JRrazilian Journal of Development

A Utilizacdo do Jogo Didatico “Dominé Vegetal’’ Como Instrumento
Alternativo para o Ensino de Briofitas e Pteridofitas na Disciplina de Ciéncias
(Relato de Experiéncia)

The Use of the 'Plant Domino' Didactic Game as an Alternative Instrument for
Teaching Briophytes and Pteridophytes in the Discipline of Science (Experience
Report)

DOI:10.34117/bjdv6n8-010

Recebimento dos originais: 08/07/2020
Aceitacao para publicacdo: 04/08/2020

Adriana Reis Oliveira
Graduando em Licenciatura em Ciéncias Biologica
Institui¢do: Instituto Federal de Ciéncias e Tecnologia, campus Araguatins
Endereco: Esperantina-TO
E-mail: adrianareisbio3@gmail.com

Talisson Barbosa Alencar
Graduando em Licenciatura em Ciéncias Biologica
Institui¢do: Instituto Federal de Ciéncias e Tecnologia, campus Araguatins
Enderecgo: Araguatins-TO
E-mail: talisson8698@gmail.com

Celiane Reis Oliveira
Especialista em Biologia Vegetal
Institui¢do: Instituto federal de educagdo Ciéncias e tecnologia do Tocantins - Araguatins
Enderec¢o: Rua 3, nimero 852, vila Frazdo, Araguatins - TO
E-mail: celianeagroindustrial@hotmail.com

Janaina Costa e Silva
Mestre em Agroenergia
Institui¢do: Universidade Federal do Tocantins
Enderec¢o: Araguatins-TO
E-mail: janaina.silva@ifto.edu.br

Juliana Barros Carvalho
Mestre em Ecologia, Ambiente e Territorio
Institui¢do: Instituto Federal de educacdo, Ciéncias e tecnologia do Tocantins
Enderec¢o: Araguatins-TO
E-mail: jubc_bio@ifto.edu.br

RESUMO
Os recursos didaticos sdo todos os instrumentos que contribuem e facilitam a aprendizagem do

discente, incluido neste, os jogos didaticos sdao grandes promissores da aprendizagem, uma vez que,
possibilita a explicacdo e revisdo do conteudo abordado de uma forma mais simples e atrativa.
Tendo em vista isto, o presente trabalho mostra a importancia e contribui¢ao do uso do Jogo Didatico
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“Domind Vegetal”, como ferramenta educativa e facilitadora no aprimoramento dos contetidos de
Briofitas e Pteridofitas. O trabalho foi realizado na Escola Estadual Aldinar Gongalves de Carvalho,
localizada no municipio de Araguatins — TO, em uma turma do 7° ano na segunda fase do ensino
fundamental 11, através do periodo de regéncia do Programa Residéncia Pedagdgica. Vale ressaltar,
que além do uso do jogo didatico, expor os assuntos em sala de aula, possibilitando uma
argumentacao e valorizando os conhecimentos prévios € os questionamentos feitos pelos alunos,
possibilita a reconstrucdo do conhecimento de uma forma mais dindmica e interativa.

Palavras-chave: Jogo, Ensino, Educa¢ao, Aprendizagem.

ABSTRACT

The didactic resources are all the instruments that contribute and facilitate the learning of the
student, included in this, the didactic games are great promising of the learning, since, it allows the
explanation and revision of the approached content in a simpler and attractive way. With this in
mind, this work shows the importance and contribution of the use of the Didactic Game "Plant
Dominoes", as an educational tool and facilitator in the improvement of the contents of Briophytes
and Pteridophytes. The work was carried out at Aldinar Gongalves de Carvalho State School, located
in the city of Araguatins - TO, in a 7th grade class in the second phase of elementary school II,
through the regency period of the Pedagogical Residency Program. It is worth mentioning, that
besides the use of the didactic game, exposing the subjects in the classroom, allowing an
argumentation and valuing the previous knowledge and the questionings made by the students,
enables the reconstruction of knowledge in a more dynamic and interactive way.

Keywords: Game, Teaching, Education, Learning.

1 INTRODUCAO

No atual cendrio educacional ¢ possivel observar que algumas escolas sdo adeptas a
professores com metodologias tradicionalistas, levando em consideracdo que estas escolas surgiram
ainda no final do século XIX e se obteve uma maior influéncia nas ultimas décadas do século
passado (LEAO, 1999).

No Brasil a historia da educagao teve inicio juntamente com a chegada dos jesuitas no século
XVI, nas quais os pontos mais marcantes deste tipo de educacdo ¢ a utilizagdo da repeti-¢do, o
ensino era somente por via verbal onde ndo se tinha uma assimilagdo do conteudo por completo e
sim uma memorizagdo passageira, caracterizando assim, a escola tradicional (MA-TINS, SILVA,
BEZERRA, 2018).

