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Resumo:

A transposicao didatica de contetdos agrega sua finalidade para a produ¢do de um discurso em campo
intelectual cientifico, quando a mesma propde estratégias de ensino que promovem o conhecimento e
sua ampliacdo quanto sua significacdo para o aluno, durante o processo de mediacao. Nessa perspectiva,
a pratica pedagogica de carater inovador estabelece uma mobilizacdo efetiva no processo de ensino-
aprendizagem quando o professor detém de recursos didaticos que possam facilitar sua mediacao e ao
mesmo tempo ser estimulador aos estudantes para compreensao do objeto a ser estudado. Dessa forma,
0 jogo Detetive- Evolucdo Vegetal foi o recurso didatico neste trabalho utilizado, com isso a presente
pesquisa utilizou essa estratégia de ensino na transposicéo de conteidos sobre evolugdo vegetal para
alunos do sétimo ano; na inten¢do de verificar a importancia da mesma como instrumento facilitador de
ensino e de aprendizagem. Assim, consideramos que os resultados alcancados fizeram emergir um
ensino de qualidade sobre a evolucao dos vegetais com a utilizagdo do jogo Detetive - Evolucdo Vegetal
que transpds o conhecimento da Boténica que é caracterizado como dificil, tornando a mediacdo desse
conhecimento de facil acesso através de uma pratica que buscou além da aprendizagem dos conceitos
que alicercam os conteudos sobre o processo evolutivo das plantas, como também durante a aplicacéo
destes em aulas por meio da ludicidade.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Aprendizagem; Evolugdo vegetal; Jogo, Pratica docente.

Introducéo

O nosso trabalho propde um ensino de botanica através do jogo como recurso didatico.
Diante disso, Campos et al. (2003) anuncia que 0S jogos precisam ter um espaco maior na
pratica docente, pois contribuem na apropriagdo de conhecimentos, 0s mesmos apresentam-se
importantes por proporcionar a transmissdo, recepcdo e assimilacdo sobre determinado
conteddo, onde os alunos ao se sentirem motivados pela ludicidade e dindmica do jogo
constroem seu proprio aprendizado. O reconhecimento de estudantes como agente ativos no
processo de aprendizagem e nas influéncias que 0os mesmos agregam ao contexto que estdo

inseridos durante o processo de ensino que a Ciéncia
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possibilita é evidenciado, sobretudo, quando h& uma prética docente com carater mobilizador,

cuja promove uma Ciéncia valorativa e identitaria, como afirma Bizzo (1998).

Conforme, o papel que a Didatica tem a transformacdo do conhecimento pode ser
alcancado ao definir-se como um dispositivo pedagdgico, para Bernstein (1996), visto que, ao
articular conceitos por meio de um conjunto de regras definidas como distributivas,
recontextualizadoras e avaliadoras, as quais regulam a comunicacdo pedagdgica, ou seja, a
pedagogizagdo do conhecimento. Estas regras influenciam na sele¢cdo do conhecimento, o
simplifica, o condensa como também o elabora. A regra distributiva produz um discurso em
campo intelectual regulado por conhecimento, formas de consciéncia e praticas especializadas
para qual publico o conteido sera transmitido, o que sera transmitido e quais estratégias serdo
utilizadas na transposicao desse conteudo (BERNSTEIN, 1996).

Com isso, 0 conhecimento sobre a evolugdo dos vegetais pode ser transmitido por
estratégias de ensino que aproximem o aluno do discurso cientifico sobre esses seres vivos com
0 seu cotidiano. Pozo e Crespo (2009) elucidam que as estratégias didaticas desenvolvem um
conhecimento cientifico efetivo quando possibilita a aproximacao do conteudo didatico com a
realidade do estudante, tornando a discussdo sobre a tematica mais acessivel para o aluno e

consequentemente facilitando a assimilagdo do mesmo.

