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Resumo

O ensino de Botanica para o Ensino Médio tem sdratis desestimulante e desprovido de
técnicas ludicas que auxiliem no ensino dos cowteUdarios autores defendem a ideia de
gue o jogo didatico, quando bem utilizado, podeusea importante ferramenta para auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem. Diante desseapaa, foi elaborado um jogo didatico,
denominado Perfil Botanico, para auxiliar o ensieoBotanica no Ensino Médio. O jogo foi
testado com alunos de uma escola publica de Viglis&, diante de uma analise qualitativa,
foi muito bem avaliado. Pesquisas futuras serélizeeias a fim de comprovar a eficacia de
jogos didaticos no ensino de Botanica ou apontasipeis fatores que possam efetivamente
interferir na utilizagdo dos jogos didaticos comstiumentos eficazes de ensino.
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Abstract

The High School’s Botany teaching has proved wattre and devoid of playful techniques
that assist in the teaching of content. Severdiaatsupport the idea that the didactic game,
when properly used, can be an important tool tostss the teaching-learning process.
Against this background, we designed a didacticegamamed “Perfil Botanico” to assist the
teaching of Botany in High School. The game watetksvith students of a public school in
Vicosa (Minas Gerais State, Brazil) and, on a gaiive analysis, it was very well evaluated.
Future research will be conducted to prove theceffeness of educational games in the
teaching of Botany or any possible factors that raayually interfere with the use of
educational games as effective tools of teaching.

Keywords: Educational games; Botany; High School.

! Apoio financeiro: Fundacéo de Amparo a PesquisBsiado de Minas Gerais/FAPEMIG.
2 Estudantes de licenciatura em Ciéncias Bioldgicas
% Professor do Departamento de Biologia Geral



Introducéo

O ensino de Botanica para o Ensino Médio tem pasgst diversos problemas, em

decorréncia de varios fatores, como falta de natafidatico, laboratorios adequados,
equipamentos e tecnologias que possam melhoraremdipado. Na maioria das vezes, a
utilizacdo de métodos expositivos, tem sido comattke como desestimulante pelos alunos,
sendo subestimado dentro do proprio ensino de @€ Biologia. Segundo a Sociedade
Brasileira de Botanica (REINHOLD, 2006), o Ensine @otanica tem se revelado

acentuadamente tecnicista e tradicional, constituumm curriculo também tradicional e com

concepg¢Oes de ensino e aprendizagem ainda volpadasim excesso de teoria.

Em decorréncia dessa situacdo, torna-se necegsmgar novas metodologias, visando a
superacao verbalista por praticas pedagogicas atutias que incentivem o estudo desta area
do conhecimento. De acordo com Kamii e Devries 1198s escolas vém passando por
modificacdes no sentido de possibilitar formas rdifiées de aprendizagem. Esta ideia €
também compartilhada por Jesus e Fini (2001), fjrmamn que a educacédo é um fenbmeno
complexo e devem ser consideradas amplas formastoees que podem colaborar no
processo aprendizagem. Os autores salientam que® @aljogos na escola pode ser um
recurso interessante no sentido de tornar atraeagestividades escolares, bem como
testemunhar o raciocinio dos alunos.

O jogo, como estratégia didatica, € uma importéertamenta educacional que pode auxiliar
o trabalho pedagodgico em todos os niveis de eresinas diversas areas do conhecimento,
tanto em sala de aula, quanto em atividades eass®el Atividades envolvendo jogos
facilitam, de forma divertida e prazerosa, o entaedto de conteudos considerados de dificil
aprendizagem (MIRANDA, 2001).

Entretanto, com relacdo ao ensino de Botanicapodugéo e utilizacdo de jogos didaticos
ainda sao pouco difundidas entre os professorésnesa Por isso, 0 presente trabalho teve
por objetivo a construcédo de um jogo de tabuletmoodninado Perfil Botanico para abordar o
contetdo de Botanica do Ensino Médio.

