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Resumo: O Ludo Botanico foi elaborado visando a construcao e aplicabi-
lidade de materiais didaticos para o ensino de Botanica, com énfase em
morfologia e anatomia vegetal, intentando promover entretenimento de
forma lUdica. Foi aplicado a estudantes do ensino médio, com o principal
objetivo de identificar os principais grupos vegetais (Bri6fitas, Pteridofitas,
Gimnospermas e Angiospermas), suas caracteristicas morfofisioldgicas, bem
como reconhecer as adaptacdes ao meio em que vivem. Similar a um ludo
tradicional, foi construido um tabuleiro e as regras foram modificadas. Nessa
proposta, foram acrescentadas as cartas de perguntas ao jogo, de maneira a
torna-lo mais interativo, atendendo a todos os outros aspectos proprios de
um jogo didatico. As regras foram readaptadas para atender aos objetivos
de aplicagdo do jogo como instrumento avaliativo. Neste relato vamos apre-
sentar as estratégias e percep¢oes, oriundas da utiliza¢do do Ludo Botanico
como modalidade didatica ao ensino de Botanica.

Palavras chave: metodologia ativa, educacao basica, jogo didatico, grupos
vegetais.
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Introducao

O ensino de Botanica apresenta dificuldades no que se refere a assimi-
lacdo de conteldos pelos estudantes. Além disso, € visivel os desafios para
planejar aulas mais dinamicas devido aos termos considerados complexos,
pois levam @ memorizacdo mecanica, por um curto periodo e de facil esque-
cimento, tornando a a¢ao pedagogica desmotivadora. Observa-se no ensino
das mais diversificadas areas do conhecimento, dificuldades relacionadas
a contextualizagao, como também a uma aprendizagem mais significativa.
Essas deficiéncias sao preponderantes no ensino da Botanica, ja que geral-
mente o0 ensino nao é atrativo aos estudantes, devido a complexidade dos
conteuddos, o que acaba repercutindo no envolvimento, tanto dos educan-
dos, quanto dos educadores (PECHLIYE 2018).

Todavia, a Botanica oferece meios de interligar o conhecimento a ludi-
cidade, proporcionando conhecimento tedrico através de jogos didaticos,
com o intuito de ensinar com diversao e intera¢ao, por meio da troca e socia-
lizacdo de ideias. Sendo assim, é importante pensar novas metodologias,
visando a superac¢do dessa complexidade da Botanica por praticas pedago6-
gicas motivadoras que incentivem o estudo dessa drea do conhecimento.
Os jogos sao simulagoes mais simples, que incentivam a fixa¢do do con-
teddo e auxiliam na memorizacdo de conceitos considerados pertinentes,
que podem ser utilizados na forma de tabuleiros, domind, jogo da memoria,
palavras cruzadas, entre outros (KRASILCHIK, 2004).

De acordo com as Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio
(BRASIL, 2006), 0 jogo cria condi¢des motivadoras, que propiciam e estimu-
lam o desenvolvimento espontaneo e interativo dos alunos, possibilitando
ao professor tragar aulas mais dinamicas, bem como conhecimentos e téc-
nicas de ensino, desenvolvendo suas capacidades pessoais e profissionais,
numa perspectiva de motivar nos alunos a capacidade de interagir com o
conteddo de maneira participativa, tornando os conteldos mais prazerosos
e de mais facil assimilacdo.

O ludico abrange atividades despretensiosas, descontraidas e descompro-
metidas com intencionalidades ou vontades alheias, aliando-as a aprendizagem
de conteuldos considerados complexos. Nesse sentido, jogo € uma ferramenta
de cunho didatico, utilizado para atingir determinados objetivos pedagogicos,
sendo uma alternativa para melhorar o desempenho dos alunos em alguns con-
teldos de dificil aprendizagem (GOMES; FRIEDRICH, 2001).

