UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DE VITORIA

GRADUAGAO LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

NATHALIA VIRGINIA LIRA SILVA

UNO DA BOTANICA: UM INSTRUMENTO DE APOIO DIDATICO PARA O
ENSINO DE MORFOLOGIA DAS ANGIOSPERMAS

VITORIA DE SANTO ANTAO/PE

2019



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DE VITORIA

GRADUAGAO LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

NATHALIA VIRGINIA LIRA SILVA

UNO DA BOTANICA: UM INSTRUMENTO DE APOIO DIDATICO PARA O
ENSINO DE MORFOLOGIA DAS ANGIOSPERMAS

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
Coordenagao do Curso de Licenciatura em Ciéncias
Biolégicas da Universidade Federal de Pernambuco, do
Centro Académico de Vitdria, como um dos requisitos
exigidos para obtengdo do grau de Licenciado em
Ciéncias Bioldgicas.

Orientador: Augusto Cesar Pessoa Santiago.
Coorientador: Emanuel Souto Da Mota Silveira.

VITORIA DE SANTO ANTAO/PE

2019



Catalogacao na fonte
Sistema de Bibliotecas da UFPE - Biblioteca Setorial do CAV.
Bibliotecaria Jaciane Freire Santana, CRB-4/2018

S586u Silva, Nathalia Virginia Lira.
Uno da Botanica: um instrumento de apoio didatico para o ensino de
morfologia das Angiospermas/ Nathalia Virginia Lira Silva - Vitoria de Santo
Antéo, 2019.
45 folhas; il.

Orientador: Augusto Cesar Pessoa Santiago.
Coorientador: Emanuel Souto da Mota Silveira.

TCC (Graduacao) - Universidade Federal de Pernambuco, CAV, Licenciatura
em Ciéncias Biologicas, 2019.
Inclui referéncias e apéndices.

1. Botanica - estudo e ensino. 2. Recurso didatico. 3. Ensino de Ciéncias. I.
Santiago, Augusto Cesar Pessoa (Orientador). Il. Silveira, Emanuel Souto da Mota
(Coorientador). lIl. Titulo.

580.7 CDD (23. ed.) BIBCAV/UFPE-300/2019




NATHALIA VIRGINIA LIRA SILVA

UNO DA BOTANICA: UM INSTRUMENTO DE APOIO DIDATICO PARA O
ENSINO DE MORFOLOGIA DAS ANGIOSPERMAS

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
Coordenagao do Curso de Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas da Universidade Federal de Pernambuco, do
Centro Académico de Vitéria, como um dos requisitos
exigidos para obtengdo do grau de Licenciado em
Ciéncias Bioldgicas.

Aprovado em: 10/12/2019

BANCA EXAMINADORA

Prof°. Dr. Augusto César Pessoa Santiago
(Orientador- Centro Académico de Vitoria/UFPE)

Prof°. Dr. Kleber Andrade da Silva

(Avaliador Interno- Centro Académico de Vitéria/UFPE)

Prof°. Msc. Suellen Tarcyla da Silva Lima
(Avaliadora Externa- Secretaria Estadual de
Educacao/UFRPE)



Dedico este trabalho a toda minha familia em especial minha avé Maria Generosa
(In memoriam), meu avé José Pedro (In memoriam) e ao meu tio Edmilson Tavares

(In memoriam).



AGRADECIMENTOS

Primeiramente quero agradecer a Deus, por todas as béncdos em minha vida,
inclusive a conclusao desse trabalho, a minha maezinha Maria pela sua intercessao e

protecao.

Agradeco aos meus pais Maria e Fabiano por todo esforgo que fizeram para garantir
minha permanéncia na Universidade, por todo cuidado e incentivo me dando forcas
para prosseguir nos piores dias, a minha irma landra por estar sempre ao meu lado,
fazendo Browne para me acalmar, agradego também os meus amados avos materno
que sonham comigo esse momento, com o peito cheio de amor e saudades nao
poderia de deixar de agradecer aos meus avos paternos (in memoriam)
principalmente a minha vozinha Maria Generosa que ficava a minha espera quando
saia para os estagios e falava cheia de orgulho da neta que tinha passado em uma
Universidade Federal. Nao poderia deixar de fala de Dinno meu filhinho de quatro

patas, que sempre me acompanha nas longas noites de estudo.

Também agradec¢o as pessoas maravilhosas que a universidade me possibilitou a
conhecer, aos meus amigos venenosos Everson Pereira, Jardielle Lemos, Mércia
Vital, Renata Silva e Vanessa Poliana vocés tornaram minhas noites divertidissimas,
mostrando-me que amigos sao presentes de Deus aqui na terra, amo cada um de
vocés e estarei orando pelo bem e sucesso de todos, n&o poderia deixa de agradecer
ao um grande amigo Weverton Souza por toda sua ajuda e suas sabias palavras que
sempre me trouxeram tanta paz. Meus agradecimentos também vao para minhas
amigas irmas Lays Monique, Mariana Araujo e Wédja Santos por todo carinho,

companheirismo e paciéncia comigo.

Sou grata ao meu Orientador Augusto Santiago e ao meu Co-orientador Emanuel
Souto pelos conselhos e ensinamentos, pelas contribuicbes neste trabalho, por me

proporcionar crescer academicamente.

Por fim, ndo poderia deixar do reconhecimento da Dipirona e Doril que aliviaram tantas

enxaquecas.



“Se a educacéao sozinha nao transforma a sociedade, sem ela tampouco a
sociedade muda” (FREIRE, 2000).



