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RESUMO 

O uso de recursos didáticos incentiva o trabalho em grupo desenvolvendo estratégias 

de raciocínio lógico além de serem desafiadores. O presente trabalho propõe ao 

ambiente escolar o jogo CASTANHA DE CAJUÍ como recurso didático. Participaram 

dessa pesquisa docentes da rede pública e privada, verificando a necessidade de 

recursos no ensino que propiciem uma maior participação dos estudantes e a 

importância da utilização de jogo didático como alternativa. Assim, a proposta 

desenvolvida teve por objetivo elaborar e avaliar o jogo que foi confeccionado a partir 

de materiais de baixo custo, para auxiliar na compreensão e aprendizagem do 

conteúdo de frutos e sementes. O jogo CASTANHA DE CAJUÍ é baseado no jogo 

Perfil, composto por cartas, tabuleiro, um dado e sementes de frutos do Cerrado. Após 

a elaboração do jogo, este foi encaminhado aos docentes a fim de verificar a 

concordância dos conteúdos abordados, via formulário online. Os docentes envolvidos 

entenderam que participar do processo de ensino potencializa a construção do 

conhecimento dos estudantes. Os resultados indicaram que os docentes aprovam o 

jogo como recurso didático que auxilia no processo de ensino e aprendizagem, 

favorecendo a apropriação desses conhecimentos pelos estudantes. Dessa forma o 

jogo pode auxiliar na compreensão do conteúdo pelos estudantes, bem como a 

integração e a sociabilidade dos docentes e estudantes, se tornando assim, uma 

proposta diferencial para promover melhores resultados no âmbito escolar. Pode-se 

concluir que os objetivos foram alcançados, uma vez que todos os docentes 

apontaram a possibilidade do uso do jogo e, a maioria, concordou com o layout. 

 

Palavras-chave: ensino de botânica, morfologia vegetal, recurso didático. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

The use of teaching resources encourages group work by developing strategies of 

logical reasoning in addition to being challenging. The present work proposes to the 

school environment CASTANHA DE CAJUÍ game as a didactic resource, public and 

private teachers participated in this research, verifying the need for teaching resources 

that provide a greater participation of students and the importance of using didactic 

games as an alternative. Thus, the proposal developed aimed to develop and evaluate 

the game that was made from low-cost materials, to assist in understanding and 

learning the content of fruits and seeds. CASTANHA DE CAJUÍ is based on the Perfil 

game, consisting of cards, board, dice and seeds from Cerrado fruits. After preparing 

the game, it was sent to the teachers in order to verify the agreement of the contents 

covered, via an online form. The teachers involved understood that participating in the 

teaching process enhances the construction of students' knowledge. The results 

indicated that the teachers approve the game as a didactic resource that helps in the 

teaching and learning process, favoring the appropriation of this knowledge by the 

students. Thus, the game facilitates the understanding of the content by students, as 

well as the integration and sociability of teachers and students, thus becoming a 

differential proposal to promote better results in the school context. It can be concluded 

that the objectives were achieved, since all teachers pointed out the possibility of using 

the game and most agreed with its layout. 

Keywords: teaching botany, plant morphology, didactic resource. 
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1. INTRODUÇÃO 
 

 Para Kinoshita e colaboradores (2006), o ensino de Botânica ainda hoje 

caracteriza-se como muito tradicional, sendo que na educação básica geralmente, tem 

uma abordagem repetitiva e pouco atrativa aos estudantes. O ensino de Botânica tem 

se apresentado de forma muito teórica dando enfoque à necessidade da memorização 

de conceitos o que não contribui para uma compreensão e aprendizado do conteúdo 

de Biologia (BATISTA; ARAÚJO, 2015). 

 Muitas dificuldades são encontradas por parte de professores, como a falta de 

recursos didáticos, que torna o processo de ensino e aprendizagem difícil e 

desinteressante. Segundo Menezes et al. (2009), o desanimo pelos conteúdos de 

Botânica se dá por falta de interação dos indivíduos com as plantas. E de acordo com 

Arrais e colaboradores (2014), outra dificuldade frequente é a falta de recursos e 

métodos didáticos atrativos para estimular a curiosidade pelas aulas de Biologia. 