O objetivo do Ludo Botanico foi identificar os principais grupos vegetais
(Briofitas, Pteridofitas, Gimnospermas e Angiospermas), suas caracteristicas
morfofisiologicas, assim como, reconhecer as adaptagdes ao meio em que
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vivem. Nesse contexto, a proposta de trabalho visa apresentar um jogo dida-
tico, intitulado Ludo Botanico, que demonstre ao professor como fixar ou
revisar conteddos de Botanica, com énfase a morfologia e anatomia vegetal,
assim como oferecer-lhe uma ferramenta e um ambiente de interacao para
troca de conhecimentos entre os estudantes.

Caminhos metodolégicos

A experiéncia de utilizacao do ludo botanico foi realizada em outubro
de 2019, tendo como publico alvo alunos de quatro turmas de Biologia da 32
série do ensino médio, de uma escola estadual localizada na cidade de Sao
Mateus, ES. A escolha da série justifica-se no fato de os alunos estudarem
conteudos de Botanica no respectivo ano. No total, 90 alunos participaram
da referida experiéncia.

Para o desenvolvimento do presente trabalho foram utilizadas pesquisas
bibliograficas, que se basearam em publicacoes cientificas da area, relacio-
nadas ao planejamento de aulas mais interativas no estudo da Botanica,
construcdo e aplicacao do jogo ludo em sua versao tradicional. Dessa maneira,
foram feitas alteracdes no tabuleiro e nas regras, que foram adaptadas ao coti-
diano escolar e, além disso, foram utilizados materiais de facil acesso.

Nessa proposta, foram acrescentadas as cartas de perguntas ao jogo,
de maneira a torna-lo mais interativo, atendendo a todos os outros aspectos
proprios de um jogo didatico. As regras foram readaptadas para atender aos
objetivos de aplicagao do jogo como instrumento avaliativo. Houve inser-
¢do de casas na cor rosa, oportunizando responder a mais uma pergunta na
mesma rodada.

O tabuleiro retangular tem um percurso em forma de cruz e cada joga-
dor tem quatro pecas para serem movimentadas. Questdes respondidas
corretamente definem os movimentos. Foram feitas as seguintes alteracoes
no tabuleiro: redu¢do do nimero de casas da trilha, de 52 para 48 casas,
para diminuir o tempo de desenvolvimento de uma partida. O tabuleiro tem
dimensdes de 1,80m de largura x 1,40m de comprimento, confeccionado
em tecido grosso (brim) e feltro, composto por 4 quadrantes, diferenciados
por cores (verde, azul, vermelha e amarela); 4 pegas nessas cores repre-
sentam, cada uma, determinada equipe de jogadores. O trajeto ocorre no
sentido anti-horario seguindo o caminho ao redor, até entrar no lado da cruz,
correspondente ao quadrante da cor dessa peca. Vence o jogador em que
as 4 pecas cheguem primeiro ao centro do tabuleiro. Entretanto, se hd um
periodo de tempo restrito para a disputa, vence quem esta mais préximo do
centro (figura 1).
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Figura 1: A-B. Tabuleiro do Ludo Botanico.

As 80 cartas foram confeccionadas com questdes de perguntas dire-
tas, de verdadeiro ou falso e de multipla escolha, sendo 20 de cada cor,
distribuidas com assuntos dos 4 grupos vegetais, Briofitas, Pteriddfitas,
Gimnospermas e Angiospermas , conforme conteddo de Lopes e Rosso
(2016). Cada carta possui uma pontuacdo especifica, o que determina o
ndmero de casas a percorrer no tabuleiro. As questdes sao de carater quan-
titativo, levando em conta que as respostas devem variar numericamente
de 1 a 10. H4 quatro baralhos de perguntas, cada um correspondente a um
grupo vegetal (figura 2).

Foi criado um manual com as regras do ludo botanico para que os estu-
dantes participantes se familiarizassem com as normas (figura 3).

Figura 2. Exemplos de cartas utilizadas no Ludo Botanico:
A. Briofitas. B. Pteridéfitas. C. Gimnospermas. D. Angiospermas.
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Figura 3. Manual do Ludo Botanico, com as regras basicas.

Mamnual do Ludo Botinico

1- Cada jogador langara o dado uma vez e o que
CONSEgUIr a maior pontuagio, iniciard o jogo. O
proximo jogador seTa o que estd a esquerda do
primeire e, assim, sucessivamente, no senbde
anti-horamo.

