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Uma volta no Reino Plantae: jogo didatico
“Rolé(ta) Vegetal” como estratégia para o Ensino
de Botanica
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Resumo: O ensino de botanica é prejudicado pela forma extremamente
tedrica e descritiva de transmissao deste conteddo, que, além de causar
desinteresse nos alunos, dificulta o seu aprendizado. Diante desse pano-
rama, este trabalho tem como objetivo abordar a elaborac¢ao do jogo didatico
"Rolé(ta) Vegetal”, que explora diferentes habilidades na hora de abordar
0s conceitos botanicos, bem como seu potencial didatico e as percepgoes
dos alunos. Este jogo foi aplicado, em conjunto com uma aula introduté-
ria, durante o curso de férias promovido pelo PET Biologia/UFC tendo como
publico-alvo alunos de 12 e 22 séries do ensino médio da rede publica
de Fortaleza e regido metropolitana. Observou-se que “"Rolé(ta) Vegetal”
mostrou-se uma excelente ferramenta de revisao e fixacdo dos conteddos
previamente abordados. Ademais, os estudantes mantiveram-se interessa-
dos e participativos durante a atividade e afirmaram ter gostado do jogo.
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Introducao

Botanica é um topico considerado pouco interessante entre os estu-
dantes e a forma como os professores muitas vezes abordam esse assunto
nao contribui para uma melhora nesse aspecto. Tradicionalmente, as aulas
sao de cunho tedrico e descritivo, com pouca ou nenhuma contextualiza-
¢30, 0 que, acaba contribuindo para essa abundante falta de interesse pelo
assunto (KATON et al, 2013). Outro agravante para tal situacdo pode estar
relacionado ao que Wandersee e Schussler (2001) definiram como “cegueira
botanica”, que se refere a dificuldade que algumas pessoas apresentam em
perceber as plantas como parte do seu ambiente, como organismos vivos
e com processos tao dinamicos, quanto os apresentados por animais. Algo
que, segundo Oliveira (2007), contribui para dificultar o processo de ensi-
no-aprendizagem, e que, somado as metodologias falhas ja citadas, pode
contribuir para o distanciamento dos estudantes desta matéria essencial
para o entendimento de muitos processos importantes da vida em nosso
planeta. Portanto, é evidente a necessidade de adotar diferentes estraté-
gias para superar estas dificuldades, visando cativar os estudantes com uma
abordagem menos descritiva e mais interativa.

A educacdo, enquanto fenbmeno complexo, deve estar associada a
diferentes formas e fatores que possam auxiliar o processo de aprendiza-
gem (JESUS e FINI, 2001). Neste sentido, as Orienta¢des Curriculares para o
Ensino Médio descrevem que:

"0 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 capa-
cidade de comunicacao e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, lUidica, prazerosa e participativa de rela-
cionar-se com o contetddo escolar, levando a uma maior
apropriacdo dos conhecimentos envolvidos.” (BRASIL,
20086, p. 28).

Desta forma o jogo didatico constitui um importante aliado para ajudar
a tornar o aprendizado de botdnica mais atrativo. E segundo Miranda (2001),
0 jogo didatico permite que varios aspectos importantes no processo de
ensino-aprendizagem sejam atingidos. Aspectos estes ligados a cognicao,
afeicdo, autoestima, socializacdo, motivagao e criatividade.
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Nesse contexto, esse trabalho tem como objetivo descrever a elabora-
¢do e aplicagcdo do jogo didatico “"Rolé(ta) Vegetal”, bem como avaliar seu
potencial didatico e a percep¢do dos alunos em relacdo a atividade.

Material e Métodos

O jogo didatico "Rolé(ta) Vegetal” foi elaborado com base no artigo de
Farkuh e Pereira-Leite (2014) com algumas modificacoes.

Assim, "Rolé(ta) Vegetal” consiste em uma roleta feita de papeldo, tinta,
cola quente e papel, dividida em 6 casas (Figura 1), e de um baralho de 60
cartas dividido em 4 grupos (Figura 2), sdo eles: Mimica (Figura 2A); Palavras
Proibidas (Figura 2B); Desenho (Figura 2C); Pergunta (Figura 2D);

Dentre as 6 casas presentes na roleta, 4 correspondem as atividades
propostas nas cartas e 2 sao casas especiais: "Passe a vez" e "Vocé escolhe”.

