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“Q principal objetivo da educacdo é
criar pessoas capazes de fazer coisas novas e
ndo simplesmente repetir o que outras
gerac0es fizeram.”

(JEAN PIAGET)
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1. INTRODUCAO

A importancia da compreensédo de conceitos no ensino de Biologia deve-se ao fato das
decisbes que necessitam ser tomadas diante do consumo de praticas culturais e de produtos em
um determinado cenério permitem o estudante assimilar de modo individual os objetos a que
se submete, construindo conceitos quando h& maior sentido e aplicagdo na sua realidade
(KRASILCHIK, 1996).

A Biologia € uma disciplina fundamental no Ensino Médio que oferece aos estudantes
conhecimentos acerca da vida e do mundo que os cerca, promovendo uma Vvisao mais critica e
reflexiva sobre questdes ambientais, sociais e culturais. Dessa forma, autores como Nascimento
et al. (2021) afirmam que o ensino de Biologia é fundamental para formar cidaddos conscientes
e engajados na preservacdo da biodiversidade e do meio ambiente. Além disso, segundo
Krasilchik (1996), os conhecimentos bioldgicos podem ter um papel fundamental na formacgéo
de individuos criticos e participativos, capazes de compreender e interpretar as complexas
relacBes entre 0s seres vivos e 0 ambiente em que vivem. Dhome (2003) destaca que a Biologia
pode fornecer aos estudantes uma visao mais ampla sobre a importancia dos recursos naturais
e da biodiversidade para a sustentabilidade do planeta, contribuindo para a formacéo de uma
consciéncia ecoldgica mais responsavel e consciente. Diante disso, o ensino de Biologia no
Ensino Médio se torna essencial para a formacdo de individuos criticos, reflexivos e
comprometidos com o desenvolvimento sustentavel e a preservacdo da vida em todas as suas
formas.

Partindo deste pressuposto, é necessario levar em consideracdo que a disciplina de
Biologia, assim como as demais, deve contribuir para a integracdo dos conhecimentos,
entendida como condi¢éo para a atribuicdo de sentidos aos conceitos e conteudos estudados nas
escolas (BRASIL, 2017, p.469). Neste contexto, o conteldo de Boténica estd presente, de
acordo com o documento curricular de Goias (GOIAS, 2020, p. 224), na 22 série do Ensino
Médio abordando como objetivos de aprendizagem, a classificacdo dos vegetais em grupos,
taxondmicos ou ndo, evidenciando sua morfologia e fisiologia, bem como suas relacGes
ecoldgicas com os demais componentes dos ecossistemas para averiguar a importancia destes
seres vivos para a manutencdo da vida na Terra.

Ao abordar o contetido de Botanica, € importante considerar a habilidade EM13CNT202
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a necessidade de analisar as
diferentes formas de manifestacdo da vida em seus diversos niveis de organizagdo, bem como
as condicOes ambientais favoraveis e os fatores limitantes a elas (BRASIL, 2017, p. 543). No
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entanto, € possivel que a aplicacdo desse contetido na vida dos estudantes ndo esteja clara o
suficiente, deixando davidas sobre sua relevancia, utilidade e/ou implicagcdes na tomada de
decisbes das pessoas e politicas publicas em diversos contextos da vida cotidiana.

De acordo com Silva (2018) a Botanica é um ramo fundamental da Biologia que deve
ser incluido no ensino escolar. 1sso se deve ao fato de que a compreensao sobre as plantas é
essencial para a formacdo dos alunos, uma vez que permite que eles entendam a importancia
desses seres vivos para 0 meio ambiente e para a vida humana. Sendo assim, a Botanica deve
ser vista como um contetdo relevante e indispensavel para despertar o interesse dos alunos em
relagdo as plantas.

Segundo Fonseca et al. (2018) e Alves et al. (2019), a Botanica e outras disciplinas
bioldgicas tém perdido espaco nas salas de aula, o que tem resultado em uma defasagem no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. A falta de atualizacdo e renovacdo dos
métodos e materiais didaticos pode afasta-los dessas areas, levando a uma diminuicdo da
compreensdo dos conceitos e da sua aplicacdo no cotidiano. De acordo com Martinez et al.
(2019), a desvalorizacdo do ensino da Botanica e outras areas pode estar relacionada a falta de
abordagem préatica e metodologias de ensino pouco atrativas. Muitas vezes, 0 ensino dessas
disciplinas esta centrado em contetdos conceituais e terminologias complexos, o que pode
afastar os estudantes e dificultar a compreensédo dos temas abordados.

O ensino de Botéanica, segundo Matos (2016), é importante para sociedade, como uma
das formas de se chegar a compreensdo do ambiente que nos cerca e incentivar a preservacao
ambiental. Entretanto, Oliveira et al. (2017) ressaltam que a falta de uso de recursos e estratégias
diversificadas no ensino de contetdos cientificos pode culminar em aulas excessivamente
tedricas, cansativas e com pouca atratividade para os envolvidos no processo de ensino
aprendizagem nessa area da biologia. Para que o processo de ensino-aprendizagem seja mais
efetivo, é necessario que os professores utilizem uma variedade de recursos pedagdgicos, como
jogos, experimentos praticos, tecnologias educacionais e metodolégicas que sejam
contextualizadas e trabalhadas com a participacéo ativa dos estudantes, a fim de tornar as aulas
mais dindmicas e interativas (URSI et. al 2021).

Além disso, muitos estudantes e educadores consideram que existe uma desconexdo
entre o conteudo teorico e a pratica, ou seja, com a vida real dos estudantes, tornando o
aprendizado deste conteddo algo mecénico e desarticulado (MEIRELLES, 2020). Esta
desconexdo pode ser percebida a partir da cegueira Botanica, caracterizada como a

incapacidade de perceber as plantas no ambiente e relaciona-las no seu cotidiano, identificadas
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por tendéncias de abordagens em torno do assunto, problematicas do ensino tradicional que
contribuem para este cenario (WANDERSEE; SCHUSSLER, 1999).

A cegueira Boténica ¢ a falta de conhecimento e compreensédo basicos sobre plantas e
sua importancia na vida humana e no ecossistema em geral (WANDERSEE; SCHUSSLER,
1999). A cegueira Botanica pode surgir com as dificuldades enfrentadas pelo estudante,
podendo estar ligadas ao do método tradicional de ensino, realizado muitas vezes apenas com
a utilizacdo do livro didatico, acarretando um acumulo de conceitos e nomenclaturas que nao
tem conexdo com a realidade dos alunos (SILVA, 2018; KRASILCHIK, 1996).

Diante deste cenario, Edson-Chaves (2015) sugere que jogos sao importantes
ferramentas educacionais, podendo contribuir para melhoria no processo de ensino e
aprendizagem. Os jogos educacionais tém o potencial de estimular o interesse dos estudantes
em assuntos considerados complexos, como a Boténica, podendo ser uma ferramenta
motivadora no processo de ensino e aprendizagem desse contetdo. Segundo 0 mesmo autor, 0s
jogos oferecem ainda um ambiente de aprendizagem ludico, desafiador e interativo, capaz de
estimular a curiosidade, a criatividade e a participacdo ativa dos estudantes, fatores que
contribuem para uma aprendizagem com mais significado de durabilidade. Nesse sentido, a
utilizacéo de jogos pedagdgicos pode ser uma estratégia eficaz para tornar o ensino de Botanica
mais atrativo e envolvente para os estudantes, favorecendo o seu aprendizado e o
desenvolvimento de habilidades importantes para a sua formacio educacional (LIBANEO,
2013).

