RIS

Revista Insignare Scientia

Vol. 2, n. 4. Set./Dez. 2019

A GAMIFICACAO DA BOTANICA: UMA
ESTRATEGIA PARA A CURA DA “CEGUEIRA
BOTANICA”

THE GAMIFICATION OF BOTANY: A STRATEGY CURING
BOTANY BLINDNESS

Emanuelle Almeida da Costa (profmanualmeida@hotmail.com)
Instituto Federal de Alagoas, IFAL-UAB

Rafaela Andressa Fonseca Duarte (rafaduarte.al89@gmail.com)
Instituto Federal de Alagoas, IFAL-UAB

José Aparecido da Silva Gama (aparecidogamal@gmail.com)
Instituto Federal de Alagoas, IFAL-UAB

Resumo: O Ensino de Boténica tem sido motivo de diversas preocupacfes no Ensino
Fundamental, uma delas ¢ a falta de interesse por parte dos alunos e por parte de alguns
professores que expressam negligéncia no que diz respeito ao estudo das plantas. Essa
falta de interesse é explicada pelo tipo de relacdo que temos com as plantas, uma vez que
a maioria das pessoas ndo conseguem perceber as plantas cotidianamente o que
chamamos de “cegueira botanica”. O presente trabalho tem a finalidade de promover a
cura da “cegueira botanica” fazendo com que o0s alunos de fato compreendam e
reconhecam sua importancia por meio do uso da gamificacdo. Para isso, foi criado um
jogo didatico de tabuleiro intitulado “Trilha Botanica”, aplicado para uma turma de 7°
ano (6° série) do ensino fundamental. Com os resultados da atividade ludica,
desenvolvida ficou demonstrada uma mudanga significativa na aprendizagem dos alunos
participantes. Concluimos destacando que o uso da gamificacdo no ensino de Botéanica
constitui um recurso de grande potencial para a cura da “cegueira botanica”.

Palavras-chave: Jogos didaticos; Ensino de boténica; Jogo de tabuleiro.

Abstract: The teaching of botany has been a reason for many concerns in elementary
school, one of them is the lack of interest on the part of students and some teachers who
have neglected the study of plants. This lack of interest is explained by the kind of
relationship we have with plants, since most people fail to perceive plants on a daily basis
what we call 'botanical blindness'. This paper aims to promote the cure of “botanical
blindness” by making the students really understand and recognize its importance through
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the use of gamification in which a board game called “Botanical Trail” was created,
applied to a 7th grade class (6th grade) of elementary school. With the results of the
playful activity developed, a significant change in the learning of the participating
students was demonstrated and we conclude by highlighting that the use of gamification
in the teaching of botany is a resource of great potential for the cure of “botanical
blindness”.

Keywords: Didactic games; Botany teaching; Board game.

1. INTRODUCAO

Atualmente, a Educacgdo no Brasil vive uma série de desafios e um forte desejo de
aperfeicoamento nas metodologias de ensino. E fato que o processo de ensino e
aprendizagem no contexto do Ensino de Ciéncias vem sofrendo algumas dificuldades que
suscitam a discussao sobre a utilizacdo de novas metodologias que visem a superagdo do
modelo tradicional de ensino, estruturado na fragmentacdo do conhecimento dissociado

muitas vezes da realidade do aluno.

Pinto (2009) aponta que o Ensino de Ciéncias tem um valor imensuravel na
educacdo e por isso ndo deve ser encarado como disciplina de relevancia inferior as
demais do curriculo escolar. Dentre os diversos assuntos abordados no curriculo de
ciéncias, o estudo das plantas pode ser considerado como importante elemento para se
investigar, discutir e melhor entender as questGes ambientais iminentes na nossa

sociedade.

Entretanto, de acordo com Figueiredo (2012), muitos professores de
Ciéncias/Biologia apresentam dificuldades de ensinar sobre as Plantas em decorréncia da
quantidade de informacfes e complexidade de termos proprios da Boténica que nem
sempre fazem parte do cotidiano do aluno. Ainda de acordo com o referido autor, as
metodologias utilizadas no Ensino de Botanica sdo resultado da formacgdo desses
professores que quasesempre esta pautada na zoologia e, por essa razdo, expressam maior
afinidade com esta area (zoochauvinismo); utilizando-se frequentemente de exemplos
com animais para explicar conceitos e principios basicos da Biologia (exemplos
zooceéntricos); negligenciando as plantas que constituem elementos indispensaveis para a
vida na Terra.

