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RESUMO

O ensino de botanica ¢ fundamental para a semeadura de atitudes e valores necessarios
na relacdo dos seres humanos com as plantas, entre as pessoas, o conhecimento para a
manutencdo de um meio ambiente verde, ajudando no cultivo e colheita de uma
educagdo sensivel, solidaria e responsdvel. Neste sentido, ensinar botanica na
perspectiva ludica no dmbito educacional ressalta o ludico como ferramenta didatica e
dinamica de constru¢ao intencional do conhecimento e saberes curriculares. Assim, este
estudo objetivou analisar o ensino da botinica na perspectiva lidica em contextos
bibliograficos. Para tanto, partiu-se de um estudo bibliografico de abordagem
qualitativa, e da analise interpretativa fenomenologica para concluir, junto aos trabalhos
consultados, que o ensino da botanica na perspectiva ludica possibilita a modificacao de
procedimentos de aprendizagens, a mudanca de visdo sobre as plantas, o despertar da
responsabilidade pelo meio onde se esta inserido e o entusiasmo e a perspicacia pelo ato
de aprender.

Palavras-chave: ludico; botanica; ensino; jogos.
ABSTRACT

Teaching botany is essential for the sowing of attitudes and values necessary for the
relationship between human beings and plants, and for the knowledge among people to
maintain a green environment, helping to cultivate and harvest a sensitive, supportive
and responsible education. In this sense, teaching botany from a playful perspective in
the educational context highlights playfulness as a didactic and dynamic tool for the
intentional construction of knowledge and curricular knowledge. Thus, this study aimed
to analyze the teaching of botany from a playful perspective in bibliographic contexts.
To this end, we started with a bibliographic study with a qualitative approach and an
interpretative phenomenological analysis to conclude, together with the works
consulted, that teaching botany from a playful perspective enables the modification of
learning procedures, the change in the view of plants, the awakening of responsibility
for the environment in which one is inserted and the enthusiasm and perspicacity for the
act of learning.
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1 INTRODUCAO

O contexto formativo escolar do ensino de botanica busca promover o
conhecimento cientifico a respeito das plantas e suas fungdes, apresentando sua
importancia para o meio, e incentivando o alunado a preservacdo dos recursos naturais,
educando os mesmos para a valorizagdo, conservagao € uso racional da natureza em seu
entorno ( Ursi et al, 2018).

No contexto do ensino médio se faz necessario ponderar a relevancia dos
vegetais para alguns aspectos como: a vida e manuten¢do dos individuos vivos, a
producao do oxigénio, geracao de riquezas, fornecimento de alimentos, tdo essenciais
para o controle da temperatura do planeta e do ciclo hidroldgico (Raven; Eichhorn,
2014).

E essencial despertar a curiosidade e motivacio dos alunos para a aprendizagem
e construcao de conceitos acerca dos vegetais, tornando o ensino mais eficaz evitando
assim, que os alunos desenvolvam o que Wandersee e Schussler (2001) chamam de
“cegueira botanica” que € a incapacidade das pessoas perceberem as plantas ao seu
redor.

Os conteudos de botanica apresentam fragilidades no diz respeito ao processo de
aprendizagem dos estudantes uma vez que pode haver lacunas de contetidos anteriores,
que o professor nao se veja devidamente qualificado, a auséncia da vivéncia entre o
elemento humano e as plantas devido ao contexto social de escasso espago verde no
meio urbano, com a vida cotidiana aligeirada ou ainda: que a metodologia aplicada nao
seja a mais adequada (Thomaz; Paula, 2006).

Dentro do cenario do ensino e aprendizagem, os recursos didaticos representam
um avanco pedagdgico para os processos formativos, desde que sejam claros,
delimite-se sua abrangéncia e adequagao ao planejamento de aula (Brasil,1997).

A partir dessa afirmacdo tem-se o ladico como intencionalidade formativa capaz
de realizar intersec¢do entre o brincar e o aprender, mediar procedimentos de
aprendizagens, estimular a competicdo colaborativa, a aquisicdo de conhecimentos,
superacao de limitagdes cognitivas com vistas a formacgao integral do sujeito, resultando
em expressivas aprendizagens (Calicchio, Batista, 2017).

O ludico ndo se limita a brincadeiras, mas a utilizagdo de metodologias diversas
que venham a promover a criatividade, o desenvolvimento cognitivo, a constru¢do do
pensamento critico dentre outras habilidades, proporcionando ao estudante o
desenvolvimento da comunicagao, favorecendo a socializagdo, a convivéncia em sala de
aula tornando-o mais habilitado para o convivio social. As atividades ludicas, tém
significado e importincia relevantes, e devem ser utilizadas permanentemente no
curriculo escolar, propiciando um ensino de qualidade (Silva, 2016).

Nesse contexto, apresentam-se ao Instituto Federal do Piaui as consideragdes
finais do estudo intitulado "O Iudico na interface do ensino de botanica." Que foi
orientado a partir do problema: como ensinar botanica na perspectiva ludica?

E como objetivo geral: analisar o ensino da botanica na perspectiva lidica em
contextos bibliograficos. De forma delimitada: apresentar uma perspectiva historica do
Iudico na visdo de filésofos e tedricos; contextualizar o contetido botanico e descrever a
utilizacdo do ludico como jogos, aplicativos, modelos didaticos, quiz e animes para o
ensino de botanica.

Para justificar este estudo, foram utilizados parametros pessoais, de contribuigao
académica e de importancia para o Instituto Federal do Piaui enquanto instituicao
formadora de professores.



Enquanto egressa da escola publica, pude observar que a botanica ndo era um
conteudo tao trabalhado dentro do curriculo do ensino médio. De forma geral, muitas
vezes era deixado de lado, ou simplesmente ministrado de forma superficial pelos
professores. Particularmente, fui obter um maior contato com a botinica durante a
graduacdo de Ciéncias Biologicas, o que despertou em mim o interesse de desenvolver
um estudo cientifico a respeito desse objeto de conhecimento.

A botanica ¢ um contetido cheio de termos e conceitos botanicos considerados
complexos por alguns alunos e parece ndo atrair muitos professores, o que pode
dificultar o acesso a esse conhecimento; motivo pelo qual fui impulsionada a querer
desenvolver um estudo cientifico com base em estudos ja realizados sobre o ensino da
botanica na perspectiva ludica, objetivando demonstrar possibilidades de aprendizagem
leve, descontraida e intencional sobre botanica.

Para situar o objeto de pesquisa no mundo académico, acessou-se a Base
Institucional Académica — BIA do Instituto Federal do Piaui em busca de trabalhos ja
realizados com a mesma tematica. Para tanto, elencou-se como critério trabalhos que
contivessem no corpus os seguintes descritores: “ludico”, “ensino” e “botanica” sendo
encontrado apenas um trabalho de Silva (2023), intitulado Atividades ludicas no
ensino-aprendizagem da classificagdo dos tipos de frutos aos alunos de uma escola da
rede estadual em Floriano-PI.

O trabalho de Silva (2023), configurou-se como um estudo de campo realizado
com alunos do ensino médio, em que se buscou ensinar a defini¢do e classificacdo dos
frutos tomate, laranja, mamao, tangerina, manga e uvas por meio do jogo de tabuleiro
denominado “conhecendo os tipos de frutos”; concluindo-se sobre a eficacia do jogo
para a aprendizagem, pois os alunos conseguiram classificar melhor os tipos de frutos.

O presente estudo se diferencia nos seguintes aspectos: ¢ um estudo
bibliografico; ndo se restringiu a ver apenas um tipo lidico de ensino e a analise foi
sobre os pressupostos metodologicos de trabalhos cientificos que utilizaram jogos,
aplicativos, modelos didaticos, quiz ¢ animes como formas de abordagem do assunto
botanica.

Para a Instituicdo formadora, intencionou-se dar perceptibilidade a questdo do
uso do ludico para o ensino de botanica, possibilitando que outras reflexdes sejam feitas
a partir das consideracdes fnais dessa pesquisa, que outros estudos possam contestar,
aperfeicoar ou criar questionamentos; bem como direcionar outras discussoes junto as
disciplinas de morfologia vegetal e diversidade vegetal.

2 PERCURSO METODOLOGICO

Segundo a natureza dos dados e procedimentos utilizados, o estudo
classificou-se como pesquisa qualitativa. A pesquisa qualitativa tem o ambiente como
fonte direta dos dados, trabalha com a interpretacdo dos fenomenos e a atribuicdo de
significados (Minayo, 2009), (Prodanov; Freitas, 2013). Além disso, "(...) proporciona
melhor visdo e compreensao do problema" (Malhotra et al, 2005, p. 113).

A pesquisa qualitativa €, em si, um campo de investigacdo, uma atividade que
localiza o observador no mundo e consiste em um conjunto de praticas materiais e
interpretativas que dao visibilidade ao mesmo (Denzin; Lincoln, 2006).

