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Resumo
A Botanica é o ramo da biologia que estuda as plantas. A dificuldade de despertar nos alunos o
interesse pela Botanica é um desafio em algumas salas de aula, principalmente se a proposta de

ensino for baseada em métodos convencionais, restritos aos livros didaticos e aulas expositivas.
Os desafios do Ensino de Botanica podem ser atribuidos a falta de confianca e capacitacdo dos
professores acerca dos conteudos de boténica. A utilizacdo de recursos que proporcione uma
aplicacdo ludica do conteldo torna-se de suma importancia pois os alunos podem apresentar
melhor receptividade e mais interesse pela botanica. O objetivo do trabalho foi analisar a
aplicacdo e avaliacdo de um jogo didatico, denominado “Velha Botanica”, como recurso
didatico para o ensino e aprendizagem dos grupos vegetais presentes na botanica e suas
principais caracteristicas. O jogo foi aplicado com 24 alunos no 2° ano do ensino médio de uma
escola estadual de Floriano (PI). Os dados foram coletados através aplicacdo de um questionario
antes(pré-teste) e apds (pos-teste) a aplicacdo do jogo. Nos resultados, observou-se que o
entendimento dos alunos sobre as caracteristicas dos grupos de plantas avasculares e vasculares
foi bastante positivo, principalmente quanto as diferencas basicas dos grupos de plantas e a
importancia do fruto como caracteristica evolutiva das angiospermas. A maioria dos alunos
conseguiu alcancar o objetivo de compreende e apreender o conteido de uma maneira divertida
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e ladica. Os alunos destacaram também a importancia da contribuicdo do jogo didatico para sua
aprendizagem no contetdo de boténica.

Palavras-Chave: Ensino, Jogo, Aprendizagem.

Resumen

La boténica es la rama de la biologia que estudia las plantas. La dificultad para despertar el
interés de los estudiantes en la botanica es un desafio en algunas aulas, sobre todo si la propuesta
de ensefianza se basa en métodos convencionales restringidas a los libros de texto y
conferencias. Los retos de la ensefianza Botanica pueden atribuirse a la falta de confianza y la
formacion de los profesores sobre el contenido botanico. EI uso de los recursos para
proporcionar una aplicacion ludica de contenido se convierte en muy importante porque los
estudiantes pueden proporcionar una mejor capacidad de respuesta y mas interés por la
botanica. El objetivo fue analizar la implementacion y evaluacién de un juego educativo
Illamado "Viejo Botanica” como recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje de los
grupos de plantas en la boténica y sus principales caracteristicas. El juego se aplico a 24
estudiantes en el segundo afio de la escuela secundaria a una escuela estatal de Floriano (PI).
Los datos fueron recolectados mediante la aplicacion de un cuestionario antes (pretest) y
después (post-test) la aplicacion del juego. En los resultados, se observo que los estudiantes la
comprension de las caracteristicas de los grupos de plantas avasculares y vasculares fue muy
positiva, especialmente en relacion con las diferencias basicas de los grupos de plantas y la
importancia de la fruta como rasgo evolutivo de las angiospermas. La mayoria de los
estudiantes lograron alcanzar el objetivo de entender y comprender el contenido de una manera
divertida y ladica. Los estudiantes también hicieron hincapié en la importancia de la
contribucidn juego didactico a su aprendizaje de los contenidos de la botanica.

Palabras Clave: Ensenanza, juego, aprendiendo.

Abstract

Botany is the branch of biology that studies plants. The difficulty to arouse students' interest in
the Botany is a challenge in some classrooms, especially if the teaching proposal is based on
conventional methods restricted to textbooks and lectures. The challenges of Botany Teaching
can be attributed to lack of confidence and training of teachers about the botanical content. The
use of resources to provide a playful application of content becomes very important because
students can provide better responsiveness and more interest in botany. The objective was to
analyze the implementation and evaluation of an educational game called "Old Botany" as a
teaching resource for teaching and learning of plant groups in the botany and its main features.
The game was applied to 24 students in the 2nd year of high school to a state school of Floriano
(PI). Data were collected by applying a questionnaire before (pretest) and after (post-test) the
application of the game. In the results, it was observed that students' understanding of the
characteristics of avascular and vascular plant groups was very positive, especially regarding
the basic differences of plant groups and the importance of the fruit as evolutionary trait of
angiosperms. Most students managed to achieve the goal of understand and grasp the content
in a funand playful way. Students also stressed the importance of the didactic game contribution
to their learning the contents of botany.
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Introducéo

