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RESUMO: O ensino de Boténica pode ser significativamente enriquecido por abordagens lddicas, como
os jogos, que tornam o processo de aprendizagem mais dindmico e envolvente. Jogos educativos nio
apenas facilitam a construgdo do conhecimento, mas também incentivam a participagio ativa dos alunos,
aproximando-os de uma compreensio mais profunda do discurso cientifico. Essa metodologia ativa
desempenha um papel crucial na superagio das dificuldades tipicas associadas ao ensino da evolugio das
plantas, um tema que abrange conceitos complexos e muitas vezes abstratos. Neste contexto, este estudo
propde o uso do jogo de tabuleiro "Jornada das Plantas" como ferramenta didé4tica inovadora para o
ensino da evolugdo vegetal. O jogo apresenta cartas com diferentes niveis de dificuldade, marcadores e
dados, que ilustram as distintas fases evolutivas das plantas — desde as briéfitas até as angiospermas. A
dindmica do jogo favorece o raciocinio légico, a colaboragio entre os alunos e a argumentagio,
promovendo a integracdo de aspectos cognitivos e sociais. Os resultados obtidos sugerem que o jogo é
eficaz para aumentar o engajamento dos alunos e facilitar a compreensio de conceitos evolutivos,
tornando-os mais concretos e acessiveis. Além disso, ele contribui para o desenvolvimento de
competéncias importantes, como resolucdo de problemas e habilidades de trabalho em equipe.
Atividades lidicas como essa também criam um ambiente mais acolhedor e estimulante, o que facilita
a retencdo do conteddo e incentiva o protagonismo dos estudantes no processo de aprendizagem. Dessa
'Jornada das Plantas"”, t¢ém um grande potencial
para inovar o ensino de Botnica, tornando-o mais interativo e contextualizado. Apesar dos desafios de
planejamento e adaptacdo, essas estratégias oferecem uma experiéncia educativa transformadora,
alinhada tanto s necessidades dos estudantes quanto a valorizag¢io do ensino de Ciéncias.

forma, conclui-se que metodologias lddicas, como o jogo'
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ABSTRACT: The teaching of Botany can be significantly enriched by playful approaches, such
as games, which make the learning process more dynamic and engaging. Educational games
not only facilitate knowledge construction but also encourage active student participation,
bringing them closer to a deeper understanding of scientific discourse. This active methodology
plays a crucial role in overcoming the typical difficulties associated with teaching plant
evolution, a subject that encompasses complex and often abstract concepts. In this context, this
study proposes the use of the board game "Journey of the Plants" as an innovative didactic tool
for teaching plant evolution. The game features cards with different difficulty levels, markers,
and dice that illustrate the distinct evolutionary phases of plants—from bryophytes to
angiosperms. The dynamics of the game favor logical reasoning, collaboration among students,
and argumentation, promoting the integration of cognitive and social aspects. The results
suggest that the game is effective in increasing student engagement and facilitating the
understanding of evolutionary concepts, making them more concrete and accessible.
Additionally, it contributes to the development of important skills, such as problem-solving
and teamwork. Playful activities like this also create a more welcoming and stimulating
environment, which aids in content retention and encourages student ownership of the learning
process. Therefore, it is concluded that playful methodologies, such as the "Journey of the Plants"
game, have great potential to innovate Botany teaching, making it more interactive and
contextualized. Despite the challenges of planning and adaptation, these strategies offer a
transformative educational experience, aligned with both the students' needs and the
enhancement of Science education.

Keywords: Active Methodology. Educational Games. Botany Education.