Fundamentacéo tedrica

7

O jogo pedagdgico ou didatico é aquele fabricadm objetivo de proporcionar
determinadas aprendizagens, diferenciando-se derialgbedagdgico por conter o aspecto
ldico (CUNHA, 1988). O ludico abrange atividadesspretensiosas, descontraidas e
descomprometidas com intencionalidades ou vontalthesas. Nesse sentido jogo didatico é
utilizado para atingir determinados objetivos pédggps, sendo uma alternativa para
melhorar o desempenho dos estudantes em algungudost de dificil aprendizagem
(GOMESet al., 2001).

Embora seja desconhecida a origem dos jogos, sahaes diversos povos como egipcios,
romanos e maias utilizavam-se destes para ensiianas, valores e padrdes de vida
advindos das geracdes antecedentes (MORATORI, 28@8)anto, observa-se que desde a
antiguidade os jogos ja eram vistos como elemeatfuddamental importancia no processo
de ensino e aprendizagem. Acreditava-se que par deeimesmo, o ato de educar pudesse
tomar rumos que abrangiam a imaginacao, a curidsida propria aprendizagem de maneira
alegre e eficaz (CONTIN; FERREIRA, 2008).

Segundo Huizinga (2000), os filésofos gregos j&udiam as vantagens de utilizacdo dos

jogos no ensino como forma de aplacar a violén@aopressao além de acreditarem que as
atividades ladicas deveriam imitar as tarefas desbros mais velhos para preparar criancas
para a vida adulta.



De acordo com Miranda (2001), mediante o0 jogo didatvarios objetivos podem ser

atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimeatgointeligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimento®icda (desenvolvimento da

sensibilidade e da estima e atuacao no sentidstdeitar lacos de amizade e afetividade);
socializacdo (simulacdo devida em grupo); motiva@wolvimento da acédo, do desfio e
mobilizagdo da curiosidade) e criatividade. Jogamdmdividuo se depara com o desejo de
vencer 0 que provoca uma sensacdo agradavel, poorapeticoes e os desafios sao

situagbes que mechem com nossos impulsos (SILVEIRSS).

Atividades ludicas, utilizadas de forma criticarattva, tornam-se um rico e interessante
material didatico que dao oportunidade ao profedsoampliar sua acdo educativa (REIS,
2001). Ainda de acordo com a educadora Krasilch}04), os jogos didaticos sdo formas
simples de simulacgéo, cuja funcdo € ajudar a meanoiatos e conceitos.

A utilizacéo de jogos como estratégia didaticacdmeendada pelas Orientacdes Curriculares
do Ensino Médio (BRASIL, 2006). As Orientacdesethefem ndo apenas a utilizacdo de
jogos prontos como instrumentos pedagogicos, nass (as regras e 0s procedimentos ja
estdo determinados; mas, principalmente, estimalacriagdo, pelos alunos, de jogos
relacionados com os temas discutidos no contexsaldade aula.

Observa se que métodos inovadores que envolvam raddelos e jogos, mostram-se
promissores e permitem uma maior interacdo entenbecimento, o professor e o aluno,
além de contribuir para o processo de ensino-apagein (MARTINEZet al., 2008).

O jogo, entretanto, nem sempre foi visto coma@iitd, pois, como a ideia de jogo encontra-
se associada ao prazer, a sua utilizacao as vaaesgonsiderada importante para a formacao
escolar da crianca ou do jovem. Sendo assim, gag#lo do jogo como meio educativo
demorou a ser aceita no ambiente educacional (Genaks2001). E, por isso, ainda hoje, os
jogos sao pouco utilizados e seus beneficios dascaios por muitos professores (GOMES,;
FRIEDRICH, 2001).