Melo et al. (2012) expBe que os procedimentos metodoldgicos utilizados no ensino da
Botanica sdo insuficientes quando apresentam recursos didaticos como livros e aulas
expositivas, cujos ndo propiciam um processo de ensino-aprendizagem positivo, pois muitas
vezes ndo sdo adaptados ao contexto em que os alunos estdo inseridos. Os autores afirmam que
a Boténica possibilita a compreensdo da linguagem cientifica quando ultrapassa uma visdo que
a Ciéncia esté restrita as institui¢ces de ensino e exerce uma funcdo educativa se inserida no
dia a dia da sociedade. Considerando que ha a necessidade de estratégias didaticas que
permitam ao ensino de Ciéncias e principalmente ao da Botanica ser um assunto onde 0s
estudantes observam-na facilmente, recursos como 0s jogos podem favorecer a assimilagéo,

aquisicao e retencdo desse conhecimento, por retrata-lo de modo ludico (CAMPOS et al., 2003).

Os jogos sdo considerados recursos facilitadores para a aprendizagem de conceitos
complexos e abstratos por desenvolverem a influéncia da significagdo do conhecimento por
meio da ludicidade que internaliza uma motivagdo no estudante, apresentando-se como uma

. ferramenta socializadora, esta constituida a partir da (83) 3322.3222
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comunicacéo existente durante o processo de ensino e aprendizagem, e se configura sendo um
instrumento pedagdgico ao oportunizar a reconstru¢cdo dos conhecimentos prévios dos
estudantes (GALLO, 2007; SCHWARZ, 2006; VALADARES e RESENDE, 2009; VOLANTE
ZANON, GUERREIRO e OLIVEIRA, 2008). Nesse sentido, o raciocinio e a argumentacao
sobre 0 objeto de estudo podem ser inferidos e fomentados com o desenvolvimento das
representaces mentais, aliados as fungdes sensério-motoras junto a uma cognic¢ao construida
na afetividade proporcionada pela ludicidade dos jogos (KISHIMOTO, 1996; PIAGET, 1978).

Portanto, a presente pesquisa utilizou o jogo como recurso didatico na transposicdo do
conteldo sobre evolucdo vegetal com alunos do sétimo ano, na intencdo de verificar a
importancia da estratégia de ensino escolhida para mediar o processo de ensino e aprendizagem

desses alunos e como recurso para a melhoria da pratica docente nessa tematica.

Metodologia

A pesquisa foi realizada com estudantes do 7° ano do ensino fundamental 1l de uma
escola municipal em Ceard-Mirim/RN, torna-se proeminente a esse publico a discussdo sobre
a evolucdo dos vegetais, pois a estrutura curricular para esse publico é constituida pela
abordagem da compreensdo das plantas e pela importancia ecoldgica que as mesmas exercem
no ambiente. Para o desenvolvimento da pesquisa optou-se pelo método pesquisa-a¢ao, cujo se
insere no panorama na producdo de andlise na area educacional através da abordagem
qualitativa. Desse modo, a préatica educacional tende a melhorar a perspectiva critica quando
proporcionada pela interpretacdo do objeto estudado, o que acarretara em uma visualizacao
mais reflexiva e transformadora da realidade, sobretudo da importancia que ha nessa
visualizacdo no contexto de uma mudanca social. Esses passos sdo essenciais, pois ao se
integrarem, eles comp&em o objetivo da metodologia pesquisa-acdo, enuncia Sandin Esteban
(2010).

Desenvolvimento das atividades

Engel (2000) considera que o desenvolvimento do conhecimento e da compreensao de
um contetido pode ser construido por uma pratica de pesquisa inovadora como é proposto pelo
método pesquisa-acdo que se deve a colaboracdo entre os participantes da pesquisa, isto é, a
construcdo do saber através da integracdo entre teoria e pratica. Dessa forma, Pérez Serrano
(1994) esclarece que a introdugdo da investigacdo na préatica educativa pode ser determinada

_por meio de um planejamento, o qual perpasse por
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etapas que diagnostique a problemaética; a construcdo de um plano de acdo; a inser¢do desse

plano para a resolucdo da problematica; e a sua reflexao, interpretacéo e replanificacao.