Hershey (1996) também argumenta que é trabalhoso colocar as aulas de Botânica de 

forma mais atrativa, onde um dos motivos é a ausência materiais interativos para os 

estudantes. 

 Diante das dificuldades encontradas no processo de ensino e aprendizagem 

nos conteúdos de Botânica, torna-se necessário que o professor desenvolva 

estratégias didáticas que interessem os estudantes, contribuindo com o 

desenvolvimento e aprendizado. Uma alternativa possível para essa dificuldade seria 

o uso de jogos didáticos no ensino de botânica, pois de acordo com Vygotsky (1984), 

a utilização de jogo didático pode ser uma atividade motivadora e estimulante para os 

estudantes porque os jogos contribuem com raciocínio lógico e memorização de 

informações desconhecidas despertando a curiosidade e a participação coletiva nas 

atividades práticas. Nesta perspectiva, o jogo torna-se uma ferramenta didática e 

divertida, resultando em um aprendizado com ações prazerosas, melhorando o 

desempenho dos estudantes para associar e assimilar conteúdos de Botânica 

(KISHIMOTO,1996).  

Os jogos didáticos caracterizam-se pela capacidade de assimilar conteúdo, 

possibilidade de repetição, limitação de espaço e cumprimento de regras (PIAGET, 

1978; CANDEIAS et al., 2007), sendo que a utilização de jogos didáticos para a 
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abordagem da morfologia vegetal de frutos e sementes é uma proposta para que os 

estudantes observem e se interesse pelo conteúdo de forma dinâmica, diferente da 

maneira tradicional, apontada por Silva e Moraes (2011), que geralmente exige do 

aluno a memorização da taxonomia e das estruturas morfológicas. 

 Para promover o dinamismo no processo de ensino e aprendizagem, o 

professor deve oportunizar conhecimentos de forma agradável e prazerosa, gerando 

emoções cognitivas do estudante, através do estímulo de pensamentos, memorização 

significativa e o uso de recursos didáticos, que ajudam o docente a compor o ensino 

do conteúdo para os estudantes (CHARLOT, 2005; SCHWARZ, 2006).   

Sendo assim, acreditando que a aprendizagem pode ser mais atrativa e mais 

significativa, o presente trabalho objetivou a confecção e avaliação docente de um 

jogo didático para o ensino da morfologia de frutos e sementes, voltado para a 

educação básica. Portanto, a hipótese analisada foi que o jogo didático pode promover 

uma melhor compreensão e despertar maior interesse acerca do conteúdo de 

reprodução vegetal. 

 

2. MATERIAL E MÉTODOS 

 

Intitulado CASTANHA DE CAJUÍ, o jogo recebeu este nome em homenagem 

a um pseudofruto do tipo simples, cuja estrutura conhecida como castanha-de-cajuí 

corresponde ao fruto, além de ser uma espécie muito presente no Cerrado 

brasileiro.  

Trata-se de uma estratégia didática baseada em dois jogos de cartas o Perfil, 

comercializado pela Grow®, e o jogo didático Perfil Botânico (BRANCO et al., 2011). 

O jogo comporta de quatro a seis alunos ou grupos por tabuleiro e o vencedor é 

aquele que obtiver melhor desempenho chegando ao final da trilha ou acabar no 

tempo determinado pelo docente.  

O jogo é composto por um tabuleiro, 27 cartas-pergunta e 04 cartas prêmio 

(Chance extra), confeccionados a partir de materiais recicláveis e de baixo custo, 

além de sementes diferentes que representam o grupo/jogador e indicam a 

posição/colocação. Priorizou a representação dos frutos e sementes do Cerrado. A 

figura 1 demostra como as cartas são representadas. 
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Figura 1 – Representação de uma carta do jogo. 

