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RESUMO

As dificuldades em ensinar e, consequentemente, aprender, tornam a “Cegueira
Botanica” mais evidente, tanto entre os estudantes quanto professores. A aquisi¢ao do
conhecimento em Botéanica é prejudicada ndao somente pela falta de estimulo em
observar e interagir com as plantas, como também pela precariedade de equipamentos,
métodos, recursos didaticos e tecnologia que contribuem para um ensino fundamentado
na motivacdo e aplicabilidade desta matéria ao cotidiano do discente. Assim, 0 presente
trabalho refere-se ao uso de jogos didaticos como uma eficiente estratégia metodoldgica
para 0 ensino de Botanica. Nesse aspecto, 0 estudo teve como objetivo o
desenvolvimento de dois jogos didaticos, aplicados com alunos do 7° ano da Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio “Pio XII”, tendo a finalidade de despertar
neles o interesse pelo estudo da Boténica, auxiliando assim, o trabalho do educador
dentro da sala de aula e consequentemente, facilitando processo de
ensino/aprendizagem.
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ABSTRACT

The difficulties in teaching and, consequently, learn, make "Blindness Botany" more
evident among both students and teachers. The acquisition of knowledge in botany is
hampered not only by lack of stimulation to observe and interact with the plants, but
also by poor equipment, methods, teaching resources and technology that contribute to
education based on motivation and applicability of this matter to the everyday student.
Thus, this paper refers to the use of educational games as an efficient methodology for
the teaching of Botany. In this respect, the study aimed at the development of two
educational games, applied with 7-year-old students, from elementary and secondary
education of “Pio XII” State School, with the aim to awaken in them an interest in the
study of Botany, thus helping the work of the educator in the classroom and
consequently facilitating the teaching/learning process.

Key words: elementary education, science education, recreational, educational game.
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A Botanica como ciéncia pode ser aplicada como um elo integrador dos temas
ambientais, se firmando como uma atividade cientifica de extrema importancia, pois,
um pais que procura estudar, analisar e conhecer a sua diversidade biologica visando a
utilizacdo sustentdvel precisa ter a Botanica como area de ensino de exceléncia
(NOGUEIRA, 2000). Porém, problemas no sistema educacional geram preocupacdo em

tornar essa area Util e atrativa, conforme explicita Hoehne (1937):

“O Brasil, que ainda pode se ufanar da sua bela natureza, deveria abrir esta
nova picada de progresso da cultura e reforma no ensino de Boténica. Tém-se
tdo poucos cultores e estudiosos da Scientia amabilis, isto é, devido
principalmente, ndo a caréncia de interesse do brasileiro pela natureza, mas
ao defeituoso processo de ensino.”

Neste trecho o autor, ressalta a importancia de se resgatar o vinculo com a
natureza, apontando como principal falha o processo de ensino, que pode ser justificado
pelo modelo atual de ensino, este ndo leva em conta que a construcdo do conhecimento,
em especial o conhecimento cientifico, tem exigéncias relativas a valores humanos, a
construcdo de uma visdo de ciéncia e suas relacdes com a tecnologia e a sociedade e, ao
papel dos métodos das diferentes ciéncias (BRASIL, 1998).

Sendo que diariamente, o cenario escolar resume-se a filas para entrar na sala,
carteiras alinhadas e salas fechadas e isoladas. Ndo ha cooperacdo, expressdo de
necessidades do individuo e do coletivo (KISHIMOTO, 2001).

Neste contexto, a Botanica é trabalhada basicamente de forma descritiva e se
resume a memorizacao de nomes e ciclos, com pouquissimo entendimento do processo
biolégico. Sendo que, a maioria dos processos de ensino/aprendizagem ocorre através
de um Unico enfoque metodoldgico, no caso, a aula expositiva e o uso do livro didatico,
gerando aversdo e dificuldade de aprendizagem por parte dos alunos (SILVA e
CAVASSAN, 2006).

