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RESUMO: O ensino de Botinica enfrenta desafios nas escolas brasileiras, distanciado do cotidiano
dos estudantes. Estudos mostram que préticas pedagégicas ladicas favorecem aprendizagem. Objeti-
vamos discutir o jogo Caminhando com as plantas, como estratégia diddtica em espagos formais/nio-
formais, abordando conceitos sobre plantas toxicas e medicinais. Utilizou-se o método de Lira-da-Silva
et al. (2008, 2012), que resultou no jogo para estudantes de Ensino Médio, jogado por 4 pessoas/
equipes, mediador que 1¢ as dicas para que descubram a planta em questdo, vencendo quem chegar
primeiro ao fim do tabuleiro. Foi apresentado em 4 Eventos de Divulgacao Cientifica, onde estudantes
relacionaram as informagdes cientificas com suas concepgoes espontineas para identificar uma planta
em questao, corroborando a ludicidade como uma estratégia de inquestiondvel valor diddtico.

PALAVRAS CHAVE: Ensino de Botanica; jogo; plantas medicinais; plantas téxicas.

O objetivo da pesquisa ¢ discutir o uso do jogo Caminhando com as plantas, como estratégia diddtica,
abordando conceitos sobre plantas téxicas e medicinais, produzido pela bolsista do Programa Insti-
tucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia da Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade
Federal da Bahia — PIBID/BIOLOGIA/UFBA, em espacos formais e nao formais de educagio.

Segundo as Orientagdes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio - Ciéncias da Natureza, Ma-
temdtica e suas Tecnologiass OCNEM (BRASIL, 2006), o ensino da Biologia enfrenta desafios nas
escolas brasileiras. Apesar dessa disciplina fazer parte do dia-a-dia da popula¢io, seu ensino estd distan-
ciado da realidade, dificultando a percep¢io do vinculo estreito entre o que é estudado na Biologia e
o cotidiano. Assim, estudantes e professores, muitas vezes, apontam a sala de aula como um ambiente
entediante, sem muitos atrativos (Carvalho, 1989; Chapani e Cavassan, 1997; Benetti, 2002). Parece
ser indiscutivel a importincia que a motivacio deve assumir na educacio em geral. O ensino pautado
somente nas ideias, no abstrato e na fragmentagio do conhecimento tem contribuido para desinimo,
indiferenga e desprezo em relagio ao conhecimento.
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Além disso, no ensino da Biologia o contetido de Biologia Vegetal é o mais reduzido e é tio im-
portante quanto os outros (Oliveira, 2003; Seniciato, 2004; Silva, 2007). Segundo Frenedoso (2005):

Quando se ensina Botinica, os estudos privilegiam a classificacdo, a anatomia e a fisiologia comparada. As
plantas sio isoladas de seus ambientes e as interagoes que se estabelecem com outros seres, geralmente sao
ignoradas. Ignoram-se também os ambientes que se deu a evolugio anatomica das diferentes estruturas.
Trabalham-se as caracteristicas dos grandes grupos taxondmicos, sem situd-los nos seus ambientes reais,
sem determinar onde vivem com quem se interagem, onde se distribuem na face da Terra, uso sustentdvel
da biodiversidade, expansio de fronteiras agricolas, desafios da sustentabilidade nacional.

E neste cendrio que a presente pesquisa se insere refletindo sobre o Tema Estruturador «Diversi-
dade da Vida» das Orienta¢oes Educacionais Complementares aos Pardmetros Curriculares Nacionais
- Ciéncias da Natureza, Matemdtica e suas Tecnologias (PCN+) (Brasil, 2002), onde o conhecimento
da Botanica deve ser alicercado em valores e cultura da comunidade. Entendemos que agoes educativas
ladicas despertam nos estudantes a visao holistica, do ser humano integrado 4 natureza e a Botanica,
intimamente ligada as suas vidas, seja na drea cultural, social ou econémica. A falta de esclarecimen-
to resulta no desconhecimento de informagoes importantes a respeito das plantas e das inovagoes
tecnolégicas que afetam diretamente o cotidiano dos estudantes, deixando-os & margem de decisées
sociopoliticas, inclusive relativas & preserva¢io do ambiente. O aprendizado ¢ dependente do contexto
e influenciado por distintas experiéncias individuais (Mortimer, 1996).