RESUMO

Entre os discentes, a Botanica € vista com pouco entusiasmo, por ser considerada
uma disciplina cheia de conteudos complexos, que faz os alunos memorizarem nomes
cientificos e definicbes especificas. No ambito escolar, muitas vezes ela é trabalhada
de forma classica, fazendo uso de metodologias que se restringem a definigdes de
conceitos e nomes de estruturas. Faz-se necessario o desenvolvimento de
metodologias que busquem a afetividade dos alunos por tal disciplina, uma alternativa
interessante € o uso de jogos didaticos, que € uma ferramenta importante para a
aprendizagem, visto que, participa no desenvolvimento cognitivo, social e afetivo do
aluno. Assim objetivamos nesse trabalho, desenvolver um jogo didatico como recurso
complementar no processo de ensino-aprendizado do conteudo de morfologia de
angiosperma no 2° ano do Ensino Médio na Escola Estadual EREM Presidente Costa
e Silva. A construgdo do Jogo intitulado como Uno da Botanica se deu em quatro
etapas, a primeira dela é a analise bibliografica de livros do Ensino Médio para o
embasamento conceitual das cartas analisando os conteudos tedricos e os recursos
imagéticos, este ultimo baseou-se a luz da teoria cognitiva de aprendizagem
multimidia (TCAM) de Richard Mayer, a segunda etapa é composta pela produgao
das fotografias a ser utilizadas nas cartas, a terceira € a montagem do jogo pelo
programa de computador Microsoft Word, fazendo uso das formas geométricas e a
ultima etapa é a validagéo do jogo por alunos do 2° ano do Ensino médio, alunos de
Lic. em Ciéncias Bioldgicas e Professores os quais se voluntariaram a participar, a
validagao ocorreu em dois momentos, o primeiro os participantes jogaram o jogo e o
segundo momento os participantes responderam um questionario e aparte das
observacoes feitas, foi possivel perceber que o recurso foi bem avaliado possibilitando

concluir que este jogo € de grande importancia no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos Didaticos. Ensino de Botanica. Ensino Médio.

ABSTRACT



Among the students, Botany is viewed with little enthusiasm, since it is considered a
discipline full of content, which makes students memorize scientific names and specific
definitions. In schools, it is often worked in a classical way, using methods that restrict
the definitions of concepts and names of structures. It requires the development of
methods that affect students by subject, an interesting alternative or the use of didactic
games, which is an important tool for learning, since it participates in the cognitive,
social and affective development of the student. Thus we aim in this work to develop a
didactic game as a complementary resource in the teaching-learning process of
angiosperm morphology content in the 2nd year of high school at the EREM Presidente
Costa e Silva State School. The construction of the game titled as One of Botany took
place in four stages, the first of which is the bibliographical analysis of high school
books for the conceptual basis of the cards analyzing the theoretical contents and
imagery resources, the latter was based on the light of Richard Mayer's cognitive
theory of multimedia learning (TCAM), the second stage is the production of the
photographs to be used in the letters, the third stage is the assembly of the game by
the computer program Microsoft Word, using the geometric shapes and the last stage.
is the validation of the game by high school students from Lic. in Biological Sciences
and Teachers who volunteered to participate, the validation took place in two moments,
the first participants played the game and the second moment the participants
answered a questionnaire and apart from the observations made, it was possible to
realize that the resource was well evaluated concluding that this game is of great

importance in the teaching-learning process.

Keywords: Didactic Games. Botany teaching. High school.
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1 INTRODUGAO

Na biologia o ensino de botanica é visto com pouco entusiasmo entre estudantes,
decorrente de alguns conteudos serem abstratos, associados a uma metodologia
tradicionalista e somada a falta de interesse de ambos (FREITAS et al. 2012; VILAR;
ALVES, 2016; LOPES, 2017). Esse desinteresse € consequéncia de um ensino, que
ndo acompanha os avancgos tecnolégicos da atualidade (SILVA; PAIVA, 2010). Além
disso, Towata et al. (2018) ressaltam que o ensino de botanica se caracteriza como
uma enxurrada de teorias, destacando também a péssimas condigbes de

infraestrutura da escola e a ma preparacgao dos professores.

Decorrente dessa apatia pela botanica surge um termo chamado de “cegueira
botanica” termo criado por Wandersee e Schussler (2001) que relaciona a
incapacidade de perceber a importancia da botanica. Raven et al. (2005) retrata a
importancia do conhecimento dessa area para a solugao de problemas ecoldgicos e

ambientais atuais e futuros.

Segundo Neta et al. (2010) o ensino de Botanica explana conteudos complexos
fazendo o aluno memorizar nomes e conceitos especificos. Para Figueiredo (2009) o
ensino de Botanica tem que ser além dos livros didaticos, buscando manter a conexao
homem-natureza através de aulas praticas em laboratorios, de campo, jogos

didaticos.

E necessario o desenvolvimento de metodologias que busquem a afetividade
dos alunos por tal disciplina. Um dos métodos a ser trabalhado € a inclusao de aulas
praticas e neste contexto Ursi et al. (2018) consideram aulas praticas como aulas de
campo, em laboratérios, aulas com uso de jogos e etc. Segundo Bartzik e Zander
(2016) durante as aulas praticas o aluno tem contato com o objeto em estudo podendo
decifrar o objetivo e o conhecimento a ser adquirido na aula. Os autores enfatizam
também que as aulas praticas sdo fundamentais para a construcdo do pensamento

cientifico.

Uma alternativa interessante € o uso de jogos didaticos, em razdo de ser um
material que é capaz de preencher lacunas causadas pelo ensino tradicional
(CAMPOQOS et al., 2003) com o intuito de despertar o interesse do aluno sobre o

conteudo em estudo, ajudando o discente na constru¢do do seu conhecimento
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(OLIVEIRA et al. 2016). O jogo € uma ferramenta importante para a aprendizagem,
visto que, participa no desenvolvimento cognitivo, social e afetivo do aluno (TEZANI,
2006). Afetividade é essencial para o conhecimento dos discentes e juntamente com
a ludicidade torna um caminho rico e estimulador para atingir 0 maximo no
aprendizado (SARNOSKI, 2014). Os jogos didaticos tém carater ludico e
proporcionam ao aluno um maior entendimento do conteudo. Santos (2010) afirma
que o ludico é uma das melhores estratégias para o processo de ensino-

aprendizagem, por exercer fungdo de ampliacao do conhecimento.