Portanto, para muitos professores de Ciéncias do Ensino Fundamental é um
desafio cotidiano despertar em seus pupilos algum interesse pela Botanica
(MINHOTO,2002). As dificuldades em ensinar e, consequentemente, em se aprender,
tornam a “Cegueira botanica” mais evidente, tanto entre oS alunos quanto professores.
Um das possiveis justificativas para tal desinteresse estd no fato desses seres nao
interagirem diretamente com o0 homem e serem estaticos, ao contrario dos animais
(KINOSHITA et al., 2006). Como afirma Minhoto (2002):

“N&o salta, ndo brinca, nio corre, ndo faz festinha para o dono.. NAO TEM
MUSCULOS! Como alguém pode gostar de algo tdo inerte?! N&o se pode levar para
passear na rua, nem exibi-la nos encontros com os amigos (creio que néo fica bem levar
uma samambaia a uma choperial!). Sim, é sobre as plantas que estou falando! Para a
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maioria dos leigos é simplesmente mato! Para os vegetarianos, apenas um ritual de
assassinato sem culpa! Para a maioria dos professores de Biologia: "E O INFERNO".
Botanica é muito chata! Isso é quase unanimidade. Quem sobra? Claro, os botanicos!
Sé? Nao, os aficcionados por flores também.”

Além disso, outro fator seria a maneira como o ensino de ciéncias € praticado
nas escolas, de modo geral, de forma descontextualizada, pautado em exercicios e
problemas que ndo exigem a compreensdo dos conceitos trabalhados (SANTOS, 2007).
O que agregado a falta de aptiddo em ensinar sobre as plantas e a escassez de material
eficiente para auxiliar os professores, torna o ensino de Botanica desagradavel e
desmotivante para ambos os lados (MINHOTO, 2003).

Logo, observa-se a necessidade de desenvolver estratégias metodolégicas que
possibilitem um ensino fundamentado na motivacao e aplicabilidade desta matéria com
0 ambiente em que o aluno esta inserido. Além disso, que possibilitem uma
aprendizagem ativa, caracterizada por uma abordagem que motive atitudes criticas
relacionadas a aquisicdo de significados precisos e integrados. Destacando a
responsabilidade do educador em relacéo a escolha de suas propostas pedagogicas.

Segundo Kishimoto (1996) o professor deve rever a utilizagdo de propostas
pedagdgicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos componentes
internos da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando o objetivo é a
apropriacdo de conhecimentos por parte do educando.

Diante disso, nos ultimos anos, a educacdo no Brasil, tem passado por
mudancas, especialmente desde a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional -
LDB (1996) e, posteriormente, com os Parametros Curriculares Nacionais - PCN
(1999), que proporcionaram muitas reflexdes a respeito de metodologias e de recursos a
serem utilizados nas salas de aula.

Assim, a utilizacdo de diferentes procedimentos de ensino pode fomentar uma
atitude reflexiva por parte do aluno, proporcionando a ele oportunidades de
participacdo, nas quais vivencie uma variedade de experiéncias, como tomar decisdes,
fazer julgamentos e chegar a conclusbes. Cabe ao professor a responsabilidade de
articular as diferentes modalidades didaticas para que tais objetivos possam ser
alcancados (BENETTI e CARVALHO, 2002).

Sendo uma das alternativas metodoldgicas, a utilizacdo de jogos didaticos, pois €
uma importante estratégia que potencializa a exploracdo e a construcdo do
conhecimento, por contar com a motivacdo interna tipica do ludico (KISHIMOTO,

1996). Criando no aluno a capacidade de desenvolver habilidades quanto a cognigdo
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(desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade), a afeicdo (desenvolvimento da
sensibilidade e da estima), a socializagdo (simulacdo de vida em grupo), a motivagéo
(envolvimento da acdo, e mobilizagdo da curiosidade) e a criatividade (MIRANDA,
2001; CONTIN e FERREIRA, 2008).

Favorecendo, assim, o ensino/aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, desenvolvendo o raciocinio, a argumentacdo, a interacdo entre alunos e
entre professores e alunos (CAMPOS, BORTOLOTO e FELICIO, 2003).

Vista a importancia do uso de jogos como instrumento para a educagédo
ambiental no &mbito escolar, o presente trabalho refere-se, a utilizacdo de jogos ludicos
como uma ferramenta pedagogica para o ensino de Botéanica.

Tendo como objetivo a elaboracdo e aplicacdo de dois jogos didaticos,
desenvolvidos como parte integrante da monografia de conclusdo de curso. Sua
finalidade foi despertar nos alunos o interesse pelo estudo da Botanica, auxiliando
assim, o trabalho do educador dentro da sala de aula e consequentemente, facilitando

processo de ensino/aprendizagem.
METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza qualitativa, segundo Miles e Hubeman (1994):

“A utilizacdo da pesquisa qualitativa, além de oferecer descri¢des ricas sobre
uma realidade especifica, ajuda o pesquisador a superar concepc@es iniciais e
a gerar ou revisar as estruturas teéricas adotadas anteriormente, oferecendo
base para descricdes e explicacbes muito ricas de contextos especificos”.