Para superar esta realidade do ensino de Ciéncias no Brasil, a atencio na formacio inicial dos pro-
fessores tem sido apontada como determinante, inclusive através de iniciativas alternativas ao curriculo
formal. Neste sentido, o PIBID, criado em 2009, tem finalidade de «fomentar a iniciagio a docéncia
e melhor qualificd-la, visando & melhoria do desempenho da educagio bésica» (Brasil, 2010). Como
metas, prevé a inser¢do do licenciando no cotidiano escolar, propiciando oportunidades de criagao e
participagdo em experiéncias metodoldgicas, tecnoldgicas e praticas docentes de cardter inovador e in-
disciplinar, buscando superar os problemas identificados no processo de ensino-aprendizagem (Brasil,
2010). Em 2010, foi implantado na Universidade Federal da Bahia (UFBA), o subprojeto do curso
de Ciéncias Biolégicas (PIBID/BIO/UFBA), com vistas a estimular a criagao de estratégias inovadoras
para o ensino de Biologia, contribuindo para a formagao dos licenciandos, instrumentalizando-os para
o exercicio da docéncia, valorizando-a como uma atividade intelectual, critica e reflexiva. Dentre essas,
inserem-se os jogos onde (...) o estudante aprende a agir, adquire iniciativa e autoconfianca, estimula a
curiosidade e proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracio. Esses aspectos
sdo mediados pela cultura, na qual se forma uma situagio imagindria delimitada por planejamentos e regras
proprias pertencentes a cada situagio num determinado tempo e espago (Passerino, 1998). Os jogos podem
ajudar no desenvolvimento intelectual das criancas, através da formagao de conceitos cientificos e sua
aprendizagem contribui para a sistematizacio e conscientiza¢io do conhecimento adquirido esponta-
neamente na vivéncia cotidiana (Vigotski, 2007).

Para a producio do jogo, utilizou-se os métodos de Lira-da-Silva (2008) e Lira-da-Silva ez al.
(2012). Contou com as etapas:

1. Interagao entre bolsista e Professores-Orientadores, em torno do uso de jogos para a apropriagao
de conhecimentos cientificos.

2. Definigao de estratégias para concepgio/elaboragao do jogo, usando temas estruturadores do

ensino de Ciéncias, segundo PCN+.

Selecio e organizacio de temas, contetidos e habilidades nas dreas de Ciéncias.

Construgio do protdtipo, com perguntas e regras para testes e avaliagio da adequacio.

Teste do jogo.

Divulgagao em Eventos para coletas de dados, a partir da observagio dos alunos enquanto jogavam.
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Caminhando com as plantas é um jogo de tabuleiro (Fig. 1) com 1 dado, 4 pedes e 2 categorias de
cartas: T (plantas toxicas) e M (plantas medicinais). O publico-alvo sio alunos do Ensino Médio e pre-
tende aproximar a Botnica do estudante, com participagio de 2 a 4 estudantes/equipes ¢ 1 mediador.
O jogo comega com o lancamento do dado, quando o pedo percorre o tabuleiro, pdra na casa, define
sua categoria (T ou M) e escolhe uma carta sem olhar o contetido. O mediador 1€ as dicas ¢ em 1min,
se 0 estudante nio acertar a planta, volta o niimero de casas que percorreu, passando para o préximo.
Se acertar, corre o nimero de casas e ndo perde a vez, podendo jogar o dado, sem ser apenado com a
perda de casas. Vence quem chegar ao final do tabuleiro.
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Fig. 1. Tabuleiro do jogo Caminhando com as plantas

O jogo foi apresentado em 4 Eventos de Divulgacio Cientifica entre Junho-Novembro/2012: Co-
memoragio do Dia Mundial do Meio Ambiente, Escola Municipal Loteamento Santa Julia/EMLS],
Lauro de Freitas, Bahia, 15/06/2012, (Fig. 2A); 6@ Primavera de Museus, Centro Estadual de Edu-
cagao Profissional em Controle de Processos Industriais Newton Sucupira/ CEEPNS, Salvador, Bahia,
27 € 29/09/2012, (Fig. 2B); 92 Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia, Colégio Estadual Thales
de Azevedo/CETA, Salvador, Bahia, 19/10/2012 e 3° Encontro de Jovens Cientistas da Bahia/3EJC,
Salvador, Bahia, 27 a 30/11/2012.

Fig. 2. Apresentago do jogo Caminhando com as plantas para estudantes em espagos formais e nao formais de ensino,
2012
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Para os PCN+ (Brasil, 2002), o jogo promove a mobilizagio dos recursos cognitivos dos estudantes,
oportunizando tentativas de explicagoes. Nas atividades de Divulgacio Cientifica, Caminhando com
as plantas permitiu, a partir dos conhecimentos prévios dos estudantes, o desenvolvimento de uma
dinamica no grupo, de forma que os integrantes trocaram experiéncias, de acordo com suas vivéncias e
tiveram contato com novas ideias, agregando o saber popular com o cientifico. Para Mortimer (1996):

O aprendizado ¢ dependente do contexto, uma vez que ¢ fortemente influenciado pelas experiéncias
distintas de cada individuo e dependentes do contetdo, ji que para cada conceito em particular tem-se
um perfil diferente.

