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RESUMO

O ensino de Botanica, embora consolidado na Educacao, enfrenta desafios de falta de estimulos
e fragmentacdo do ensino, afetando tanto alunos quanto professores. Tradicionalmente, as
metodologias priorizam a memorizac¢do, tornando o ensino tedrico e desinteressante. Este
cenario estende-se a estudantes de bacharelado e licenciatura, resultando em preocupacdes
quanto ao afastamento dos alunos da disciplina de Botanica. Especificamente, a Anatomia
Vegetal, apesar de sua relevancia na Biologia, enfrenta desconexdo entre seu conteudo e a
vivéncia dos estudantes, devido a abordagem descritiva em sala de aula. Para superar esses
desafios, este artigo propde a apresentar o jogo Kahoot incorporacao de abordagens ludicas ao
ensino de Anatomia Vegetal, utilizando a plataforma Kahoot. O objetivo deste artigo foi relatar
o uso do Kahoot, um recurso didatico virtual, para o ensino de Anatomia Vegetal no Ensino
Superior. O presente trabalho desenvolveu um quiz 15 (quinze) perguntas, utilizando como
base no livro "Anatomia Vegetal". A atividade foi aplicada em grupos de 10 alunos do ensino
superior de Ciéncias Biologicas. Os resultados e discussdo destacam a receptividade positiva
dos alunos a dinamica do Kahoot, evidenciando engajamento, entusiasmo e cooperacdo. A
plataforma foi eficaz para tornar o aprendizado mais envolvente e estimulante, promovendo
uma experiéncia agradavel de aprendizado. Além disso, a competicdo saudavel desafiou os
alunos, contribuindo para um maior envolvimento com o contetido. Em conclusdo, a utilizacao
do Kahoot revelou-se uma ferramenta eficaz para o ensino de Anatomia Vegetal, superando a
percebida dificuldade e falta de atratividade da disciplina. A abordagem ludica ndo apenas
tornou o aprendizado mais envolvente, mas também incentivou a cooperagao e interagao entre
os estudantes. Recomenda-se a incorporacdo de estratégias ludicas no ensino superior, visando
inovagao, engajamento e qualidade na educacgao.

Palavras-chave: Abordagens ludicas; Botanica; estratégias pedagogicas; Graduacao; inovagao
educacional.

1 INTRODUCAO

Mesmo consolidando uma tradi¢do no curriculo tanto no Ensino Superior quanto na
Educacdo Basica, no entanto, o ensino de Botanica vem sendo questionado, vindo a ser
desestimulante e fragmentado para os alunos € em muitos casos para os proprios professores,
ja que seus contetidos ndo agradam em grande maioria os alunos, acarretando um desestimulo
para os docentes com as disciplinas da &rea de Botanica (TOWATA; URSI; SANTOS, 2010).
Em tempo, diversos estudos apontam que a Botanica possui os mesmos moldes didaticos do
periodo da Histéria Natural, j4 que prioriza até os tempos atuais metodologias tedricas
principalmente (RAMOS, 2010), quando houve o término de cursos da Historia Natural em
1960, sendo criado o curso de Ensino Superior em Ciéncias Bioldgicas, dando foco nos seres
vivos e suas relagdes ecoldgicas e genéticas (LUCAS, 2014).

Assim como em outras areas do conhecimento, o ensino de Botanica ¢ regido por
metodologias tradicionais que buscam priorizar a memorizagao e a reprodugdo de nomes e
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conceitos. Além do ensino estar muito baseado em teoria, o que acaba a causando desinteresse
dos estudantes, no entanto, essa preocupacao e um possivel afastamento em relagao a disciplina
de Botanica ndo se limitam apenas aos estudantes de bacharelado, e sim também para os alunos
de licenciatura e os profissionais em atuagdao (KINOSHITA et al., 2006).

No campo do ensino da Botanica, a Anatomia Vegetal embora esta disciplina esteja
intimamente ligada a vida diaria das pessoas, influenciando aspectos como a alimentagdo ¢ a
producdo de medicamentos, ¢ evidente a existéncia de uma desconexdo entre o conteudo
transmitido e a vivéncia dos estudantes. Essa discrepancia pode ser atribuida a abordagem
predominantemente descritiva e sistematica adotada em sala de aula (GARCIA, 2000).