Segundo Frenedoso (2005):
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Quando se ensina Botanica, os estudos privilegiam a classifica¢do, a anatomia
e a fisiologia comparada. As plantas sdo isoladas de seus ambientes e as
interacfes que se estabelecem com outros seres, geralmente sdo ignoradas.
Ignoram-se também os ambientes que se deu a evolucdo anatdbmica das
diferentes estruturas. Trabalham-se as caracteristicas dos grandes grupos
taxondmicos, sem situd-los nos seus ambientes reais, sem determinar onde
vivem com quem se interagem, onde se distribuem na face da Terra, uso
sustentavel da biodiversidade, expansdo de fronteiras agricolas, desafios da
sustentabilidade nacional.

Diante desse fato, podemos verificar que, para muitos alunos, o estudo das Plantas
tem caréter desestimulador, uma vez que ha um distanciamento entre contetdo abordado
em sala de aula e a realidade do aluno. O que ndo deveria ocorrer. Em virtude disso, a
maioria dos alunos “aprende” Botanica de modo superficial, apenas para realizagao de
algum tipo de exame ao final de um bimestre sem, de fato, compreender a real importancia

da Botanica e sua aplicabilidade no dia a dia.

Essa falta de interesse e estimulo pelas plantas pode ser explicada ndo s6 pelas
metodologias empregadas no Ensino de Botanica, mas também pelos tipos de interacbes
que nos seres humanos estabelecemos com seres estaticos como as plantas, como
podemos verificar na fala de Flannery (1991): “Estamos todos mais interessados em
animais: Eles reagem, se movem, até pensam: podemos nos relacionar com eles mais
facilmente, porque eles sdo mais como nos”. Diante dessa fala, é notorio que para a
maioria das pessoas as plantas e sua relevancia tornam-se pouco perceptiveis, e quando

séo percebidas, representam apenas um elemento que constitui a paisagem.

A esse respeito, Salatino e Buckeridge (2016) acreditam ser uma caracteristica da
espécie humana a capacidade de perceber e reconhecer animais na natureza. Entretanto
ndo observamos essa mesma capacidade para com as plantas, que tém sua presenga
ignorada. Este fato ndo se restringe apenas ao ambiente escolar, mas também nas midias

e na vida cotidiana, pouca atencdo damos as plantas.

Esse tipo de comportamento foi definido por Wandersee e Schussler (2001) como
"cegueira botanica™ cujo termo caracteriza-se como a dificuldade de perceber as plantas
cotidianamente, de compreender as necessidades vitais das plantas, de conhecer a
importancia das plantas nas atividades diarias, ndo sabendo explicar aspectos basicos
sobre elas e por fim, ndo percebendo a importancia das mesmas nos ciclos
biogeoquimicos, causando uma visdo equivocada das plantas e tratando-as como seres
inferiores aos demais seres Vivos.

As dificuldades supracitadas podem estar associadas ao uso de aulas tradicionais
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que nédo favorecem a assimilacdo dos assuntos. Por isso, a necessidade do uso de novas

metodologias e novos recursos didaticos leva o educador a buscar estratégias que
favorecam a aprendizagem do aluno (SANTOS, F. 2006).

Como exemplo de recursos didaticos, podemos citar os Jogos Didaticos por serem
atividades de carater ludico, diferente e significativo, apresentando-se como um aliado ao
aprendizado. Eles sdo um recurso alternativo e complementar que pode ser utilizado
durante as aulas de Boténica e, dessa maneira, tornar o ensino mais atraente e motivador,
atingindo, assim, diferentes objetivos simultaneamente (LOPES, M. 2005; FREITAS et
al., 2011).

Diante do exposto, o presente trabalho tem a finalidade de promover a cura da
“cegueira botanica” e permitir ndo apenas um novo olhar sobre as plantas, mas de fato
melhor compreendé-las e reconhecer sua importancia na vida cotidiana de forma
dindmica e mais atrativa por meio da criacdo de um jogo didatico de tabuleiro intitulado
“Trilha Botanica”, aplicado para uma turma de 7° ano (6° série) do ensino fundamental

de uma Escola Estadual da rede publica de Maceid, Alagoas.

2. REFERENCIAL TEORICO

O Ensino de Botanica tem sido motivo de diversas preocupacdes no Ensino
Fundamental. Uma delas ¢ a falta de interesse por parte dos alunos e por parte de alguns
professores que tém negligenciado o estudo das plantas. Silva (2008) acredita que essa
falta de interesse estd relacionada com a dificuldade que o ser humano tem de se

relacionar com as plantas.