E necessario repensar o processo de ensino de Biologia, adotando abordagens didaticas
diferenciadas, como o uso de jogos, que podem ajudar a direcionar a atencao e o envolvimento
dos estudantes (SANTOS et al., 2018; MARCONDES; AULER, 2019). Essas atividades
pedagdgicas podem motivar os estudantes e tornar o estudo da Biologia mais interessante,
mobilizando-os para o aprendizado.

Os jogos pedagogicos, quando usados de maneira adequada, podem produzir 6timos
resultados na aprendizagem dos estudantes, pois, de acordo com Rodrigues (2018), em pleno
século XXI, a forma como a aprendizagem acontece e 0s métodos de ensino ainda continuam
bastante tradicionais em grande parte das escolas.

Os beneficios educacionais podem ser ainda mais evidentes, quebrando estas barreiras,
com a utilizacdo de jogos. Como afirma Marques et al. (2018), os jogos botanicos permitem
aos alunos aprender sobre plantas, suas caracteristicas e importancia para 0 meio ambiente de

forma pratica e interativa, o que pode estimular o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.
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Além disso, 0s jogos boténicos podem ser adaptados para diferentes contextos e regides, e vir
a ser uma ferramenta educacional relevante para as escolas rurais do Estado de Goias.

Silva (2018) afirma que a insercéo de ferramentas didatico-pedagdgicas, como forma de
auxiliar o processo de ensino nas escolas do campo, sendo desenvolvidos jogos ou brincadeiras
trabalhadas de forma ladica e com materiais de fécil acesso, é importante para estimular os
estudantes que as vezes ndo tem acesso nem ao material escolar e dificuldades de memorizacéo.
Os estudantes necessitam de mais estimulos para que possam desenvolver o habito de estudo e
recursos que permitem a acdo e envolvimento dos alunos com um carater motivacional
importante a ser conhecido e utilizado em nossas aulas (MACHADO 2004)

Com o intuito de compreender a conjuntura do ensino de Boténica e a percepcéo de
estudantes em escolas rurais sobre o ensino curricular, a presente pesquisa estruturou-se em
dois momentos: um estudo exploratorio e a criacdo de um produto educacional. O primeiro
capitulo da pesquisa teve como objetivo, avaliar a percep¢do de estudantes do Ensino Médio de
uma escola rural sobre Botanica e seu ensino, antes e ap6s a aplicagdo de um jogo de tabuleiro
botanico como ferramenta didatica. Ja o segundo capitulo descreve mais profundamente a
criacdo desse jogo pedagdgico como ferramenta que visa a contribuir para a abordagem da

temaética Botanica e facilitar o processo de aprendizagem e participacao dos estudantes.
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2. O ENSINO DE BOTANICA EM UMA ESCOLA NA AREA RURAL E O USO DE
JOGO COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL

2.1. Resumo

O ensino de Ciéncias da Natureza no Brasil, e em particular o Ensino de Biologia, é
categorizado, na maioria dos casos, como desestimulante e limitado, mesmo sendo fundamental
para a compreensdo da biodiversidade e da interacdo dos seres vivos. Uma possivel solucéo
seria 0 uso de jogos podendo ser capazes de encantar criancas e adolescentes, mantendo sua
atencdo por longos periodos e servindo como uma importante ferramenta didatico-pedagégica
no processo de ensino-aprendizagem. Diante disso, este trabalho tem como objetivo avaliar a
percepcao de estudantes do Ensino Médio de uma escola rural sobre Boténica e seu ensino,
antes e apo6s a aplicacdo de um jogo de tabuleiro botanico como ferramenta didatica. Para isso,
foi aplicado um questionario antes (pré-teste) e ap6s (pos-teste) o uso de um jogo de tabuleiro
construido para o ensino de Botanica. Durante a aplicacdo do jogo houve participacdo e
engajamento dos estudantes. O resultado da analise do pré-teste indica fragilidades no ensino e
aprendizagem de Botanica. Porém, a aplicacdo do jogo contribuiu para uma melhora na
compreensdo dos conceitos botanicos basicos e na capacidade dos estudantes de relacionar o
conhecimento adquirido com o cotidiano e a relevancia das plantas ao meio ambiente. Assim,
o uso de atividades ludicas e interativas, como o jogo de tabuleiro botanico pode contribuir para
melhorias na qualidade do ensino, do interesse e participacdo dos alunos pela area. O ensino de
Boténica é essencial em escolas rurais para que os estudantes compreendam a importancia da
flora local na sustentabilidade da regido.

Palavras-chave: metodologias ativas, ferramenta didatica pedagdgica, educacao basica

2.2. Abstract

The teaching of Natural Sciences in Brazil, and in particular the Teaching of Biology, is
categorized, in most cases, as discouraging and limited, even though it is fundamental for
understanding biodiversity and the interaction of living beings. Games may be able to enchant
children and adolescents, keeping their attention for long periods and serving as an important
didactic-pedagogical tool in the teaching-learning process. In view of this, this work aims to
evaluate the perception of high school students from a rural school about Botany and its
teaching, before and after the application of a botanical board game as a teaching tool. For this,
a questionnaire was applied before (pre-test) and after (post-test) the use of a board game built
for teaching Botany. During the application of the game there was participation and engagement
of the students. The result of the pre-test analysis indicates weaknesses in the teaching and
learning of Botany. However, the application of the game contributed to an improvement in the
understanding of basic botanical concepts and in the students' ability to relate the acquired
knowledge with everyday life and the relevance of plants in the environment. Thus, the use of
playful and interactive activities, such as the botanical board game, can contribute to
improvements in the quality of teaching and the interest and participation of students in the
area. Botany teaching is essential in rural schools so that students understand the importance of
local flora in the sustainability of the region.

Keywords: active methodologies, pedagogical didactic tool, basic education
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2.3. Introdugéo

O ensino de Ciéncias da Natureza no Brasil, e em particular o Ensino de Biologia, é
estigmatizado, na maioria dos casos, como desestimulante e limitado, mesmo sendo
fundamental para a compreenséo da biodiversidade e da interagdo dos seres vivos com 0
ambiente (CHAPANI; CAVASSAN, 1997). Kinoshita et al. (2006) abordam que o ensino de
Botanica no Brasil tem sido caracterizado por abordagens tradicionais e tecnicistas, com énfase
excessiva na teoria e na memorizacao de conceitos e terminologias. Essa metodologia de ensino
pode limitar o conhecimento dos estudantes e dificultar a aplicacdo préatica dos contetdos
abordados.