Apesar de o jogo didatico ainda ser uma praticardno pouco utilizada, nos ultimos anos

muitos trabalhos relacionados foram desenvolvidRis. exemplo, 0 jogo de cartas Super

Trunfo Arvores Brasileiras, elaborado e aplicado Qanto e Zacarias (2009) mostra que 0s
alunos tém interesse na insercdo de jogos no E@@ES ensino e aprendizagem e que 0S
jogos de sorte ou azar e 0s computacionais sa@issb@m aceitos. Os autores afirmam que o
jogo contribuiu no processo de ensino e aprendizageas atividades foram realizadas de
forma descontraida em um ambiente alegre e faviorave

Outro exemplo de sucesso € o Ludo Quimico deseidwopor Zanon, Guerreiro e Oliveira
(2008). Segundo os autores, a funcéo do jogo élinfante observada durante sua aplicacéo,
pois verificaram o favorecimento da aquisicdo dehegimento em clima de alegria e prazer.
Dessa forma, os autores defendem a ideia de qyegos poderiam merecer um espaco na
pratica pedagogica dos professores por ser umatdéga motivante e que agrega
aprendizagem de contetdo ao desenvolvimento detaspgomportamentais saudaveis. No
entanto, alertam que os professores precisam astaios aos objetivos da utilizagcdo de um
jogo em sala de aula e saber como dar encaminharaentrabalho, apds o seu uso. Além
disso, os professores devem dispor de subsidiossjaexiliem a explorar as possibilidades
do jogo e avaliar 0os seus efeitos em relagédo ampso ensino-aprendizagem.

No contexto do ensino de Botéanica, as dificuldatesse ensinar e, consequentemente, em se
aprender este conteudo, tornam a “cegueira botaeiidente, tanto entre os estudantes
quanto professores. A aquisicdo do conhecimentdetanica é prejudicada ndo somente
pela falta de estimulo em observar e interagir asrmlantas, como também pela precariedade



de equipamentos, métodos e tecnologias que posgatar ao aprendizado (ARRUDA;
LABURU, 1996; CECCANTINI, 2006). A aprendizagem sles contetidos exige atividades
praticas que permitam aos alunos vivenciar os Gdotetedricos previamente trabalhados de
forma contextualizada.

Desenvolvimento

O jogo

O jogo Perfil Botanico é um jogo de tabuleiro desdvido em 2011 pelo Grupo de Pesquisa
“Historia e Ensino de Biologia”. O jogo aborda ¢od contetdo de Biologia Vegetal do
Ensino Médio recomendado pelas Orientacdes Cuariesildo Ensino Médio (BRASIL,
2006). As regras sado baseadas no jogo Perfil higaido e comercializado pela Grow. A
ideia do trabalho surgiu de conversas entre o gdgopesquisa e do gosto em comum por
Botanica. O jogo pode ser obtido pétdernet gratuitamente naite do curso de Ciéncias
Biologicas da Universidade Federal de Vigageny.bio.ufv.br).

O Perfil Botanico € um jogo que comporta de dagia jogadores por tabuleiro e o vencedor
€ aquele que chegar ao final da trilha ou estivaishem posicionado na mesma quando
acabar o tempo disponivel. O jogo é composto portabuleiro (Figural), 132 cartas-dica
(Figura 2), 18 cartas-pergunta (Figura 3) e sefepade cores diferentes para marcar a
posicdo de cada jogador na trilha.

Figura 1 — Tabuleiro do jogo “Perfil Botanico”

Para iniciar o jogo, os alunos devem se posicienmacirculo e fazer um sorteio para escolher
0 primeiro mediador, este tera como funcao lerieasdescolhidas pelos participantes nas



cartas-dica e a pergunta da carta-pergunta, gdandocaso, todas aleatoriamente escolhidas.
Esta funcdo deverd ser alternada entre os pariteipaPara cada carta-dica escolhida, devera
ter um mediador diferente, que vai sendo trocaddormaa de rodizio. Apds escolhido o
primeiro, o proOximo sera aquele posicionado a sgaerda e assim por diante.