Etapa diagndstica

Em aulas anteriores a iniciacdo da pesquisa foram perceptiveis as dificuldades que os
alunos demonstravam em compreender a diversidade dos vegetais, que esses eram seres Vivos,
como também em constantes afirmacdes que os alunos faziam sobre as algas serem organismos
vegetativos. Entdo foi através dessas proposi¢cBes que a fase investigativa iniciou com o
estabelecimento de um questionério, este instrumento de coleta de dados foi utilizado como
pré-teste na turma 7° ano A composta por 29 alunos (espaco amostral), o qual continha 3
questdes objetivas e 4 subjetivas. As questdes estabelecidas nos testes apresentaram a tematica
Evolucéo dos vegetais mediante a discussdo dos conteidos por aspectos da classificacdo desses
seres Vivos e 0s critérios que sustentam essa classificacdo, estes sendo a presenca e auséncia de
tecidos condutores, semente e frutos, cujos sdo responsaveis pela funcéo fisioldgica desses
organismos, que proporcionam a adaptacdo ao ambiente, implicando no seu processo de
dispersdo, os quais causam impactos ambientais e econdémicos; e a relacdo de parentesco com

as algas verdes.

Etapa do Plano para resolucdo da tematica e sua Insercdo para a resolucéo da problematica

Com base na analise dos dados extraidos dos questionarios, a investigacdo sobre a
aprendizagem da evolucdo dos vegetais teve como sua principal meta transpor essa temética
em uma estratégia de ensino que se aproximasse da realidade do aluno, de forma a concretizar
essa discussdo em um jogo didatico com a proposta de envolver os alunos no aspecto ludico
que € uma caracteristica dos jogos, e com sua pertinente funcao de ensino devido a comunicacao

e colaboracgdo que proporcionam aos participantes.

O recurso didatico utilizado para a mediacdo do processo evolutivo das plantas foi o
Detetive — Evolugéo Vegetal, este jogo foi desenvolvido a partir de um famoso jogo de
tabuleiro, sua adaptacdo ocorreu desde o layout até a mecéanica do jogo. Durante essa etapa
houve a necessidade de dividi-la em trés aulas de 50 minutos, a primeira esclareceu aos alunos
a mecanica, as pegas e regras do jogo, por que alguns ndo conheciam o jogo original que o
Detetive - Evolucdo Vegetal foi adaptado. A aula teve carater expositivo-dialégico com a

utilizacdo de retroprojetor e do jogo. Os estudantes puderam retirar ddvidas sobre a mecanica
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do jogo, porém ndo foram abordados conteidos sobre a evolugdo dos vegetais, uma vez que

essa abordagem fez parte da aula seguinte.

Conforme, a intervencdo com o jogo Detetive — Evolugdo Vegetal foi composta por duas
aulas de 50 minutos, no decorrer da aplicacdo utilizou-se de 6 tabuleiros que comportavam 6
jogadores em cada um, neste dia, os alunos que compunham a turma estavam presentes.
Entretanto, no dia que foi aplicado o pré-teste compareceram a aula 29 alunos, sendo assim o
espaco amostral dessa pesquisa definido apenas pelos 29. A dindmica que o jogo propds na
abordagem da evolucéo das plantas proporcionou a discussao entre o0s alunos e as estratégias
que eles tiveram que formular de acordo com o entendimento das regras. O conhecimento dos
contetdos que estabelecem a compreensao do processo evolutivo foi despertado e demonstrado
através dos ambientes que constituiam o tabuleiro, além desse, o jogo foi composto por cartas
retangulares, pedes, blocos de anotacgdo, cartas circulares e um envelope, quanto as cartas, essas
foram definidas em 3 blocos, o primeiro bloco correspondia ao habitat das algas, dos fungos e
dos organismos vegetativos briéfitas, pteridéfitas, gimnospermas e angiospermas, em um outro
bloco os individuos dos reinos dos vegetais, reino Fungi (Basidiomiceto) e do reino Proctista
(algas) foram representados, um terceiro bloco correspondeu as armas relacionadas as
adaptacOes que proporcionaram a dispersdo desses grupos em diversos ambientes. Os pedes
serviram para delimitar o espaco ocupado por cada participante no tabuleiro, o envelope para
guardar uma carta ambiente, uma carta organismo e uma arma adaptativa, essa acao
correspondia & mecénica do jogo, o bloco de anotagfes era um recurso a ser utilizado pelos
participantes a fim de ajuda-los na formulacéo das suas estratégias e as caratas circulares eram
utilizadas quando um jogador queria afirmar qual organismo evoluiu de acordo com a
compreensdo conceitual.