Segundo estudos de Reinhold et al. (2006), o Ensino de Boténica apresenta- se,
muitas vezes, de forma tecnicista e extremamente teorico, com concepcdes de ensino e
aprendizagem excessivamente focadas em memorizacgao de conceitos. Santos, F. (2006),
enfatiza que:

O Ensino de Botanica, carecendo de considerac@es historicas, pode ocorrer, na
pratica, como memorizacdo de nomes cientificos e/ou citagfes de botanicos
famosos, destituindo o papel historico na construgdo do conhecimento
biolégico. Porém, ndo é simples aceitar que um tema to corriqueiro em nossas

vidas como a botanica possa ser tdo dificil de contextualizar e de despertar
interesse nos alunos.

Coutinho e Miranda, A. (2019) reforga que continuamente, o ensino das Ciéncias,

propicia apenas o estudo de fatos isolados e neutros, com a reprodugéo restringida de
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“verdades cientificas”, em um panorama de ensino passivo e transmissivo, afetando de

forma significativa a formacao da criticidade e de sujeitos que consigam interpretar e

intervir na realidade na qual estéo inseridos.

Outro fator importante apontado por Melo et al. (2012) € que, a principio, o aluno
ndo estabelece um vinculo entre os vegetais e a sua realidade. Diferentemente da relacédo
estabelecida com 0s animais, jA que esses organismos, assim como 0s conteudos
relacionados ao préprio homem, despertam um maior interesse e sdo mais facilmente
compreendidos pelos alunos (SILVA, 2008). Os professores contribuem de forma
significatica para essa relacdo uma vez que o Zoochauvinism ou chauvinismo animal é
uma tendéncia generalizada dos bidlogos para considerar mais importante estudar e
ensinar sobre animais do que sobre plantas (HERSHEY, 2002) evidenciando, assim, 0s

aspectos da “cegueira botanica”.

Percebe-se que, desde a antiguidade, 0 homem criava alternativas para produzir o
conhecimento e, assim, transmiti-lo para os demais seres. Nos Ultimos anos, as novas
tecnologias de informacdo vém crescendo de forma desenfreada e, com isso, surge
também a necessidade de atualizar o ensino em sincronia com a tecnologia, sobretudo
com as mudancas advindas do processo de globalizagdo da economia, cultura e da
introducdo de novas praticas pedagdgicas impulsionadas pela inser¢cdo de jogos
pedagogicos e dos elementos da gamificacdo na Educacéo.

A gamificacdo consiste na utilizacdo de games (elementos proprios do jogo como
objetivos, regras claras, competicdo etc.) e de brincadeira (brinquedo e design ladico) em
contextos fora dos games com a finalidade de motivar, despertar o interesse e promover
a aprendizagem de contetidos considerados dificeis tornando o assunto mais facilmente
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assimilavel e compreendido de forma dindmica causando a atracdo da atenc&o por

parte dos alunos.

Um ponto bastante interessante da gamificacdo é que ela ndo se limita a jogos
eletronicos, pois ndo depende de software para funcionar. Ela também pode ser usada em
jogos fisicos como os jogos de tabuleiro e os chamados “escapes” (fugas). Assim, a
procura por recursos que auxiliem o desenvolvimento da aprendizagem por parte dos
alunos tém tranformado a gamificacdo e os elementos dos jogos como ferramenta

necessaria para contribuir no processo de ensino e aprendizagem.

Diante desse cenario, 0s jogos ganham espaco dentro das salas de aulas e a
abordagem dos conteudos intensifica-se cada vez mais. Sendo assim, “os jogos no Ensino
de Ciéncias tém a importante funcdo de criar um vinculo afetivo entre o aluno e o
conteudo a ser abordado” (LIMA, 2011, p. 19).

A vista disso, concordamos com o pensamento de Kishimoto (1996), em que o
professor deve rever a utilizacdo de propostas pedagdgicas passando a adotar em sua
pratica aquelas que atuem nos componentes internos da aprendizagem, ja que estes ndo
podem ser ignorados quando o objetivo € a apropriacdo de conhecimentos por parte do

aluno.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Essa pesquisa foi executada em trés etapas: 1) Elaboracdo do Jogo Didético; 2)
Producéo e aplicacdo de questionario direcionado aos alunos, com perguntas objetivas e
subjetivas sobre diversos aspectos relacionados com o processo de ensino/aprendizagem

e 0 uso de jogos didaticos; 3) Tratamento e analise dos dados.

A investigacdo ocorreu em 2018 e foi realizada com 40 alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental Il de uma escola publica de Maceid, Alagoas no periodo de outubro e

novembro.