 

A proposta inicial do projeto era apresentar o jogo para estudantes da 

educação básica, obedecendo a seguinte ordem, questionário diagnóstico sobre o 

conteúdo (Apêndice A), após o jogo CASTANHA DE CAJUÍ (Apêndice B) e 

aplicação do mesmo questionário acrescido de pesquisa de opinião com inversão 

de alternativas (Apêndice C) o que foi inviável pela ausência de ensino presencial 

devido à pandemia Covid-19.  

Diante desse contexto, o material mencionado foi apresentado, via formulário 

on-line do Google, a 40 docentes da área, convidados a apresentar anonimamente 

informações sobre respectiva atuação profissional e avaliar a proposta, com a 

finalidade de verificar a adequabilidade dos conteúdos abordados e promover 

ajustes necessários no jogo. 

 Para análise dos critérios layout do jogo e adequabilidade do conteúdo, foi 

utilizada escala Likert na qual os docentes deveriam pontuar de 1 (menor satisfação) 

a 5 (maior satisfação). Para verificar a diferença entre as duas maiores frequências 

obtidas para cada critério foi utilizado o teste estatístico Qui-quadrado, 

considerando α = 0,05. 
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3.  RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

 O formulário online do Google foi encaminhado a 40 docentes, sendo que 15 

docentes contribuíram com a pesquisa. Portanto, todas as análises realizadas foram 

baseadas considerando N = 15. 

 A maioria dos respondentes considera-se pertencente ao gênero feminino 

(Figura 2), o que está de acordo com o Censo Escolar 2017, realizado pelo Instituto 

Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira (Inep, BRASIL, 2017), 

do Ministério da Educação (MEC). Gatti e Barreto (2009) também apontam que a 

maioria dos docentes da educação básica brasileira é pertencentes ao gênero 

feminino. 

 

 

Figura 2 – Respostas dos docentes referentes ao respectivo gênero. 

 

 

 

 Na figura 3 os dados indicam que há maior proporção de professores entre 32 

e 42 anos, não havendo respondentes com idade inferior a 20 anos (Figura 2), o que 

está de acordo com Souza e Gouveia (2011), que citam que os docentes iniciam, em 

média, sua vida profissional entre os 22 e 23 anos. 
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Figura 3 – Respostas dos docentes referente à faixa etária. 

 

                       

 

 A figura 4 ilustra que apenas 6,7% dos respondentes não possui pós-

graduação, já que a maioria investiu em formação continuada, desde especialização 

até doutorado, o que está de acordo com Kenski (2007), que afirma que na educação 

o educador tem uma grande responsabilidade tendo que se especializar 

frequentemente, a fim de conseguir superar os desafios apresentados pelo 

desenvolvimento e acesso a novas informações e a qualificação torna-se uma 

necessidade ao educador.  
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Figura 4 – Respostas dos docentes referente à titulação máxima 

 

 

 De acordo com a figura 5, a maioria dos respondentes está na docência por 

um período entre 11 e 16 anos, resultado também encontrado em censo nacional, que 

mostrou que os professores brasileiros têm, em média, 14 anos de experiência como 

docente (BRASIL, 2014). 

  A experiência é desenvolvida através da prática de lecionar de cada docente, 

tendo conhecimento acumulativo, habilidades e métodos didáticos para sua 

permanência como educador com qualificação adequada nos requisitos de 

crescimento e valorização na carreira são elementos de incentivo à permanência 

desses profissionais, Souza (2013, p. 57), afirma que “os docentes da educação 

básica no Brasil em sua maioria são pessoas com experiência de trabalho. Isso quer 

dizer que, mesmo com a renovação de quadros, com a ampliação na contratação, os 

docentes estão permanecendo mais tempo na profissão”. Segundo Nóvoa (1997, 

p.26), “a troca de experiências e a partilha de saberes consolidam espaços de 

formação mútua, nos quais cada professor é chamado a desempenhar, 

simultaneamente, o papel de formador e de formando”. 
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Figura 5 – Respostas dos docentes referentes ao tempo de atuação na docência 

 

 

 A maioria dos respondentes é docentes do Instituto Federal (Figura 6) está 

habituada a pesquisa, já que a lei de criação dos institutos (Lei no 11.892, BRASIL, 

2008) estimula essas ações.  

