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INTRODUCAO

O ensino de ciéncias atualmente vem ganhando espaco nas discussdes académicas no
ambito educacional, em funcdo da necessidade de utilizacdo de estratégias e métodos
alternativos mais atrativos para os alunos. O ludico através do ensino pode ser uma das praticas
utilizadas como facilitadoras e promotoras da aprendizagem nas atividades escolares,
possibilitando a aproximacao dos alunos ao conhecimento cientifico. Segundo Ferrari et al.
(2014):

“O ludico proporciona a crianga seu desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social
e moral. No brincar, a crianga desenvolve sua personalidade, sua imaginacdo, sua
autonomia. No jogar, a crianga aprende a respeitar regras, condicdo essencial para
uma vida em sociedade.”

E importante considerar como Kishimoto (1996) diz: “A utilizacdo do jogo
potencializa a exploracgdo e a construcdo do conhecimento, por contar com a motivacdo interna
tipica do ladico”. Assim, 0 seu uso pode contribuir no processo ensino-aprendizagem dos
estudantes, tendo em vista as problematicas encontradas diariamente pelos professores na sala
de aula.

Partindo de uma analise realizada dos primeiros organismos fotossintetizantes até as
Pteridofitas, realizada no livro didatico “Biologia 3 Edicdo, 2009” do autor José Mariano
Amabis, foi identificado que a abordagem é simples, no sentido de que o livro ndo enfatiza
caracteristicas especificas dos grupos do Reino Plantae, ou sua classifica¢do. O livro retrata os
principais grupos, informando poucas de suas caracteristicas, que se supde ser o bastante para
alunos dessa faixa etaria.

A partir dessa andlise, o referido trabalho tem por objetivo principal proporcionar a
expansdo do conhecimento dos alunos por meio do ludico, pois segundo Rollof (2010):

“A ludicidade entra no espago escolar como integrador e facilitador da aprendizagem,
como um reforco positivo, que desenvolve processos sociais de comunicagéo,
expressdo e construcdo de conhecimento; melhora a conduta e a autoestima; explora
a criatividade e, ainda, permite extravasar angustias e paix0es, alegrias e tristezas,
agressividade e passividade, capaz de aumentar a frequéncia de algo bom.”

A diferenca de um jogo didatico para um material pedagdgico é que o primeiro tem o
objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens junto com o aspecto ludico, enquanto o
segundo é utilizado para atingir determinados objetivos pedagogicos e melhorar o desempenho
dos estudantes em alguns contetdos de dificil aprendizagem (GOMES et al., 2001).

No ensino de botanica, é perceptivel a
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de um tema imprescindivel para as questdes ambientais, sem essa base os mesmos ficam
impossibilitados de opinar e ter atitudes conscientes para a sustentabilidade, se tornando
preocupante a falta de conhecimento ambiental, exemplificada pela incapacidade de
reconhecimento de organismos simples que estdo frequentemente no nosso dia a dia. Por isso é
fundamental que o docente encontre métodos alternativos que possam auxiliar e motivar o
interesse em sala de aula, desempenhando o papel de motivador e promovendo desafios
estimulando a participacdo coletiva. Proporcionando o desenvolvimento da aprendizagem
diante de métodos atrativos para que as aulas sejam interessantes e significativas para os alunos
e professores.

Assim, os objetivos propostos neste trabalho sao: i) Identificar as estruturas das plantas
e relacionar as mesmas; ii) Relacionar as estruturas e organismos as suas respectivas classes;
iii) Aplicar o conhecimento obtido em sala de aula no jogo, para que o mesmo flua sem grandes
dificuldades; iv) Utilizar o jogo como fixacéo das informacdes referentes ao assunto.

O jogo didatico carteado intitulado, “PlantStar”, tem como vantagens o conhecimento
das regras por parte da maioria dos alunos, por sua semelhanca com jogos preexistentes, facil
confeccdo, adaptacdo e aplicacéo.

METODOLOGIA

Haveria determinada dificuldade de abordar esse assunto e consequentemente aplicar
esse jogo no ensino fundamental, pois esse contetdo é tratado de forma superficial, impedindo
a dinamicidade do jogo. O publico alvo desse recurso didatico seria 0 Ensino Médio e talvez o
Superior, pois 0 aprofundamento desse contetdo, fornecido pela modalidade de ensino acima
citada, permitem que o jogo seja eficiente como auxilio da aprendizagem.