No que se refere aplicagao de jogos no ensino, Chaves et al. (2015) traz o “Ludo
Vegetal” como um jogo adaptado do classico jogo de tabuleiro como uma nova
alternativa para o ensino de morfologia vegetal, aplicado para uma turma de ensino
médio. Os autores afirmam que a substituicdo da forma tradicional de ensino por
metodologias que trabalham de maneira ludica o processo de ensino e aprendizagem
acontece de forma leve e natural. Nessa mesma perspectiva Souto e Moreira (2014)
produziram um jogo chamado “Perfil Biolégico” com conteudo Biologia Molecular e
Celular, que foi aplicado para alunos do mestrado em Ensino de Ciéncias da
Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP). Nos resultados os autores registram que
um ambiente descontraido com o uso de recursos ludicos torna o estudo mais atraente

€ prazeroso.

Freitas et al. (2011) contemplam o uso de jogos como uma importante ferramenta
didatica. No segundo semestre de 2010 aplicaram um questionario com todos os
conteudos de biologia previstos pelas Diretrizes Curriculares do Estado do Parana,
com todas as turmas do ensino médio e observaram que a maior dificuldade dos
alunos era na Botanica. No primeiro semestre de 2011 os autores desenvolveram
varios jogos em uma gincana com duas turmas de segundo ano do Ensino Médio. Na
sequéncia, 0 mesmo questionario de 2010 foi aplicado com as turmas em 2011 e os
autores observaram 5% a 80% de acertos comparados as turmas anteriores, tendo
em média uma melhora de 30% no questionario, subentende-se que houve um

enriquecimento no conteudo trabalhado.

Um dos jogos ja adaptados para o ensino € o UNO, utilizado por Santos et al.
(2017) para o ensino de Quimica concluiram que com a aplicagdo do jogo, os

estudantes passaram a interagir e demostrar interesse pelo conteudo abordado. Viana
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et al. (2019) adaptou o UNO para o ensino de Matematica trabalhando com fungao
polinomial, constata que o jogo UNO adaptado € uma o6tima ferramenta a ser aplicado
como estratégia pedagdgica, Silva et al. (2014) também faz uso do UNO para o ensino
de Matematica abordando as regras de sinais, os autores abordam em seus

resultados o quanto o uso do jogo trouxe resultados significativos no ensino.

Frente a essas informacgdes, pode-se entender o quanto € significativo o uso de
metodologias que fujam do tradicionalismo para o ensino da Botanica. Ursi et al.
(2018) fala sobre a necessidade de discutir sobre alternativas pedagogicas que
aproxime a Botéanica dos estudantes e professores tornando o ensino-aprendizado

motivador e efetivo.

1.1 JUSTIFICATIVA

Diante desse cenario escolar apresentado onde grande parte dos estudantes
apresenta uma rejeicdo pelas aulas de botanica, devido falta de recursos, aulas
meramente tradicionais e até mesmo professores sem interesse por essa parte da
biologia. Segundo Silva (2013) esse desinteresse do professor € resultante da sua
formacao inicial, no contexto universitario as disciplinas dirigidas a botanica tem um
foco em conteudos conceituais por métodos tradicionais. Além disso, Silva et al.
(2016) destacam que os cursos que formam bacharéis e licenciados, os docentes tém
pouca atencado para a formacado de futuros professores de Ciéncias e Biologia,
correndo o risco de os professores aprenderem os aspectos didaticos de forma
desarticulada com os conteudos conceituais a serem trabalhados em sala de aula.
Sendo o desinteresse dos estudantes pela Botanica o alvo desse trabalho, tem-se a
criacdo de um recurso didatico que auxiliem o professor e estudante no ensino da

botanica.

E corriqueira a visdo dos estudantes em relacdo & botanica, como muitos
nomes sem sentido e sem relagéo que devem ser memorizados (SILVA, 2008). Assim
se faz necessario desenvolver métodos que estimulem o interesse e atencao dos
alunos (LEMOS, 2016). Nesse contexto € indispensavel o papel do professor, tendo
que ir a busca de novas propostas pedagdgicas para acrescentar no desenvolvimento
da aprendizagem do educando (SILVA; MORAES, 2011). Lopes (2017) ressalta a
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importancia de o professor analisar sua metodologia e encontrar métodos que
auxiliem e motivem os alunos. Dessa forma tem-se a necessidade de propor recursos
didaticos alternativos para auxiliar a compreensao dos alunos no processo de ensino-

aprendizagem.

Assim, a escolha da constru¢édo de um jogo como instrumento de apoio didatico
amplia as possibilidades de integracdo entre professores e estudantes, reforca a
dimenséo ludica e potencializa o trabalho com conceitos botanicos. Pressupunha-se
que a utilizagdo do jogo como recurso didatico aumente as chances de entendimento

sobre o conteudo da botanica, especificamente a morfologia das angiospermas.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 ENSINO DE BIOLOGIA

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB 9.394/96), que
regulamenta a educagao no Brasil, € a legislacdo que cuida da educagao publica e
privada do ensino basico ao superior, incluindo a modalidades de educacgao especial
(BRASIL, 1996). De forma mais especifica tem outros documentos para a orientagéao
dos diferentes niveis de ensino, como os Parametros Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio- PCNEM (BRASIL, 2000), Orientagdes Curriculares para o Ensino
Médio (BRASIL, 2006), entre outros, cuja funcado é orientar as agbes nas escolas,

ajudando seus profissionais no desenvolvimento do curriculo escolar.