Quanto a natureza da pesquisa, foi utilizada a abordagem qualitativa e de caréater
descritivo. Com a intencdo de responder os objetivos desta pesquisa, utilizou-se o
questionario como instrumento de coleta de dados. Conforme Gil (1999), essa
metodologia trata-se de um processo pouco custoso, alcan¢a uma numerosa populacéo,

assegura 0 anonimato das respostas, ndo exerce pressdo para resposta imediata, 0s
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pesquisados sdo preservados a influéncia das opinides e do aspecto pessoal do

entrevistado.

O questionario contém 10 questbes de carater objetivo e subjetivo que versaram
sobre os seguintes assuntos: Utilizacdo de jogos pedagogicos nas aulas de ciéncias;
Dificuldades com os conteudos de boténica no Ensino de Ciéncias; O Ensino de Botéanica

por meio de Jogos Didaticos; Atividades pedagdgicas de maior interesse.

Apos a coleta de todo o material, procedeu-se a analise dos dados, realizando-se
inicialmente, a leitura exaustiva dos dados e, em seguida, a tabulacdo das respostas
adquiridas para avaliarmos o efeito do jogo sobre o processo de ensino e aprendizagem

de Boténica e se ele atingiu o objetivo proposto.

Revisio Elaboragio do Jogo

Bibliografica e suas Regras

Aplicacéo dos Aplicacio do Jogo Direcionamento
Questionarios plicag g dos conteindos

3.1 ELABORACAO DO JOGO DIDATICO

O jogo foi elaborado com base na literatura existente sobre Jogos Didaticos e
atividades ludicas, além dos contetidos especificos de botanica: morfologia dos 6rgaos
vegetativos (raiz, caule, folha, flor, fruto e semente) e caracterizagdo dos principais

grupos botanicos (Bridfitas, Pteridéfitas, Gimnospermas e Angiospermas).

O conteudo cientifico sobre o processo cultural geral das perguntas do jogo
corresponde aos assuntos presente nos livros didaticos do 7° ano (GEWANDSZNAJDER,
2012; LOPES, S. 2015). Ja que é nessa série escolar que os alunos iniciam (pelo menos
deveriam) um contato com as plantas reconhecendo sua importancia para 0s seres vivos,
0 tipo de interagdo com os demais seres vivos e com 0 ambiente. Foi adotado, portanto, a

linguagem adequada & faixa etaria dos alunos desta série.

O jogo foi intitulado: “TRILHA BOTANICA” 0 mesmo consiste em uma trilha
composta por quarenta casas em um tabuleiro. Os alunos séo divididos em quatro grupos,
escolhendo um representante de cada grupo para manipular o pino sobre a trilha. Um dado

auxila a indicacdo da quantidade de casas que o representante devera andar a cada rodada.
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As casas foram distribuidas da seguinte forma: 7 casas com desafios na cor rosa, 5

avancar um certo numero de casas (1, 2 e 3 casas) indicadas pela cor amarela, 2 voltar na
cor vermelha, 2 passar a vez na cor laranja, 5 casas com a pergunta: Vocé sabia? (cor
roxa) contendo algumas curiosidades sobre o0 mundo das plantas. As 19 casas restantes
foram representadas pela cor azul e correspondem as perguntas gerais relacionadas aos

contelidos abordados em sala de aula.

Primeiramente, foi confeccionado um protétipo teste do jogo e, posteriormente, a
versdo final. O tabuleiro foi feito em papel 60 KG e papel color set para fazer as casas do
tabuleiro. Para confeccdo das perguntas, fizemos uso de papel color set, papel sulfite e
papel contact. Os dados e pinos foram feitos de material reciclado como papeléo e

frasquinhos pequenos cheios de arroz para ficarem pesados.

Figura 1: Jogo “Trilha Botanica”

Fonte: Os autores
3.2 REGRAS DO JOGO
As regras do jogo sdo simples e de facil compreensao:

1. Cada equipe deverd escolher um membro para representa-los na hora das
respostas (a resposta deve ser discutida entre 0s membros e uma Unica pessoa
responde). Qualque membro da equipe podera responder caso seu
representante ndo saiba;

2. Os representantes, na ordem que forem sorteados, devem jogar o dado que
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indicard o nimero de casa que 0 pino deve avancar caso acertem a pergunta

feita;

3. O aluno s6 devera avancar as casas se responder corretamente as perguntas

feitas. Ao errar, permanecera na mesma casa;