Quanto ao proposito geral, configurou-se como uma pesquisa exploratoria.
Segundo Gil (2019), as pesquisas exploratorias tém a intengdo de proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a deixd-lo mais explicito ou para construir
hipoteses. Este tipo de pesquisa possui planejamento flexivel, objetivos vidveis e
adaptaveis, permitindo o delineamento do tema sob diversos angulos e aspectos,



proporcionando mais informagdes sobre o assunto a ser investigado (Prodanov; Freitas,
2013).

Quanto ao método que norteou as técnicas e instrumentos de coleta de dados,
utilizou-se a pesquisa bibliografica. Para Gil (2019, p. 28), "(...) a pesquisa bibliografica
¢ elaborada com base em material ja publicado" permitindo ao pesquisador conhecer o
que se tem na academia sobre o assunto em questao.

Para tal, observou-se os seguintes procedimentos: ‘“escolha do tema;
levantamento bibliografico, leitura do material, organizagao logica do assunto e redacao
do texto” (Gil, 2019, p. 42).

Para as inferéncias dos dados produzidos, partiu-se da andlise interpretativa
fenomenoldgica, que se apoia em “[...] trés aspectos fundamentais: a) nos resultados
alcancados no estudo (respostas aos instrumentos, ideias dos documentos etc.); b) na
fundamentagdo teodrica (manejo dos conceitos-chaves das teorias e de outros pontos de
vista); ¢) na experiéncia pessoal do investigador” (Trivifios, 1987, p. 173).
Atribuindo-se significados aos instrumentos ludicos, utilizados para o ensino da
botanica, de maneira que as acdes realizadas possam ser repetidas em novos contextos.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1 O LUDICO ENTRE FILOSOFOS E TEORICOS

Do periodo da pré-historia, quando do surgimento do homem na Terra ao
desenvolvimento da escrita nas cavernas, aponta-se a presenca de brincadeiras ludicas
na vida do ser humano (Almeida; Rodrigues, 2015).

Eventualmente ha relatos de que, na historia antiga, o ato de brincar era
praticado por toda a familia, inclusive quando os pais instruiam seus filhos a pratica de
oficios (Andrade, 2018). Os povos primitivos viam nas atividades ladicas um agente
positivo de educacdo para suas criangas, motivo pelo qual incentivavam a pratica de
jogos naturais. Cada época e sociedade legaram contribuicdes metodologicas ludicas
presentes na educagdo por meio de concepgoes diferenciadas (Sant'anna; Nascimento,
2011).

A Antiguidade ¢ o periodo da historia marcado pelo surgimento dos primeiros
povos civilizados, quais sejam: as civilizagdes egipcia, grega e romana. Os egipcios
valorizavam o ludico em jogos e esporte por diversdo. A pratica de lutas e natagcao eram
os esportes mais praticados por essa civilizagdo, em que a participacdo e competicdo
eram essenciais, ja os jogos como damas e xadrez eram os mais valorizados pelos povos
egipcios (Almeida; Rodrigues, 2015).

Foi na Grécia antiga que se iniciaram 0s jogos olimpicos que inspiraram 0s
jovens gregos na pratica das manifestacdes ludicas, competindo em busca da gloria em
honra de suas familias, cidades e deuses (Machado, 2010; Schaus; Wenn, 2003).

Na civilizagdo romana, segundo Foster (2012) os jogos eram mais voltados para
o condicionamento fisico e formacao estética, e a competi¢do entre jogadores acontecia
em festivais religiosos ou em exibi¢des de eventos imperiais para diversao do publico
romano, essas expressoes ludicas eram realizadas nos circos. De acordo com Almeida;
Rodrigues (2015) e Foster (2012), os romanos viam nos jogos a pratica das relagdes
sociais e aprendiam a viver em conjunto, uma vez que o ato de jogar era praticado em
coletividade e procurava-se alcangar um equilibrio emocional.

Durante o periodo da Idade Média que inicia a partir da queda do império
romano no século XV as atividades ludicas eram uma pratica comum em toda
sociedade. Neste periodo a igreja tinha grande influéncia sobre toda a sociedade e



sistemas da época, na qual o feudalismo apresentava uma sociedade dividida entre
senhor e servo, sendo assim, neste periodo:

O ludico era visto como responsavel por promover a coletividade e estreitar os
lacos de unido, além de ter sido um periodo primordial marcado pelo
surgimento do renascimento que proporcionou ao ludico a sua inser¢do nas
atividades educativas (Almeida; Rodrigues, 2015, p. 3)

Nesse sentido, o ludico servia a um fim social. Em que as classes por algum
momento deixaram de lado suas diferengas sociais para vivenciar a imersao no
divertimento.

Conforme Friedmann (2006, p. 33) durante o periodo da Idade Média "O jogo
era visto como conduta livre, que favorecia o desenvolvimento da inteligéncia e
facilitava o estudo”. Por isso, foi adotado como instrumento de aprendizagem de
conteidos escolares, uma vez que as familias dos senhores feudais tinham a
preocupacdo de transmitir os modos e costumes para suas criangas devido ao nivel de
hierarquia existente naquela sociedade (Almeida; Rodrigues, 2015). Assim, de acordo
com Foster (2012) os jogos promoviam os principios da moral e ética, além de auxiliar
nas disciplinas escolares.

Em dado momento durante a Idade Média ocorreu a desvalorizacao do brincar,
passando a ser visto como mera distragdo e associado ao azar, mas o Renascimento
contrapds-se a essa visado destacando a brincadeira como desenvolvimento da
inteligéncia (Luz, 2017).

Dos séculos XVI ao século XX, os jogos educativos passaram a ser considerados
atividades que auxiliavam no ensino infantil, compreendendo-se a necessidade de
preservar e valorizéd-los como suporte educativo para as praticas escolares (Tolédo,
2018).

Ao longo do tempo as atividades ludicas passaram a ser valorizadas como
recursos educativos. No inicio apenas para o aperfeicoamento da leitura e calculo, logo
depois, com o advento da Revolu¢ao Francesa, os jogos didaticos passaram a ser
considerados instrumentos de aprendizado no contexto de qualquer disciplina (Cipriano,
2017).

Na Idade Moderna, periodo de grandes acontecimentos como: as grandes
navegacles, o iluminismo, a revolucdo comercial, capitalismo que trouxeram
modificacdes para a sociedade, o sentimento ludico permaneceu vivo nas criangas, mas
pouco expressado. J4 na idade contemporanea, o ladico passou a ser oficialmente
utilizado nos programas escolares (Foster, 2012).

Assim, a historia dos jogos e brincadeiras vai da mera ideia de diversdo, a serem
considerados como importantes para o processo de desenvolvimento e aprendizagem.
Com os anos foram evoluindo e se adaptando chegando a era digital, culminando com a
elevacdo do ludico a outra dimensdo, em que a intencionalidade educativa proporciona
uma aprendizagem descontraida (Fama, 2019).

No contexto tecnologico atual, a ludicidade digital tem ganhado espago junto a
criangas e adolescentes considerados como "nativos digitais", que vivem conectados e
imersos no ambiente virtual. Os jogos digitais sejam eles educativos ou ndo atraem o
publico, e se forem utilizados de maneira intencional como ferramenta digital para os
atos de ensinar podem auxiliar os alunos quanto ao processo de desenvolvimento da
aprendizagem (Prensky, 2010).

O termo ludico ¢ originado do latim "ludus" que significa brincar. Segundo a
definicdo do dicionario Michaelis (2010) o ludico refere-se a jogos, brincadeiras e



divertimentos, atividades que distraem e divertem, visto também como educativo.
Dartner corrobora ao dizer que:

A palavra ludus, em latim e em outros idiomas, acumula dois significados:
jogar e brincar. Podemos, assim, atribuir serenidade ao jogar somada a leveza
do brincar sem infantilizar as atividades, nem exigindo dos participantes
adultos que se tornem criangas por algumas horas. Os adultos como as criangas
prestam-se ao jogo por prazer (Datner, 2006, p. 25).

Desse modo, o termo ludico salvaguarda possibilidades humanas de envolvimento
social em que o brincar e as regras postas abrangem tanto o divertimento quanto
aprendizagens formais ou informais.

A historia do ludico € originalmente vasta; segundo Kishimoto (1999, p.15) os "(...)
jogos foram transmitidos de geragcdo em geragdo através de conhecimentos empiricos e
permanecem na memoria infantil". "(...) Em qualquer pais, rico ou pobre, préximo ou
distante, no campo ou na cidade, existe a atividade ladica" (Teixeira, 2012, p.13). Sendo
assim, ratifica-se que o ludico estd presente ao longo da histéria como elemento social
agregador e como tal, importante para a construcdo de conhecimentos no cenario
educativo escolar.

Grandes filosofos classicos como Platdo a pedagogos pds-modernos como
Kishimoto chamaram atengdo para a ludicidade como atividade importante para o
ensino e a formacao do individuo.

