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INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias e Biologia apresenta diversos desafios que afetam a eficacia do
processo de aprendizagem em diferentes niveis de educacdo. A natureza complexa e, muitas
vezes, abstrata dos contetidos dificulta a compreensdo dos estudantes, especialmente quando o
ensino se baseia em métodos tradicionais centrados na exposicdo tedrica e na memorizacao.
Esse modelo pode gerar desinteresse e tornar dificil a aplicacdo pratica do conhecimento
cientifico. Além disso, a caréncia de recursos pedagogicos, como laboratorios bem equipados
e tecnologias interativas, limita as oportunidades de aprendizagem ativa e experimental. Diante
desse cenario, torna-se fundamental a adocdo de abordagens pedagégicas inovadoras, que
aproximem os estudantes da ciéncia de maneira mais dindmica, pratica e contextualizada,
promovendo maior engajamento e uma compreensdo mais profunda dos conceitos bioldgicos.

Desta forma, o ensino de Ciéncias e Biologia tem cobrado muito mais do professor do
que o simples dominio dos contetdos que sdo ministrado em sala de aula sem utilizacdo de

métodos, pois a uma preocupacao que precisa ser discutida em relacdo de como os professores
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estdo sendo apresentados aos estudantes durante as aulas (Concei¢do; Mota; Barguil, 2020).

Nessa perspectiva entende-se que a educacdo, desenvolvida por meio de atividades
ludicas, tem-se tornado uma significativa alternativa metodoldgica utilizada e abordada em
varios aspectos do processo educativo. A utilizacdo de atividades lidicas, merecendo destaque
0s materiais concretos, estd relacionada ao desenvolvimento social e cognitivo do aluno,
despertando no mesmo 0 senso critico e investigador capaz de promover a intervencdo do
individuo nos fenbmenos sociais e culturais ajudando. Ou seja, o ludico, enquanto ferramenta
de ensino, pode favorecer ao educando a possibilidade de vivenciar situagdes e participar de
contextos capazes de proporcionar o desenvolvimento da imaginacdo, da abstracdo e da
capacidade de resolver problemas (Reis; Nehring, 2017).

Dessa maneira, entendendo que o uso de abordagens ludicas no ensino de Botanica tem
ganhado destague como uma estratégia pedagogica capaz de tornar o aprendizado mais atrativo
e acessivele que jogos e atividades recreativas, quando aplicados de forma adequada, podem
despertar o interesse dos estudantes e facilitar a compreensdo de temas complexos, como a
diversidade e a classificacdo das plantas. Este artigo explora a adaptacéo do jogo tradicional da
amarelinha como recurso didatico no ensino das bridfitas, pteridéfitas, gimnospermas e
angiospermas, buscando integrar o ludico ao processo de ensino-aprendizagem, incentivando
uma participacao ativa e colaborativa dos alunos.

Portanto, este trabalho tem como objetivo promover o aprendizado significativo de
Botanica por meio de metodologias ludicas, utilizando o jogo da amarelinha como ferramenta
didatica para facilitar a compreensao e diferenciagdo dos quatro grandes grupos do reino vegetal
(briofitas, pteridofitas, gimnospermas e angiospermas), de forma acessivel e divertida,

estimulando o engajamento e o interesse dos alunos no contetdo.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizacdo de jogos como ferramenta pedagogica tem sido amplamente discutida em
diversas areas educacionais, inclusive no ensino de Ciéncias e Biologia. Segundo Vygotsky
(1998), o ludico desempenha um papel crucial no desenvolvimento cognitivo, promovendo a
construcdo ativa do conhecimento a partir da interacdo do individuo com o ambiente e seus
pares. No contexto do ensino de botanica, estratégias ludicas como o jogo da amarelinha podem
ser usadas para tornar o aprendizado mais significativo e engajador.

O uso de ferramentas como os jogos didaticos desempenha um papel fundamental ao

preencher as lacunas deixadas por praticas educativas tradicionais e muitas vezes rigidas. A
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aplicacdo de jogos no contexto educacional tem um impacto altamente positivo, pois promove
a construcdo coletiva de conhecimentos em trabalhos em grupo, estimula a socializagdo entre
os alunos e contribui para a criacdo de saberes mais complexos e significativos (Rocha;
Rodrigues, 2018).