RESUMEN: La ensefianza de la Botdnica puede enriquecerse significativamente con enfoques
lddicos, como los juegos, que hacen el proceso de aprendizaje mis dindmico y atractivo. Los
juegos educativos no solo facilitan la construccién del conocimiento, sino que también
fomentan la participacién activa de los estudiantes, acercdndolos a una comprensién mis
profunda del discurso cientifico. Esta metodologia activa juega un papel crucial en la superacién
de las dificultades tipicas asociadas a la ensefianza de la evolucién de las plantas, un tema que
abarca conceptos complejos y, a menudo, abstractos. En este contexto, este estudio propone el
uso del juego de mesa "Viaje de las Plantas” como herramienta didictica innovadora para la
ensefianza de la evolucién vegetal. El juego presenta cartas con diferentes niveles de dificultad,
marcadores y dados, que ilustran las distintas fases evolutivas de las plantas, desde las briéfitas
hasta las angiospermas. La dindmica del juego favorece el razonamiento légico, la colaboracién
entre los estudiantes y la argumentacién, promoviendo la integracién de aspectos cognitivos y
sociales. Los resultados obtenidos sugieren que el juego es eficaz para aumentar el compromiso
de los estudiantes y facilitar la comprensién de los conceptos evolutivos, haciéndolos mas
concretos y accesibles. Ademds, contribuye al desarrollo de competencias importantes, como la
resolucién de problemas y las habilidades para trabajar en equipo. Las actividades lidicas como
esta también crean un ambiente més acogedor y estimulante, lo que facilita la retencién del
contenido y fomenta el protagonismo de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. De este
modo, se concluye que las metodologias lidicas, como el juego "Viaje de las Plantas”, tienen un
gran potencial para innovar la ensefianza de la Botédnica, haciéndola mis interactiva y
contextualizada. A pesar de los desafios de planificacién y adaptacidn, estas estrategias ofrecen
una experiencia educativa transformadora, alineada tanto con las necesidades de los estudiantes
como con el fortalecimiento de la ensefianza de las Ciencias.

Palabras clave: Metodologia Activa. Juegos Educativos. Ensefianza de Boténica.
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INTRODUCAO

O ensino de Botinica pode se beneficiar significativamente de abordagens lidicas, como
os jogos, para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Campos et al. (2003) destacam que o
uso de jogos deve ter um papel mais presente na pratica pedagdgica, pois auxiliam na construcio
do conhecimento e favorece a motivacdo dos estudantes. Ao envolver os alunos em atividades
dinimicas, os jogos permitem a transmissdo e assimilacio de contetidos de forma que os
préprios alunos construam seu aprendizado de maneira mais envolvente e significativa. Nessa
perspectiva, a valorizacdo dos estudantes como agentes ativos em seu aprendizado se torna
evidente, especialmente quando as praticas docentes promovem um ambiente mobilizador e
identitério, fortalecendo a ligagdo dos alunos com a Ciéncia, conforme observado por BIZZO
(1998).

A Didética desempenha um papel transformador na pedagogizac¢io do conhecimento,
atuando como um dispositivo educativo (BERNSTEIN, 1996). Isso acontece porque ao definir
e aplicar regras distributivas, recontextualizadoras e avaliadoras, a Did4tica organiza a
comunicacdo pedagdgica e estabelece critérios para a selecdo e adaptacdo dos contetidos. A regra
distributiva, por exemplo, define o publico-alvo e as estratégias pedagbgicas mais adequadas
para a transposi¢do do conhecimento, promovendo uma comunicagio eficaz do contetido para
os estudantes (BERNSTEIN, 1996).

Dessa forma, o ensino da evolu¢do das plantas pode ser conduzido de maneira a
aproximar o aluno do discurso cientifico, tornando-o relevante para o cotidiano. Pozo e Crespo
(2009) ressaltam que a aplicagdo de estratégias diddticas que conectem o contetido 2 realidade
dos estudantes contribui para uma aprendizagem mais eficaz e acessivel. Paralelamente, para
Melo et al. (2012), os métodos convencionais de ensino, como aulas expositivas e livros didéticos,
muitas vezes falham em adaptar-se ao contexto dos alunos, limitando o engajamento e a
compreensio. O ensino da Boténica, quando incorporado ao dia a dia dos estudantes, pode
transcender os muros escolares e oferecer uma compreensio cientifica mais ampla e aplicada,
favorecendo o aprendizado.