Nascimento et al. (2021) e Tosati (1985) ressaltam que a Botanica € uma area da
Biologia pouco explorada na educacdo basica, devido a falta de materiais didaticos e
abordagens que permitam a participacdo ativa dos alunos. Esta falta de materiais didaticos
adequados nas escolas pode tornar o ensino de Botanica desmotivador para os estudantes, isso
se deve, em parte, a énfase excessiva na memorizacdo de conceitos fisioldgicos e anatdmicos,
sem correlaciond-los com o cotidiano dos alunos. Desta maneira, a abordagem pouco
contextualizada pode dificultar a compreensao dos contetdos e a sua aplicacédo pratica, levando
ao desinteresse dos estudantes por este ramo da Biologia (SOUZA, 2014).

Diante deste cenério, 0s jogos podem ser capazes de encantar criangas e adolescentes,
mantendo sua atencdo por longos periodos e servindo como uma importante ferramenta
didatico-pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem. H& uma crescente demanda pela
reintroducdo dos jogos e brincadeiras em todas as disciplinas e anos escolares, uma vez que
essa pratica é inerente ao ser humano (ALMEIDA, 1995). E fundamental que a escola
compreenda a importancia dos jogos para a educacdo, investindo em sua utilizagdo como uma
estratégia pedagogica eficaz, capaz de estimular o interesse e a participacao ativa dos alunos
nas atividades propostas.

De acordo com Costa et. al (2016), os jogos como ferramentas didaticas sdo uma
alternativa interessante para o ensino de Biologia, pois proporcionam uma forma ludica de
aprendizagem, que pode facilitar a compreensao de conceitos complexos. Além disso, 0s jogos
podem estimular a criatividade e o pensamento critico dos alunos. Segundo Huizinga (1971) no
contexto do jogo, € fundamental que professor e cuidador compreendam que as pessoas sdo
seres que raciocinam e sentem o mundo de forma propria, levando em consideracdo a

importancia do brincar no desenvolvimento humano.
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O uso de jogos pedagdgicos no ensino de Biologia pode proporcionar uma maior
motivacdo dos alunos em relacdo a disciplina, uma vez que a abordagem ludica pode tornar o
aprendizado mais interessante e desafiador. De acordo com Oliveira, Freire e Santos (2016), 0s
jogos pedagogicos também podem contribuir para a formacéo de cidadaos criticos e conscientes
da importancia da preservacdo do meio ambiente, além disso, a utilizacdo de jogos pode
promover uma maior interagdo entre os alunos, incentivando a cooperagéo e o trabalho em
equipe.

Zuanon et al. (2010) destacam que os jogos podem ser utilizados como ferramentas
pedagogicas que ajudam a desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais, tais como
pensamento critico, resolucdo de problemas, trabalho em equipe, comunicacdo e empatia.
Diante disso, é fundamental que os educadores compreendam 0s principios inerentes ao uso
dos recursos ludicos no ensino, buscando envolver-se em pesquisas e iniciativas educativas que
possam auxiliar na reflexdo sobre sua pratica educativa e no desenvolvimento de atividades que
atendam as necessidades formativas dos estudantes (FELICIO; SOARES, 2018).

Nesse sentido, a elaboracédo de jogos e brincadeiras que estimulem a reflexdo critica e o
aprendizado significativo é uma estratégia pedagdgica que pode contribuir para o0 engajamento
dos alunos e o desenvolvimento de habilidades importantes para sua formacdo integral.
Conforme aponta Barbosa (2009), é por meio do jogo que a atividade ludica se manifesta,
desenvolvendo o interesse e a participacdo dos estudantes nas atividades propostas. No entanto,
é necessario que o professor exerca uma mediacao intencional e atenta para que tais atividades
sejam compreendidas e assimiladas pelos estudantes. Segundo Soares (2015), o0 jogo é uma
atividade ladica que possui regras claras e bem definidas, e de carater consensual e prazerosa,
sendo um veiculo evidente do carater ludico.

Desse modo, a utilizacdo de jogos pedagdgicos € uma estratégia importante para
estimular a participacdo e o engajamento dos estudantes nas atividades escolares (ALMEIDA,
2020), contribuindo para a construgdo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades
para sua formacdo integral, tornando o estudante como sujeito ativo no processo de
aprendizagem.

De acordo com Freire (2001), a quebra de barreiras pré-estabelecidas de modelos
prontos pré-estabelecidas oriundas das aulas tradicionais que, geralmente, sdo apenas
transmitidas e reproduzidas pelos docentes pode contribuir significativamente para a insercéo

do aluno como sujeito do seu préprio conhecimento. Essa abordagem educacional permite a
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fuga dos padrdes tradicionais de estrutura, como as aulas expositivas com uso somente do
quadro e giz e professores que tentam simplesmente transmitir o contetdo.

Neste contexto, vale destacar que algumas escolas do campo passam por dificuldades e
limitacGes no ensino, como auséncia de recursos didatico-pedagogicos (SANTOS; NEVES,
2012). A educacao do campo enfrenta diversos problemas no Brasil, entre elas, a infraestrutura
precéria, a falta de profissionais e a falta de contextualizagdo (RIBEIRO, 2008).

O ensino de Botéanica é essencial em escolas rurais para que os estudantes compreendam
a importancia da flora local na sustentabilidade da regido (RAMOS; SILVA 2012). Além disso,
segundo Lopes et al. (2017), a Botanica fornece uma base sélida para a compreensao de diversos
processos ecologicos, como a fotossintese e a relacdo planta-ambiente. Desse modo, o ensino
da Botanica em escolas de areas rurais se mostra crucial para a formacdo de cidadaos
conscientes e comprometidos com a preservacdo da biodiversidade e o desenvolvimento
sustentavel das regides onde vivem.

De acordo com Cavassan e Rodrigues (2003), o ensino de Botanica em escolas de areas
rurais € fundamental para a preservacdo da biodiversidade e para o desenvolvimento sustentavel
das comunidades locais. Segundo os autores, 0 conhecimento sobre as plantas e seus usos
tradicionais é de grande importancia para a manutencdo da cultura e dos modos de vida das
populagdes rurais.

Outro estudo que reforca a importancia do ensino da Botéanica é o de Ferreira et al.
(2019), que destacam a necessidade de uma abordagem interdisciplinar, envolvendo temas
como ecologia, biologia molecular e conservacao da biodiversidade. Os autores enfatizam que
0 ensino de Botanica em escolas rurais pode contribuir para a formacéo de jovens conscientes
da importancia da preservacdo ambiental e capazes de buscar solugdes para os desafios
enfrentados pelas comunidades rurais. Portanto, o ensino da Botanica em escolas de areas rurais
é crucial para a formacdo de cidaddos conscientes e comprometidos com a preservacao da
biodiversidade e o desenvolvimento sustentavel das regides onde vivem.

Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo avaliar a percepcdo de estudantes
do Ensino Médio de escola rural sobre Boténica e seu ensino, antes e apos a aplicagdo de um

jogo de tabuleiro como ferramenta didatica no interior de Goias.

