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RESUMO

Este trabalho aborda a experiência de um grupo de bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciação a Docência (PIBID), no curso de Licenciatura em Ciências Biológicas do CCA da UFPB, no desenvolvimento de um jogo de botânica, voltado para o ensino prático e descontraído de alunos de biologia do ensino médio de uma Escola Estadual em Areia (PB). Com o objetivo de proporcionar um aprendizado eficiente, utilizando-se de um visual agradável, o jogo visa também o raciocínio rápido e lógico, pois sua dinâmica é veloz, característica exigida nos vestibulares. O jogo visa colocar os alunos do ensino médio junto a questões pertinentes aos vestibulares das principais universidades do país, a partir de uma atividade prazerosa e motivadora. Constatou-se que a referida atividade foi bem aceita pela turma, contribuindo para uma maior eficácia no Processo Ensino Aprendizagem.
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TEACHING WITH USE OF BOTANY NA EXPERIENCE WITH STUDENTS FROM PUBLIC SCHOOLS

ABSTRACT
This paper discusses the experience of a group from the “Programa Institucional de Bolsas de Iniciação a Docência” (PIBID) in the Bachelor's Degree in Biological Sciences from the CCA, UFPB, it will go over the development of potanyande how to teach practical uses to highschool biology studentes in the city of Areia (PB). In order to provide eficient learnings while being visually pleasing, the demostration Will aim to be quick logical whichis a requirement for college entrance exames. The activity aims at giving highschool students pertent question from leading universites in the country that are pleasureable and motivating. It was found that this activity was well accepted by the group, contributing to greater eficiency in the learning process.
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INTRODUÇÃO

O estudo das plantas é essencial no programa da disciplina de Biologia do Ensino Médio, mas os alunos consideram esse conteúdo um dos mais difíceis. Não obstante a essa reclamação dos alunos, é possível o desenvolvimento de metodologias que contribuam para facilitar a aprendizagem sobre o assunto. Uma das possibilidades que vislumbramos para facilitar a aprendizagem sobre plantas é com o recurso metodológico da ludicidade. Nos referimos, efetivamente, ao uso de jogos, como ferramenta pedagógica para o ensino de plantas. A aplicação de jogos oferece oportunidades para que os alunos aprendam não só sobre as plantas, mas sobre qualquer conteúdo da disciplina de Biologia. Para Santos (2000, p. 42), “Os jogos tornam a aula bem mais atraente, devolve ao professor seu papel como agente construtor do crescimento do aluno, elimina o desinteresse e, portanto, a indisciplina, devolvendo a escola a sua função de agência responsável por pessoas mais completas”. A afirmação central da valorização do brincar encontra-se em Santo Tomás de Aquino: Ludus est necessarius ad conversationemhumanae vitae - O brincar é necessário para a vida humana. O jogo é conhecido como um poderoso mediador para a aprendizagem ao longo da vida humana. Com essa perspectiva, podemos considerar que as atividades lúdicas se constituem como um recurso de grande importância para as relações que se processam entre professor, aluno e conhecimento. Atividade lúdica tem a tendência de envolver e motivar o aluno a participar espontaneamente da aula, ela desenvolve a socialização e as relações afetivas no ambiente escolar. 

Apesar de considerarmos o lúdico, sobretudo os jogos, como recurso para o ensino de botânica, não significa que devemos deixar que os alunos jogassem para tornar o estudo  interessante. O jogo que defendemos deve ser planejado e orientado pelo professor. Para que seja usado de forma produtiva, os alunos devem estar atentos e concentrados na atividade, e os jogos devem ser motivadores e divertidos. Segundo Castilho (2006, p.34), “O aluno durante o jogo, explora as situações a serem resolvidas com maior liberdade, sem a pressão da avaliação, buscando a solução dos mesmos em um ambiente adequado à investigação e a busca”. É com essa perspectiva que apresentamos nossa experiência com a realização de uma aula de botânica, com o uso do jogo. Na atividade pedagógica que desenvolvemos foi possível aliar conhecimentos de referência em biologia, com ludicidade. Em nosso caso, o recurso lúdico se mostrou uma forma eficiente de ensino.
OBJETIVOS

Objetivo Geral

Apresentar uma experiência de uma aula sobre botânica com o recurso do jogo.
Objetivos Específicos

· Proporcionar um aprendizado descontraído para o ensino de biologia através do lúdico em uma Escola Estadual do Município de Areia-PB;
· Colocar os alunos do ensino médio junto a questões pertinentes aos vestibulares das principais universidades do país.
METODOLOGIA
O trabalho foi realizado em uma escola estadual de Ensino Médio da cidade de Areia (PB), e por se tratar de botânica, envolveu apenas alunos do 2° ano. O desenvolvimento da aula foi efetivado por um grupo de quatro bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciação a Docência (PIBID), do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas do Centro de Ciências Agrárias da Universidade Federal da Paraíba. Para a realização da aula foram confeccionados os seguintes materiais: dado, jogo de cartas e caderno-gabarito.