Escolhido o mediador, o primeiro jogador a esquelelzera escolher uma dica de 1 a 10.
Apos ouvir a dica pedida, este participante tersegsiintes opcdes: 1) arriscar um palpite; ou
2) passar a vez. Caso acerte com a primeira diceediador avanca uma casa e o jogador que
arriscou o palpite, avanca nove casas. Se errgogador posicionado a sua esquerda
escolhera outra dica; e assim por diante. O mediadancara sempre o numero de dicas
utilizadas pelos jogadores e o jogador que acesancara sempre 0o numero de dicas nao-
utilizadas.
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Figura 2 — Exemplos de cartas-dica do jogo “P8&dilanico”



As cartas-dica possuem dez dicas devidamente ndasraendo que, oito sdo dicas
conceituais divididas em quatro categorias: Anagotrisiologia, Morfologia e Taxonomia e
duas sao dicas ludicas.

Vale ressaltar que a dica um palpite a qualquea bontida nas cartas dica significa que a
partir do momento que foi contemplado com estarugéb, o jogador ganha o direito de
arriscar um palpite quando souber ou achar que aalesposta. A prioridade de palpite é
sempre do jogador que possuir este trunfo, parm,t@pos ter saido esta instrucdo, os
jogadores seguintes devem pedir a dica e espeean gortador do trunfo se manifeste, caso
nao queira arriscar, a oportunidade sera do ogsim sera até que alguém acerte. As regras
ja citadas para avancar e recuar séo validas pavasaos jogadores e o portador do trunfo so
podera utiliza-lo uma vez.

As cartas-pergunta contém perguntas relacionadst®réologia, Anatomia, Taxonomia e
Fisiologia que devem ser respondidas. Quando o ged@malquer participante posicionar-se
sobre:

R: significa que o respectivo jogador devera redponma pergunta escolhida aleatoriamente
e lida pelo mediador. Se acertar, avancga duas;casasrar recua duas casas;

?. significa que o respectivo jogador devera estolhdleatoriamente uma pergunta e
direcion&-la a qualquer um dos jogadores. Se acexranca duas casas, se errar recua duas
casas (Figura 3).

Se por qualquer motivo, um jogador avancar ou rregoanumero qualquer de casas, e por
isso, cair em espacos que contenham as instrugdesu’ “?”, devera responder ao que se
pede.

| Pevgunta ouresponde (05} Pergunca ou responde @ i

Figura 3 — Exemplos de cartas-pergunta do jogafitlBatanico”



Seguindo-se essas regras basicas os alunos otgetivgampletar o caminho do tabuleiro
partindo da casa “Inicio” e terminando na casa “FPor meio de toda a ludicidade que este
jogo, tal como outros diversos jogos de tabulgiropdem, os alunos participantes podem
discutir e pensar de forma mais aprofundada e ttilaeos conceitos de Botanica.

Andlise da jogabilidade

A analise da jogabilidade do Perfil Botanico foitdeem dois grupos distintos. O primeiro
teste foi realizado com alunos do 7° periodo deacde Ciéncias Biolégicas da Universidade
Federal de Vigosa, que sugeriram uma revisdo die@da das cartas, pois consideraram que
0 mesmo tinha um alto grau de dificuldade, tornamdoadequado para alunos do Ensino
Médio. Uma estudante que ja trabalha com ensirRialegia em uma escola publica afirmou
que “algumas cartas apresentam maior nivel deutliicle, acho que € necessario fazer
algumas modificagdes...”.

Apoés ajustes conceituais a equipe aplicou o mesgo para alunos do 3° ano do Ensino
Médio em uma escola do municipio de Vigcosa queajdam estudado esse conteudo. Os
alunos demonstraram familiarizagdo com os assualb@sdados. Em algumas cartas 0s
jogadores precisaram utilizar as dez dicas pargactbe a resposta, mas quando questionados
a respeito dessa dificuldade, se posicionaram ar,falegando que o nivel de dificuldade
deixava o0 jogo mais competitivo. Um estudante camegue “é importante ter cartas dicas
mais dificeis por que assim 0 jogo se torna maiscamante” e outro acrescentou “o
interessante das cartas dificeis é que elas fastorecmediador a andar uma quantidade de
casas maior na trilha”.

