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RESUMO

O conhecimento de Botanica ¢ de grande relevancia devido a importancia das plantas na
manutengdo da vida. Entretanto, o seu ensino ¢ voltado prioritariamente para os contetidos
conceituais, impossibilitando a colaboragdo e interagdo entre os alunos com os professores.
Com essas situacdes adversas para se ensinar Botanica na educagdo, faz-se necessario criar
estratégias para que seu ensino se torne agradavel apresentados em um contexto motivador e
significativo, aspecto este, que pode-se descobrir retornos ao relacionar o Ensino de Botanica
com os jogos didaticos. Assim, esta pesquisa teve como objetivo investigar as contribui¢des do
jogo didatico “Trilha Botanica”, como ferramenta pedagogica para a aprendizagem dos
conceitos de Botanica no 1° ano do Ensino Médio. A presente pesquisa teve como suporte
teorico os trabalhos, principalmente, de Vygotsky (1968), Piaget (1975) e Lima (2019). A
metodologia utilizada foi uma pesquisa aplicada de cunho participante, do tipo intervencao
pedagdgica, com abordagem qualitativa. Com isso, foi elaborado um jogo didatico de tabuleiro
com perguntas e respostas sobre o conteudo de Botanica denominado Trilha Botanica. O jogo
foi utilizado por estudantes do 1° ano do Ensino Médio de uma escola da rede publica estadual,
em Pedro Segundo-PI. A coleta de dados foi realizada a partir da observacao participante por
meio do didrio de campo, aplicacdo de questionarios antes e apds a intervengao com 0 jogo,
além de registros fotograficos. A andlise dos dados coletados foi realizada através de um
diagnostico descritivo e grafico dos conteudos das respostas dos questiondrios agrupados em
categorias seguindo a mesma sequéncia dos objetivos especificos. Em relagdo a utilizagdo do
jogo Trilha Botanica em sala de aula, observou que a pratica com o jogo produziu um ambiente
de ensino-aprendizagem prazeroso, observados através envolvimento, competitividade,
autonomia e debates entre os integrantes das equipes. De acordo com os questionarios
qualitativos, os alunos classificaram o jogo interessante, considerando que ajudou a tornar a
aula mais atrativa, além de ter auxiliado na assimilagdo do conteido de Botanica de forma
dindmica ajudando ainda na mudanga de rotina das aulas. A andlise do diagnodstico da
aprendizagem dos alunos em Botanica antes e depois do jogo permitiu verificar que os
estudantes assimilaram os conceitos com a atividade ludica desenvolvida com o jogo, verificou-
se que os conhecimentos dos estudantes aumentaram apds a utilizagao do jogo. Esses resultados
contribuiram para a elaboragao do produto educacional com a finalidade de orientar professores
de Biologia a reproduzir e utilizar o jogo com seus alunos em sala de aula, de modo a
complementar a pratica pedagogica de professores. A partir da pesquisa desenvolvida, conclui-

se que o jogo, na realidade em que foi aplicado, mostrou-se um instrumento de educagdo que



pode auxiliar o ensino-aprendizagem, considerando que a sua utilizagdo permitiu a ocorréncia

do processo de assimilagdo de conceitos facilitando assim a aprendizagem.

Palavras-chave: botanica — estudo e ensino; ensino — meios auxiliares; estratégias de

aprendizagem; jogos educativos.



ABSTRACT

Knowledge of Botany is of great relevance due to the importance of plants in maintaining life.
However, most of the time, teaching is focused primarily on conceptual content, making
collaboration and interaction between students and teachers impossible. With these adverse
situations for teaching Botany in education, it is necessary to create strategies so that its teaching
becomes enjoyable in a motivating and meaningful context, an aspect in which returns can be
discovered when relating the Teaching of Botany with didactic games. Thus, this research
aimed to investigate the contributions of the didactic game “Trilha Botanica”, as a pedagogical
tool for learning Botany concepts in the Ist year of High School. The present research had as
theoretical support the works, mainly, of Vygotsky (1968), Piaget (1975) and Lima (2019). The
methodology used was applied participatory research, of the pedagogical intervention type,
with a qualitative approach. With this, a didactic board game was created with questions and
answers about Botany content called Botany Trail. The game was used by 1st year high school
students at a state public school, in Pedro Segundo-PI. Data collection was carried out through
participant observation through the field diary, application of questionnaires before and after
the intervention with the game, in addition to photographic records. The analysis of the
collected data was carried out through a descriptive and graphic diagnosis of the contents of the
questionnaire responses grouped into categories following the same sequence of specific
objectives. Regarding the use of the Trilha Botanica game in the classroom, it was observed
that practice with the game produced a pleasant teaching-learning environment, observed
through involvement, competitiveness, autonomy and debates between team members.
According to the qualitative questionnaires, the students classified the game as interesting,
considering that it helped to make the class more attractive, in addition to helping to assimilate
the Botany content in a dynamic way and also helping to change the class routine. The analysis
of the diagnosis of students' learning in Botany before and after the game allowed us to verify
that the students assimilated the concepts with the playful activity developed with the game, it
was verified that the students' knowledge increased after using the game. These results
contributed to the development of the educational product with the purpose of guiding Biology
teachers to reproduce and use the game with their students in the classroom, in order to
complement the teachers' pedagogical practice. From the research carried out, it is concluded
that the game, in the reality in which it was applied, proved to be an educational instrument that
can assist teaching-learning, considering that its use allowed the process of assimilation of

concepts to occur, facilitating so learning.



Keywords: botany — study and teaching; teaching — auxiliary means; learning strategies;

educational games.
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1 INTRODUCAO

O conhecimento de Botanica ¢ de grande relevancia devido a importancia das
plantas na manuteng¢do da vida, esse fato torna-se mais aparente através da observagao de como
elas tém trazido beneficios para a humanidade, considerando que as plantas complementam
fontes de alimento, vestuario, madeira, combustivel, papel, substancias para producdo de
remédios, também o oxigénio que respiramos. Portanto, as plantas constituem a base da maioria
dos habitats dos seres vivos.

Entretanto, no ensino de Botanica a metodologia do ensino, na maioria das vezes,
¢ voltada prioritariamente para os conteiidos conceituais, nomes complexos e falta de recursos,
assim torna-se as aulas cansativas e extrai as possibilidades de colaboragdo e interacao entre os
alunos com os professores, o que dificulta o desenvolvimento de ensino. Outra questdo esta
relacionada a falta de interesse por parte dos alunos no estudo de Botanica, principalmente em
virtude do distanciamento daquilo que ¢ ensinado no ambito escolar com aquilo que ¢ observado
em seu cotidiano, o que contribui de forma significativa para o desestimulo e a passividade por
parte do aluno em sala de aula.

Segundo Avelino et al. (2019), o ensino de Botanica ¢ visto pelos alunos como um
assunto de dificil compreensdo, entediante e fora do contexto moderno. Os alunos ndo
consideram como matéria importante para sua vida, fato este que pode ser explicado por a
maneira como o assunto ¢ abordado em sala de aula colaborando para a propagacdo de
compreensoes distorcidas do contetido, pelo fato de principalmente ter uma proposta de ensino
baseado em métodos convencionais, restritos aos livros didaticos e aulas expositivas, portanto
ndo surtira tantos efeitos positivos na aprendizagem dos alunos.

Com essas situagdes adversas para se ensinar Botinica na educagdo, faz-se
necessario criar estratégias para que o seu ensino se torne agradavel para professores e alunos
apresentados em um contexto motivador e significativo, aspecto este, que pode-se descobrir
retornos ao relacionar o ensino de Botanica com os jogos didaticos. Segundo Pacifico (2017),
0 jogo como recurso didatico proporciona um aprendizado de forma diferenciada, estimulando
o aluno a buscar solucdes para os problemas apresentados, gerando assim interesse e prazer
para aprender. Ademais, o jogo, auxilia na aquisicdo e aplicagdo de conteudos teoricos,

favorecendo as habilidades cognitivas, afetivas e psicomotoras.
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O seu uso esta descrito na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que se refere
aos jogos como recursos didaticos e pedagogicos, pois podem despertar o interesse no aluno e
representar um contexto significativo para ensinar e aprender (Brasil, 2019), portanto, esses
materiais devem estar integrados a situagdes que levem a reflexdes, contribuindo para a
inicia¢do do processo de formalizacdo de conceitos Bioldgicos. Além disso, deve-se considerar
alguns aspectos importantes e desejaveis que seria o baixo custo em sua aplicacdo, além da
possibilidade de emprega-los em sala de aula.

A proposta de ensinar Botanica com uso de jogo visa integrar os conhecimentos ¢
tornar o seu ensino mais atrativo e dindmico, para poder contribuir de forma significativa para
o aumento de interesse por parte do aluno e, como resultado, promover a melhoria no
aprendizado de Botanica. Diante do exposto, surgiram os questionamentos dessa pesquisa: €
esperado que 0 ensino com 0 jogo seja mais prazeroso, mas sera que o aprendizado do conteudo
de Botanica serd mais efetivo com o uso do jogo? Como o uso do jogo didatico em sala de aula
contribui para a aprendizagem em Botanica?

Com os questionamentos que levaram a realiza¢do do presente estudo, formularam-
se os seguintes pressupostos: a inser¢cdo do jogo didatico no processo de ensino de Botanica
contribui para a constru¢do do conhecimento de forma positiva, atrativa e significativa; a
utilizacdo de um jogo didatico constitui-se em uma importante estratégia de ensino-
aprendizagem em Botanica.

Desse modo, a importancia da escolha do tema surge a partir do desenvolvimento
de jogos didaticos durante a graduacao da pesquisadora. Considerando que, o recurso propiciou
a construcao e auxiliou no conhecimento de alguns contetidos Biologicos, vistos nas disciplinas
durante o curso, sobretudo no contetido de Botanica. Tento em visto 1Sso, esse motivo a levou
a propor um projeto para trabalhar com os alunos, os contetidos de Boténica utilizando o jogo
de tabuleiro, de modo a verificar o desempenho da turma, como também investigar se 0 jogo
faz ou nao diferenga como ferramenta pedagdgica na aprendizagem desses conteudos
Botanicos.

Diante disso, o objetivo desta pesquisa foi investigar as contribui¢des do jogo
didatico “Trilha Botanica”, como ferramenta pedagdgica para a aprendizagem dos conceitos de
Botanica no 1° ano do Ensino Médio. Para alcancar o objetivo geral, foi delimitado um conjunto
de objetivos especificos, conforme segue:

a)  Identificar os conhecimentos e principais dificuldades enfrentadas pelos

alunos na aprendizagem dos conceitos de Botanica;
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b)  Aplicar um jogo didatico “Trilha Botanica” em uma turma do 1° ano do
Ensino Médio para reforcar o conteudo de Botanica e observar o seu potencial
pedagogico para a aprendizagem do assunto;

¢)  Verificar a aprendizagem dos alunos em Botanica com o uso do jogo
“Trilha Botanica”;

d) Elaborar um produto educacional composto por um manual contendo
orientagdes de toda a sequéncia da aplicagdo da metodologia com o jogo de
forma a permitir a reproducao e uso do método por outros professores e outras
disciplinas.

Para isso, foi produzido um jogo de tabuleiro no formato fisico ¢ um guia de
orientagdes, como intuito da articulagdao do ensino de Botanica para avaliar as contribui¢des do
jogo no processo de ensino, desenvolvido por meio da pesquisa e colaborag¢do coletiva dos
sujeitos que constituiram como os protagonistas da acdo. Assim, esta pesquisa apresentou o
jogo “Trilha Botanica” como recurso didatico, visando o ensino-aprendizagem dos alunos no
conteudo de Botanica numa turma do 1° ano do Ensino Médio, de uma escola publica estadual
de Pedro Segundo-PI, no conteudo dos grupos dos vegetais.

Com vista a atender os objetivos supramencionados, esta dissertacdo encontra-se
organizada em oito (8) capitulos. O capitulo 1, este de Introducdo, foram descritos o encontro
com o objeto de pesquisa, justificativa, problema de pesquisa e os objetivos do estudo. O
capitulo 2 encontra-se o aporte tedrico sobre a Biologia e a Botanica no Ensino Médio, a luz da
BNCC. O capitulo 3, discorre sobre os jogos como recurso didatico no ensino de Biologia e
Botanica. No capitulo 4 ¢ exposto sobre os jogos didaticos e a teoria de Vygotsky. No capitulo
5 sdo descritos o percurso e os procedimentos metodologicos que orientaram a pesquisa,
intitulado de Metodologia apresentando o campo de estudo, os sujeitos investigados,
caracterizagdo da pesquisa, as etapas da investigacdo, construcdo e aplicagdo do jogo didatico,
as técnicas de coleta de dados, as andlises dos dados e a descricdo das questdes éticas.

Os resultados e as discussoes destes encontram-se no capitulo 6. Neste, sdo
discutidas as analises realizadas, assim como as discussodes dos resultados obtidos buscando-se
apresentar estes resultados com demais autores. Este capitulo desenvolve-se em quatro
subcapitulos, sendo eles: diagnodstico dos conhecimentos dos alunos sobre Botanica e as
metodologias utilizadas nas aulas; intervenc¢ao: aplicagdo do jogo; diagndstico da aprendizagem
dos alunos em Boténica antes e depois do jogo e o Produto Educacional. O capitulo 7 ¢

apresentado o texto relativo ao desenvolvimento do Produto Educacional. Por fim, essa
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dissertagdo encerra-se com as Consideragdes Finais, capitulo 8, procurando apresentar de
maneira sucinta os resultados e suas contribuigdes na conclusido dos objetivos dessa pesquisa.
Em apéndice, encontram-se os modelos dos questionarios utilizados e o didrio de campo. Em

anexo estao os termos éticos da pesquisa.
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2 A BIOLOGIA E A BOTANICA NO ENSINO MEDIO, A LUZ DA BNCC

Este capitulo apresenta uma visao geral da disciplina de Biologia, especificamente
do contetido de Botanica no Ensino Médio por meio da Base Nacional Comum Curricular,
oferecendo um aporte ao entendimento do cendrio proposto para a educacdo. Além disso,
buscou-se apresentar sobre os recursos didaticos utilizados no ensino de Biologia e Botanica
com intuito de compreender os recursos utilizados como ferramentas através de praticas
pedagogicas.

A Biologia ¢ uma Ciéncia presente na vida humana, pois ela estuda as mais
diferentes formas de vida, o funcionamento dos organismos e os fendmenos naturais, aspectos
que permitem esta ciéncia ser considerada o embasamento para as outras (Aragjo, 2014). O
ensino de Biologia, como as demais areas do conhecimento, adota as orientagdes metodoldgicas
e os contetdos escolares recomendados pelas Diretrizes Curriculares da Educacdo Basica
(DCN).

A organiza¢do dos curriculos da educacdo estd coligida na BNCC, que expoe
competéncias gerais para a Educacdo Basica. A BNCC determina o conjunto de aprendizagens
basicas que os alunos necessitam ampliar ao longo das etapas e modalidades da Educagao
Basica, de maneira que tenham seus direitos assegurados de aprendizagem e desenvolvimento
(Brasil, 2018). Cada estado pode e deve procurar o diferencial que atenda as necessidades e
caracteristicas sociais, culturais, econdmicas e¢ a diversidade, e os variados interesses ¢
expectativas dos estudantes, garantindo sempre a simultaneidade das dimensdes do trabalho, da
ciéncia, da tecnologia e da cultura (Brasil, 2013).

A Biologia faz parte da area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, junto a
Fisica e a Quimica. Os trés componentes curriculares propdem, com maior ou menor énfase, o
tratamento de questdes ambientais, por perspectivas diferentes, mas que possibilitam um
entendimento mais amplo da tematica. Assim, pode-se compreender a degradacao do ambiente
causado pela necessidade de producao de energia, pela exploragcdo dos recursos naturais, pela
introducgdo de substancias nocivas aos seres vivos, pelo descarte inapropriado de materiais, os
impactos nos ecossistemas, na manuten¢ao da biodiversidade (Marcondes, 2018). No Ensino
M¢édio, a area de Ciéncias da Natureza deve contribuir com a constru¢do de uma base de
conhecimentos contextualizada, que prepare os estudantes para fazer julgamentos, tomar

iniciativas, elaborar argumentos e apresentar proposi¢des alternativas.
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Segundo Selles e Oliveira (2022), o ensino de Biologia além do dominio de
conhecimentos bioldgicos, ¢ preciso compreender debates contemporaneos, responder as
questdes de sentido pratico na histéria do ser humano e no seu cotidiano. A finalidade da
Biologia escolar passa por ensinar o conhecimento cientifico de forma que este se torne um
instrumento de interpretacdo, tomada de decisdes, enfrentamento de problemas e intervencao
na realidade.

Com isso, percebe-se que o ensino de Biologia busca a manutengao do carater
cientifico e integrado, proporcionando aos estudantes um meio de descobertas e aprendizados
relacionados a Ciéncias da Natureza atrelados ao contexto social em que se encontram, mas ¢
preciso direcionar o desenvolvimento de competéncias que possibilitem aos estudantes lidarem
com tais informacgodes, tendo compreensdo sobre elas, podendo elabora-las ou refutéa-las, se for
o caso, empregando os conhecimentos adquiridos da Biologia e das tecnologias presentes em
sua volta (Silva, 2019).

Ressalta-se, deste modo, que um dos desafios da Biologia no ensino ¢ torna-la
favoravel ao conhecimento do dia a dia, para que o aluno possa saber relacionar esses
conhecimentos que aprende na escola com a sua vida. Segundo Barbosa et al. (2012), apesar
do avango das tecnologias, o ensino de Biologia continua restrito ao método tradicional,
levando tanto aluno quanto o professor ao desestimulo. Além disso, o curriculo da Biologia
para o Ensino Médio coloca ao professor o desafio de trabalhar com uma abundancia de
conceitos, conhecimentos sobre a diversidade de seres vivos, processos € mecanismos que, a
principio, se mostram remotos do que a observagao diaria consegue apreender (Duré; Andrade;
Mabilio, 2018).

Diante do exposto, ¢ importante compreender sobre para as metodologias e praticas
usadas pelos professores principalmente no ensino de Botanica. A Botanica ¢ uma palavra que
vem do grego botané “planta” e derivada do verbo boskein, “alimentar” (Raven; Eichhorn,
2014). De acordo com Lima (2019) ¢ um ramo da Biologia que se estuda as caracteristicas dos
vegetais, sendo a fisiologia, morfologia e a anatomia algumas delas. Embora a Botanica faga
parte do dia a dia dos sujeitos, de forma direta ou indiretamente, ¢ muito importante o seu
aprendizado, para que constitua conhecimentos necessarios para a formagao do cidadao (Santos
etal., 2015).

Desde o principio de vida humana na Terra, os homens sempre interagiram com a
natureza para garantir a sua sobrevivéncia, utilizando diversos recursos vegetais principalmente

para alimentacdo. Nos dias atuais, a utilizacdo das plantas, vai muito além do que apenas
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alimentacdo. Segundo Bielski (2020), as plantas sdo consideradas base da cadeia alimentar,
responsaveis pelo processo de fotossintese que garante a produgdo de energia para todos seres
vivos, sendo também utilizadas em vérios setores da sociedade, como fonte de matéria prima
para producao de diversos utensilios, como papel, tinta, material de construcao, vestimentas,
alimentos e fArmacos, dentre inimeros outros. Entretanto, o seu ensino apresenta dificuldades
na educacdo (Silva, 2019; Anjos; Moura; Bigio, 2021).

O ensino de Botanica, vem tornando-se mais complexo a cada dia, em virtude dos
avancos tecnolodgicos e das diversidades de nomes cientificos, anatdmicos e morfoldgicos
(Barbosa et al., 2020). Autores como Avelino et al. (2019), acentuam que a Botanica ¢
observada pelos alunos do Ensino Médio como um contetudo de dificil compreensao, entediante
e fora do contexto moderno. Os alunos nao avaliam como matéria importante para sua vida,
nesse contexto, a Botanica se verifica como um assunto descartavel para os alunos.

Reforcando esta ideia, Jeseus, Neres e Dias (2014) destacam que a Botanica pode
ser considerada de dificil compreensao por apresentar nomenclaturas especificas, € como
grande parte dos conteudos biologicos, estdo presente em todo o ensino basico, o ensino de
Botanica, ¢ marcado por muitos problemas e alvo de apreensdes para muitos pesquisadores,
entre estes a disciplina € vista como pouco atrativa e de dificil compreensao (Melo et al., 2020),
possui uma nomenclatura propria, comumente associada a dificuldade de se aprender (Oliveira
et al., 2020) e ¢ composta de muitos conceitos de complexa abrangéncia (Josefe, 2023).

Borges et al. (2020) também atribuem as dificuldades encontradas a maneira
desestimuladora e distante da realidade dos estudantes como os contetdos sdo apresentados. As
aulas muitas vezes sdo apresentadas de maneira totalmente tedrica e descontextualizadas. Além
disso, as aulas s3o limitadas aos livros didaticos, baseando-se em decorar conceitos e
nomenclaturas “fundamentadas na reproducdo, repeti¢do e fragmentacdo” (Lazzari et al.,
2017). Baseado nisso, essa extensao de problemas faz com que o contetido de Botanica quando
abordado necessite de técnicas que empreguem metodologias para auxiliarem no processo de
identificacdo de estruturas morfoldgicas, processos fisioldgicos, interagdes ecoldgicas,
beneficios gerais das plantas e reconhecimento da biodiversidade vegetal por parte de alunos
(Dutra; Gullich, 2016).