A Boténica € o ramo da biologia que estuda os vegetais. Teve inicio com o estudo sobre
plantas medicinais, pois 0s primeiros registros sobre plantas foram apresentados pelos egipcios
e 0s gregos também deixaram registrados das suas observagdes sobre os diversos tipos de
plantas, ha também descricBes de plantas e suas aplicacdes no combate a diferentes tipos de
doencas na histéria (MARTINS-DA-SILVA, 2014). O ensino de botanica é bastante
interessante, porém a abordagem meramente descritiva utilizada, na maioria das vezes, pelos
professores, pode desestimular os alunos fazendo com que percam o interesse pelo conteudo
(MELO, 2012). Entretanto, estudos recentes afirmam que ao utilizar recursos que propiciem a
aplicacdo ludica do conteudo, os alunos apresentam melhor receptividade € mais interesse pela
boténica (ESTRELA; VIANA; SANTANA, 2017).

De acordo com Arrais, Souza e Masrua (2014), as dificuldades do Ensino de Botanica
sdo atribuidas a falta de confianca dos professores acerca da abordagem do tema. Como
discutido por Salatino e Buckeridge (2016), muitos professores tiveram uma formacéo
insuficiente em botanica, a consequéncia disso sdo professores sem motivacdo de nutrir nos

seus alunos o aprazer de aprender botanica.

E importante desde do inicio cultivar o interesse dos alunos pelo aprendizado em
boténica. De acordo com Raven (2007), as plantas, participam de nossas vidas de diversas
maneiras aléem de fontes de alimento, nos fornecendo fibras para vestuario, madeira para
mobiliario, abrigo e combustivel, papel para livros, substancias para producdo de remédios e
também o oxigénio gque respiramos. O estudo das plantas ou de boténica nos garantiu melhor
compreensdo da natureza de toda a vida existem na terra. Portanto, somos completamente
dependentes das plantas e por este motivo importancia de ensinar o devido valor que as plantas
tem no ecossistema (SALATINO; BUCKERIDGE, 2016).

Segundo Melo (2012), a dificuldade de despertar nos alunos o interesse pela Botanica é
um desafio em algumas salas de aula, principalmente se a proposta de ensino for baseada em
métodos convencionais, restritos aos livros didaticos e aulas expositivas, ndo surtird nenhum
efeito positivo na aprendizagem dos alunos. Nesse sentido, Aradjo (2011), relata que enquanto
0s professores estiverem duvidosos em relagdo as aulas expositivas cheias de palavras e

definicbes a serem meramente decoradas pelos alunos o ensino serd cada vez mais



desinteressante. Portanto, se ndo houver interesse dos professores em trabalhar novos métodos
e técnicas que desenvolva nos alunos um aprender significativo.

De acordo com Silva (2014), o ensino dos contetdos de botanica e de biologia de modo
geral é importante escolher atividades que enalteca a relevancia do contetdo para a pessoa,
sendo que € importante que possua 0 envolvimento do diversos contexto econdmico,
socioambiental no ensino de boténica e biologia, tal como destacando a utilizagcdo das plantas
nesses diversos aspectos, permitindo aos estudantes compreender as relagcbes entre o ser
humano e a natureza intermediado pela tecnologia.

Muitos autores destacam a importancia dos jogos no ensino, como um recurso didatico,
sendo fundamental no processo de ensino e aprendizagem. Segundo Neves et al. (2014), o
ludico como abordagem na sala de aula, a partir da aplicacdo de jogos didaticos pode
proporcionar novas formas de acesso a informacdo e de producéo de novos conhecimentos,
motivando o interesse do aluno a buscar novas maneiras de estudar os contetidos programaticos,
colaborando assim, para a melhoria da qualidade do ensino de biologia e boténica no brasil.