4. A primeira resposta é a que sera considerada;

5. Nas casas desafios, ao errar, a equipe fica uma rodada sem jogar, porém, se

acertar, ganha o direito de escolher uma das outras equipes para ficar uma

rodada sem jogar;

6. Quem atingir a linha de chegada primeiro sera o ganhador.

3.3 DIRECIONAMENTO DOS CONTEUDOS

Os conteudos de botanica trabalhados com a turma objeto de estudo foram divididos

em quatro partes:

v

Parte 1- Caracterizacdo dos 6rgdos vegetativos (raiz, caule e folha), abordando a
funcdo de cada 6rgdo, as principais partes que constituem os 0rgaos e quais
funcbes essas partes desempenham na planta. Além disso, foi destacado as

variacdes de tipos de raiz, caule e folha.

Parte 2 - Os o6rgaos reprodutivos (flor e fruto), destacando sua importancia no
processo evolutivo das plantas e na identificacdo dos grupos boténicos, a
constituicdo e funcdo desses orgaos para a planta, para os seres vivos em geral e

para o ambiente.

Parte 3- Os grupos botéanicos, demonstrando as caracteristicas diagnosticas para

identificagdo de cada grupo.

Parte 4- Curiosidades sobre o mundo das plantas, sua utilizagdo em farmacos, na
producdo de combustiveis, plasticos vegetais, na inddstria alimenticia etc. a fim
de fazer com que os alunos percebam a importancia das plantas em diversas areas

do conhecimento, inclusive no nosso cotidiano.

3.4 APLICACAO E AVALIACAO DO JOGO
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A aplicacdo do jogo ocorreu na Escola Estadual Dr. Fernandes Lima, localizado

no bairro S&o Jorge, municipio de Macei¢-Al. O desenrolar do jogo se deu na propria sala

de aula. Ap6s o conhecimento das regras, o jogo foi aplicado na turma.

Antes de iniciar o jogo, fez-se necessario definir as equipes e enumera-las de 1 a 4.
Em seguida, utilizando bolinhas também enumeradas, foi realizado um sorteio para
definir quem comeca jogando. Além disso, foi preciso escolher um representante para

cada equipe. Feito isso, partimos para 0 jogo propriamente dito.

Quanto a avaliacdo, inicialmente foi realizada a aplicacéo do jogo, onde foi possivel
analisar o aproveitamento dos alunos bem como detectar as principais dificuldades
encontradas ao longo do jogo frente a alguns desafios e questionamentos a respeito das

caracteristicas gerais das plantas.
3.5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Ap6s a utilizacdo do jogo pedagogico “Trilha Botanica”, foi realizada a aplicagdo
do questionario, cujos resultados serdo apresentados e discutidos conforme segue abaixo.
Na primeira pergunta do questionario aplicado que aborda sobre a utilizacdo de

jogos nas aulas de ciéncias, 90% afirmam ser 6timo o uso desse recurso nas aulas e 10%

julgam ser bom, conforme apresentado na Figura 2.

1- O que vocé achou sobre a
aplicacao do jogo "Trilha Botanica"?

ERUIM REGULAR BOM OTIMO

Figura 2- Avaliacdo dos alunos sobre o uso do jogo.

Fonte: Dados coletados pelo entrevistador

A utilizacdo de jogos como estratégia didatica & previsto nos Parametros

Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000). Porém, até 0 momento, esse recurso € pouco
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empregado em sala de aula, visto que o0 jogo no ambiente educacional nem sempre é bem

visto, uma vez que se encontra associado ao prazer (CANTO et al., 2009).

Em contrapartida, a insercdo de jogos no contexto de ensino e aprendizagem tem
gerado inimeros pontos positivos que vdo além de proporcionar prazer a quem esta
“pbrincando”. Grando (2001) destaca alguns desses pontos: a introducdo e
desenvolvimento de conceitos de dificil compreensdo como os caracteristicos do Ensino
de Boténica tornam-se mais acessiveis e assimilaveis; o aluno passa a participar de
maneira mais significativa na construcdo do seu proprio conhecimento; promove a
socializacdo entre os alunos e o trabalho coletivo; desperta o interesse pela aula. Segundo
Miranda, S. (2001), mediante o Jogo Didético, varios objetivos podem ser atingidos

relacionados a cognicdo, afeicdo, socializacdo, motivacéo e criatividade.

Na segunda pergunta que trata sobre os conhecimentos prévios abordados e
trabalhados com a aplicacdo do jogo pedagdgico, 80% dos alunos responderam que nao
tinham conhecimentos prévios dos assuntos referentes as plantas e apenas 20%

responderam que tinham conhecimento como pode ser observado na Figura 3.