A Botanica estd presente no cotidiano e precisa ser trabalhada de uma forma
motivadora e participativa, para atrair a aten¢do dos alunos, para isso as abordagens
diversificadas podem tornar-se interessantes e auxiliar o processo de aprendizagem dos

conteudos (Silva; Teran, 2018). Gullich (2004) aponta que diversas metodologias, sejam elas
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praticas, ludicas ou inovadoras, quando alinhadas visando a melhoria na aprendizagem ajudam
o docente no ensino, no modo de atuar e a tomar a direcao certa no delincamento durante a
atuacao pedagogica.

No que diz respeito a este assunto, Vinholi Junior, Dias e Marin (2021) destacam
que as interagdes entre os conhecimentos prévios dos alunos e a potencialidade do material
didatico disponivel para auxiliar o aprendizado podem ser varidveis-chave na promocao da
aprendizagem de novas ideias bioldgicas. Essa colocacao reforga a relevancia da adogdo de
metodologias ludicas como ferramenta capaz auxiliar na constru¢ao do conhecimento.

Nesse cendrio, Nicola e Paniz (2016), declaram que quando a metodologia ou
recurso empregado evidencia resultados positivos, o aluno torna-se mais confiante, capaz de se
interessar por novas circunstancias de aprendizagem e de construir conhecimentos mais
complexos. Para esse processo, o professor precisa arriscar ¢ confiar nas habilidades do aluno
de estabelecer seu proprio conhecimento, estimulando-o e criando situagdes que o leve a pensar
e a estabelecer relagdo entre diversos contextos do dia a dia (Santos et al., 2012).

O uso de recursos diversificados torna-se indispensdveis em sala de aula, ou seja, €
necessario diversificar os materiais didaticos e as modalidades didaticas, propiciando o melhor
ensino e a motivagao dos alunos em relacdo as maneiras de estudar. Desse modo, permite de
inserir todos os alunos naquilo que ¢ debatido na turma (Santana, 2016; Moraes, 2011).

Aprender Botanica e aproximar as pessoas do mundo vegetal ¢ uma tarefa difusa,
considerando os obstaculos presentes, no entanto, precisa ser encarada, encarando a realidade
e comecando pela base da educagdo € possivel obter bons resultados. Por isso a importancia de
compreender os recursos didaticos que podem ser utilizados para desenvolver um ensino mais

abrangente e dinamico, ¢ que guia para o préximo topico.

2.1 Recursos didaticos utilizados no ensino de Biologia e Botanica

Segundo Silva (2013), o ensino de Biologia, bem como qualquer outro conteudo
ligado a area da Ciéncia, pode colaborar na formagao da consciéncia critica, proporcionando ao
sujeito informagdes proprias dessa area. Entretanto, a Biologia ¢ uma disciplina que muitas
vezes nao desperta interesse dos alunos, devido a utilizacdo de nomenclatura complexa para a
mesma. Nesse sentido, necessita-se que o professor faca uma adaptagdo didatica apropriada e
amplie diversas estratégias e recursos.

No que se refere a area da Botanica, Matos (2016, p. 36), afirma que o ensino de

Botanica “¢ considerado extremamente livresco e tedrico, que de certo modo ndo atrai aten¢ao
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para o contetido exposto por parte do aluno”. Arraias, Souza e Masrua (2014, p. 5413) afirmam
que “dentre as barreiras apontadas estd a falta de materiais, sobretudo visuais, para instigar o
empenho pelas aulas. Estas se resumem a meras transmissdes orais que na maioria das vezes
ndo permitem nenhuma discussao em sala”.

Para Silva e Lopes (2014), uma vez avaliando os problemas relacionados ao ensino
de Botanica, ¢ essencial que o professor procure mudar a sua forma de ensinar essa tematica
durante as aulas, empregando-se de recursos didaticos, de carater mais abrangente, com os mais
variados elementos do ambiente que podem dar origem a estimulagdo, tanto para os alunos
como para os professores. Quando o professor decide utilizar um recurso diferente, dependendo
do resultado obtido, ele podera avaliar se o seu trabalho foi valido ou ndo. Diante de resultados
positivos, ele podera motivar e influenciar outros professores a também recorrerem ao uso dos
diversos recursos que podem contribuir com o aprendizado do aluno e o crescimento
profissional do professor, possibilitando dessa forma maior interagdo professor-aluno e aluno-
aluno.

Segundo Souza (2007), sao recursos didaticos todo material utilizado para auxiliar
o professor e os alunos no processo de ensino-aprendizagem do contetido abordado. Contudo,
Gianotto e Aratjo (2012) classificam os materiais educativos em: técnicos tradicionais (quadro-
negro, livro didatico e textos cientificos); contemporaneos ou materiais visuais (filmes, videos,
data show, ilustracdes, fotografias, desenhos, jogos, etc.) e informatizados (computador e
internet). Esses recursos podem auxiliar no aprendizado dos alunos por serem ferramentas
diferenciadas das utilizadas no dia a dia. Isso pode chamar a aten¢ao dos alunos, fazendo com
que eles deem atencao e importancia para o que esta sendo estudado.

Melo (2019) destaca que os recursos didaticos sdo, instrumentos utilizados na
melhoria da aprendizagem dos alunos, e o seu uso, tanto tradicionais quanto tecnoldgicos, sao
ferramentas indispensaveis para a aprendizagem escolar e, deste modo, os docentes devem
considerar as diferentes formas de aprender dos alunos. Nesse sentido, o professor deve
acreditar na capacidade dos alunos de criar seu préprio conhecimento, incentivando-o e
colocando-o em situagdes que possam refletir e relacionar com seu dia-dia.

Os recursos didaticos sdo instrumentos de inovagao na mediacao entre o ensino ¢ a
aprendizagem, que sao utilizados como ferramentas através de praticas pedagdgicas que sao
mediadas através do professor, através de atividades em sala de aula, que envolva o aluno no

processo de ensino. Cunha (2014, p. 61) expde que “compete ao docente, opcdes de estratégias
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de ensino que contribuam para uma participacao ativa dos discentes e o seu envolvimento em
atividades que lhe despertam maior interesse e significado.”

O aluno, na perspectiva de Freire (1996), deve ser o centro da aprendizagem, nao
se limitando apenas a absorver o conhecimento transmitido pelo professor, mas que este seja
incessante e livre na procura do conhecimento, autonomamente, agugando a sua curiosidade, e
as suas ideias sejam respeitadas pelo educador. Neste seguimento, as utilizagdes desses recursos
no processo de ensino, quando bem planejados, podem possibilitar a aprendizagem dos alunos
de maneira contextualizada propiciando a estes a ampliagdo de conhecimentos ja existentes ou
a construc¢do de novos.

No contexto da Ciéncias, Silva (2018) destaca que o uso de atividades praticas,
trilhas ecoldgicas, jogos didaticos, recursos visuais, aplicacdes de questionarios, atlas digitais,
redes sociais, parddias de musicas sdo alguns recursos que podem ser utilizados, possibilitando
a compreensdo dos alunos no sentido da constru¢ao de conhecimentos relacionados a area de
Botanica. Portanto, a finalidade das acdes didaticas incide em adquirir um conjunto de
conhecimentos tedricos e metodologicos, em funcdo de objetivos previamente definidos
(Conceicao; Mota; Barguil, 2020). Conforme Bachion e Pessanha (2012), tais estratégias
precisam ser abordadas para que os alunos possam ter um conhecimento sistémico, ou seja, o
conhecimento dever ser abordado com um todo e ndao de modo fragmentado. Com o emprego
de recursos didaticos distintos ¢ possivel tornar as aulas mais dindmicas, propiciando que os
alunos assimilem melhor os assuntos e que, de forma interativa e dialogada, possam ampliar
sua criatividade, sua coordenagao, suas habilidades, entre outras (Nicola; Paniz, 2016).

Além dessas estratégias, o professor precisa buscar atividades contextualizadas com
o cotidiano do aluno, assim o uso de jogos também ¢ recomendado pela literatura como um
ensino de forma diferenciada (Soares, 2016). Os jogos didaticos destacam-se como um recurso
metodologico de ensino, que proporciona aos alunos uma experiéncia lidica sobre o conteudo,
colaboram no desenvolvimento da autonomia, na resolucdo de problemas e favorecem uma
experiéncia reflexiva através de discussdes originadas durante o desenvolvimento do jogo
(Santana et al., 2017), fatos estes comprovados através da utilizacdo de propostas de jogos
educativos em sala de aula, utilizado para ensinar conteudos de Botinica no Ensino
Fundamental.

Os jogos vém ganhando espago no processo de ensino-aprendizagem, e isso pode
ser ressaltado por vérios trabalhos publicados sobre essa tematica (Concei¢dao; Mota; Barguil,

2020; Almeida Véras, 2019). Apesar de os jogos serem bastantes antigos, eles podem ser um
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grande aliado aos professores no processo de ensino-aprendizagem, nas aulas de
Biologia/Ciéncia. Estes sdo ferramentas consideradas de baixo custo, em razao dos materiais
para a constru¢do do mesmo serem acessiveis. Tal fato, pode fazer viavel a aplicacao destes
recursos em sala de aula. Com isso, surge a necessidade de compreender melhor sobre o uso
dos jogos como recurso didatico, além disso, para ancorar a fundamentagdo no ponto central, ¢
preciso refletir sobre os ultimos trabalhos que utilizaram esta alternativa nos métodos de ensino

e refletir na elaboragdo de jogos, organizados e concretizados.
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3 0S JOGOS COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DE BIOLOGIA E
BOTANICA

Muito se discute sobre as metodologias e os recursos que sejam eficazes quanto ao
ensino sobre os vegetais. Dentre esses recursos estdo os jogos didaticos associadas a estratégias
elaboradas que auxiliam e complementam o ensino-aprendizagem, de modo a permitir a
ocorréncia do processo de assimilagao de conceitos e facilitar a aprendizagem. Neste sentido,
este capitulo serd tratado os aspectos referentes aos jogos didaticos, bem como pesquisas feitas
com jogos nas diversas areas da educagdo, sobretudo na area da Biologia e Botanica.

O jogo ¢ uma atividade ludica introduzida no dia a dia e nas praticas humanas desde
os tempos primitivos. Autores tracam a histéria dos jogos a partir da relagdo do homem com o
trabalho (Elkonin, 1998; Huizinga, 2001). Ainda conforme os mesmos autores, na sociedade
antiga, o trabalho nao tinha o valor que lhe ¢ atribuido atualmente. Os jogos ¢ os divertimentos
eram um dos principais meios de que dispunha a sociedade para estreitar seus lagos coletivos e
se sentir unida. Isso se aplicava a quase todos os jogos, o papel social era demonstrado
sobretudo em beneficio da efetivagdo das grandes festas sazonais.

Embora antiga como pratica pedagogica, o uso de jogos como recurso didatico vem
se destacando como metodologia ativa de modo recente, tornando-se uma tendéncia no campo
da educagdo. As metodologias ativas constituem uma estratégia de ensino-aprendizagem
baseada na problematizacdo com o objetivo de alcangar e motivar o discente, o qual diante de
um problema, analisa, reflete e decide sobre determinada situagdo, apresentando envolvimento
ativo no seu processo de formagao (Aragjo, 2015).

Em Brasil (2017, p. 272) existe a mengao explicita de que os jogos: “[...] precisam
estar integrados a situagdes que levem a reflexdo e a sistematizagdo, para que se inicie um
processo de formalizagdo.” Entdo ¢ uma concepgao dos jogos como recurso didatico e como
maneira de socializagdo. Logo, a utilizagdo de jogos pode promover a constru¢do de novas
descobertas, desenvolver e enriquecer a personalidade dos alunos, pois nas atividades que
seguem as regras, tém liberdade, e requerem escolha e acdo. Sob esta Otica, o professor
apresenta uma proposta de educacao centrada no desenvolvimento do raciocinio, do espirito
critico reflexivo e de competéncias que tornem o discente apto a resolver situagdes cotidianas.

Desse modo, a educagdo propiciaria um aperfeicoamento das relagdes social,
contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio e concentracdo do aluno (Caron; Costa;

Souza, 2016). Prensky (2012) destaca que o uso de jogos, quando bem planejado, atua
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facilitando o aprendizado do contetdo, além de desenvolver habilidades e ampliar a
concentragdo, a capacidade cognitiva e o intelecto dos estudantes.

Na BNCC (Brasil, 2018, p. 214), o jogo ¢ compreendido como um contetido
especifico:

E importante fazer uma distingdo entre jogo como contetido especifico e jogo como
ferramenta auxiliar de ensino. Ndo é raro que, no campo educacional, jogos e
brincadeiras sejam inventados com o objetivo de provocar interagdes sociais
especificas entre seus participantes ou para fixar determinados conhecimentos. O
jogo, nesse sentido, ¢ entendido como meio para se aprender outra coisa, COmo no
jogo dos “10 passes” quando usado para ensinar retengdo coletiva da posse de bola,
concepcao ndo adotada na organizacdo dos conhecimentos de Educacdo Fisica na
BNCC. Neste documento, as brincadeiras e os jogos tém valor em si e precisam ser
organizados para ser estudados. Sdo igualmente relevantes os jogos e as brincadeiras
presentes na memoria dos povos indigenas e das comunidades tradicionais, que
trazem consigo formas de conviver, oportunizando o reconhecimento de seus valores
e formas de viver em diferentes contextos ambientais e socioculturais brasileiros.

Portanto, o documento explana a unidade tematica Brincadeiras e Jogos como
aquelas atividades voluntarias exercidas em determinados limites de tempo e espago,
caracterizadas pela criacdo e alteracdo de regras, pela obediéncia de cada participante ao que
foi combinado coletivamente.

Sob o mesmo ponto de vista, Andrade e Haertel (2018) destacam que o jogo
desperta no educando habilidades extremamente importantes visto que desenvolve a
observagao, anélise, criagdo de hipdteses, praticas reflexivas, decisdes, formacao de argumentos
e organizacdo de ideias. Nesse sentido, possibilita reflexdo sobre o seu sentido/significado
através da vivéncia, dos alunos criando e recriando os movimentos, as regras, refletindo sobre
0s mesmos, relacionando-os as situagdes do cotidiano, aos problemas da sociedade.

Logo, o jogo, como estratégia didatica, ¢ uma importante ferramenta educacional
que pode auxiliar o trabalho pedagogico em todos os niveis de ensino e nas diversas areas do
conhecimento, tanto em sala de aula, quanto em atividades extraclasse. Por conta dessa
relevancia, muitos pesquisadores tém se dedicado ao estudo de jogos com finalidades didaticas,
entdo comecgaram a ser desenvolvidos jogos com o objetivo de ensinar diferentes contetidos em
varios niveis de ensino.

Pesquisas avaliando o uso de jogos didaticos podem ser observados em vdrias areas
da educacdo, utilizados como modelos de recursos didaticos para auxiliar professores nos
contetdos considerados dificeis, € uma ferramenta atrativa para os alunos colaborando,
portanto, no processo de ensino-aprendizagem. A técnica de coleta de dados destas pesquisas
envolvendo o uso de jogos didaticos teve como dimensao trabalhos publicados em bases de

dados, como artigos divulgados em periddicos e dissertacdes, divulgadas em meios eletronicos,
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onde foram consultados os portais de periddicos Scientific Electronic Library-Scielo e o Google
Académico, utilizando-se como palavras-chave os termos: Ensino de Ciéncias, Ensino Médio
e Jogos didaticos. Apds o levantamento, foi feita uma leitura exploratoria e seletiva dos
resumos, para verificar se existiam, ou nao, informacodes a respeito do tema proposto e coerentes
com os objetivos do estudo. Dentre os estudos encontrados sobre a utilizagdo de jogos como
recurso didatico, pode-se observar alguns no quadro 1.

Quadro 1 - Autores que utilizaram jogos como recurso didatico no processo de ensino-
aprendizagem

Titulo da Pesquisa Autor e ano Area Avaliados
A utilizag¢ao de jogos como Mendes Ensino de Biologia 2° ano do
recursos didaticos (2020) Geral Ensino Médio

facilitadores no ensino de
Biologia para alunos do
Ensino Médio

A utilizacdo de jogos para o Machado Ensino de 2° ano do
ensino e aprendizagem da (2018) Matematica: Ensino Médio
funcdo quadratica Fungdo quadratica
No percurso da expressao Roque, Will e Ensino de Biologia: 3° Ano do
génica: uma proposta Caetano Genética Ensino Médio
pedagogica para o Ensino de (2020)
Biologia
Missdo Sankofa: Um jogo de  Souza (2021) Ensino de Historia: 9° ano do
tabuleiro para a racismo religioso Ensino
desconstru¢ao do racismo Fundamental
religioso no Ensino de
Historia
Um jogo de tabuleiro Benedetti  Ensino de Quimica: 3°ano do
envolvendo conceitos de Filho et al. conceitos de Ensino Médio
mineralogia no Ensino de (2021) Mineralogia
Quimica

Fonte: Elaborado pela autora.

Analisando o quadro 1, verifica-se que estes trabalhos apresentam propostas com
jogos como recursos pedagogicos e sua aplicacdo em diferentes campos de pesquisa e niveis de
ensino, o que mostra que a utilizagdo de jogos pode ser uma ferramenta util para o ensino de
diferentes contetidos. Nesse sentido, a aceitagdo e a utilizagdo de jogos como uma estratégia no
processo de ensinar e do aprender tém se destacado entre os pesquisadores nesses tltimos anos,
por considerarem uma forma de trabalho que estimula o raciocinio e favorece a vivéncia de
conteudos e a relacdo com situacdes do cotidiano. Portanto, considera-se a constru¢ao e
utilizacdo de jogos didaticos, sdo importantes para inclusdo na sala de aula, visto que,
favorecam o ensino-aprendizagem dos estudantes, nas diversas areas da Biologia e de outras

disciplinas (Machado, 2018).
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Nesse ponto foi visto os aspectos importantes sobre o uso de jogos como recurso
didatico, analisando em varias areas da educagdo o seu emprego. Entretanto, além do campo do
ensino geral, ¢ preciso lapidar as praticas através de uma area especifica relevante que

complementem tais estudos, o que guia ao proéximo assunto.

3.1 O uso de jogos no ensino de Biologia

Pereira et al. (2020) afirmam que o estudo da Biologia ¢ de fundamental
importancia para a compreensdao do funcionamento dos seres vivos. No entanto, os alunos
apresentam dificuldades na absor¢do dos contetidos dessa disciplina, essa dificuldade
enfrentada no processo de ensino-aprendizagem se deve, principalmente, a complexidade dos
conceitos abordados nessa area, como também as caracteristicas proprias em sua linguagem.

Alves, Costa e Sousa (2020, p. 1095) avaliam que se diz a respeito ao ensino de
Biologia:

O conhecimento cientifico tem sido transmitido para jovens ¢ adolescentes. Por
décadas, esse conhecimento era de carater mais informativo, e com o passar do tempo,
tornou-se necessario incorporar os objetivos de aprendizagem, criar relagdes entre areas

de conhecimento e dinamizar o ensino para além do livro didatico, através da utilizagdo
de atividades experimentais, na sala e aula ou no laboratdrio.

O ensino de Biologia deve favorecer aos alunos experimentacdo, observacao,
constatacdo e compreensao de conceitos (Luz; Lima; Amorim, 2018). Tendo em vista o
progresso na relacdo ensino-aprendizagem, o jogo educativo se disponibiliza como uma
ferramenta que permite inter-relacionar conhecimentos especificos (Honorio, 2018).

O uso de ferramentas ludicas no ensino de Ciéncias tém sido apontado por varios
pesquisadores em diferentes niveis de ensino, desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio,
destacando que a referida abordagem tem um carater positivo na aprendizagem dos estudantes,
fortalecendo o empenho pela disciplina a partir dos meios motivadores e facilitadores
intrinsecos ao processo de ensino-aprendizagem de conceitos cientificos (Barbosa et al., 2020;
Concei¢do; Mota; Barguil, 2020; Almeida Véras, 2020; Azevedo Neta; Castro, 2018; Melo,
2019). Barbosa et al. (2020, p. 97) consideram o jogo didatico para o ensino de Ciéncia e
Biologia como uma opg¢ao viavel e interessante do ponto de vista pedagogico.

Pois permite ao educador uma maior interagdo com os estudantes, tornando sua pratica
pedagdgica inovadora e ampliando o conhecimento acerca de técnicas ativas de
ensino, tornando o processo mais dindmico e dialégico. Ao conduzir uma pesquisa

nesta abordagem o professor da educacéo basica vive uma mudanga no cenario de sua
fungdo, assumindo papel de mediador, enriquecendo sua pratica pedagogica a partir
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das constatacdes realizadas ao longo do seu trabalho, promovendo assim uma
altera¢@o na conjuntura disciplinar e na constru¢do do conhecimento.

Entretanto, os jogos ndo devem ser o principal meio de aprendizagem, mas
funcionam como apoio para reforgar certo objetivo de aprendizagem (Amorim et al., 2016).
Esse suporte de ensino deve ser instrutivo, transformando-se em uma competi¢ao divertida, e,
que consiga de forma sutil, desenvolver um caminho correto ao aluno (Fialho, 2008). Para
Araujo (2012) o que faz o aluno aprender ¢ a discussdo, participacao, constru¢do, reconstrugao,
erro, corre¢do, criacdo, investigagdo e autonomia. Nessa dindmica, o aluno descobre que
consegue aprender além do seu ambiente escolar, onde ele se torna pesquisador de seu proprio
conhecimento.

