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RESUMO

As metodologias ativas apresentam destaques para o processo de ensino e aprendizagem dos conteudos
curriculares, e neste estudo evidenciamos a gamificagdo, que integra conceitos como a jogabilidade, a
recompensa para o aprendiz, o trabalho em equipe, dentre outros aspectos. O conhecimento sobre as
plantas medicinais € relevante para os estudantes, ja que seu uso € comum na populagdo de modo geral.
Este trabalho buscou desenvolver, aplicar e avaliar o jogo didatico HerbalMed, que foi ministrado para 28
alunos do ensino médio em um colégio publico no Estado do Rio de Janeiro, e que foi avaliado por
questionario impresso misto. Os resultados revelaram o uso cotidiano de plantas medicinais e a
desinformacgao dos estudantes quanto aos seus usos e eficacias, permitindo a aquisicdo de novos
conhecimentos, especialmente nas questbes discursivas que abordaram apreciacdo e aplicagao.
Compreendemos a importancia das metodologias ativas, como a gamificagdo, no ensino de biologia, pois
elas promovem diversdo, aprendizado e aplicagédo, conectando o contetudo com a realidade do estudante.
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Ludicidade Através do Jogo Educacional Herbalmed: Ensino de Biologia com a Tematica das
Plantas Medicinais

1 INTRODUGCAO

O conhecimento popular sobre o uso das plantas medicinais para tratamento e
alivio de sintomas e doengas € passado de geragdo para geragao. A partir destes
conhecimentos, a utilizagdo, pesquisa e desenvolvimento de farmacos a partir de
plantas medicinais se tornaram cada vez mais relevantes, contribuindo para a saude
da populagao em geral (Araujo; Rodrigues; Moura, 2021). Sdo parte fundamental da
grande biodiversidade brasileira e, além de serem utilizadas como remédios caseiros
em comunidades tradicionais, também servem como matéria-prima para a fabricagao
de medicamentos industrializados (Leao; Ferreira; Jardim, 2007).

Baseados na importancia e no uso indiscriminado das plantas medicinais,
foram necessarios o desenvolvimento e a implantacido de politicas publicas que
regulamentassem seus usos e preparos, além de disponibilizar esses recursos no
Sistema Unico de Saude (SUS). A vista disso, foi elaborada a Portaria do Ministério
da Saude de n° 971, de 03 de maio de 2006, que aprovou a Politica Nacional de
Praticas Integrativas e Complementares (PNPIC). Entre as diretrizes, essa politica
publica trouxe a elaboracdo da Relacdo Nacional de Plantas Medicinais e de
Fitoterapicos, bem como o provimento do acesso aos usuarios do SUS (Brasil, 2016)
as plantas medicinais e a fitoterapia.

Com o objetivo de regular o uso de plantas medicinais, a Agéncia Nacional de
Vigilancia Sanitaria (ANVISA) distribui de forma gratuita e on-line uma cartilha de
orientacdes sobre o uso de fitoterapicos e plantas medicinais, com diversas
informacdes pertinentes ao correto consumo e identificagao de fitoterapicos no Brasil.
Nela, ha informacdes importantes para o consumo de plantas medicinais, dado que
essas podem sofrer modificagdes suficientes para deixar de produzir o principio ativo
alvo ou mesmo modificar sua composicdo; além de que a mesma planta que
beneficiaria 0 consumidor pode ser toxica e, assim, produziria reagdes indesejadas.
Tais modificacdes podem ser devidas a presenca de fatores bidticos, como a presenca
de insetos, fungos e outras plantas, que podem apresentar relagdes competitivas; e
fatores abioticos como a umidade do ar, a composi¢ao do solo, pesticidas, poluicao,
metais pesados, que podem trazer maleficios a saude humana (Brasil, 2022).

Neste trabalho serdo apresentados a fundamentacéao tedrica sobre as plantas

medicinais e seus usos no ensino de biologia, a aplicagao dos jogos educacionais com
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objetivo de aprendizado, detalhando sua aplicagdo com os alunos de ensino médio e
suas respostas aos questionarios, para avaliagdo do aprendizado, os resultados
obtidos, perspectivas futuras e uma breve conclusdo sobre a aplicabilidade de jogos

didaticos como ferramenta para o processo de ensino aprendizagem.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Plantas medicinais e o ensino de biologia

O ensino de biologia no Brasil, além de incentivar o conhecimento da propria
natureza, abundante em biodiversidade, também envolve reconhecer o ambiente em
que vivem 0s seres Vvivos € nao vivos e as suas relagdes, seus habitats naturais e
como os seres humanos podem se relacionar com a natureza (Borba, 2013).

Avancos importantes marcaram a década de 1990 com a promulgacéo da Lei
de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB). Outro avangco da educagao
brasileira foram as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para o Ensino
Fundamental e para o Ensino Médio, oficializadas em 1998, que organizavam o
Ensino Médio em trés areas de conhecimento: Ciéncias da Natureza, Matematica e
suas tecnologias, Linguagem e Cddigos e suas tecnologias e Ciéncias Humanas e
suas tecnologias (Longhini, 2012).

No ano de 1999, ocorreu a publicagdo dos Parametros Curriculares Nacionais
para o Ensino Médio (PCNs), a qual trouxe a perspectiva de que o Ensino Médio deve
ter como finalidade: a abordagem das areas de conhecimento de forma
interdisciplinar, com o objetivo de solucionar os problemas da vida contemporanea, e
tais conhecimentos devem contribuir para uma nova visdo de mundo (Brasil, 2006).