3.1.1 Platao

Platao (427-348 a. C) filésofo grego, aluno de Sdcrates e orientador de Aristoteles,
enfatizava que criancas deveriam participar de atividades ludicas desde a infancia,
priorizando-se uma educagdo equitativa para todos, por acreditar que tais atividades
contribuem para a constru¢do do carater e da personalidade durante a infancia (Lima, et
al, 2019).

Dessa forma a educagdo psico-infantil deve ser desenvolvida primeiramente por
meio de atividades ludicas e jogos educativos, espontaneos, sem coer¢des (Kohan,
2003), com énfase nas atividades de entretenimento prevendo-se a formagdo de
conceitos morais e a formagdo de valores (Welchen, Oliveira, 2013). Sugeriu o uso de
jogos em vez de violéncia para estimular e descobrir as tendéncias naturais das criangas
(Almeida, 1994) além de propor para os estagios de evolugcdo motora e cognitiva o
compromisso com a moralidade (Lima, 2019; Oliveira, Albrecht, 2021).

3.1.2 Aristoteles

Aristoteles (384 - 322 a. C.), filésofo grego e aluno de Platdo, destacou a
importancia do ludico como preparacao para a vida adulta, salientando a capacidade
educativa dos jogos e das brincadeiras (Piacentini, 2014).

Quanto a brincadeira infantil, Aristételes disse que quando a crianga esta brincando,
ela entra no processo de purificagdo da alma (catarse) por meio da liberagdo emocional.
Os jogos e brincadeiras nao significam apenas um hobby, mas também uma importante
atividade que prepara as criangas para se adaptarem a vida social (Lima, 2015).

3.1.3 Rousseau

Jean-Jacques Rousseau (1712 -1778) filosofo suico, considerava que o melhor
método de ensino ¢ aquele que estimula a vontade de aprender como algo inerente a
existéncia. Diferente do pensamento do filésofo Aristoteles, acreditava que as criangas



devem aprender imitando o mundo dos adultos, como se fossem uma pessoa em
miniatura (Almeida, 2014).

Enfatizava que as criangas na infincia devem ser compreendidas, desenvolvidas e
particularmente respeitadas. A ludicidade infantil deveria ser tratada como uma
necessidade, em que a crianca necessita de exercicios fisicos, autonomia de movimento
e liberdade para aprender (Almeida, 2014), e (...) “que através da ludicidade o homem
alcanga a satisfagdo da alma" e o desenvolvimento pleno do individuo (Lima, et al,
2019, p. 10).

3.1.4 Frobel

Friedrich Frobel (1782 - 1852) pedagogo e criador do jardim de infancia defendia o
jogo como atividade pura e espiritual da humanidade, constituindo-se em uma atividade
tipica para a vida humana e principal fonte de desenvolvimento para a primeira infancia,
vista como a etapa vital da vida humana, posto que estabelece a fundagao de tudo que
caracteriza o individuo, incluindo sua personalidade. As brincadeiras funcionam como
um instrumento facilitador do processo de autoconhecimento, através das quais a
esséncia intrinseca de cada crianga pode ser expressada (Arce, 2004).

Frobel acreditava que quando uma crianca brinca muito, seguindo uma
determinag¢do pro-ativa, persistindo até o cansago fisico, transformar-se-ia em um
homem determinado, com condigdes de realizar grandes sacrificios de promog¢ao da
felicidade de si e dos outros. Desse modo, as atividades ludicas, servem ndo apenas de
recursos para jornada de aprendizagem, diversdo, mas, de fonte inspiradora de criacao,
interpretacdo e compreensdo do mundo concreto (Virtuous, 2021).

3.1.5 Freud
Sigmund Freud (1856 - 1939) ¢ considerado o primeiro psicanalista a discursar

sobre as atividades ludicas (Pontes, 2013). “Para Freud os jogos funcionam como um
mecanismo psiquico que permite as criangas criarem um mundo que atenda aos seus
desejos e desenvolver acdes que nao estdo a seu alcance” (Freud, 1976 apud Hosokawa;
Wiezzel, 2013, p. 2).

Freud (1907/1996a) de acordo com Sousa; Pedroza; Maciel (2020) discute aspectos
da vida infantil, argumentando que brincar na infincia ¢ semelhante a imaginacgdo ¢ a
escrita criativa na idade adulta. Tanto as fantasias quanto a expressao imaginativa criam
um universo unico, permitindo que os individuos modifiquem aspectos de seu mundo e
se tornem mais alegres. O escritor e a crianga sao igualmente responsaveis pela criacao,
pois criam um universo de fantasia e o vivenciam com grande responsabilidade.

3.1.6 Huizinga

Johan Huizinga (1872 - 1945) historiador holandés, definiu o jogo como uma
atividade voluntaria que ocorre dentro de determinados limites de tempo e espaco,
seguindo regras previamente estabelecidas, acompanhadas de sensacdo, tensdo e alegria
(Huizinga, 1980). Enfatiza que certos jogos surgiram das atividades didrias, sendo
passado de geracdo em geragdo pertencendo a cultura de cada nacdo. Neste sentido, para
o autor “[...] toda civilizagdo possui um carater lidico e ndo pode existir, portanto sem
tal esséncia ludica" (Almeida; Rodrigues, 2015, p. 32). Observa-se, pois, que o ludico se
faz essencial para a construg¢do do carater do individuo.

3.1.7 Piaget.
Jean Piaget (1896 - 1980) biologo e psicologo suico, enfatiza que o desenvolvimento,
e amadurecimento da crianga se da por meio do brincar (Piaget, 1976). Motivo pelo



qual pode-se depreender a importancia de um universo ludico desde cedo, para a
satisfacdo, realizacdo dos desejos e exploragdo do mundo ao redor das criancas (Duarte;
Mota, 2021).

Para Piaget a brincadeira ndo possui uma defini¢do precisa (Almeida, Rodrigues,
2015). O sentido reside na ideia da forma como a crian¢a manifesta seu comportamento
de forma livre e espontanea, por iniciativa propria. Conforme Oliveira, Albrecht (2021),
Piaget considerou os jogos e brincadeiras como um elemento natural para a crianga,
uma forma de diversdo, entretenimento, aprendizado e crescimento intelectual, além de
serem um meio de aprendizado e interagdo com outros individuos.

Oliveira, Albrecht (2021) completam que Piaget e Vygotsky em seus fundamentos
teoricos defenderam que a crianca evolui em habilidades, interagdes consigo mesma e
incentivo a autopercepg¢ao através dos jogos e brincadeiras pois sdo parte fundamental
para o desenvolvimento infantil, utilizando-se das atividades ludicas como instrumentos
motores € cognitivos.

3.1.8 Vygotsky

Para Lev Vygotsky (1896 - 1934) psicologo russo, o ludico acontece através das
interacdes sociais, em que por meio da brincadeira as criangas imaginam, interagem e
criam formas de relacdes sociais com outros objetos; e ¢ através das interagdes com as
atividades que as criancas aprendem a agir dentro da esfera cognitiva (Vigotski, 2009).

Para o autor, no brincar desenvolve-se o pensar, proporcionando a crianga

transcender o desenvolvimento pretendido durante o ensino escolar, o que culmina com
o estimulo da crianga para conquistar o potencial de compreensdo e acdo do mundo
(Vigotsky, 1995).

3.1.9 Wallon

Henri Paul W. Wallon (1879 - 1962) fil6ésofo francés, tem como sindnimo o termo
infantil, ludico e brincadeira. Conforme Ribeiro; Castro; Lustosa (2018) de acordo com
Wallon a atividade de cada crianca ¢ agradavel porque ¢ realizada por conta propria,
antes que elas possam se encaixar em um plano de acdo maior, sobreposto e
transformador.

No conceito de Wallon (2007) todas as atividades desenvolvidas de forma
despretensiosamente pelas criangas sao expressoes ludicas, uma vez que no universo
infantil a objetividade esta ausente. Para o autor, o ludico ¢ desenvolvido através das
atividades desempenhadas por cada crianga que as realiza a sua propria maneira, antes
de serem especificamente integradas em um plano de acdo mais amplo traduzidas por
uma linguagem especifica.

3.1.10 Winnicott

Donald W. Winnicott (1896 - 1971) psicanalista inglés defendia que o brincar
representa uma forma de comunicagdo em que a crianga expressa emogoes, simboliza e
constrdi conflitos e expressa sua realidade interior e que as atividades ludicas irdo
naturalmente assumir funcdes terapéuticas para as criangas, mesmo que nao sejam um
atendimento ou tratamentos estritamente clinicos (Winnicott, 1975). As brincadeiras
infantis contribuem para a integracdo da personalidade e constituem um estagio
extremamente importante do desenvolvimento infantil (Hosokawa; Wiezzel, 2013).

3.1.11 Kishimoto
Para Tizuko Kishimoto, pedagoga brasileira, o Iudico viabiliza o estudo da relagao
das criangas com o mundo exterior, visando especificamente a importancia dos jogos na



10

formacdo da personalidade. Através de brincadeiras e jogos, as criangas criam
defini¢des e conceituagdes, constroem conexoes, fazem suas interpretacdes e realizam
pressupostos adequados a medida que crescem e se desenvolvem, nesse processo, o
aspecto mais relevante ¢ a interacao social (Viana, 2017).