No presente subcapitulo foi discutido elementos sobre o uso de jogos na grande area
de Biologia, contudo, ¢ a necessario compreender melhor sobre o uso dos jogos como recurso
didatico em um contetido especifico que complementem tais estudos, o que direciona ao

préoximo topico.

3.2 O uso de jogos no ensino de Botianica

De acordo com Raven (2007), as plantas, estdo presentes em nossas vidas de
diversas maneiras além de fontes de alimento, nos fornecendo fibras para vestuario, madeira,
combustivel, papel para livros, substancias para producdo de remédios e o oxigénio, dessa
maneira, o estudo das plantas ou de Botanica leva a uma melhor compreensao da natureza e de
toda a vida existente na terra.

Conforme Morales (2014), durante as aulas de Botanica, o professor expde algumas
dificuldades em utilizar recursos pedagdgicos que permita a adaptagao da linguagem cientifica
para a linguagem escolar, logo aparece a necessidade de mudanga para uma aprendizagem que
some os conhecimentos dos alunos, consistindo em um desafio para um sistema de ensino.
Desse modo, a compreensao docente sobre a necessidade de ressignificar sua pratica por meio
da introdugao de distintos recursos se torna cada vez mais necessario.

Além disso, Pinheiro ef al. (2021) relatam que o ensino de Botanica ¢ considerado
de dificil compreensdo, portanto, sdo necessarias a utilizagdo de metodologias didaticas e
ferramentas de ensino que auxiliem no processo de aprendizagem dos alunos. Neste aspecto, os
jogos podem ser utilizados como elementos facilitadores, pois ¢ empregado para introduzir
conteudo, verificar a aprendizagem, fixar conceitos ja estudados e resgatar contetdos

anteriores.
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Concei¢do, Mota e Barguil (2020), relatam que quando bem delineada a sua
implementagdo, os jogos complementam as metodologias utilizadas pelos professores,
proporcionando aos estudantes situagdes de aprendizagem que nem sempre sao possiveis
através da utilizagdo dos livros didaticos e aulas expositivas. Aliado a isso, 0s jogos sao
estratégias que auxiliam o processo de ensino-aprendizagem de Botanica, e estes beneficios
podem ser achados em vérias pesquisas desenvolvidas por autores no Ensino Médio. Para isso,
realizou-se o levantamento bibliografico e, em seguida, a coleta de informacgdes, dados e
informacdes contidas na bibliografia selecionada. O levantamento foi realizado nos portais de
periddicos Scientific Electronic Library-Scielo ¢ no Google Académico, utilizando-se como
palavras-chave os termos: Botanica, Ensino de Biologia e Recurso didatico. Dentre os estudos
encontrados sobre a utilizagdo de jogos no ensino de Botanica, podemos observar alguns no
quadro 2.

Quadro 2 - Autores que utilizaram jogos no ensino de Botdnica no processo de ensino-
aprendizagem

Titulo da Pesquisa Autor e ano  Caracteristicas Avaliados
dos jogos
Jogo didatico como propostano  Avelino et al. Ensino de 2° ano do Ensino
Ensino de Botanica: (2019) Botanica Médio
desenvolvendo metodologia (Caracteristicas
inovadora com alunos de uma dos grupos de
escola estadual de Floriano (PI) plantas
avasculares e
vasculares)
Gamificagdo no Ensino de Leite (2019) Ensino de 2° ano do Ensino
Botanica. Botanica Meédio
Jogo como recurso didatico no Lima (2019) Ensino de 2° ano do Ensino
ensino de botanica: uma Botanica Meédio e
proposta para contribuir com o Professores
ensino/aprendizagem
A constru¢do de jogo didatico Castro (2019) Ensino de 2° Ano do Ensino
para o Ensino da Botanica: Botanica Médio
Enfase nas angiospermas (Angiospermas)
Jogo didatico “dominé vegetal”  Oliveira et al. Ensino de 2° ano do Ensino
como ferramenta para as aulas (2020) Botanica Médio

de botanica
Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme o quadro 2, Avelino ef al. (2019) utilizaram um jogo didatico, aplicado
no 2° ano do Ensino Médio, denominado “Velha Botanica”, como recurso didatico para o

ensino-aprendizagem dos grupos vegetais presentes na Botanica e suas principais
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caracteristicas. Segundo os autores, a maioria dos alunos conseguiu alcangar o objetivo de
compreender e apreender o contetido de uma maneira divertida e ludica.

Leite (2019) também utilizou um jogo didatico para promover a aprendizagem
produzindo um roteiro de aulas baseado em gamifica¢do para se abordar Botanica no ensino de
Biologia aplicado aos alunos do 2° Ano Médio, e mostrou-se como um agente facilitador de
aprendizado. Além disso, a dindmica de gamificag¢do contribuiu para o aumento da motivagao,
engajamento e interesse da turma pela disciplina Biologia.

Enquanto Lima (2019) em seu trabalho avaliou a influéncia do jogo “Fica Esperto!”
a partir de uma abordagem evolutiva com os professores e estudantes do 2° ano do Ensino
Meédio, verificando os limites e possibilidades ao utiliza-lo em sala de aula para contribuir como
ferramenta no processo de ensino de Botanica. Segundo a autora o jogo em questdo apresenta-
se como um recurso didatico importante, pois podera auxiliar os professores nos conteudos de
Botanica, de forma interativa, prazerosa, contribuindo no processo de ensino-aprendizagem.

Nesta perspectiva, Castro (2019) fez construgdo e execucao dos jogos para facilitar
o ensino-aprendizagem do contetido de Botanica, aplicado inicialmente na turma de 2° ano do
Ensino Médio turma A e posteriormente na turma B. Apds aplicacio do jogo, o autor verificou
que a ludicidade aperfeigoa o ensino, colabora com a dindmica e a descontragao, assim ajudando
na aprendizagem dos alunos.

Diante disso, pode-se citar também Oliveira et al. (2020) que desenvolveu e avaliou
0 jogo denominado “Domin6 Vegetal” com alunos do 2° ano do Ensino Médio. Segundo os
autores o jogo se mostrou eficiente na promog¢ao de uma aprendizagem significativa, havendo
entre os alunos participantes a ajuda, a motivacao e o interesse.

Como pode-se analisar em alguns trabalhos citados posteriormente, os jogos
didaticos sdo importantes estratégias de ensino, auxiliam os professores nos contetdos,
proporciona interacdes sociais, proporciona uma aprendizagem contextualizada com o
cotidiano dos alunos, constituindo-se dindmico no processo de ensino-aprendizagem, portanto
¢ de fundamental importancia abordar contetidos complexos como os abordados em Botanica,
com metodologias diferenciadas como os jogos.

Segundo Omena et al. (2022), a variedade de tipos de jogos ¢ infinita. Desde os
mais classicos, como xadrez, passa bola, damas, jogo da velha, etc. até os mais atuais, como 0s
jogos eletronicos. Entre os jogos didaticos existentes destacam-se os jogos de tabuleiro. O jogo
de tabuleiro conforme definicdo do site Jogos Antigos (2016) sdo todos aqueles jogos

disputados, por uma ou mais pessoa, a partir de uma peca: o tabuleiro; este pode ser de papel,
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madeira, pedra, marfim, papeldo, dentre outros materiais. Diante de regras do jogo, pecas
poderao ser movidas, retiradas ou colocadas no tabuleiro. Segundo Ilha do Tabuleiro (2007),
maior site nacional sobre jogos de tabuleiro, esses tipos de jogos t€ém como caracteristicas
basicas o foco em regras, mecanicas especificas e interacdo que auxiliam na fixa¢ao ou
constru¢do de novas ideias.

Os jogos de tabuleiro ou em grupo possibilitam aos individuos trabalharem com o
limite, o respeito e a disciplina através de agdes necessarias e subordinadas a regras, assim como
se observa na vida em sociedade (Travassos et al., 2021). Nesse sentido, o jogo € uma atividade
rica e de grande efeito que responde as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando
a vida social e representando, assim, importante contribui¢do na aprendizagem, pois encorajam
os alunos a participarem de atividades em grupo, bem como administrar diferentes cenarios que
se apresentem durante o jogo.

Nesse subcapitulo apresentaram-se os aspectos importantes de jogos no ensino,
analisando como os jogos didaticos estao presentes nas pesquisas. Nestes, de forma geral, foram
encontrados ideias, aplicagdes e resultados sobre os jogos que podem contribuir no oficio
docente nos vieses da ludicidade como também pedagogicos. Entretanto, além do campo da
pesquisa, € preciso lapidar as praticas através de um tedrico educacional relevante que respalde

tais proposicoes, 0 que nos leva ao proximo topico.
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4 VYGOTSKY E OS JOGOS DIDATICOS

Na procura de recursos e metodologias para suprir parte das dificuldades de ensino
¢ necessario um aporte que motivam e despertam o interesse do estudante pelos contetidos
estudados e auxiliam os professores com um mecanismo pedagogico. Ao visualizar que parte
das competéncias e exigéncias que fazem sobre a figura do aluno com sua formagao, submete-
se as concepgdes acerca do trabalho de Vygotsky (1989), que esta presente nos pressupostos
que englobam o mundo educacional.

Nesse sentido, este capitulo apresenta sobre os aspectos tedricos da teoria de
aprendizagem e desenvolvimento defendida por Lev Vygotsky embasador do presente capitulo,
discutido sobre alguns dos principais conceitos defendidos por Vygotsky, por exemplo:
constru¢do do conhecimento do individuo; Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) descrita
por Vygotsky e o desenvolvimento do ser humano e das experiéncias sociais e culturais através
da utilizagao do jogo didatico.

Lev Semenovich Vygotsky, psicdlogo russo, a partir de suas experiéncias em sua
escola local, dedicou-se ao estudo dos disturbios de aprendizagem e de linguagem das diversas
formas de deficiéncia (Miranda; Senra, 2012). Desenvolveu estudos na area da compreensao da
interacao social para o desenvolvimento cognitivo dos seres humanos, compreendendo que o
homem desde o momento em que nasce ja € um ser social em desenvolvimento
(PALANGANA, 2015).

O ponto principal da teoria socioconstrutivista de Vygotsky ¢ que o conhecimento
¢ alcangado pela interagdo do sujeito com o meio. Para Vygotsky, as caracteristicas humanas
ndo estdo presentes desde o nascimento, sendo, entdo, frutos da relagdo do homem com a
sociedade, uma vez que o homem busca transformar o meio para atender as suas necessidades,
ele transforma a si mesmo (Miranda; Senra, 2012). Desde modo, a partir do contato com uma
pessoa mais experiente lado aos aspectos historico-culturais, as potencialidades do aprendiz sdo
transformadas em condigdes que ativam planos processuais comportamentais, dessa maneira,
origina no individuo novas potencialidades, num processo dialético continuo.

Em Vygotsky (1989) tem-se o entendimento de que a aprendizagem ¢ um
procedimento continuo, onde a educagdo passa por fases de aprendizagem, sendo estas
intercedidas pelas relagdes sociais. Este processo de aprendizagem ¢ ilustrado na Figura 1, que

usa a metafora de cruzar uma ponte como o ganho de um novo conhecimento na Zona de
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Desenvolvimento Potencial, partindo da Zona de Desenvolvimento Real (saber atual) pela
mediacdo Zona de Desenvolvimento Proximal, a ZDP).
Figura 1- Tlustra¢ao do desenvolvimento de uma crianga ao adquirir conhecimento
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Fonte: Revista Educagao Publica. (2015). Disponivel em:
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/15/8/breve-estudo-sobre-lev-vygotsky-e-o-

sociointeracionismo.

A ZDP ¢ caracterizada por aquilo que a criang¢a consegue produzir com o auxilio de
outro individuo, onde o individuo estd pronto para compreensao de problemas mais complexos,
mas ainda precisando da ajuda de um intercessor (Stadler et al., 2004). Podendo ser entendida
como a distincia entre o nivel de desenvolvimento cognitivo e o seu potencial. Ela define as
fungdes ainda ndao amadurecidas, ou seja, “aquilo que ¢ ZDP hoje sera o nivel de
desenvolvimento real amanha, em outras palavras, aquilo que uma crianca pode fazer com
assisténcia hoje, conseguira fazer sozinha amanha” (Vygotsky, 2007, p. 98). A Zona de
Desenvolvimento Real refere-se a etapa em que o individuo resolve os problemas de forma
auténoma, sem ajuda (Stadler et al., 2004).

A Zona de Desenvolvimento Potencial, que se refere ao espaco entre o que o sujeito
ja realiza de forma auténoma e independente (nivel real de desenvolvimento) e o que ela pode
vir a realizar desde que tenha a ajuda de outra sujeito mais experiente ou de um adulto (nivel
de desenvolvimento potencial). E nesse intervalo fértil que o profissional da Educagdo pode
intervir, mediando atividades com os alunos (Vygotski, 2007). Nesse sentido, as atividades que
desencadeiam desafios, incentivos e novidades; como brincadeiras, jogos, desenhos, contagao
de historias e constru¢do de materiais, propiciam avangos em operagdes mentais mais
complexas, motivando sujeitos a conversar, negociar, imaginar, criar, imitar e explorar o meio.

Vygotsky enfatiza que nas trocas de experiéncias através do didlogo, da
colaboragdo e da imitagcdo a crianga desenvolve habilidades. O desenvolvimento cognitivo €

produzido pela internalizagdo da interacdo social pelos materiais fornecidos pela cultura
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(Magalhaes, 2007). De acordo com o seu pensamento, a aprendizagem ¢ produto da ag¢ao dos
adultos que fazem a mediagdo no processo de aprendizagem dos sujeitos. Na mediagdo, o adulto
usa ferramentas culturais, tais como os jogos educacionais.

No campo dos jogos educacionais, contribui¢des importantes foram feitas por Lev
Vygotsky. Seus trabalhos procuraram avaliar o papel de desenvolvimento do ser humano e das
experiéncias sociais e culturais através da utilizagdo do jogo, defendendo que o
desenvolvimento do ser ¢ alcangado por experiéncias no ambito social e cultural, e as relagdes
sociais tém um papel principal (Ferreira, 2007).

Seguindo a linha de andlise anterior, para Vygotski, citado por Macedo (2020, p.
137), “o jogo possibilita o didlogo do aluno com o outro ou em grupo, estimulando o respeito
ao outro ao pensar diferente, além de auxiliar na criacdo de hipoteses, estimulando a imaginacao
e pensamento.” Partindo desse ponto de vista, o jogo proporciona condi¢des que atuam na ZDP,
de tal modo, alunos com dificuldades de aprendizagem podem ser beneficiados, visto que eles
se tornam protagonistas e ativos no seu processo de aprendizagem.

Para Vygotski a ZDP, se refere as fungdes, que ndo estdo totalmente amadurecidas,
mas que estdo em processos. Afirma ainda que a ZDP ¢ que vai determinar o nivel real desse
processo em que o individuo se encontra, tanto pela criacdo de situagdes imaginarias, como
pela defini¢do de regras especificas, o jogo cria uma ZDP, de modo a aprender a separar objeto
e significado (Tezani, 2006). Logo, o brincar ¢ uma atividade humana criadora, na qual
imaginagdo, fantasia e realidade interagem na producdo de novas possibilidades de
interpretacdo, de expressdo e de agdo, possibilitando a constru¢do das relagdes sociais com
outros sujeitos. Vygotsky (2003), considera ainda que o jogo alude um desempenho racional e
consciente, destacando que todo pensamento surge na tentativa de resolver um problema. Tal
pensamento tem origem na motivagdo, interesse, necessidade, afeto e emocdo, meios
proporcionados pelos jogos.

De acordo com essa otica de entendimento, o jogo quando agregado como
componente de aprendizagem e no desenvolvimento do aluno, cria a ZDP, desta forma, do
principio o aluno cria e amplia estratégias de resolu¢do com a ajuda de outra pessoa, em seguida,
resolve individualmente o desafio sugerido, criando uma zona de desenvolvimento potencial
(Junior, 2021). Entende-se, portanto, os jogos deverdo vir ao encontro com objetivo do
professor e a aprendizagem dos alunos, quando isso ocorre, desperta no sujeito uma reagao ativa
e critica com o conhecimento. Kishimoto (1997), aponta que o uso de jogos como instrumento

de aprendizagem pode ser empregado com diversos designios: recreativa, diagndstica e ensino.
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Para isso acontecer ¢ preciso que as atividades sejam planejadas com finalidades e materiais
bem definidos.

Tendo em vista que os inameros beneficios de uma pratica pedagogica
construtivista com jogos, estes devem ter um espago privilegiado nas aulas, ndo apenas como
uma alternativa a aula tradicional expositiva. Corroborando com isso, Tezani (2006, p. 11),
destaca que “para trabalhar com os jogos em sala de aula, € preciso tracar e definir os objetivos
que se quer alcancar, para aqueles nao se sejam soltos e sem significado na sala de aula,
instituidos objetivos claros em relagao aos conteudos pedagogicos que se almeja abordar”. Pois,
ao contrario, a utilizacao do jogo resultaria em uma pratica pouco significativa e com objetivos
aleatorios.

Assim, para Vygotsky (2014) nenhum jogo ou brincadeira ludica sdo livres de
preparo, ou mesmo realizada por qualquer causa, elas ndo estdo ligadas exclusivamente ao
prazer que oferecem. Para ele o jogo deve ser feito de forma pensada e apropriada, para ocorrer
o desenvolvimento em varios processos. Diante disso, compreende-se que na percepcao de
Vygotski (2007) os jogos didaticos parte do principio de ser um conector entre os aspectos
motores, cognitivos, afetivos e sociais, logo pode-se considerar uma linguagem, e a educacao
pode utilizar essa linguagem para oferecer respostas e pistas quanto aos processos de

aprendizagem da crianga e do adolescente.
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5 METODOLOGIA

Neste capitulo apresentam-se os procedimentos metodologicos da pesquisa, que
teve como objetivo fazer um estudo acerca das contribui¢gdes do jogo didatico Trilha Botanica
como ferramenta pedagogica para a aprendizagem dos conceitos de Botanica. Apresenta-se o
campo de estudo onde a pesquisa foi desenvolvida, no intuito de aproximar o leitor com o
cenario onde a investigagao foi efetuada, em seguida, sao feitas algumas consideragdes sobre
os sujeitos investigados, posteriormente ¢ feita a caracterizacdo da pesquisa, logo apods sao
descritas as etapas da investigacdo detalhando como sua cada etapa, desde a diagndstica com a
professora regente até a aplicacdo do diagnostico final com os alunos. Abordou-se também
como foi construido e aplicado o jogo didatico para o ensino de Botanica. Por conseguinte, traz-
se, as técnicas de coleta e analise dos dados obtidos e finalizando com a descrigao das questdes

éticas.

5.1 Campo de pesquisa

O campo de pesquisa foi o Centro Estadual de Educagdo Profissional (CEEP)
Professora Angelina Mendes Braga (Figura 2), ficando localizada na rua Lauro Cordeiro, sem
numero, bairro Boa Esperanga, no municipio de Pedro Segundo, regido norte do Estado do Piaui
(Figura 3). A institui¢do foi criada em 2000, sendo mantida pelo Governo do Estado. O centro
possui 32 turmas de Ensino Médio Integrado 4 cursos técnicos na modalidade concomitantes
(Analises Clinicas, Enfermagem, Administragao, Informatica e Agente Comunitario de Satde),
isso significava que o aluno cursa o Ensino Técnico ao mesmo tempo com o Ensino Médio na
institui¢do. O curso selecionado para participar da pesquisa foi o Técnico em Administragdo
Integrado ao Ensino Médio.

Conforme o Projeto Pedagogico do Curso Técnico em Administragao Integrado ao
Ensino Médio, o curso integrado segue uma proposta diferenciada, em que a educagdo
profissional (técnica) se articula com as disciplinas do Ensino Médio, formando um curso tnico,
que busca a formacgao integral interligada a capacitagao profissional. Assim, os alunos devem
concluir todas as disciplinas da area técnica especifica (Informatica, Matemadtica Financeira,
Fundamentos de Administra¢dao) e da formacdo bdasica (Lingua Portuguesa, Matematica,
Biologia, Historia, Geografia e Educacdo Fisica), além de estdgios, quando previstos, e de

atividades complementares.
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Figura 2 — Vista da Escola Estadual CEEP Professora Angelina Mendes Braga

Fonte: ortl P (201).

Pedro Segundo ¢ uma cidade localizada na microrregido de Campo Maior-PI,
compreende uma area irregular de 1.948 km? conforme a figura 3. Os limites sdo: os
municipios de Domingos Mourdo, Lagoa de Sao Francisco e Sdo Jodo da Fronteira, ao norte;
Milton Brand3o, Buriti dos Montes e Jatoba do Piaui, ao sul; Capitdo dos Campos a oeste; e o
estado do Ceara a leste. Com uma populagdo estimada de 38 812 habitantes.

Figura 3 — Localiza¢do do municipio de Pedro Segundo, Estado do Piaui
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Fonte: Agéncia de Defesa Agropecudria do Estado do Piaui. Disponivel em:
http://www.adapi.pi.gov.br/mapa/pedroii.html.