A publicacdo do documento intitulado “Pardmetros Curriculares + Ensino
Médio” ou “PCN+” ocorreu nos anos 2000, e apresentou o objetivo de buscar um
dialogo entre os professores e a escola. Oliveira e colaboradores (2013, p. 6) afirmam
que “Os PCN+ vieram suprir a necessidade dos professores em aprender novas
metodologias ou novas maneiras de abordar os conteudos a partir de analises e
reflexdes do documento”. Dessa forma, os PCN+ foram essenciais para a proposig¢ao
de uma ressignificacdo dos métodos, para as abordagens dos conteudos a serem
ministrados na disciplina de biologia.

Em dezembro de 2018, foi homologada a Base Nacional Comum Curricular
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(BNCC) para a etapa do Ensino Médio (Brasil, 2018). A BNCC é um documento que
norteia e direciona todas as aprendizagens essenciais que os alunos devem adquirir
durante toda a educacio basica, que compreende trés etapas: Educacéo Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino médio (Brasil, 2018). No que diz respeito a etapa do
ensino médio, os itinerarios formativos estdo organizados da seguinte forma:
Linguagens e suas tecnologias; Matematica e suas tecnologias, Ciéncias da Natureza
e suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. Na area de Ciéncias da
Natureza, sédo tragadas algumas competéncias especificas que devem ser adquiridas

ao longo do ensino médio, tais competéncias sao

1. Analisar fendmenos naturais e processos tecnolégicos, com base nas
interacdes e relagbes entre matéria e energia, para propor agdes individuais
e coletivas que aperfeicoem processos produtivos, minimizem impactos
socioambientais e melhorem as condigbes de vida em &mbito local, regional
e global. 2. Analisar e utilizar interpretacées sobre a dindmica da vida, da
Terra e do Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o
funcionamento e a evolugao dos seres vivos e do Universo, e fundamentar e
defender decisbes éticas e responsaveis. 3. Investigar situagcdes-problemas
e avaliar aplicagbes do conhecimento cientifico e tecnolégico e suas
implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens proprios das
Ciéncias da Natureza, para propor solugdes que considerem demandas
locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusdes a
publicos variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e
tecnologias digitais de informagédo e comunicagéo (TDIC) (Brasil, 2018, p.
553).

De acordo com as competéncias supramencionadas, é possivel identificar a
presenca da interdisciplinaridade entre as disciplinas das Ciéncias da Natureza. A
partir disso, s&o propostas solugdes para os problemas ambientais e do cotidiano do
aluno, com o objetivo de proporcionar uma qualidade de vida para si e também para
0s outros, dentro da sociedade brasileira.

Por meio da relevancia e das possibilidades que o ensino de botanica
apresenta dentro do conteudo de biologia para o ensino médio, a PNPMF sugere a
inclusdo do tema de plantas medicinais no curriculo desse segmento (Brasil, 2006).
Cabe entdo as escolas, ao Ministério da Educacédo (MEC), aos professores e aos
orientadores pedagdgicos proporem abordagens desse tema de maneira
interdisciplinar, contextualizada e ludica para que o aprendizado seja significativo e
que aproxime o conteudo de plantas medicinais do cotidiano do aluno, uma vez que
esse assunto faz parte da realidade dos discentes (Moitinho; Marisco, 2015). O ensino
no Brasil deve estar associado ao desenvolvimento a nivel qualitativo de conteudos e
menos em aspecto quantitativo, assim envolvendo conteudos interdisciplinares de

biologia e de quimica, por exemplo, ressignificando o conteudo para o cotidiano do
4
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aluno, ou seja, seu conhecimento prévio sobre o assunto.

O tema das plantas medicinais se insere na interdisciplinaridade, visto que as
plantas possuem uma gama de diversas substancias quimicas, muitas ainda
desconhecidas, que auxiliam na saude da populagdo de determinada regido por
apresentar atividades bioldgicas (disciplina de geografia). Assim, os alunos estao
vinculados a um saber cotidiano aprendido de seus antepassados (disciplina de
histdria), a costumes como tomar um cha para determinado sintoma ou simplesmente
para auxiliar na boa qualidade do sono, integrando essas informagdes, envolvendo

cada vez mais o aluno na aula (De Souza, 2012).

2.2 Aprendizagens significativas com os jogos educacionais: metodologias

ativas no ensino de biologia

As atividades ludicas sao conhecidas na sociedade desde as civilizagdes antigas,
nas quais os artigos, inicialmente desenvolvidos para entretenimento, se tornaram
ferramentas para aprendizagens séculos antes de Cristo (Barros; Miranda; Costa,

2019). Como podemos observar

Aristoteles sugere, para a educacgéo de criangas pequenas, 0 uso de jogos
que imitem atividades sérias, de ocupagdes adultas, como forma de preparo
para a vida futura, mas, nessa época, ainda nao se discutia o emprego do
jogo como recurso para o ensino da leitura e do calculo (Kishimoto, 1995, p.
39).

