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Introducéo

O ensino de Botanica nas disciplinas de Biologia e Ciéncias muitas vezes
nao possibilita que os alunos tenham uma aprendizagem significativa, pois o que se
sabe € gue esse € um conteldo que gera pouco interesse ndo s6 em alunos, mas
também em alguns professores. Assim, torna-se visivel a dificuldade no processo de
ensino-aprendizagem, principalmente devido a metodologia adotada atualmente,
baseada principalmente na repeticdo e fragmentacdo do contetudo. A despeito disso,
Silva; Paiva (2010), comentam que tal desinteresse e baixo rendimento é decorrente de
um ensino meramente descritivo, o qual ndo acompanha as mudancas e 0s avangos
tecnoldgicos atuais.

De acordo com Garcia (2010), essas deficiencias na metodologia sdo
caracterizadas justamente pelo excesso de aulas tedricas, pela complexidade da
linguagem e também pelo fato de envolver conteddos fragmentados que acaba
ocasionando pouca interacdo entre teoria e pratica que ndo desperta a curiosidade e
interesse dos alunos.

O fundamental é que o professor e o aluno saibam que a postura entre
eles é dialégica, aberta, curiosa e indagadora e ndo apassivada, enquanto fala ou
enquanto ouve (FREIRE,1996, p. 86). Neste sentido, torna-se importante, e necessario,
que o professor desenvolva atividades que possam oferecer ao aluno uma

aprendizagem diferenciada com nova metodologia, superando a teoria estabelecida em



sala de aula, e assim, motivando os alunos a se interessaram também pela area da
Botanica.

O jogo didatico € uma alternativa que pode ser inserida de forma
facilitadora no processo de ensino aprendizagem. Nesta perspectiva, “0 jogo ndo é o
fim, mas o eixo que conduz a um contetdo didatico especifico, resultando em um
empréstimo da acdo ludica para a aquisicdo de informacdes” (KISHIMOTO,1996).
Neste sentido, o0 jogo didatico passa a ser uma ferramenta que estimula o interesse dos
alunos e leva o professor a condicéo de estimulador da aprendizagem, aproximando o0s
alunos a sua realidade. Neste contexto, o presente trabalho visou desenvolver jogos
didaticos sobre a morfologia das flores com a finalidade principal de promover uma
vivéncia diferenciada com parte do conteddo de Botéanica, relacionando a teoria a
pratica, uma vez que, segundo diversos autores, esta ferramenta auxilia no processo
ensino-aprendizagem.

Metodologia

O trabalho desenvolveu-se em uma escola publica de ensino médio
integral, localizada na cidade de Parnaiba, norte do Piaui. A amostra foi composta por
duas turmas do 2° ano, correspondendo cerca de 70 alunos, com faixa etaria entre 15 e
17 anos. A presente pesquisa tem uma abordagem qualitativa, a qual, de acordo com
Prodanov e Freitas (2013), “h& uma relacdo dindmica entre o0 mundo real e o sujeito,
isto €, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que
nao pode ser traduzido em numeros”. Foram realizados dois jogos didaticos sobre a
morfologia das flores, separadamente, mas que se complementavam no sentido de
promover o ensino e aprendizagem.

No primeiro jogo os alunos foram divididos em equipes com o intuito de
confeccionar um modelo didatico em que tiveram que desenhar a estrutura de um
hibisco (Hibiscus rosa-sinensis) de acordo com o exemplo que foi exposto em aulas
anteriores pelos executantes deste trabalho. Em seguida, escreveram em plaquinhas
confeccionadas com EVA os nomes que correspondem as estruturas da respectiva flor.
Posterior a confec¢cdo do modelo didatico, os alunos continuaram em equipes para que
pudessem joga-los. O segundo jogo foi complementar ao primeiro, pois permitiu aos
alunos a oportunidade de atrelar o conhecimento adquirido no primeiro jogo com este.