Através do brincar a crianga percebe a realidade ao seu entorno, e que esse direito de
usufruir de atividades ludicas nao lhe deve ser retirado (Kishimoto; Friedmann, 1998).

Kishimoto, ressalta que os jogos possuem diversos aspectos, sendo, portanto, dificil
construir uma definicdo pronta e finalizada, isso porque cada jogo tem suas
particularidades. O jogo ¢ jogo, independente de como as pessoas o percebem, seja uma
competi¢do entre amigos ou entre outras pessoas (Almeida; Rodrigues, 2015).

3.1.12 Luckesi

Luckesi, trata as atividades lidicas como uma experiéncia interna plena e integral do
sujeito. Defende que quando a pessoa estd participando de uma atividade ladica sem
estar plenamente envolvida, ndo vivencia uma experiéncia ludica, pois apenas o seu
corpo estd presente e sua consciéncia nao (Luckesi, 2014).

Acrescenta que ha atividades ludicas para criangas, adolescentes e adultos, entretanto
as formas se distinguem, pois sdo baseadas em diferentes comportamentos. Mas o
resultado ¢ o mesmo, um estado interno de alegria, satisfacdo e experiéncia plena
(Luckesi, 2005). Conforme Andrade e Silva (2015), a ludicidade descrita por Luckesi
estd associada a postura interna do sujeito, que experimenta uma vivéncia de conexao
entre envolver-se, o razonar e o realizar dessa forma atividades com emocao, fazendo-se
possivel vivenciar atividades com ou sem ludicidade.

Em sintese, Platdo associava o ludico ao desenvolvimento da personalidade e carater
da criancga; Aristoteles, a purificagdo da alma e o preparo para a vida adulta; Rousseau, a
necessidade na vida da crianga; Frobel, como recursos para a aprendizagem; Freud,
fruto dos desejos e experiéncias; Huizinga, atividades diarias; Piaget, ao
desenvolvimento e amadurecimento da crianga; Vygotsky, intera¢des sociais; Wallon, a
propria infancia; Winnicott, terapia; Kishimoto, formador de personalidade e Luckesi,
associa as atividades ludicas a experiéncia plena e integral do sujeito.

3.2 BOTANICA: REVISANDO TERMOS E CONCEITOS

Etimologicamente, a palavra botanica deriva-se do grego botané, que por sua
vez significa "planta", que se origina do verbo boskein: "alimentar" (Raven; Eichhorn,
2014) compreendendo-se o estudo do Reino Plantae, onde estdo incluidos todos os
vegetais. A botinica ¢ o ramo da Biologia que se preocupa em estudar as caracteristicas
vegetais, dentre elas a morfologia, fisiologia e anatomia delas. O ensino da botanica
estimula a compreensdo fundamentando-se na constru¢do do conhecimento pelo
alunado, possibilitando integrar-se a outras areas do conhecimento (Lima, 2019).

De acordo com Ursi, et al (2018. p. 7) "aprender biologia, incluindo botanica,
pode ampliar o repertorio conceitual e cultural dos estudantes, auxiliando na analise
critica de situagdes reais e na tomada de decisdOes mais consciente, formando cidadaos
mais reflexivos" e preparados para interferir intencionalmente em sua realidade.

De acordo com Lopes (2016) o curriculo ¢ o conjunto dos assuntos que sdo
atribuidos ao processo de ensino aprendizagem escolar que conduz a realizagdo das
atividades, planejamento, ideias dos sistemas educacionais ¢ que tem como modelo a
escola defendida pela sociedade. Acrescenta: “O curriculo ¢ um plano pedagdgico e
institucional, que visa o saber e definir como trabalhar o processo de ensino e
aprendizado dos estudantes sistematicamente” (Lopes, 2016, p. 23). Neste sentido, o
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curriculo escolar ¢ o orientador de todo o processo educacional de uma escola; ou seja,
diz respeito tanto a aprendizagem escolar quanto a organizagdo e orientando as acdes
dos professores nos mais diversos niveis de ensino.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de Ciéncias Naturais,
compreendem a Biologia como o estudo da vida, como fendmeno que se manifesta de
diferentes maneiras, como sistema organizado e integrado, interagindo com o ambiente
fisico e quimico por meio de ciclos de matéria e energia. Agrega ainda a ideia da
diversidade de espécies como resultado de processos evolutivos, entendendo que o
universo ¢ feito de elementos de interacdo, dinamicidade, assim como o corpo ¢ dotado
de células conferindo um sistema vivo, da-se sentido aos conceitos cientificos basicos
da biologia (Brasil, 1997).

Nos PCNs, a Botanica ¢ abordada no estudo da diversidade de seres vivos, junto
a Zoologia, em uma perspectiva evolutivo-ecoldgica, definindo-se uma escala de tempo
geoldgico da vida, através das configuragdes das dguas e continentes e das formas de
vida evidenciadas em cada periodo e era geoldgica (Brasil, 1997).

A orientagdo para as abordagens metodoldgicas do ensino da Biologia presentes
nos PCNS prevé trés eixos de ag¢do para o desenvolvimento das competéncias e
habilidades: Representacdo e comunicagdo, Investigagdo e compreensdo e
Contextualizagdo sociocultural.

O eixo Representagdo e comunicagdo propoe a utilizagdo de diferentes tipos de
textos (jornais, revistas, livros etc.) e midias eletronicas para a produgdo escrita, oral; de
nomenclatura, simbolos e codigos bioldgicos a fim de interpretar dados e fazer
aplicacdes; de informacdes sobre fendmenos bioldgicos, ambientais; de organismos e
suas proprias caracteristicas de interacdes estabelecidas em seu habitat e da analise da
veracidade dos meios de informagdes cientificas. A fim de que o aluno se posicione
sobre temas relevantes, atuais e polémicos ligados a biologia estabelecendo criticas
sobre questdes biotecnoldgicas (clonagem, transgénicos, terapia génica etc.) e
sexualidade (Brasil, 20006).

O eixo de investigacdo e compreensdo do ensino de biologia apresenta:
estratégias de utilizagdo de conhecimentos estatisticos e probabilisticos para a resolucao
de problemas que envolvam fendmenos bioldgicos, com conceitos de inter-relagdes,
variaveis e transformagoes; as propriedades bioldgicas de um determinado ambiente em
relagdo as caracteristicas das condi¢des de vida; escalas para a representagdo de
organismos ¢ articulagdo de hipoteses, como a origem da vida; além do uso de modelos
didaticos nos processos bioldgicos, que utilizam a interdisciplinaridade e inter areas,
integrando o conhecimento bioldgico com outras disciplinas (Brasil, 2006).

O eixo de contextualizagdo sociocultural para o ensino de biologia visa
compreender os sistemas vivos, explicando fungdes e transformagdes ocorridas ao longo
da historia por meio do conhecimento biologico. Trazendo a ciéncia, a cultura e a
tecnologia para a contemporaneidade a fim de contribuir para a preservagdo e
prolongamento da vida humana, utilizando a biologia como um dos influenciadores do
discurso cultural atual, sem deixar de lado o carater ético da aplicagcdo do conhecimento
cientifico e tecnoldgico na pratica da cidadania (Brasil, 2006).

Na Base Nacional Comum Curricular a tematica Botanica ¢ abordada no Ensino
Fundamental e no Ensino Médio. No segundo ano do ensino fundamental na Unidade
Tematica "Vida e Evolugao", dentro dos Objetos do Conhecimento ¢ subdividida entre
"Seres vivos no ambiente" e "Plantas", nelas estdo destinadas trés habilidades que
buscam descrever, investigar e identificar as caracteristicas das plantas em geral, sdao
elas:
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(EF02CI04) Descrever caracteristicas de plantas e animais (tamanho, forma,
cor, fase da vida, local onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu
cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que eles vivem.

(EF02CI05) Investigar a importancia da agua e da luz para a manutencdo da
vida de plantas em geral.

(EF02CI06) Identificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas,
flores e frutos) e a fun¢do desempenhada por cada uma delas, e analisar as
relagdes entre as plantas, o ambiente e os demais seres vivos (Brasil, 2018, p.
331).

Observa-se que o estudo da Botanica no cddigo alfanumérico (EF02CI04) ¢
apresentado junto ao estudo dos animais, demonstrando uma correlagdo entre os
assuntos desenvolvidos, levando o aluno a pensar como eles estdo correlacionados,
aprendendo a importancia e a fungdo que cada um desempenha no ambiente.

No codigo alfanumérico (EF02CI05) propde-se uma correlagdo do assunto
botanica com a importancia da dgua e da luz para o desenvolvimento das plantas em
geral. Levando o aluno a investigar o papel que a presenga de agua e luz desempenha no
ambiente ideal para a nutri¢do, desenvolvimento, crescimento e reproducgdo das plantas,
distinguindo essa relagao entre diferentes plantas e diferentes ambientes.