Neste sentido, este trabalho propde o uso de um recurso que procurou proporcionar um
contexto ludico, integrando 0s grupos vegetais presentes na botanica e suas principais
caracteristicas, para uma abordagem chamativa, no intuito de buscar o interesse do aluno ao

assunto apresentado.

Fundamentacéo Teorica

O ensino biologia € marcado prioritariamente por aulas teoricas e pela exploracao
subvalorizada e descontextualizada da realidade, construida e reproduzida pelo professor, esta
caracteristica uma das principais responsaveis pela continuidade da préatica docente tradicional
(SANTOS; NETO, 2017). No ensino de Biologia ha uma auséncia de vinculacdo entre o que se
estd sendo abordado na teoria e pratica, os contetudos séo tratados de forma distante da realidade
dos alunos, com isso o professor precisara promover nos alunos um raciocinio tedrico e
indagacdes dos conteudos presente no seu cotidiano (MELO, 2010).

O ensino de botanica é visto pelos alunos do ensino fundamental e médio como um
assunto de dificil compreensdo, entediante e fora do contexto moderno. Os alunos nao
consideram como matéria importante para sua vida, a botanica se tornou lamentavelmente um
assunto descartavel para os alunos. A cegueira botanica é um termo utilizado para explicar

porque os alunos ndo gostam de botanica, este termo descreve gque as pessoas ndo percebem a



importancia das plantas para biosfera e o seu cotidiano, e também os aspectos morfolégicos e
bioldgicos presentes nas plantas, achando que as plantas sdo seres inferiores aos animais, ou
seja, indignos de alguma atencdo (SALATINO; BUCKERIDGE, 2016).

O processo de ensino-aprendizagem em botanica, se desenvolve dentro de um contexto
considerado estatico, desinteressante e que leva a falta de motivacdo por parte dos educandos
(SALATINO; BUCKERIDGE, 2016). Batista e Araujo (2015), destacam também preocupacéo
em relacdo aos resultados negativos apresentados no processo de ensino-aprendizagem de
botéanica. Visto que o professor acaba utilizando-se de um modelo convencional de ensino, de
maneira que acaba fugindo da realidade da escola e da vida do aluno (BONFIM et al., 2015).

O ensino da Botéanica, bem como uma grande parte dos conteudos relacionados as
disciplinas de Biologia ¢ marcado por diversas barreiras e dentre as mais evidentes encontram-
se 0 desinteresse e a falta de motivacdo dos alunos por esse conteudo, a falta de
desenvolvimento de novas metodologias e de materiais didaticos voltados para o
aproveitamento dessa area (MELO, 2012).

Nas aulas de Botanica € evidente a dificuldade dos professores em utilizar recursos
pedagdgicos, onde acaba limitando o poder do conhecimento a ser adquirido pelos estudantes
(BONFIM et al., 2015). Logo, os professores apresentam esta dificuldade por ndo haver uma
relacdo harmonica e proveitosa com os recursos didaticos, porque naos estdo familiarizados a
utilizar recursos didaticos para facilitar a aprendizagem dos alunos nos contetdos de biologia e
botéanica (NICOLA; PANIZ, 2016).

O professor deve dispor de préatica docente que se utilize de pedagogias diferenciadas,
visto que o mundo globalizado é nossos alunos anseiam por formas de ensinar mais dinamicas,
atraentes e contextualizadas em que eles sejam 0s sujeitos ativos desse processo, baseando-se
no construtivismo para o processo de ensino e aprendizagem na Educacdo em Ciéncias, afim
de construir-se um sentido ao contetido da disciplina (ARAUJO, 2013).

O uso de novas tecnologias na educacdo pode propiciar a quebra de barreiras, aléem de
ajuda no desenvolvimento de novos conhecimentos, havendo a necessidade de focar na
formacdo de educadores para que possam desenvolver novas metodologias de ensino, voltadas
para utilizacdo de novas tecnologias de aprendizagem ou desfrutar o maximo da tecnologia que
se tem a disposicdo (DA SILVA; CORREA, 2014).

