguntas; na realidade, detectamos que 0S mesmos precisavam revisar 0S conceitos
trabalhados e posteriormente, contextualizar esses conhecimentos. Dessa forma, tivemos a
necessidade de adicionar a ferramenta uma parte teorica.

O aplicativo, chamado de “FRUTIFERA”, é uma versdo simples “sem programagio”
produzido pela fabrica de aplicativos- FABAPP. Desse modo, para acessa-lo € necessario
apenas clicar no AppLink (https://app.vc/..._2647349) ou ter o leitor de QR Code e utilizar o
aplicativo como bem quiser. O APP, quanto a producdo pode ser dividido em:
desenvolvimento tedrico (1) e desenvolvimento ludico (2) :

1. Desenvolvimento tedrico

No desenvolvimento tedrico foram produzidos resumos simples sobre as principais
caracteristicas e funcdes dos grupos de plantas, como as briéfitas, pteridofitas, gimnospermas,
angiospermas, bem como, uma abordagem mais critica sobre a importancia das plantas para a
humanidade, visando estimular os estudantes a pensarem sobre as questdes ambientais atualis,
assim como, os textos, no geral, servem como base de revisdo para relembrar os cenceitos
esquecidos da botéanica. Os resumos se encontram mais facilmente nas abas (as plantas e a
humanidade e as plantas e sua importancia).

Para trabalhar a contextualizacdo desses topicos, foram registradas fotografias nas
redondezas do municipio da Ilha de Itamaraca-PE, com intuito de mostrar a diversidade de
plantas que o estado possui pertinente ao clima tropical. Com isso, foram registradas
mangueiras, limoeiros, coqueiros entre outras, além da descricdo sistematica “familia” de
cada planta apresentada. As fotografias se encontram na aba (as plantas da gente).

Os mapas foram construidos para auxiliar na memorizacdo. Com isso, palavras chaves
foram selecionadas sobre alguns temas da botanica, como estrébilo, oosfera, polinizacdo entre
outros, a fim de interligar palavras chaves e conceitos. Os mapas se encontram na aba (mapas
de estudo).

2. Desenvolvimento ludico

Uma vez revisada a parte teorica, apresentamos 0S games ou jogos. Os citados
constituem a parte ludica, interativa, assimilativa e criativa do aplicativo movel. Nos games
ou jogos estdo inclusos as cruzadinhas, caca palavras e quizzes. As cruzadinhas estdo na aba

“brincando e aprendendo”, assim como 0S caga palavras. As cruzadinhas foram anexadas

como imagens e podem ser respondidas diretamente pelo App ou por print de tela, seguindo a




ordem de nivel de cada jogo, do mais facil para o mais dificil, abordando conceitos

importantes sobre a botanica. A mesma estratégia segue para os cacas palavras.

Os quizzes possuem abas proprias (infantil e fundamental), desse modo, ao clicar na
aba especifica do quiz, havera um link que direcionaré para a realizacdo do quiz. No quiz
infantil que tem por tema “ que planta ou fruta ¢ essa?”, possuem perguntas simples, contendo
imagens diversas sobre as plantas e frutas. Em contra partida, o quiz fundamental, traz uma
abordagem mais reviséria de conteddos, inclusive dando énfase as gimnospermas e
angiospermas.

O aplicativo foi enviado para as séries do ensino fundamental Il (6°, 7°, 8° e 9° anos),
ndo para uma aula espécifica mas, sim, como uma atividade extraclasse, com isso, 0S
estudantes puderam aprender e se divertir sem medo de errar.

Para obter maior feedback quanto a eficiéncia ou insuficiéncia do aplicativo, foi
enviado um formulério criado pelo google forms para o0s estudantes responderem e darem
suas opnides quanto ao acesso e uso do app. Com isso, o tipo de pesquisa proposta é de cunho

qualitativo, pois busca observar a aprendizagem, assimilacéo e criticidade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a obtencéo de possiveis respostas e opnides sobre o aplicativo, foi introduzido um
questionario com 7 perguntas, as quais facilitaram o compartilhamento de informacdes,
sobretudo, na acessibilidade e aprendizagem referente aos conhecimentos disponibilizados.
No total, 40 estudantes responderam o formulario dentre as séries apresentadas acima.