E ainda conforme podemos depreender do pensamento filoséfico que

[...] ministrar a essas criangcas instrucdo basica em todas as matérias
necessarias; sendo, por exemplo, ensinado ao aprendiz de carpinteiro, sob
forma de brinquedo, o manejo da régua e da trena; aquele que sera um
soldado, como montar e demais coisas pertinentes. E assim, por meio de
seus brinquedos e jogos, nos esforgariamos por dirigir os gostos e desejos
das criangas para a direcdo do objeto que constitui seu objetivo principal
relativamente a idade adulta (Platéo, 1999, p. 92).

Segundo os pesquisadores da area (Santos, 2014; Miranda et al., 2016; Costa,
2017), apesar de nao ser facil estabelecer uma definigdo para o que vem a ser 0 jogo,
ha consenso sobre sua importancia para o processo de aprendizagem (Barros;
Miranda; Costa, 2019). Como destacado por Santos (2014, p. 32), “[...] as atividades
ludicas podem contribuir significativamente para o processo de construgdo do
conhecimento da crianga”. De acordo com Miranda (2002), por meio do jogo didatico,

varios objetivos podem ser alcancados, a saber: 1) o desenvolvimento da inteligéncia
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e da personalidade; 2) o desenvolvimento da sensibilidade, da estima e da amizade;
3) a ampliacdo dos contatos sociais; 4) o aumento da motivagao; e 5) o estimulo a
criatividade.

As metodologias ativas sdo as metodologias das quais o aluno é o protagonista
do seu processo de aprendizado e os professores sdo os mediadores desse processo,
em que cabe ao aluno também ser o protagonista do seu conhecimento em sala de
aula, tendo papel ativo (Lovato, 2018). Aos professores fica relegado o objetivo de
incentivar os estudantes a aprenderem de forma autbnoma e participativa (Pereira,
2012).

As metodologias ativas sao importantes ferramentas de que os docentes
podem langar mao na sua pratica, pois ajudam a promover com o grupo de alunos
algumas habilidades como a autonomia, criatividade, responsabilidade, aprendizagem
colaborativa e o desenvolvimento do pensamento critico (Lovato, 2018). Ferramentas
que também podem ser utilizadas na fase da adolescéncia. Dentre os tipos de
metodologias ativas de ensino e aprendizagem, temos como alguns exemplos, a
aprendizagem baseada em problemas, a aprendizagem baseada em projetos e a
gamificacdo (Mattar; Aguiar, 2018).

O termo “gamificagao” foi estabelecido pelo programador britanico Nick Pelling
em 2002, que notou a grande vantagem de trabalhar conteudos escolares através de
jogos. Diversos profissionais ja incluem os principios dos jogos virtuais em suas
respectivas areas, como saude, educacao, politicas publicas, esportes ou aumento de
produtividade (Vianna et al., 2013). A gamificacdo pressupde trazer elementos do
jogo, como a recompensa, competicao, diversédo e interagdo dos competidores, para
os conteudos escolares, com o objetivo de encontrar a mesma motivagdo e
envolvimento que nos jogos (Fardo, 2013).

O ensino de biologia conta com aprendizados sistematicos que contém nomes
e processos, muitas vezes complexos e abstratos, que podem dificultar a
aprendizagem, e em fungéo disso, os professores valem-se de aplicar atividades
ludicas, dentre elas os jogos, para facilitar o processo continuo de ensino-
aprendizagem, aumentando o nivel de interesse e motivagdo do grupo. Para isso,
tornou-se necessario buscar alternativas como forma de um maior engajamento
discente como a atividade ludica, afinal, jogos em sala podem ser mais uma

ferramenta de ensino, cabendo ao professor a funcdo de mediador, preocupando-se
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em garantir os aspectos da ludicidade do ato de brincar e de jogar no contexto do
conteudo aplicado (Sousa, 2022).

Por definicdo, a gamificagéo é a ideia de se utilizar de mecanicas, dinamicas e
estéticas dos jogos em um contexto externo a eles (Sousa, 2022). O recurso escolhido
que foi utilizado como metodologia de ensino e aprendizagem nessa pesquisa foi a
gamificagcdo como estratégia para o ensino de botanica, tendo nas plantas medicinais
a tematica a ser desenvolvida.

A BNCC (Brasil, 2017) ora mencionada na seg&o anterior, ainda possui dez
competéncias gerais e estas devem ser trabalhadas por todas as etapas da educacéao
basica. Dentre elas, evidenciamos a competéncia geral dois, que possui relagdo com
a proposta do presente trabalho, no sentido de ser uma metodologia ativa para

aprendizagem de conteudos de biologia quando postula para os discentes

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagao
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular
e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas (p. 9).

A utilizagao dos jogos no cotidiano de sala de aula pode promover uma melhor
relagdo docente-discente e discente-discente, de maneira mais horizontal, que
atravessa 0s sujeitos do processo de ensino-aprendizagem e favorece a aquisicao de
novos conteudos, por meio ndo tradicional. Autores como Kishimoto (2001) e Miorim
e Fiorentini (1990), apresentam vantagens em relagdo a utilizacdo do jogo como
metodologia de ensino.

Com base nos expostos supracitados objetivou-se desenvolver e aplicar o jogo
didatico de cartas chamado HerbalMed sobre plantas medicinais para alunos do
ensino médio como estratégia gamificada; avaliar qualitativamente por meio de
questionario as percepgdes discentes apds o jogo didatico aplicado; identificar os
conhecimentos mobilizados e mesmo a consolidagdo de novos adquiridos; conhecer
0 posicionamento dos discentes sobre o uso das plantas medicinais nos seus

cotidianos; e também avaliar o jogo didatico HerbalMed pelos discentes inquiridos.