Assim, os jogos emergem como uma ferramenta pedagdgica importante ao representar
o conhecimento de maneira ladica, facilitando a aquisi¢do e reten¢io de conceitos complexos.
Segundo estudos, eles promovem a motivagio e o engajamento, facilitando a socializagio e

reconstrucdo de saberes prévios dos alunos, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo e

afetivo no aprendizado (GALLO, 2007; SCHW ARZ, 2006; VALADARES; RESENDE, 2009;
]
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VOLANTE; ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008). Em linha com essas ideias,
Kishimoto (1996) e Piaget (1978) afirmam que o jogo proporciona uma combinagio entre
cognigdo, afetividade e fun¢des motoras, estimulando o raciocinio e a argumentagio sobre o
contetido explorado.

Nesse contexto, o presente estudo propde explorar o uso de um jogo de tabuleiro como
recurso didatico para o ensino da evolucdo das plantas, um tema que envolve conceitos
biolégicos complexos e abstratos, muitas vezes percebidos como desafiadores pelos estudantes.
Entre os objetivos especificos, destaca-se o desenvolvimento de um jogo interativo com
perguntas e respostas sobre a evolu¢io das plantas, sua aplicacdo em sala de aula por meio de
estratégias pedagdgicas estruturadas e a avaliagio de sua viabilidade como ferramenta de ensino.
Além disso, este trabalho busca refletir sobre os desafios e as oportunidades que essa abordagem
oferece, considerando possiveis ajustes que maximizem seu impacto no aprendizado e no
engajamento dos estudantes.

Além de proporcionar um ambiente motivador e acessivel, as estratégias did4ticas, como
o uso de jogos no ensino de Botinica, contribuem para a superacio de obsticulos frequentes,
como a visdo limitada dos alunos sobre a importincia da ciéncia no cotidiano e o interesse
reduzido pelo estudo de plantas (POZO; CRESPO, 2009). Dentro desse contexto, a evolugdo
vegetal, por se tratar de um tema que envolve conceitos biolégicos complexos e abstratos, pode
ser mais bem compreendida quando ensinada de forma contextualizada, visto que permite ao
estudante observar as transformagdes e adaptacdes das plantas ao longo do tempo em resposta
aos diversos fatores ambientais (MELQO, et al. 2012).

A utilizagdo de recursos ladicos, portanto, nio apenas facilita a compreensdo, mas
também desperta uma conexdo com o conhecimento cientifico ao explorar a diversidade vegetal
em um contexto interativo e préximo da realidade do aluno. Dessa maneira, o processo de
ensino-aprendizagem da evolucio das plantas se torna uma experiéncia mais engajante e
significativa, promovendo um entendimento sélido que valoriza tanto o conteddo cientifico
quanto o papel dos estudantes como protagonistas do préprio aprendizado (KISHIMOTO,
1996; PIAGET, 1978).

Dessa forma, ao utilizar um jogo de tabuleiro como recurso didatico, este estudo
justifica-se pela necessidade de oferecer alternativas inovadoras ao ensino tradicional que,
muitas vezes, ndo consegue despertar o interesse ou adaptar-se ao contexto dos estudantes. A

proposta vai além da simples transmissdo de informacdes, ao permitir que os alunos interajam
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com o conhecimento de forma dinimica e colaborativa, promovendo o desenvolvimento
cognitivo, social e afetivo. Logo, espera-se que essa abordagem contribua para superar
obsticulos frequentes no ensino da Botinica, como a visio limitada da importincia da ciéncia

no cotidiano, e ofereca uma experiéncia de aprendizagem mais engajante e relevante.

METODOS

O presente trabalho, foi elaborado durante a disciplina de Evolugio (no curso Ciéncias
Biolégicas da UESPI - Campus heréis do Jenipapo, Campo Maior - PI), ainda que nio tenha
sido aplicado em sala de aula, o jogo foi idealizado para ser implementado em turmas de ensino
médio, com o objetivo de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais interativo e
significativo.

O jogo foi concebido para apresentar um percurso evolutivo no tabuleiro, representando
os principais marcos da evolucdo das plantas: bridfitas, pteridéfitas, gimnospermas e
angiospermas. Cada espaco no tabuleiro inclui uma resposta possivel para as perguntas que
serdo apresentadas nas cartas do jogo, incentivando os jogadores a refletirem antes de avangar.
Para tornar a atividade mais atrativa e educativa, o tabuleiro foi planejado com ilustra¢des de
espécies representativas de cada etapa evolutiva, como musgos, samambaias, pinheiros e flores.
Essas imagens foram pensadas para facilitar a compreensio visual das transformacdes
evolutivas. Além disso, cores e icones destacam caracteristicas importantes de cada grupo, como
modos de reproducio e adaptacdes ao ambiente.

