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INTRODUCAO

O ensino de Botanica se apresenta com poucos materiais para auxilio do professor em
suas atividades didaticas, e que segundo Minhoto (2007) € possivel modificar essa situacdo
desde que esse ensino se torne mais agradavel e que o professor motive o discente em sua
aprendizagem.

De acordo com Melo (2012) o ensino de ciéncias € marcado por varios entraves, sendo
o principal deles o desinteresse dos alunos por esse conteldo, acarretado pela falta de
desenvolvimento de atividades praticas e de materiais didaticos, além das aulas serem
complexas, com varios termos para serem decorados deixando as aulas exaustivas.

Para Reinoso (2012) a educacao € o suporte fundamental para desenvolver a nacédo, por
isso é cada vez mais necessario a aplicacdo de metodologias dindmicas e interativas para se
distanciar do ensino tradicional, que é muitas vezes cansativo, repetitivo e desinteressante.
Dessa maneira, atividades envolvendo jogos se apresentam como uma estratégia metodoldgica
viavel em substituicdo as praticas tradicionais de ensino de ciéncias/biologia.

Huinzinga (2019) caracteriza uma atividade lidica como qualquer atividade que gera
prazer na sua aplicagéo, ou seja, entretenimento. Se essa atividade tiver regras entéo ela pode
ser considerada um jogo ludico.

Como é apontado por Miranda (2001), as atividades ludicas sdo bastante utilizadas no
ensino brasileiro durantes o0s anos iniciais de aprendizagem, porém pouco utilizada no ensino
fundamental 2, que corresponde do 6° ao 9° ano do ensino fundamental, e ainda menos no ensino
médio e superior. Esse fendbmeno € provavelmente causado pela ideia de que ndo se pode

aprender brincando, ou mais provavelmente, pelo fato de os préprios professores perderem sua
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ludicidade; com muitos professores ndo tendo tempo para desenvolverem essas atividades,
especialmente aqueles que trabalham em mdltiplas escolas.

Por esses motivos, este presente trabalho tem como objetivo apresentar um relato de
experiéncia desenvolvido em campo de estagio de ensino de ciéncias, onde desenvolvemos a
aplicacdo de um jogo didatico em uma sala de aula. Como objetivo especifico buscou-se
verificar a sua aceitacdo e efetividade como ferramenta de aprendizagem para os alunos. O jogo
didatico utilizado ¢ uma adaptacdo do trabalho de Fernandes (2018) intitulado “Boliche
vegetal”.

O assunto trabalhado foi plantas angiospermas, que de acordo com Forzza (2010) sdo
as plantas que tem como suas principais caracteristicas sementes cobertas por frutos e presenca
de flores.

O ensino de boténica especialmente sofre de metodologias expositivas e falta de
recursos apropriados como laboratérios, equipamentos e materiais didaticos, tornando as aulas
desses assuntos muito desestimulantes para os alunos. Entdo, entendemos que o jogo didatico
pode trazer uma aula mais interessante, ja que trabalhos similares como os de Branco (2011)

demonstraram resultados positivos.
METODOLOGIA

Aplicacdo do jogo:

A adaptacdo do jogo “Boliche Vegetal” foi elaborado por um estudante do curso de
licenciatura em ciéncias biol6gicas do Instituto Federal da Paraiba- Campus Cabedelo e foi
aplicado para discentes de duas turmas do 7° ano do fundamental em uma escola da rede publica
do municipio de Jodo Pessoa, no estado da Paraiba, durante o turno matutino. Previamente
durante as atividades de estagio do graduando ocorreram aulas expositivas sobre o assunto de
angiospermas com o auxilio do livro didatico usado na escola e de outros materiais.

Para a aplicacdo do jogo foi utilizado um set de pinos e uma bola de boliche de

brinquedo que o graduando ja possuia em casa. Sendo reutilizados para as func¢ées do jogo.

Regras:
Os alunos da sala se dividiram em grupos, onde eles elegeram um representante entre
eles que giraram um dado para dizer a ordem dos grupos. O grupo que tirou 0 maior nimero

comecgou primeiro e assim seguiu 0s outros grupos em ordem decrescente.
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Depois desse primeiro passo, cada Fepréééhfaﬂte dos grupos jogou a bola e derrubou um
dos pinos que continham um dos temas; cada grupo precisou seguir o mesmo procedimento até
que cada um possuisse um pino, depois disso foi acionado um cronémetro. Cada grupo entéo
teve 10 minutos para analisar e discutir entre si a respeito sobre o tema do pino; para a pesquisa
sobre o tema eles puderam utilizar o livro didatico ou a internet (aqueles que tiverem acesso).
Quando o tempo esgotou, o professor estagiario interrompeu a pesquisa dos grupos e solicitou
para os representantes do grupo (na mesma ordem de antes) a realizarem uma apresentacéo
sobre 0 assunto.