Figura 1. Roleta com suas 6 casas.
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Figura 2. Exemplo de cartas.
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Regras

As seguintes regras foram elaboradas e devem ser lidas antes do inicio
do jogo. Para jogar os alunos devem ser separados em equipes, as quais,
a cada turno, precisam escolher um representante para vir a frente, girar a
roleta, pegar uma carta do baralho correspondente a categoria que a roleta
parou e realizar o desafio proposto. Cada categoria apresenta uma conse-
quéncia para o representante, o efeito de cada uma delas esta listado abaixo
(Tabela 1):

Tabela 1. Categorias do jogo e suas descricoes.

Categoria Descricao

O participante retira uma carta identificada como "Mimica” e entdo devera
Mimica representar, para sua equipe, o conceito presente na carta utilizando so-
mente movimentos. Tempo para execugdo e resposta: 1 minuto;
O participante retira uma carta identificada como "Desenho” e entdo de-
Desenho |verd representar, para sua equipe, o conceito presente na carta utilizando
somente desenho(s). Tempo para execucdo e resposta: 1 minuto;
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Categoria Descricao

O participante retira uma carta identificada como "Pergunta” e entdo deve-
ra realizar a pergunta escrita na carta para sua equipe. Tempo para execu-
¢do e resposta: 1 minuto. Neste tempo, a equipe deve entrar em consenso e
a primeira resposta dada sera considerada a final;

O participante retira uma carta identificada como "Palavra Proibida” e entao
Palavras | devera explicar o conceito presente na carta sem utilizar nenhuma das trés
Proibidas |palavras proibidas também identificadas na carta. Tempo para execucao e
resposta: 1 minuto. (Obs: A explicacdo devera ater-se ao contexto botanico);

Vocé escolhe | O participante ganha o direito de escolher uma carta de qualquer categoria.

Pergunta

Percaavez |O participante perde a vez.

Caso a equipe acerte o desafio da carta, eles ganham um ponto e
chance de girar novamente a roleta (Mdximo de duas rodadas consecutivas
por equipe).

Se a equipe perder o desafio, uma rodada bdnus acontece e o grupo
seguinte ganha o direito de responder, caso este erre a equipe seguinte
ganha o direito de responder e assim sucessivamente. Se nenhuma equipe
acertar, a carta retorna para o baralho e ninguém ganha ponto. A equipe que
acertar ganha um ponto e 0 jogo prossegue a partir do grupo que girou a
roleta. Ganha a equipe que obtiver mais pontos ao final do jogo.

Aplicacao

O jogo foi elaborado para ser aplicado no XVI Curso de Férias, um projeto
de extensdo do PET Biologia/UFC que tem como publico alvo alunos de 123 e 2°
séries do Ensino Médio de escolas publicas de Fortaleza e regiao metropolitana
no estado do Ceara. Durante uma semana, cerca de 30 alunos vao para UFC e
tém aulas sobre os diversos assuntos da biologia (botanica, zoologia, evolugdo,
biotecnologia, anatomia humana, etc) com diferentes atividades lGdicas.

Antes da aplicagcao do jogo, foi realizada uma aula expositiva de apro-
ximadamente 1 hora que abordava assuntos sobre Botanica e que estao
presentes nas cartas, como: caracteristicas gerais dos principais grupos
botanicos (Briofitas, Pteridéfitas, Gimnospermas e Angiospermas), suas
caracteristicas evolutivas, bem como seus ciclos de vida e algumas curio-
sidades. No decorrer da aula, além de imagens ilustrativas, foram utilizados
exemplares de cada grupo para exemplificar e tornar menos abstrato o que
estava sendo exposto. Foram mostrados: bri6fitas com gametoéfito e espo-
rofito visiveis; uma folha de samambaia com os soros na face abaxial; um
ramo de gimnosperma com suas folhas em formato de agulha (caracteris-
tica comum de diversas plantas do grupo, inclusive o pinheiro que é uma
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gimnosperma bastante conhecida); e flores de hibisco, uma angiosperma
bem comum no Campus do Pici-UFC.

Ao final do jogo foi disponibilizado para os alunos um questionario
semiestruturado com uma questao aberta para escreverem suas sugestoes
e com 5 questdes objetivas, utilizando a escala de Likert (Tabela 2) para
expressarem suas percepcoes sobre os conteddos abordados, seu conheci-
mento prévio e a metodologia didatica aplicada.

Tabela 2. Formulario disponibilizado para os alunos. No qual os valores representam,
respectivamente: péssimo, ruim, regular, bom e excelente.

1 2 3 4 5

Como vocé avalia seu conhecimento prévio sobre o assunto
abordado?