O Ensino de Biologia é tratado nos Parametros Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio (PCNEM) (BRASIL, 1999), com o intuito de intervir na construgéo de
curriculos, considerando temas atuais relacionados a tecnologia e economia. Os
parametros Curriculares Nacionais (PCN) descrevem que o ensino da Biologia € uma
forma de amplificar a compreensao sobre a realidade, sendo possivel pelos
fendmenos bioldgicos que podem ser percebidos e interpretados, servindo como

ferramenta para guiar intervencdes e decisdes (BRASIL, 2002).

A Biologia faz parte da area das Ciéncias Naturais tendo como objetivo estudar
a diversidade da vida, interagcbes e adaptacbes, ou seja, uma enxurrada de
informacgdes, que devido aos avangos tecnoldogicos e a rapida divulgacdo vai

crescendo e se atualizando (SILVA et al., 2016).

Essas informacgbes sao tratadas em vastos conteudos, com varias defini¢des,
criando um desinteresse sobre o tema, isto € justificado pelo fato dos alunos né&o
serem incentivados a pensar, apenas aceitar o que é dado sem nenhum
questionamento (SOBRINHO, 2009). Segundo Selles e Ferreira (2005) o ensino de
Biologia vem sendo criticado por se realizado de forma fragmentada e memorizada.
Caracterizando um ensino tradicional sem que haja interesse em saber se o

conhecimento passado para o aluno gerou um aprendizado ou ndo (DEMO, 2002).

Dessa forma o professor assume um papel muito importante em entender onde

esta a dificuldade na compreenséo da disciplina, para que assim, sejam desenvolvidas
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estratégias metodolégicas para melhorar o desempenho dos alunos (BARBOSA
NETO et al., 2016).

Compreende-se que para o Ensino de Biologia € fundamental o uso de novas
metodologias, como aulas praticas, aula de campo, realizagdo de experimentos.
Essas atividades, despertam o gosto dos alunos pelos conteudos da Biologia
(ANDRADE; MASSABNI, 2011).

As atividades praticas, quando vinculadas as atividades teéricas em
biologia, buscam e auxiliam a reconstrucdo de conceitos cientificos
significativos para o aluno. Elas proporcionam condigbes para que
haja o questionamento e reflexdo na acado dos temas trabalhados. A
pratica fortalece varias atitudes esperadas na educacdo e
aprendizagem como: a argumentacdo, a criatividade, a intuigdo, a
abstragao, a autonomia e a competéncia do aluno. (SOBRINHO, 2009,
p. 21)
N&o basta apenas construir novas propostas metodolégicas, essas propostas
aléem de chamar a atengdo do aluno para a aula ela também tem que promover a
inclusdo de todos. Para Rocha (2017) o professor € o mediador entre o aluno e
conhecimento, tem reponsabilidade de criar metodologias em que o aluno com
necessidades educacionais especiais supere suas dificuldades e quebre as barreiras

que Ihe sédo impostas.

2.2 OBSTACULOS NO ENSINO DE BOTANICA

Segundo Araujo e Lemos (2016, p. 69)

O conteudo de Boténica, no ambito da biologia [...] é trabalhado nas
escolas de ensino basico de forma classica, utilizando de uma
metodologia que se reduz somente as definicdbes de conceitos e
nomes de estruturas, carregados de vocabulario bastante especifico.

Para Kinoshita et al. (2006) o ensino da Boténica é desinteressante para os
discentes devido a sua abordagem tedrica dando um destaque na repeticdo das
afirmacgdes do livro didatico e ndo ao questionamento. O autor aborda também que o
assunto é centralizado na aprendizagem de nomenclaturas, definigdes e regras. Silva
et al. (2015) pontua que a falta de interagdo dos alunos com as plantas € uma das

causas desse desinteresse. A dificuldade no Ensino da Botanica estar envolvida com
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a insegurancga dos professores em trabalhar este conteudo e a falta de um ensino com
foco evolutivo, o qual é capaz de proporcionar uma coeréncia ao estudo e
classificagao das plantas (ARRAIS; SOUSA; MASRUA, 2014; BIZOTTO et. al., 2016).

Os desafios citados somam-se a outros e ficam intensos, como a afinidade pela
zoologia (Zoochauvismo) nos livros didaticos a zoologia abrange mais exemplos,
normalmente as plantas sdo negligenciadas por ndo ser considerada tdo atraente
(BALAS; MOMSEN, 2014). Em seu trabalho Ursi et. al. (2018) tras uma analise da
Base Nacional Comum Curricular — BNCC de 2007 e conclui que no conteudo de
Botéanica foram encontrados poucos exemplos, Silva et. al. (2016) destaca um ponto
relevante que o numero de pesquisas sobre o ensino de Botanica € reduzido quando
comparado a outras areas da biologia. “Nesse cenario, € importante promovermos um
movimento de resisténcia e valorizacdo das plantas e de seu ensino” (Ursi et. al,,
2018.p.12).

As dificuldades enfrentadas pelos alunos no processo de ensino-
aprendizagem podem estar relacionadas a diversas situagdes. Além
disso, despertar nos alunos o interesse pela Botanica é um desafio em
algumas salas de aula, principalmente se a proposta de ensino for
baseada em métodos convencionais, restritos aos livros didaticos e
aulas expositivas que nido atendem a real situagao a qual o estudante
esta inserido. (MELO et al., 2012.p. 2)

Diante dessa realidade, percebemos entraves que contribuem e agravam a
“Cegueira Botanica” refere-se a falta de atengdo com as plantas e as tem como
cenarios para a fauna e o termo “Analfabetismo Botanico” tem referéncia com a falta
de interesse e conhecimento pela Botanica em niveis variados. Esse dois termos sao
influenciados pelo ensino pouco significativo e desestimulador contribuindo ainda mais
para as dificuldades no ensino da Botanica. (WANDERSEE; SCHUSSLER, 2001;

UNO, 2009).