 

Figura 6 – Respostas dos docentes referentes ao local de atuação. 
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      Figura 7 – Respostas dos docentes referente ao nível que leciona. 

   

 A figura 8 traz dados sobre aspectos visuais do jogo CASTANHA DE CAJUÍ 

encaminhado para avaliação docente, sendo que a maioria, representada no gráfico 

por excelente e bom, totalizando (93%), indicou resposta satisfatória ao layout, não 

havendo diferença na quantidade de respondentes que apontaram os dois maiores 

níveis da escala Likert. Durante a confecção do jogo, houve uma preocupação em que 

os docentes e estudantes conseguissem se sentir bem ao visualizar o material 

apresentado, levando em consideração Freire (2005), que aponta que a qualidade do 

jogo está relacionada com as demais atividades humanas, nas interações dos 

elementos, trazendo um significado para o jogo com a identificação dos contextos 

apresentados. Além disso, o jogo é reconhecido como estímulo ao interesse do 

estudante, simbolizando interfaces agradáveis (ROSSETTO, 2010).  
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        Figura 8 – Respostas dos docentes referentes ao layout do jogo.  

 

   

 A maioria das respostas, identificadas como excelente e bom, totalizaram 

(80%), indicando resposta satisfatória a adequabilidade do conteúdo, havendo 

diferença estatística entre os que apontaram o maior nível e o segundo maior nível da 

escala Likert (chi^2 = 8,89; p = 0,003), o que mostra que o conteúdo está adequado à 

educação básica. Segundo Tezani (2006, p. 96), “o jogo proporciona, ambientes 

desafiadores, capazes de elevar o intelecto, proporcionando a conquista de estágios 

mais elevados do raciocínio”. Essa autora também defende a importância do jogo e 

das atividades lúdicas como promotores do conhecimento. Desse modo, o jogo é um 

material complementar do aprendizado, e pode perfeitamente, junto a outros recursos 

didáticos pedagógicos, auxiliar nas aulas desenvolvidas pelos docentes para 

compreensão do conteúdo (CUNHA, 2012).  
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Figura 9 – Respostas dos docentes referentes ao conteúdo adequado para educação básica. 

 

   

 

 Todos os docentes respondentes apontaram a possibilidade do uso do jogo 

CASTANHA DE CAJUÍ como método para ensino e aprendizagem (Figura 10), o que 

contradiz as observações e críticas ao ensino de Botânica, é de que tem sido realizado 

apenas de forma teórica (SELLES; FERREIRA, 2005). Segundo Gagné (1971), os 

recursos didáticos contribuem para aprendizagem estimulando o estudante e compõe 

alicerces para o educador. O uso de recursos, como os jogos na maioria das vezes 

estimulam o desenvolvimento de conhecimentos e socialização em grupo e auxilia no 

desenvolvimento de funções cognitivas (MIRANDA, 2001). 
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Figura 10 – Respostas dos docentes referentes à utilização do jogo como método para ensino e aprendizagem 

 

 

 

 O jogo didático é uma ferramenta que o docente pode utilizar para auxiliar 

suas práticas pedagógicas e para suprir os desafios, como a falta de interesse dos 

estudantes, principalmente, por temas mais complexos e presentes na rotina do 

estudante como a Botânica. Esses materiais podem facilitar a compreensão dos 

conteúdos, tornando-os mais significativos e atrativos, ao fornecer elementos que 

possibilitam a associação do que é abordado em sala de aula com a realidade 

vivenciada por todos os estudantes aproximando os conteúdos de teóricos com a 

diversão (VILELA, 2009). 

 Segundo Astolfi e Develay (2008), os indivíduos possuem os desejos de saber 

e aprender, e quando estimulados a desenvolver estes sentimentos, 

surpreendentemente são capacitados a desenvolver confiança, opinião crítica e a 

curiosidade. Os docentes com estratégias didáticas diversas têm a oportunidade de 

apresentar ou aplicar de outras formas atividades para alcançar excelência no 

processo de ensino e aprendizagem, apropriando de invenções e ludicidade. Na 

presença destes fatos, um material didático pode facilitar o ensino, estimulando o 
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interesse dos estudantes pelos conteúdos de frutos e sementes, promovendo uma 

visão mais atrativa e divertida ao tema auxiliando os docentes.  