O dado de seis lados exerce uma função importante no processo do jogo, pois é por meio dele que ocorre a seleção das questões, em nível fácil, médio e difícil, que serão respondidas pelos grupos (Figura 1). Também há lados do dado com pegadinhas como: “passe a vez”, “perdeu tudo” e “coringa”. Porém, a essência do jogo está nas quarenta e cinco cartas do jogo, divididas e numeradas com perguntas e ordenadas pelos graus de dificuldade: “fácil”, “médio” e “difícil”. O conteúdo das cartas serve de base para o aprendizado dos alunos, reforçado por debates posteriores sobre botânica, em sala de aula. O caderno contendo o gabarito é restrito ao professor.
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Figura 1: Ilustração do dado utilizado

- Modo de Jogar

Antes de iniciar a partida, construímos uma tabela no quadro, para fins de controle de pontuação das equipes participantes, o sistema de pontuação e o total de pontos. Agrupamos os alunos em quatro equipes, cada uma com um nome escolhido pelos membros das equipes. Ao iniciarmos o jogo, o primeiro grupo joga o dado. Explicamos que cada nível de cartas apresenta uma cor. Tais como: azul marinho representa às cartas de nível fácil, as laranjas de nível médio, as azuis escuras são as de nível difícil. E cartas coringas são as de cor rosa. O grupo tem um minuto para  responder a pergunta que está inserida na carta e comunicar a resposta ao professor. Caso acerte, o grupo receberá a quantidade de pontos da questão e será marcada a pontuação no quadro. Por exemplo, se a carta for de nível médio, e o grupo acertar a questão, ganhará dois pontos. Vale lembrar que para cada questão, há uma pontuação específica, onde questões de nível fácil correspondem a 1 ponto, nível médio 2 pontos e o nível difícil 3 pontos. Se o dado cair no coringa, um participante do grupo escolherá uma carta coringa que poderá ter os seguintes dizeres: Seu grupo ganhou 3 pontos, Seu grupo perdeu 3 pontos, escolha um grupo para doar 1 ponto, escolha um grupo para perder 1 ponto, os participantes do seu grupo incluindo você ganharam uma bala, você ganhou um chocolate para dar a um amigo que você gosta da sala, escolha uma carta de nível fácil para que seu grupo responda, escolha um pergunta de nível médio para que seu grupo responda, escolha uma pergunta de nível difícil para que seu grupo responda.

O término do jogo normalmente acontece quando terminam as questões (ou as cartas) ou o horário da aula, no caso em questão o jogo terminou ao final da aula. O grupo vencedor foi o que mais pontuou ao final do jogo.
O jogo de botânica pode ser dado em uma ou duas aulas, dependendo do critério do professor presente. No caso foi realizado em duas aulas de 45 minutos. 
O jogo foi realizado quando o professor ministrou todo o conteúdo de botânica,  servindo como revisão. 
Considerando o procedimento descrito, podemos resumir a jogabilidade nas seguintes etapas:

Procedimentos Iniciais:

· Desenho da Tabela de Pontos

· Conferência das peças constituintes

· Divisão da sala em grupos (no máximo quatro)

· Colocação das cartas em cima do birô

Procedimentos de Jogo:

· Lançamento de dado

· Escolha da carta de acordo com o nível presenteado

· Análise da carta e indicação da resposta certa pelo grupo

· Anotação do erro ou acerto no quadro

· Reflexão, esclarecimento e breve debate crítico sobre o assunto da carta, promovido pelo professor.