Ploneira e
Transporte
por difusdo

PASSIEL &R

Pecas do jogo Detetive — Evolugdo Vegetal: a (tabuleiro); b (bloco de cartas “ambientes”); ¢ (cartas circulares
“armas adaptativas)

Em relacdo a aplicagdo do pds-teste, o questionério final foi aplicado ao espago amostral
(29 alunos) em uma aula de 50 minutos posterior a

aplicacdo do jogo Detetive - Evolugdo Vegetal, (83) 3322.3222
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constituido por questdes iguais ao do pré-teste. A analise do pds-teste sera realizada junto a
etapa Reflexdo, interpretacdo e replanificacéo, cujas estardo no proximo tépico (Resultados e

discussdes) desse trabalho.

Resultados e Discussao

No decorrer da execucdo do planejamento, a adequacao que 0 mesmo deve apresentar-
se na comunicacdo, por uma articulacdo dialégica que conduz os sujeitos a construgdo do
conhecimento devido & insercdo do objeto de estudo na realidade. Assim, os dados extraidos
nessa pesquisa serdo analisados através da proposta de Pérez Serrano (1994). A analise
explanara os resultados oriundos do pré-teste (1° momento), do recurso didatico Detetive
Evolucdo Vegetal (2° e 3° momento) e do pds-teste (4° momento) em relacdo a compreensao da

evolucéo dos vegetais.

Desse modo, Morin (2004) relaciona a integragcdo entre teoria e pratica como uma
inovacao para a construcdo do sujeito por meio de uma pesquisa e agdo em que pesquisador e
participantes sdo atuantes. Para Sandin Esteban (2010) a pesquisa-acdo € uma préatica
colaborativa que envolve todos os participantes em uma reflexdo sobre sua realidade
educacional, a qual objetiva a sua melhoria mediante a uma transformacao e aquisi¢cdo do

conhecimento adquirido por um processo dindmico para compreensao de uma problematica.

O surgimento da problematica

Em aulas que antecederam aos contetdos sobre evolugdo vegetal foram abordadas
tematicas que apresentaram as caracteristicas gerais das plantas, fungos e protozoarios, como a
organizacéo celular, a fisiologia e anatomia, bem como a funcéo ecoldgica exercida por esses
organismos. Entretanto, durante as aulas, os alunos sempre questionavam: “Professora,
aquelas plantas que enrolam nas pernas da gente fazem fotossintese?”, “Porque as plantas do
mar sdo tdo diferentes das que existem em nossa cidade?” OU “As plantas que existem onde a
gente vive, tém delas em todas as partes do planeta? ”. Os alunos referiam-se ao Sargassum sp.
e sobre a dispersdo vegetativa propiciada por fatores adaptativos que proporcionaram a
evolucéo vegetal. Assim, originou-se a discussdo sobre o que diferenciava seres vegetativos de

outros seres como fungos e protozoarios.

Levantamento de dados (1° momento da pesquisa)
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Com a perspectiva de uma observagdo mais direta sobre o conhecimento dos discentes
a respeito dos vegetais e as diferencas existentes entre esses com 0s protozoarios e fungos,
optou-se pelo questionario na etapa do levantamento dos dados, que pudesse proporcionar
informac@es para um planejamento de aulas a respeito da problematica. Nessa fase, o professor
pode avaliar ndo apenas o conhecimento empirico e/ou cientifico dos estudantes, mas a sua
pratica, a qual pode ser melhorada quando adaptada a realidade social e transformando-a em

uma pratica educativa, Sandin Esteban (2010).