Os dados a serem estudados foram coletados por meio da observacao direta do
pesquisador (caderno de campo) e de entrevista, esta foi realizada através de um dialogo
informal entre o pesquisador e os envolvidos na pesquisa, baseado em um roteiro que
apresentava trés pontos chaves: extrair opinides, criticas e informacdes sobre 0 que 0s
mesmos pensam sobre 0s jogos didaticos. Segundo Ruiz (1991) “o dialogo tem o
objetivo de colher, de determinada pessoa ou informante, dados relevantes para a
pesquisa”. A fim de corroborar a eficiéncia do uso de jogos didaticos, como um recurso

pedagdgico complementar ao ensino de Botanica.

O campo da pesquisa foi a Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
“PIO XII”, da rede publica, localizada na cidade de S&o Mateus-ES/Brasil. Os sujeitos
envolvidos foram: 45 alunos (com a faixa etaria entre 11 e 13 anos) de duas turmas do

7° ano e um professor de Ciéncias, regente nas turmas envolvidas no estudo. A atividade
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foi realizada no turno vespertino, durante o terceiro trimestre, no més de novembro de

2013, no qual o tema sugerido pelo Curriculo Estadual para se trabalhado é a Botéanica.

Os temas abordados foram: Ciclo de vida e Classificagdo dos grupos das plantas
(Angiospermas, Gimnospermas, Briofitas e Pteridofitas), sugeridos pela professora
regente, por se tratar de assuntos complexos e dificeis de serem compreendidos e
assimilados pelos docentes. Ao término da explicagdo de cada tema foram aplicados os
jogos.

O primeiro jogo, sobre o tema Ciclo de vida, foi 0 “Roda a roda da vida das
Plantas”. Composto por duas roletas, estruturas cilindricas de acrilico transparentes
(embalagem de bombom), onde uma apresenta os grupos das plantas (Angiospermas,
Gimnospermas, Bridfitas e Pteridéfitas), e a outra as pontuacdes (5, 10, 20 e 30), para
sua decoracdo foram usadas fitas de durex coloridas (amarela, azul, verde e vermelha)
sendo 0s nomes dos grupos das plantas escritos com cola alto relevo e para a base
(compensado de madeira) tinta guache (azul e verde) esta deveria conter um indicador
feito com parafuso e uma seta vermelha de Etil Vinil Acetato (E.V.A) em sua ponta,
também continha 40 perguntas referentes a flora do Espirito Santo. Para evitar atrito no
momento em gue a roleta fosse girada, a mesma foi fixada um pouco afastada da base.

Para realizacdo da atividade, a sala foi dividida em duas equipes. O participante
rodava a roleta dos grupos das plantas e depois a das pontuacdes, e em seguida
respondia a pergunta do grupo de plantas que estivesse sendo apontado pelo indicador,
Se a resposta estivesse correta sua equipe ganharia 0s pontos obtidos na roleta das
pontuagdes, caso a resposta estivesse errada, a vez passava para outra equipe. Ganha a

partida 0 grupo que apresentasse pontuacdo maior ao término do jogo.

Figura 1: Foto jogo “Roda a roda da vida das Plantas”.
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O segundo foi 0 “Pesque e Responda”, referente o tema Classificacdo dos grupos
das plantas. O jogo era constituido por: 32 perguntas sobre o assunto; 32 peixes
confeccionados em E.V.A amarelo com detalhes azuis com um clip fixado préximo a
boca, no lado de tras, apresentava uma estrutura em forma de bolso, também feita com
E.V.A, onde era colocado os nimeros referentes as perguntas; uma bandeja quadrada
para ovos que era presa dentro de uma caixa (compensado de madeira) que servia para
apoiar os peixes, ambas pintadas com tinta guache (azul e branca); 2 varas de bambu
pequenas e linha de anzol, este deve ser amarrado na parte mais fina da vara, e na ponta
livre da linha de anzol colocar um ima.

Para sua realizacdo a turma foi dividida em duas equipes, onde cada grupo
formou uma fila, desta maneira todos tiveram a chance de brincar. Para jogar, 0
participante posicionava sua vara de pescar em direcao aos peixes e escolhia apenas um
para “fisgar”, apds isso, falava para o professor o nimero presente no “peixe”, este
namero correspondia a questdo que o aluno iria responder. Sendo assim, se respondesse
corretamente pontuava, caso a resposta estivesse errada a pergunta passava para outra
equipe. Ganha 0 jogo 0 grupo que somasse 0 maior nimero de respostas corretas ao

término da atividade.