2- Vocé ja tinha conhecimento prévio
dos contetidos abordados no jogo?

mSIM mNAO

Figura 3- Respostas dos alunos a respeito dos conhecimentos de boténica.

Fonte: Dados coletados pelo entrevistado
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O resultado obtido pode ser explicado pelo tipo de interacdo que os seres humanos

estabelecem com as plantas, como ja foi mencionado anteriormente no referencial teérico.
Muitas das vezes, pela falta ou pouco conhecimento sobre as plantas, ndo conseguimos
percebe-las como 0s demais seres vivos e compreender sua importancia para o equilibrio
dos ecossistemas, para a nossa sobrevivéncia e perceber sua presenga no nosso cotidiano.
Esse tipo de comportamento ¢ conhecido como ‘“cegueira botanica” (WANDERSEE;

SCHUSSLER, 2001; OLIVEIRA, 2007).

Por essa razdo, faz-se necessario repensar as préaticas pedagdgicas buscando novos
métodos que sejam capazes de estimular e despertar o interesse dos alunos pela boténica.

Kishimoto (2011, p.41) afirma que:

Quando as situacdes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com
vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa.
Desde que mantidas as condigBes para a expressdo do jogo, ou seja, a agdo
intencional da crianga para o brincar, o educador estd potencializado as
situacBes de aprendizagem.

Na terceira pergunta que aborda sobre o grau de dificuldade das perguntas utilizadas
no jogo pedagdgico, 55% dos alunos indicam ser regular, 5% facil e 40% julgam ser

dificil conforme apresentado na Figura 4.

3- Quanto ao grau de dificuldade das
perguntas o que vocé achou?

mFACIL mREGULAR mDIFiCIL

Figura 4- Porcentagem do grau de dificuldade das perguntas.

Fonte: Dados coletados pelo entrevistador

A esse respeito, Kinoshita et al. (2006) menciona que o Ensino de Botanica, ainda
hoje, caracteriza-se como muito teorico, desestimulante para alunos e subvalorizado

dentro do Ensino de Ciéncias e Biologia. Por esta razdo, muitos alunos apresentam
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dificuldades em assimilar muitos conceitos de botanica, visto que, as aulas e metodologias

empregadas ndo favorecem uma aprendizagem significativa.

Ja na quarta pergunta, os alunos foram questionados a respeito das dificuldades em
responder algumas das questfes do jogo. As dificuldades foram atribuidas ao acesso
limitado das informacgdes referentes ao assunto, aulas muito expositivas, falta de
atividades praticas, falta de algum tipo de interacdo com as plantas, dentre outros fatores.

Como podemos constatar com as frases a seguir:

“Quase ndo tem aula de planta e quando tem é no livro e quadro” (Aluno 13).

“Nas aulas de plantas a gente sé ve fotos no livro nunca fomos em um lugar cheio
de planta” (Aluno 20).

Refletindo sobre o que relataram os alunos nas suas justificativas, presume-se que
0 Ensino de Botanica persiste em manter o modelo de aulas expositivas, extremamente
tedrica com uso de termos e conceitos cientificos considerados de dificil assimilacéo
pautados na fragmentacdo do ensino. Portanto, é de extrema urgéncia que o ensino das
plantas ndo seja pontuado, mas que os professores abandonem os métodos tradicionais de
ensino e tenham o livro didatico como uma ferramenta de auxilio para o fortalecimento
dos conhecimentos trabalhados de modo interdisciplinar promovendo o estudo das
relacOes ecoldgicas da vegetacao local, a importancia e utilizacdo pratica dessas plantas
bem como as consequéncias das relagdes com o meio ambiente e a vida humana
(SANTOS, E. ; SODRE NETO, 2016).

Quanto as dificuldades apontadas pelos alunos, cabe ao professor definir a
estratégia para a sua aula a partir do questionamento: de que maneira posso preparar esta
aula para que os alunos, melhor alcancem os objetivos de aprendizagem? Ao escolher e
realizar uma estratégia, o professor propde aos alunos a realizagdo de diversas operagdes
mentais, em um processo de crescente complexidade do pensamento (ANASTADIOU,;
ALVES, 2009).