As informacgOes extraidas do pré-teste demonstraram a dificuldade que os alunos
apresentaram em associar contetidos que relacionavam aspectos fisiologicos e anatdmicos dos
vegetais em uma Unica questdo. Entretanto, em questdes subjetivas que relacionavam
diretamente sobre a anatomia desses seres vivos, 0s alunos tiveram um desempenho razoavel
sobre a compreensdo das plantas. As maiores dificuldades observadas foram quanto aos tipos
de reproducéo, por ser um fator fundamental na evolucao dos vegetais a partir do processo de
dispersdo; além dessa, os alunos ainda relacionavam as algas como vegetais, tal relacdo se deu
pela associacdo anatdmica e morfoldgica que faziam. No instrumento de coleta de dados houve
uma questao que abordou diretamente os questionamentos feitos pelos alunos, o enunciado da
questdo trazia informagbes sobre as algas produzirem seu préprio alimento através da
fotossintese, e as alternativas relacionavam o enunciado ao reino que elas pertenciam, a
importancia ecoldgica e econdmica. O planejamento e 0 jogo Detetive - Evolugdo Vegetal como

recurso didatico (2° e 3° momento da pesquisa)

O plano de acéo

Na pesquisa-a¢ao é necessaria a imersdo do professor no contexto social dos seus alunos
e a sensibilidade de desenvolver um plano de acdo pertinente aos mesmos, essa pratica
pedagdgica se torna complexa, pois o docente tem que estar totalmente envolvido com a
problemadtica atribuida ndo apenas por ele, mas por todos os participantes, ou seja, entre alunos

e mediador na busca da compreenséo do novo conhecimento.

Para Pinto (1989) e Sandin Esteban (2010) a integracdo entre teoria e pratica sera
permitida quando em um momento ocorra a dialética entre 0 pensamento, teoria e pratica. Dessa
maneira, o planejamento sobre o ensino da evolucdo dos vegetais apresentou conteudos de
acordo com percepcdo dos alunos desde o levantamento da problematica até os dados

adquiridos pela producdo tedrica (pré-teste), cujas
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possibilitaram formular um programa educativo baseado em um trabalho comparativo que

buscou uma aprendizagem participativa dos integrantes ao propor o jogo Detetive-Evolucdo

vegetal como estratégia didatica.

Analise sobre a aplicacdo do plano

A primeira etapa do planejamento foi a apresentacdo do jogo e a sua dindmica para 0s
alunos, a partir das pecas e das regras existentes, visto que alguns alunos ndo conheciam a
mecanica desse. A aula de 50 minutos proporcionou discussdes entre os estudantes, pois logo
apos o professor ter esclarecido sobre o funcionamento do jogo, o0s alunos tiveram contato com
0 material e houve o surgimento de duavidas entre alguns participantes, a qual gerou uma
integracao, visto que alguns alunos ja conheciam a mecénica do jogo, e outros a entenderam
com mais facilidade, assim ajudavam os colegas em sala. As dificuldades que apareceram no
decorrer da aula foram relacionadas a dindmica do tabuleiro, especificamente sobre a
movimentacao do pedo (aluno) nas casas do tabuleiro e como poderiam entrar nos ambientes
(definidos antes de iniciar 0 jogo). Sobre as finalidades das cartas e da utilizacéo dos blocos de

anotac0des, os alunos compreenderam facilmente.

A segunda etapa consistiu na aplicagdo do jogo como recurso didatico, o qual abordou
conteudos sobre a evolugdo dos vegetais. Nessa aula, foi perceptivel o poder de mobilizacéo
gue o jogo obteve entre os participantes, a sua mecanica explorou aspectos como discussdes e
a investigacdo sobre qual organismo poderia evoluir de acordo com a sua dindmica, aliando aos
conceitos cientificos. O dialogo que ocorria entre os alunos quando faziam suposi¢des sobre
qual organismo teria evoluido de acordo com a rodada do jogo, originando uma suspeita
(estratégia do jogo) que implementava e agregava nos estudantes a sistematizagdo do contetdo
debatido naquele momento, os quais criavam observacdes sobre a evolucao vegetativa e um
complexidade favoravel ao aprendizado, por fazé-los registrar todos os passos dos concorrentes

e 0s mesmos tendo que elaborar taticas refletidas no senso investigativo que o jogo explora.