Segundo Oliveira (2011) ainda hoje a maioria dos professores possuem o perfil tradicio-nal,
no que se refere ao ministrar suas aulas expositivas sem nenhuma metodologia diferenciada, o que
torna o aluno apenas um memorizador de matérias e de assuntos que nao estdo relaciona-dos com a
sua realidade de vida, fazendo com que estes alunos se tornem cidaddos sem nenhum senso critico.

Martins, Silva e Bezerra (2018) apontam que o professor que possui o perfil tradicionalista
ministra suas aulas sempre de maneira expositiva e preza por siléncio absoluto, em busca de respeito
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procura manter uma relagdo rigorosa em sala de aula juntamente com a aprendizagem sobre o
conteudo, isso se deve as influencias dos jesuitas.

Nesse sentido, o0 método tradicional ndo ¢ satisfatorio, pois o docente ndo delimita espago
algum para indagacdes referente ao assunto, o que dificulta a assimilagdo dos conteudos. Sendo
assim, o professor serd o detentor do saber, onde repassara conhecimentos variados e cheios de
significados que acabam gerando duvidas e dificultando o processo de ensino e aprendizagem
(SCHLICKMANN, SCHMITZ, 2018).

Diante disso, procurando solu¢des de mudancas para deixar o ensino mais prazeroso tan-to
para docentes e alunos, observou-se que a utilizacdo de jogos didaticos assim como o uso de
exercicios ludicos e de recursos metodolégicos, podem ser a resposta para aprimorar o processo de
ensino/aprendizagem dos educandos (KIYA, DIONIZIO, 2014).

Segundo Souza et al. os jogos didaticos surgiram no século XVI como uma das formas de
facilitar o processo de ensino e visam adquirir conhecimentos, além de tornarem as aulas mais
atrativas e dindmicas.

Assim, o presente trabalho mostra a importancia e contribui¢do do uso do Jogo Didatico
“Domin6 Vegetal”, como ferramenta educativa e facilitadora no aprimoramento dos contetidos de

Briofitas e Pteridofitas em uma turma do 7° ano da segunda fase do ensino fundamental.

2 METODOLOGIA

O trabalho foi realizado na Escola Estadual Aldinar Gongalves de Carvalho, em uma turma
do 7° ano na segunda fase do ensino fundamental, através do PRP (Programa Residéncia
Pedagogica) que auxilia no aperfeigoamento e na formagao de futuros professores. No decorrer da
regéncia, pode-se perceber que a turma teve um grande déficit no primeiro bimestre em relagdo a
compreensdo dos conteudos abordados, entdo tentou-se trabalhar de uma forma diferenciada, com
a aplicagdo do jogo didatico (Domind Vegetal) no intuito de facilitar o processo de ensino e
aprendizagem no contetido de Botanica.

A pesquisa sera de abordagem qualitativa e quantitativa, na qual Wainer et al. (2007) afirma
que a pesquisa qualitativa estd baseada na analise detalhada dos ambientes. Neves (1996) aponta a
pesquisa quantitativa como sendo a observagdo das varidveis mensuradas em medidas numéricas.

Inicialmente foram ministradas aulas expositivas e em seguida os alunos foram divididos
em 5 grupos de 7 pessoas e direcionados ao patio da escola para aplicagdo do jogo. O “Domin6
Vegetal” era composto por 158 (cento e cinquenta e oito) combinagdes para encaixar de acordo com

as caracteristicas dos grupos vegetais, imagens dos ciclos reprodutivos e representantes.
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No jogo, as cartas continham duas caracteristicas que remetiam tanto para briofitas quanto
para pteridofitas, comecaria primeiro quem tivesse pego uma das imagens referente aos grupos, e
em caso de empate, comecaria quem ganhasse no impar ou par.

Posteriormente, aplicou-se um questionario objetivo constituido por 05 perguntas que
avaliavam a aceitagdo e a contribuicao do jogo no aprendizado dos educandos, as perguntas foram
as seguintes: 1. O uso de aulas diferenciadas facilita o processo de ensino e aprendiza-gem? 2. O
jogo ¢ adequadamente desafiador? 3. Gosta da Metodologia usada pelo (a) professor (a)? 4. O
conteudo do jogo estd relacionado com outros conhecimentos que ja possuia? 5. Vocé utilizaria o
jogo como material de estudo? As respostas foram contabilizadas em “Sim, Nao, Muito ¢ Mais ou

Menos” e organizadas em graficos.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os recursos didaticos sdo indispensaveis no processo do desenvolvimento cognitivo do
aluno, onde o mesmo podera se tornar reflexivo no seu meio social, sendo estas transformacdes
significativas no contexto mundial (SOUZA, 2007). Fernandes (2010) afirma que o jogo didatico
no ambito escolar contribui como um enorme beneficio na metodologia de aprendizagem, o jogo
causa uma disposi¢do oriunda ao aluno atuando como uma for¢a motivadora, gerando prazer ao
chegarem no objetivo final do jogo.