No cddigo alfanumérico (EF02CI06) propde-se de maneira individualizada o
estudo sobre a botanica com énfase na contextualizacdo com o meio ambiente ¢ demais
seres vivos, conduzindo o aluno a descrever as partes de uma planta e observar os
diferentes espécimes encontradas no cotidiano, reconhecendo seu papel nas relagdes
entre os seres vivos € o ambiente e como fornecedora de recursos para o ecossistema e
0s organismos que a ele pertencem.

Verifica-se na Unidade Tematica Vida e Evolu¢do para o 8° ano do Ensino
Fundamental que o conteido Mecanismos reprodutivos e sexualidade propdoem como
habilidade para a compreensdo do tema a comparagdo de “[...] diferentes processos
reprodutivos em plantas e animais em relagdo aos mecanismos adaptativos e evolutivos"
(Brasil, 2018, p. 349). De forma que o contetido de Botanica pode ser inserido em outro
contexto de ensino e aprendizagem.

As Ciéncias da Natureza para o Ensino Médio na Base Nacional Comum
Curricular estdo organizada em duas unidades temadticas: "Materiais e Energia" e "Vida,
Terra ¢ Cosmos", compreendendo 3 competéncias especificas e 26 habilidades, dessas
apenas duas tém um direcionamento ao contetudo de botanica.

Na BNCC para o Ensino Médio, em Ciéncias da Natureza e suas tecnologias, o
conteudo Botanica esta presente na Competéncia 2 € propde ao aluno a compreensao da
diversidade de formas e niveis de vida com vistas a considerarem a importancia da
natureza e seus recursos. Através da biodiversidade o aluno pode conhecer a
variabilidade de organismos vivos o que inclui as plantas; no ecossistema, a interagao
entre componentes bioticos e abidticos, entender como ocorre a relagao entre as plantas,
0s animais e microbios e sua importancia; na fotossintese o entendimento de como as
plantas produzem a energia necessaria para a sua sobrevivéncia, além da evolugao
bioldgica (colonizacdo do ambiente terrestre pelas plantas) e respiracdo celular
(respiragao e transpiragao vegetal) (Brasil, 2018).

Relacionados com o contetido Botanica, encontra-se nas habilidades propostas
para a Competéncia 2 as seguintes proposicoes

(EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de interven¢des nos ecossistemas, e
seus impactos nos seres vivos e no corpo humano, com base nos mecanismos
de manutencdo da vida, nos ciclos da matéria e nas transformacdes e
transferéncias de energia, utilizando representagdes e simulacdes sobre tais
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fatores, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como
softwares de simulagdo e de realidade virtual, entre outros).

(EM13CNT206) Discutir a importdncia da preservagdo e conservagdo da
biodiversidade, considerando pardmetros qualitativos e quantitativos, e avaliar
os efeitos da acdo humana e das politicas ambientais para a garantia da
sustentabilidade do planeta (BRASIL, 2018. p. 557).

Para Vasques (et al., 2021), o estudo da Botanica ¢ citado de forma genérica
através do termo "ecossistema', "seres vivos" e "biodiversidade uma vez que as
tematicas relacionadas ao ensino da Botanica n3o s3o suficientes para o
desenvolvimento de uma visdo extensiva e critica dos seus conteudos; entretanto
compete ao professor acrescentar conhecimentos que aprofundem as vertentes a serem
discutidas.

Diante do que foi exposto, pode-se afirmar que o contetido botanico dentro do
curriculo da educagdo basica tem como desafio o ensino para além de nomear os
organismos, sistemas ou processos. Precisa considerar como componente a curiosidade
do aluno, a promocao do gosto pelo aprender, a pratica de questionar e investigar o
mundo ao seu entorno através dos conteudos abordados em sala, com auxilio de
recursos utilizados, com incentivo da sensibilizagdo frente a diversas possibilidades de
percepgao e interagdo com 0 meio em que se estd inserido.

3.3 0 LUDICO E O CONTEUDO BOTANICO

O uso do ludico como método de aprendizagem ¢ uma realidade na pratica
pedagdgica de muitos profissionais. Segundo Oliveira (2014), a utilizacdo de jogos,
aplicativos, modelos didaticos, quizzes € animes ja se tornou uma pratica recorrente em
diversas regides do pais, visto que esses instrumentos mediam processos educativos
para criangas € jovens, tornando a aprendizagem intencionalmente prazerosa.

Além disso, o ludico desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
integral do aluno, promovendo habilidades cognitivas, emocionais e sociais. Quando os
jogos e outras ferramentas lidicas sdo incorporados as aulas, criam-se ambientes
dindmicos que estimulam a curiosidade, incentivam a participagdo ativa e fortalecem a
relagdo entre o professor e a turma. Kishimoto (2002) destaca que o ludico permite que
os estudantes explorem conceitos complexos de forma pratica e interativa, diminuindo
barreiras de entendimento e tornando o aprendizado mais acessivel.

Mais ainda, essas estratégias podem ser adaptadas para atender as necessidades
especificas de cada turma e disciplina. Por exemplo, no ensino de botanica, Lima (2019)
afirma que as ferramentas ladicas podem incluir atividades como a cria¢ao de jogos de
cartas sobre tipos de plantas, simulagdes digitais de ecossistemas, ou até mesmo a
constru¢do de modelos didaticos que representam processos biologicos, como a
fotossintese. Essas abordagens nao apenas despertam o interesse dos alunos, mas
também reforcam conceitos aprendidos, promovendo retencao de conhecimento a longo
prazo.

Vale ressaltar que o uso do ludico na educacdo ndo ¢ apenas uma estratégia para
facilitar a aprendizagem, mas também um meio de valorizar a criatividade e a
individualidade dos alunos. Souza (2019) ressalta que, ao perceberem que o
aprendizado pode ser divertido e envolvente, os estudantes se tornam mais motivados a
buscar o conhecimento de forma autonoma, desenvolvendo um gosto genuino pelo
aprendizado que pode acompanha-los ao longo da vida.

3.3.1 Jogos
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De acordo com Guterres (2010), uma anélise retrospectiva sobre a utilizacao de
jogos na educacdo revelou que, entre as décadas de 20 e 50, novas metodologias
comecaram a emergir, transformando os jogos infantis em objetos de estudo.
Observou-se também, entre as décadas de 30 e 50, que os jogos desempenharam um
papel significativo na promocgao da socializa¢do em diferentes fases da vida.

Na década de 1950, as estruturas cognitivas dos jogos comecaram a ser
analisadas, passando a ser classificadas como expressivas. Nesse periodo, a teoria de
Piaget trouxe uma nova percepgao sobre o papel dos jogos na aprendizagem. Entre as
décadas de 1950 e 1970, os estudos concentraram-se na importancia da comunicagio
durante o ato de jogar. A partir da década de 1970, os jogos passaram a ser definidos
como um "critério ambiental observavel e/ou comportamental" (Guterres, 2010, p.12).
Buscando uma defini¢do mais ampla para o termo "jogo", Kishimoto acrescenta:

Tentar definir o jogo ndo ¢ tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo
cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos
politicos, de adultos, de criancas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas,
contar estorias, brincar de “mamde e filhinha", futebol, domino,
quebra-cabega, construir barquinho, brincar na areia e¢ uma infinidade de
outros. Tais jogos, embora recebam a mesma denominagdo, tém suas
especificidades. (Kishimoto 2002, p.13)

De acordo com Kishimoto, o ato de brincar contribui para que as criangas
desenvolvam habilidades sociais € um olhar reflexivo sobre a cultura no ambiente em
que estao inseridas. Nesse contexto, Oliveira (2014) destaca a aplicacao de jogos na
disciplina de Biologia como um suporte eficaz para a aprendizagem. “[..] a aplicagdo
dos jogos possibilita aos alunos vivenciarem outros ambientes, que oferecem um
suporte significativo para o ensino e a aprendizagem da disciplina de Biologia”
(Oliveira, 2014, p. 28).

Neste contexto, a utilizacdo de jogos como ferramentas educativas, sao
alternativas viaveis para abordar os contetidos de Botanica, auxiliar na constru¢do de
conhecimentos e aumentar o interesse da turma pelo conteudo abordado
(Castelo-Branco, et al., 2011).

Segundo Castelo-Branco, et al.(2011) a utilizagdo de jogos na botanica vem a
colaborar na aquisicdo do conhecimento despertando o interesse dos alunos pelo
conteudo abordado. Neste sentido, na atualidade, trabalha-se com jogos na educacao a
fim de dosar a ludicidade e o aprendizado, visto que os dois se complementam
(Cipriano, 2017).

Neste contexto, Souza (2019) destaca que, ao participar de jogos, os estudantes
desenvolvem sua criatividade, memorizag¢ao, pensamento logico e concentragdo, além
de estimular seus sentidos e habilidades. Essas atividades ndo apenas despertam a
curiosidade, mas também fortalecem o engajamento com as aulas e os conteudos
abordados (Kishimoto, 2002) complementa, afirmando que os jogos facilitam a
assimilacdo de valores morais e éticos por meio de comportamentos espontaneos, ao
mesmo tempo que promovem o desenvolvimento intelectual e tornam o aprendizado
mais acessivel e significativo.