3 METODOLOGIA PARA O DESENVOLVIMENTO DO JOGO HERBALMED E SUA
APLICAGAO

O jogo didatico denominado “HerbalMed’ foi desenvolvido como uma
7
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ferramenta didatico-pedagdgica que procurou contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem de botanica, da disciplina curricular de biologia para o Ensino Médio.

O jogo didatico HerbalMed é uma versao adaptada do jogo didatico “Super
Trunfo”, da Grow®, que consiste em tomar todas as cartas em jogo dos outros
participantes por meio de escolhas de caracteristicas de cada carta. As modificagdes
realizadas foram necessarias para que o jogo HerbalMed fosse aplicado para uma
turma do 3° ano do Ensino Médio, na contextualizacdo do conteudo curricular “Em
Vida, Terra e Cosmos - diversidade dos seres vivos e sua relagcdo com o ambiente”
segundo a BNCC (Brasil, 2018).

O jogo HerbalMed®foi desenvolvido com o objetivo principal de divulgar o
conhecimento sobre as plantas medicinais e contribuir para uma aprendizagem mais
significativa, como uma ferramenta ludica, através de um jogo didatico.

A realizagdo desta pesquisa obteve a aprovacdo do Comité de Etica em
Pesquisas da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ) no més de agosto de
2023, e esta registrada na Plataforma Brasil sob numero do parecer: 6.263.056. O
layout do jogo foi desenvolvido em plataforma gratuita, disponivel na internet, através
da utilizacdo do Canva. Houve financiamento préprio dos pesquisadores. Alguns
exemplares das cartas do jogo estédo exibidos abaixo (Figura 1).

As informacgdes presentes nas cartas, como as imagens das plantas, o nome popular
e cientifico e as atividades farmacologicas de cada planta medicinal, foram
consultadas no livro “Introducéo a Fitoterapia: Utilizando Adequadamente as plantas

medicinais” 2.edi¢ao, Colombo: Herbaruim Lab.Bot. Ltda, 2011.

3.1 Descricao e desenvolvimento do jogo Herbalmed

O material necessario para a dindmica € um conjunto de 25 cartas e o roteiro.
O objetivo do jogo é ganhar o maior numero de cartas possiveis. Descricdo das cartas:
cada carta do jogo HerbalMed apresenta uma gravura da planta medicinal; seu nome
popular; nome cientifico; e um conjunto de atribuicbes para 5 categorias de

propriedades medicinais mais representativas (anti-inflamatéria, detox, nutritiva,

30 jogo se encontra registrado com o ISBN: 978-65-00-76640-0 na CAmara Brasileira do Livro (CBL) e
hospedado na plataforma do Ministério da Educa¢ao (MEC). Disponivel para acesso publico, no link:
https://mecred.mec.gov.br/recurso/36032 1
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calmante e toxicidade). Além disso, foram atribuidas uma quantidade de marcagdes
em forma de circulos vermelhos, que varia de 1 a 5, correspondendo a
representatividade da propriedade naquela planta, ou seja, quanto maior o numero de

circulos em determinada propriedade, maior o potencial da planta (Figura 1).

Figura 1: Exemplos de 3 cartas do jogo didatico HerbalMed.

Fonte: Os autores, 2023.
O jogo HerbalMed tem inicio com o embaralhamento de todas as cartas por um

jogador escolhido pelo grupo. Em seguida, sédo distribuidas aleatoriamente cinco
cartas para cada um dos cinco participantes. Cada jogador mantém seu monte de
cartas virado para baixo.

A partida comega com um jogador selecionando uma carta do seu monte (sem
revela-la aos demais) e definindo a propriedade medicinal com a qual deseja competir.
As demais cartas do jogador permanecem na mesa, viradas para baixo. Apds o
anuncio da propriedade escolhida, os outros jogadores realizam o mesmo
procedimento.

Todos os participantes revelam suas cartas simultaneamente. Compara-se a
propriedade escolhida entre todas as cartas, sendo vencedor da rodada o jogador cuja
carta apresentar o maior valor representado por uma maior quantidade de circulos
vermelhos naquela propriedade. O vencedor recolhe todas as cartas jogadas na
rodada e as adiciona ao seu monte.

Em caso de empate, quando duas ou mais cartas apresentarem o mesmo valor
na propriedade escolhida, apenas os jogadores empatados continuam na disputa. Um
deles é sorteado para escolher uma nova propriedade da mesma carta, e as cartas
empatadas sdo novamente comparadas. O jogador com o maior valor na nova
propriedade vence o desempate e recolhe todas as cartas da mesa.

O jogo segue por rodadas sucessivas, até que um jogador conquiste todas as
9
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cartas ou até o término pré-definido (por tempo ou numero de rodadas). O vencedor
da partida sera aquele que tiver acumulado o maior niumero de cartas ao final do jogo.

Caso ocorra empate no numero total de cartas, os jogadores empatados devem
somar a quantidade de circulos vermelhos de todas as cartas em seus respectivos
montes. O vencedor sera aquele com o maior total de circulos, independentemente
do numero de cartas. Na dinamica realizada, nao houve ocorréncia de empate em

nenhuma rodada, sendo identificado um unico ganhador ao final da partida.