Reforcam tal afirmativa as observagdes feitas nos diferentes locais de divulgagao: na EMLS], o
publico era de pré-adolescentes, mas algumas criancas manifestaram vontade de participar e foi sur-
preendente o nivel de acerto delas, até nas cartas consideradas mais dificeis. Um aluno de 10 anos que
participou em equipe afirmou: cara, bem legal, minha avé usa esse chd ld em casa, reterindo-se ao chd
de camomila. Outro de 13 anos disse: perto de onde moro tem gente que come a folha da mandioca. Meu
pai disse que é gostoso. Eu nio como né Pré? pode matar. No CEEPNS o publico era diferente, formado
por adolescentes do ensino profissionalizante e diziam nio gostar de Biologia. Em principio nao en-
tenderam bem o jogo ou se chatearam pelos erros, principalmente sobre plantas téxicas. Um deles, de
16 anos, ficou tao revoltados por nao conhecer que disse: sou burro nesse negécio de planta. Vou jogar
outra vez, quem sabe agora ndo acerto. Os que aceitaram o desafio e jogaram em equipe, se divertiram
em uma grande brincadeira e um jovem de 17 afirmou: esse jogo é muito bom, nem sabia que tinha tanta
planta téxica.

Na medida em que cooperam e competem em um contexto formativo, jogos educativos permitem
o desenvolvimento de competéncias no 4mbito da comunicagio, relagoes interpessoais, lideranga e
trabalho em equipe (Brasil, 2002). O estudante é estimulado a reconhecer e utilizar a nomenclatura
e linguagem cientificas, associando sua vivéncia na escola com o cotidiano e aprendendo sobre as
plantas, aqui particularmente, téxicas e medicinais. Observamos que as respostas dos estudantes nas
atividades de divulgacao cientifica foram influenciadas por valores, crencas, dados observados, fatores
culturais, meio social em que estdo imersos e grupo politico a que pertencem, ji observado por Mor-
timer (2002).

Caminhando com as plantas reafirmou que o uso de diferentes estratégias de ensino, para além da
sala de aula, promove atitude reflexiva por parte dos estudantes, na medida em que oferece oportunida-
des de participagao e vivéncia em diversas experiéncias, desde que seja solicitada a tomada de decisoes,
julgamentos e conclusoes (Benetti e Carvalho, 2002). Um jogo didético estd fundamentado em uma
dinamica para estimular o interesse do estudante a estabelecer conexées entre seus conhecimentos, po-
tencializando o aprendizado e o conhecimento e levando-se em consideracio aspectos sociais (Arnous
et al., 2005, Marandino ez a/., 2009).

Além de favorecer estimulo e ambiente propicio para o desenvolvimento espontineo e criativo dos
estudantes, a experiéncia com o lidico permitiu também a Licencianda em formagao, ampliar seu con-
hecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular
nos estudantes, mostrando-lhes uma nova maneira, lddica, prazerosa e participativa de relacionar-se
com o contetido escolar, levando a uma maior apropriagio dos conhecimentos envolvidos, em concor-
dancia com os (PCN+) e as OCNEM (Brasil, 2002, 20006).

Concluimos que os estudantes responderam satisfatoriamente as intervencoes feitas com o jogo
Caminhando com as plantas, reafirmando a ludicidade como uma estratégia de inquestiondvel valor
diddtico, que permitiu aos participantes ampliar seus conhecimentos sobre plantas Téxicas e Medici-
nais, principalmente no Brasil, onde existem diversidades e peculiaridades de concepgoes, opinides,
valores, conhecimentos e préticas, influenciadas por hébitos, tradi¢oes e costumes sobre as plantas. A
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possibilidade de estabelecer conexdes entre a observacio dos estudantes, seu cotidiano e conhecimen-
tos adquiridos em experiéncias anteriores e na escola, deve ser estimulada para aumentar o potencial
do aprendizado (Marandino ez al., 2009), conhecimento e uso das plantas medicinais e téxicas. O jogo
mostrou-se uma ferramenta interessante para despertar a curiosidade sobre temas que passam desper-
cebidos em salas de aula e até no cotidiano dos estudantes, contribuindo para o ensino da Botanica e
motivando dos estudantes em conhecer mais sobre esta Ciéncia.
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