2- Inmicialmente, ¢ pnmeiro jogader escolhe
aleatoriamente, uwma das cartas do baralho,
referente a cor do seu quadrante. Tera 4 mimutos
para responder. Se a resposta estiver cormreta, ma
Tetirar uma das pegas e avangar o n* de casas
determinade na carta e, se errar, passara a vez. O
dado € utilizado somente para determinar quem
dara a partida.

3- Na 2* rodada, cada jogador tera duas opgdes:
Tetirar a proxima pega do seu quadrantz ou
continuar movendo a anterior. Para isso, devera
escolher outra carta do baralho, responder
cometamente e observar o n® de casas a avangar.
A medida que cada um consegue refirar suas
pecas do quadrante, o jogo continua.

4. F importante lembrar que, para movimentar as
pecas no tabuleiro, cada jogador devera
responder cometamente i questio da carta
sorteada em cada rodada. Assim, o n® de casas a
avancar & determinado na carta.

5- Se parar em uma casa rosa. podera jogar outra
vez. Se acertar, avancard, mas se errar, tera duas
opgdes: Tetomar com sua pega o n° de casas
determinade na carta ou ficar uma redada sem
jogar.

6- O jogo & constituido por 4 baralhos de cores
diferentes (amarelo, azul, vermelho e wverde],
comespondentes s mesmas do tabuleiro. Assim,
a posigdo da peca no tabuleiro determinara a cor
da carta escolhida em cada rodada.

7- Como o percurse ocommeld no senfido anti-horano,
devera seguir o caminho que passa por todos os
quadrantes para entrar na reta central do tabuleiro, que
tem ao final 4 casas tnangulares, comespondentes a cor
das pegas.

8- Quando um jogador mover sua pe¢a a uma casa
ocupada por adversirio, terd que retomar o n® de casas
correspondentes na carta.

9- Cada peca devera completar a trilha e chegar a sua
casa central no tabulewro, de duas formas: a pnmeira — se
o Jogador estiver a 4 casas do final. tera que retirar uma
carta nesse valor; a segunda — se o jogador firar um n*
menor, por exemplo 2, andara 2 casas e tera que tirar essa
mesma penfuacic em outra rodada efou outras duas
jogadas, tirando 1 em cada. Porém, caso consiga uma
pontuacio maior, devera entrar e retroceder o nimero de
casas que sobraram.

10- O pnmeiro jogador que conseguir colocar todas as
pecas no centre do tabulemro, sera declarade campedo,
ou, se ndo houver mais tempo suficients, vencera quem
estiver mais proximo.

11- Todas as etapas serdo mediadas pelo professor.

N* de jogadores: Cerca de 32, orgamizados em 4
equipes, sendo cada uma representada por seu jogador,
que discutira coletivamente a questio 4 munutos,
antes de responder.

Tempo médio estimado: 1hora/aula.

Turmas envolvidas: Ensino Fundamental II e Ensino

Analise da experiéncia

Diante das dificuldades relacionadas ao ensino de Botanica e com o
objetivo de dar énfase a morfologia e anatomia vegetal, de maneira a pro-
mover o envolvimento dos alunos nos estudos desses conteudos através de
uma atividade lUdica, nasceu a proposta de aplicagdao desse jogo, baseada
no ludo tradicional, ja conhecido pelos alunos e utilizado no cotidiano.
Assim, surge a ideia da constru¢do do ludo botanico, similar a um ludo tra-
dicional, com um tabuleiro e regras adaptadas, como, acrescentar as cartas
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de perguntas ao jogo, tornando-o mais interativo e atendendo a todos os
outros aspectos proprios de um jogo didatico. As regras também sofreram
adaptacdes para atender aos objetivos de aplicacao do jogo como instru-
mento avaliativo.