O jogo como recurso didatico possibilitou durante a sua aplicacdo que o professor
refletisse, analisasse e reelaborasse a sua pratica. Sandin Esteban (2010) expde que € durante a
aplicacdo do planejamento que o professor exerce o seu papel de mediador ao analisar se a
problematica essa se evidenciando como uma situacdo real do grupo para que ocorra a
aproximacéao entre a consciéncia e a realidade dos participantes, como também a observacao do

avanco dessa consciéncia para uma consciéncia critica,
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provocada pela percepcdo dos participantes quando comparam o seu conhecimento empirico

ou até mesmo o cientifico com o novo conhecimento assimilado durante a aplicacdo do

conteudo.

Analise da aprendizagem dos alunos sobre a evolugdo dos vegetais a partir do questionério
(pbs-teste)

O planejamento e as a¢des atribuidas durante o processo de ensino-aprendizagem s&o
analisados de forma mais proficua ao final do processo educacional, pois é nesse momento que
os participantes refletem sobre o seu alcance quanta as mudancas pretendidas, ou seja, se 0
objetivo do plano de acdo foi alcancado (SANDIN ESTEBAN, 2010). De acordo com a
explanagdo da autora, a aplicacdo do pos-teste possibilitou ao professor verificar através das
respostas dos alunos se o jogo Detetive-Evolucdo Vegetal € um recurso didatico influente para
0 ensino da botéanica, onde o docente ao final da aplicacdo do pds-teste fez a correcdo das
questdes junto com os alunos para que 0s mesmos participassem desse processo de analise, bem
como a oportuna observagdo que o docente deve fazer de forma intima sobre sua mediagéo e
no impacto que a mesma exerce no ensino, com o objetivo de diminuir as dificuldades dos

estudantes observadas no pré-teste.

A eficécia do jogo Detetive - Evolugdo Vegetal como recurso didatico foi evidenciada
pela mudanca de respostas positivas dos alunos sobre as generalidades que compdem o reino
das plantas, desde os aspectos fisioldgicos aos anatdbmicos. Essa concretizacédo foi fundamental
devido mecénica que 0 jogo apresentava, com pecas que representavam os habitats dos
organismos, os individuos do reino Plantae, Proctista, Fungi, e suas adaptagdes evolutivas que
favoreceram a dispersdo desses seres vivos; e pela integracdo existente entre os participantes
durante a aplicacdo dessa estratégia didatica. A dinamica do jogo proporcionou a consolidacao

sobre os aspectos gerais dos organismos vegetativos e a sua diferenciagéo entre algas e fungos.

Ao avaliar a aprendizagem sobre os critérios de classificacdo dos vegetais, ou seja, a
auséncia e presenca de vasos condutores, sementes e frutos, observou-se nas questdes que
discutiam a adaptacdo de cada organismo, os alunos relacionavam a fungéo de cada arma (peca
do jogo com o seu conhecimento prévio) e o favorecimento delas para estabelecimento dos
organismos em seus ambientes, bem como entenderam que tais aspectos sdo fatores que
compdem o processo evolutivo. Essa percepcao fez com que os alunos integrassem a anatomia
de cada organismo a fisiologia. Assim, significando o

- % contetdo, o qual foi verificado na analise do pés-teste. (83) 3322.3222
contato@conedu.com.br
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O jogo possibilitou em seu mecanismo, 0s aspectos anatdmicos, desde o surgimento das
sementes até os aparelhos reprodutores, esse assunto foi relacionado no questionario, cujo
indagava aos alunos quais eram 0s grupos vegetativos que apresentavam sementes, e o resultado
foi satisfatério, pois eles souberam exemplificar o pinheiro-do-parand como uma espécie que
produz sementes no grupo das gimnospermas e plantas como cajueiro e mangueira como
componentes do grupo angiosperma, é perceptivel que os estudantes trouxeram o conteido para
a realidade na qual estdo inseridos. Apesar da estratégia de ensino jogo ter proporcionado a
discussdo a respeito das estruturas reprodutoras dos vegetais, foi verificado que ndo foi
suficiente para consolidar a compreensédo das diferencas existentes a respeito da reproducao
desses seres vivos. A dificuldade ocorreu em relacdo a reprodugéo das plantas sem sementes.
Os alunos ndo souberam responder objetivamente que esse grupo dispde de dois tipos de

reproducéo, a assexuada e a sexuada.