Como vocé avalia a aula introdutéria?

Como vocé avalia a metodologia ladica utilizada na ativi-
dade?

A atividade aumentou seu interesse em aprender mais so-
bre o assunto?

Como vocé avalia seu conhecimento sobre o assunto apds
a atividade?

Comentarios, criticas e sugestoes:

Resultados e Discussao

A partir das respostas do questionario foram elaborados graficos para
facilitar a andlise destas (Figura 3). Foram coletadas 22 respostas no total.

Figur a 3. Porcentagens das respostas das pergunta 1, 2,3, 4e 5(A,B,C, D e E,
respectivamente)

@ Excelents
® Bom

@ Regular
® Ruim

@ Péssimo
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Em relacao a pergunta "Como vocé avalia seu conhecimento prévio
sobre 0 assunto abordado?” (Figura 3A), foi obtido que a maior parte dos alu-
nos considera seus conhecimentos prévios sobre 0 assunto ruim ou regular,
22,7% e 45,5% respectivamente. Essa percep¢ao dos proprios estudantes
que conhecem pouco sobre o assunto (mais de 68% dos participantes) foi
observada durante a aula introdutéria em que poucos estudantes partici-
param e responderam corretamente as perguntas feitas, provavelmente
a minoria que respondeu a opgdo “excelente” (9,1%). Essas percepcoes
podem ter relagdao com o ensino de botanica desenvolvido previamente
com esses alunos, pois segundo Silva (2008) esse ensino é, muitas vezes,
feito por meio de listas de nomes cientificos e termos nao contextualiza-
dos, 0 que acaba tornando todo o processo bastante abstrato. Além disso, a
Sociedade Brasileira de Botanica aponta que esse ensino se mostra excessi-
vamente tecnicista, tradicional e tedrico (REINHOLD, 2006).

As respostas obtidas na pergunta "Como vocé avalia a aula introdu-
téria?” podem ser observadas na Figura 3B. 54,4% classificaram a aula
aplicada como boa e 40,9% acharam a aula excelente. Ademais, nenhum
aluno considerou a aula ruim ou péssima. Esse resultado pode estar asso-
ciado a metodologia utilizada na aula. De acordo com Arruda e Laburd
(1996) e Cecantini (2006), os conhecimentos em botanica tém sua aquisi-
¢do prejudicada pela falta de estimulos de observacdo e interagao com as
plantas, portanto o fato de exemplares de plantas terem sido distribuidos
ao decorrer da aula pode ter auxiliado na fixa¢do de conceitos e na boa ava-
liagdo da aula introdutoria. Alguns estudantes, classificados como “visuais”,
obtém informac¢do mais facilmente através de imagens, diagramas, graficos
e esquemas enquanto os estudantes “verbais” tém mais facilidade de fixa-
¢do com palavras escritas e/ou faladas (SENRA; LIMA; SILVA. 2012). Neste
sentido, os dois tipos de estudantes foram contemplados pela aula intro-
dutéria por conta dos materiais botanicos utilizados, pela apresentacao de
slides que contava com varias imagens e as informacdes verbais transmiti-
das no decorrer da aula.

A Figura 3C apresenta os resultados obtidos a partir das respostas a
pergunta "Como vocé avalia a metodologia lUdica utilizada na atividade?”.
A grande maioria dos alunos aprovou a metodologia utilizada no jogo, com
72,7% indicando que foi excelente e 18,2% que foi bom. E possivel notar
também que nenhum participante considerou a estratégia metodologica
ruim ou péssima.

Quando perguntados se "A atividade aumentou seu interesse em apren-
der mais sobre o assunto?” (Figura 3D), 54,5% dos alunos indicaram que a
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atividade foi excelente e que esta foi satisfatéria neste quesito. Somente
um participante respondeu péssimo, afirmando que a atividade ndo conse-
guiu alcancar este objetivo.

A partir das respostas a pergunta "Como vocé avalia seu conhecimento
sobre o0 assunto ap6és a atividade?” (Figura 3E), constata-se que metade dos
discentes (50%) considerou seu conhecimento apés a aplicagdo do jogo
como bom e 22,7% assinalaram como excelente. Se comparado com as
respostas a primeira pergunta (Figura 3A), podemos observar um aumento
de 13,6% na opcao “excelente”, enquanto que a op¢ao “bom” mostrou um
aumento de 27,3%. J& a opgao “regular” diminuiu de 45,5% (Figura 3A)
para 27,3% (Figura 3E), e por sua vez a op¢do “ruim” ndo foi assinalada por
nenhum participante como resposta a ultima pergunta.