Foram levados aos alunos uma pescaria didatica com perguntas que também envolvia
o conteudo de flores, como conceitos, funcdes, estruturas, reproducdo, entre outras.
Essas perguntas foram baseadas no livro didatico que os alunos utilizaram no ano letivo.
Resultados e discussao

A principio, optou-se por uma metodologia que permitisse aos alunos
trabalhar em equipes, tendo em vista que assim seria possivel incentivar uma maior
interacdo entre os mesmos. Foi possivel observar que ndo houve nenhum tipo de
problema em relacédo a formacéo das equipes, pois 0s alunos demonstraram gostar de
trabalhar em grupo e isso foi considerado como ponto positivo, pois percebeu-se que 0s
mesmos compartilhavam suas dificuldades entre si e assim ficou mais facil a aplicacao
dos jogos. E interessante destacar que os dois jogos despertaram interesse nos alunos,
pois no decorrer das atividades, os mesmos fizeram muitos questionamentos sobre o
conteudo de flor e mostraram saber muitas curiosidades e peculiaridades do mesmo,
entdo nesse sentido o uso de novas metodologias proporciona novas expectativas. De
acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN'’s):

[...] o conhecimento cientifico é fundamental, mas ndo suficiente, e ndo
deve estar restrito somente a conceitos, mas antes, possibilitar 0 acesso
a observacdo e a percepcdo do mundo real. E essencial considerar o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, relacionado a suas
experiéncias, sua idade, sua identidade cultural e social, e os diferentes
significados e valores que as ciéncias naturais podem ter para eles, para
gue a aprendizagem seja significativa (BRASIL, 1998).

Ja na segunda etapa, a aplicacdo do jogo em que 0s proprios alunos
confeccionaram, foi perceptivel que ainda existiam duvidas entre alguns alunos, pois
nao sabiam dizer exatamente que nome de estrutura colocar no desenho. Nesta etapa,
constatou-se em alguns momentos que nem sempre o0s alunos conseguem
correlacionar uma figura a um conceito o que de fato denota um dos maiores problema
encontrados no ensino de Botanica.

O segundo jogo proposto levado aos alunos (pescaria), desenvolvido de
forma satisfatéria, pois, além do interesse visivel dos alunos, esse foi um jogo em que
0S mesmos consideraram bastante divertido, devido a competitividade colocada durante
a aplicacdo do jogo. Foram perceptiveis as emoc¢des que os alunos demonstraram

durante o mesmo, como frustragdes quando errava algum questionamento, alegria ao



acertar, exaltacdo, tensao, entre outros sentimentos envolvidos. Segundo Schwarz
(2006), os jogos produzem emocbes e 0 consequente envolvimento em relagdo aos
estudos, pois sdo atividades sociais que apresentam desafios. Sao fatos como 0s jogos
que percebe-se o quanto uma atividade diferenciada como esta pode ser um medidor
para avaliar o potencial de muitos alunos em sala de aula e do préprio jogo.

Torna-se visivel que atividades diferenciadas, assim como 0s jogos, sao
consideradas normalmente prazerosas e agradaveis tanto para os alunos como para os
profissionais da area docente, este fato € comprovado quando se analisa o final de uma
aula tradicional e de uma aula atrelada a uma atividade diferenciada, como no caso do
uso de jogos didaticos. De acordo com Schwarz (2006) “sendo realizadas dentro de um
grupo, em um contexto com regras e dialogo, podem propiciar o envolvimento dos
educandos com as atividades escolares, fornecendo a aprendizagem e favorecendo a
socializag&o”.

Assim, ao final, houve um resultado satisfatério, sendo permitido constatar
que a utilizacdo de jogos didaticos no ensino de Botanica € um recurso que faz com
que o aluno reflita o contetdo trabalhado. Vale ressaltar que usar estas ferramentas
com alunos do ensino médio é importante, pois faz com que 0s mesmos consigam
atrelar a teoria a prética.

Considerac0Oes Finais

Os resultados obtidos aliados as observacdes do comportamento dos
alunos e aplicacdo dos jogos possibilitaram concluir que os jogos didaticos sdo de suma
importancia no processo ensino-aprendizagem e podem facilitar o trabalho do educador
no conteldo de Botanica, ja que é considerada uma disciplina dificil devido aos nomes
cientificos, nomes das estruturas das plantas e outros fatores.

A eficacia dos jogos didaticos foi facilmente observada durante a aplicacao
destes com os alunos, verificando que esta € uma ferramenta que favorece a obtencao
e fixagdo de conhecimento. Outra importante vantagem no uso de jogos € a tendéncia
em motivar o aluno a participar espontaneamente da aula, gerando uma aprendizagem

mais significativa.
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