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234. CYANO: Um jogo para mediar o ensino de evolucéo, classificacio e ecologia de
algas

Laércio P. Amaral Neto — IFPR-campus Palmas/ IFSP — campus Jundial, laercio.neto@ifsp.edu.br;
Hany Oliver (Carlos Renan Bueno) — IFPR-campus Palmas, emaill.
Metodologias de ensino e avaliacao

Jogo Educacional, Ficologia,

Introducao e objetivos

A ceqgueira botanica (Fig. 1), dificuldade de os alunos
assoclarem conteudos de botanica com sua realidade, é
apontado como um desafio nas aulas de biologia. E
comum a predilecao pelos animais, enquanto aulas de

botanica sao taxadas “decorativas’ e “fora de contexto’.
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Fig 1. Cegueira botanica: um problema a ser superado nas aulas sobre vegetais,
sobretudo sistematica de algas e (a direita, Keeling, 2004).

O assunto piora no conteudo sobre algas (Fig. 1), cuja
classificacao é confusa mesmo entre os ficologistas e por
muitos alunos de cidades Interioranas nunca terem Visto
sequer o mar. A insercao da ludicidade nas praticas
didatico-pedagogicas no ensino superior e nos cursos de
formacao de professores pode contribuir para reverter a
cegueira Dbotanica. Visando preencher essa lacuna
apresentamos Cyano, um jogo para mediar o ensino de

evolucao de algas.
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Fig 2. Passos da metodologia Agile (Boller e Kapp, 2018) adaptada, utilizados para
producao do jogo Cyano.

Em Cyano, cada jogador coleta os recursos e tenta
completar algas.

Conecte a
aprendizagem
ao design do jogo

Construa o
prototipo inicial

Cegueira Botanica, Botanica.

O jogo fol Inspirado no Noctiluca, mas 0s recursos
coletados pelos jogadores sao estruturas relevantes na

classificacdo das algas: (Morfologia &) Endossimbiose

flagelos .substanma de reserva . e pigmentos )
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Fig 3. Cyano fol inspirado no Noctiluca (esquerda e centro superlor) DeS|gn
inspirado no fundo do mar e algas com movimento da agua (apos melhorias).

Além dos pontos por alga, fazer grupos (todas as
macroalgas, varias algas de Maré vermelha) geram bonus.
O jogador com mais pontos ao final vence.

O jogo fol aplicado em sala de aula. Apos a partida, fol
solicitado o preenchimento de um play-test. Fol observado
gue o conteudo ludificado, extenso para aulas tradicionails,
foi melhor compreendido com o jogo. Os jogadores
mantiveram-se engajados na busca por um oceano mais

diversificado do inicio ao fim da partida.
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