De acordo com Alencar et al., (2019), a inser¢do de jogos didaticos logo apds a
exposicdo dos contetidos em sala de aula € uma estratégia eficaz que melhora significativamente
0 processo de assimilagdo dos temas abordados.

Assim, 0s jogos sdo vistos como ferramentas ideais para promover a aprendizagem, pois
despertam o interesse dos estudantes e fomentam o desenvolvimento de diferentes niveis de
experiéncia pessoal e social. Além disso, eles aproximam os alunos do conhecimento cientifico
e do professor, facilitando o aprendizado das praticas escolares (Rocha; Rodrigues, 2018).

No estudo de contetdos relacionados aos sistemas do corpo humano, por exemplo, é
essencial compreender o funcionamento dos 6rgdos e a relagdo entre o corpo e 0 ambiente,
visando a preservacgdo da saude e do bem-estar. Nesse contexto, 0s jogos didaticos se mostram
de grande relevancia para superar a abordagem superficial frequentemente utilizada, tornando
o0 aprendizado mais profundo e significativo (Mendes; Gomides, 2020).

Autores como Costa, Duarte e Gama (2019) ressaltam que o ensino de Botanica muitas
vezes é percebido como dificil e desinteressante pelos estudantes devido a grande quantidade
de termos técnicos e a distancia percebida entre o contetido e a realidade cotidiana dos alunos.
A integracdo de jogos como parte das praticas pedagogicas oferece a oportunidade de conectar
0 conteudo com a experiéncia pratica, promovendo uma aprendizagem ativa e participativa. A
amarelinha, como jogo popular e de fécil adaptacéo, pode ser utilizada para ensinar sobre 0s
ciclos de vida das plantas (briofitas, pteridofitas, gimnospermas e angiospermas), facilitando a
compreensao de conceitos complexos por meio de analogias e atividades motoras.

Os mesmaos autores afirmam que para tranformar a sala de aula um ambiente na qual o
ensino de Ciéncias e Biologia seja significante e norteador para 0s estudantes, vem se
configurando como um desafio para os docentes, principalmente pelo fato de ndo ser facil
ressignificar sua pratica implementando na sala de aula diferentes estratégias didaticas, mesmo
sabendo que s&o importantes os professores ainda destacam alguns empecilhos que podem estar
atrelados ao pouco envolvimento dos estudantes durante as aulas, tornando assim um ensino
decadente e insignificante.

Nesse sentido, o uso de jogos pode ser utilizada como estratégia didatica na qual ira
contribuir para que o professor disponha de um importante recurso pedagodgico, na qual
contribuiram para o aprendizado dos estudantes de maneira metodologica e resultante de um
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6timo ensino de ciéncias e biologia, pois os alunos participaram ativamente, desenvolvendo

seus proprios conceitos a cerca do assunto (Concei¢do, Mota, Barguil, 2020).

METODOLOGIA

A atividade proposta iniciou com a sugestdo da professora da Disciplina Diversidade
Vegetal | do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, campus Floriano que incentivou os
alunos a desenvolverem um jogo didatico com base nos contetdos previamente abordados em
sala de aula. Essa fase de planejamento incluiu discussdes sobre a relevancia do ludico na
educacdo e a identificacdo dos objetivos educacionais que se desejava alcangar com a aplicagdo
do jogo.

Apbs algumas discussbes em grupo, foi escolhido o jogo da amarelinha, uma
brincadeira tradicional que permite a inser¢cdo de conceitos e imagens relacionados a
diferenciacdo dos quatro grandes grupos do reino vegetal: bridfitas, pteridofitas, gimnospermas
e angiospermas. Os alunos foram orientados a incluir informagdes visuais, como ilustragdes e
caracteristicas de cada grupo, para tornar o jogo mais educativo e atrativo.

A construcdo do jogo foi realizada em sala de aula, onde os alunos se dividiram em
grupos para colaborar na criacdo da amarelinha. Cada grupo ficou responséavel por uma parte
do jogo, que incluia a elaboracdo de perguntas, definicdo de regras e desenhos. Esse trabalho
em equipe favoreceu a socializagdo, a troca de conhecimentos e a construgdo coletiva de
informacdes sobre os grupos vegetais. Os alunos também foram incentivados a pensar em como
as informacdes poderiam ser apresentadas de forma Iidica e acessivel.