O interesse pela participa¢dao no Ludo Botanico foi observado pelo
empenho dos alunos em estudar o contelddo, que foi planejado anterior-
mente a sua aplicacdo, na forma de aulas praticas no laboratério escolar e
aulas expositivas dialogadas, com o uso de slides, em uma sequéncia dida-
tica. As aulas praticas foram organizadas para pequenos grupos, onde 0s
alunos classificaram 6rgaos vegetais de angiospermas, utilizados na alimen-
tagdo humana, em raiz, caule, folha, flor e fruto. Essa aula experimental foi
intitulada "Quem sou eu?" e foi concluida em debate coletivamente, apon-
tando-se as dificuldades encontradas e as descobertas. As aulas expositivas
dialogadas foram organizadas em slides contendo imagens dos quatro
taxons de embridfitas, partindo de arvores filogenéticas e, seguidamente,
de caracteristicas morfofisiologicas. Os alunos foram instigados a pesqui-
sar, para que concretizassem conceitos considerados complexos ao longo
do estudo. As aulas destinadas a discussao coletiva foram significativas para
esclarecimento de ddvidas e reformulacdo de ideias (figura 4).

Figura 4. A-B. Aula pratica de morfologia de angiospermas no laboratério escolar.

A insercao de modalidades didaticas de maneiras variadas e utiliza-
das como ferramentas de ensino, permite ao professor atender a situagdes
especificas do processo de ensino e aprendizagem, na busca de solu¢des
que se adaptam a cada caso, dando énfase as diferencas atribuidas a indi-
vidualidade, bem como ao aspecto coletivo, atraindo o interesse do aluno.
No caso dos jogos, trata-se de uma modalidade didatica, classificada como
simulagdao mais simples e que possui como objetivo ajudar na memorizacao
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de fatos e conceitos. Assim, a analise da experiéncia suprarrelatada tomara
trés categorias de andlise como referéncia: (1) os aspectos da aprendizagem
individual, (2) da aprendizagem coletiva e (3) contribuicdes para a pratica
docente, ja que no decorrer da sequéncia didatica, os alunos compartilharam
suas hipoteses individuais em debates coletivos, o que refletiu satisfatoria-
mente na aplicacdo do Ludo Botanico (KRASILCHIK, 2004).

No campo da aprendizagem individual ressalta-se que o jogo € uma
atividade onde para se atingir um objetivo deve-se seguir regras mais ou
menos restritas e, por isso, € uma forma “inteligente” de criar nos alunos
uma autodisciplina e sentido de cumprimento das regras propostas (CRUZ,
2012). Nesse sentido, pode- se afirmar que o Ludo Botanico permitiu ao
aluno exercitar a autodisciplina e cumprimento de regras, vislumbrando as
consequéncias de suas decisdes e realizando uma autoavaliagao de seu
conhecimento acerca da Botanica.

Na categoria aprendizagem coletiva, observou-se a interatividade entre
as equipes formadas, que discutiram as questdes sorteadas e compartilha-
ram o conhecimento, anteriormente a resposta dada ao professor. Com isso,
o espirito de competitividade tornou o ambiente interativo e o relaciona-
mento dos alunos em suas equipes e entre as mesmas ocorreu de maneira a
promover organizacao e desenvolvimento satisfatério das regras estabele-
cidas (EDSON-CHAVES et al,, 2015).

Na analise das contribui¢bes da experiéncia para a melhoria da pratica
docente, é relevante ressaltar que os beneficios dos jogos ainda sao desco-
nhecidos por muitos professores, provavelmente por tomar um tempo maior
para planejamento, confec¢do e aplicacdo (COMES E FRIEDRICH, 2001). De
acordo com Piaget (1970) "o que é desejado é que o(s) professor(es) dei-
xe(m) de ser um expositor satisfeito em transmitir solu¢des prontas; o seu
papel deveria ser aquele de um mentor, estimulador da iniciativa e da pes-
quisa”. Assim, ele é necessario para langar constantemente desafios que
forcem a reflexao e a reconsideracdo das solucdes rapidas. Nesse aspecto,
o Ludo Botanico permitiu ao professor assumir o papel de facilitador, ja que
intermediou o tempo em cada jogada e as respostas dos alunos por meio
de novas problematizac¢des, de forma que os proprios estudantes atingis-
sem as respostas corretas (figura 5). Como o jogo consiste em uma série de
questdes sobre o conteddo de Botanica, com énfase em morfologia e ana-
tomia vegetal, ha a necessidade de uma explanacao prévia do assunto pelo
professor.
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Figura 5. Aplicacdo do ludo botanico, tendo o professor como mediador. A-B.
Estudantes se familiarizando com as regras do jogo.