A escola funciona nos turnos: manha, tarde e noite. Com um total de 625 alunos
matriculados nas seguintes modalidades: Ensino Médio Técnico (1° ao 3° ano), Educacao de
Jovens e Adultos (EJA) (1° ao 3° ano) e Educacdo Profissional perfazendo um total de 32
turmas. Sao lotados um total de 35 professores, 08 auxiliares de secretaria, 8 funcionarios de
servicos gerais ¢ 4 vigias distribuidos nos trés turnos. A escolha do campo de pesquisa se
justifica, em primeira instancia, pela receptividade da coordenagdo e direcdo para o emprego

dessa pesquisa, fator que colaborou para a efetivagdo deste estudo.

5.2 Sujeitos da pesquisa

Os sujeitos desta pesquisa foram 37 alunos do 1° ano do Ensino Médio do curso de
Administragdo. Optou-se por estudantes do 1° ano como sujeitos da pesquisa pelo fato do jogo
ter por objetivo reforgar os conteudos de Botanica, contetido este estudado no Ensino
Fundamental, portanto, achou-se mais apropriado trabalhar com uma turma egressa do Ensino
Fundamental. A escolha da turma ocorreu em concordancia com a coordenacdo escolar € com
a professora regente.

Destaca-se que a turma era composta por um total de 37 alunos, no entanto, 4 nao
trouxeram os termos de consentimento assinados pelos pais, o que impossibilitou a participagao
na pesquisa. Outra questdo destacada, foi o fato de 3 alunos nao se disponibilizarem a participar
do estudo, o que foi respeitado pela pesquisadora. Por todas as questdes levantadas
anteriormente, a pesquisa nao pode contar com a participagao de todos os integrantes da turma,
dessa maneira, o total de participantes da interveng¢ao foi de 30 alunos. Entretanto, as perdas

ndo constituiram um impacto negativo significativo para o estudo.

5.3 Caracterizaciao da pesquisa

Este estudo foi baseado numa pesquisa aplicada de cunho participante, do tipo
intervencdo pedagdgica, tendo em vista a elaboracdo e utilizagdo do jogo com finalidade de
verificar sua contribuicdo no processo ensino-aprendizagem e a sua utilizagdo no ensino de
Botanica. A intervengdo pedagogica, segundo Damiani ef al. (2013), sdo investigacdes que
envolvem o planejamento e a implementagdo de interferéncias (mudangas, inovagdes),
destinadas a produzir avangos, melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos que delas
participam, e a posterior avaliacdo dos efeitos dessas interferéncias. As pesquisas do tipo

intervencgdo pedagogica sao aplicadas, ou seja, tém como finalidade contribuir para a solugao


http://www.adapi.pi.gov.br/mapa/pedroii.html
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de problemas praticos. Elas se opdem as pesquisas basicas, que objetivam ampliar
conhecimentos, sem preocupagao com seus possiveis beneficios praticos (Gil, 2010).

Quanto aos objetivos a pesquisa se caracteriza como descritiva, ou seja, consiste na
descrigdo de situagdes, acontecimentos, acdes € apresentar uma explicacao sistematica sobre
um fenomeno (Polak; Diniz; Pequeno, 2011). Neste estudo, a descri¢do e explicacdo sobre a
contribui¢cdo do uso de um jogo didatico para a aprendizagem de Botanica. Nesta perspectiva,
a pesquisa em questdo apresenta abordagem qualitativa, relativo a analise de dados e

interpretagao dos resultados.

5.4 Etapas da pesquisa

A presente pesquisa se desenvolveu em 07 (sete) etapas, na qual estdo
esquematizadas a seguir.

Figura 4 — Esquema das etapas da pesquisa

Diagnostica com Apresentacao da A(lpllcagaq do o
iagndstico Aula expositiva
a professora  |—>| proposta para os Ll e
inicial com os de revisao
regente alunos
alunos
|
N
. L Aplicagao do
Desequlwmento E Aplicagdo do diagnéstico final
0 jogo jogo
com os alunos

Fonte: Elaborado pela autora.

A pesquisa foi realizada em sete (7) etapas, no periodo de marco de 2023 a abril de
2023. Os encontros ocorreram ao longo da pesquisa de forma cronoldgica, correspondendo ao
desenvolvimento da investigagdo com caracterizacdo das atividades e as datas delineadas.
Antes da apresentacdo das etapas, ressalta-se que estas se desenvolveram por meio da
observagdo participante que foram feitas a partir de registros no diario de campo da
pesquisadora. Conforme Aktinson ¢ Hammersley (1998) a observacao participante tem como
principais caracteristicas a énfase na analise da natureza de um fendmeno social especifico, o
trabalho com dados qualitativos sem ter um esquema de andlise de categorias previamente
fixado e a analise de dados que envolvem interpretagdes explicitas dos significados das ag¢des
humanas. Os resultados s@o obtidos de modo indutivo e dialdgico, ou seja, as conclusdes podem
ser discutidas com os informantes a medida que a observagdo se desenrola e as interpretagdes

vao sendo construidas pelo pesquisador (Angrosino, 2009).
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O diario de campo da pesquisadora foi estruturado de acordo com a metodologia de
Silva (2015). Os itens eram: data, objetivo, orientagdes e impressoes. No item data, foram
registradas a data de realizagdo da etapa, turma e quantidade de alunos presentes. No item
objetivo, foram registrados os objetivos da etapa. No item orientagdes, foram registrados os
procedimentos de realizacdo e organizacdo das agdes das etapas. No item impressoes, foram
registrados os dados obtidos na observagdo participante no que diz respeito a integracao,

comportamento ¢ atitudes dos alunos em cada etapa (Apéndice A).

1* Etapa: Diagndstica com a professora regente

Essa etapa iniciou-se com uma reunido com a professora regente de Biologia onde
foi realizada a pesquisa. Uma sondagem foi feita através de conversas e reflexdes com o
objetivo de estabelecer um diagndstico do ensino de Botanica praticado na escola pesquisada.
Como resultado desta sondagem, a professora destacou que na ementa de conteudos ndo tinham
em nenhuma série a abordagem do conteudo de Botanica no ano em que se encontra, ressaltando
ainda que os documentos que norteiam o curriculo da escola estavam ainda confusos por conta
da nova reforma do Ensino Médio.

A etapa diagndstica com a professora objetivou-se ainda selecionar a turma que
seria alvo da pesquisa. Diante das colocagdes e limites impostos pela professora regente e pela
escola campo de pesquisa, resolveu-se trabalhar com uma turma do 1° ano do Ensino Médio do
curso Técnico em Administracdo, pois esta série teve um contato inicial com a Botanica no
Ensino Fundamental, além disso, foi considerado ainda a questdo de dias e horarios das aulas.
O numero de aulas da disciplina na semana eram duas aulas geminadas de 50 minutos,

perfazendo um total de 100 minutos por semana.

2% Etapa: Apresentacio da proposta para os alunos

Antes de iniciar a aplicacdo do material, a turma foi informada sobre a proposta da
pesquisa, explanando os objetivos, os procedimentos adotados, as etapas que seriam seguidas,
assim como a finalidade de cada uma. Posteriormente a apresentagdo da proposta foi repassado
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento Livre
Esclarecido (TALE). Ressalta-se que nesta pesquisa o anonimato do publico investigado foi
mantido e utilizado um termo TCLE que foi assinado pelos pais e TALE assinados pelos alunos,

considerando que os sujeitos alvo do estudo eram todos menores de idade. Os alunos que
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retornaram com os TCLE assinados pelos responsaveis poderiam assinar o TALE e dessa
maneira participariam da proxima etapa do estudo.

3% Etapa: Aplicacio do diagndstico inicial com os alunos

Esta etapa constitui-se da aplicacdo do questiondrio (diagndstico inicial), que
recebeu este nome por ter sido aplicado antes intervencao pratica do jogo didatico. O referido
questionario foi organizado com quinze (15) questdes divididas em duas partes: Parte I e Parte
IT (Apéndice B). A Parte I continha seis (6) questdes objetivas, que buscou coletar informagdes
a respeito dos conhecimentos dos alunos sobre o ensino de Botanica e as metodologias
utilizadas nas aulas de Biologia. A Parte II continha nove (9) questdes objetivas, que visou
verificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre conceitos e questdes de Botanica,
sendo respondido por 30 alunos que estavam presentes no dia da aplicagdo. Os alunos tiveram

30 minutos para finalizar o diagndstico.

4° Etapa: Aula expositiva de revisio

Esta etapa se incidiu em duas aulas expositivas dialogadas, que se objetivou em
mostrar uma ideia geral sobre os quatros grupos vegetais, sendo desenvolvida com a utilizacao
de slides em PowerPoint, o que se organizou em duas aulas de 50 minutos cada: na primeira
aula foi tratado a introducdo ao estudo dos vegetais e a sua classificagcdo, apresentando as
caracteristicas gerais de cada grupo, assim como sua utiliza¢do no dia a dia. Na segunda aula
foi apresentado sobre o grupo das Angiospermas, mostrando as suas caracteristicas desde a raiz
ao fruto. Ressalta-se que foi separado uma aula para esse conteido pelo fato deste grupo
apresentar mais caracteristicas que os outros, portanto, foi necessdrio mais tempo para a sua

abordagem.

Figura 5 — Aula expositiva sobre Botanica Figura 6 — Presenca dos alunos durante a aula

Fonte: Elaborado pela autora. Fonte: Elaborado pela autora.



44

A aula expositiva foi para apresentar uma ideia geral sobre os grupos dos vegetais,
sem muitos detalhes, para que o assunto fosse mais explorado pelos alunos na proéxima etapa
do trabalho (Figura 5). Nesta etapa os alunos se mostram bem atentos a dinamica da aula de
revisdo, que foram demonstrados através de duvidas, posicionamentos, exemplos e colocagdes

feitas por eles (Figura 6).
5% Etapa: Desenvolvimento do jogo

Esta etapa do estudo foi destinada a elaboracdo de um material didatico-
pedagogico, neste caso o jogo, o qual foi elaborado pela pesquisadora em horarios extraclasse.
Dentro dos conteudos programaticos de Botanica, na rede de ensino, hd uma grande variedade
de assuntos, ndo sendo coerente, no que se refere as limitagdes deste trabalho, propor
alternativas didaticas para todos os conteudos. Por conseguinte, optou-se por desenvolver um
material focado nas caracteristicas dos grupos dos vegetais: raiz, caule, folha e fruto. O assunto
buscou contemplar a totalidade das estruturas morfologicas dos grupos de plantas e a descrigdes
dos orgdos das Angiospermas, os quais serviram de base para a formula¢ao das questdes
norteadoras do jogo.

O jogo elaborado teve como tema o contetido de Botanica para o 8° ano do Ensino
Fundamental, do livro Inovar Ciéncia da Natureza, 8° ano de Sonia Lopes e Jorge Audino
(2018), e fo1 denominado “Trilha Botanica” por se tratar de um jogo didatico sobre contetdo
de Botanica. A Trilha Botanica foi desenvolvida para ser facilmente utilizada por ser composta

de regras simples e materiais de confeccao de baixo custo, conforme mostra a figura 7.

Figura 7 — Material necessario para o desenvolvimento do jogo

Fonte: Elaborado pela autora.
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O jogo é composto por um tabuleiro, cartas-pergunta, cinco pinos e um dado. O
tabuleiro e as cartas-perguntas para serem elaborados foram utilizados os programas Microsoft
Office Word e o Microsoft Power Point e suas ferramentas de imagem e edi¢do de texto. A
estrutura do jogo € apresentada a seguir:

a) 1 Tabuleiro: impresso em duas folhas A4 e composto de 20 casas em que os alunos

deveriam percorrer, onde hé a linha de inicio e a linha de chegada (Figura 8).

N° de jogadores
- 05 (cinco) componentes
Pedes
- Cada jogador escolhe um pedo identificado por cor diferente.
Dado
- Inicia o jogo a pessoa que obtiver o maior niimero ao langar um dado;
Cartas
- Todas devem ser embaralhadas e posicionadas no local indicado no tabuleiro, com
as questdes voltadas para baixo. As cartas devem ser retiradas da parte superior do
monte e, depois de lidas, colocadas na parte inferior;
Circulagdes
- O primeiro jogador retira uma carta do monte e 1& a pergunta (inclusive as
alternativas) para o jogador que se encontra a sua direita. Se o jogador acertar,
avanga de duas a trés casas, mas se errar, recua duas.

=

P
Fonte: Elaborado pela autora.
b) 5 Pinos e 1 dado: para os pinos foram utilizadas tampas de garrafas PET nas cores

vermelha, azul, verde, amarela, branca e preta. Os pinos representaram o aluno no tabuleiro,
enquanto o dado determinou o aluno que iniciaria o jogo primeiro.

c) 42 cartas impressas em papel cartdo: as cartas continham perguntas sobre os grupos de
plantas (Figura 9). Cada carta tem a resposta correta da pergunta realizada para que o jogador
adversario possa confirmar se a resposta do seu oponente foi correta, e estd descrita ainda a
quantidade de casas que devem ser avangadas caso o jogado acerte a pergunta. As perguntas
eram de multipla escolha e subjetivas em que foram elaboradas com referéncia nos conceitos

obtidos no livro de Lopes e Audino (2018).
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Figura 9 — Exemplo de uma carta do jogo  Figura 10 — Exemplo de uma carta coringa

Grupo de plantas de pequeno
porte, que vivem em

ambientes umidos e sdo Vocé é um aluno dedicado nos
avasculares: )

estudos. Por isso avance 3 casas
b) Pteridofitas e continue jogando...
¢) Gimnosperma.
d) Angiospermas.

Avance 2 casas

Fonte: Elaborado pela autora. Fonte: Elaborado pela autora.

Foram incorporadas ao jogo ainda algumas cartas coringa, que oferecem a

oportunidade do jogador avangar no tabuleiro (Figura 10). Essas cartas apresentam algumas

situacdes que envolvam as plantas e atitudes no dia a dia. Algumas situagdes demonstram

modos positivos, como, por exemplo: vocé é um aluno dedicado nos estudos. Por isso avance

3 casas e continue jogando. Elas sdo colocadas de modo aleatorio entre as demais cartas.

Quanto as regras do jogo, foram adaptadas a metodologia de Lima (2019) e Higa

(2014), que estdo assim descritas:

N° de jogadores: 05 (cinco) componentes por grupo;

Pino: Cada jogador escolhe um pino identificado por cor diferente;

Dado: Inicia o jogo a pessoa que obtiver o maior nimero ao langar um dado;

Cartas: Todas devem ser embaralhadas e posicionadas no local indicado no tabuleiro, com
as questdes voltadas para baixo. As cartas devem ser retiradas da parte superior do monte
e, depois de lidas, colocadas na parte inferior;

Circulacdes: O primeiro jogador retira uma carta do monte e 1€ a pergunta (inclusive as
alternativas) para o jogador que se encontra a sua direita. Se o jogador acertar, avanca o
nimero de casa descrito na carta (2 a 3), mas se errar, recua duas.

Objetivo: chegar ao fim do trajeto tragado no tabuleiro primeiro.
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No tabuleiro ainda estavam descritas as regras que os jogadores tinham que seguir
durante a partida. Estas, no que lhe concerne, sdo importantes na medida em que as regras que
ordenam e conduzem um jogo faz com que o jogador exercite a concentragao e a atengao.

6" Etapa: Aplicacio do jogo

Esta etapa incidiu na utilizagdo do jogo em sala de aula e adotou os seguintes
passos:

e Os grupos foram separados de acordo com o nimero de chamada, para evitar
que houvesse exclusdo de algum aluno;

e Os tabuleiros foram confeccionados e disponibilizados para cada grupo, e em
cada tabuleiro, havia cinco componentes;

e Um representante de cada grupo jogaram o dado para determinar o aluno que
iria iniciar o jogo primeiro;

e As regras e o objetivo do jogo foram explicados de modo a esclarecer qualquer
davida que pudesse existir.

Todo processo foi supervisionado pela pesquisadora e pela professora regente em

sala de aula, que esteve observando as equipes e sanando qualquer duvida que surgia.

7" Etapa: Aplicacao do diagnoéstico final

Apds o uso do jogo em sala de aula, foi aplicado o segundo questionario
(diagndstico final). Assim como o diagndstico inicial, o referido instrumental foi dividido em
duas partes: Parte I e Parte II (Apéndice C). A parte I contou com oito (8) questdes objetivas e
visou colher informacgdes e opinido dos alunos sobre o jogo aplicado e se o jogo contribuiu para
a aprendizagem do conteudo. A Parte II contou com as oito (8) questdes do diagndstico inicial,

e buscou mensurar se a utilizagdo do jogo teve contribui¢do no aprendizado dos alunos.

5.5 Coleta de dados e analise de dados

Os instrumentos de coleta de dados dessa pesquisa foram: 1) Observagdo com
registro em diario de campo; 2) Aplicacdo de questionarios e 3) Registros Fotograficos. O diario
de campo consistiu na observagao participante, durante todas as etapas do desenvolvimento da
pesquisa, para que a pesquisadora pudesse analisar os resultados obtidos e em seguida registrar
os dados coletados. Os questionarios buscaram coletar informagdes acerca dos conhecimentos
dos alunos sobre o ensino de Botanica e as metodologias utilizadas nas aulas de Biologia, assim

como os conhecimentos adquiridos com o uso do jogo. Para Gil (2002) o questionario constitui-
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se de um conjunto de questdes a serem respondidas pelos sujeitos da pesquisa, que deve ser
elaborado de modo a traduzir os objetivos da pesquisa. Escolheu-se esse instrumento de coleta
de dados considerando abranger um publico maior e que pudesse responder mais livremente
sobre 0 assunto.

Para melhor interpretacio dos resultados, os mesmos foram agrupados em
categorias seguindo a mesma sequéncia dos objetivos especificos tratados na introdugdo. A
analise dos dados coletados com os questionarios de sondagem diagndstico inicial e diagnostico
final foi realizada através de um diagnoéstico descritivo e grafico dos contetidos das respostas
dos questionarios, buscando sintetizar as respostas obtidas e analisa-las qualitativamente. Dessa
maneira, facilitou a transmissao de informagdes dos dados obtidos. Segundo Bardin (2006),
ndo existe antagonismo entre a andlise qualitativa e a quantitativa, mesmo que o questionario
tenha sua fundamentacdo na quantificacdo, este apresenta elementos qualitativos em suas

variaveis, mesmo que representados quantitativamente.

5.6 Questoes Eticas

Uma pesquisa envolvendo seres humanos torna-se legalmente ética quando ¢
aprovada previamente por um Comité de Etica em Pesquisa (CEP). Para isso, foram obedecidas
as Normas e Diretrizes Regulamentadoras da Pesquisa Envolvendo Seres Humanos —
Resolugdo CNS 196/96, 11.4. O projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal do Ceara-CEP/UFC/PROPESQ e aprovado no dia 7 de fevereiro de 2023,
com o Certificado de Apresentagio de Apreciagio FEtica — CAAE, numero
64838522.4.0000.5054 e parecer numero 5.880.414 (Anexo A). Nesse contexto, o projeto
esteve de acordo com as normas do CEP e apresentou e recolheu dos sujeitos envolvidos na
pesquisa, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido/ Responsavel Legal - TCLE
(Apéndice D) e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido para menores de 18 anos — TALE

(Apéndice E).
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo se propde a apresentar e discutir os resultados provenientes da
investigacao realizada com os alunos do 1° ano do Ensino Médio com a utilizagdo do jogo
didatico. Apds leituras e organizagdo dos dados, tendo como base o objetivo do estudo os
resultados foram reunidos em quatro categorias para uma melhor analise e discussdo dos dados

obtidos na pesquisa, sao elas:

1. Diagnostico dos conhecimentos dos alunos sobre Botanica e as metodologias utilizadas
nas aulas. Resultados colhidos a partir de um questionario (diagndstico inicial - Parte I);

2. Intervencdo: aplicacdo do jogo. Se discute os resultados do uso do jogo “Trilha
Botanica” com os alunos e os resultados do segundo questionario (diagnostico final -
Parte I) que discute a aprendizagem dos alunos apds o uso jogo didatico;

3. Diagnéstico da aprendizagem dos alunos em Botanica antes e depois do jogo. Se discute
os resultados do diagnostico inicial (parte II) e diagnéstico final (parte I1);

4. Produto educacional. Aqui ¢ apresentado o produto educacional elaborado pela

pesquisadora.

6.1 Diagnéstico dos conhecimentos dos alunos sobre Botinica e as metodologias utilizadas

nas aulas

Este subcapitulo apresenta o diagnostico de percepcao dos alunos a respeito do
ensino de Botanica e as metodologias utilizadas nas aulas de Biologia. O diagndstico dos
alunos, como dito anteriormente, foi através de um questiondrio, sendo respondido por 30
alunos que estavam presentes no dia da aplicacdo. Nesta etapa inicial do estudo notou-se que
os estudantes estavam tranquilos e responderam ao diagndstico inicial sem davidas nem

conversas paralelas, de acordo com as orientagdes dadas.
6.1.1 Resultados e Andlise das questoes

Parte I - Conhecimento sobre o ensino de Botanica

A primeira questdo da Parte I do diagnostico inicial perguntava o grau de interesse
do aluno pelo conteudo de Botanica. A figura 11 mostra as respostas dos alunos, calculadas em

porcentagem:
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Figura 11 - Grau de interesse do aluno pelo conteido de Botanica

Pouco ®mMeédio © Elevado ® Muito elevado
Fonte: Elaborado pela autora.