As cartas do jogo foram idealizadas para abordar conceitos essenciais da evolugdo das
plantas, com perguntas organizadas em trés niveis de dificuldade: inicial, intermediirio e
avancado. Cada nivel é identificado por uma cor — verde, azul e laranja, respectivamente —
permitindo que os alunos evidenciem as evolu¢des na medida em que avangam no percurso.

Outro elemento importante é o dado, denominado “dado evolutivo”, que contém
imagens das fases evolutivas das plantas em quatro de suas faces, representando briéfitas,
pteridéfitas, gimnospermas e angiospermas. As duas faces restantes exibem a palavra
“Evolucdo”, o que indica que o jogador ndo avanca no percurso ao langar o dado. Cada grupo de
alunos utiliza um marcador ou pega para acompanhar seu progresso no tabuleiro, conforme
respondem corretamente is perguntas os integrantes avangam.

O desafio também inclui folhas de observacdo, que foram planejadas para auxiliar os

alunos a registrarem suas respostas e reflexdes ao longo da atividade. Essas folhas possuem
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secdes especificas para anotagSes sobre as perguntas e respostas, bem como para uma breve
autoavalia¢io individual e em grupo, estimulando a anilise critica e a consolidagio do
aprendizado ao final do jogo.

A partida segue regras estruturadas para garantir sua fluidez e estimular o aprendizado.
Os alunos devem acertar as respostas s perguntas para avangar no tabuleiro, com a
possibilidade de progredir trés casas a cada acerto. O tabuleiro contém espacos especiais que
tornam o jogo mais dinidmico, como o espago representado por uma lupa, onde os jogadores
devem realizar uma pesquisa ripida, e as setas verdes e vermelhas, que permitem avancar ou
recuar duas casas, respectivamente. Outros espagos, como o icone do sol, oferecem interacdes
entre os jogadores, enquanto o icone do féssil de planta propde desafios adicionais, como
responder perguntas extras elaboradas pelo professor ou criar perguntas para o grupo adversério.

Esta proposta busca aliar os principios do aprendizado lddico com a construgio de
conhecimento cientifico, oferecendo aos professores uma ferramenta pedagdgica criativa e
eficaz para trabalhar os contetdos relacionados a evolucio das plantas, dinamizando o ensino e

desenvolvendo habilidades sociais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A proposta de utilizacdo de jogos diditicos no ensino de Biologia surgiu a partir da
necessidade de inovar as préiticas pedagdgicas, especialmente no que tange ao ensino de
contetdos complexos, como a evolucido das plantas, tema abordado na disciplina de Evolucao.
Este artigo, desenvolvido no contexto da Universidade Estadual do Piaui (UESPI), campus
Heréis do Jenipapo, tem como objetivo destacar o uso do jogo “Jornada das Plantas” como
ferramenta didé4tica para auxiliar no ensino da evolucdo vegetal. A intengdo principal deste
trabalho é capacitar futuros profissionais da 4rea para que possam aplicar essa estratégia de
forma eficaz em suas praticas pedagdgicas, atendendo 4 crescente demanda por métodos de
ensino mais interativos e envolventes.

O ensino por meio de jogos didaticos tem recebido atengio crescente como estratégia
inovadora para fortalecer o processo de aprendizagem, especialmente em disciplinas como
Biologia. A literatura pedagédgica destaca que os jogos educativos facilitam a reten¢io do
contetdo e alcancam uma experiéncia de aprendizagem mais atrativa e motivadora para os
alunos. De acordo com Reis e Aratijo (2018), esses jogos tém a capacidade de promover o

interesse e o engajamento dos estudantes, favorecendo, além da permanéncia em sala de aula, a
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construgio ativa do conhecimento. A interacdo social proporcionada por atividades ludicas
contribui também para a formacio de habilidades interpessoais e colaborativas, que sdo cada
vez mais valorizadas no contexto educacional atual.