Com essas afirmacgdes, podemos compreender que o principal obstaculo no
Ensino da Botéanica é a falta de aulas diferenciadas. Novas metodologias devem ser
adotadas para despertar o interesse dos alunos pela botanica, e o papel do professor
nesse momento é fundamental para o desempenho do ensino-aprendizagem, mesmo
existindo dificuldades como falta de recursos, infraestrutura das escolas, o professor
pode tomar atitudes simples e criativas, mas que faz toda a diferenga no ensino.
(SANMARTI, 2002; BUENO, 2009) afirmam que aulas diversificadas, recursos
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didaticos sao importantes aliados para motivar o aluno, esta motivagao € de suma
importancia para que os estudantes tenham um aprendizado. O uso de metodologias
diferentes, oferta mais oportunidade ao aluno para escolher a melhor forma que lhe

ajuda a compreender o conteudo e construir seu conhecimento.

2.3 JOGOS DIDATICOS

A etimologia da palavra jogo vem do Latim Locus que significa gracejo,
zombaria e foi usada no lugar de Ludis que tem como significado brinquedo, diversao.
Para Kishimoto (2011) a definicdo da palavra jogo é algo complicado por assumir
diferentes significados. No entanto para este estudo o termo a ser usado é “Jogo
Didatico”, um conceito proposto por Cunha (1988) aponta como um material didatico
com finalidade de colaborar na aprendizagem. Outros autores como Clua e Bittencourt
(2004) adotam o termo “jogo didatico” para jogos que foram criados para o ensino e

aprendizagem de conteudos escolares.

No ambito escolar os jogos didaticos sdo de suma importéncia, pois
desenvolvem habilidades e instigam curiosidade (ASSIS et al. 2011). Referindo-se ao
ambiente escolar Leal (2013) traz o jogo didatico com um 6timo aliado, pois aproxima
o aluno do conteudo desejado.

O jogo pode sim ser uma proposta que venha inovar o ensino em sala
de aula, desde que seu objetivo seja desenvolver no aluno a reflexdo
e conscientizacao critica e questionadora por parte do aluno, baseado
no uso de raciocinio critico e légico de maneira que acrescente ao
estudante, que o mesmo a partir de seu aprendizado e seu

conhecimento adquirido, possa resolver situacbes em seu dia a dia.
(MELO; AVILA; SANTOS, 2017, p. 10).

E importante adotar aulas mais dinamicas e variadas para melhorar o ensino
da botanica, e uma metodologia, bastante eficaz € a insercdo de jogos didaticos
durantes a aulas. Isto fica evidente quando Silva (2015) em seu trabalho na constru¢ao
de um jogo chamado de “Ecojogo” aplicado com estudantes do 3° ano do Ensino
Médio, o autor afirma em seus resultados que:

Os jogos didaticos constituem uma estratégia metodoldgica eficiente

e que os professores devem investir no desenvolvimento e uso destes
materiais didaticos no ensino de Biologia (SILVA, 2015, p. 100).
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Neves et al. (2014) em seu jogo “No mundo das plantas” cujo foi aplicado com
alunos do EJA, afirma que a aplicagdo do jogo permitiu evidenciar as dificuldades
encontradas no ensino da Boténica, no entanto o jogo se mostrou uma alternativa
viavel e pratica para as aulas de Botanica, pois através do jogo foi possivel cativar a

curiosidade dos alunos sobre o conteudo em estudo.

Entao, a utilizagdo de recursos didaticos diferentes do que se tem no cotidiano
€ uma forma de despertar reagbes positivas no ensino-aprendizado de Botanica
(CHAVES et al. 2015). Para Brasil (2006) Os jogos auxiliam mais na constru¢ao do
conhecimento por relacionar de maneiras ludicas, prazerosas e divertidas os
conteudos em estudo. Longo (2012) afirma que por meio de jogos didaticos € possivel
desenvolver a inteligéncia, personalidade, a socializacdo e motivagao do estudante.
A autora aborda também que os jogos tém como objetivo a valorizagdo da inovagao
no ensino-aprendizagem promovendo a relagéo da teoria com a pratica.

Esse recurso faz com que um momento de descontracao se torne para
os alunos um momento de colocar em pratica seu saber e adquirir
novos conhecimentos, além de integra-los aos colegas e professores.
(SOUZA; BARROS, 2012, p. 8).
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo didatico, para auxiliar no processo de ensino-

aprendizagem nas aulas de Biologia, com foco na morfologia das angiospermas.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Examinar os conteudos de angiospermas em livros didaticos do Ensino Médio
para a constru¢do do embasamento conceitual do jogo.

¢ Analisar a possibilidade de aplicagdo como recurso complementar no processo
de ensino-aprendizagem do conteudo de morfologia de angiosperma no 2° ano
do Ensino Médio.

e Coletar as impressdes de professores e estudantes sobre o jogo, com a

intencao de validar o recurso.
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4 METODOLOGIA

A pesquisa hora apresentada foi orientado por uma abordagem caracterizada
como qualitativa, pois, sobre o fendbmeno a ser estudado serdo levantados dados nao
numéricos. A pesquisa qualitativa trabalha com significados, motivos, aspiragoes,
crengas dos processos e fendmenos, tem a preocupagao com aspectos da realidade
que nao pode ser quantificados. (MINAYO, 2002; SILVEIRA; CORDOVA, 2009).

Quanto a natureza a pesquisa é caracterizada como pesquisa aplicada, uma
vez que, havera a construgdo e validacdo de um jogo didatico, cujo tem como
finalidade contribuir para o processo de ensino e aprendizagem da morfologia das
angiospermas. Esse tipo de pesquisa segundo Silveira e Cérdova (2009) tem o
objetivo de criar conhecimentos para aplicagdo pratica, voltado a solugdo de
problemas especificos. Nesse estudo, o problema ¢é a falta de interesse nas aulas de
Botanica e como solugdo € o desenvolvimento de um jogo para auxiliar no

aprendizado da mesma.