 É fundamental destacar que não basta apresentar o jogo aos estudantes, é 

necessário que o docente desenvolva seu prazer na atividade lúdica. Conhecer, 

observar, analisar, ler sobre o assunto discorrer sobre a temática é muito importante, 

mas praticar com a ludicidade é essencial para aceitar essas novidades e inseri-las 

na sua docência (VASCONCELOS; SOUTO, 2003).  

 

4. CONCLUSÃO 

 

O presente trabalho propôs uso do jogo CASTANHA DE CAJUÍ como recurso 

para auxiliar o ensino e aprendizagem de Botânica e pôde-se compreender a 

importância da ludicidade no processo de conceitos, sendo este relevante para o 

conteúdo de morfologia vegetal de fruto e semente, podendo auxiliar os docentes nas 

aulas de botânica.  

O jogo é estruturado com função de representar uma contribuição ao processo 

de ensino e aprendizagem. Para Ward et al. (2010), o jogo, junto com boas estratégias 

de ensino, pode auxiliar de forma efetiva, promovendo a motivação por ser um 

importante instrumento didático. 

 Portanto, é possível concluir que o objetivo pôde ser alcançado verificou-se a 

aceitação do jogo pelos docentes com a avaliação positiva, tanto pelo layout, como 

pela adequabilidade do conteúdo. Portanto, é possível concluir que o objetivo pôde 

ser alcançado. Considera-se que o jogo CASTANHA DE CAJUÍ ainda necessita da 

aplicação, mas já pode ser considerado um importante recurso didático para o 

ensino de Botânica. 
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APÊNDICE A  

Pré Questionário Diagnóstico e Gabarito 
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 APÊNDICE B  

Jogo Didático CASTANHA DE CAJUÍ (Regras - Cartas e Tabuleiro) 

 

 

Castanha de Cajuí 

 

O jogo Castanha de Cajuí pode ser jogado de duas a quatro pessoas ou grupos, sendo 

o limite de cinco indivíduos por grupo, cada jogador/grupo é representado por uma 

semente. Objetivo do jogo é percorrer todo o circuito antes dos demais jogadores, 

mediante o acerto das questões relacionadas ao conteúdo. 

Sugestão de impressão do jogo:  

 Cartas em Folha A4 formato retrato. 

 Tabuleiro em Folha A3 formato paisagem.  

 

Composição do Jogo e Regras 

 O jogo contém um tabuleiro com 25 casas indicando os níveis de avanço do 

jogo e um total de 31 cartas sendo 27 cartas com cinco dicas e 4 cartas “CHANCE 

EXTRA”. Sementes para representar o jogador e sinalizar as dicas usadas no tabuleiro 

e (1) dado. 

 No início é necessário que o tabuleiro seja organizado com sementes 

identificando os jogadores. Escolher um dos participantes para começar o jogo 

mediante identificação do menor número jogando o dado. Este jogador deve retirar 

uma das cartas do monte e entregar ao mediador e o jogador escolhe qual das 05 

(cinco) dicas quer saber, elegendo um número de 1 a 5. 

 O mediador lê e marca a dica solicitada no tabuleiro para que os demais 

participantes saibam quais são as dicas que ainda estão disponíveis. 

 Com a informação passada pelo mediador o participante pode tentar responder 

a solicitação. Se acertar a resposta, a semente do jogador/grupo deverá andar o 

número de dicas que não foram utilizadas. 

 Quando um dos jogadores/grupo escolher a dica com os dizeres “Chance 

extra” ele receberá uma carta que permite que responda na vez de jogar/grupo 

contrário. 

 O jogo termina quando um dos jogadores ou grupo completar o percurso. 
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APÊNDICE C   

Pós Questionário e Gabarito 
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