A Anatomia Vegetal possui notavel importancia no meio académico € no campo da
Biologia, pois permite sobretudo relacionar e identificar as diferentes estruturas internas das
plantas aos diversos ambientes e entender suas funcionalidades de todos os mecanismos
fisiologicos, permitindo também aplicar esse conhecimento nas diversas atividades que
desempenham na rotina humana (LIMA, 2010).

Incorporar abordagens ludicas ao ambiente educacional emerge como uma estratégia
viavel que educadores podem empregar para despertar o interesse dos estudantes e incentiva-
los de maneiras diversas. Isso se destina a mové-los de uma posicao passiva na sala de aula,
aproximando-os do professor. As praticas ludicas assumem um papel significativo no processo
de assimilacdo e aproximac¢ao ao aluno com os assuntos abordados, uma vez que fomentam
também o desenvolvimento de habilidades relacionadas a comunicagdo, interagdes
interpessoais, lideranga e colaboracdo em equipe, equilibrando a relagdo entre cooperagao e
competi¢ao em um contexto educacional. Por esta razdo, variados campos do conhecimento,
tais como a Pedagogia, a Matematica e as Ciéncias, recorrem frequentemente a aplicacdo de
abordagens ludicas para transmitir seus conceitos (SOARES, 2015).

O uso do ludico ganha uma grande importancia ja que se destaca em relacdo as formas
de ensino, contribuindo e enriquecendo no intelectual e social, sendo também um importante
recurso de ensino que encanta pessoas de qualquer idade, etnia ou crenca (BRAGA; ARAUJO;
VARGAS, 2007).

Destaca-se a utilizagdo de abordagens ludicas na instru¢do de topicos cientificos,
contudo, ¢ fundamental reconhecer que, ao implementar uma atividade lidica em ambiente
educativo, o educador deve ter em mente que o propodsito € direcionar o estudante de um
interesse inicial na atividade para um engajamento com o estudo em si. No desfecho desse
processo, a motivacgao deve ser intrinseca ao conteiido abordado, em contraposicao a atividade
ludica que serviu como introdu¢cao (MESSEDER NETO, 2016).

O processo de instrucdo nas Ciéncias, com a meta de satisfazer as necessidades
formativas dos alunos, exige que os professores se envolvam em uma continua analise critica
de sua abordagem educativa. Isso visa capacitar os estudantes a se tornarem os principais
agentes na construcao de seu proprio conhecimento, enquanto o papel do professor evolui para
o de um facilitador nos intrincados processos de ensino. Entretanto, para alcangar tais objetivos,
¢ crucial avangar além das abordagens pedagogicas tradicionais (DELIZOICOV; ANGOTTI;
PERNAMBUCO, 2002).

E amplamente reconhecido que a incorporagio de jogos didaticos no processo de ensino
traz inimeras vantagens. No entanto, ¢ relevante destacar que para maximizar todo o potencial
dessa abordagem, ¢ necessario compreender sua aplicacdo e emprega-la de maneira consciente,
visando atingir plenamente os objetivos propostos. Por exemplo, € possivel utilizar atividades
didaticas como instrumentos diagnosticos no processo de aprendizagem no Ensino Superior,
permitindo a identificagdo de desafios especificos enfrentados pelos alunos. Isso, por sua vez,
abre espago para a introducdo de dindmicas mais eficazes, direcionadas para superar as
dificuldades observadas nos alunos (GRANDO, 2001). Por sua vez, cabe ao professor
determinar se incorpora esses recursos didaticos em suas aulas levando em conta os obstaculos
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enfrentados pelos alunos em sala de aula, uma das formas de se determinar a utilizagdo de jogos
como ferramenta ludica pedagdgica ¢ observando se ha baixo estimulo para se aprender a
disciplina, ou se os alunos estdo com dificuldades em relacdo a percepg¢do dos contetidos
abordados em sala de aula (MATOS et al., 2015).