O jogo Perfil Botanico por abranger todo o contedddotanica do ensino médio, apresenta
se como uma interessante ferramenta para tonar dimgimico o estudo dos conteudos de
Botanica cobrados nos vestibulares. Uma aluna tptenle prestar vestibular para Biologia
comentou “atraves deste jogo, € possivel rever toclantetdo de Botanica que sera cobrado
no vestibular”.

Foi observado que os alunos se mantiveram intetessa concentrados durante a partida e
que caracteristicas como timidez e competitividaglecessiva ndo interferiram no
desempenho. Quanto ao aspecto ludico, os alumasaadim que o jogo é bastante divertido.

Consideracdes finais

E defendida a ideia de que os jogos poderiam oaupés espaco nas praticas pedagogicas
dos professores de Biologia e, assim como Kishir(86) acredita-se que o professor deve
rever a utilizacdo de propostas pedagogicas passaratiotar em sua pratica aquelas que
atuem nos componentes internos da aprendizagemugj@&stes ndo podem ser ignorados na
pratica do ensino para o aluno. Nessa perspediiven-se irrelevante a adocdo de jogos
didaticos como pratica complementar os métodosditti@nais” de ensino.

Em concordancia com Grando (2001) e Spigolon (208&kedita-se que 0 uso de jogos no

ambiente escolar possa facilitar a aprendizagemodeeitos ja aprendidos de uma forma

motivadora para o aluno; introduzir e desenvolagrceitos de dificil compreensédo; favorecer

a tomada de decisdes; dar significados para cosceparentemente incompreensiveis;

propiciar a interdisciplinaridade; favorecer a abzacao entre os alunos e a conscientizagcéo
do trabalho em equipe; favorecer o desenvolviméatariatividade, entre outras inimeras

vantagens.

Sao conferidas ao jogo aqui proposto essas quebdafllém de tornar as aulas mais
divertidas e, consequentemente, mais interessamt@gsyo funciona como uma excelente



estratégia de revisdo de conteudos e seu cardliep ltacilita a retencdo mnemoénica dos
conceitos bioldgicos pelos alunos. Apesar dos tasdos qualitativos preliminares mostrarem-
se positivos, o jogo Perfil Botanico continuard ex svestigado, a fim de avaliar sua
influéncia como ferramenta auxiliar para o ensieoBbtanica. Para tanto, aplicaremos o
jogo a um grupo de quarenta alunos de uma escolacpwe Vicosa-MG, selecionados por
meio de questionario referente aos assuntos deiBatabordados no Ensino Médio.

Todas estas consideracdes sustentam que o jog@didade ser uma ferramenta didatica de
grande utilidade para o ensino de Botanica e gpeofessor ao assumir esta proposta de
trabalho com jogos, deve utiliza-lo apoiado em umelexdo com pressupostos
metodoldgicos, prevista em seu plano de ensino.

Referéncias

ARRUDA, S. M.; LABURU, C. E. Consideragdes sobriuacdo do experimento no ensino
de CiénciasCiéncia & Educacao Bauru: UNESP, n 3., 1996.

BRASIL. Secretaria de Educacdo BasiCaientacdes curriculares para o ensino médio:
volume 2 — Ciéncias da Natureza, Matematica e s@wlogias. Brasilia: ME/SEB, 2006.
Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/seb/arggipdf/book  volume_02_internet.pdf>.
Acesso em: 16 jun. 2011.

CANTO, A. R.; ZACARIAS, M. A. Utilizagdo do jogo $er Trunfo Arvores Brasileiras
como instrumento facilitador no ensino de biomassitgiros Ciéncia e CognicaoRio de
Janeirgv.14,n.1,p.144-153,mar.2009. Disponivel em:
<http://www.cienciasecognicao.org/pdf/vl4_1/m318p&6>. Acesso em: 16 jun. 2011.

CECCANTINI, G. Os tecidos vegetais tém trés dimessgevista Brasileira de Botanica
Sédo Paulo, v. 29, n. 2, p. 335-337, jun., 2006. ponsvel em: <http://www.
scielo.br/pdf/irbb/v29n2/al5v29n2.pdf>. Acesso efthjuh. 2011.