Analisando as respostas das perguntas 3, 4 e 5, é possivel perceber a
contribuicdo do jogo didatico enquanto estratégia de ensino. Ao tornar o
processo de aprendizagem divertido e colaborativo, no qual os alunos, em
equipe, precisam superar os desafios propostos, esta metodologia auxilia
numa maior aproximacdo com o conteudo. Esta aproximacao ocorre pelo
fato do jogo permitir que os alunos tenham uma experiéncia, além do teo-
rico, com conceitos abstratos (CAMPOS et al,, 2002). Kishimoto (1996) sugere
que a medida que os discentes encaram o jogo como uma brincadeira, eles
vao aprendendo o conteddo sem perceber, assim, naturalizando o processo.

Na seccdao de comentarios, alguns alunos avaliaram positivamente
a proposta da atividade, como foi o caso do Aluno 1: “A atividade foi des-
contraida e serviu como revisao de informagées”. O Aluno 12 complementa:
“Tanto a aula como a atividade foram legais. A aula foi bem explicada e as
questdes bem elaboradas”. No entanto, alguns fizeram criticas a aula intro-
dutdéria, como o Aluno 20: "[...]a parte tedrica deixou a desejar, uma vez que
um dos professores falava rdpido demais, dificultando o entendimento”, ou
como o Aluno 18: "Aula muito completa abordando tudo de uma forma bem
bacana, mas ainda pode melhorar, por exemplo deixar conceitos mais claros
para um melhor entendimento dos ouvintes”. Pela fala dos alunos 18 e 20,
percebe-se que a aula introdutoéria pode ainda ser aprimorada. A clareza da
fala na explicacao dos conteldos é necessaria para facilitar o entendimento,
e talvez seja interessante que a aula possa ter mais momentos interativos e
mais materiais a serem explorados pelos alunos. Uma proposta seria levar
materiais relacionados com o0s conceitos presentes nas cartas, facilitando a
sua abordagem nas categorias "desenho” e "mimica”. Um dos participantes
afirmou ter gostado da atividade mesmo ndo gostando e/ou nao tendo afi-
nidade com o assunto abordado (Aluno 15): “Por ndo gostar de botdnica eu
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até me interessei por causa do jogo, pois foi muito engragado, mas algumas
pessoas se alteraram.” Esse aumento do interesse pelo assunto relacionado
a aplicacdo de jogos didaticos corrobora com Fortuna (2003) que afirma que
0 jogo didatico desenvolve, no aluno, o raciocinio, a curiosidade e o inte-
resse fazendo com que o discente fique concentrado em uma atividade por
um longo tempo, tal caracteristica pode ter influenciado na boa avaliacdo da
atividade, por exemplo o Aluno 15 que relatou ndo gostar de botanica, mas
se sentiu bastante interessado pela atividade. Jogos didaticos também pro-
movem a competitividade (FIALHO, 2007), porém tal espirito competitivo
pode acabar desviando a ateng¢do do real objetivo do jogo (VALENTE, 2003),
como relatado pelo Aluno 15 ao dizer que alguns colegas se alteraram no
decorrer da aplicacdo da atividade.

Consideracoes Finais

De acordo com os dados obtidos, podemos perceber a importancia
de se optar por diferentes estratégias de ensino, que sejam mais do que
uma exposicao teorica carregada de termos técnicos. Assim sendo, 0 jogo
didatico “"Rolé(ta) Vegetal” se mostra como uma estratégia didatica capaz
de atrair o interesse dos alunos para o assunto de botanica e proporciona
momento lUdico de interacdo e aprendizado entre os alunos. Além disso,
segundo os comentarios dos alunos, a atividade foi exitosa como uma revi-
sao para o conteldo abordado na aula introdutoria, auxiliando na fixacao
do assunto. Esse fato pode ser explicado pelo fato do jogo didatico “Rolé(ta)
Vegetal” possibilitar diferentes formas dos alunos representarem e revisa-
rem o contetdo aprendido a partir de uma aula introdutéria. As modalidades
desenho, palavras proibidas, mimica e perguntas, presentes no jogo, abran-
gem o assunto estudado de diferentes formas e pontos de vistas, bem como
promovem e exploram diversas habilidades dos discentes. Portanto, a ati-
vidade facilitou a revisdo e fixacdao do conteldo, despertou o interesse dos
alunos pela Botanica e estimulou a criatividade.
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