O jogo tem desempenhado um papel de ligagao entre diferentes grupos culturais, agindo
como um meio facilitador de comunicagdo entre individuos (MURCIA, 2005). Dentro dessa
perspectiva, os jogos sdo reconhecidos como uma ferramenta altamente compativel com a
abordagem construtivista. Eles incentivam a participagao engajada dos alunos no processo de
formag¢dao do conhecimento, além de promover o aprimoramento intelectual e social dos
estudantes. Ao mesmo tempo, proporcionam aos educadores uma maior margem de
flexibilidade para contextualizar e facilitar a interconexao entre diversas areas do saber. Assim,
tais abordagens sao capazes de atender aos objetivos delineados pelos Parametros Curriculares
Nacionais (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2001).

O presente trabalho tem como objetivo relatar o uso do Kahoot, um recurso didatico
virtual, para o ensino de Anatomia Vegetal no Ensino Superior, a fim de aumentar o interesse
e melhorar a percepcao de assuntos relacionados a disciplina de Anatomia Vegetal.

2 MATERIAIS E METODOS

Foi elaborado um quiz através da plataforma Kahoot (htt://kahoot.it) com a elaboracao
de perguntas relacionadas a disciplina de Anatomia Vegetal. Como fonte foi utilizado o livro
Anatomia Vegetal (APPEZZATO-DA-GLORIA; CARMELLO-GUERREIRO, 2012), uma
bibliografia amplamente utilizada na Graduacao de Ciéncias Biologicas.

Através da ferramenta Kahoot , foram elaboradas 15 (quinze) perguntas relacionadas a
disciplina Anatomia Vegetal (quadro 1), onde o aluno teve tempo para leitura ¢ marcagdo da
resposta correta em 20 (vinte) segundos. A dindmica ocorreu em grupos de 10 (dez) alunos, em
que as pontuagdes foram computadas individualmente, levando em consideragao as respostas
certas e o tempo de resposta mais rapido.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram elaboradas 15 perguntas, como descrito no quadro abaixo, com as respostas. Foi
disponibilizado uma numeracao através da plataforma chamada PIN (Figura 1), onde através
desta numeragao o aluno conseguiu acessar a sala virtual utilizando o seu proprio celular, onde
¢ necessario que o aparelho seja de algum modelo de Smartphone e esteja conectado a internet.

Quadro 01 — Perguntas e respostas contidas no Kahoot aplicado como atividade no Ensino

Superior.

Perguntas Respostas

1 Quais sdo os trés sistemas que compdem a estruturaSistema fundamental, vascular
rimaria da raiz? e revestimento

2 (O sistema vascular ¢ formado por? Xilema e Floema

O surgimento desses tecidos, promoveram grandesParénquima  Aquifero e
3 ladaptacdes das plantas para os ambientes secos € aquaticos. |Aerifero
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4 |[Estrutura responsavel pela respiragdo (trocas gasosas)Estomatos

além da regulagdo da perda de agua da planta.

5 |Qual tecido responsavel pelo crescimento vegetal? Meristema

6 [S3o células especializadas que circundam o estdmato.  |Células-guarda

7  [Fazem parte do floema primario. Protofloema e Metafloema

8  |Fazem parte do floema secundério. Sistema Axial e radial

O  |Fazem parte do xilema primario. Protoxilema e metaxilema

10 |[Fazem parte do xilema secundario. Sistema Axial e radial

11 |0 sistema fundamental ¢ formado por: Parénquima, colénquima ¢
esclerénquima
Preenchimento,

12 |Sao fungdes do parénquima. armazenamento, cicatrizagao
de ferimentos e sintese.