No que tangencia o acesso ao “aplicativo Frutifera”, 4 perguntas foram apresentadas
visando o reconhecimento das series e 0 acesso as ferramentas dentro do aplicativo. Na 1°
pergunta: “vocé conseguiu acessar o Aplicativo?”, obtivemos 87% das respostas como sim;
10% sim, mas com dificuldade e 3% ndo. Na 2° pergunta: “vocé conseguiu acessar oS cacga
palavras e cruzadinhas?”, obtivemos 80% das respostas sim e 20% ndo. Na 3° pergunta:
“VOCEé consegiu acessar 0S quizzes?”, obtivemos a mesma porcentagem da pergunta anterior.
Além disso, os estudantes que utilizaram o aplicativo e responderam o formulario, 17% eram
dos 6° anos, 23% dos 7° anos, 30% dos 8° anos e outros 30% dos 9° anos.

As perguntas sobre o acesso ao aplicativo foram importantes para compreender a
condicdo atual dos estudantes quanto a internet. Muitos alunos no cotidiano escolar possuem
algumas limitacGes de rede, impossibilitando-os de realizar as atividades diarias, bem como,

acessar outras ferramentas que necessitam da rede de internet. Conforme pesquisa do IBGE

(2021), cerca de 4,3 milhdes de estudantes em 2019 ndo tiveram acesso a internet e desse




total, cra de 4,1 milhGes de estudantes foram de escolas publicas. Além disso, diante da
pandemia, mais de 21% dos alunos de escolas publicas acessavam a internet pelo celular, com
isso, limitandos-os (OLIVEIRA, 2020). Entretando, nesse aspecto, entre 0s estudantes que
responderam o questionario sobre o “aplicativo Frutifera”, a maior parte conseguiu entrar no
aplicativo, tornando-o uma ferramenta de facil acesso.

As outras perguntas foram direcionadas para aprendizagens da botanica. A 5°
pergunta: “o que vocé achou do aplicativo?”, obtivemos 83% das respostas bom, 17% mais ou
menos. A 6° pergunta: “em relacdo aos resumos teodricos, vocé€ conseguiu extrair
conhecimentos sobre Botéanica?” 80% das respostas foram sim e 20% nédo. A 7° pergunta:
“no contexto geral, vocé conseguiu aprender contetdos de botanica pelos games?”, 83% das
respostas foram sim, 10% responderam mais ou menos e 7% tiveram dificuldades no
aprendizado.

Ao analizar os resultados, a maior parte dos estudantes gostou do aplicativo e também
das ferramentas que o mesmo ofereceu. Além disso, os estudantes conseguiram absorver
conteldos tedricos da botanica, bem como, aprenderam sobre os grupos de vegetais vigentes.
Com isso, pode-se dizer que a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas no ambito educacional
pode suprimir a cegueira botanica e a incapacidade de reconhecer a importancia das plantas
para o equilibrio terrestre (NEVES; BUNDCHEN; LISBOA, 2017). Além disso, conforme
Moran (2018), a utilizacdo de gamificacdo € uma estratégia importante para a aprendizagem
por encantamento, ajudando os estudantes a enfrentar desafios, dificuldades e lidar com os
fracassos, bem como, estimular a criticidade e criatividade, promovendo uma educacgéo

tecnoldgica e inovadora.

CONSIDERACOES FINAIS

Nessa perspepctiva, observa-se 0 aluno como o epicentro do conheciemento, 0 ponto
chave para o desenvolvimento de uma educacdo difererenciada e inovadora, uma educacao
baseada em aprendizagem ativa, visando 0s conhecimentos prévios e culturais de cada
aprendiz.

Por isso, decerto, que a utilizacdo de gameficagdo como metodologia ativa no ensino
de boténica contribui no ensino aprendizagem dos estudantes, pois aprendem brincando.
Dessa forma, a necessidade de metodologias ativas ou ferramentas alternativas, nesse caso em
maior proporcao, a gameficacdo como uma proposta de inovacao dentro e fora da sala de aula,

contribui diretamente para a memorizacdo mais eficaz, além de proporcionar a ludicidade e

expansdo da criticidade em relagéo aos conflitos atuais.
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