Analisando a figura 11, observa-se que 40% (n=12) dos alunos consideram ter um
grau de interesse médio pelo contetido de Botanica, enquanto 30% (n=9) possuem um grau de
interesse elevado, 23% (n=7) analisam possuir pouco interesse ¢ 7% (n=2) avaliam ter um grau
de interesse muito elevado. Considerando os dados obtidos, percebe-se que o nivel de interesse
dos alunos pelo contetido de Botanica ¢ satisfatorio.

De acordo com Melo ef al. (2012) e Prigol e Giannotti (2008) muitos alunos
demonstram interesse em estudar Botanica, entretanto a dificuldade em assimilar o contetido
esta principalmente relacionada a auséncia de aulas praticas. A falta de atividades praticas,
exemplos concretos ou de oportunidades para a visualizagdo de diferentes processos pode
reduzir o desenvolvimento de uma percepgao holistica acerca dos temas trabalhados em sala de
aula (Lazzari et al., 2017).

Observando ainda a figura 11, pode-se inferir que boa parte ndo demonstrou
interesse significativo pelo assunto, diante do resultado, ¢ notério que para a maioria dos
questionados os vegetais e sua relevancia tornam-se pouco perceptiveis, e quando sdo
percebidas, representam apenas um elemento que constitui a paisagem, embora o tema plantas
seja de importancia para a vida na Terra e a sua manutengdo (Kinoshita et al., 2006).

A segunda questdo se refere ao conhecimento do aluno a respeito dos vegetais. A

figura 12 mostra o resultado da segunda pergunta.
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Figura 12 - Conhecimento a respeito dos vegetais

® Tenho um conhecimento bem
aprofundado sobre as plantas.

® Conhego bastante os
vegetais.

30% .
Tenho um conhecimento

razoavel em relagdo as

o
ey plantas.

Conhego muito pouco a
respeito desses seres vivos.

Fonte: Elaborado pela autora.

As respostas da pergunta permitiram verificar que a maioria dos alunos consideram
ter um conhecimento razoavel em relacdo as plantas, cerca de 57% (n=17). Enquanto 30% (n=9)
contestaram que possuem muito pouco conhecimento, 10% (n=3) responderam ndo conhecer
praticamente nada e 3% (n=1) analisaram ter um conhecimento bem aprofundado. Esses
resultados mostraram que os alunos avaliam ter conhecimento médio a respeito das plantas.
Para Salatino e Buckridge (2016), grande parte dos alunos encara a Botanica como uma matéria
entediante e fora do contexto moderno. Isso se deve provavelmente ao fato que nas escolas
geralmente ndo sdo utilizadas metodologias que permitam uma maior participa¢do dos alunos
na aula, bem como uma maior aproximagdo com os vegetais.

A terceira pergunta no questionario foi para assinalar a dificuldade que o aluno
considerava ter no ensino de Botanica. A figura a seguir mostra o resultado das dificuldades
citadas por eles.

Figura 13 - Dificuldades no ensino de Botanica

Falta de contextualizac¢do dos
conteudos trabalhados em sala
com seu cotidiano.

M As aulas sdo muito
desestimulantes e

desinteressantes.
51%
A escola ndo tem uma boa

arborizacgdo para aulas
praticas.

® Os nomes que sdo muito
estranhos.

_—

Fonte: Elaborado pela autora.
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A partir da figura 13, observa-se que os alunos afirmaram que ndo apenas um, mas
varios fatores dificultam o aprendizado de Botanica, destacando-se a falta de contextualiza¢io
dos contetdos trabalhados em sala com seu cotidiano, que representou 51%. Segundo Pereira
(2021) a Botanica estuda as plantas, abrangendo suas caracteristicas morfoldgicas, fisiologicas
e interagdes com o ambiente e outros seres. Logo, a sua abordagem ¢ feita, em sua maioria, por
meio de listas de nomes cientificos e de termos isolados, dessa maneira, se distanciam da
realidade do aluno, por ndo estarem presentes no dia a dia.

De acordo com Silva et al. (2013), as plantas estdo em jardins, pragas, compondo
paisagens com suas inimeras cores, formas e texturas, servem de abrigo para espécies animais
e vegetais, fornecem sombra, alimento, madeira, matéria-prima para a industria téxtil,
farmacéutica, entre outras, logo, a Botanica associada a esses exemplos presentes no dia a dia,
pode ser vista como uma ciéncia de total compreensao e aceita¢do na sala de aula, uma vez que
sdo exemplos que fazem parte do cotidiano e da realidade do aluno.

Outro nimero importante foi em relagdo a auséncia da arborizagdo na escola para
as aulas praticas, no qual 25% dos participantes consideraram como uma dificuldade para o
ensino de Botanica. Segundo Barbosa et a/ (2019), ter arvores dentro ou nas imediacdes da
escola serve para que alunos, professores e servidores possam desenvolver interagdes sociais,
incluindo lazer, pratica de esportes, meditagdo, estudo e entretenimento. Associado a isso, as
saidas ao ar livre, mesmo que na propria escola, apresentam grande importancia para as aulas
de Botanica, assim como destaca Bravo et al. (2021) onde mencionam que as aulas préticas ao
ar livre possuem grande potencial de serem experiéncias pedagogicas marcantes, dado que, se
tratando de um ambiente multissensorial, memorias a longo prazo podem ser produzidas.

No que refere a metodologia em sala de aula, os alunos foram questionados se a
professor (a) regente costumava utilizar jogos didaticos nas aulas de Biologia, bastava o aluno
responder “sim” ou “ndo”. A figura 14 mostra o resultado da pergunta.

Figura 14— Resposta dos alunos sobre a utilizagdo de jogos didaticos pelo
professor (a) nas aulas de Biologia

13%
Sim = Nao

87%
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Fonte: Elaborado pela autora.

Diante da analise dos dados, observa-se que 87% (n=26) dos alunos responderam
ndo, que o/a professor (a) ndo utiliza jogos didaticos nas aulas de Biologia. Isso pode ser
compreendido pela necessidade de um certo tempo de preparo e como este professor trabalha
em mais de uma escola, seu tempo ¢ limitado, o que dificulta trabalhar com metodologias
diferenciadas nas aulas. Conforme Gonzaga (2017), o fato dos professores de ciéncias,
comumente ndo disporem de tempo para planejar as aulas de forma ludicas, muitas vezes esta
relacionado a reduzida carga horaria de sala de aula semanal atribuida a disciplina e os assuntos
extensos, associados a dura jornada de trabalho fracionada em mais de uma escola. Portanto,
estes pontos fazem com que professores ministrem suas aulas se baseando apenas no livro
didatico, sem aulas ludicas e diversificadas. De tal modo os alunos se desestimulam pela
complexidade das informagdes repassadas apenas pelo método tradicional.

A pergunta 5 buscou investigar se os alunos achavam importante a inser¢do de jogos
didaticos como mecanismo de complementacdo dos estudos, assim como a pergunta anterior,
bastava o aluno responder “sim” ou “ndo”. A figura a seguir alude sobre a pergunta.

Figura 15 — Importancia da inser¢do de jogos didaticos nos estudos

17%

Sim ®Nio
83%

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir da figura 15, observa-se que 83% dos alunos acham importante a inser¢ao
de jogos didaticos para complementar seus estudos e 17% disseram que ndo acham importante.
Assim percebemos que ha uma parcela significativa de alunos que reconhece a importancia dos
jogos didaticos para aprimorar os estudos. Isso demonstra a necessidade de sair do método
tradicional, quando possivel, nomeado por Freire (2016) de Educagdo “Bancaria”, e procurar

metodologias diferenciadas para que os alunos se envolvam mais nas aulas. Freire, citado por
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Medeiros Neto (2022) destaca que os professores ainda se sentem um ser superior, sendo o
centro da aprendizagem, e o aluno se torna apenas o deposito dos conteidos elencados pelo
educador, caracterizando uma “educagdo bancaria”. Nesse sentido, ndo ha espaco para dialogo,
critica ou interagdo entre professor e aluno, apenas a transmissdo de conteudos, pensados para
atender aos desejos de um pequeno grupo social e para que se possa deixar essa situagdo de
opressdo, o Unico meio € a educagdo. Logo, € necessario que os discentes se tornem mais ativos
e possa conseguir construir seu proprio conhecimento.

A ultima pergunta da parte I do questionario solicitou que os alunos marcassem os
pontos que eles achassem positivos com utilizagdo dos jogos didaticos no ensino de Botanica.
O resultado dessa pergunta esta relatado na figura 16.

Figura 16 — Avangos com a utilizagdo do jogo didatico no ensino de Botanica

Interacdo

Ajudaria a entender o
conteudo de Boténica

30% 57% Ajudaria a fixar os
contetdos

® Proporcionaria a
colaboragdo entre meus
colegas de sala

Fonte: Elaborado pela autora.

O resultado acima informa que 57% dos alunos afirmaram que ajudaria a entender
o conteudo de Botanica, 30% responderam que auxiliaria na fixagdo dos conteudos, 13%
responderam que proporcionaria a colaboragdo entre os colegas da sala de aula. Observa-se que
os alunos afirmaram diferentes pontos positivos na qual a utiliza¢do do jogo didatico ajudaria,
destacando-se sobretudo que ajudariam a entender a matéria. Kishimoto (2010) explica que
quando se utiliza jogos e brincadeiras de forma contextualizada (por exemplo no jogo de
domind, bingo, memoria e quebra-cabeca) se possibilita que os sujeitos formulem hipdteses
sobre quantidade e medidas, assim ocorra o ensino de forma divertida que favorega no processo
de ensino-aprendizagem. Porém, para Vygotsky (2007) o processo de conhecimento ¢
construido através de relagdes interpessoais, ou seja, o conhecimento é construido através das
relacdes. Nesse sentido, o processo de interacdo contribui para a superagdo de condigdes

bioldgicas, esse processo € mediatizado pela cultura humana que € composta de instrumentos
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sociais ligados a ciéncia, aos valores, habitos, linguagens e a logica social. Sendo assim, a
interagdo contribui para a aquisi¢do do conhecimento.

A partir da anélise do diagnostico inicial (parte I), considera-se que parte dos alunos
demonstram interesse significativo pelo assunto de Botanica. Quanto ao conhecimento avaliado
por eles a respeito dos vegetais, avaliam ter conhecimento médio. Entre os fatores que
dificultam o aprendizado de Botanica, analisados por eles, destaca-se a falta de contextualizagao
dos contetdos trabalhados em sala com seu cotidiano. Neste contexto, ¢ importante que o
professor entenda seu papel de mediador da construgdo do conhecimento oportunizando um
ambiente de aprendizagem aos alunos ligados ao dia a dia. No que se refere as metodologias
em sala, pode-se constatar que o/a professor (a) ndo utiliza jogos didaticos nas aulas de
Biologia, e apesar de ndo haver esse emprego os alunos acham importante a inser¢cao de jogos
didaticos para complementar seus estudos, afirmando que ajudaria a entender o contetido de
Botanica, auxiliaria na fixagdo dos contetdos e proporcionaria a colaboragao entre os colegas

da sala de aula.

6.2 Intervencao: aplicaciao do jogo

Este subcapitulo expde os resultados do uso do jogo “Trilha Botanica” e os
resultados da aplicacdo do diagndstico final com os alunos do 1° ano do Ensino Médio. O
objetivo desta etapa foi produzir conhecimento através da utilizacdo de um jogo de tabuleiro
com perguntas e respostas e verificar a aprendizagem dos alunos depois do uso da ferramenta,
observando o interesse e a participagdo dos alunos perante a proposta apresentada, identificando
os comportamentos decorridos ao longo do processo de aplicacdo do jogo com registros
fotograficos. O jogo, assim como o diagndstico final, foi empregado para 30 alunos que estavam

presentes no dia da aplicagao.

6.2.1 Aplicagdo do jogo em sala de aula

No que diz respeito a aplicagdo do jogo, ocorreu no contexto previsto. Com os 30
alunos presentes, a turma foi dividida em seis (6) grupos, cada grupo com cinco (5) jogadores.
Cada grupo recebeu os componentes do jogo (figura 16): (1) tabuleiro, cinco (5) pinos, quarenta
(42) cartas-perguntas e um (1) dados. Antes do inicio das disputas, os componentes do jogo e
as regras foram explicadas para os alunos, e a pesquisadora ainda passou em cada grupo
reforgando a metodologia, o que foi logo compreendido facilmente por todos. Esta etapa foi

realizada em duas aulas (de 50 minutos cada) da disciplina de Biologia. Esta quantidade de
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aulas foram o suficiente para organizag¢ao dos grupos, explicagdo das regras, utilizagdo do jogo
e o emprego do diagnostico final.

Destaca-se ainda que, de acordo com as regras supracitadas na metodologia, cada
jogador realizava uma pergunta para o jogador adversario € o tempo estipulado para a resposta
foi de 30 segundos, cronometrado com o uso do celular dos proprios jogadores. Quando o
jogador acertava a questdo, ele avangava o nimero de casas no tabuleiro, referente a pontuagao
que estava descrita na carta. Se o jogador oponente nao soubesse responder, ele recuaria duas
casas. Cada aluno jogava uma vez e alternando-se ao longo do jogo. Durante a dinamica do
jogo, registros fotograficos foram realizados com o objetivo de perceber o grau de envolvimento
dos alunos na investigagdo, nos quais foi possivel avaliar o nivel de integragdo em grupo,
participacao e desenvolvimento de habilidades e competéncias esperadas desses estudantes

(Figura 17,18, 19 e 20).

Figura 17 — Componentes do jogo Trilha
Botanica Figura 18 — Alunos durante a pratica

_ s

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 19 — Envolvimento do grupo 3 Figura 20 — Envolvimento do grupo 4 durante
durante a pratica a pratica

Fonte: Elaborado pela autora. Fonte: Elaborado pela autora.
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6.2.2 Dados observados na utilizacdo do jogo

No que se refere aos dados observados durante a utilizacdo do jogo, desde o
principio ¢ importante frisar que os sujeitos alvo da pesquisa nao mediram esforgos para estar
participando de cada etapa, foram compreensiveis desde a organizag¢do da sala em grupos até
aplicag¢do do diagnostico final, portanto, todos os momentos foram bem positivos.

Diante das observagdes feitas, notou-se que os alunos se empenharam bastante,
demonstraram interesse e praticidade diante da metodologia com jogo sugerido. Este resultado
evidencia a importancia de algumas vezes o professor buscar sair do método tradicional de
ensino, que ¢ concebido através da transmissdao de conteudos pré-determinados (Pereira ef al.,
2014). Logo, ¢ fundamental que os professores revejam sua proposta de ensino, tendo como
objetivo o uso de praticas que potencializam o papel do aluno em sala de aula, reconhecendo a
aprendizagem como sendo um processo construido pelo aluno.

O envolvimento e a competitividade, inerente aos jogos, sdo outros pontos que
merecem ser destacados. Esse padrao foi observado em todas as equipes. A empolgacdo maior
acontecia quando o adversario acertava e quando encontravam as cartas coringas que foram
colocadas no jogo que faziam com que jogador avangasse algumas casas. Por ser um processo
interativo, os jogos educacionais favorecem a aprendizagem, tornando-a significativa e
dindmica, porque propicia a discussdo aumentando o interesse e facilitando a assimilacdo dos
contetdos com a expressao de opinides, além disso, a competicao gerada pelos jogos auxilia na
interagdo entre os alunos, aumentando a cooperacdo, a responsabilidade e o desenvolvimento
social, como destaca Santos et al. (2020).

Ainda de acordo com as observagoes feitas, foi possivel notar que os alunos tiveram
autonomia total no jogo, pedindo a intervencdo apenas em alguns momentos de davidas
referentes alguma regra do jogo, o que logo era sanada pela pesquisadora e pela professora
regente. A exemplo foi em relagdo as cartas que estavam se esgotando, algumas equipes
perguntaram como deveriam proceder. Entdo foram orientados a prosseguir embaralhando as
cartas para mudar a ordem. Tais davidas podem ser atribuidas ao fato de ndo terem prestado
aten¢do na hora da sua explanacdo, mas ndo interferiu no desenrolar do jogo.

Ainda durante a partida, aconteceram diversos momentos de debates entre os
integrantes das equipes, refor¢ando a coletividade e enriquecendo o aprendizado por meio do

intercdmbio de conhecimentos. Piaget (1975) descreve que a concepcdo dos jogos ndo €
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exclusivamente para perda de energia e desenvolvimento fisico, mas um mecanismo pelo qual
os individuos podem contribuir e enriquecer o seu desenvolvimento intelectual e coletivo, fatos
observados durante a pesquisa nas salas envolvidas na presente proposta ludica. O jogo
trabalhado em equipe contribui para que os alunos possam aperfeigcoar a comunicacdo €
expressdo, bem como a capacidade argumentativa para defenderem suas ideias, reforcando a
unido com os colegas (espirito de equipe), contribuindo para uma melhor relagdo académica
entre os alunos e para uma efetiva formacao cidada.

Nesse momento ainda de interagdo, foi estabelecido o aprendizado através da
interagdo social que segundo alguns dos principais tedricos cognitivistas, como Vygotsky,
Piaget e Wallon, é necessario compreender a acdo do sujeito no processo de constru¢do do
conhecimento e mesmo que observemos pontos distintos em suas teorias, todos relatam e
procuram entender como a aprendizagem ocorre (Santos; Silva Afez, 2020).

Segundo Freire (2009, p. 77) “[...] toda pratica educativa demanda a existéncia de
sujeitos, um que, ensinando, aprende, outro que, aprendendo, ensina [...]”; além disso, remete
a questao do aprendizado com a interagdo social, o que vai ao encontro do conceito de Vygotsky
de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Essa “Zona” seria um elo, um espago, uma
distancia entre a zona de desenvolvimento real (onde o individuo encontra a solucdo de
problemas de maneira independente) e a zona de desenvolvimento potencial (onde o individuo
encontra a solugdo de problemas sob a orientacdo ou em colaboragdo com individuos mais

capacitados, habilidosos).

[...] um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a zona de
desenvolvimento proximal; ou seja, o aprendizado desperta varios processos internos
de desenvolvimento, que sdo capazes de operar apenas quando a crianga interage com
pessoas em seu ambiente e quando em cooperagdo com seus companheiros. Uma vez
internalizados, esses processos tornam-se parte das aquisi¢oes do desenvolvimento
independente da crianga (VYGOTSKY, 1994, p. 101).

Nessa perspectiva, a troca de experiéncias entre alunos na atividade se mostrou
como um momento de troca de experiéncias e constru¢do de novos saberes acerca da atividade

desenvolvida.

6.2.3 Aplicacao do diagnéstico final

Apbs a aplicacdo do jogo, os alunos responderam ao segundo questionario
(diagndstico final - parte I e IT). A parte I continha perguntas referentes ao jogo e a parte didatica

e a parte Il contou com as mesmas questdes do diagndstico inicial (parte II), e buscou fazer a
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comparagdo de erros e acertos antes e ap6s o uso do jogo didatico. O questionario visou avaliar
a metodologia utilizada, permitindo conhecer a opinido dos alunos em relagdo a mesma e de
que forma o jogo didatico contribuiu ou ndo como meio de fomentar o ensino-aprendizagem.
Assim como na aplica¢do do diagnostico inicial, os estudantes responderam o questionério final
sem duvidas nem conversas paralelas, de acordo com as orientagdes. A maioria dos estudantes
respondeu o diagnostico final em cerca de vinte (20) minutos, um tempo menor do que o

diagnéstico inicial.

6.2.3.1 Resultados e andlise das questoes

Parte I - Avaliagdo do jogo Trilha Botanica e sua contribui¢do para a aprendizagem dos
contetdos abordados em Botanica.

A primeira questdo da Parte II do diagndstico final perguntava o que estudante
achou do jogo didatico aplicado em sala de aula para o aprendizado de Botanica. A figura 21
mostra a avalia¢do dos alunos sobre o jogo, calculados em porcentagem.

Figura 21 - Opinido dos alunos sobre o jogo Trilha Botanica

Desinteressante 0%

Cansativo | 0%

Atrativo 17%

Interessante 83%

Fonte: Elaborado pela autora.

Analisando os dados obtidos, percebe-se que 83% (n=25) dos alunos avaliaram o
jogo aplicado como interessante, enquanto 17% (n=5) julgou como atrativo, conforme
apresentado na figura anterior. Dessa forma, se pode observar que a maioria dos alunos gostou
do jogo, avaliando a atividade como sendo interessante. Sendo assim, essa pratica deve ser mais
explorada nas aulas, aproveitando ao maximo o interesse dos alunos.

A utilizagdo de jogos como estratégia didatica € previsto nos Parametros

Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000). Entretanto, até o momento, esse recurso ¢ ainda ¢
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pouco explorado nas aulas, visto da abundancia de estudantes por turma, da maior demanda de
planejamento requerida por estes métodos, do plano de contetdos de ensino a ser seguido pelo
docente e das cargas horarias incompativeis (Lopes; Moreira, 2021). Além disso, muitos
educadores evitam utiliza-los pelo fato de muitas vezes os jogos estarem associado ao prazer
(Canto et al., 2009).