Para a realizacdo do jogo é necessario um professor orientador, trés grupos de alunos
- até 12 alunos por grupo e as cartas confeccionadas do “PlantStar”. O jogo consiste hum
baralho de 24 cartas que formam 6 quartetos (Cianobactérias, Briofitas, Samambaias, Licofitas,
Trimerofitas e Cartas Coringa). O Layout das cartas e 0 modo de jogo sdo inspirados em jogos
de cartas preexistentes.

Existem trés tipos de cartas: as cartas mestre (ciano), as cartas comuns (rosa) e as cartas
coringa (verde). As cartas mestres representam 0s grupos de organismos, as cartas comuns
representam as caracteristicas referentes a algum grupo de organismos contido entre as cartas
mestre, e as cartas coringas possuem caracteristicas inerentes a todos os grupos abordados no
jogo, sendo util para completar qualquer méo - jogada. Cada carta, exceto as cartas coringa,
possuem estrelas de nivel, e cada quarteto possui cartas do nivel 1 ao 4. Para se completar uma
mao - jogada, é necessario se ter cartas de nivel 1 a 4, ou sem nivel, que sé&o as cartas coringa,
ndo podendo se ter duas cartas do mesmo nivel. Os niveis auxiliam os alunos a ndo completarem
uma méo com caracteristicas de grupos diferentes. Cada carta € composta por quatro itens:
nome, na parte superior; foto, na parte central; descricéo, na parte inferior e a identificacéo de
nivel ou a indicacdo de carta coringa.

O modo de jogar consiste em um deck de cartas, com todas as cartas de face para baixo.
Cada jogador (ou grupo de jogadores) saca quatro cartas desse deck, onde estardo misturadas
todas as cartas do jogo. O turno de cada jogador consiste em puxar uma carta do deck, avaliar
se ela lhe é conveniente de acordo com as quatro primeira que ja se tinha na méao e descartar de
face para cima uma das cartas, retornando ao numero
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jogador, ele pode pegar uma carta de face para baixo, como o primeiro jogador fez, ou pegar
uma das que foram descartadas de face para cima e devera descartar uma de suas cartas, para
que ao fim do turno se tenha novamente quatro cartas. Ganha quem formar um quarteto
completo, ou se substituir as cartas comuns por cartas coringa, sendo obrigatorio para a vitoria
ter uma carta mestre.

A avaliacéo seria coletiva, pois em cada jogada haveria uma discussao entre 0s grupos,
com o intuito de observar se a aprendizagem esta sendo realizada, tendo assim a realizacao de
forma prética dos conhecimentos obtidos em sala por cada aluno. Uma jogada errada nédo
acarretaria perda de pontuacédo, pois desenvolveria um debate em busca da resposta correta,
debate esse que envolveria todos os alunos, trazendo beneficios para todos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Diante do jogo proposto, espera-se que 0s estudantes apresentem um melhor
desempenho acerca do tema trabalhado, uma maior participacdo entre os colegas de sala,
promovendo uma unido entre si e cooperando para uma pratica competitiva de forma saudavel
e educativa.

Para Marinho et al. (2007):

“A ludicidade deve ser um dos eixos norteadores do processo ensino aprendizagem,
pois possibilita a organizacdo dos diferentes conhecimentos numa abordagem
metodoldgica com a utilizacdo de estratégias desafiadoras. Assim, a crianca fica mais
motivada para aprender, pois tem mais prazer em descobrir é o aprendizado é
permeado por um desafio constante.”

A importancia do uso de jogos didaticos na educacgdo referida no presente trabalho
corrobora com os trabalhos de Vygotski, que considera o brincar uma atividade que estimula a
aprendizagem, ja que ela cria uma zona de desenvolvimento proximal no discente, retirando
um pensamento onde 0s jogos sdo vistos como apenas distracdes, mas sim como auxiliadores e
facilitadores da transmissdo dos conhecimentos em sala de aula.

CONCLUSAO

Observa-se que o ludico tende a contribuir para em diversas etapas da vida da crianca,
e por este motivo também se configura enquanto parte essencial dentro do processo educativo
proporcionado pelas escolas. A construcdo de um jogo educativo feito em sala de aula com a
tematica Boténica da suporte significativo na aprendizagem dos alunos, facilitando o trabalho
do educador sendo um material didatico de facil construcdo e organizacdo do processo
metodoldgico.
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