Em uma andlise geral a aplicacdo do jogo Ludo Botanico em turmas
de 32 série do ensino médio, percebe-se resultados satisfatorios ao pro-
cesso de ensino e aprendizagem, pois sua aplica¢dao estimulou a competicao
associada a fixa¢do do conteldo, permitiu aos alunos aprenderem de forma
individual e criou um ambiente de aprendizagem coletiva. Dessa forma, sua
utilizagdo pode trazer beneficios pedagodgicos a fendbmenos diretamente
ligados a aprendizagem, como: cognic¢do, afei¢ao, socializa¢ao, motivagao e
criatividade (MIRANDA, 2001).

Quanto ao tempo médio estimado, inicialmente, utilizou-se o tempo de
2 horas/aula para a aplica¢ao do jogo, pois foram necessarios em torno de
20 minutos para exposi¢do oral acerca das regras e organizacao da turma
em quatro equipes e os Ultimos 10 minutos para reorganizacdo da sala.
Porém, posteriormente, ao ser reaplicado, o jogo adaptou-se a 1 hora/ aula,
ja que os alunos ja estavam cientes das regras estabelecidas. Diante dessas
consideracdes atribuidas a restricdo do tempo, os alunos propuseram sig-
nificativamente mudancas em uma das regras do manual, que determina a
movimentacdao das pegas as casas centrais, ao final da trilha; ndo estipular
0 numero de casas quando as pecas entrarem na reta central do tabuleiro,
pois isso dificultou o término do jogo. Assim, na reaplicacao do jogo, houve
melhoria na utilizagao do tempo disponivel.

Com isso a aplicacdo do Ludo Botanico possibilitou aos estudan-
tes vivenciarem o contelddo de forma lUdica, oferecendo-lhes um suporte
significativo para o ensino e a aprendizagem de assuntos de Botanica,
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considerados complexos. O jogo se caracterizou como uma ferramenta dida-
tica que proporcionou um maior entendimento do conteddo abordado. Os
resultados alcangados mostram-se satisfatorios e permitiram-nos concluir
que a utilizacao de atividades ludicas, como jogos didaticos, no ensino de
Botanica sdo grandes recursos que oportunizam ao aluno a pratica, fixagao
e assimilagdo dos conteudos trabalhados.

Consideracoes finais

O principal objetivo da aplicacdo do jogo, ja antes apresentando, foi
facilitar aos alunos a identificacdo dos principais grupos vegetais e suas
caracteristicas morfofisioldgicas. Sendo alcancado pela atividade desen-
volvida, pois os alunos demonstraram que conseguiram fixar e revisar o
conteudo, apontando inclusive, que deveriam ter mais aulas dessa maneira.
Inicialmente, o que dificultou foi a desorganizacdo das equipes em discu-
tir e chegar a um consenso da resposta da questao sorteada. Entretanto, a
medida que o jogo foi se desenvolvendo, 0s mesmos conseguiram agilizar
essas etapas, o que culminou em um ndmero maior de acertos.

Quanto ao reconhecimento das adaptagdes dos principais grupos vege-
tais ao meio em que vivem, outro objetivo da aplica¢ao do jogo, os alunos
conseguiram fazer analogias referentes complexidade de estruturas apre-
sentadas, relacionando-as as vantagens a disseminacao das espécies em
ambientes variados. As questdes em forma de multipla escolha, verdadeiro
ou falso, complete e perguntas com respostas objetivas, auxiliaram a agiliza-
¢ao do tempo, ja que discursivas determinariam maior discussao dos grupos
e mediac¢do do professor. Finalmente, este jogo serve tanto como atividade
de fixagdao do conteddo quanto como avaliagao diagnostica de aprendizado
dos alunos.
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