2.4. Material e Métodos

2.4.1. Local da pesquisa
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A pesquisa foi desenvolvida na escola rural do Povoado de Santa Rita, municipio de
Itaberai, Estado de Goiés, localizado na regido intermediéria de Goiania, distante 120 km da
capital. A Escola fica localizada a 20 km de Itaberai, em um povoado denominado Santa Rita,

que originou 0 nome da escola.

2.4.2. Metodologia

O método misto (ou multimétodo) de pesquisa exploratdria, que envolve as dimensdes
qualitativa e quantitativa de pesquisa, foi utilizado no presente trabalho (LUDKE; ANDRE,
1986). Creswell (2010) destaca que o método quantitativo tem como objetivo descrever
numericamente as tendéncias, atitudes ou opinides de uma populacao a partir do estudo de uma
amostra, enquanto o método qualitativo busca compreender de forma mais aprofundada do
fendmeno em seu contexto, levando o pesquisador a campo e permitindo a captura da
perspectiva dos individuos envolvidos.

A pesquisa de método misto pode ser entendida como um estudo além da mistura das
abordagens individuais, pois “é¢ mais do que uma simples coleta e analise dos dois tipos de
dados; envolve também o uso das duas abordagens em conjunto, de modo que a forca geral de
um estudo seja maior do que a pesquisa qualitativa ou quantitativa isolada” (CRESWELL, 2010
p. 27). A partir de observacGes realizadas na pesquisa, segundo Gil (1999), o uso de método
misto pode proporcionar maior aproximacgdo e compreensao do que esta sendo tratado em uma
pesquisa.

Deste modo, a conducgéo da pesquisa possibilitou investigar a implantacdo de um Jogo
de Tabuleiro como ferramenta em uma escola do campo para o ensino de Botanica. Foi possivel
comparar os resultados antes (Pré-teste) e depois (Pds-teste) da aplicacdo do jogo boténico,
levando em consideracdo os conhecimentos prévios dos alunos, para que possam construir
estruturas mentais utilizando como meio para permitir descobrir e redescobrir outros
conhecimentos e perceber a realidade escolar no ensino de Boténica para os estudantes da
pesquisa.

Para as analises quantitativas foram utilizadas técnicas de estatistica descritiva no
software Microsoft Excel. A analise dos dados qualitativos foi realizada por meio das respostas
dadas pelos estudantes nas questfes abertas do questionario aplicado. Segundo Bardin (2016)
a andlise de dados qualitativos consiste em uma série de etapas que permitem a identificacdo e
a categorizacao dos temas e ideias presentes nas respostas dos participantes, buscando extrair

significados e compreender a percepg¢do dos individuos sobre um determinado fenémeno ou
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tema. Nesse sentido, a andlise das respostas abertas pode fornecer informacdes ricas e
detalhadas sobre a experiéncia dos estudantes com o jogo boténico, permitindo a identificacdo
de pontos positivos e negativos, bem como sugestdes de melhorias para a utilizagédo futura do

jogo como ferramenta educacional.

2.4.3. Questoes éticas

Todos os procedimentos utilizados na presente pesquisa foram previamente aprovados

pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal Goiano (Parecer n. 5.337.948/2022).

2.4.4. Amostra da pesquisa

Participaram da pesquisa 14 estudantes na faixa etaria entre 14 a 20 anos, no turno diurno,
cursando a 22 série do Ensino Médio. Dos 14 estudantes que iniciaram a participacdo da
pesquisa, no decorrer do processo, permaneceram 10 estudantes para aplicacdo do pds-teste. A
reducdo para 10 estudantes na aplicagdo do pds-teste foi motivada em decorréncia da época de
colheita na regido, uma vez que os pais deles trabalhavam na agricultura, migrando para regides
diferentes em busca de emprego na area rural, ndo tendo residéncia propria e poder financeiro
aquisitivo somente para subsisténcia da familia. A falta de condi¢des estaveis, como moradia,
emprego fixo com carteira assinada, e até mesmo alimentacdo fizeram com o que os estudantes
saissem de uma regido e fossem para outra regido em busca de emprego, deixando a educacao

em segundo plano.

2.4.5. Instrumento

Para o pré-teste e pos-teste foi utilizado um questionario semiestruturado com 13
questdes que abordaram sobre a importancia do contetido de Botéanica para 0s seres humanos e
formacdo no ensino médio; o nivel de satisfacdo com o contetido Botanica em Biologia; aulas
de campo e vivéncias com jogos pedagogicos; como o contetdo de Boténica era apresentado
na escola que estudavam a percepcao e o interesse destes estudantes pelo conteudo e a satisfacéo
com o conteudo de Botanica, e com a divisdo em quatro grupos de plantas do reino vegetal. O
guestionario continha questfes com variaveis categoricas do tipo dicotdmicas, com respostas
‘sim’ ou ‘ndo’ (BUSSAB; MORETTIN, 2017) e adaptadas do tipo Likert, com cinco pontos,
sendo um instrumento amplamente utilizado em pesquisas de opinido eficaz na mensuracao de
dados. Consta que as duas primeiras questdes do questionario foram relacionadas aos dados

demogréaficos como sexo e idade.
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A escala de Likert é uma técnica de avaliacdo bastante utilizada em pesquisas nas areas
de ciéncias sociais e saude, e consiste em um conjunto de afirmativas que os respondentes
avaliam em uma escala de niveis de concordancia ou discordancia (LIKERT, 1932). Segundo
Pavot e Diener (2008), a escala de Likert € uma ferramenta valiosa para medir atitudes, opiniées
e comportamentos, pois permite uma avaliagdo mais precisa e sensivel das percepcbes dos
individuos em relagdo a um determinado tema. Dessa forma, a utilizacdo de questdes do tipo
escala de Likert no questionario aplicado neste estudo, juntamente com a possibilidade de os
estudantes responderem questfes abertas, podem fornecer informacdes valiosas sobre o grau de
concordancia ou discordancia dos estudantes em relacdo ao uso do jogo botanico como
ferramenta educacional, permitindo analises mais aprofundadas e precisas dos resultados
obtidos.

Para melhor compreender as opinides e percepcbes dos estudantes sobre o conteudo de
Botanica no componente Biologia, os resultados foram analisados por trés grupos tematicos
relacionados a Botéanica e a escola: (I) percepcdo e conhecimento sobre Boténica; (1)

importancia e contexto; (111) e ensino.

2.4.6. Procedimentos
Inicialmente, a elaboracéo do jogo de tabuleiro ocorreu com a criacao de 4 personagens,

produzidos de acordo com os grupos de plantas: Briofitas, Pteridofitas, Gimnospermas e
Angiospermas. A construcdo do tabuleiro foi realizada apds a criacdo dos personagens e ao
projeto piloto, como demonstrado nas Figuras 1 e 2:

Figura 1: Prot6tipo do jogo botéanico feito a partir de material
reutilizado como papeldo e plastico.

26



Figura 2: Aplicacdo do protétipo do jogo junto ao professor pesquisador.

A partir da etapa anterior, aplicacdo do prototipo, foi elaborada uma versao
impressa/fisica que pode ser disponibilizada online, para escolas da area rural e servir de
ferramenta didatico pedagdgica para outros estudantes utilizarem o jogo. O tempo de jogo ficou
definido entre 30 a 40 minutos de duracdo, o que equivale a um tempo necessario para ser
aplicado durante uma aula.