A construgcdo do jogo se deu por etapas, a primeira delas da-se pela 1)
Levantamento bibliografico; 2) Produgao de fotografias a ser utilizadas; 3) Montagem

do jogo e 4) Validagao do jogo.

A revisao bibliografica teve como base a analise dos livros do Ensino Médio, o
Ser Protagonista de André Catani da Editora Positivo, Biologia Natureza e Sociedade
de Diarone Paschoarelli Dias da Editora Brasil e o Biologia Hoje de Sérgio Linhares
da Editora Atica, com énfase nos capitulos destinados aos estudos das plantas. Para
a escolha do conteudo a ser utilizados nas cartas os critérios em analise foram os
conteudos tedricos e os recursos imagéticos, este ultimo baseou-se a luz da teoria
cognitiva de aprendizagem multimidia (TCAM) de Richard Mayer, em sua teoria Mayer
estabelece 12 principios para analise imagética, no entanto para esta analise foram
escolhidos os principios de sinalizagcédo e continuidade temporal. Esta analise serviu
para produzir um material acessivel a linguagem do publico do Ensino Médio.

Foram produzidas fotografias, com um objetivo de ser um recurso visual para
facilitar a compreensao dos alunos sobre o tema. Para a producédo das fotografias
utilizou-se a camera SM-G610M do celular Samsung J7 Prime que possui 13
megapixels, todas as estruturas para ser fotografadas foram colocadas sobre uma
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cartolina dupla face na cor preta e editadas no programa de celular VSCO onde foi
alterada a exposicao da luz, saturagao e contraste de acordo com a necessidade da

fotografia.

Figura 1 — Imagem da edicao das fotografias, destacando as ferramentas utilizadas.

Fonte: SILVA, N. V.L., 2019.

A construgao do jogo teve como inspiragao o jogo UNO, cujo objetivo principal
€ ser o primeiro jogador a ficar sem cartas na mao, segundo a Mattel (2011, carta de
regras) o jogo é constituido por 108 cartas, onde ha 76 cartas com numeragao de 0 a
9 nas cores, vermelho, verde, amarelo e azul as 32 cartas restantes sdo as chamadas
cartas de acdo. Uma rodada pode ter entre 2 a 10 jogadores onde cada inicia com
minimo de 7 cartas e as demais ficam viradas para baixo em monto onde pode ser
requisitada pelo jogador a qualquer momento do jogo a depender das necessidades.
Para dar inicio ao jogo uma carta do monte é virada dando inicio a pilha de descarte,
O primeiro a iniciar o jogo deve jogar uma carta com a mesma numeragao ou cor, caso
o jogador nao tenha ele pode pegar uma carta do monte. As cartas de agao pode fazer
com que o jogador pegue mais cartas do monte, perder sua vez de jogar, inverter a

sequéncia de quem joga e mudar a cor da proxima carta a ser jogada. Quando o
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jogador tiver com apenas uma carta em mao deve gritar uno caso esquecga deve pegar

duas cartas do monte, dai o nome do jogo UNO.

A montagem do jogo Uno da Boténica foi feita no programa Microsoft Word,
fazendo uso das formas geométricas disponiveis do proprio programa organizadas de
uma forma que se assemelha com o jogo Uno, na sequéncia foram adicionadas as

fotos e o contexto a que as fotos representam.

A validagao consistiu em dois momentos a aplicagdo do jogo e coleta das
impressodes dos professores e estudantes, a aplicagao do jogo com um grupo de cinco
estudantes de Licenciatura em Ciéncias Biolodgicas, um grupo de quatro professores
de Biologia e por ultimo um grupo de cinco estudantes do 2° Ensino Médio da Escola
Estadual EREM Presidente Costa e Silva como uma forma de reviséao e fixagao. Todos
os 14 participantes jogaram o jogo por livre e espontanea vontade e sobre a coleta
das impressdes apos o jogo foi distribuido um questionario com quatro perguntas

referente ao jogo e sua utilizacdo em sala de aula.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO
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5.1 JOGO UNO DA BOTANICA

O jogo intitulado como “Uno da Botanica” € uma inspiragao do jogo Uno original,
contém 112 cartas, sendo 80 delas destinadas a imagens e suas respectivas
definicdes, as 32 cartas restantes sao as cartas de acao. As cores das cartas foram
substituidas pelas partes das plantas, flor, fruto, raiz, caule e folha. Os niumeros foram
substituidos por imagens da morfologia das angiospermas e as definicdes pelos
significados das imagens. As cartas foram confeccionadas com 7.0cm X 9,5cm no
programa de computador Microsoft Word, na configuragdo paisagem, tamanho A4,
fazendo uso de formas geométricas como retangulos de cantos arredondados e
elipse, juntamente com a ferramenta de formatagdo para mudar as cores,

preenchimentos das formas, ambos disponiveis no Microsoft Word.

Figura 2 — Imagem da constru¢do das cartas, evidenciando as formas e ferramentas

utilizadas.
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Fonte: SILVA, N. V.L., 2019.

Foi inserido em uma das cartas as fotografias a qual foi cortada na forma de
elipse e identificagao da estrutura abordada e seu respectivo conteudo em outra

carta formado um par.

Figura 2 — Imagem da inser¢ao das fotografias nas cartas.
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Para as cartas de agao nao foram feitas mudancas, elas continuam com o
mesmo objetivo do jogo Uno original, o que vai diferenciar € que em vez de escolher
a cor o participante vai escolher qual parte da planta ira ser descartada. Assim como
as demais cartas elas também foram feitas no Microsoft Word com as mesmas
dimensdes usando as formas geométricas como setas, tridngulos disponiveis no

programa, para representar seu objetivo no jogo.