Sobre a conducéo da seiva organica, isto é, sobre a vascularizacdo como fator evolutivo.
O resultado desse dado é demonstrou que a compreensdo desse fator evolutivo ndo foi
expressiva, isso pode ter sido ocasionado pela mecénica que compds 0 jogo nesse contexto,

pois ndo houve uma discusséo tao especifica quanto a essa caracteristica adaptativa.

Com o intuito de desassociar a relagcdo que os alunos faziam com as algas e plantas
pertencerem ao mesmo reino, o instrumento de coleta de dados explanou as generalidades,
caracteristicas e especificidades das algas sobre perspectivas ambientais, anatdmicas,
econdmicas e fisioldgicas. Essa rela¢do foi debatida entre os alunos durante o jogo, quando
promoviam estratégias defensivas, eles se comunicavam e enfatizavam que havia o processo
autotréfico fotossintético, ou seja, uma semelhanca entre seres vegetativos e as algas. Porém,
durante o processo evolutivo ocorreu alguma diferenciacdo entre as algas verdes que gerou o
efeito fundador, assim ocorrendo um parentesco entre esses organismos protistas e vegetativos.
Tal concepcéo sobre as algas terem surgido primeiro do que as plantas foi concebida devido a

associagdo que os estudantes faziam em relagdo a organizacéo celular desses seres vivos.

Ao destacarmos 0s resultados adquiridos nessa pesquisa, compreendemos que a
estratégia de ensino utilizada promoveu competéncias nos alunos sobre o ensino da botanica ao
proporcionar um recurso didatico adaptado ao cognitivo dos alunos; ao desenvolver a
socializacdo dos conteudos; e a assimilacao e reconstrucdo dos conceitos pertinentes para uma

alfabetizacdo cientifica. O progresso desse ensino so

oy foi possivel devido a pratica educativa, na qual o (83) 3322.3222
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professor assumiu o seu papel de mediador, cuja caracteristica surge por uma formagéo
profissional de qualidade, por uma motivacao que buscou sempre a melhoria do processo de
ensino mediante a metodologia inovadora adaptada a realidade dos alunos, e pela constante
busca do conhecimento dos participantes. Assim, ratificamos que este trabalho atingiu o seu

objetivo.

Conclusoes

Durante todo o processo de ensino e aprendizagem sdo possibilitados meios os quais
promovem a alfabetizacdo cientifica. Bernstein (1996) enfatiza que as regras distributivas agem
de forma intervencionista no exercicio da docéncia, uma vez que ao elaborar sua aula, o
professor seleciona e condensa o conteudo. Nesse sentido, 0 mediador que ndo apenas transmite
0 conhecimento, mas que busca incessantemente a aprendizagem dos seus alunos conhece o0s
conteddos, a disciplina que leciona, 0 programa que a constitui em termos curriculares, e

estabelece sua praxis ao contexto escolar (TARDIF, 2002).

A observacéo desses preceitos consolida a pertinente finalidade pela qual essa pesquisa
foi desenvolvida. Consideramos que os resultados alcancados fizeram emergir um ensino de
qualidade sobre a evolugéo dos vegetais com a utilizacdo do jogo Detetive - Evolugédo Vegetal
que transpbs o conhecimento da Boténica que € caracterizado como dificil, tornando a mediagédo
desse conhecimento de facil acesso através de uma pratica que buscou além da aprendizagem
dos conceitos que alicercam os conteudos sobre o processo evolutivo das plantas, como também

durante a aplicacao destes em aulas por meio da ludicidade.
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