Para avaliar o prot6tipo do jogo, participaram cinco estudantes da 3? série do Ensino
Médio, da Unidade Escolar Santa Rita, no municipio de Itaberai-Goiés, pois estes estudantes ja
haviam cursado o 2° ano do Ensino Médio, no qual o contetido de Boténica é abordado. A partir
de observagdes foram realizadas mudancgas em decorréncia das perguntas que foram surgindo
por parte dos estudantes, e do tempo necessario para aplicacdo do jogo. A primeira alteracdo
ocorreu na classificacdo e diferenciacdo de cartas de acordo com o nivel das perguntas, ja a

segunda ocorreu em relacdo ao numero de casas que o aluno deveria percorrer no tabuleiro, ao
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invés de 40 casas, foi reduzido para 32 casas, levando em consideragdo o tempo de aula de 50
minutos.

Ap0s a aplicacdo do prototipo para o grupo de seis estudantes da 32 série do Ensino
Médio, o jogo foi aplicado para estudantes da 22 série do Ensino Médio, série referéncia da
pesquisa, em decorréncia do Curriculo Referéncia do Estado de Goids trazer o contetdo de
Botéanica nesta série. Uma vez que a 22 série tinha 10 estudantes, a turma foi dividida em dois
grupos de cinco estudantes cada.

Todos os cinco estudantes nesta etapa da pesquisa demonstraram interesse no jogo,
sendo observados a partir de comentérios, duvidas e participacdo na dindmica do jogo. A
professora regente tinha formacao na area de Ciéncias, portanto, a tarefa de apresentar o jogo
botéanico se tornou facil em decorréncia dos conhecimentos prévios da professora na area.

O jogo foi aplicado em sala de aula com os estudantes divididos em dois grupos de 5
alunos, as cadeiras foram organizadas em volta de uma mesa para servir de base para o tabuleiro
e langamento do dado, sendo que um grupo jogou primeiro enquanto 0 outro aguardava
observando. O segundo grupo, por observar a maneira gque o primeiro grupo jogou, apresentou
mais facilidade em jogar, pois estavam presentes durante a explicacdo e execucdo da primeira

partida.

2.4.5. Resultados e discussao

Inicialmente, para o pré-teste, participaram 14 estudantes, deste total, 14,3% estavam na
faixa de 14 a 15 anos, enquanto os 85,7% dos estudantes tinham entre 16 a 20 anos,
representando assim a maioria. Na etapa de aplicacdo do pds-teste, quatro estudantes ndo
participaram, diminuindo o nimero para 10 estudantes. Os 10 estudantes que realizaram o pos-
teste tinham 100% entre 16 a 20 anos.

O espirito de competicédo entre os estudantes foi observado durante a aplicacao do jogo,
querendo ganhar, torcendo para o adversario errar as perguntas e vibrando quando ele proprio
acertava, podendo avancar nas casas do tabuleiro. A cooperacéo foi identificada na relacéo de
ajuda que aconteceu entre os estudantes, quando um ndo entendia o funcionamento do jogo,
outro aluno fazia questao de explicar novamente o que a professora regente havia orientado. O
ludico, segundo Felicio e Soares (2018), pode trazer diversos beneficios para o processo de
aprendizagem, dentre os quais se destaca a possibilidade de trabalhar valores como o respeito
as regras e as pessoas, além de facilitar a comunicagéo entre estudantes e professores. Durante

0 jogo, os estudantes demostraram descontracdo e interesse na forma como o conteudo de
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Botanica foi abordado, mostrando que o ladico pode auxiliar nas atividades escolares.
Conforme destaca Neves et al. (2014), ao utilizar jogos como recurso pedagdgico, é possivel
realizar o processo de ensino e aprendizagem de forma leve e natural, explorando a competicéo
pelos acertos e pelos erros de maneira colaborativa, 0 que pode contribuir para o
desenvolvimento de aspectos cognitivos dos estudantes. Nesse sentido, a utilizacdo de jogos
pode ser uma estratégia pedagdgica interessante para estimular a participagdo e o engajamento
dos estudantes nas atividades escolares.

Em relacdo ao grupo tematico (I), Percepcdo e conhecimento, 64,3% dos estudantes
responderam ndo saber o que € Botanica no pré-teste. Na questdo aberta, quando abordados se
poderiam explicar “O que ¢ Botanica”, nenhum estudante, mesmo que tivesse marcado a
resposta “sim” na questdo anterior, conseguiu escrever qual era o conceito de botanica. Apos a
intervencdo pedagogica, 90,0% dos estudantes indicaram saber 0 que € botanica, no pos-teste,
e alguns destes estudantes (20%) na questdo aberta ainda conseguiram responder:

- “Botanica ¢ os estudos [sic] da planta” (Estudante 2).
- “¢ estudar as plantas” (Estudante 5).

Sobre a satisfacdo dos estudantes em relacdo ao conteudo de Boténica ensinado na
escola, 21,4% dos estudantes afirmaram estar muito insatisfeitos com o contetido, enquanto
49,9% mostraram-se insatisfeitos no pré-teste (Figura 3). A opcédo "tanto faz" foi marcada por
28,6% dos estudantes, e apenas 10,1% afirmaram estar satisfeitos com o contetdo ministrado.
Na questdo aberta, os estudantes que marcaram o item insatisfeito responderam:

- “ndo conhego a matéria” (Estudante 7)
- “nem estudei isso” (Estudante 5)

O resultado do pés-teste apontou que a satisfagdo com o contetido de Boténica ensinado
na escola aumentou, pois 40,0% dos estudantes citaram que estavam satisfeitos e 40% muito
satisfeitos, como demonstrado na figura 5. O contentamento também é indicado pelo baixo
percentual de estudantes que responderam estar insatisfeitos (10,0%) ou muito insatisfeitos
(10,0%). Conforme afirma Krasilchik (1996), é essencial que a compreensdo dos conceitos
adquiridos em sala de aula seja utilizada ndo apenas para a formacao escolar, mas também para
a formacgdo humana, permitindo que esses conhecimentos sejam aplicados no cotidiano dos
estudantes. Na questdo aberta os estudantes apresentaram as seguintes afirmacgdes quando
marcaram estar satisfeitos ou muito satisfeitos:

- “tive poucas aulas e gostei” (Estudante 1);

- “porque e muito interecante [sic]” (Estudante 4);
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- “eu amei o conteudo” (Estudante 6);

- “0 jogo de botanica me ajudar [sic] bastante” (Estudante 9).

|
muito insatisfeito _—'
_ ol | O pré-teste
Insatisfeito
M— W pos-teste
tanto faz
satisfeito | ——
muito satisfeito S
0 10 20 30 40 50 60

% de resposta

Figura 3: Satisfacdo com o contetdo de Botéanica antes (pré-teste) e depois (pos-teste) do uso

do jogo de tabuleiro sobre Botanica.