No jogo da amarelinha botanica, uma fita branca simples foi disposta no chao da escola,
delineando quadrados numerados de 1 a 10. A atividade contou com a participacdo dos alunos
do ensino médio, sendo inicialmente selecionados dois jogadores que iriam competir. Para
determinar quem comecaria, 0S participantes realizaram um sorteio entre impar e par. O
vencedor, entdo, teve a oportunidade de retirar de uma caixa uma pergunta relacionada aos
contetidos sobre bridfitas, pteridofitas, angiospermas e gimnospermas, dando assim inicio ao
jogo de maneira interativa e educativa.

A aplicacdo do jogo ocorreu durante uma atividade de exposicdo de jogos didaticos,
organizada pelo Instituto Federal do Piaui, campus Floriano, na qual alunos do ensino
fundamental participaram. A professora orientou a atividade, explicando as regras e 0 objetivo

do jogo aos participantes. Os alunos tiveram a oportunidade de jogar e interagir com os colegas,
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aplicando os conhecimentos adquiridos sobre as briofitas, pteriddfitas, gimnospermas e

angiospermas de forma pratica e divertida.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados da aplicacdo do jogo didatico da amarelinha evidenciaram um impacto
positivo notavel no aprendizado dos alunos sobre os principais grupos do reino vegetal. Durante
a atividade, foi possivel observar um alto nivel de engajamento e entusiasmo por parte dos
estudantes do ensino fundamental, que mostraram curiosidade e motivagdo para participar.
Muitos relataram que estavam assimilando informacgdes sobre briofitas, pteridéfitas,
gimnospermas e angiospermas de forma mais eficaz do que em aulas tradicionais, onde a
abordagem era predominantemente expositiva.

Além disso, as interacdes promovidas pelo jogo criaram um ambiente colaborativo,
permitindo que os alunos compartilhassem conhecimentos e discutissem as caracteristicas dos
diferentes grupos vegetais. Essa troca de informacdes foi crucial para a construcao coletiva do
conhecimento, possibilitando uma compreensdo mais aprofundada das relagfes entre os grupos
e suas particularidades. O jogo também incentivou a socializacdo entre os participantes,
fortalecendo o trabalho em equipe e os lagos de amizade.

Outro resultado significativo foi a percepcéo dos alunos sobre a relevancia do ladico no
aprendizado. Ao final da atividade, muitos expressaram que 0 jogo tornou o processo de
aprendizagem mais divertido e interessante, reforcando a ideia de que metodologias ativas
podem transformar a experiéncia educacional. A atividade nédo apenas facilitou a assimilacdo
de contetdos complexos, mas também despertou a curiosidade dos alunos, estimulando o
desejo de aprofundar seus conhecimentos sobre Botanica e a diversidade vegetal. Esses
resultados corroboram a eficacia dos jogos didaticos como uma estratégia inovadora no ensino

de Ciéncias, promovendo um aprendizado mais significativo e agradavel.
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Figura 01: O jogo didatico amarelinha da botanica, aplicado com estudantes do Ensino Médio da
Rede Federal de Ensino .

Fnte: Pr()pria(203.

Figura 02: Estudantes participando do jogo amarelinha da botéanica.
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Figura 03: Perguntas utilizadas durante o jogo.

Fonte: Propria (2024).
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CONCLUSOES

A aplicacdo do jogo de amarelinha como recurso pedagogico no ensino de Botanica
pode ser uma alternativa eficaz para promover a participacao ativa dos estudantes e facilitar o
aprendizado de conteddos complexos. A estratégia ladica contribuiu para o aumento do
interesse e da motivacao dos alunos, criando um ambiente de ensino mais sonoro e interativo.
Portanto, o uso de jogos como a amarelinha botanica se mostrou relevante na ressignificagéo
da préatica pedagdgica dos professores, contribuindo para a construcdo de uma educacdo de
Ciéncias mais significativa. Este trabalho sugere que futuras pesquisas explorem a aplicacéo de
outras estratégias ludicas em diferentes areas do conhecimento, expandindo as possibilidades

de inovacdo pedagdgica no ensino de Ciéncias e Biologia.
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