Figura 2: Foto jogo “Pesque e Responda”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para avaliar os resultados e diagnosticar a eficacia do trabalho desenvolvido, foi
feito a andlise do discurso dos discentes e do docente, tomando como base o roteiro de
entrevista elaborado pelo pesquisador, realizado através de questionamentos informais

aos envolvidos na pesquisa, apos a aplicacdo de cada jogo didatico. Dessa forma, foi
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possivel extrair opinides, criticas e informagdes sobre o que 0s mesmos pensam sobre
esse recurso pedagogico.

Como resultado da observacdo direta do pesquisador, antes da aplicagcdo dos
jogos, foi possivel perceber que a principio os alunos ficaram agitados e ansiosos
quanto a realizacdo dos jogos. Queriam saber se tinha prémio, como se jogava, se as
perguntas eram faceis, outros demonstraram medo de brincar com receio de errar a
pergunta em sua vez.

Durante ambos 0s jogos houve entrosamento, interacdo e a participacéo ativa de
todos. Apds a realizacdo de cada jogo, os resultados obtidos foram extraordinarios. Os
alunos aplaudiram as atividades e agradeceram por desenvolver algo diferente que
possibilitasse sair da rotina escolar, disseram que a uso dos jogos os ajudaram a adquirir
novos conhecimentos sobre o conteldo, a reforcar o que ja havia sido estudado durante
0 trimestre, e a entender alguns conceitos dificeis de serem assimilados, especialmente,
a respeito dos ciclos biologicos.

Além disso, na entrevista comentaram que a utilizacdo dos jogos na sala de aula
torna o ensino mais prazeroso e divertido. Como mencionaram varios (as) alunos (as):
Aluno A: “Eu gosto de jogo, a gente aprende brincando”; Aluno B: “Consigo aprender
melhor a matéria com jogo do que com prova”; Aluno C: “No inicio achei meio infantil
0s jogos, mas no decorrer da atividade pude perceber a importancia que tiveram para
compreender melhor sobre o0s assuntos”; Aluno D: “Achei muito maneiro, todo mundo
interagiu e prestou atencdo”; Aluno E:” Foi a melhor aula que ja tive”, Aluno F:
“Aprendi muita coisa que ndo sabia”, Aluno G:” As aulas aqui na escola sdo
monotonas, mas com o jogos ficaram mais interessantes”; Aluno H: “Se as aulas fossem
sempre assim, eu ia gostar de estudar”. Referindo-se ao jogo “Pesque e Responda”,
Aluno I: “Me senti em casa, j4 que minha familia tira o sustento da pesca” e Aluno J:
“Dos dois jogos, foi 0 que mais gostei, porque amo pescar com meu avo”.

A entrevista com a professora regente também foi surpreendente, onde
argumentou: “Por meio dos jogos, tive mais facilidade para trabalhar didaticamente os
conteddos que sd8o em meu ver 0os mais complexos dentro da Boténica, a proposta
resultou em meu amadurecimento profissional, acarretando uma maior perspectiva ao
ensinar sobre assuntos que tenho dificuldades em transmitir para meus alunos, de forma
que ele entenda. Agora vou sempre adotar o jogo como um recurso didatico em minhas
aulas”. Esse relato torna-se de grande relevancia uma vez que é de grande importancia a

reflexdo do professor sobre a sua pratica docente.
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Assim, pode-se atribuir a ambos o0s jogos uma boa aceitacdo pelos discentes
envolvidos, uma vez que no decorrer de sua aplicagdo, reflexdes a respeito de suas
atitudes em relagdo a importancia das plantas para o ambiente foram bastante
trabalhadas, de uma forma prazerosa, estimulando a atencéo e a concentracao.