A simples reproducdes de conhecimento na sala de aula ndo favorece o aprendizado

dindmico dentro da sala de aula, ndo viabilizado a correta assimilagdo dos conceitos e sua



aplicacdo em situacdes de vivéncias distintas, por parte do discente. Contudo o ensino de
Boténica dispbe-se da urgéncia da necessidade de uma nova préatica pedagdgica, ndo se
utilizando de modelos e receitas prontas (MOUL,; DA SILVA,2017).

O uso de recursos diversificados em sala de aula e a construgdo de conceitos de
pluralismo metodoldgico acaba tornam-se indispensavel, visto que a necessidade é evidente de
diversificar os materiais didaticos e modalidades didaticas na sala de aula, propiciando o melhor
ensino é motivacdo dos alunos em relacdo aos modos de aprender. Assim & possibilita de inserir
todos os alunos naquilo que é discutido em sala de aula (SANTANA; CASASCO; SESSA,
2016).

Metodologia

A metodologia aplicada teve abordagem qualitativa e quantitativa. A pesquisa foi
realizada na Escola Estadual Ceti Fauzer Bucar em Floriano, Piaui. A partir da analise dos dados
obtidos da pesquisa, verificou-se que quantidade de alunos participantes da pesquisa foi de 24
alunos do 22 ano do ensino médio, sendo que a maioria dos alunos da turma € constituida 62,5%
do sexo feminino é 37,5% do sexo masculino. Em relacao a idade dos alunos observou-se que

apresentava idade entre 15 até 19 anos de idade.

Foi aplicado o pré-questionario para diagnostico, antes da aplicacdo do jogo didatico
sobre botéanica. O questionario apresentava perguntas abertas e fechadas com 6 perguntas: 4
eram referentes aos grupos vegetais e suas caracteristicas e 2 questdes referente a metodologia
utilizada no trabalho. O jogo “Velha Botanica” executado com os alunos, possuem uma facil
interatividade. Ao iniciar, o jogador ¢ apresentado a uma tela com o nome “velha botanica” e o
nome jogar e instrucdes (Figura 1).

Figura 1- O jogo didético aplicado aos estudantes 2 © série do ensino médio da escola Ceti Fauzer Bucar,

Floriano-PI
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Fonte: Propria (2019).




O jogo foi construido no programa PowerPoint e apresentava 20 questdes sendo todas
objetivas embasadas no conteido abordado, as perguntas apresentavam quatros alternativas A,
B, C e D (Figura 2). O intuito do jogo é servir de instrumento que leva os alunos por uma
viagem virtual pelo mundo da boténica e seus grupos vegetais e que possibilita aos alunos
testarem seus conhecimentos adquiridos e aprendidos durante as aulas anteriores, de maneira

dindmica, divertida e inovadora.

Figura 2 — Perguntas do jogo didaticos velha botanica.

Quais destas e uma representante das Qual o grupo vegetal que assim como as algas ndo
angiospermas? P apresenta tecidos condutores de seva, e também & falta de
estruturas verdadeiras como raizes, caules, folhas?

Fonte: Propria (2019)

Os alunos foram divididos em 2 grupos, apos esta divisdo dos grupos foram ditas as
regras do jogo, onde cada grupo escolheria um jogador para representar seu grupo. O jogador
em questdo escolheria um numero que designaria a uma pergunta no jogo, caso 0 jogador
respondesse a pergunta escolhida corretamente, colocaria um ponto preto ou branco no
tabuleiro de acordo com a cor escolhida para representar o grupo (Figura3). Ao término do jogo

foi aplicado poOs-questionario para os alunos responderem.

Figura 3 — Aplicagdo do jogo didatico em sala de aula e o tabuleiro utilizado.