Utilizando o jogo “dominé vegetal” como um recurso didatico para o ensino de ciéncias que
visa contribuir no processo de ensino e aprendizagem em alunos do ensino fundamental II, na qual
este método alternativo foi bem expressivo nos discentes, cujo objetivo era tornar a aula mais
interativa, prazerosa e divertida, facilitando a obtengao do conhecimento essencial ao que se refere
aos vegetais.

Antes de apresentar o jogo ludico para a turma, foram ministrados os contetidos de Bridfitas
e Pteridofitas, assim, quando entraram em contato direto para entender como funcionava a dindmica
e as regras do jogo, alguns alunos gostaram, outros tiveram duvidas, mas a maioria achou a atividade
desafiadora, tornando a metodologia enriquecedora, diferenciada e facilitadora no processo de
aprendizagem dos alunos. A figura 1 mostra os alunos jogando o “Domin6 Vegetal” no patio da
unidade escolar.

Apos a aplicagao do jogo didatico, foram aplicados 14 (quatorze) questionarios que
continham 5 (cinco) perguntas que serdo discutidas a seguir. Inicialmente os alunos foram

questionados se o uso de aulas diferenciadas facilitaria o processo de ensino e aprendizagem, onde
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70% dos alunos responderam que “sim”, 15% responderam que “muito” e os outros 15% que “mais

ou menos”’, como mostra o Grafico 1.

Grafico 1 - O uso de aulas diferenciadas facilita o processo de ensino e aprendizagem.

1. O uso de aulas diferenciadas
facilita o processo de ensino e
aprendizagem?
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Fonte: Autor

Como podemos analisar através destes dados, usar métodos alternativos pode sim tornar o
ensino mais produtivo e eficiente. Nesse sentido, os jogos didaticos surgem como uma possibilidade
de melhorar o desenvolvimento dos alunos em contetido especificos e complexos, pois os discentes
ficam instigados em terem uma forma diferenciada e divertida de aprender, resultando em um
sucesso maior no processo de aprendizagem (SOUZA, RESENDE, 2016).

Em seguida os alunos foram questionados se o jogo era adequadamente desafiador e 50%
dos alunos responderam que “sim”, como mostra o Grafico 2. Por meio disso podemos observar que

0 uso de jogos instiga no aluno o interesse e a motivagao ao competir.

Grafico 2 — O jogo ¢ adequadamente desafiador.

2.0 jogo ¢ adequadamente
desafiador?

100%
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0%
ESim ®Nao Muito Mais ou Menos

Fonte: Autor

Kiya e Dionizio (2014), apontam que ¢ de suma importancia que o discente utilize jogos

didaticos como uma estratégia contra o desinteresse, objetivando introduzir desafios para a tur-ma.
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O professor com bastante entusiasmo tem o dever de desenvolver e sugerir atividades dife-renciadas.
Pois este entusiasmo do professor ¢ uma estimulacdo para o aluno participar do jogo. Nesse
contexto, as metodologias utilizadas pelos professores irdo influenciar bastante como o aluno ira
aprender novos contetidos, por isso o professor deve analisar a turma verificando qual o método ira
se adequar.

Observando esta questdo tdo importante no ambito escolar, perguntou — se se os discen-tes
“Gostam da Metodologia usada pelo (a) professor (a)? ” E 65% dos alunos questionados, disseram
que “sim”, como apresenta o Grafico 3, mostrando que os alunos gostam quando se utiliza
metodologias diferenciadas.

Nesse sentido, a utilizacdo de tais metodologias se torna indispensdvel a um processo
educacional eficiente, visto que, € através do uso de recursos didatico-pedagdgicos que se pode
alcancar uma aprendizagem mais expressiva (SANTOS & BELMINO, 2013).

Segundo Cerqueira e Ferreira (1996) docentes do Instituto Benjamin Constant:

Recursos didaticos sdo todos os recursos fisicos, utilizados com maior ou menor frequéncia
em todas as disciplinas, areas de estudo ou atividades, sejam quais forem as técnicas ou
métodos empregados, visando auxiliar o educando a realizar sua aprendizagem mais
eficientemente, constituindo-se num meio para facilitar, incentivar ou possibilitar o
processo ensino-aprendizagem.