Em contrapartida, a inser¢do de jogos no contexto de ensino-aprendizagem tem
gerado inumeros pontos positivos, que denotam, cada vez mais, a necessidade e importancia da
utilizagdo desses métodos como facilitadores do processo de ensino-aprendizagem Leite (2019)
destaca alguns desses pontos: colaboram para o aumento do interesse € motivagdo ao realizar
as tarefas escolares, o que contribui para a melhoria do aprendizado em botanica, melhoria do
entendimento da disciplina, uso de espagos ndo-formais, uso de aulas praticas e aplicagdo de
atividades ludicas.

A segunda questdo da Parte I do diagnostico final perguntava se o jogo didatico
aplicado em sala de aula ajudou em algum processo de ensino. A figura 22 mostra o resultado
da segunda pergunta.

Figura 22 - Opinido dos alunos sobre o processo de aprendizagem que jogo ajudou

Assimilar o conteudo de Botéanica de

[))
forma dinamica L
Mudar a rotina das aulas tornando-a mais 0
) 24%
interessante
Tornar a aula mais chata | 0%
Tornar a aula mais atrativa 48%

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir das respostas obtidas verificou-se que 48% (n=12) dos alunos responderam
que o jogo ajudou a tornar a aula mais atrativa, ja 28% (n=12) responderam que auxiliou a
assimilar o contetido de Botanica de forma dinamica, enquanto 24% (n=6) responderam que
auxiliou na mudanga de rotina das aulas tornando-as mais interessante. De acordo com essa
otica de entendimento, observa-se que o jogo auxiliou ndo em um sé processo de aprendizagem,

mas em varios, sobretudo no que se refere a tornar a aula atrativa.
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Os jogos didaticos estdo diretamente ligados com a aprendizagem dos alunos, pois
através desses € possivel obter uma metodologia dinamica e diferenciada, o que torna a aula
mais atrativa e participativa. Fato este foi comprovado na pesquisa de Rocha (2016), que ao
aplicar um jogo didatico de tabuleiro como recurso auxiliar na aprendizagem dos conceitos de
Quimica no Ensino Fundamental, os resultados apontaram que o jogo lidico tornou a aula mais
atrativa e que o nivel de aprendizagem dos alunos foi mais significativo. E importante salientar
ainda sobre o resultado da mudanga de rotina das aulas, que segundo De Aradjo e Mourdo
(2021) o uso de jogos didaticos proporcionam aos alunos essa mudanga de rotina, favorecendo
a eles meios diferentes de aprender, fazendo com que o nivel de aprendizado dos discentes
aumente. Isso se da pelo fato de que o recurso facilita a compreensao e ainda faz com que os
alunos se interessem cada vez mais pelo o que esta sendo estudado.

A terceira questdo da Parte I do diagnodstico final perguntava se o jogo didatico
aplicado em sala de aula auxiliou no processo de ensino-aprendizagem do contetido de
Botanica. A figura 23 relata sobre a questao.

Figura 23 - Opinido dos alunos sobre o auxilio do jogo no processo de ensino
aprendizagem

Sim, foi muito util para o meu

()
aprendizado Gt

N3o me acrescentou nada | 0%

Sim, pois aprendi alguma coisa 23%

Fonte: Elaborado pela autora.

Analisando as respostas atribuidas ao questionamento, compreende-se que 77%
(n=23) dos alunos responderam que foi muito util para o aprendizado e 23% (n=7) responderam
que sim, que foi util, pois aprendeu alguma coisa com o jogo. Deve-se considerar, desse modo,
que o jogo auxiliou de forma positiva no processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Aliado
a isso, Vygotsky (1989) estabelece uma relagdo entre o jogo didatico e a aprendizagem,

destacando que este colabora para o desenvolvimento intelectual, social e moral.
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Ainda de acordo com o mesmo autor, € por meio do jogo que o individuo consegue
definir conceitos, criar situagdes que aumentem a sua atuagao em situagdes reais, a partir dessa
metodologia cumprindo um auxilio com a evolu¢do no ensino e a ampliagdo social e
educacional. E importante salientar ainda que, aprender é uma atividade progressiva que ocorre
a todo o momento, os seres humanos sdo capacitados para relacionar experiéncias e apreender
conteudos e quando ha uma motivagdo o alcance da aprendizagem se torna mais eficaz.

A quarta questdo buscou mensurar se o aluno teve alguma dificuldade para
compreender as regras ou o desenrolar do jogo, bastava o aluno responder “sim” ou “ndo”. A
figura a seguir refere ao resultado da pergunta.

Figura 24 - Opinido dos alunos sobre alguma dificuldade para compreender as
regras do jogo

80%

20%

Sim Nio

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com as respostas dos alunos, 80% (n=24) responderam que ndo, ndo
tiveram dificuldades na compreensdo, enquanto 20% (n=6) responderam que sim, que tiveram
alguma dificuldade para compreender. Podemos verificar, dessa forma, que a maioria dos
estudantes ndo obteve dificuldades em compreender as regras do jogo. Segundo Silva et al.
(2019), as regras t€ém como papel definir o comportamento do jogador e a organizacdo de suas
acdes para o cumprir os desafios propostos pelo jogo. Quando compreendidas de forma correta,
as regras permitem que o jogador procure melhor os espacos oferecidos, desenvolvendo a
criatividade e produzindo o pensamento estratégico.

A quinta questdo buscou saber dos alunos se com o uso do jogo didatico “Trilha
Botanica” o seu interesse pelo contetido de Botanica aumentou, bastava o aluno responder

“sim” ou “ndo”. A figura 25 aponta o percentual de respostas dos estudantes.



63

Figura 25 - Opinido dos alunos sobre o aumento de interesse pelo contetido de
Botanica com o uso do jogo

93%

Sim Nio
Fonte: Elaborado pela autora.

Pode ser compreendido através das respostas atribuidas que a maioria dos alunos
consideraram que seu interesse pelo contetido de Botanica aumentou com o uso do jogo, cerca
de 93% (n=28), enquanto 7% (n=2) responderam que ndo. Esse resultado demonstra que houve
uma grande aceitagdo dos alunos em relagdo a atividade com o jogo aplicada, que afirmam ter
aumentado o interesse apos seu uso. Dessa forma, uma metodologia dindmica proporcionou o
interesse por aprender mais sobre Botanica. Tais constatagdes corroboram os estudos de Piaget
(1972), que associam o aumento de interesse por determinada tarefa a uma melhor assimilagao,
levando, consequentemente, a uma aprendizagem mais efetiva de conceitos.

A sexta questdo investigou sobre o quanto o jogo e sua execug¢do auxiliaram na
diversificacdo e dinamizagdo da aula. A figura 26 apresenta as respostas obtidas.

Figura 26 - Opinido dos alunos sobre a diversificagdo e dinamizac¢do da aula com o uso do
jogo

Totalme

0,
nte 0%

Bastante 93%
Pouco 7%

Nada 0%

Fonte: Elaborado pela autora.
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A partir das respostas obtidas podemos verificar que 93% (n=28) responderam que
o jogo “Trilha Botanica” auxiliou bastante na diversificagdo e dinamizagdo das aulas, em
contrapartida, 7% (n=2) responderam que ndo. Esse resultado demonstra a importincia da
diversificacdo das estratégias pedagdgicas para o ensino-aprendizagem de Boténica, visando
significancia na constru¢do do conhecimento por parte tanto dos alunos, quanto, do professor.
De acordo com Brasil (2018), o ensino de Ciéncias deve proporcionar aos alunos, variadas
situacdes de aprendizagem partindo de questdes que desafiem e estimulem os alunos,
despertando a curiosidade cientifica.

Além disso, Concei¢do, Mota e Barguil (2020), destacam que a utilizacdo de
diferentes metodologias e das consequentes atividades realizadas através destas sdo fontes de
motivagdo dos alunos, possibilitando-os atender no que mais lhe interessam e necessitam
conhecer. Diante disso, a utilizag¢do desse instrumento de aprendizagem se torna uma alternativa
na sala de aula, pois desperta um maior interesse dos alunos, como apresentado no resultado
anterior, diversifica as aulas o que tem influéncia na absor¢do dos contetidos ministrados.

A ultima questdo da parte I do diagnéstico final do buscou saber se o aluno
conseguiu aprender algo com o0 jogo. A resposta a esse questionamento pode ser observada na
figura 27.

Figura 27 - Opinido dos alunos sobre a aprendizagem com o jogo

93%

7%
Sim Nao
Fonte: Elaborado pela autora.
Em relacdo a essa questdo, percebemos que 93% (n=29) responderam que sim, que

conseguiram aprender algo com o jogo, enquanto 7% (n=1) responderam que ndo. Os alunos

também apontaram o que conseguiram aprender, temos:
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Aluno 1: “Aprendi a classificar os grupos de plantas e a composi¢do
da folha, fruto e flor.”

’

Aluno 2: “Aprendi que as plantas sdo divididas em grupos.’

’

Aluno 3: “Aprendi a diferenciar os grupos das plantas.’

)

Aluno 4: “Que as angiospermas sdo as plantas com flores.’

Aluno 5: “Que nem todos os grupos de plantas produzem flores e
frutos.”

’

Aluno 6: “Aprendi que o caju e a maga sdo frutos falsos.’

’

Aluno 7: “Aprendi que nem todos os frutos sao verdadeiros.’
Aluno 8: “Que as plantas podem ser divididas em quatro grupos.”

Entre os contetidos abordados durante a aplicagdo do jogo, os alunos citam como
principais contetidos aprendidos: a classificacdo dos grupos vegetais, a morfologia das folhas e
flores, e a respeito dos pseudofrutos. De acordo Messeder Neto (2019) a utilizagdo dos jogos
didaticos no ensino de Ciéncias e Biologia se torna uma possibilidade de ressignificar o ensino
desta area do conhecimento de modo gradativo, complementando as metodologias utilizadas
pelos professores, potencializando os momentos de aprendizagem dos conhecimentos
cientificos.

E sabido ressaltar ainda que, quando bem planejada a sua implementagao, os jogos
didaticos proporcionam aos estudantes situacdes de aprendizagem que nem sempre sao
possiveis através da utilizacao dos livros didaticos e aulas expositivas. Entretanto, ¢ importante
salientar que a inser¢ao de jogos durante as aulas precisam estar presente no planejamento do
professor (Concei¢do; Mota; Barguil, 2020). Desse modo, ndo serd considerado como um
passatempo sem finalidade pedagdgica. Para desconstruir essa visdo distorcida, o interesse € o
objetivo do docente ao utiliza-lo precisam estar claros e compreensiveis para os estudantes.

A partir da andlise do diagnostico final (parte I), considera-se que os alunos
avaliaram o jogo aplicado como interessante, considerando que ajudou a tornar a aula mais
atrativa, além de ter auxiliado na assimilacao do conteudo de Botanica de forma dinamica e na
mudanga de rotina das aulas, o que trouxe cumplicidade e interatividade entre os alunos.
Sossella e Crocetti (2013) defendem que a produgdo e utilizagdo de jogos de tabuleiro ¢ uma
importante ferramenta de ensino-aprendizagem que permite que os alunos aprendam de forma
ludica e descontraida, sendo importante atrativo para as aulas de biologia. Além disso,
considerou-se que a metodologia foi 1til para o aprendizado o que consequente fez com que o

interesse pelo contetido de Botanica aumentasse e conseguissem aprender algo com o jogo,
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sobretudo a divisdo dos grupos das plantas assim como a morfologia dos seus componentes e
intensificou os estudos, deixando os discentes com o sentimento de estarem aptos para
responderem novamente as questdes dos contetidos de Botanica, que se deu na parte II do
diagnéstico final.

6.3 Diagnostico da aprendizagem dos alunos em Botanica antes e depois do jogo

Este subcapitulo realiza a anélise das questdes dos conteudos de Botanica, aplicadas
antes da utilizagdo do jogo (diagnostico I) e depois da utilizagdo do jogo (diagnostico II). O
objetivo desta etapa foi comparar o numero de acertos e erros das questdes antes e depois da
aplica¢do do jogo, assim como verificar o rendimento dos alunos quanto a assimilacdo dos
conteudos e se o0 jogo alcangou seu objetivo.

Parte II - Conhecimento sobre os contetidos do tema Botanica.

A primeira pergunta da parte Il do diagnostico final solicitava que os alunos
marcassem a alternativa que apresentasse corretamente os nomes dos quatros grupos de plantas
apresentados nas alternativas de A ao D. A figura 28 mostra a porcentagem de erros e acertos
dessa questdo antes e depois da aplicagdo do jogo.

Figura 28 - Comparagdo das respostas corretas e incorretas antes e depois do jogo

Antes do jogo Depois do jogo
53% 87%
47%
Corretas Incorretas Corretas Incorretas

Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme a figura 28, observou-se que 47% (n=14) dos alunos acertaram a questao
antes da interven¢do do jogo, contudo, depois da aplicagdo do jogo esse nimero aumentou para
87% (n=26). Neste ponto, percebeu-se que ja houve uma maior assimilagdo por parte dos
estudantes. Neste aspecto quando se fala em constru¢do do conhecimento, estamos dizendo
que os estudantes conseguem compreender e definir conceitos. Talvez aqui seria interessante
resgatar sobre a relagdo entre os jogos e a construcdo da inteligéncia. Para Piaget ha uma estreita

relacdo entre os jogos e a construcdo da inteligéncia. Os jogos didaticos influenciam o processo
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de aprendizagem uma vez que “faz o sujeito utilizar sua inteligéncia de modo significativo e a
estimula a investigar e a explorar” (Grassi, 2008, p. 75).

A segunda pergunta, questionou-se sobre a estrutura vegetal responsavel pela
fotossintese na maioria das plantas. A figura 29 mostra a porcentagem de erros e acertos dessa
questdo antes e depois da aplicagdo do jogo.

Figura 29 — Comparacdo das respostas corretas e incorretas antes e depois do jogo

Antes do jogoo Depois do jogo
7% 73%
43%
I 27%
Corretas Incorretas Corretas Incorretas

Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme a figura a cima, 57% (n=13) dos estudantes responderam corretamente
no pré-teste, entretanto, apos a aplicagdo do jogo, este indice aumentou para 73% (n=22). No
que se refere as respostas incorretas, antes a aplicacdo do jogo 57% (n=17) responderam
incorretamente e apos a aplicagdo este nimero caiu para 27% (n=8).

A terceira pergunta versou sobre a estrutura vegetal responsavel pela reprodugdo
nas angiospermas. A figura 30 apresenta os dados encontrados com essa questdo antes e depois
da aplicacdo do jogo.

Figura 30 — Comparacdo das respostas corretas e incorretas antes e depois do jogo

Antes do jogo Depois do jogo
)
77% 67%
33%
23%
Corretas Incorretas Corretas Incorretas

Fonte: Elaborado pela autora.
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Conforme apresentado na figura a cima, 23% (n=7) dos estudantes entrevistados
responderam corretamente no pré-teste, entretanto, apds a aplicacdo do jogo, este indice
aumentou para 73% (n=20). No que se refere as respostas incorretas, antes a aplicagcdo do jogo
77% (n=23) responderam incorretamente e apos a aplicagdo este numero caiu para 33% (n=10).

A quarta pergunta solicitava que os alunos marcassem a alternativa que
apresentasse corretamente o nome do grupo de plantas que estdo presentes as Raizes, caules,
flores, folhas, sementes e frutos. A figura 31 expde a porcentagem de erros e acertos dessa
questdo antes e depois da aplicagdo do jogo.

Figura 31 — Comparagdo das respostas corretas e incorretas antes e depois do jogo

Antes do jogo Depois do jogo
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37%
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Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme exposto na figura 31, antes da aplicagdo do jogo 37% (n=11) dos
estudantes conseguiram assinalar corretamente a questdo, apos a aplicagdo esse numero
aumentou para 70% (n=21). Sobre as respostas incorretas, antes da aplicagdo 63% (n=19) dos
alunos assinalaram incorretamente e apds a intervengdo com o jogo este nimero caiu para 30%
(n=9).

A quinta pergunta indagava qual a fun¢do da raiz no grupo das angiospermas. A
figura 32 expde a porcentagem de erros e acertos dessa questdo antes e depois da aplicagdo do
jogo.

Figura 32 — Comparacdo das respostas corretas e incorretas antes e depois do jogo.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Como resultado desta questdo, antes do jogo apenas 40% (n=12) dos estudantes
conseguiram responder a fun¢do da raiz das angiospermas corretamente, depois esse nimero
aumentou para 67% (n=20), como expde a figura 32. Sobre as respostas incorretas, antes da
aplicagdo 60% (n=18) dos alunos assinalaram incorretamente e apos a intervengdo com o jogo
este namero caiu para 33% (n=10).

A sexta pergunta abordou-se sobre as partes da folha. A figura 33 mostra a
porcentagem de erros e acertos dessa questdo antes e depois da aplicagdo do jogo.

Figura 33 — Comparagdo das respostas corretas e incorretas antes e depois do jogo

Antes do jogo Depois do jogo
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Fonte: Elaborado pela autora.

Sobre esta, na fase da aplicacdo do pré-teste, observou-se que apenas 13% (n=04)
dos estudantes respondeu a questdo corretamente. Apos o jogo, este numero subiu para 53%
(n=16). Essa foi a questdo de maior porcentagem de erro, 87% (n=26) dos alunos responderam
equivocadamente a pergunta antes da utilizagdo do jogo.

A sétima pergunta buscou saber sobre a estrutura responsavel pelo desenvolvimento
do fruto nas angiospermas. A figura 34 apresenta a porcentagem de erros e acertos dessa
questdo antes e depois da aplicagdo do jogo.

Figura 34 — Comparacdo das respostas corretas e incorretas antes e depois do jogo
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Fonte: Elaborado pela autora.

Sobre a questdo, antes da aplicagdio do jogo 43% (n=13) dos estudantes
conseguiram assinalar corretamente a pergunta, apos a utilizacdo do jogo, este nimero de
aumentou para 83% (n=25). No que se refere as respostas incorretas, antes da aplicagdo 57%
(n=18) dos alunos assinalaram incorretamente e apds a interven¢do com o0 jogo este nimero
caiu para 17% (n=5).

Essa diferenca de nimeros demonstra como realmente através de processos ativos
ha uma melhora da aprendizagem, pois traz sentido ao estudante, quando ndo se trabalha apenas
o conceito pelo conceito. De acordo com Martins (2018) a aprendizagem de conceitos deve ser
realizada através de atividades que provoquem um verdadeiro processo de elaboracdo e o
espirito construtivo do estudante, assim como desenvolver a transformag¢do de aprendizagem e
resolugdo de problemas, favorecendo novas relagdes que cedam significado e funcionalidade
a0s NOVos conceitos e principios.

A oitava pergunta abordou-se sobre os pseudofrutos, solicitando aos alunos a
alternativa que ndo representasse um pseudofruto. A figura 35 apresenta a porcentagem de erros
e acertos dessa questdo antes e depois da aplicagdo do jogo.

Figura 35 — Comparacdo das respostas corretas e incorretas antes e depois do jogo
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Fonte: Elaborado pela autora.

Como apresentado na figura 35, apenas 27% (n=08) dos estudantes responderam
corretamente no pré-teste, contudo, apods a aplicagdo do jogo, este indice aumentou para 93%

(n=28). Essa foi a questdo de maior porcentagem de acertos apos a aplicagdo do jogo. No que
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se alude as respostas incorretas, antes a aplicagdo do jogo 73% (n=22) responderam
incorretamente e apos a aplicagdo este numero caiu para 7% (n=2).

Para melhor compreensdo dos dados, a figura a baixo apresenta a média
comparativa quanto ao nivel de respostas corretas e incorretas da turma antes e apos o jogo
(Figura 36). Fazendo o comparativo das médias observamos que antes da aplicag¢do do jogo o
nimero de respostas corretas apresentou média de 2,7 e apds o jogo essa média passou para 5,9.

Enquanto a média de respostas incorretas apresentava 5,6 de média antes do jogo e 2,06 apos o

jogo.
Figura 36- Comparativo das médias dos acertos e erros das questdes antes e depois do jogo
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Fonte: Elaborado pela autora.

Baseando-se nas informagdes coletadas, foi evidente que os alunos ndo possuiam
total dominio do contetdo e muitos ndo o conheciam, mas apds a aplicagdo do jogo nota-se a
melhora na média de respostas corretas e como os jogos podem influenciar no processo de
ensino-aprendizagem, corroborando com trabalhos com jogos didaticos voltados para o ensino
de Botanica, como o de Miranda et al. (2019), Carvalho (2019) e Silva Junior (2021).

A elevagdo do nivel de conhecimento através do jogo didatico foi aferido pela
comparagdo entre as respostas do diagnoéstico I e o diagndstico II. No diagnoéstico II, o
porcentual de respostas corretas para todas as questdes aumentaram significativamente, em
comparag¢do com o diagnostico I, como mostra a figura 35. Apesar desse avanco, o nimero de
respostas incorretas em alguns itens do diagnostico II ainda € alto. As perguntas 3, 6 e § tiveram
o menor nimero de acertos no diagnostico I. A pergunta 6, apesar de apresentar um aumento
de respostas corretas no diagnoéstico II em relagdo ao diagndstico I, permanece com o mais alto
nivel de respostas equivocadas, seguida da pergunta 3. A pergunta 8 foi a questdo de maior

porcentagem de acertos no diagndstico II em semelhanca ao diagnéstico I. Uma hipotese
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explicativa para as dificuldades das questdes 3 e 6 ¢ advinda do proprio conteido dessas
questdes, na qual Barbosa et al. (2020) destacam que os nomes cientificos que possuem essas
plantas ¢ de uma lingua estrangeira e fora de uma linguagem acessivel ao estudante.

