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RESUMO

Uma das maiores dificuldades no ensino-aprendizagem de biologia no contexto da educacéao
basico é abordar os assuntos de boténica, sendo a cegueira botanica o principal motivo para tal
dificuldade se intensificar, assim como os desafios de contextualizar e relacionar os assuntos com
pautas ambientais, sociais e do cotidiano dos alunos. Para superar 0s obstaculos no ensino, o uso
de materiais didaticos ludicos tém sido elucidados ha algum tempo devido sua importancia e
significado neste processo. Por isso, a gamificagcdo em sala de aula se tornou uma ferramenta de
motivacdo (engajamento) e apoio para uma aprendizagem mais significativa, gerando memoria
afetiva de longa duracdo mais facilmente que o simples ensino por repeticéo seguindo a pedagogia
e metodologia tradicional. Diante deste contexto, objetivamos construir um recurso ludico
semelhante ao jogo de domind como material didatico para ser usado no ensino de botanica, mais
precisamente sobre plantas terrestres, biodiversidade da flora, fatores bidticos e abiéticos
envolvidos na reproducéo, cujo componente curricular corresponde ao abordado no sétimo ano
do ensino basico. O desenvolvimento do jogo podera ser de forma mais colaborativa envolvendo
a participacdo ativa dos alunos na escolha das imagens para compor o domin6, também podendo
ser a propria produgédo das imagens (estimulando os alunos a perceberem a flora ao seu redor), ou
mesmo com o professor ja trazendo o material ilustrativo pronto e contar com a colaboragdo dos
alunos para montagem do jogo. As imagens utilizadas podem ser fotografias, ilustracdes e
desenhos, 0 que podera estimular ainda mais os alunos, descobrindo assim talentos artisticos
dentro da turma. Espera-se gerar engajamento entre os estudantes, principalmente na proposta
mais colaborativa, bem como o aprendizado durante o processo (desenvolvimento, montagem e
no jogar), ndo somente focando no resultado (a construcdo do jogo) em si, mas na experiéncia
como um todo.
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