Ademais, Silva et al. (2008) enfatizam que o uso de jogos permite ao professor uma
avaliacdo mais dinimica e pritica da compreensio dos conteddos, mantendo os alunos
estimulados e engajados ao longo da realizagdo do processo. Isso demonstra o potencial dos jogos
em superar as limitagdes das metodologias tradicionais, muitas vezes considerdveis e pouco
adaptaveis as necessidades dos alunos. Por meio de estratégias ativas e interativas, o ensino de
Biologia, mediado por jogos, adquire um cardter mais natural e acessivel, onde os alunos nio
apenas absorvem as informacdes, mas também participam ativamente da construgio de seu
préprio aprendizado.

A aplicagio do jogo "Jornada das Plantas” em sala de aula pode gerar diversos resultados
positivos, tanto no aspecto pedagégico quanto no engajamento dos alunos. Segundo, (Santos,
2022) um dos principais beneficios é o maior engajamento dos estudantes, j4 que o uso de uma
ferramenta lidica desperta o interesse, especialmente se levarmos em consideracdo os temas
mais complexos, como a evolugio vegetal. Além disso, a organiza¢io do jogo, com perguntas,
imagens e representacdes das fases evolutivas das plantas, facilita a compreensio de conceitos
abstratos, permitindo que os alunos visualizem e assimilem as relagdes entre adaptacio,
evolu¢do e meio ambiente.

O jogo também contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais,
como raciocinio légico, resolucio de problemas, tomada de decisdes, argumentagio e
cooperacio, j4 que os alunos precisam trabalhar em grupo para alcangar os objetivos (GROS,
2003). Promove-se, ainda, uma aprendizagem ativa, na qual os estudantes deixam de ser meros
receptores de informaces para se tornarem protagonistas do processo, explorando os contetdos
de maneira interativa e pratica.

Atividades lddicas criam um ambiente de aprendizagem mais acolhedor, reduzindo a
tensdo associada as aulas tradicionais e proporcionando uma experiéncia mais colaborativa e
descontraida. Essa abordagem contribui para o aumento da reten¢io do contetdo, j4 que o
envolvimento emocional e cognitivo estimulado pelo jogo favorece a fixacio do conhecimento
e facilita sua recordacdo (BELFOR, 2007). Embora os resultados possam variar conforme o
contexto escolar e o perfil dos estudantes, a introdugio de metodologias lddicas no ensino da

Boténica apresenta grande potencial para superar barreiras comuns.
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CONSIDERACOES FINAIS

A proposta do jogo de tabuleiro voltado para o ensino da evolugio das plantas busca
reafirmar o potencial do aprendizado lddico como estratégia didatica eficaz. Apesar de j4 ser
amplamente utilizada em diferentes temas e contextos, essa abordagem se destaca pela
capacidade de integrar conhecimento cientifico ao engajamento ativo dos alunos, promovendo
uma compreensio mais concreta dos contetidos trabalhados.

No caso especifico da evolucdo das plantas, um tema que frequentemente apresenta
desafios devido 4 sua complexidade, o jogo foi idealizado para tornar o processo de ensino mais
acessivel e estimulante. A combinacdo de elementos visuais, interativos e progressivos, como
as cartas com niveis de dificuldade e o dado evolutivo, foi projetada para facilitar a assimilagio
dos marcos evolutivos de maneira gradativa e participativa.

Embora o trabalho aqui apresentado seja uma proposta tedrica, espera-se que ele sirva
como um recurso util para professores que desejam diversificar suas praticas pedagdgicas e
explorar novas formas de apresentar contetidos biolégicos. A aplicacdo pratica do jogo poderd
revelar sua eficicia no contexto escolar, bem como indicar possiveis ajustes para otimizar a
dinimica da atividade.

Com isso, esta proposta reforca a importincia de utilizar estratégias pedagdgicas
diversificadas, que nio apenas transmitam o conhecimento, mas que também despertam o
interesse e a curiosidade dos alunos. Embora seja uma metodologia amplamente aplicada em
outros temas, sua adaptacdo para o ensino da evolucio das plantas pode contribuir para
enriquecer as aulas de Ciéncias e Biologia, tornando-as mais interativas e significativas para os

estudantes.
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