Figura 3 - Cartas de acéo
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Fonte: SILVA, N. V.L., 2019.

%

A criacao das regras do jogo foi feita um em uma folha A4 no formato de
configuragao retrato no Microsoft Word, a qual se apresenta na integra no apéndice.



24

Para a escolha dos conteudos a serem inseridos nas cartas, sucedeu-se uma
analise nos livros didaticos de Ensino Médio especificamente nos capitulos destinados
aos estudos das plantas. O propdsito da investigagao foi analisar o contexto linguistico
com énfase no conteudo tedrico presente nas literaturas e os recursos imagéticos
contido no recurso didatico. Com base nas analises dos livros didaticos tendo como
foco no capitulo destinado as plantas, analisou uma linguagem clara e objetiva,
fazendo uma relagéo com os elementos do cotidiano dos alunos, segundo Vital (2015)
a linguagem nos livros didaticos deve ser clara, contextualizada e objetiva, pois
assume um papel importante na aprendizagem, muitas vezes € um dos poucos
recursos que o aluno tem acesso. No quesito que tange aos aspectos imagéticos,
observou-se a luz teoria cognitiva da aprendizagem multimidia (TCAM) segundo
Mayer (2001) a aprendizagem acontece quando os elementos visuais e verbais sao

apresentados em conjunto.

A respeito da analise imagética, que teve como base a escolha de dois
principios da teoria de Mayer, sendo eles o principio de sinalizagdo acredita que
aprendizagem seja mais efetiva quando se emprega sinal na organizacao do material
e o principio da continuidade temporal onde sugere que a aprendizagem efetua-se
quando textos e imagens estdo organizados simultaneamente. Os recursos visuais
nao seguem esse critério, algumas imagens encontram-se em paginas diferentes dos
textos que a explica e sem uma sinalizagao satisfatéria. No entanto das 32 imagens
analisadas no capitulo o conteudo que apresentou um menor desvio foi a parte de
morfologia das angiospermas com apenas seis imagens fora dos critérios pré-
estabelecidos, a partir dessas observagdes se deu a escolha do conteudo morfologia
das angiospermas por apresentar uma linguagem de facil compreensao e apresenta

poucos desvios imagéticos.

5.2 VALIDACAO DO JOGO

A validagao consistiu em dois momentos a aplicagao do jogo e coleta das
impressdes dos professores e estudantes. Durante o primeiro momento observou-se
que o jogo promoveu um bom engajamento entre os participantes em especial os
estudantes do 2° ano do Ensino Médio, houve muito divertimento e interagcdo dos
jogadores, mesmo sendo adversarios. Isso fica evidente em algumas situagcbées onde

alguns alunos descartaram cartas erradas e os colegas falavam “N&o é a carta certa,
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pensa mais um pouco”, “Tem certeza que estar certo? “Lembra da pesquisa que a
gente fez”. O jogo didatico mostra-se como uma atividade ludica que tem forgas para
promover a interacdo entre os estudantes, apesar de serem adversarios. O jogo
permite uma melhor socializagdo do grupo, sendo muito importante para o

aprendizado.

Com a validagao, percebe-se uma melhora na relagao professor aluno promove
uma grande aproximagao, pois todo tempo o professor fica em contato para confirmar
suas respostas do jogo, isso pode ser visto por um ponto positivo, com esse contato

possibilita o professor conhecer as principais dificuldades de seus alunos.

No segundo momento, os participantes responderem algumas perguntas
basicas. Analisando as respostas, quando os participantes foram questionados se o
jogo é aplicavel no 2° ano do Ensino Médio, todo concordaram, visto que o assunto
de Boténica estar nos planejamentos pedagdgicos estabelecidos pela BNCC. Ja
quanto a qualidade de imagens ambos deram um feedback positivo, destacando a

nitidez das fotografias e a facil identificagao.

Quando houve um questionamento a respeito da utilizacéo de jogos didaticos
poderia de alguma maneira melhorar o processo de ensino-aprendizado, ambos

concordaram.

Aluno A: Sim! E mais divertido estudar assim, a gente aprende
ao mesmo tempo que se diverte, da vontade de aprender e sem

ser chato.

Aluno B: Sim! Fica mais facil entender o que cada coisa é, a

gente vé as fotos é bem melhor assim.

Aluno E: Sim! Esse jogo ajuda a gente a lembrar das coisas que
a professora falou na sala s6 que de uma forma melhor de

aprender.

Essa mesma perspectiva, teve-se com as respostas dos discentes de Lic. em

Ciéncias Bioldgicas e professores do ensino médio

Prof. A: Sim! A utilizagdo desse jogo mostra-se como uma 6tima

ferramenta para o processo de ensino e aprendizagem, visto que
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a ludicidade do material somada aos saberes conceituais
promoverdo uma construgdo significativa no processo de

aprendizagem dos discentes.

Discente Lic.: Sim! Porque somando o conteudo com o ludico

ajuda o aluno a compreender melhor.

Aos professores do Ensino Médio, eles foram instigados a responder sobre o
uma possivel aplicabilidade deste jogo na sala de aula como estratégia pedagogica,

todos afirmaram que o uno da Botéanica é aplicavel em sala de aula

Prof. A: Sim! Com uma boa mediagdo e aplicagdo do conteudo

tedrico o jogo torna-se uma ferramenta viavel.

Prof. B: Sim! O jogo é um instrumento valido e eficaz no
processo de ensino-aprendizagem, pois atuam no campo da
ludicidade os educandos aprendem de maneira mais pratica e

leve.