Como ressalta os autores, os recursos didaticos sao todos os instrumentos utilizados pelos
professores que facilitam e incentivam o processo de ensino e aprendizado.

Segundo Bizzo (2009), ¢ um grande desafio para o docente escolher os recursos didaticos e
a forma como serdo utilizados, entretanto, deve-se selecionar o melhor material disponivel de acordo
com a realidade dos alunos. Os livros didaticos, videos, cartazes, data show, musicas, jogos, aulas
praticas, aulas de campo, filmes, aulas de laboratdrio, enfim, ¢ inimero o leque de possibilidades de
diversificagao das aulas que pode ser inserido na sala de aula, que contribuem de forma significativa
para o aperfeigoamento da constru¢do do conhecimento.

Nesse contexto, a utilizacao de jogos didaticos cria um ambiente favoravel e motivacio-nal
para os educandos, permitindo que se tenha uma aprendizagem mais expressiva de forma dindmica
e interativa (ZUANON, DINIZ, NASCIMENTO, 2010).

Assim, segundo Fernandes (2010), a utilizagdo de jogos promove o desenvolvimento in-
telectual, ja que para vencer os desafios o jogador precisa se concentrar para elaborar estratégias e

entender como os elementos dos jogos se relacionam, também desenvolvem vérias atividades
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cognitivas, como a resolu¢do de problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de padroes,
processamento de informacdes, criatividade e pensamento critico.

Dullius et al. (2010) afirmam que aulas com metodologias diferenciadas, s6 irdo ter re-
sultados se o professor procurar relacionar os assuntos com a realidade de vida dos seus alunos,
gerando circunstancias que fagam os mesmos produzirem e serem criativos. Neste sentido, o
professor ndo pode ser o detentor do conhecimento e sim passar a ser um mediador, assim os alunos
deixardo de apenas decorar os assuntos e passardo a ir em busca do seu proprio conhe-cimento
baseado no que ¢ exposto em sala. Dessa forma, quando o aluno consegue relacionar ocorréncias
do seu dia a dia com os contetdos discutidos em aula, a forma de aprendizagem ¢ bem mais

significativa.

Grafico 3 — Metodologias usadas pela professora.

3. Gosta da Metodologia
usada pelo(a)
100% g professor(a)?

0%
B Sim ®Naio Muito = Mais ou Menos

Fonte: Autor.

Os alunos foram indagados ainda se o conteudo do jogo estd relacionado com outros
conhecimentos que ja possuiam ¢ 80% dos discentes disseram que “sim”, como mostra o Grafico 4,
entdo podemos analisar que a maioria dos alunos estavam situados no contexto do jogo. Assim, o
conhecimento prévio adquirido durante a vida do aluno podera ajuda-lo a entender melhor o

conteudo trabalhado em sala de aula.
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Grafico 4 - O contetdo do jogo esta relacionado com outros conhecimentos possuidos.

4. O conteudo do jogo esta
relacionado com outros
conhecimentos que ja possuia?
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Fonte: Autor.

E por tltimo, os educandos foram questionados se utilizariam o jogo did4tico como material
de estudo, e a maior porcentagem foi na opg¢ao “sim”, como pode ser visto no Grafico 5, o total de
aproximadamente 79% dos alunos. Portanto, a utilizacao de praticas ludicas, como uma metodologia
pedagdgica, ird colaborar tanto para o conhecimento dos discentes, quanto possibilitara ao professor

preparar suas aulas mais dinamizadas e chamativas (KIYA, DION{ZIO, 2014).

Grafico 5 - Vocé utilizaria o jogo como material de estudo.

5. Vocé utilizaria o jogo como
100% material de estudo?
80%
60%
40%
20%

0%
ESim ®™Nio Muito Mais ou Menos

Fonte: Autor

4 CONSIDERACOES FINAIS

De modo geral, o trabalho proporcionou aos alunos uma nova forma de aprender conte-udos,
como os de (bridfitas e pteridofitas), na qual foram revisados com uma metodologia dife-renciada
abordando desde suas caracteristicas, as suas diversidades. Os jogos didaticos trouxeram resultados
significativos como pode-se observar através deste estudo. O perfil tradicionalista nao ¢ um método
eficaz para desenvolver senso critico e formar cidaddos pensantes, procurar métodos alternativos
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pode tornar o ensino mais produtivo e eficiente, tanto para os estudantes quanto para professores.
E pode-se afirmar ainda o quao importante ¢ o Programa Residéncia Pedagogica, pois possibilita ao
professor em formacao a ter uma visdo de como sera a realidade de um futuro professor no ambito

escolar.
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