Com isso, a andlise do diagnostico da aprendizagem dos alunos em Botanica antes
e depois do jogo permitiu verificar que os estudantes construiram novos conhecimentos com a
atividade ludica desenvolvida com o jogo, o nivel de conhecimento, era baixo, foi melhorado
apos a utilizagdo do jogo. Os estudantes acertaram mais as questdes apos 0 jogo, o que sugere
que houve a construcao de novos conhecimentos e contribuiu para os alunos relembrarem os
conceitos abordados. Esse resultado estd de acordo com Moser ¢ Lamim-Guedes (2018, p.73),
onde afirmam em seu trabalho, que “a utilizagdo de jogos didaticos favorece o ensino-
aprendizagem, uma vez que desenvolve habilidade, como a interpretagdo e a percepg¢do
socioambiental, assim como permitir uma melhor interagao entre alunos e professores além de
propiciar melhor compreensdo da tematica envolvida”.

A elevacao do nivel de conhecimento por meio de jogo educativo também foi um
resultado alcangado por um estudo (Silva et al., 2019) que aplicou pré-teste e pos-teste, mediado
por um jogo sobre os Biomas Brasileiros. Verificou-se uma notdvel melhora no ensino-
aprendizagem, pois no pos-teste, 98% ressaltaram que por meio do jogo didatico conseguiram
fixar o contetido abordado e puderam relacionar a flora local de acordo com as caracteristicas
especificas de cada bioma.

Este mesmo resultado pode ser refor¢ado ainda na pesquisa de Coutinho et al.
(2022), a partir do desenvolvido um jogo de tabuleiro adaptado as doengas parasitarias para
ensinar habitos de satde como prevengao de tais doengas. Aplicou-se um pré-teste e pds-teste.
Os resultados do pos-teste foram significativamente superiores aos do pré-teste, mostrando
melhora significativa dos conhecimentos dos alunos sobre as doengas parasitologicas e habitos
saudaveis para preveni-las.

Diante dos resultados obtidos, foi possivel verificar que a aplicagdo da intervengao
pedagogica somada a aula tradicional aumentou o indice de aprendizagem de Botanica de forma
simples e dindmica, sendo considerada uma ferramenta complementar que deve ser utilizada
para despertar o interesse dos alunos em relagdo ao conteudo abordado, tornando o processo de
ensino-aprendizagem significativo, facil e prazeroso. Com isso, o trabalho foi desenvolvido
com éxito no qual o objetivo principal foi alcancado, reforcando o discernimento entre os

grupos vegetais estudados e conseguindo auxiliar os alunos na fixagdo deste contetido.
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7 PRODUTO EDUCACIONAL

Com vistas a articulagdo entre a formacdo tedrica e a atividade docente, os
Programas de Mestrados, na modalidade profissional, normalmente, solicitam aos discentes a
producao de um Produto Educacional. Apds a aplicagdao do jogo, e analise dos resultados, foi
produzido um Produto Educacional que, no caso, consiste em um material didatico que tem por
objetivo explicar passo a passo como se deu a confecgao e aplicacio do jogo desenvolvido. Para
atender a essa exigéncia e tomando como base os resultados obtidos durante o desenvolvimento
deste trabalho, foi elaborado como Produto Educacional um manual de instrugdes para o
desenvolvimento e emprego do jogo didatico aplicado, com a finalidade de orientar professores
de Biologia a reproduzir e utilizar o jogo com seus alunos em sala de aula, de modo a contribuir
para a ampliacdo do processo ludico e promog¢do de um maior engajamento alunos nas
atividades da disciplina de Biologia.

A relevancia da obtencdo deste Produto Educacional justifica-se em implicacdo da
funcdo fundamental que teve o jogo pesquisado como ferramenta facilitadora no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos na busca da melhoria da aprendizagem, proporcionando aos
alunos um divertimento ¢ um aprendizado de forma conceitual de topicos importantes na
Botanica além de tornar a aula mais dindmica e interativa em uma escola publica do Ensino
Médio Profissionalizante de Pedro Segundo no Piaui. O Produto Educacional constitui-se dos
seguintes itens:

Figura 37 — Organograma dos componentes do Produto Educacional
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e utilizacao do Trilha Botanica em sala de aula

Fonte: Elaborado pela autora.
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O jogo didatico foi construido utilizando-se material de fécil acesso e de baixo
custo. O manual de instru¢des do jogo apresenta-se como com intuido de contribuir no processo
de ensino-aprendizagem e minimizar as dificuldades encontradas no contetido de Botanica.
Acredita-se que este Produto Educacional seja uma possibilidade a mais para que os contetidos
de Botanica sejam passados de forma interativa e dindmica, para que os alunos e professores
possam explorar este recurso da melhor forma, como uma estratégia para a ressignificagdo da

propria pratica, podendo ser adaptado a sua realidade.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de Botanica ¢ de grande relevancia devida a importancia das plantas na
manuten¢do da vida, entretanto, observa-se que o ensino de Botanica ao longo dos anos vem
passando por certas dificuldades, por apresentar temas voltados prioritariamente para conteudos
conceituais. Diante disso, a utilizagao de recursos didaticos em sala de aula, a exemplo do uso
de jogos pode auxiliar na aquisi¢do e aplicagao de contetidos teoricos, promovendo a interagao
entre as equipes e favorecendo as habilidades cognitivas, afetivas e psicomotoras. O objetivo
da presente pesquisa foi investigar as contribuig¢des do jogo didatico — “Trilha Botanica”, como
ferramenta pedagogica para a aprendizagem dos conceitos de Botanica no 1° ano do Ensino
Médio. Os objetivos especificos relatados nesse trabalho foram: Identificar os conhecimentos
e principais dificuldades enfrentadas pelos alunos na aprendizagem dos conceitos de Botanica;
Aplicar um jogo didatico “Trilha Botanica” em uma turma do 1° ano do Ensino Médio para
reforcar o contetido de Boténica e observar o seu potencial pedagogico para a aprendizagem do
assunto; Verificar a aprendizagem dos alunos em Botanica com o uso do jogo “Trilha Botanica”
e Elaborar um produto educacional.

A partir desses objetivos, os dados revelaram que, parte dos alunos demonstram
interesse significativo pelo assunto de Botanica. Quanto ao nivel de conhecimento avaliado por
eles a respeito dos vegetais, avaliam ter conhecimento médio. Entre os fatores que dificultam o
aprendizado de Botanica, analisados por eles, destaca-se a falta de contextualizacdo dos
contetidos trabalhados em sala com seu cotidiano. No que se refere as metodologias em sala,
pode-se constatar que o/a professor (a) nao utilizava jogos didaticos nas aulas de Biologia, e
apesar de ndo haver esse emprego os alunos acharam importante a insercao de jogos didaticos
para complementar seus estudos, afirmando que ajudaria a entender o conteudo de Botanica,
auxiliaria na fixagdo dos conteudos e proporcionaria a colaboragdo entre os colegas da sala de
aula.

No que diz respeito a elaboragdo de um jogo didatico sobre o conteudo de Botanica
(caracteristicas dos grupos dos vegetais) foi produzido um jogo de tabuleiro com perguntas e
respostas denominado Trilha Botanica, composto por 1 tabuleiro combinado de 20 casas, 42
cartas-pergunta de multipla escolha e subjetivas, 5 pinos € 1 dado. Com relagao a aplicagao do
jogo didatico em sala de aula, verificou-se que os alunos se empenharam bastante,

demonstraram interesse e praticidade diante da metodologia com jogo sugerido. O
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envolvimento, competitividade, debates entre os integrantes das equipes inerentes aos jogos,
foram outros pontos verificados. A partir desta etapa da utilizagdo do Trilha Botanica,
observou-se que o jogo do tipo tabuleiro ¢ um formato bastante instigante, pois o ambiente de
competi¢ao estimula os estudantes a aprender e responder as perguntas corretamente.

Com relacdo a avaliagdo do Trilha Botanica, os alunos avaliaram o jogo aplicado
como interessante, considerando que ajudou a tornar a aula mais atrativa, além de ter auxiliado
na assimila¢do do conteido de Botanica de forma dindmica ¢ também auxiliando na mudancga
de rotina das aulas, o que trouxe cumplicidade e interatividade entre os alunos. Segundo os
questionados, a Trilha Botanica foi util para o aprendizado o que consequente fez com que o
interesse pelo contetido de Botanica aumentasse e conseguissem aprender algo com o jogo,
sobretudo a divisdo dos grupos dos vegetais assim como a morfologia dos seus componentes.
Entretanto, ¢ importante destacar que os jogos didaticos ndo substituem outros métodos de
ensino, mas se apresentam como uma ferramenta auxiliar ¢ complementar ao processo de
ensino-aprendizagem do aluno no que tange aos conceitos estudados, auxiliando o professor e
motiva¢ao ao aluno.

No que se refere a contribuicdo da Trilha Botanica para a aprendizagem dos
conteudos, o qual foi examinado através da comparagdo do diagndstico I e diagnoéstico II,
verificou-se o diagnostico II, o porcentual de respostas corretas para todas as questdes
aumentaram significativamente, em comparacao com o diagndstico I. Com isso, a analise do
diagnostico da aprendizagem dos alunos em Boténica antes e depois do jogo permitiu verificar
que os estudantes assimilaram os conceitos com a atividade ludica desenvolvida com o jogo,
verificou-se que os conhecimentos dos estudantes aumentaram apos a utilizacdo do jogo.
Verificou-se ainda que esta aprendizagem foi proporcionada pelo clima de envolvimento e a
competitividade entre os alunos. Com isso, a avaliacdo no pds-jogo ajudou na revisdo dos
contetidos citados anteriormente.

Como fruto desta pesquisa foi elaborado um Produto Educacional, um manual de
instrucdes para o desenvolvimento e emprego do jogo didatico aplicado, com a finalidade de
orientar professores de Biologia a reproduzir e utilizar o jogo com seus alunos em sala de aula,
de modo a complementar a pratica pedagdgica de professores. O jogo apresentado no Produto
Educacional pode ser adaptado para diferentes contetudos e para qualquer série, considerando o
nivel dos alunos e o espago escolar.

Com base nos resultados obtidos nesta pesquisa, verificou-se que o jogo, na

realidade em que foi aplicado, mostrou-se um instrumento de educagdo que pode auxiliar o
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ensino-aprendizagem, considerando que a sua utilizagdo permitiu a ocorréncia do processo de
assimilagdo de conceitos facilitando assim a aprendizagem. Cabe ressaltar ainda, que o
instrumento foi bem aceito pelo alunos o que promoveu envolvimento, competitividade e
interatividade social observando, assim o potencial da pesquisa e da metodologia usada. Este
fato realga ser necessario a reflexao por parte dos professores sobre sua pratica, no intuito de
buscar alternativas que contribuam para a garantia de melhores resultados em suas aulas,
alterando perspectivas mais tradicionais e focadas no papel do professor, diminuindo as lacunas
existentes na abordagem do conteido de Biologia, notadamente em Botanica, para melhor

aquisi¢ao do conteudo através dessa alternativa metodologica com o uso de jogo.
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APENDICE A- DIARIO DE CAMPO

DIARIO DE CAMPO

No item data, foram registradas a data de realizacao da etapa, turma e quantidade

de alunos presentes. No item objetivo, foram registrados os objetivos da etapa. No item

orientacdes, foram registrados os procedimentos de realizacdo e organizagdo das acdes das

etapas. No item impressoes, foram registrados os dados obtidos na observagado participante no

que diz respeito a integracao, comportamento e atitudes dos alunos em cada etapa.

Data

14/03/2023 Encontro Diagnostico

Objetivo

Verificar o ensino de Botanica praticado na escola pesquisada;
Apresentar a proposta do jogo para a professora regente;

Selecionar a turma alvo da pesquisa.

Orientacoes

A professora destacou que na ementa de conteudos ndo tinham em
nenhuma série a abordagem do conteudo de Botanica no ano em que
se encontra, ressaltando ainda que os documentos que norteiam o
curriculo da escola estavam ainda confusos por conta da nova

reforma do Ensino Médio.

Impressoes

Fiz uma explanagdo acerca da proposta de pesquisa, como se daria
a metodologia, as etapas propostas € o cronograma;

Reservei 05 minutos para as colocagdes da professora e
esclarecimentos de duvidas. Nesse momento, ela demonstrou
interesse e colaboragdo pela pesquisa, pela forma na qual o estudo
aconteceria;

Neste momento ainda, foi escolhido o conteido do componente
curricular que a metodologia com jogo poderia contribuir mais no
processo ensino aprendizagem: os grupos dos vegetais;

Resolveu-se trabalhar com uma turma do 1° ano do Ensino Médio
do curso Técnico em Administragdo por apresentar um grande
quantidade de alunos e dispor de maior nimero de aulas durante a

s€émana.

Data

20/03/2023
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Quantidade de alunos presentes: 31

Objetivo Apresentar a proposta do jogo para os alunos
Orientagoes e A turma foi informada sobre a proposta da pesquisa, explanando os
objetivos, os procedimentos adotados, as etapas que seriam seguidas,

assim como a finalidade de cada uma;

e Posteriormente a apresentacdo da proposta foi repassado o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de
Assentimento Livre Esclarecido (TALE) nos quais foram orientados
a levar para a casa para a assinatura dos pais e na préxima aula trazé-
los assinados.

Impressdoes | Apds explanacdao sobe a dindmica dos proximos encontros, era evidente o
entusiasmo da turma quando foram informados da utilizacdo de um jogo
didatico para ensino de Botanica, logo ficaram curiosos, fazendo perguntas
de como e que dia ocorreria a dinamica. Portanto, a maioria dos alunos se
mostraram interessados em participar da metodologia apds a apresentacao da
sugerida.

Data 21/03/2023
Quantidade de alunos presentes: 38
Objetivo Aplicar o questionario (diagndstico inicial) para os alunos.
Orientagoes e Antes da aplicagdo do diagnostico inicial foi recolhido os termos
(TCLE e TALE);

® O referido questionario foi organizado com dezessete (17)
questoes;

® Visou verificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre
conceitos e questoes de Botanica.

Impressdes e O questionario foi respondido por 30 alunos;

e Os alunos tiveram 30 minutos para finalizar o diagnoéstico;

e Enquanto os estudantes respondiam as questdes observei o quanto
eles temem as avaliagdes, a inseguranca de alguns ao responderem e
a tranquilidade de outros;

e Alguns conseguiram finalizar antes do tempo estipulado.
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Data 27/03/2023
Quantidade de alunos presentes: 36
Objetivo Mostrar uma ideia geral sobre os grupos dos vegetais, sendo desenvolvida
com a utilizagao de slides em PowerPoint.

Orientacdes | Apresentar uma aula de 50 minutos, fazendo uma revisdo sobre o estudo dos
vegetais e a sua classificagdo, apresentando as caracteristicas gerais de cada
grupo, assim como sua utilizacao no dia a dia.

Impressdes | Os alunos se mostram bem atentos a dinamica da aula de revisdo, que foram
demonstrados através de duvidas, posicionamentos, exemplos e colocagdes
feitas por eles.

Data 27/03/2023
Quantidade de alunos presentes: 36
Objetivo Mostrar uma ideia geral sobre os grupos dos vegetais, sendo desenvolvida
com a utilizagdo de slides em PowerPoint.

Orientacdes | Apresentar uma aula de 50 minutos, fazendo uma revisao sobre o grupo das
Angiospermas, mostrando as suas caracteristicas desde a raiz ao fruto.

Impressdes | Os alunos se mostram bem atentos a dindmica da aula de revisdo, que
foram demonstrados através de duvidas, posicionamentos, exemplos e
colocacgdes feitas por eles.

Data 28/03/2023
Objetivo Elaboragdo do Tabuleiro do jogo Trilha Botanica

Orientacoes | Optou-se por desenvolver um material focado na caracteristicas dos grupos
das plantas: raiz, caule, folha e fruto.

Impressdes | Foi desenvolvido para ser facilmente utilizado por ser composto de regras

simples e materiais de confec¢do de baixo custo.

Data

29/03/2023
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Objetivo Elaboracao das perguntas e das cartas do Jogo Trilha Botanica
Orientacdes | Utilizacdo dos programas Microsoft Office Word e o Microsoft Power
Point e suas ferramentas de imagem e edi¢do de texto.
Impressoes | Foi desenvolvido para ser facilmente utilizado por ser composto de regras
simples e materiais de confeccao de baixo custo.
Data 30/03/2023
Objetivo Elaboragao das regras do jogo Trilha Botanica
Orientacgées | Utilizagdo dos programas Microsoft Office Word e o Microsoft Power
Point e suas ferramentas de imagem e edi¢do de texto.
Impressdes | Sdo importantes na medida em que as regras que ordenam e conduzem um
jogo faz com que o jogador exercite a concentracao e a atengao.
Data 03/04/2023
Quantidade de alunos presentes: 33
Objetivo e Utilizagdo do jogo em sala de aula;
e Aplicacdo o segundo questionario (diagndstico final).
Orientacdes ® Os grupos foram separados de acordo com o numero de chamada;
® Asregras e o objetivo do jogo foram explicados;
® Todo processo foi supervisionado pela pesquisadora e pela
professora regente em sala de aula, que esteve observando as equipes
e sanando qualquer duvida que surgia.
Impressoes e Aplicacgdo do jogo, ocorreu no contexto previsto;

® Os sujeitos alvo da pesquisa ndo mediram esforcos para estar
participando de cada etapa, foram compreensiveis desde a
organizagao da sala em grupos até aplicagdo do diagnoéstico final,

e Houve diversos momentos de debates entre os integrantes das
equipes;

® Os alunos estavam concentrados, participando, respondendo, se

esforgando, vibrando com os acertos;

® Os alunos tiveram autonomia total no jogo, pedindo a intervengao
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apenas em alguns momentos de duvidas referente alguma regra do
jogo;
Ao fim da partida, cada aluno que conseguiu chegar ao fim da trilha

primeiro ganhou um kit com chocolates;

Posteriormente os estudantes responderam o questionario final para
a avaliacdo do produto, no qual responderam sem duvidas nem
conversas paralelas, de acordo com as orientagdes dadas;

A maioria respondeu em cerca de vinte (20) minutos, um tempo
menor do que o diagnostico inicial;

Alguns dos alunos fizeram um feedback ressaltando que a dindmica
foi interessante e divertida;

A professora também expressou satisfacdo quanto ao produto,

sobretudo, ao desempenho e interacao dos estudantes.
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APENDICE B- QUESTIONARIO (DIAGNOSTICO INICIAL)

QUESTIONARIO
(DIAGNOSTICO INICIAL)

Caro (a) estudante, apresentamos a seguir um questionario com perguntas cujas respostas sao
muito importantes para que possamos desenvolver a pesquisa “A TRILHA BOTANICA: JOGO
PEDAGOGICO COMO RECURSO DIDATICO NA APRENDIZAGEM DE BOTANICA NO
1° ANO DO ENSINO MEDIO”. Diante disso, solicitamos que vocé colabore no sentido de
responder com precisdo e veracidade as questdes. Agradecemos por sua colaboragao!

Nadia Tamires Silva Matos — Mestranda em Ensino de Ciéncias e Matematica - UFC
Profa. Dr. Silvany Bastos — Orientadora

PARTE I- Conhecimento sobre o ensino de Botanica

1. Qual o seu grau de interesse pelo contetiido de Botanica?
() Pouco

() Médio

() Elevado

() Muito elevado

2. Como vocé considera o seu conhecimento a respeito das plantas?

() Tenho um conhecimento bem aprofundado sobre as plantas.
() Conheco bastante os vegetais.

() Tenho um conhecimento razoavel em relagdo as plantas.

() Conheco muito pouco a respeito desses seres vivos.

() Nao conheco praticamente nada.

3. Na sua opinido, qual a maior dificuldade no ensino de Botinica? (pode marcar mais de
uma)

() Falta de contextualizagdo dos conteudos trabalhados em sala com seu cotidiano.

() As aulas sao muito desestimulantes e desinteressantes.

() A sua escola ndo tem uma boa arborizacgao para aulas praticas.

() Os nomes que sdo muito estranhos.

() outro. Qual? R:

4. O professor (a) costuma utilizar jogos didaticos nas aulas de Biologia?
( ) Sim.

( ) Nao.

5. Vocé acha importante a insercio de jogos didaticos como mecanismo de
complementac¢io dos seus estudos?

() Sim

() Nao

6. Pontos positivos na utilizacao dos jogos didaticos no ensino de Botanica?

( ) Interagao

( ) Ajudaria a entender a matéria
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( ) Ajudaria a fixar os conteudos
( ) Proporcionaria a colaboracao entre meus colegas de sala

PARTE II — Conhecimento sobre os conteudos do tema Boténica

1) As plantas sio seres vivos pertencentes ao Reino Plantae e estao divididas em quatro
grupos. Com base em seus conhecimentos, marque a alternativa que apresenta o nome
desses grupos.

a) Criptogamas, Faner6gamas, Vasculares e Avasculares.

b) Briodfitas, Pteridofitas, Gimnospermas e Angiospermas.