Quando questionados se tinham aprendido algo sobre plantas na escola, 50,0% dos
estudantes citaram ter aprendido, enquanto 28,6% responderam ter ddvida se aprenderam ou
ndo e 21,4% marcaram ndo ter aprendido. A Bot&nica no Brasil também enfrenta um déficit em
sua abordagem no ensino basico, o0 que pode afetar negativamente o interesse e a compreensao
dos estudantes sobre o tema (PAZ et al., 2011). Souza e Cervato-Mancuso (2019) afirmam que
0 jogo de tabuleiro aplicado em uma escola de campo mostrou-se eficiente para os estudantes,
contribuindo para o desenvolvimento do conhecimento sobre grupos de plantas do Reino
Vegetal. Em relacdo ao aprendizado sobre plantas na escola, o pré-teste indicou que 21,4% e
28,6% dos estudantes afirmaram néo ter aprendido ou que talvez tenham aprendido,
respectivamente, enquanto 50% afirmaram ter aprendido. Ap6s o uso do jogo de tabuleiro sobre
Boténica, 30% e 70% dos estudantes afirmaram que talvez tivessem aprendido e realmente

aprenderam, respectivamente, como demonstrado na figura 4.
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Figura 4: Aprendizado sobre plantas na escola antes (pré-teste) e depois (pds-teste) do uso do

jogo de tabuleiro sobre botanica.

Os estudantes que marcaram ter aprendido algo sobre plantas foram indagados se
conseguiriam explicar como foi o aprendizado e 78,6%, antes da intervencdo pedagdgica,
responderam que ndo sabiam explicar. Apos a experiéncia com o Jogo de Tabuleiro, 80,0% dos
estudantes responderam que conseguiriam explicar como foi o aprendizado sobre plantas e
somente 20,0% responderam que ndo sabiam explicar (Figura 5). Na questdo aberta, apenas um
estudante escreveu como foi o aprendizado sobre plantas:

- “minha professora deu um feijao que palntace [sic] no algoddo e observar o crescimento da

planta.” (Estudante 5)

~ O pré-teste
nao
W pos-
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sim
0 50 100 150 200 250
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Figura 5: Sobre saber explicar como foi o aprendizado sobre plantas na escola antes (pré-teste)

e depois (pos-teste) do uso do jogo de tabuleiro sobre Botéanica.

Em relacdo ao conhecimento dos grupos de plantas, no pré-teste os resultados
demonstraram que 64,3% dos estudantes ndo conheciam algum tipo de planta, enquanto 35,7%
conheciam. Apds a intervencdo didatica, 40% dos estudantes afirmaram ndo conhecer nenhum

tipo de planta enquanto que 60% afirmaram conhecer, conforme ilustra a figura 6.

nao conheco |
O pré-teste
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Figura 6: Conhecimento sobre os grupos de plantas do reino vegetal antes (pré-teste) e depois

(pbs-teste) do uso do jogo de tabuleiro sobre Boténica.

Os estudantes foram questionados se todas as plantas possuiam flores, para avaliar o
conhecimento sobre as diferengas dos grupos de vegetais. No pré-teste 14,3% dos estudantes
marcaram que nao sabiam responder, 57,1% afirmaram “ndo, que nem todas as plantas tem
flores”, 14,3% que talvez todas as plantas possuem flores e 14,3% que todas as plantas possuem
flores, totalizando quase metade (42,9%) de respostas erradas, uma vez que bridfitas e
samambaias ndo possuem flores. No pos-teste, 90,0% dos estudantes responderam que “ndo,
nem todas as plantas possuem flores”, o que indica um consideravel aumento de respostas
corretas, em relacdo aos 10% dos estudantes que ainda afirmavam ndo saberem responder
(Figura 7).

Na questéo aberta, mais de 50% dos estudantes citaram alguns exemplos de plantas com
flores, como descrito abaixo:

- “sim o pequi e o pé de jabuticaba” (Estudante 2);

- “a paineira” (Estudante 5);

- “orquidea” (Estudante 6);

- “somente as angiospermas” (Estudante 9).
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De acordo com Anjos (2016), é importante que os estudantes tenham o conhecimento
gue nem todas as plantas possuem flores, para auxiliar o processo de diferencia¢do dos grupos
botanicos. Segundo Campbell et al. (2010) e Gongalves e Lorenzi (2022), o reconhecimento
da existéncia de plantas com e sem flores favorece a classificagdo dos diferentes grupos de

plantas.

nao sei responder Fl
ndo, nem todas as
plantas possuem

talvez todas as plantas — Opré-teste
possuem ,
. W pos-teste
Sim todas as plantas —
possuem
0 20 40 60 80 100

% de respostas

Figura 7: Conhecimento sobre presenca de flores nas plantas, antes (pré-teste) e depois (pds-

teste) do uso do jogo de tabuleiro sobre Botanica.

Ainda nesse grupo tematico, abordando conhecimento geral de Botéanica, 71,4% dos
estudantes responderam conhecer alguma planta com uso medicinal no pré-teste. Apés a
intervencdo pedagdgica, 100,0% responderam conhecer alguma planta com uso medicinal no
pos-teste (Figura 8).

Na questdo aberta, obtivemos respostas sobre plantas para uso medicinal que os
estudantes conheciam, conforme relatos a seguir:

- “erva-cidreira e boldo” (Estudante 2);

- “maracuja e camomila” (Estudante 9).

O alto percentual de estudantes de escola de campo que marcou conhecer planta de uso
medicinal esta de acordo com Zetdles e Trazzi (2020), que afirmam que as escolas do campo
geralmente estdo associadas ao modo de vida no campo, e por consequéncia, ao saber
socialmente produzido neste meio, incluindo, as especificidades e conhecimentos produzidos

pela familia como o cultivo de plantas/ervas medicinais.
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Figura 8: Conhecimento sobre plantas medicinais antes (pré-teste) e depois (pds-teste) do uso

do jogo de tabuleiro sobre Boténica.

Ao término do primeiro eixo de perguntas discutimos as mudancas nas opiniées dos
estudantes em relacdo aos conteldos de Botanica estudados na escola apds a intervencédo
pedagogica. A satisfacdo com o contetido de Botanica abordado na escola por meio do jogo de
tabuleiro ficou evidente nos resultados obtidos, uma vez que houve um acréscimo substancial
nos participantes que responderam estar satisfeitos ou muito satisfeitos com o conteudo
apresentado, sem que 0 jogo se tornasse apenas mais um instrumento de memorizacdo. O
contentamento também é percebido pelo baixo percentual que respondeu estar insatisfeito ou
muito insatisfeito nos resultados do pos-teste.

O uso de jogos com carater ludico, desafiador, motivacional e construtivo como
proposta pedagogica pode causar uma mudanca no olhar do estudante para os contedos
trabalhados (HUIZINGA, 2000). Nesse sentido, os jogos pedagdgicos podem ser uma
ferramenta eficaz para motivar e engajar 0s estudantes no processo de ensino e aprendizagem,
tornando a experiéncia mais significativa e prazerosa para os alunos Além disso, o uso de jogos
pode estimular o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais dos
estudantes, contribuindo para uma formacdo mais ampla e completa dos individuos
(GADOTTI, 2013).

