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INTRODUCAO

No contexto do ensino dos conteudos da disciplina de Biologia, o estudo de
botanica se constitui em um aspecto de grande importancia para a formacgédo dos
alunos do Ensino Médio. N&o obstante, esse assunto nem sempre desperta
interesse nos adolescentes, assim nos debrucamos na elaboracédo de uma atividade
lidico-pedagdgica que instigasse sua atencdo para o tema. Com esse intuito
pensamos na possibilidade do uso de um jogo, pois 0S jogos Sa0 recursos que
invariavelmente sdo bem aceitos pelos alunos. Assim, nasceu 0 nosso jogo de
botanica. Sua aplicacéo oferece oportunidades para que os alunos aprendam sobre
qualquer conteudo da disciplina de Biologia e também contribui para estimular a de
outros conteudos. (COLL, 2003). Os jogos didaticos desempenham grandes
funcionalidades no meio social e académico. Favorecendo a socializacao dos alunos
e aprendizado de um determinado contetdo (ROUCO, 2003). E com essa
perspectiva que apresentamos nossa experiéncia com a realizacdo de uma aula de
botanica, com o uso do jogo. Aplicar novas praticas educacionais € uma estratégia
de ensino que auxilia no aprendizado dos alunos. Segundo as orientagdes
curriculares do Ministério da Educacédo, (MEC) para o Ensino Médio (BRASIL, 2006,
p. 28), o jogo oferece o estimulo e 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 comunicacdo e
expressao, mostrando-lhes uma nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de

relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos




conhecimentos envolvidos. Foi com esse entendimento, expresso pelo documento
oficial do MEC, que elaboramos o jogo pedagdgico para ser utilizado em aulas de

botanica do Ensino Médio. Tendo como objetivos abordados:

Objetivo Geral:

Avaliar juntamente com os bolsistas do PIBID, se o jogo ludico contribui para
a construcéo de conceitos de botanica no estudo da biologia.

Objetivos especificos:

Proporcionar um aprendizado descontraido e significativo nas aulas de
biologia;

Enriquecer a interacdo social entre os alunos;

Reforcar os conteudos ja aprendidos;

Auxiliar o professor da rede publica para o ensino de botanica;

Favorecer a capacitacdo docente dos bolsistas;

Insercdo dos licenciados ao cotidiano das escolas da rede publica de ensino;

METODOLOGIA

O trabalho foi realizado com alunos em Escolas Publicas da cidade de Areia
(PB), e por se tratar de botanica, envolveu apenas alunos do 2° ano do Ensino
Médio. O desenvolvimento da aula foi efetivado por um grupo de quatro bolsistas do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), do curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas do Centro de Ciéncias Agrarias da Universidade
Federal da Paraiba. A pesquisa caracterizou-se na abordagem qualitativa, pois se
acredita que esta estimula os participantes a pensarem e a opinarem de forma livre

sobre algum tema em uma determinada realidade. Em primeiro momento houve um




breve levantamento bibliografico sobre a utilizacdo do ludico em aulas, em especial
nas aulas de biologia. Algo que se torna essencial para a analise do conteudo.
(LUDKE E ANDRE, 1986). Em segundo momento, confecgdo do jogo lidico
abordando aspectos do estudo de botanica. No terceiro momento, apresentacao do
material para os professores orientadores do PIBID no Curso de Licenciatura em
Ciéncias Biolégicas/UFPB, sendo aprovado houve sua aplicacdo em sala de aula.
Em quarto momento, aplicabilidade do recurso em sala de aula, com o auxilio dos
professores das instituicdes Estaduais. Ao final foi aplicado um questionério com
questOes abertas e fechadas. A fim de avaliar a aceitacdo da atividade proposta e

contribuir para a formacao docente dos licenciados.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Nessa experiéncia houve a percepcdo de que se torna possivel associar o
ensino de saberes de referéncia em biologia, com atividade Iudica. No caso em
questao, o recurso ladico se mostrou uma forma eficiente de ensino. Segundo as
respostas dos questionarios aplicados aos alunos ao final da atividade, constatamos
que o jogo contribuiu para a sua aprendizagem servindo como reforco do conteudo.
Afirmando que a atividade contribuiu para aprimorar os conhecimentos; sanou
duvidas que possuiam sobre o conteddo de botanica e ajudou na aprendizagem de
novas informacdes. Ao analisar a percepcao dos alunos sobre a atividade,
percebemos que todos ressaltaram que a realizacdo do jogo foi muito positiva, e
citaram como aspecto negativo o pouco tempo destinado para realizar a atividade.
Observando que o professor nessa pratica torna-se um estimulador, sendo o
educador um elo entre o jogo ludico e os estudantes. A aplicacdo do jogo de
botanica foi muito proveitosa ndo sé para os alunos como também para 0s bolsistas
e para as professoras da disciplina. O estudo contribui dando auxilio aos professores
de biologia da rede basica de ensino, abordando de forma significativa um método

de ensino diferente do cotidiano escolar, estimulando os alunos de maneira




descontraida ao estudo da biologia. As escolas vém passando por modificacdes no
sentido de possibilitar formas diferentes de aprendizagem (KAMIlI & DEVRIES,
1991). Essas novas formas sdo apresentadas de modo que o professor seja um
facilitador, permitindo o aparecimento de novas metodologias, pelas quais o aluno
possa também construir o0 conhecimento no processo interativo. Facilitando também
a interacdo entre os alunos e professores na sala de aula e tornando os futuros
docentes protagonistas no processo de ensino, proporcionando-os oportunidades
em experiéncias metodolégicas. O trabalho ajudou elevando significativamente a
qualidade das ac¢bes académicas dentro dos cursos de licenciatura.

CONCLUSAO

O envolvimento e a participagcdo ativa dos alunos no jogo de botanica
caracterizaram-se por ser espontanea, funcional e satisfatéria. Revelando que os
eles estdo abertos a novas metodologias que enverede por caminhos menos
tradicionais, baseados nas aulas expositivas. Contribuiu para interagdo entre
instituicdo de ensino superior e basica favorecendo a formacdo docente dos
estudantes de licenciatura da educacéo superior. O professor deve estar sempre
atento as novas possibilidades metodoldgicas de ensino, sempre focando o ensino
na realidade do seu aluno. Vale ressaltar que 0s jogos ndo sdo as Unicas formas
lidicas de trabalhar um conteddo ou de fazer evoluir o curriculo, mas é uma das
mais bem aceitas pelos alunos. A escolha de um jogo ndo deve ser aleatoria, é
necessario selecionar bem o conteudo, relacionar conceitos, pensar nos conteidos
apropriados para determinado jogo, estudar contextos, observar os alunos e refletir
sobre a eficacia do que € proposto. Aplicar um jogo como recurso metodoldgico que
tenha relacdo direta com um conteudo é muito trabalhoso, mas a resposta dos

alunos é mais satisfatoria do que a tradicional aula expositiva.
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