3% Jornada Cientifica e Tecnoldgica da FATEC de Botucatu
22 a 24 de Outubro de 2014, Botucatu — Sao Paulo, Brasil

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE BOTUCATU

SAVE THE PLANTS: GAME EDUCACIONAL PARA AUXILIO DO
ENSINO DE BOTANICA

Henrique Hiroshi Makita', Elaine Cecilia Gatto®
'Graduando em Ciéncia da Computagdo, Universidade Sagrado Coragao, henrike_kh1@hotmail.com
“Mestre em Ciéncia da Computacao, Universidade Sagrado Coragao, elaine.gatto@usc.br

RESUMO: Segundo a professora Costa (2014) do curso de Biologia da Universidade
do Sagrado Coracéo, 0s jogos podem contribuir de forma significativa para melhorar o
aprendizado, principalmente para determinados assuntos que apenas um conceito literal
ndo é suficiente para entendimento da tematica em questdo. O assunto citado pela
prépria professora € a taxonomia das plantas, tema principal na qual este estudo se
baseara, por ser um dos assuntos frequentes em vestibulares, pela dificuldade de
aprendizado e complexidade do tema. Basicamente um jogo educacional é uma
ferramenta de auxilio ao ensino, contudo, de forma alguma deixa de perder a sua
esséncia, a de ser um jogo de entretenimento. Por isso é capaz de prover a um
estudante, feedbacks claros e imediatos, escolhas e controle de acdes de acordo com 0s
conhecimentos adquiridos em sala, bem como despertar a curiosidade e a imaginacao
com relacdo a matéria de biologia. Resumindo, o jogo educacional na area de biologia,
permitira que o estudante aprenda como agir, pensar e analisar como um bidlogo em
determinados situacées do jogo. (WANG, 2012). E de suma importancia ressaltar, que
um jogo educacional ndo é um substituto do professor, mas sim uma ferramenta a ser
utilizada. A presenca do professor em sala no momento da utilizacdo do jogo auxiliara a
preencher falhas que o jogo nédo é capaz de suprir e guiar os estudantes em um método
que ndo serd tdo sequencial como a forma atual de ensino. O uso de games na educacao
ird suprir a necessidade que os estudantes tém de informacdo rapida e dinamismo
também no momento de aprender. A tendéncia é ditada pela experiéncia dos jogos
eletronicos a pedagogia. Finalizando, o objetivo geral deste trabalho é desenvolver um
game educacional bidimensional que atenda alunos do ensino médio, para que estes

apliguem o contetido de biologia aprendido em sala de aula dentro do contexto do game.
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