Além disso, 0 uso de jogos pode estimular o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
emocionais e sociais dos estudantes, contribuindo para uma formagéo mais ampla e completa

dos individuos. Essa estratégia da aplicacdo do jogo pode proporcionar “aos jovens um
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ambiente escolar favoravel, para que possam se expressar € ‘se construir’ em sua formagao
académica e pessoal” (REZENDE, 2012, p. 95).

Em relacdo ao conhecimento escolar sobre plantas em Boténica, Crosby et al. (1999)
ressaltam que os grupos de Briofitas, Pteriddfitas, Gimnospermas e Angiospermas sao 0s mais
abordados pelos professores. Isso significa que, no nivel da 22 série do ensino médio os
estudantes deveriam ter o minimo de nocdo das diferencas bésicas entre estes grupos, somados
ao fato de viverem em ambientes que apresentam elevada diversidade de plantas. A intervencgédo
pedagdgica na tematica de plantas foi eficaz para o desenvolvimento do conhecimento sobre os
grupos de plantas do Reino Vegetal, como evidenciado pelos resultados do estudo. De acordo
com Tapisnar, Schmidt e Schuhbauer (2016), a utilizacdo de jogos de tabuleiro como
ferramenta educacional tem se mostrado uma estratégia pedagdgica promissora, ndo se
limitando ao ambiente virtual.

Sobre a importancia do estudo de Botanica para as pessoas, 0s resultados do pré-teste e
pos-teste foram semelhantes, podendo inferir que mesmo que os estudantes ainda ndo tivessem
estudado o contetido, consideravam importante o estudo de Botanica — com atencdo para a
reducao aos que responderam ser insignificante (0,0%) apds o contato com o jogo de Tabuleiro
(Figura 9).

O resultado obtido inicialmente demonstrou que 50,0% dos estudantes consideraram
importante e 35,7% muito importante o estudo de plantas para as pessoas. Apés a aplicacdo do
jogo, os estudantes afirmaram utilizar os conceitos aprendidos durante a partida, o que pode ter
influenciado a mudanca de percep¢do em relacdo a importancia do estudo de Botéanica na
escola. Como evidenciado na Figura 9, houve um aumento de 4,3% no nimero de estudantes
que consideraram importante e muito importante o estudo de plantas para as pessoas,
totalizando 50,0% e 40,0%, respectivamente. Dessa forma, é possivel observar que o uso do
jogo como ferramenta educacional pode ser efetivo na valorizacdo da importancia do estudo de
Boténica, a0 mesmo tempo em que auxilia no aprendizado de conceitos por parte dos

estudantes.
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Figura 9: Importancia do estudo das plantas para os seres humanos antes (pré-teste) e depois

(pbs-teste) do uso do jogo de tabuleiro sobre Boténica.

De forma semelhante a importancia do estudo de plantas para 0s seres humanos, 0s
estudantes consideraram o estudo de Boténica também importante para a formacao no ensino
médio, conforme demonstrado na Figura 10. No pré-teste 7,1% marcaram muito insignificante
e 42,9% afirmaram ser muito importante, enquanto no pos-teste os percentuais foram de 0%

muito insignificante e 70% de muito importante.
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Figura 10: Importancia do estudo das plantas no ensino médio antes (pré-teste) e depois (p0os-

teste) do uso do jogo de tabuleiro sobre Botanica.
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Apesar do reconhecimento da importancia do estudo de Botanica os estudantes foram
questionados se utilizavam conhecimentos sobre as plantas no dia a dia. Antes da intervencéo
pedagdgicas 42,9% dos estudantes afirmavam néo utilizar os seus conhecimentos sobre plantas
nas atividades do dia a dia e ap6s 0 jogo o percentual caiu para 21,4%. Mesmo que ndo tivessem
conhecimento na escola, poderiam estes estudantes ter aprendido algo no seu cotidiano, uma
vez que vivenciam o ambiente rural envolvendo por exemplo a agricultura.

Apbs a aplicacdo do jogo os estudantes perceberam a finalidade de algumas plantas.
Resultado esperado tanto pelo fato de os estudantes terem acesso ao saber socialmente
produzido no meio campesino (ZETOLES; TRAZZI, 2020) quanto ao resultado do processo
interventivo.

Em escolas do campo, Correa-Junior, Ming e Scheffer (1991) afirmam que sdo muitos
os fatores que colaboram a favor do uso de plantas medicinais e o desenvolvimento destas
préticas acabam influenciando como fator natural, econdmico e social. Conforme destacado por
Krasilchik (1996), o uso de metodologias de ensino desestimulantes, como aulas expositivas,
pode levar a falta de interesse dos estudantes pelos contetidos de Botanica.

Portanto, no questionario do pds-teste um maior quantitativo de estudantes afirmou
conhecer plantas fitoterapicas. Nesse sentido, torna-se necessario buscar recursos auxiliares
que possam estimular os alunos a descobrir, compreender e ampliar sua visao sobre a disciplina.

O Jogo de Tabuleiro permitiu maior reconhecimento da importancia de estudar e
conhecer o conteudo de Botanica, pois, no pré-teste 42,9% e 35,7% afirmaram ndo utilizar e
talvez utilizar, respectivamente, enquanto no pés-teste, este percentual alterou para 10% e 50%
conforme a Figura 11.
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Figura 11: Utilizacdo dos conhecimentos de plantas no cotidiano antes (pré-teste) e depois

(pbs-teste) do uso do jogo de tabuleiro sobre Botanica.

A utilizag&o do jogo de tabuleiro permitiu um maior reconhecimento da importancia de
estudar e conhecer o contetdo de Botanica, como demonstrado pelos resultados obtidos.
Conforme apresentado na Figura 11, 40,0% dos estudantes afirmaram utilizar os seus
conhecimentos sobre plantas nas atividades do dia a dia ap06s a aplicacdo do pds-teste, enquanto
que, no pré-teste, apenas 21,4% dos estudantes haviam indicado utilizar o contetdo de Boténica
no cotidiano. Esses resultados sugerem que o jogo de tabuleiro pode ter contribuido para uma
melhor compreenséo e internalizacdo do conteudo de Botanica, tornando-o mais relevante e
aplicavel para os estudantes em suas vidas cotidianas.

O Jogo de Tabuleiro promoveu a estratégia de chamar a atencdo dos estudantes bem
como estimulou o interesse pelo contetddo estudado. Santos (2008) chama a atencdo para 0s
conteddos trabalhados em Botanica de forma tradicional, pois desta forma apresenta maior
dificuldade ao processo de aprendizagem por evidenciar a memorizacdo da taxonomia de
plantas e nomes dificeis de estruturas morfologicas.

Conforme observado por Paiva e Martinez (2014), o uso de jogos de tabuleiro no ensino
como ferramenta didatica pode potencializar a constru¢do do conhecimento. Nesse sentido, a
utilizacdo de jogos pode ser um elemento motivador para a aprendizagem, tornando o momento
escolar mais agradavel e envolvente para os estudantes.