13 |Quais sdo os tipos de parénquima? Parénquima de preenchimento,
clorofiliano, reserva e
transporte

14 |Uma funcdo do parénquima clorofiliano. Fotossintese

15 |0 sistema de revestimento ¢ formado por: Epiderme e periderme

Figura 1: Kahoot — Geragado do PIN. Fonte: Plataforma Kahoot - kahoot.com
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Aguardando jogadores..,

Ap6s os 10 (dez) alunos entrarem na plataforma digitando o PIN de acesso, a dindmica
era iniciada disponibilizando as perguntas com 04 (quatro) opg¢des de resposta cada como
exemplo na figura 2. As perguntas deverdo ser respondidas por todos os alunos
simultaneamente no menor tempo possivel. Os pontos obtidos na dindmica foram divulgados
no final do jogo, quando todas as perguntas foram respondidas por todos os alunos participantes
da atividade.
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Figura 2: Kahoot — Pergunta e respostas de Anatomia Vegetal. Fonte: Plataforma Kahoot -

kahoot.com
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A dindmica ocorreu em uma turma da disciplina de Anatomia Vegetal, do curso de
Ciéncias Biologicas. Um total de 30 (trinta) alunos foram divididos em grupos contendo 10
alunos por vez, devido ao limite de alunos da sala de aula virtual (modelo gratuito) (Figura 3).

Figura 3: Sala Virtual do Kahoot aplicado na turma do Curso de Ciéncias Biologicas no
Ensino Superior.
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A dinamica transcorreu de forma satisfatoria, ja que todos os alunos conseguiram
acessar a sala virtual e responder todas as perguntas. A utilizacao da plataforma como recurso
ludico ead foi recebido pelos alunos de forma positiva, ja que alguns ja conheciam a plataforma
e sabiam de certa forma como a plataforma funcionava, facilitando o entendimento e a
dindmica. Ao término os alunos mostraram-se empenhados e com entusiasmo de realizar novas
atividades do tipo, atuando também como facilitador de comunicacao entre individuos como
corroborado por Murcia (2005).

Também foi observado entrosamento, cooperagdo em equipe entre os alunos durante as
dinamicas, sobretudo no Kahoo, onde em cada pergunta respondida, os alunos debatiam entre
si a todo o momento, como ¢ relatado por Soares (2015), j& que o uso desses jogos ludicos
assume papéis significativos nas formas de transmitir o conhecimento ¢ em desenvolvimento
de habilidades interpessoais principalmente em contexto educacional.

4 CONCLUSAO

A utilizagdo da plataforma digital Kahoot, demonstrou ser uma ferramenta eficaz para
tornar o aprendizado mais envolvente e estimulante na disciplina de Anatomia Vegetal.

Foi evidenciado que a disciplina de Anatomia Vegetal com sua énfase em
nomenclaturas complexas e terminologias desafiadoras, ¢ muitas vezes percebida pelos alunos
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como dificil e pouco atraente, isso corrobora com as observagdoes de varios estudos
mencionados ao longo deste trabalho, que destacam a necessidade de inovagao nas estratégias
no ensino de Botanica.

A plataforma Kahoot, que permite a criagdo de perguntas interativas e competitivas,
também se mostrou uma ferramenta eficaz para engajar os alunos. As dindmicas promoveram
a competicdo saudavel ao desafiar os alunos a responder rapidamente as perguntas, o que
contribuiu para um maior envolvimento com o contetdo.

Com base nos comentarios dos alunos, ficou evidente que as atividades ludicas
proporcionaram uma experiéncia de aprendizado mais agradavel e eficaz. Muitos alunos
destacaram a importancia de abordagens lidicas no ensino superior e sugeriram que essas
estratégias deveriam ser mais amplamente incorporadas as aulas.

Por fim, a aplicacdao da dindmica proposta no presente trabalho demonstrou que o uso
de atividades ludicas no ensino de Anatomia Vegetal pode ser uma abordagem eficaz para
superar as dificuldades percebidas pelos alunos em relagao a disciplina. Isso ndo apenas torna
o aprendizado mais envolvente, mas também incentiva a cooperacdo e a interacdo entre os
estudantes.

A presente pesquisa contribui para a discussdo sobre a importancia da inovagdo no
ensino superior e fornece insights sobre a eficacia das atividades lidicas no contexto do ensino
de Biologia. Portanto, recomenda-se que os educadores considerem a incorporagdo de
abordagens ludicas em suas praticas pedagogicas, visando aprimorar a qualidade da educagdo
e o interesse dos alunos por disciplinas desafiadoras como a Anatomia Vegetal.
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