Na quinta pergunta que aborda se as aulas se tornam mais dinamica quando se faz
uso de jogos pedagdgicos durante os conteldos trabalhados, 100% dos alunos

entrevistados afirmaram que sim.
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Sobre o0 uso de jogos pedagogicos Smole, Diniz e Milani (2007) ressaltam que o

uso de jogos implica numa mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem
que permite alterar o modelo tradicional de ensino, que - muitas vezes- tem no livro e em
exercicios padronizados o seu principal recurso didatico. Logo, € indispensavel a
necessidade de investigar e recorrer a estratégias que proporcionem o aprendizado de
forma mais atrativa e significativa tornando as aulas mais dinamicas e ligadas a realidade

do aluno. A justificativa pode ser constatada com as afirmacdes mencionadas a seguir:

“Quando a professora copia no quadro e pede pra gente ler o livro é chato e

cansativo, mas quando usa o jogo a aula é divertida e a gente aprende” (Aluno 5).

Com o jogo a gente consegue aprender sem ser cansativo e ainda é divertido

(Aluno 9).

Ao analisar as falas dos alunos, podemos inferir que quando o aluno é o
“protagonista” da aula ele se mostra mais motivado a participar da mesma. Dessa forma,
h& uma mudanca de postura na qual os sujeitos, outrora passivos, tornam-se ativos na
construcdo do conhecimento. Matos (2013) p6de também verificar o mesmo em seu
trabalho. E importante que o aluno perceba a necessidade de conhecer determinado
contetdo (PELIZZARI et al., 2002). A vista disso, a experimentacéo, atrelada a pesquisa,
faz a ligacdo entre o saber cientifico e a realidade do aluno. Quando o professor
exterioriza sua falta de interesse por algum assunto, boa parte dos alunos tendem por nédo
entenderem a relevancia do conteldo para a sua formacdo, fazendo com que eles,

também, fiquem indiferentes pela disciplina estudada.

Na sexta pergunta do questionario aplicado, foi questionado se é prazeroso
aprender com a utilizacdo de jogo pedagodgico. Todos os alunos responderam que sim.
Evidentemente, o emprego do ludico na aprendizagem de Ciéncias ou de qualquer outra
disciplina tornara a aprendizagem prazerosa. Porém, ndo e tarefa facil, pois as atividades
ludicas necessitam preservar o equilibrio entre proporcionar o prazer e a funcdo
educativa. Segundo Kishimoto (1996), a dimenséo ludica esta relacionada ao carater de
diversdo e prazer que 0 jogo propicia; a educativa se refere a apreensao de conhecimentos,

habilidades e saberes.
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Na sétima pergunta que aborda sobre a necessidade de reforcar os conteudos de

botéanica dentro do Ensino de Ciéncias, 95% dos alunos acreditam ser necessario reforcar
esses contetidos ja que as aulas de botanica, na maioria das vezes, sdo superficiais,
extremamente tedricas com modelos de aulas expositivas, desestimulantes e
desvinculadas da realidade do aluno; 5% dos alunos responderam que néo precisa reforgar

as aulas de botanica conforme apresentado na Figura 5.

7- Vocé acha que dentro do ensino de
ciéncias o contetido de botanica
(plantas) deveria ser reforgado um
pouco mais?

mSIM mNAO

Figura 5- O que os alunos pensam sobre o conteido de botéanica.

Fonte: Dados coletados pelo entrevistador

O modelo de aula expositiva ainda é predominante no nosso sistema de ensino.
Krasilchik (2008) demonstra que esse modelo € frequentemente encontrado no Ensino de
Biologia. Este fato pode ser explicado por duas razGes. A primeira esté relacionada a um
processo econdmico uma vez gque apenas existe a necessidade de um Unico professor para
um numeroso grupo de alunos. A segunda esta ligada a autoridade imposta em sala de aula
e a posicdo que cada sujeito assume dentro desse contexto. Portanto, alunos tornam-se
apenas receptores de informacdes e os docentes detentores do conhecimento, 0 que

configura um modelo de ensino desfavoravel e desigual.

Desta forma, o ensino deve ser um momento que oportunize a construcdo do
conhecimento de modo colaborativo a fim de todos 0s sujeitos serem capazes de atuar de
forma significativa nesse processo. Por isso, se faz importante, principalmente no que se
refere o Ensino de Boténica no contexto do Ensino de Ciéncias, a criacdo de situactes
que favoregam essa aprendizagem, fazendo com que 0 ensino ndo se restrinja apenas a

transmissdo de informagdes em aulas expositivas, mas sim, aulas dinamicas, atrativas e
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que possibilite 0 entendimento da Botéanica e da importancia de seu estudo. Dessa forma, é

possivel superar a “cegueira botanica” eaideia de que aprender e ensinar botanica é algo

chato, cansativo, desmotivante e desinteressante tanto para professor quanto para aluno.