Fonte: Prépria (2019)



Resultados e Discussao

Durante aplicacéo do jogo didatico foi possivel observar que os alunos estavam bem
animados e curiosos para atividade ludica, durante o decorrer da atividade 0s mesmos estavam
bem participativos e comunicativos, em alguns momentos esclarecendo eventuais davidas que
surgiam durante a aplicacéo do jogo.

De acordo com as Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006), o
jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento natural e
criativo dos alunos e permite a interatividade entre aluno e professor expandir seus
conhecimentos de métodos e técnicas ativas de ensino, desenvolvendo capacidades pessoais e
profissionais para estimular nos alunos a competéncia de comunicagéo e iniciativa, mostrando
uma nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de aprender os contetdos, levando uma
maior acomodacao e a apropriacdo de novos conhecimentos.

No que se refere ao conhecimento dos alunos sobre o grupo de plantas que néo apresenta
vasos condutores de seiva, no pré-teste 17 alunos apontaram as briéfitas como alternativa
correta, apds a aplicacdo do jogo 18 alunos que compreenderam que as bridfitas sdo plantas
avasculares (Figura 4). Segundo Raven (2007), as briéfitas sdo plantas pequenas, crescem em
locais Umidos e nao apresentam tecidos de conducdo de seiva, chamados de xilema e floema,
estes sO estdo presentes nas plantas vasculares. De acordo com Wolski e Tolomeotti (2013), a
utilizacdo de metodologias diferenciadas que busque a participacédo ativa do aluno no processo
ensino aprendizagem, e extremamente importante, logo porque, a interacdo proporcionar aos
alunos uma aprendizagem significativa.

Segundo Chaves (2015), o jogo didatico como estratégia de ensino no contexto da sala
aula s6 tem a contribuir nos estimulos positivos aos estudantes em revisar o conteido abordador
pelo professor. Portanto, a influéncia que os jogos didaticos tem sobre os alunos € bastante

positiva para 0 processo de ensino e aprendizagem.



Figura 4. Avaliacdo do conhecimento dos alunos da 22 série do Ensino Médio da Escola Estadual Fauzer Bucar,
Floriano (PI) sobre as plantas avasculares.
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Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

Em relacdo aos conhecimentos sobre o grupo de plantas que apresenta vasos condutores
de seiva, ndo produzem sementes e tem como geracdo dominante a esporofitica, apds a
aplicacdo do jogo, houve um pequeno aumento de 18 alunos que indicaram corretamente as
pteriddfitas como resposta correta (Figura 5), confirmado assim que estes grupos de plantas
vasculares sem sementes que apresenta tecidos condutores de seiva, xilema e floema em sua
estrutura (RAVEN et al., 2007).

Figura 5. Avaliagdo do conhecimento dos alunos da 22 série do Ensino Médio da Escola Estadual Fauzer Bucar

Floriano (PI) sobre plantas vasculares sem semente.
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Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

Vale destacar que apos a utilizagdo do jogo didatico houver uma melhora, os 18 alunos

apontaram as pteridéfitas como plantas que apresenta vasos condutores de seiva. Os jogos



didaticos influenciam de maneira significativa na construgdo do conhecimento e facilitando o
entendimento dos alunos sobre o contetdo de dificil compreensdo. Segundo Pedroso (2009), é
importante o uso de atividades ludicas como meios de fornecer aos alunos um ambiente
agradavel, que possibilite o desenvolvimento de habilidades, além de motivar os alunos a
participar e a cooperarem diretamente na construcao do seu préprio conhecimento

Sobre os conhecimentos prévios dos alunos sobre o grupo vegetal que apresenta fruto
no pre-teste 18 alunos relataram que eram as angiospermas que apresenta frutos como
caracteristica deste grupo e 6 alunos consideraram que as pteridéfitas e as gimnospermas

apresentam frutos como caracteristicas (Figura 6).