¢) Faner6gamas, Briofitas, Samambaias e Avencas.

d) Pluricelulares, eucariontes, autotrofas, fotossintetizantes

2) A estrutura vegetal responsavel pela fotossintese na maioria das plantas é:
( )asemente ( ) o caule. ( ) o fruto. ( ) a folha.

3) A estrutura vegetal responsavel pela reproducio nas angiospermas é:
( )aflor. ( )ocaule. ( )araiz. ( ) a folha.

4) Raizes, caules, flores, folhas, sementes e frutos estdo presentes apenas nas:
( ) Gimnospermas.

( ) Briofitas.

( ) Pteridofitas.

( ) Angiospermas.

5) Com relagao a fungao da raiz das angiospermas, é correto afirmar que:

a) E um 6rgio subterraneo, sem clorofila e especializado na fixacdo da planta e na absorc¢io da
agua.

b) Tem o cambio fascicular como o responsavel pelo crescimento em altura.

c¢) Apresentam epiderme e mesofilo altamente diferenciado.

d) Sao as responsaveis pela nutri¢cdo organica das plantas.

6) As folhas podem ser simples e compostas. A figura abaixo representa uma folha simples.

Marque a alternativa que apresenta corretamente o nome das partes indicadas pelos niameros.
a) 1- Limbo; 2- Peciolo; 3- Bainha.

b) 1- Nervura; 2- Limbo; 3- Bainha.

¢) 1- Limbo; 2- Bainha; 3- Estipula.

d) 1- Nervura; 2- Limbo; 3- Peciolo.

7) Na maioria das angiospermas, o fruto ¢ uma estrutura formada a partir do
desenvolvimento:
() Do ovério.
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() Do 6vulo fecundado.
() Do zigoto.
() Da parede do epicarpo.

8) Analise a imagem:

(4) Abacate
e

‘2 ) Petja i -

(3)[Maca

Os pseudofrutos sdo estruturas suculentas que contém reservas nutritivas e originam-se do
desenvolvimento de partes da flor que sdo diferentes do ovario. NAO ¢ classificado como
pseudofruto o que esta indicado pela seta de nimero:

a)l

b) 2

c)3

d)4
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APENDICE C- QUESTIONARIO (DIAGNOSTICO FINAL)

QUESTIONARIO
(DIAGNOSTICO FINAL)

Caro (a) estudante, apresentamos a seguir um questionario com perguntas cujas respostas sao
muito importantes para que possamos desenvolver a pesquisa “A TRILHA BOTANICA: JOGO
PEDAGOGICO COMO RECURSO DIDATICO NA APRENDIZAGEM DE BOTANICA NO
1° ANO DO ENSINO MEDIO. Diante disso, solicitamos que vocé colabore no sentido de
responder com precisdo e veracidade as questdes. Agradecemos por sua colaboragao!

Nadia Tamires Silva Matos — Mestranda em Ensino de Ciéncias e Matematica - UFC

Profa. Dr. Silvany Bastos — Orientadora

PARTE I - Avaliacdo do jogo “Trilha Botanica” e sua contribuicao para a aprendizagem dos
conteudos abordados em Botanica.

1. O que vocé achou do jogo didatico aplicado em sala de aula para o aprendizado de
Botanica?

() Interessante

() Atrativo

() Cansativo

() Desinteressante

2. O jogo didatico aplicado em sala de aula ajudou a:

() Tornar a aula mais atrativa.

() Tornar a aula mais chata.

() Mudar a rotina das aulas tornando-a mais interessante.

() Assimilar o contetido de Botanica de forma dinamica.

3. Em sua opinido, o jogo didatico aplicado em sala de aula auxiliou no seu processo de
ensino-aprendizagem do conteiido de Botanica?

( ) Sim, pois aprendi alguma coisa.

( ) Nao me acrescentou nada.

() Sim, foi muito util para o meu aprendizado.

4. Sentiu alguma dificuldade para compreender as regras ou o desenrolar do jogo?

() Sim

() Nao

5. Com o uso do jogos didatico seu interesse pelo contetido de Botinica aumentou?

() Sim

() Nao
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6. Quanto o jogo e sua execucao auxiliaram na diversificacio e dinamizacio das aulas?
() Nada

() Pouco

( ) Bastante

() Totalmente

7. Na sua opinido, qual foi o nivel de dificuldade das questdes aplicadas no jogo “Trilha
Botanica”?

() Muito dificil.

() Dificil.

() Razoavel.

() Facil.

8. Vocé conseguiu aprender algo com o jogo? O que?

( ) Sim.

( ) Nao.

PARTE II — Conhecimento sobre os conteudos do tema Botanica

1) As plantas sio seres vivos pertencentes ao Reino Plantae e estao divididas em quatro
grupos. Com base em seus conhecimentos, marque a alternativa que apresenta o nome
desses grupos.

a) Criptogamas, Faner6gamas, Vasculares e Avasculares.

b) Briodfitas, Pteridofitas, Gimnospermas e Angiospermas.

c¢) Fanerdgamas, Briofitas, Samambaias e Avencas.

d) Pluricelulares, eucariontes, autotrofas, fotossintetizantes

2) A estrutura vegetal responsavel pela fotossintese na maioria das plantas é:
( )asemente ( ) o caule. ( ) o fruto. ( ) a folha.

3) A estrutura vegetal responsavel pela reproduciao nas angiospermas é:
( )aflor. ( )ocaule. ( )araiz. ( ) a folha.

4) Raizes, caules, flores, folhas, sementes e frutos estio presentes apenas nas:
( ) Gimnospermas.

( ) Briofitas.

( ) Pteridofitas.

( ) Angiospermas.

5) Com relagao a fungao da raiz das angiospermas, é correto afirmar que:
a) E um orgdo subterraneo, sem clorofila e especializado na fixacdo da planta e na absor¢ao da
agua.
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b) Tem o cambio fascicular como o responsavel pelo crescimento em altura.
¢) Apresentam epiderme e mesofilo altamente diferenciado.
d) Sao as responsaveis pela nutri¢do organica das plantas.

6) As folhas podem ser simples e compostas. A figura abaixo representa uma folha simples.

3

Marque a alternativa que apresenta corretamente o nome das partes indicadas pelos nimeros.
a) 1- Limbo; 2- Peciolo; 3- Bainha.

b) 1- Nervura; 2- Limbo; 3- Bainha.

¢) 1- Limbo; 2- Bainha; 3- Estipula.

d) 1- Nervura; 2- Limbo; 3- Peciolo.

7) Na maioria das angiospermas, o fruto é uma estrutura formada a partir do
desenvolvimento:

() Do ovario.

() Do 6vulo fecundado.

() Do zigoto.

() Da parede do epicarpo.

8) Analise a imagem:

(4) Abacate

_’
{2) Peta ~ (3)[Maga
R S T

Os pseudofrutos sdo estruturas suculentas que contém reservas nutritivas e originam-se do
desenvolvimento de partes da flor que sdo diferentes do ovario. NAO € classificado como
pseudofruto o que esta indicado pela seta de nimero:

a)l

b) 2

c)3

d)4
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE-RESPONSAVEL
LEGAL (RESPONSAVEIS PELOS ESTUDANTES MENORES DE IDADE)

Este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido tem como objetivo receber a
autorizagdo de participagdo do menor pelo qual o(a) Senhor(a) ¢ responsavel na pesquisa em
Educacio/Ensino de Ciéncias intitulada: “A TRILHA BOTANICA: JOGO PEDAGOGICO
COMO RECURSO DIDATICO NA APRENDIZAGEM DE BOTANICA NO 1° ANO DO
ENSINO MEDIO” que tem como pesquisadora principal a professora Nadia Tamires Silva
Matos e servira para a elaboracdo da pesquisa de Dissertagdo do Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias e Matemadtica da Universidade Federal do Ceard — UFC.

O objetivo dessa pesquisa € investigar as contribuicdes de um jogo didatico —
“Trilha Botanica”, como ferramenta pedagogica para a aprendizagem dos conceitos de Botanica
no 1° ano do Ensino Médio. Na pesquisa, o participante respondera a dois questionarios
estruturado com perguntas objetivas. A metodologia proposta serd durante as aulas e correrdo
normalmente durante o calendario escolar na disciplina de Biologia, a diferenca é que os
estudantes participardo de uma pesquisa em que iremos solicitar a participagdo, engajamento e
avaliagdo da turma, principalmente na parte de utilizacdo da jogo como recurso didatico
proposto.

A participagdo ndo ¢ obrigatdria, mas caso aceite que ele (a) participe, agradecemos
muito pelo seu consentimento. Garantimos o anonimato do (a) participante desta pesquisa, € as
respostas fornecidas servirdo apenas para andlise dos dados desta pesquisa. Todos os dados
obtidos na pesquisa serdo utilizados exclusivamente com finalidades cientificas e pedagogicas.

Os resultados estardo a sua disposicao quando a pesquisa for finalizada. Seu nome
e o nome do participante ou o material que indiquem a participagdo nao serao divulgados. O
aluno ndo devera participar deste estudo se em algum momento sentir-se constrangido em
responder algum tipo de questionamento e/ou estes trouxerem danos a sua integridade fisica,
psiquica, moral, intelectual, social, profissional, cultural ou espiritual, em qualquer momento
da pesquisa e dela decorrente. Informamos que por se tratar da aplicacdo de questionarios, o
estudo apresenta risco minimo de constrangimentos, desconfortos, vergonha, medo, e etc. Com
vista a minimizar possiveis situacdes, as questdes elaboradas para a conducdo dessa pesquisa
tém embasamento respeitoso, €tico, moral e prezam pela liberdade e autonomia do participante
na pesquisa. Uma vez que o participante se sinta desconfortavel por quaisquer situagdes, lhe ¢

resguardado o direito de ndo responder o questionamento desencadeador e/ou desistir de
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participar da pesquisa em qualquer momento. Os beneficios para os participantes dessa pesquisa
se encontram em uma dimensao coletiva e social, pois, ao participar, vocé€ e seu responsavel
estara colaborando para a producdo de conhecimentos, bem como para o enriquecimento de
discussdes no campo académico cientifico a respeito da tematica pesquisada.

Para participar deste estudo, vocé como responsavel legal do estudante devera
autorizar e assinar esse termo de consentimento. O participante da pesquisa ndo tera nenhum
custo, nem receberd qualquer vantagem financeira. O participante da pesquisa sera
esclarecido(a) em qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar ou recusar-se. Vocé
como responsavel legal do menor podera retirar o consentimento ou interromper a participagao
do mesmo a qualquer momento. A participagdo do estudante ¢ voluntdria e a recusa em
participar ndo acarretard qualquer penalidade. O participante ndo sera identificado em nenhuma
publicagao.

Ao assinar este documento vocé atesta que concordou com a participagdo do menor
pelo qual vocé € responsavel como voluntério (a) de pesquisa. Que foi devidamente informado
(a) e esclarecido (a) sobre o objetivo desta pesquisa, que leu os procedimentos nela envolvidos,
assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de sua participagdo e esclareceu todas
as suas duvidas. Atesta que entende que ¢ garantida a sua possibilidade de recusar e retirar seu
consentimento a qualquer momento, sem que isso cause qualquer prejuizo ou penalidade. A
participacdo do estudante ¢ isenta de despesas e remuneragdes. Com isso, consideramos que

vocé autorizou a divulgagdo dos dados obtidos neste estudo mantendo em sigilo suas

identidades.
Pedro II-PI, de de .
Nome do(a) participante da pesquisa Assinatura
Nome do(a) responsavel pela pesquisa Assinatura

Nome da pesquisadora que aplicou o TCLE Assinatura
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APENDICE E -TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
MENORES DE 18 ANOS - TALE

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (no caso do menor)

Vocé estd sendo convidado(a) como participante da pesquisa: “A TRILHA
BOTANICA: JOGO PEDAGOGICO COMO RECURSO DIDATICO NA
APRENDIZAGEM DE BOTANICA NO 1° ANO DO ENSINO MEDIO.” Nessa pesquisa
pretendemos investigar as contribui¢des de um jogo didatico — “Trilha Botanica”, como
ferramenta pedagogica para a aprendizagem dos conceitos de Botanica no Ensino Médio. O
estudo justifica-se pela necessidade de criar estratégias para que o ensino de Botanica torne-se
agradavel para professores e alunos apresentados em um contexto motivador e reflexivo.
Ademais, o jogo, auxilia na aquisi¢cdo e aplicacdo de conteudos tedricos, favorecendo as
habilidades cognitivas, afetivas e psicomotoras.

Para este estudo adotaremos o(s) seguinte(s) procedimento(s): pesquisa com
abordagem qualitativa do tipo descritiva, cujos participantes serdo alunos regularmente
matriculados em um turma de 1° ano do Ensino Médio escola estadual CEEP Angelina Mendes
Braga, localizada no municipio de Pedro II regido norte do Estado do Piaui. Para a realizacao
da coleta dos dados, serdo utilizados dois questionarios estruturado com perguntas objetivas.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar um
termo de consentimento. Vocé ndo terd nenhum custo, nem receberd qualquer vantagem
financeira. Voc€ serd esclarecido(a) em qualquer aspecto que desejar e estard livre para
participar ou recusar-se. O responsavel por vocé podera retirar o consentimento ou interromper
a sua participagdo a qualquer momento. A sua participacdo ¢ voluntéria e a recusa em participar
ndo acarretard qualquer penalidade ou modificacdo na forma em que ¢ atendido(a) pelo
pesquisador que ird tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Vocé ndo sera
identificado em nenhuma publica¢do. Por se tratar da aplicagdo de questiondrios, o estudo
apresenta risco minimo de constrangimentos, desconfortos, vergonha, medo, e etc. Todos os
dados obtidos na pesquisa serdo utilizados exclusivamente com finalidades cientificas e
pedagogicas.

Ao assinar este documento vocé atesta que concordou com a participagdo como
participante da pesquisa, que foi devidamente informado(a) e esclarecido(a) sobre o objetivo
desta pesquisa, que leu os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos €
beneficios decorrentes de sua participacdo e esclareceu todas as suas duvidas. Atesta que

entende que ¢ garantida a sua possibilidade de recusar a participar e retirar seu consentimento
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a qualquer momento, sem que isso cause qualquer prejuizo, penalidade ou responsabilidade.
Sua participagdo ¢ isenta de despesas e remuneragdes. Com isso, consideramos que vocé
autorizou a divulgagao dos dados obtidos neste estudo mantendo em sigilo sua identidade.

Os resultados estardo a sua disposi¢cdo quando finalizada. Seu nome ou o material
que indique sua participag¢do nao serd liberado sem a permissao do responsavel por vocé. Os
dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel
por um periodo de 5 anos e, apos esse tempo, serdo destruidos. Este termo de consentimento
encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma via serd arquivada pelo pesquisador

responsavel, e a outra sera fornecida a vocé.

Eu, , portador(a) do

documento de Identidade , fui informado(a) dos objetivos do presente

estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas davidas. Sei que a qualquer momento
poderei solicitar novas informagdes, ¢ 0 meu responsavel poderd modificar a decisdo de
participar, se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro
que concordo em participar desse estudo. Recebi uma via deste Termo de Assentimento e me
foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas.

Pedro II-PI, de de

Assinatura do(a) menor

Assinatura da pesquisadora



ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UNIVERSIDADE FEDERAL DO wnp
CEARA PROPESQ - UFC

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Tituio da Peaquizs: O USO DE UM JOGO COMO RECURSO DIDATICO NA APRENDIZAGEM DE
BOTAMICA NO 2* ANO DO ENSING MEDIO

Pesquisador: NADIA TAMIRES SILVA MATOS

Area Temibtica:

Versio: 2

CAME: 54838522 4 00005054

instituigio Proponente: Uinhersidade Federal do Ceard/ PROPESD
Patrocinador Principal: Finenclamanio Préprio

DADOS DD PARECER
Hamero do Perecer: 5880 414

Apresantacio do Projeto:

Esta profein propis desanvolver, aplicar @ avaliar as contribuictes de wm |ogo didatico — Tritha Botdnica,
como ferramenta pedagdglca para a aprendizagem dos conceitos de Boténica.

Objetive da Pesquisa:

OBJETVD PRIMARIO

Imveatigar @ contribulches s um (ogo diditics — “Trilha Bot&nica®, como feraments pedagdgics pars &
aprendizagem dos concaltos de Botdnica no Ensino Médio.

OBJETVD SECLINDARIO

* |dentificar &s principaiz dificuidades enfrentadas pelos alunos na aprendizagem dos concelios de Botnica;
= Aplicar um jogo didatico -Trilha Boténscs - em duess turmas do 2% ano do Ensino Médo para obeserver o seu
potencial pedagbgico pars & aprendizegem de Botinica:

+ Varificar a aprendizagem des shmos em Botdnica com o uso do Trilha Botindca no formato de midias
thalcaa;

» Elaborar um produto educacional compostio por um manual contendo ofentagdas de iods a sequinoin da
aplicacio da metedoiogia de forma & permitir a reprodugo & uso do mstodo por

Emdorego:  Fum Call Munss ds Melg, 1000
Bairro:  Rodols Taddin CEP: G0 430975
UF: CE Municipin: FORTALETS,

Telafoma:  (RHA38E-E344 Esmal: ocomepuiBulnbr
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO £ PlabaPorma
CEARA PROPESQ - UFC %’nﬂ

Crrtinisichio 4o Parnece: 565040

outnes professones & outras disckpdnss,
Avaliagio dos Riscos & Benaficlos:
RISCOS

Por se tratar da aplicag8o de questiondrios. o estudo apresenta naco minime de constrengimentos,
desconforios, vergonha, medo, e etc.

BENEFICIOS

s beneficios para o8 participantes da pesquiss devem trazer provelbo direto, imedisio ou poatenor, aufendo
pelo participante erm decoméncia de sua participacio na pesguisa, SSssgurands retorno socal, BreEs0 ans

procedementas & produtos. Messe sentido, &0 participar, o sujeda estd contribuindo para o dessnvolvimento
de informagdo de cunho académice, sém de produzir conhecdmentos e reflexbes sobre 08 métodos e

ensino. Ao mesmo tempo gue contribuird para o desenvolvimento de novas metlodologias de
enanoaprendizagem

na frea de Cincias Beobkhgicas.

Comentarios & Conslderagdes sobre a Pesquisa:
Pesguisa interessants gue tem como proposta usar wna femamenta Wdica para mefhorar a aprendizagem
dos ahnos do 20, grau do ensno médio

Consideractes sobre o5 Tarmos de apresentacdo obrigatdria:
Tt apresentados.

Recomendagies:

Ermiar o relatinio a0 condclulr 8 pesguisa

Conclusées ou Pendénclas o Lista de Insdequagies:
Projeto aprovado.

Consideracbes Finais a critério do CEP:

Este parecer fol elaborado beseado nos documentos sbaixo relaclonados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Siuaro
Informaces Dasicas| PB_INF ORMAGOES_BAGICAS DO _P | 101272022 Acsito
Ldo Projeio BOJETO 100208100 ks b | R
TCLE )/ Termos de | TERMODEASSENTIMENTO docx 101 202032 | MADLA TAMIRES Araito
Aasentimants | 18:11:23 | SILVA MATOS
Justificativa de
| AUSENGCA

Emdorepo: Foa Col. Munes o Mo, 1000

Baime:  Rodoto Tedilo CEP: 50.4530-275
UF: CE Mundrdpioc  FORTALETA
Tolefone: [BEOIIEE-E344 Esmall: comopeiEuio b

Pagrm EEda O3
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Projetn Detainado | | PROJE 10, docx 101212022 |MADIA TAMIRES Aceito

Brochura 1810224 | SILVA MATOS

iﬁ]’ iEIrTTﬂEIEE 1 MTI 1M 22 |NALIA TAMIRES Acaito

Azsentimento | CLARECIDO docxy 181000 | SILVA MATOS

Justificativa da

HAurmdnicia

Crgamento (ORCAMENT 0. docx TANO2022 | NADIA TAMIRES ACEto

) 16.47.33 |SILVAMATOS

Cronogransa CRONOGRAMA docx 141202 |HADIA TAMIRES Acaito
16:44:53 | SILVA MATOS

Deciaragan de AUTORIZACADINS TITUGIONAL pdf. | | 141 0i20ez A 3 Acaito

Inatitsgao & 16:42:42 | SILVA MATOS

i Termos ge | IERMODECOMPROMISS0. dock 142022 | NADIA TANMIRES ACEILD

Azsentimento | 16:40:40 | SILVA MATOS

Justificativa de

HAurmdncia

[TCLE [ Termos ge | TERML . cocx 1402022 |NADIA TAMIRES Acaito

Azgentimento 163642 | SILVA MATOS

Justificativa da

Aasséncla

Folha de Rosto TfolnaDeRostn_ASSIMADA pdl 14110/2022 |MADIA TAMIRES Aceito
16:25:39 | SILVA MATOS

Biluacho do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciscio da CONEP:

ET

FORTALEZS 0T de Fewersio de 2023

Assinado por:
FERMANDO ANTOMNIO FROTA BEZERRA
(Coordenadora))
Endorogn: Fum Cef Hunes de Malo, 1000
Bainroc  Rodabio Tedlin CEP: B0430.275
UF: CE Municiplo: FORTALEZA,
Tolafone: |EEIIE6-E344 E-malt: comeps@ulo b
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