Na oitava pergunta foi questionado se os alunos aprenderam algo novo ou reforgou
algum conteddo. A esse respeito, 90% dos alunos afirmam ter aprendido algo novo e
10% afirmaram ndo ter aprendido (Figura 6). Dentre a gama de conteudos abordados
durante a aplicagao do jogo, os alunos citam como principais conteudos aprendidos: “O
conceito e a fungdo da bractea”, “raizes e caules que sdo utilizadas na alimentagao”, “uso

das plantas em farmacos”, “descobrir que a flor assim como outros seres vivos possuem

sexo”.

8- Com a aplicacgao do jogo vocé
aprendeu algo novo ou reforgcou
algum contetdo ja aplicado em sala
de aula?

mSIM mNAO

Figura 6- Avaliagdo dos alunos a respeito da aprendizagem ou reforgo de contetido de botéanica.

Fonte: Dados coletados pelo entrevistador

De acordo com Cunha (2000), o jogo pedagogico ou didatico é aquele fabricado
com o objetivo de possibilitar determinadas aprendizagens, diferentemente do material
pedagogico, por englobar o aspecto ladico. A utilizacdo desse recurso permite atingir
determinados objetivos pedagdgicos, tornando-se um caminho para se melhorar o
desempenho dos alunos em alguns conteddos de dificil aprendizagem tais quais o de
botanica. (GOMES et al. , 2001). Corroborando com esse pensamento, Oleniki (2002)
aponta que, por meio da aplicacao de atividades ludicas, tais como os jogos pedagogicos,
pode-se viabilizar o aumento do rendimento do processo de aprendizagem. Desta forma,
é indispensavel o0 uso desses jogos no processo de ensino e aprendizagem como proposta

de melhoria na qualidade do Ensino de Ciéncias.

A nona pergunta que questiona se, com aplicacdo do jogo e diante dos contetdos

trabalhados, houve interesse sobre o estudo das plantas, 100% dos alunos entrevistados
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afirmaram que houve um maior interesse.

Neste contexto, € importante que o professor entenda seu papel de mediador da
construcdo do conhecimento oportunizando um ambiente de aprendizagem aos alunos,
onde eles possam ser capazes de criar, ousar e constatar; além de compreender que é
possivel a utilizacdo de aulas tedricas importantes para sistematizacéo de alguns conceitos
relacionando posteriormente, com os conhecimentos adquiridos durante a aplicacao de
jogos. Conforme ressalta Kishimoto:

A utilizagdo do jogo potencializa a exploracdo e a construgdo do
conhecimento, por contar com a motivacdo interna, tipica do ludico, mas o
trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de

parceiros bem como a sistematizacdo de conceitos em outras situa¢es que ndo
jogos. (KISHIMOTO, 2009b, p. 37)

A décima pergunta procura saber quais, dentre as atividades de ensino utilizadas
pelos professores, sdo aquelas que mais agradam aos alunos. As atividades mais
apontadas por eles foram: jogos de tabuleiro, trilha, gincanas, feira de ciéncias e
profissdes. Tais atividades sdo caracterizadas pela coletividade, troca de saberes e o
fortalecimento das relacdes, fatores muito importantes para uma construcao significativa
do conhecimento. Vygotsky (1989) nota que a maior parte da aprendizagem € construida a
partir de relacfes sociais. Por intermédio das relacdes que trava no seu cotidiano, nas
trocas de experiéncias, 0s alunos véo se apropriando de conhecimentos com 0s quais

interagem, construindo seus proprios conceitos e/ou conhecimentos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Observa-se que o resultado obtido com a aplicacdo do jogo foi satisfatorio quanto
a expectativa de planejamento, organizacéo e desenvolvimento. Foi possivel obter varias
reflexGes durante todo o processo de observagéo, principalmente quanto as questdes das
dificuldades no Ensino de Botéanica observadas desde 0 momento da ministragdo das aulas
até a aplicacdo do jogo. Tais observacfes sdo importantes, uma vez que contribuira de
maneira significativa em atividades didaticas futuras que venham ser desenvolvidas no

ambiente escolar.

Pode-se comprovar a eficdcia pedagdgica na aplicacdo do jogo “TRILHA
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BOTANICA” visto que 0 mesmo proporcionou um novo olhar para as plantas

despertanto maior interesse pelo estudo desses seres reconhecendo sua importancia
fundamental para sobrevivencia dos demais seres do ecossistema. Portanto, podemos
concluir que o uso de jogos ¢ elementos da gamificagdo podem de fato curar a “cegueira

botanica”.
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