Os assuntos que estiveram no pino foram: morfologia das angiospermas, reproducéo,
ciclo de vida, caracteristicas das flores e caracteristicas dos frutos.

O objetivo da proposta foi estimular os alunos a pesquisarem sobre o0 assunto, além de
incentivar a socializacao e colaboracdo entre os alunos. Tudo isso com base na ideia do aluno
como protagonista da aula e dele ser um ser comunicativo, onde a acdo de brincar é o seu maior
desejo. Assim, ensejamos que o jogo ludico pudesse contribuir positivamente para a formacao
escolar e social do aluno.

Para analise dos resultados da aula foi entregue um questionario para o0s alunos apos a
finalizacdo do jogo, contendo vérias questdes com o objetivo de saber as opinides dos discentes
a respeito do jogo e como foram seus desempenhos a partir da atividade lGdica proposta.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do jogo ludico ocorreu no dia 20 de junho em duas turmas do 7° ano, e no
geral, o trabalho desenvolvido no estagio supervisionado de ensino de ciéncias superou as
expectativas, visto que propomos a realizagdo de uma atividade ludica que tem como premissa
bésica a interacdo, a participacao ativa dos estudantes e a motivagdo para o aprender.

Por meio do estagio supervisionado vislumbramos possibilidades reais que empregam
sugestdes didaticas diferenciadas e com custo baixo. Essas que permitem uma oxigenacao da
aprendizagem, a superacdo de aulas puramente expositivas, inserindo possibilidades
colaborativas e interativas, tal como 0 jogo proposto proporcionou.

As turmas reagiram de maneira atenta, engajada e entusiasmada a proposta revelando
empenho e dedicacdo ao jogo aplicado no estagio supervisionado.

O estagio se apresenta como uma oportunidade para articulacéo de saberes desenvolvidos
ao longo da graduacdo, com a vivéncia de aulas no campo de estagio de préaticas que tornam o
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contetdo compreensivel por parte dos estudantes do‘ensino fundamental. Para Pimenta e Lima
(2012) ““a profissao do educador ¢ uma pratica social”, portanto, cabe ao estudante em formacéo
intervir nesta realidade social promovendo situacdes significativas que de fato mobilizem a
aprendizagem dos estudantes.

Nessa dire¢do, a atividade proposta viabilizou ao estagiario em formagdo, uma condigéo
impar para refletir sobre a situacdo de aprendizagem dos estudantes em relagdo ao ensino de
ciéncias e a propositura de uma acdo pedagogica mediatizada por meio de um jogo ludico, de
facil elaboracdo e aplicacdo, tendo por finalidade a efetivacao do ensino e da aprendizagem dos
estudantes.

A aplicacdo do jogo ludico para identificacdo das angiospermas corroborou para a
facilitacdo na aprendizagem, no entendimento de conceitos, reforco do conteldo e desempenho
de habilidades e competéncias como: trabalho em grupo, espirito de criatividade e de

competicdo, além do respeito ao proximo.
CONSIDERACOES FINAIS

A aula de boténica é uma area das ciéncias que necessita de um investimento no
desenvolvimento de propostas Iudicas e criativas que despertem a atencdo, a criatividade e
principalmente a participacdo ativa dos estudantes em sua aprendizagem. As atividades
desenvolvidas por estagiarios de ensino de ciéncias se apresentam como possibilidades nédo
apenas formativas para os graduandos, mas também, como meio de idealizacdo de propostas de
baixo custo que ressignificam a maneira de ensinar e de aprender dos estudantes do ensino
fundamental, em especial nas aulas de ciéncias.

E importante ressaltar que esse tipo de atividade ndo foi feita para substituir outros
métodos de ensino. Essa metodologia € melhor implementada quando os alunos ja tiveram aulas
prévias, para que eles ja tenham uma base sobre o assunto. Entéo é melhor pensar nesse tipo de
metodologia como um complemento atrativo para as aulas de boténica.

Ensejamos que propostas como essa sejam difundidas e implementadas no ensino de
ciéncias e testadas outras possibilidades de ferramentas atrativas para o0 ensino das
angiospermas, essas que de fato permitam ao estudante uma compreensdo efetiva sobre o
assunto abordado. Entendemos que cada turma reage de maneira diferenciada, dessa maneira,
estudos futuros pretendemos realizar, apresentando propostas comparativas a partir da
aplicacdo do jogo proposto em escolas publicas diferenciadas, buscando assim perceber se em
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ambas sdo perceptiveis aspectos similaf'ééoem“‘Télatéo a interacdo e feedback dos estudantes

participantes da proposta do jogo ludico.
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