Os resultados alcancados corroboraram o pensamento que uso de jogos é uma
ferramenta fundamental que contribui e auxilia 0 processo de ensino/aprendizagem,
sendo defendido por vérios estudiosos como: Vygotsky (1991), que segundo ele, o
ladico influencia o desenvolvimento da crianca. Através do jogo ela aprende a agir,
desperta a curiosidade, adquire iniciativa, autoconfianga, proporciona 0
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracdo. Para Froebel (1826),
0 jogo é o espelho da vida e o suporte da aprendizagem e a escola deve considerar a
crianca como atividade criadora e despertar mediante estimulos, as suas faculdades
préprias para a criagdo produtiva. Sendo assim, o educador deve fazer do ladico uma
arte, um instrumento para promover e facilitar a educacdo da crianca; Pestalozzi (1746-
1827), segundo Almeida (2003) diz que, a escola € uma verdadeira sociedade, na qual o
senso de responsabilidade e as normas de cooperacdo sdo suficientes para educar as
criangas, e 0 jogo é um fator decisivo que enriquece o senso de responsabilidade e

fortifica as normas de cooperacéo e Jean Piaget (1978) afirma:

“O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio-
motor e de simbolismo, uma assimilacdo da real a atividade propria,
fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real em fungéo
das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educacdo
das criancas exigem todos que se fornega as criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades
intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

Portando, 0 uso de jogos didaticos no Ensino de Botanica € um importante
recurso que faz com que o aluno reflita e materialize o conteudo trabalhado,
despertando sua curiosidade por meio de um jogo. Tanto que Rizzo (1988) diz que “os
jogos devem estar presentes todos os dias na sala de aula”.

Todavia, sdo muitos os desafios em se ensinar Botanica para os alunos do ensino
fundamental, e as barreiras para uma aprendizagem significativa sdo inGmeras. Porém,
quando sdo desenvolvidas estratégias de aprendizado que despertam o interesse do
estudante agucando sua curiosidade, esse desafio, pode ser superado.

Segundo Krasilchik (2008) aulas simples ou diversificadas mostram que séo

muito interessantes e auxiliam a compreensdo do aluno em relacdo ao conteudo, além de
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ter como objetivo levar o aluno a pensar, questionar, investigar, para que assim ele se
envolva com a atividade e possa aplicar seu conhecimento.

Deste modo, é imprescindivel apresentar o conhecimento em boténica mediante
estratégias mais dindmicas e interativas, e assim permitir que o aluno relacione o
assunto abordado com o seu cotidiano, construindo, de forma l6gica e coerente o seu
entendimento (COSTA, 2009).

CONSIDERACOES FINAIS

O uso de jogos como recurso didatico deve ser incentivado, como forma
alternativa de ensino a ser trabalhada em sala de aula e/ou ambientes de ensino, uma vez

que contribui para o processo de ensino/aprendizagem.

Assim, os dois jogos desenvolvidos podem ser aplicados e adaptados para
qualquer nivel escolar e disciplina. Além disso, os materiais utilizados sdo de baixo
custo e faceis de serem adquiridos, caso seja necessario, 0S mesmos podem ser
substituidos por outros similares. Para confeccdo dos jogos, uma opcdo seria a
construcdo de forma coletiva com auxilio de professores, alunos e de professores de
outras disciplinas, sendo esta a principal proposta do PCN do Ensino Fundamental, que
considera a interdisciplinaridade como um dos elementos essenciais para uma

abordagem por competéncias.

Dessa maneira, 0s jogos didaticos ganham espaco no processo de aprendizagem
a medida que estimulam o interesse do aluno, desenvolvem niveis diferentes de
experiéncia pessoal e social, enriquecem sua personalidade, possibilitam construir novas
descobertas e ainda sdo instrumentos pedagogicos que levam o educador a condicdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

ApoOs este estudo, pode-se refletir e ampliar os conhecimentos sobre a
importancia de se ensinar através de jogos. Alarcdo (2005) acrescenta: “E preciso
valorizar a criacdo de ambientes estimulantes para a aprendizagem e incentivar o
desenvolvimento da criatividade, da inovagdo e da sua divulgagao™.

Assim, de acordo com Brasil (1996), os jogos didaticos tém o papel de despertar
a capacidade dos alunos de pesquisar, de buscar informacdes, baliza-las e seleciona-las,
aléem da capacidade de aprender, criar, formular, em vez de um simples exercicio de
memorizacdo, o aluno deve ser capaz de formular questBes, diagnosticar e propor

solucGes para problemas reais.
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Concluimos que, o jogo didatico € um instrumento criativo e ludico que o professor
pode atribuir ao seu cotidiano escolar, facilitando o processo de ensino/aprendizagem, como
ressalta Pedroso (2009):

“O jogo oferece o estimulo ¢ o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade
de comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lGdica,
prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetido escolar, levando a

uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos”.
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