3.2 O contexto da aplicagao

O jogo HerbalMed foi aplicado em um colégio estadual, publico, localizado no
bairro de Vila Isabel, no municipio do Rio de Janeiro, proximo a UERJ, no més de
setembro de 2023, com a participagdo de 28 alunos do 3° ano do ensino médio,
previamente autorizados pelos responsaveis de acordo com o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e contou com a presencga da professora
regente da disciplina de biologia e da pesquisadora-autora do presente trabalho.

A etapa de explicagao inicial do jogo teve duragcdo de aproximadamente 10
minutos. O tempo destinado a aplicagdo do questionario também foi de 10 minutos. A
dindmica completa, incluindo a introdugao tedrica, o desenvolvimento do jogo e o
preenchimento do questionario, totalizou 50 minutos. O professor regente realizou
uma breve apresentacdo da proposta e organizou a formagéo dos grupos; a condugao

integral da dindmica, a partir desse ponto, foi realizada pelo autor da pesquisa.
3.3 Instrumento de coleta
O questionario impresso foi aplicado aos 28 discentes apds a dindmica do jogo,

com 5 questbes abertas e 2 fechadas, sendo considerado um questionario misto

(Nogueira, 2002), conforme podemos observar no Quadro 1.
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Quadro 1: Questionario aplicado aos discentes apdés o jogo didatico e os

objetivos de cada pergunta.

Questao Objetivo
1. Vocé ou sua familia utiliza plantas medicinais | Avaliar as percep¢des discentes, sobre o uso
em casa? Por exemplo, tomando um cha de das plantas medicinais no seu cotidiano e de
camomila para acalmar? familiares.
() SIM () NAO
2. Vocé acha que TODAS as plantas devem ser | Investigar o posicionamento dos discentes
consumidas sem restricao? sobre o0 uso das plantas medicinais nos seus
() SIM () NAO cotidianos.
3. Vocé acha que precisa de orientagdo médica | Verificar os conhecimentos discentes
ou de algum outro profissional, para consumir mobilizados
plantas medicinais?
() SIM () NAO
4. Existem plantas téxicas, que fazem mal a Incentivar a consolidagéo de novos saberes

saude e devem ser consumidas com atencao e | adquiridos apds a aplicagéo do jogo.
orientagao médica?

() SIM () NAO

5. Vocé aprendeu novos conteudos sobre Avaliar conteudos aprendidos pelos educandos
plantas medicinais com o jogo HerbalMed? apos a aplicagao do jogo didatico e sua

() SIM () NAO avaliacao sobre o jogo HerbalMed.

6. Se disse “sim” na pergunta 5, quais Avaliagao do jogo didatico HerbalMed pelos
conteldos foram aprendidos com o jogo? discentes.

Comente.

Se disse “ndo”, justifique a resposta com o seu

comentario.

7. O que achou do uso do jogo didatico para Investigar o uso de jogos educacionais no
aprender conteudos escolares? processo de ensino aprendizagem do educando

Fonte: Os autores, 2023.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO DOS DADOS LEVANTADOS DURANTE A
DINAMICA DO JOGO

4.1 Analise quantitativa dos dados

Os resultados obtidos evidenciaram que a maioria dos estudantes,
aproximadamente 86% (n = 25), relatou utilizar plantas medicinais em seus domicilios
ou presenciar tal pratica por parte de membros da familia, como, por exemplo, 0 uso
do cha de camomila com finalidade calmante. Esses dados corroboram os achados
de Trindade (2017), que identificou a camomila como a principal planta conhecida,
utilizada e objeto de estudo entre os alunos. Verificou-se, ainda, que grande parte dos
participantes da pesquisa ja possuia conhecimento prévio acerca das plantas
medicinais.

Apos a aplicacdo do jogo, ao serem questionados sobre o consumo irrestrito

de plantas medicinais, a maioria dos estudantes (93%, n = 26) declarou que essas
11
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nao devem ser utilizadas indiscriminadamente ou de forma exagerada (Figura 2).
Além disso, 83% (n = 23) dos discentes afirmaram ser necessaria a consulta com um
profissional de saude antes de consumi-las no ambiente domiciliar (Figura 2).

Embora essas plantas sejam de facil acesso, ainda ha conhecimento limitado
sobre seu uso correto e controle adequado, o que contribui para sua utilizagdo sem a
devida orientagao ou prescrigdo por parte de profissionais habilitados. Tal cenario é
ilustrado pelos dados da pesquisa, os quais revelam que 18% (n = 5) dos estudantes
nao consideram necessaria a orientacao de um profissional para o uso de plantas
medicinais (Figura 2).

Figura 2: Relagao de respostas objetivas do questionario.

Questoes objetivas do questionario

Questdo 1. Vocé ou sua familia utilizam plantas..
Questdo 2. Vocé acha que TODAS as plantas devem ser..
Questdo 3. Vocé acha que precisa de orientagao médica. .

Questao 4. Existem plantas toxicas, que fazem mal a...

Questdo 5. Vocé aprendeu novos conteudos sobre..
0% 20% 40% 60% 80% 100%

ESim ®Naio

Fonte: os autores, 2023.