· Repetição do processo por outro grupo, até acabarem as cartas
Procedimentos Finais:

· Análise quantitativa da Tabela de Pontos

· Encerramento de jogo, cuja vitória será dada ao grupo que mais tiver pontos na Tabela.
RESULTADOS E DISCUSSÃO
Segundo os dados obtidos sobre o jogo de botânica, 24 dos 27 participantes responderam que o jogo contribuiu sim para a sua aprendizagem e com diferentes justificativas, como por exemplo: aprimorar os conhecimentos, tirar as dúvidas que ficaram sobre o conteúdo, ajudar a aprender novas informações.  Ao analisar a percepção da turma sobre a atividade, contatamos que todos os alunos ressaltaram que a realização do jogo foi muito positivo para a turma, mas ainda citaram como aspecto negativo o pouco tempo que tiveram para realizar tal atividade, conforme Figura 2.
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Figura 2. Percepção da turma sobre a atividade aplicada.
Observamos que a aplicação do jogo de botânica foi muito proveitosa não só para os alunos como também para os estagiários. Segundo Kamii & Devries (1991), as escolas vêm passando por modificações no sentido de possibilitar formas diferentes de aprendizagem. Essas novas formas são apresentadas de modo que o professor seja um facilitador, permitindo o aparecimento de novas metodologias, pelas quais o aluno possa também construir o conhecimento no processo interativo.
O uso de jogos e curiosidades no ensino da Botânica tem o objetivo de fazer com que os adolescentes gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. Ajudando eles a ficarem por dentro das questões pertinentes aos vestibulares e contribuindo também para a formação e experiência dos estagiários. Os jogos são educativos, sendo assim, requerem um plano de ação que permita a aprendizagem de conceitos de uma maneira geral. Devido a grande importância dessa atividade em sala de aula, devemos ocupar um horário dentro de nosso planejamento, de modo a permitir que o professor possa explorar todo o potencial dos jogos, processos de solução, registros e discussões sobre possíveis caminhos que poderão surgir. Com base nas ideias sobre educação de Freire (1979), percebemos que torna-se crucial a discussão sobre as formas e estratégias pelas quais a divulgação da ciência vem se dando fora do espaço escolar, evidenciando um melhor resultado nas práticas de ensino, em que o educando é formador de conhecimento.
CONCLUSÕES
O lúdico faz parte das atividades essenciais da dinâmica humana. Caracterizou-se por ser espontâneo funcional e satisfatório. Mostrou que o aluno está cansado daquela aula de ensino tradicional, sem mudanças. O aluno aprende mais brincando. O professor deve estar sempre atento às novas formas de ensino, sempre focando o ensino na realidade de vida e aprendizado do seu aluno. Os jogos não são as únicas formas lúdicas de trabalhar um conteúdo ou de evoluir o currículo, mas é uma das mais bem aceitas pela turma. A escolha de um jogo não deve ser aleatória, é necessário selecionar um conteúdo, relacionar conceitos, pensar em matérias, estudar contextos, observar os alunos e refletir sobre a eficácia do que é proposto. Com certeza, aplicar um jogo que tenha relação direta com um conteúdo é muito trabalhoso, mas a resposta dos alunos é mais satisfatória do que a tradicional aula quadro e giz.

REFERÊNCIAS
WARD. Hellen, RODEN. Judith. A ciência dos jogos. In: Ensino de ciências: Porto Alegre: Artmed, 2010. 224p. 
FREIRE, Paulo. Educação e mudança. Tradução de Moacir Gadotti e Lillian Lopes Martin. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1979.
LUCCI. E.A. A Escola Pública e o Lúdico. Disponivel em: <http://www.legadoludico.com/Artigos/EPL.html.> Acesso em:12 de agosto de 2011.
ALMEIDA. A. "Ludicidade como Instrumento Pedagógico". Disponível em: <file:///C:/Documents%20and%20settings/Lidiane/Meus%20documentos/Artigos%20para%20o%20jogo%20de%20botanica. htm>. Acesso em: 5 de setembro de 2011.
QUEIROZ. J.S. "O lúdico no contexto escolar: um resgate ao prazer de aprender" Disponível em: http://www.legadoludico.com/Artigos/LCE.htm. Acesso em: 8 de setembro de 2011.
Foto:  Emanuelle Felizardo








� Aluna do Curso de Licenciatura em Ciências Biológicas do CCA/UFPB e Bolsista do PIBID/CCA


   E-mail: lidiany-rd@hotmail.


� Aluna do Curso de Licenciatura em Ciências Biológicas do CCA/UFPB e Bolsista do PIBID/CCA


   E-mail: emanuelle.fb@hotmail.com


� Biólogo, professor do Departamento de Ciências Fundamentais e Sociais/CCA/UFPB 


   E-mails: mariolfcavalcanti@yahoo.com.br; mario@cca.ufpb.br





_1378459005.xls
Gráf1

		Ruim

		Regular

		Bom

		Ótimo



Série 1

Aplicação

0

0

9

18



Plan1

				Série 1		Série 2		Série 3

		Ruim		0

		Regular		0

		Bom		9

		Ótimo		18

				Para redimensionar o intervalo de dados do gráfico, arraste o canto inferior direito do intervalo.