Segundo Lima (2019), o uso de jogos no ensino de botdnica incentiva o
desenvolvimento do pensamento critico dos alunos, simplifica a compreensao de
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contetdos complexos da disciplina e aumenta o interesse pelo aprendizado. Além disso,
promove uma interacdo mais dindmica entre professores e estudantes.

Oliveira (2016) complementa que a aplicagdo do ludico por meio de jogos nas
aulas de Botanica promove o desenvolvimento cognitivo, favorecendo a construcao de
conhecimento de maneira significativa. Os jogos criam um ambiente recreativo que
estimula o aprendizado e a assimilagdo dos contetidos. Nesse contexto, Kishimoto
(2002) observa que os jogos, inicialmente concebidos como recreagdo na antiguidade
greco-romana, foram gradualmente adaptados ao ensino escolar ao longo do tempo.

Para exemplificar o que vem sendo dito Bruno; Carvalho; Monteiro-Maia (2022)
destacam que os jogos de tabuleiro estimulam a competitividade, aprimoram o
raciocinio légico e fortalecem as relagdes sociais. Nesse contexto, Lima (2019)
apresenta o jogo de tabuleiro intitulado Fica Esperto! Reino Plantae (Quadro 1),
desenvolvido para ensinar conteudos de botinica de forma divertida e dinamica,
promovendo o aprendizado, a memorizagdo e o planejamento estratégico.

Quadro 1: Figuras representativas do jogo de tabuleiro Fica Esperto! Treino Plantar

Figura la: Tabuleiro do jogo Fica Figura 1b: Cards do jogo Fica
Esperto!Reino Plantae. Esperto!Reino Plantae.

N W A O ® cwan
e s

Fonte:Lima (2019).

A Figura la representa o tabuleiro do jogo Fica Esperto! Reino Plantae, dividido
em quatro areas principais que correspondem aos grandes grupos vegetais, cada qual
identificado por uma cor distinta: amarelo (briofitas), verde (pteridofitas), vermelho
(gimnospermas) e azul (angiospermas). Ja a Figura 1b apresenta os cards do jogo, que
contém perguntas sobre caracteristicas gerais das plantas, como classificagdo, origem e
reproducao.

Lima (2019) utilizou o jogo “Fica Esperto! Reino Plantae” durante as aulas de
botanica de maneira estruturada. Inicialmente, foi aplicado um questiondrio diagnostico
para avaliar o nivel de conhecimento e as dificuldades dos alunos sobre temas como
caracteristicas, classifica¢do, origem, evolucdo e reprodugdo das plantas. Com base nos
conteudos que apresentavam maior dificuldade, foram elaborados os cards do jogo.

A aplicagdo ocorreu em dias distintos com turmas de Quimica e Mecanica do
ensino médio. Os estudantes foram divididos em equipes, e a dindmica consistia em
avancar pelo tabuleiro, respondendo as perguntas dos cards relacionados as areas em
que caiam. Apo6s a conclusdo do jogo, os alunos retornaram aos seus lugares para
responder a um novo questionario sobre os contetidos abordados e avaliar a experiéncia
com 0 jogo.
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Além disso, o jogo também foi utilizado nas aulas de fisiologia vegetal com uma
turma do 8° periodo do curso de Ciéncias Bioldgicas. Durante essa aplicacdo, os alunos
sugeriram que as perguntas dos cards fossem discutidas em sala, promovendo um
debate mais aprofundado sobre os temas abordados.

Assim, conforme Souza (2023), os jogos combinam educacdo e lazer,
funcionando como ferramentas ludicas que podem ser adaptadas para facilitar a
assimilagdo do conhecimento. Além disso, eles promovem um ambiente de ensino mais
integrativo e acolhedor, permitindo que os estudantes participem ativamente do
processo de aprendizado, explorando suas competéncias e habilidades de forma
holistica. Essa abordagem contribui para tornar a botanica uma ciéncia mais envolvente
e de facil compreensao.

3.3.2 Aplicativos

A utilizacdo de aplicativos (Apps) no ensino de botanica tem se mostrado uma
estratégia importante para potencializar o processo de aprendizagem. Conforme
apontado por Vieira (2018), a era contemporanea trouxe as midias digitais como aliadas
a educacdo, possibilitando inovagdes significativas no contexto escolar. Ao integrar os
conteudos curriculares com o cotidiano dos estudantes por meio de aplicativos
disponiveis em seus smartphones, as aulas tornam-se mais dindmicas e envolventes,
favorecendo um aprendizado mais eficaz e conectado a realidade dos alunos.

Segundo Demizu et al. (2017), a botanica ¢ uma disciplina que frequentemente
apresenta termos técnicos de dificil compreensdo para os estudantes, ja que muitos deles
estdo distantes de sua realidade cotidiana. No entanto, os ambientes virtuais de
aprendizagem t€m o potencial de aproximar os alunos desses conceitos, permitindo a
decodificagdo desses "codigos" proprios da botanica e despertando maior interesse pelo
estudo dos vegetais.

Conforme Junkes (2019), a integracdo de recursos tecnoldgicos, como
aplicativos, ao ensino de botanica transforma a percep¢ao dos estudantes sobre o estudo
e a busca pelo conhecimento, aumentando seu protagonismo no processo de
aprendizado. Além disso, essa implementagdo enriquece a experiéncia educacional,
tornando os materiais de estudo mais atrativos e promovendo o encantamento € a
valorizacao das plantas.

Os jogos virtuais se mostram como estratégias eficazes para o ensino de
botanica, facilitando a aprendizagem de conteudos abrangentes, como “[...] morfologia,
fisiologia, principais grupos e relacdes das plantas com o meio ambiente e com o0s
animais (ecologia) (Dembicki, 2022, p. 44). Sendo importante considerar que a
diversidade de temas abordados por cada aplicativo contribui para a amplitude dos
conteudos contemplados.

Segundo Aratjo (2018), um dos beneficios do uso de aplicativos no ensino é que
eles podem ser utilizados sem necessidade de conexdo constante com a internet. Apds
instalados no celular, esses aplicativos tornam-se acessiveis em qualquer momento,
garantindo que todos os alunos possam explord-los, independentemente da
disponibilidade de internet na sala de aula. Além disso, muitos aplicativos permitem que
os docentes reduzam ou eliminem tarefas burocraticas, proporcionando mais tempo para
se dedicarem ao aprendizado dos estudantes.

De acordo com Oliveira (2020), aplicativos educativos, como o The Botany
Game (Figura 2), desempenham um papel importante no desenvolvimento de
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habilidades e na aten¢do dos estudantes. Eles despertam a curiosidade, promovem o
pensamento investigativo e introduzem elementos inovadores no aprendizado. A Figura
2a apresenta a tela inicial do jogo, onde os alunos sao direcionados a temas relacionados
a botanica, como a importancia das flores e a evolucdo das plantas, além de quizzes para
testar o conhecimento adquirido. Ja a Figura 2b mostra a tela final do jogo, enquanto a
Figura 2c¢ traz informacdes adicionais sobre o aplicativo educativo.

Quadro 2: Aplicativo The Botany Game.

Figura 2a: representa a Figura 2b: tela final do Figura 2c: tela com
tela inicial do jogo. jogo. informacgdes do jogo.

The Botany | v \a
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Fonte: Oliveira (2020).

Oliveira (2020) implementou o uso do aplicativo The Botany Game em duas
turmas do segundo ano do ensino médio. A aplica¢dao ocorreu de maneira hibrida, com
alguns alunos participando remotamente e outros presencialmente, devido as restri¢des
impostas pela pandemia. Durante as aulas, os estudantes foram incentivados a fazer o
download do jogo na loja oficial Google Play Store e tiveram a oportunidade de jogé-lo
tanto durante duas aulas especificas quanto em horarios adicionais. O jogo oferece
diversas questdes em formatos variados, abrangendo conteudos de Botanica, como
morfologia, fisiologia, principais grupos de plantas e suas relagdes com o meio
ambiente e os animais (ecologia). De acordo com Oliveira (2020), apos a interagao com
o jogo digital, foi observada uma melhora significativa na capacidade dos alunos de
assimilar os conteudos abordados.

Neste contexto, ¢ importante destacar que os aplicativos estdo inseridos na
categoria dos Objetos Educacionais Digitais (OED), conforme definido por Portella
(2019) e Dembicki (2022). Esses OED se apresentam como ferramentas digitais
extremamente eficazes para apoiar o ensino e facilitar a aquisicdo de conhecimento. De
acordo com Studart (2015), os OED englobam recursos tecnoldgicos projetados
especificamente para fins educacionais, com o objetivo de promover o aprendizado e a
formacao de estudantes em diversos niveis.