Figura 6. Avaliacdo do conhecimento dos alunos da 22 série do Ensino Médio da Escola Estadual Fauzer Bucar

Floriano (PI) sobre os frutos sdo importantes estruturas, relacionadas a qual dos grupos vegetais.
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Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

Depois da aula com a utilizacdo do jogo didatico, 20 alunos apontaram no pds-teste que
era as angiospermas. De acordo com Raven (2007), as angiospermas representam um grupo de
plantas que tem como caracteristica a flor, fruto e um ciclo de vida que as diferem de todas as
outras plantas. Ao verificar que a maioria dos alunos acertaram tanto no pré e pdés teste,
podemos afirmar que o jogo didatico so tem a acrescentar no entendimento e compreensdo dos
alunos. Portanto, os jogos didaticos tém como finalidade preencher as duvidas deixadas pelos
professores como decorréncia de uma educacdo parada. Segundo Rocha e Rodrigues, (2018), a
utilizacdo de um jogo didatico e extremamente positiva para o desenvolvimento coletivo,
favorecendo a socializacdo com os colegas, além de colaborar para a construcdo de novos
conhecimentos. Do mesmo modo, para Wolski e Tolomeotti (2013), a proposta de desenvolver

novas metodologias de carater ludico que busque novos contextos de interagdo entre aluno e



professor e de fundamental importancia para o ensino de biologia, logo este tipo de ferramenta
que proporciona a colaboragdo em grupo, e assim promovendo a interatividade e compreenséo
de conceitos.

Com relacdo opinido dos alunos sobre a utilizagdo do jogo didatico se contribuiu para a
sua aprendizagem (figura 7), verificou-se que os 23 alunos destacaram que 0 jogo contribuiu
para entendimento do conteldo abordador no jogo. Segundo Fortuna (2003), destacar a
importancia da utilizacdo de jogos didaticos no ensino, sendo que o ato de joga desenvolve no
aluno a iniciativa, imaginacdo, raciocinio, a memoria, a atencdo e a curiosidade e interesse
durante uma atividade em sala de aula. Os jogos como recurso didatico podem ser instrumento
educacional valioso que estimulam os alunos ao maior interesse, facilitando e contribuindo no
processo de ensino e aprendizagem, contudo, desde que seja de utilizado de maneira correta

pelo professor.

Figura 7. Avaliagdo do conhecimento dos alunos da 22 série do Ensino Médio da Escola Estadual Fauzer Bucar

Floriano sobre a contribuicdo do jogo para a aprendizagem, 2019.
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Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

De acordo com Wolski e Tolomeotti (2013), “jogos didaticos sdo um recurso didatico
ludico que estimula as varias inteligéncias, permitindo que o aluno se envolva em tudo que
esteja realizando de forma significativa”, esta afirmagdo nos permite concluir que um ambiente
com estas caracteristicas ajuda os alunos, e até mesmo os proprios alunos acabam pedindo
formas mais empolgantes e diversificadas que contribuam para este tipo de ambiente. Em
relacdo a isso os alunos foram questionados sobre se preferem aprender com jogos ou exercicios
tradicionais, todos os alunos acabaram afirmando que preferem aprender com jogos didaticos

do que exercicios tradicionais.



Conclusdes

A partir dos resultados obtidos da pesquisa demostraram que a partir da utilizacdo do
jogo didatico “Velha Boténica”, evidenciam um bom aproveitamento do recurso didatico,
observando que o jogo favoreceu aos alunos uma maior assimilagéo do contetdo relacionado a
introducdo a boténica. O avango no bom desempenho por parte dos alunos se deu a partir da
contextualizacdo da atividade da realizada, proporcionando uma aula mais interativa, dinamica,
participativa, motivadora e estimulante. Pois, ap6s aplicacdo do jogo didatico os alunos
conseguiram identificar as caracteristicas dos grupos plantas avasculares e vasculares,
compreendendo que as briofitas sdo plantas avasculares e pteridofitas plantas vasculares sem

sementes, além da importancia do fruto como caracteristica evolutiva das angiospermas.

Portanto, foi possivel verificar que atividades ludicas tem a fungéo primordial de fazer
com que os alunos, sejam mais ativos e participativos durante a aula. Destaca-se a importancia
a importancia do recurso didatico para o aprimoramento da aprendizagem sobre o contetudo de

botanica.
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