Antes da aplicagéo do jogo, foi realizada uma exposi¢ao tedrica sobre o tema
das plantas medicinais e a proposta do jogo HerbalMed (Figura 3). Durante esse
momento introdutdrio, os discentes relataram desconhecimento quanto a possivel
toxicidade associada ao uso dessas plantas, as quais podem ocasionar diversos
efeitos adversos a saude. Entre as complicacbes mencionadas, destacam-se reacoes
alérgicas cutédneas e em mucosas, além de disturbios cardiovasculares, respiratorios,
metabdlicos, gastrointestinais, neuroldgicos e, em casos de superdosagem, até
mesmo a morte, quando utilizadas de forma indiscriminada.

Estudos de Trindade (2017) e Mera et al. (2018), mostram que existe o
conhecimento sobre o que s&o as plantas medicinais pelos alunos, mas as
informacgdes n&o sao sistematizadas, nao explorando o assunto de modo cientifico e
amplamente nas escolas. De acordo com Trindade (2017), os estudantes tém acesso

ao conhecimento sobre as plantas medicinais com seus pais e avos, ou seja, um
12
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conhecimento popular, transmitido de geragdo a geragdao, porém com pouco
conhecimento sistematico acerca do preparo e das doses das plantas. Ainda nos
estudos de Mera et al. (2018), os alunos da escola localizada em meio rural,
apresentaram maior conhecimento das plantas medicinais, quando comparados aos
alunos de escolas em meio urbano, onde esses alunos convivem diariamente com as
plantas em suas tarefas domésticas ou mesmo em seus compromissos remunerados,
revelando um outro campo de abordagem e discusséo sobre a localidade onde o
estudante esta inserido, pode influenciar o conhecimento escolar sobre o tema de
plantas medicinais, refletindo o aprendizado em sala de aula.

ApOs a realizagdo da dinamica, observou-se uma mudanga significativa na
percepcao dos alunos quanto aos riscos do uso inadequado das plantas medicinais.
Todos os participantes (100%, n = 28) (Figura 2) reconheceram que determinadas
especies possuem toxicidade e que seu consumo deve ocorrer com restricoes e sob
orientagao profissional, conforme discutido por Firmo et al. (2012), Trindade (2017) e
Stavski (2018).

Corroborando esses dados, Morais et al. (2021) constataram, em sua pesquisa,
que a maioria dos alunos ja havia ouvido falar sobre plantas medicinais e sua
aplicacao no tratamento de enfermidades. No que se refere ao uso da gamificagao no
ensino de Biologia, Braz (2022) identificou, por meio de levantamento bibliografico, 14
trabalhos desenvolvidos entre os anos de 2013 e 2022 que abordaram essa
abordagem metodoldgica, evidenciando o crescente interesse em tratar conteudos
biolégicos por meio de estratégias pautadas em metodologias ativas.

No presente estudo, observou-se que 89% dos discentes (n = 25) afirmaram
ter adquirido novos conhecimentos por meio do jogo HerbalMed (Figura 2). Essa
constatagdo € compativel com os resultados apresentados por Santos (2022), que
aplicou um jogo didatico sobre o “Super Trunfo dos Campos Sulinos”, utilizando o
tema das plantas medicinais como recurso pedagdgico para abordar suas formas de
consumo. Além disso, 100% dos alunos participantes desta pesquisa declararam
apreciar o uso de jogos em sala de aula, demonstraram interesse em aprofundar seus
conhecimentos sobre o tema e relataram que a experiéncia contribuiu de maneira
significativa para o processo de ensino-aprendizagem. Esses resultados reforcam a
proposta deste estudo, que visou integrar o conhecimento sobre plantas medicinais

ao contexto escolar, de forma ludica e significativa, com aplicabilidade tanto na
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formacgao académica quanto na vida cotidiana dos estudantes. A principal contribuicdo
inovadora deste trabalho € a integragdo entre o conteudo curricular de Biologia, os
saberes tradicionais/populares (uso de plantas medicinais) e uma ferramenta

gamificada customizada.
4.2 Analise qualitativa dos dados

Na etapa final da dinamica, com o propédsito de avaliar a percepcédo dos
participantes quanto a relevancia do recurso didatico utilizado, foram aplicadas
perguntas de carater aberto.

Os discursos dos discentes sobre a pergunta: “Se disse “sim” na pergunta 5,
quais conteudos foram aprendidos com o jogo? Comente; se disse “n&o” justifique a
resposta com o seu comentario”, foram destacados, relacionados diretamente com o
tema de botanica e plantas medicinais, conseguindo relacionar conteudo dessa
ciéncia através do jogo HerbalMed. Abaixo seguem trechos de alguns discursos:

Descobrir sobre novas plantas e suas caracteristicas peculiares e unicas de
que eu nao tinha conhecimento. (Discente 1)

Sim, que as plantas podem ser boas assim como remédios, porém, sendo

naturais, podem ser positivas ou ao mesmo tempo muito téxicas. (Discente 2)

Figura 3: Aplicacao do jogo HerbalMed na escola. Estudantes de escola publica
realizando a dinamica do jogo HerbalMed. A) Demonstragao do jogo; B) momento da
exposic¢ao introdutéria sobre o projeto e o jogo; C) estudantes manipulando as cartas
do jogo; D) estudantes jogando o jogo HerbalMed.

T
L e

B ~

B
I

Fonte: os autores, 2023.