Além disso, os aplicativos educativos se destacam por sua capacidade de integrar
conteudos de diferentes disciplinas, permitindo uma abordagem interdisciplinar que
enriquece o processo pedagogico (Portella, 2019). Por exemplo, no ensino de botanica,
esses recursos digitais podem ser utilizados para explorar ndo apenas aspectos
relacionados a morfologia e fisiologia das plantas, mas também suas interagdes
ecoldgicas e importancia no contexto ambiental e econdmico (Dembicki, 2022). Essa
versatilidade amplia as possibilidades de aprendizagem e torna os conteudos mais
acessiveis e interessantes para os estudantes.
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Outro ponto relevante ¢ que muitos desses aplicativos sdo desenvolvidos com
funcionalidades interativas, como quizzes, simuladores e jogos educacionais, que
envolvem os alunos de maneira dindmica e motivadora (Oliveira, 2020). Esses
elementos incentivam o protagonismo dos estudantes no processo de aprendizagem,
promovendo maior engajamento e retengdo dos contetidos abordados. Além disso, a
acessibilidade dos aplicativos, mesmo sem necessidade de conexao constante a internet,
garante que todos os alunos possam utiliza-los, independentemente das condicdes
tecnologicas existentes nas escolas (Aratjo, 2018).

Portanto, a integragdo de Objetos Educacionais Digitais como os aplicativos no
ensino de botinica ¢ uma estratégia que ndo apenas melhora a compreensdo dos
conteudos, mas também contribui para a formag¢do de estudantes mais autdbnomos,
criticos e preparados para os desafios contemporaneos.

3.3.3 Modelos didaticos

O uso de modelos didaticos na botanica caracteriza-se como uma expressao
ludica que auxilia na compreensdo da morfologia vegetal (folhas, flores, raizes, caules)
e no entendimento como ocorre 0s processos fisiologicos (fotossintese, hormonios,
respiragdo, nutricdo etc.), partindo-se do principio de que alguns temas botanicos sao de
dificil assimilagao.

Com a utilizacdo de modelos didaticos € possivel explicar os contetidos de forma
efetiva, uma vez que, a explicacdo ganha forma permitindo ao alunado a visualizacao de
cada estrutura das plantas. Neste sentindo Vieira; Corréa (2020) e Chaves Filho (2021)
argumentam que através dos MD de raiz e caule (figura 3) de uma planta os alunos
conseguem assimilar melhor o assunto contemplando as estruturas das mesmas, o que
facilita na explanacao sobre a importancia desses orgaos, fungdes e caracteristicas dos
diferentes tipos de raizes e caules, assim como, suas morfologias e anatomia (Souza,
2021).

O modelo didatico (MD) de folha, promove a compreensdo das principais
fungdes da planta: fotossintese, respiragdo e transpiragdo. Auxilia na percep¢ao do aluno
de cada parte que compdem uma flor, como suas fung¢des e relevancia para o grupo das
angiospermas, tal como suas estruturas reprodutivas (Vieira; Corréa, 2020).

O modelo didatico de Chaves Filho (2021), foi desenvolvido e utilizado no
terceiro ano do ensino médio apds aulas expositivas de conteidos botanicos, os alunos
foram induzidos a realizar pesquisas sobre a estrutura externa e interna da raiz e do
caule de monocotiledoneas e eudicotiledoneas instigando a curiosidade, levando a
confeccdo do modelo didatico (Figura: 3) e posteriormente entregar uma sequéncia
didatica onde constatou-se um melhor desempenho dos estudantes junto a botanica.

Os modelos didaticos de raiz, caule, folha, flor, fruto foram confeccionados com
materiais reciclaveis e aplicados junto aos alunos de ensino médio de escolas publicas e
particulares.

Vieira; Corréa (2019), concluiram que: os MD de raiz e caule auxiliaram na
explicagdo sobre a funcdo e importancia da raiz, caule, folha, flor, fruto para a planta; o
MD da folha levou os alunos ao deslumbre da transpiracdo e respiracao das plantas; os
MD da flor e do ovario foram utilizados para explicar os processos de reproducdo das
plantas.

Nicola; Paniz (2016) colocam os modelos didaticos como excelentes ferramentas
para permitir aos estudantes observar as estruturas das plantas em dimensdes maiores e
em perspectivas amplas. Nessa concepcao, pode-se dizer que os MD tém a capacidade
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de autoprojetar as ilustragdes dos livros didaticos, tornando-se um facilitador da
compreensdo dos conceitos complexos da botanica.

Quadro 3: Modelos didaticos

Figura 3: Modelo Figura 4: Modelo Figura 5: Modelo Figura 6: Modelo
didatico do Caule didatico da flor didatico das estruturas didatico raiz e
reprodutivas do fruto folha
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Fonte: Chaves Filho (2021); Vieira, Corréa (2019).

Amatuzzi (2023), assegura que os modelos didaticos ao serem empregados em
aulas de botanica dao mais visualidade a parte da planta que o professor esta abordando
naquele momento. Isso ocorre quando o professor traz o MD ja elaborado ou sugere que
os alunos construam esses modelos, permitindo que os alunos sejam os protagonistas, €
o professor, mediador. Nesse processo reduz-se a abstracdo do ensino e aprendizagem
como finalidade exclusiva.

3.3.4 Quiz

O Quiz (do inglés quiz, plural quizzes) caracteriza-se como um jogo
personalizado em forma de questiondrio com possibilidade de avaliar a aprendizagem.
Alves et al (2015) afirmam que o quiz € um recurso tecnoldgico/pedagodgico que
estimula a interacdo dos alunos contribuindo para o processo de aprendizado, a
construcdo do conhecimento ¢ como instrumento avaliativo.

Para Batista, Cruz (2021) guiz ¢ uma atividade ludica que quando empregado no
processo de ensino-aprendizagem, serve como uma ferramenta formativa adicional para
alcangar um aprendizado eficaz e relevante. Vargas; Ahlert (2017) acrescentam que o
quiz ¢ um método interativo para enriquecer, construir, fortalecer e examinar o
aprendizado dos estudantes, sendo que, o objetivo do jogo € estimular o raciocinio, a
reflexdo e o debate sobre os temas abordados através de perguntas praticas.

Enfatiza-se que a utilizagdo do quiz no ensino de botanica promove a
abordagem tematica dos vegetais de forma ludica oportunizando aos estudantes a
autoavaliacdo e a melhoria do desempenho na disciplina, uma vez que as aulas com uso
de quiz “[...] tornam-se mais ludicas, interativas e dindmicas, permitindo aos estudantes
maior facilidade de aprendizagem” (Lopes et al, 2019, p. 270). Neste contexto, o quiz
otimiza a aprendizagem, tornando o cenario educacional da botanica mais eficiente ao
agregar criatividade e novas descobertas do fascinante mundo das plantas.

Segundo Souza (2019), utilizou-se do quiz das plantas nas aulas de botanica para
interagdo e aprimoramento do raciocinio dos estudantes. Para ele, o uso de jogos de
cartas ¢ de perguntas e respostas, como no formato de "quiz", contribui para a
construcdo de conceitos, reforco de contetido, estimulo a criatividade e
desenvolvimento do espirito competitivo.
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Quadro 4: Figuras representativas do jogo “Quiz das plantas”.

Figura 6a: diagrama do tabuleiro Figura 6b: cartas perguntas do
do jogo “Quiz das plantas”. jogo.
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Fonte:Souza (2019).

O jogo “Quiz” das plantas ¢ composto de um tabuleiro, 24 cartas com perguntas
e respostas, 4 dados de respostas e jogado por 5 alunos, sendo um o mediador.

Somando-se a isso, Souza (2019) considera que os jogos no contexto lidico do
ensino assim como o guiz quando introduzidos no inicio do processo de aprendizagem
estimulam as relagdes cognitivas, provocam reagdes positivas, criticas e criativas
difundindo o conhecimento entre os educandos, levando ao desenvolvimento da
inteligéncia, as relagdes afetivas, verbais, psicomotoras e sociais.

Nessa perspectiva Luckesi (2014), complementa que experiéncias vivenciadas
através do ladico podem resultar em aprendizados, estados ludicos especificos pois a
ludicidade ndo pode ser avaliada externamente, apenas o individuo pode experimentar e
expressar-se a partir do que vivencia expressando o que lhe atinge profundamente,
fazendo-se indispensavel o uso do ludico no ambiente educacional pois conduz a
vivéncias inesqueciveis.

Gongalves Junior (2019), salienta que o guiz no ensino da botanica € visto como
recurso didatico que exalta a ludicidade promovendo novas constru¢des ou adaptagdes a
discussdo sobre “impercep¢do botanica” (Ursi; Salatino, 2022, p. 1), tornando mais
didatico o trabalho com as plantas do cotidiano dos educandos elevando a importancia
delas para a existéncia no planeta.

3.3.5 Animes

O emprego de animes como estratégia educativa ludica direcionada a construgao
do conhecimento tem conquistado um espaco crescente no ambito pedagogico.
Conforme Silva (2011, p. 51), "(...) assim como outras formas de desenhos animados, os
animés também podem ser utilizados no ambiente escolar como uma ferramenta
pedagogica, contribuindo para o aprimoramento do aprendizado e o desenvolvimento
de conceitos cientificos.