Com as resposta € evidente que o uso de Jogos didaticos tem um reflexo
positivo no processo de aprendizado dos alunos do 2° ano do Ensino Médio, segundo
Pinto (2009, p.16) “O uso de jogos didaticos em ensino de ciéncias € uma estratégia
eficaz, pois cria uma atmosfera de motivacdo que permite ao aluno participar
ativamente do processo de ensino-aprendizagem”. Kishimoto (1996, p. 37), cita que
“a utilizagdo do jogo potencializa a exploragdo e a construgédo do conhecimento, por
contar com a motivagao interna tipica do ludico”. Zanon et al. (2008) em sua pesquisa
identificou algumas vantagens em usar jogos didaticos no ambiente escolar, tais
como: facilitar a compreensdo de conceitos apresentados de forma motivadora;
proporcionar interdisciplinaridade; o aluno tem a participacéo ativa na constru¢ao de

seu conhecimento.

E importante lembrar que o jogo ndo deve ser uma substituicdo para aulas
tedricas, mais sim, um auxilio para tornar as aulas diferenciadas, as quais motivam os
discentes facilitando sua aprendizagem. Como diz Martim (2000) a teoria tras bons

resultados quando somada a problematica causada pela pratica.
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Um ponto que vem chamar bastante atengdo € sobre as expectativas dos
alunos do 2° ano ao serem convidados a jogar, a grande maioria deixou evidente que
quando a proposta do jogo foi apresentada houve uma resisténcia, por ser da

botanica.

Aluno A: Sim! Pensei que o jogo ia ser chato quando vi que era
de planta, mas quando comecei a jogar achei muito divertido, dei

muita risada.

Aluno B: Sim! Quando Nathalia falou que era um jogo de
Botanica, pensei logo que néo ia saber jogar, que seria muito

chato. Mas né&o foi. Esse jogo é muito legal.

Com essas respostas sO confirma ainda mais o quanto os conteudos da
Botanica nao séo tado quistos entre os discentes e despertar o interesse deles néo é
facil fazendo uso apenas de aulas tradicionais, mediante a isto, faz-se necessario a
utilizacdo de novas estratégias, com a proposta do Uno da Botanica tem um quebra
na rotina e foi possivel perceber que esses alunos sentiram-se mais motivados e
curiosos sobre o conteudo, isso nos mostra o quanto é importante fazer uso de novas

estratégias metodoldgicas.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo Uno da Botanica tem como proposta facilitar o ensino da Botanica em
especial morfologia das angiospermas. Durante a validacdo do jogo, foi possivel
observar que os alunos compreenderam bem a proposta, transparecendo bastante
entusiasmo, tendo uma notdria interagéo entre eles e conteudo, possibilitando concluir

que este jogo é de grande importancia no processo ensino-aprendizado.

A aplicabilidade do jogo foi facilmente observada durante a validagao,
certificando que este jogo € uma estratégia metodoldégica que tem potencial para
facilita a obtencao e fixagdo do conteudo em um clima de descontracédo e prazer.
Incentivando o Ensino de Botanica para que ocorra uma minimizagao dos problemas

identificados na Educacao Basica.

O presente jogo permite que os estudantes despertem o interesse pelos
conteudos abordados, amenizando as dificuldades enfrentadas no ensino do mesmo.
Que os professores sejam provocados a analisar a necessidade e importancia de
desenvolver recursos alternativos, com o potencial para estimular a aprendizagem e

engajamento dos estudantes.
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APENDICE A- CARTAS DO JOGO
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Caule

Fruto

Ovulo nédo fecundado

Fruto

Fruto

Fruto

Epicarmpo

Fruto

Fruto

36



Fruto
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. .
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Caule e Raiz

Rama lateral
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APENDICE B- QUESTIONARIOS

Validacao do Jogo Uno Da Botanica

Ano do 2° ano do Ensino Médio ( ) Estudante de Lic. Em
Ciéncias Biologicas ( )

e Vocé acha o nivel do jogo aplicavel para o 2°ano do
Ensino Médio?

e Para vocé a qualidade das fotos esta satisfatéria?

e Vocé acredita que a aplicagao dos jogos didaticos
podem de alguma maneira melhorar seu
desempenho escolar?

e O jogo supriu suas expectativas ao ser convidado
para jogar?

Sugestoes:

Validagao do Jogo Uno Da Botéanica
Professor do Ensino Basico

Vocé acha o nivel do jogo aplicavel para o 2°ano do
Ensino Médio?

Para vocé a qualidade das fotos esta satisfatéria?

Vocé acha que os jogos podem ser utilizados como
instrumento para o ensino?

Vocé considera viavel a aplicagao desse jogo na
sala de aula

Sugestoes:




APENDICE C- REGRAS DO JOGO

Regras do jogo

Para inicio do jogo, cada jogador recebe sete cartas;

O uno da Botanica pode ser jogado entre 2-10 pessoas;

O jogador a esquerda do que distribuiu as cartas inicia o
jogo;

Os jogadores deve jogar sua vez, uma carta que a imagem ou
conteudo seja correspondente a carta ja descartada. Pode
descarta as cartas iguais;

+2: 0 jogador seguinte apanha duas cartas e passa 0 sua vez
a0 jogador seguinte;

Inversao: o sentido de jogo inverte-se. Se o sentido do jogo
estda no sentido horario, quando jogada uma carta "Inverter”,
joga-se em sentido anti-horario;

Bloqueio: 0 jogador seguinte perde a vez;

Curinga: pode ser jogada durante qualquer momento do jogo
independentemente da carta que se encontra no topo de
descarte. O participante que jogar essa carta escolhe a
proxima cor do jogo (verde, marrom, vermelho ou amarelo);

Curinga +4: 0 jogador seguinte apanha quatro cartas do
baralho e perde o turmo, o jogador que a descartou diz
escolhe a proxima cor do jogo (verde, marrom, vermelho ou
amarelo).
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