Aprendi que o guarana - paulina cupana - é bem nutritivo, castanha da india
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tem grande fonte de toxicidade e que a unha de gato — uncaria tomentosa — é anti-
inflamatadria. (Discente 3)

Muitas plantas que eu ndo conhecia e ndo sabia que podiam fazer uso
medicinal. (Discente 4)

Os discentes também foram questionados sobre: O que achou do uso do jogo
didatico para aprender conteudos escolares? Abaixo seguem trechos de alguns
discursos:

Achei uma forma diferente e interessante de ensinar aos alunos. (Discente 1)

Uma abordagem interessante, pois foge da rotina padrao de ensino, e com
jogos a didatica fica mais divertida. (Discente 2)

Achei maravilhoso, pois saiu da rotina chata de quadro o tempo todo. (Discente
3).

Para Campos e colaboradores (2003), os jogos didaticos contribuem para a
compreensao do conteudo de forma divertida e motivadora, o que foi evidenciado em
diversos comentarios descritos pelos estudantes como consta acima, como por
exemplo no relato destacado “Achei maravilhoso, pois saiu da rotina chata de quadro
o tempo todo”, relatou o discente 16.

A maioria das respostas abertas convergem para as descobertas sobre as
propriedades farmacolégicas das plantas medicinais e sobre a toxicidade de tais
plantas, o que contribui de maneira significativa para o processo continuo de ensino
aprendizagem na tematica de plantas medicinais e como fazer seu uso sem prejuizos
a saude, como demonstrado por Gongalves (2022), que realizou um levantamento
etnobotanico e etno farmacoldgico de uma area rural no sul do Brasil. No estudo acima
mencionado, mais de 50% dos individuos nao relataram o uso de plantas medicinais
para os profissionais de saude, 80,65% associaram as plantas com outros
medicamentos e 58,33% das espécies identificadas apresentaram possiveis riscos,
contraindicacdes ou toxicidade, e 35,83% apresentaram possiveis interacbes com os
medicamentos de uso continuo, o que representa um alto risco a saude. A espécie
Echinodorus macrophyllus (Chapéu de couro), por exemplo, se utilizada em doses
maiores do que a recomendada, pode causar problemas renais, sendo comercializada
sem o0 menor cuidado em capsulas em lojas de produtos naturais, que podem
apresentar toxicidade e prejuizos a saude como mostrado por Gongalves, 2022.

De acordo com Miranda (2002) e Trindade (2017), os jogos didaticos sdo uma
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ferramenta valiosa, de elementos de grande auxilio para aumentar a participagao dos
alunos nas aulas, assim, gerando maior engajamento. Apresentando diversas
vantagens que podem servir de indicadores para que o envolvimento dos participantes
seja efetivo, como estimular a diversdo, modificando a visdo do aluno das aulas
tradicionais, que por vezes se tornam destituidas de sentidos para o grupo,
contribuindo para a autonomia discente, e estimulando a tomada de decisdes, a
interagdo social entre os alunos, a cooperagdao nas atividades de grupo; além de
motivar o desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade do estudante, o
desenvolvimento da sensibilidade, da estima e da amizade e o0 aumento da motivagao
e criatividade; o pleno desenvolvimento da dinamica do jogo, para o envolvimento dos
estudantes com a dindmica, atentos as explicagdes, empenhados na competicdo do
jogo.

A partir da dindmica do jogo, os discentes foram motivados a competitividade
sadia e a curiosidade, além de estimular a interagéo social entre os colegas de classe,
como descrevem Adams e Nunes (2018). Os discentes mostraram-se surpresos
quando informados sobre algumas plantas comuns em seu cotidiano serem
consideradas medicinais, como por exemplo o0 agai, o que refor¢a a discussao sobre
explorar o tema no ensino basico, como demostrado nos estudos de Trindade (2017)
e Mera et al. (2018), que existe o conhecimento sobre o que sédo as plantas medicinais
pelos alunos, mas as informacdes ndo sao sistematizadas, nao explorando o assunto
de modo cientifico e amplamente nas escolas.

O uso indiscriminado e excessivo de plantas medicinais pode causar uma série
de problemas e disturbios desde alergias na pele e mucosas, até disturbios
cardiovasculares, respiratorios, metabdlicos, gastrointestinais, neurolégicos e em
alguns casos de superdosagem, o Obito. Porém, estas plantas sédo facilmente
encontradas em redes de comércio e nas moradias e pouco se conhece sobre seu
uso e controle, e o uso destas plantas é realizado sem atengao e prescricdo médica,
ou qualquer auxilio de um profissional da saude, sendo comercializada sob o rétulo
de serem produtos naturais e que n&do oferecem nenhum risco, as quais muitas vezes
nao possuem qualidade comprovada e acabam sendo repassadas aos usuarios com
uma falsa conotacado de que sao indcuas ou seguras, criando um cenario alarmante
sobre seu uso associado principalmente com a possivel toxicidade ou efeito

indesejado que essa planta pode oferecer (Firmo, et al. 2012; Trindade, 2017; Stavski,
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2018). Apds a explanagao sobre o tema toxicidade e a aplicagdo do jogo, os alunos
responderam existir plantas téxicas que podem fazer mal a sua saude e que devem
ser consumidas com orientacdo médica em 100% das respostas, o que indica que o0s
alunos adquiriram um aprendizado objetivo e consolidado acerca do tema, ademais
os resultados de mais de 89,29% expressam o aprendizado de novos conhecimentos
e conteudos apos a aplicagao do jogo HerbalMed.