De acordo com Santoni (2017, p. 11), "os animes ou animés sdo desenhos
animados nipOnicos com caracteristicas e estilos proprios", que gozam de grande
popularidade, especialmente entre o publico jovem. Conforme Lopes e Oliveira (2019),
a utilizacdo de midias digitais como estratégia metodolégica no ensino contribui
significativamente para a aprendizagem dos estudantes, ao trazer para o contexto escolar
recursos presentes em seu cotidiano, os quais podem ser utilizados para estimular o
ensino investigativo.

Os animes, como Pokémon, sdo frequentemente utilizados como exemplos de
obras que apresentam premissas ou episodios inspirados no universo botanico. Esses
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contetdos podem ser explorados para relacionar a morfologia, fisiologia e interagdes
ecologicas dos pokémons plantas com as espécies vegetais reais; inclusive, os nomes de
alguns personagens sdo fundamentados em nomes de vegetais.

Quadro 5: Figuras representativas de animes inspirados no universo botanico.

Figura 7: Pokémon Figura 8: Figura 9: Yugioh | Figura 10: Astro Boy

Digimon

Fonte: Silva (2011); Lopes e Oliveira (2019); Souza, et al. (2017).

O anime Digimon apresenta personagens com inspiragdes vegetais, enquanto
Yugioh utiliza duelos ambientados em cenarios vegetais. Astro Boy, por sua vez, pode
ser empregado para abordar temas como crescimento acelerado das plantas, energia das
arvores e outros fenomenos bioldgicos relevantes (Quadro 5) (Silva, 2011; Lopes e
Oliveira, 2019; Souza, et al. 2017).

Santos e Meneses (2019) destacam que, por meio de mapas conceituais, a
utilizagdo de animes como Pokémon, enquanto recurso ludico, permitiu a conexado entre
a memoria operacional, responsavel pela codificagdo das informagdes, e a memoria de
longo prazo, responsavel pelo armazenamento de aspectos significativos. Segundo os
autores, observa-se que os discentes demonstram capacidade de associar eventos
apresentados nos episodios a conceitos cientificos, favorecendo o processo de
interpretagdao desses mesmos conceitos.

Andrade Neto ef al. (2023) acrescentam que o anime Pokémon se evidencia
como um valioso instrumento educativo inovador, que se beneficia de sua ampla
popularizagdo e do vinculo dos estudantes com o tema, enriquecendo o aprendizado
cientifico.

Pode-se afirmar que os animes, ao se apropriarem de determinados
conhecimentos, configuram-se como excelentes ferramentas pedagogicas para auxiliar
no ensino e na compreensao de variados grupos de organismos. Tais representacoes
permitem ilustrar de maneira clara elementos da biologia, ecologia e botanica,
possibilitando o desenvolvimento de uma maior consciéncia ecoldgica entre os
estudantes (Goulart, 2019).

O ludico e o conteudo botanica neste estudo, para além da conexao do ludico
com o ensino de botanica, buscou por ferramentas ludicas que auxiliem no processo de
ensino ¢ aprendizagem de forma dinamica, com solugdes criativas e inovadoras para o
ensino de botanica.

Nesse quesito, analisou-se a importancia para a concretizagdo da integragdo do
ludico na botanica no curriculo da educagdo basica destacando-se que além de auxiliar
nos desafio do ensino instiga a curiosidade dos discente, promove o apreco pelo
aprendizado, amplifica a pratica de questionar e explorar o mundo ao seu entorno
através dos conteudos em sala de aula, além de incentivar a sensibilizagdo para as
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diversas possibilidades de percep¢do e interacdo com meio em que 0s mesmos estao
inserido.

No que tange ao objetivo geral da andlise do ensino da botinica na perspectiva
ludica, foi verificada uma certa caréncia de estudos a respeito do tema. Entretanto,
existem alguns trabalhos robustos que trazem justamente propostas ludicas trabalhadas
na botanica que foram essenciais para o enriquecimento deste trabalho.

De maneira geral, os resultados obtidos com os objetivos especificos
demonstraram a riqueza do contexto ludico dos primoérdios da pré-historia, a discussao
de grandes filosofos e tedricos, até sua implementacdo na educagdo e aos dias atuais,
fazendo-se um instrumento de aprendizado indispensavel junto a busca pelo
conhecimento no contexto de qualquer disciplina.

Identificou-se que o contetido de botanica no curriculo da educacao basica nao ¢
suficiente para o desenvolvimento de uma visdo extensiva e critica dos conteudos,
entretanto compete ao professor acrescentar conhecimentos que aprofundem as
vertentes a serem discutidas.

Avaliou-se que o ensino de botanica na perspectiva ludica a partir de estudos
cientificos disponiveis em meios eletronicos possui uma escassez de trabalhos
publicados com essa tematica, havendo uma diversidade maior em outros temas da
biologia ou mesmo do lidico em outras disciplinas até o presente momento. Entretanto,
compete ao professor implementar ideias ludicas na exposicdo de contetidos aos seus
alunos, auxiliando na aprendizagem e incentivando os mesmos a pratica e pesquisa da
ludicidade.

Nota-se que as consequéncias trazidas pelo uso do liadico como método de
aprendizagem sdo as melhores, uma vez que, a utilizacao de jogos, aplicativos, modelos
didaticos, quiz e animes sdo instrumentos que mediam os processos educativos e tornam
a aprendizagem mais prazerosa.

Por todo o exposto, conclui-se que, a crucialidade por parte das instituigdes de
ensino venham incorporar em seus curriculos atividades ludicas afim de contribuir no
aprendizado da botanica, assim como em qualquer outra disciplina, uma vez que o
ludico ¢ versatil e dinamico aderindo as mais variadas propostas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho foi iniciado a partir da experiéncia pessoal enquanto
discente em ciéncias bioldgicas, partindo das dificuldades observadas com a explanacgao
de temas enquanto egressa da escola publica, culminando posteriormente com a ideia de
buscar em trabalhos cientificos ja publicados as possibilidades de incorporagdo do
ludico como ferramenta didatica pedagogica para o ensino e aprendizagem da botanica.

Com base no exposto, pode-se afirmar que o objetivo geral foi atingido, uma vez
que se notou a contribui¢do do aspecto ludico para a aquisi¢ao de conhecimentos em
botanica. Na analise do ensino de botanica, constatou-se a efetividade das ferramentas
ludicas sejam elas jogos, modelos didaticos, aplicativos, quiz € animes estimulando a
compreensdo do didlogo botanico muitas vezes considerado enfadonho pelos alunos,
além de instigar a curiosidade deles promovendo o gosto pelo aprender.

O objetivo especifico inicial foi delimitar o contexto ludico, e foi alcangado, ja que
os elementos discutidos abrangeram desde aspectos do surgimento, a evolucao da ideia
do brincar, a intencionalidade educativa e a incorporacdo no curriculo escolar
possibilitando uma visdo ampla do contexto lidico no ensino. Fez-se um breve
levantamento historico do ludico a partir de filosofos e tedricos.
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O segundo objetivo especifico referiu-se a identificacdo do contetido botanico no
curriculo da educagdo basica, e foi alcangado; uma vez que se constatou que a botanica
¢ abordada curricularmente na perspectiva evolutiva-ecoldogica fomentando a
compreensao e relevancia do reino vegetal contribuindo assim, para a formagao critica e
reflexiva dos estudantes.

O terceiro objetivo especifico avaliar o ensino da botanica na perspectiva ludica a
partir de estudos cientificos disponiveis em meios eletronicos, foi atingido; pois, nos
estudos escolhidos, pode-se constatar a mediacdo do ladico nos processos educativos
tornando a aprendizagem intencionalmente prazerosa no ambito da botanica.

O problema de pesquisa que motivou o presente estudo, como ensinar botanica na
perspectiva ludica? Foi prontamente respondido. Visto que se utilizou de diversos
autores que promovem o ludico como um instrumento de aprendizagem defendendo sua
eficacia nos processos de ensino e aprendizagem de conteudos de botanica. Chegou-se
aos resultados gerais aqui descritos a partir da pesquisa bibliografica de abordagem
qualitativa, com pesquisa exploratoria, andlise interpretativa que direcionou as
interpretacdes realizadas.

Os parametros idealizados foram alcangados, ¢ ndo se tem a pretensdo de
encerrar as discussoes a respeito do tema. Como exemplo, ndo foi ressaltado aspectos
limitantes do uso do ludico para assuntos que normalmente requerem abordagens
convencionais.

Como sugestdo para professores de ciéncias tém-se a adequagdo do ludico na
perspectiva do ensino de botanica em sala de aula, como por exemplo, o uso de
aplicativos gratuitos disponiveis visando melhorias do ensino e aprendizagem; o
desenvolvimento de pesquisas que aperfeicoem a criagdo de mecanismos intencionais
para o uso do ludico na interface do ensino e aprendizagem da botéanica.
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