CONTIN, R. C.; FERREIRA, W. A.Jogos instrumentos pedagdgicos no ensino da
Matematica. Disponivel em: <http://www.inf.unioebté~rogerio/Jogos-Instrumentos-
Pedagogicos.pdf>. Publicado em: 2 jun. 2008. Acessa25jun. 2011.

CUNHA, N. H. S.Brinquedo, desafio e descobertaRio de Janeiro: FAE. 1988.

GOMES, R. R.; FRIEDRICH, M. A. Contribuicdes dog¢s didaticos na aprendizagem de
conteudos de Ciéncias e Biologla: Encontro Regional de Biologia. Anais... Rio de
Janeiro, 2001. p. 389-392.

GRANDO, R. C.O jogo na educacdoaspectos didatico-metodologicos do jogo na Edwucaca
matematica. 2001. Disponivel em: <http://www.cempaeunicamp.br/lapemmec/cursos/
el654/2001/jessica_e paula/JOGO.doc.>. Acesso 2munl 2011.

KAMII, C.; DEVRIES, R.Jogos em grupo na Educacao Infantilimplicacdo na Teoria de
Piaget. Traducao de Marina Carrasqueira. Sao Pardgetéria Cultural, 199. 176 p.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacadCortez, Sdo Paulo, 1996.

HUIZINGA, J. Homo ludens: o0 jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Petispe
1971.

KRASILCHIK, M. Pratica de Ensino de Biologia 42 ed., Sdo Paulo: Editora da
Universidade de Sao Paulo, 2004.



MARTINEZ, E. R. M; FUJIHARA, R. T.; MARTINS, C.Show da Genética: um jogo
interativo para o ensino de GenétiGanética na EscolaRibeirdo Preto, v. 3, n. 2, p. 24-27.
2008.

MIRANDA, S. No fascinio do jogo, a alegria de apten Ciéncia hoje.Belo Horizonte, v.
28, n. 168, p. 64-66, jan./fev. 2002.

MORATORI, P. B. Por que utlizar jogos educativos no processo de €no
aprendizagem?Trabalho de conclusdo da disciplina Introducaofarinatica na Educacao
(Mestrado de Informatica Aplicada a Educacgéo) -verdidade Federal do Rio de Janeiro.
Rio de Janeiro: UFRJ, 2003.

JESUS, M.A.S.; FINI, L. D. T. 200l1Uma Proposta de Aprendizagem Significativa de
Matematica Através de Jogos129 — 145. In: Brito, M.R.F. de (OrganizadoragicBlogia da
Educacdo Matemética. Editora Insular. 280 p.

REINHOLD, A. R. C.et al. O ensino de Botanica e suas praticas em xe¥ugs da 582
Reunido Anual da SBPC.Florianopolis: Faculdade Trés de Maio: SETREM, R006.
Disponivel em: <http://www.sbpcnet.org.br/livro/a8INIC/RESUMOS/ resumo_3646.htm>.
Acesso em: 21jun. 2011.

REIS, M.S.A. As revistas em quadrinhos como recdidatico no ensino de ciénci&nsino
em Revista Uberlandia, v. 9, n. 1, p. 105-114. 2001.

SILVEIRA, R. S; BARONE, D. A. CJogos Educativos computadorizados utilizando a
abordagem de algoritmos genéticodJniversidade Federal do Rio Grande do Sul. Institut
de Informatica. Curso de Pés-Graduacédo em Ciédaei@omputacao. 1998.

ZANON, D. A.V.; GUERREIRO, M. A. da S. e LIVEIRA, RC. de. Jogo didatico Ludo
Quimico para o ensino de nomenclatura de composg@sicos: projeto, producédo, aplicacao
e avaliacaoCiéncias & Cognicéo.Rio de Janeiro, v. 13 n. 1, p. 72-81, mar. 2008.