Na pesquisa realizada por Cesar e colaboradores (2013) verificou-se que 99%
dos alunos ja ouviram falar em plantas medicinais e sua utilizagcédo para o tratamento
de doencas e de acordo com Braz (2022), que buscou na literatura trabalhos que
envolvem a gamificagao no ensino de biologia, mostrou 14 trabalhos com o tema entre
os anos de 2013 a 2022, o que aponta o interesse em abordar tema em biologia com
estratégias das metodologias ativas.

Santos (2022) mostra a aplicacdo de um jogo didatico sobre Super trunfo dos
campos sulinos, envolvendo as formas de consumo das plantas medicinais como
ferramenta pedagodgica, relevando que 87% dos alunos ja conheciam as plantas
medicinais de forma geral, que os 100% dos alunos declararam gostar de jogos
aplicados em sala de aula, além de exibir interesse por outros conhecimentos sobre o
tema e que o jogo contribuiu de maneira relevante no processo de ensino aprendizado
dos estudantes participantes da dinamica, corroborando com o presente estudo, que
da mesma maneira, buscou associar e envolver os conhecimentos de plantas
medicinais consideraveis para a vida escolar e cotidiana dos estudantes.

E fundamental e importante o uso de materiais didaticos, pois evidencia novas
formas do professor em levar para dentro de sala de aula um recurso além do
conteudo tedrico e possibilita um aprendizado mais dindmico e motivador. “O jogo tem
uma funcgao vital para o individuo, ndo pela distensdo e descarga de energia, mas
principalmente como forma de assimilagcao da realidade” (CAMPQOS et al., 2003, p.
597), que muitas das vezes se traduz em uma forma de aprender mais eficiente e
significativa. Apenas um estudante dentre os 28 discentes participantes da dinémica,
mostrou nao compreender a funcionalidade do jogo, o que confirma a
aplicabilidade/jogabilidade do recurso didatico empregado para a maioria do publico-
alvo pensado, que sao os estudantes do ensino médio.
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4.3 Limitagoes da pesquisa e perspectivas futuras

Embora os resultados obtidos com a aplicagao do jogo HerbalMed tenham sido
amplamente positivos, especialmente no que se refere ao engajamento dos alunos e
a assimilagdo de conteudos sobre plantas medicinais, algumas limitagdes foram
identificadas ao longo da pesquisa. A atividade foi aplicada em um contexto
especifico, uma unica turma do 3° ano do ensino médio, o que limita a generalizagao
dos dados para outros niveis de ensino e realidades escolares distintas.

Outro aspecto relevante diz respeito a acessibilidade. Por se tratar de um jogo
predominantemente visual e textual, com leitura e analise de propriedades descritas
nas cartas, a participagcdo de estudantes com deficiéncia visual, dificuldades
cognitivas ou limitagées na leitura pode ser comprometida. Essa constatagdo aponta
para a necessidade de adapta¢cdes no material didatico, de modo a torna-lo mais
acessivel e inclusivo. Recursos como cartas em braile, versdes digitais com leitura
automatizada, linguagem simplificada ou elementos tateis podem ser alternativas
eficazes para ampliar o alcance da proposta.

Como perspectivas futuras, recomenda-se a aplicagéo do jogo em diferentes
niveis de ensino, incluindo anos finais do ensino fundamental e turmas da Educagao
de Jovens e Adultos (EJA). A ampliacado do jogo para versodes digitais, com integracao
de recursos tecnoldgicos e elementos interativos, pode contribuir ainda mais para o
fortalecimento de praticas pedagdgicas inovadoras, inclusivas e contextualizadas,

tornando a dinamica do jogo ainda mais inovadora.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ferramentas como videos, mapas mentais e resumos sdo importantes aliadas
para o ensino-aprendizagem, aproximando as ciéncias dos alunos, dos seus
respectivos cotidianos e incentivando a motivacdo e a aquisicdo de novos
conhecimentos. Como metodologias ativas, incluindo a gamificagéo, estruturam aulas
com estratégias dinamicas que desenvolvem competéncias como criticidade,
comunicagao e trabalho em equipe. A gamificagcdo introduz a jogabilidade aos
conteudos escolares, promovendo a participacio ativa dos alunos e sua apropriacao

do conhecimento.
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Neste trabalho, a gamificagao foi aplicada ao ensino de biologia, especificamente
sobre plantas medicinais, resultando em maior fixagdo de conteudo e curiosidade
entre os estudantes. A participacao ativa deles em todas as etapas, incluindo a leitura
das regras e questionarios, ampliou os seus conhecimentos sobre o tema e a
utilizagcao consciente das plantas medicinais conforme depreendemos dos resultados
obtidos mediante aplicacdo de questionario.

Os alunos expressaram satisfagdo com a metodologia, ressaltando que a
abordagem ludica tornou o aprendizado mais interessante e divertido. Assim, a
gamificacdo mostrou-se valiosa no ensino de biologia, aumentando o interesse e a
motivacdo dos alunos com o jogo HerbalMed, facilitando a construcdo de um
conhecimento mais relevante e proximo do cotidiano, promovendo interagao social e

curiosidade.
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