O dltimo grupo tematico, Ensino, retrata as vivéncias dos estudantes com aulas em
espaco externo a sala de aula como jardim ou gramados com arvores que foram denominadas

aulas de campo. Inicialmente a maioria dos estudantes (57,1%) respondeu que nunca teve aula
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de campo, 28,6% que raras as vezes tinham aula de campo e apenas 14,3% marcaram que
tinham aulas de campo. Contudo, tanto antes quanto depois da intervengdo com o jogo de
Tabuleiro, a maioria dos estudantes respondeu que raras vezes ou nunca tiveram experiéncias
como aulas de campo, como pode-se observar na Figura 12. As aulas expositivas, leituras,
atividades préaticas em laboratorio e aulas de campo também sdo elementos fundamentais para
uma formagdo mais completa e efetiva dos estudantes na disciplina de Boténica
(KRASILCHIK, 1996; OLIVEIRA; DIAS, 2018).

Nunca tive aula de campo

||

Raras vezes tenho aula de
campo i

Opré-teste
Tenho aulas de campo

P ;I W pos-teste
Frequentemente tenho aulas de

campo
0 20 40 60

% de respostas

Figura 12: Ocorréncia de aulas de campo antes (pré-teste) e depois (pos-teste) do uso

do jogo de tabuleiro sobre Botanica.

A penultima questdo abordou sobre a ludicidade na escola, ou seja, se 0s estudantes
tinham experimentado jogos didaticos na escola durante o Ensino Médio. O percentual de
57,1% apontou ndo ter praticado algum jogo, em discordancia de 42,9% que citaram ter
praticado. Na questdo aberta, os estudantes que indicaram ter praticado jogos na escola
escreveram:

- “dama e xadrez” (Estudante 2);

- “domino e cartas” (Estudante 9).

Possivelmente, em decorréncia da intervengdo pedagogica que utilizou um jogo de
tabuleiro, no pés-teste 100,0% dos estudantes responderam ter praticado algum jogo durante o
ensino médio (Figura 13). O uso do jogo de tabuleiro como ferramenta didatica tem sido
apontado como um recurso motivador e envolvente para os estudantes (CABRERA, 2007,
TAPISNAR; SCHMIDT; SCHUHBAUER, 2016).
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Um relato importante indica que a aplicacdo do jogo contribuiu para melhorar a
aprendizagem dos estudantes desta instituicdo, a partir da questdo referente a terem praticado
algum jogo no Ensino Médio, quando afirmou:

- “0 jogo de tabuleiro com diferentes niveis de repostas e perguntas sobre briofitas, pteridofitas,

gimnospermas € angiospermas me ajudou muito a entender o conteudo” (Estudante 9).

nao |
O pré-teste
M pds-teste
sim ;
0 50 100 150

% de respostas

Figura 13: Sobre ter praticado algum jogo no ensino médio antes (pré-teste) e depois (pos-teste)

do uso do jogo de tabuleiro sobre Botéanica.

Assim, segundo Tapisnar, Schmidt e Schuhbauer (2016), a inser¢do de jogos de
tabuleiro como ferramenta ludica pode fazer diferenca no processo de ensino-aprendizagem,
contribuindo para engajar os estudantes em atividades diferentes das utilizadas no cotidiano
escolar. Nesse sentido, a aplicacdo de jogos de tabuleiro pode ser uma estratégia pedagogica
eficaz para tornar o aprendizado mais atraente e motivador. Dessa forma, jogos de tabuleiro na
escola utilizados como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem podem motivar
estudantes a compreenderem os conteidos programaticos (SOARES, 2015).

Para esse grupo eixo tematico, buscamos discutir sobre o ensino de Botanica
envolvendo vivéncia e ludicidade no processo de aplicagdo do jogo. Kishimoto (1997), mostra
que o0 jogo € instrumento de grande importancia para o desenvolvimento na aprendizagem
porgue, desta maneira, o aprendizado acontece de forma espontanea.

Segundo Oliveira e Dias (2018), a relagdo do jogo no ambiente escolar nem sempre esta
associada ao contetdo e ao aprendizado, sendo que muitas vezes essas atividades sdo vistas
apenas como uma forma de recreacdo. os resultados das Ultimas questdes do questionario
aplicado confirmaram a percepcédo de que, quando ocorrem atividades ludicas na escola, nem

sempre estéo relacionadas com o contetido e com o processo de aprendizagem. E fundamental
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que o uso de jogos e atividades ltdicas na sala de aula seja planejado de forma a contribuir para
a construcdo do conhecimento e para o desenvolvimento de habilidades dos estudantes, em vez
de serem apenas uma distracdo ou uma forma de entretenimento sem conexao com o contetdo
programatico (BRUNER, 2015). Nesse sentido, € importante conceber os jogos e atividades
ludicas como recursos didaticos que complementam e enriqguecem o processo de ensino e
aprendizagem, e ndo como uma atividade isolada e desvinculada do contexto educacional.

Segundo as consideracgdes de Felicio e Soares (2018), a aplicacao de jogos pode ser uma
estratégia pedagogica eficaz no processo de ensino e aprendizagem, contribuindo para
minimizar o desinteresse dos estudantes pelo contetudo de estudo. Durante a realizacdo da
pesquisa, foram identificadas possiveis alternativas para promover o engajamento dos alunos
com o tema, destacando a importancia do uso de recursos lidicos na educacéo.

E necessario reforcar que o propdsito da intervencdo pedagégica ndo foi abranger todas
as informaces disponiveis para o estudante da 22 série do Ensino Médio sobre Botanica, mas
de constituir em uma ferramenta para mediar o processo de ensino de Biologia relacionado aos
conteudos de Botéanica. O desenvolvimento de jogos que incluem a participacdo de jovens tanto
no processo de concepcdo como de avaliacdo pode permitir que o produto desenvolvido seja
adequado a sua compreensao e as suas necessidades (AMADOR; MANDETTA, 2022).

Nas escolas a busca por novas estratégias para melhorar a aprendizagem é fundamental
para a formacéo e desenvolvimento dos estudantes. Segundo Pereira e Putzke (1996), uma boa
estratégia € oferecer aulas de campo. De acordo com os resultados desta pesquisa, verificamos
que héa indicios de algumas fragilidades no processo de ensino identificadas no ambiente
escolar, como a falta de aulas de campo.

De acordo com Souza e Cervato-Mancuso (2019), € fundamental que os estudantes
tenham acesso a aulas de campo em sua escola para o estudo das plantas e suas relacdes com a
qualidade de vida e meio ambiente. Na préatica do cotidiano escolar as aulas de campo se tornam
mais envolventes e motivadoras, auxiliando na aprendizagem dos conhecimentos cientificos na
medida que possibilitam uma visao realista dos fendmenos que acontecem no meio natural
(SENICIATO; CAVASSAN, 2004).

2.7. Considerac0es finais

A presente pesquisa evidencia fragilidades no ensino de Botanica em uma escola rural
de Ensino Médio do interior de Goiés, pela percepcdo dos estudantes. Entretanto, a comparagdo

dos resultados do pré-teste e pds-teste indicaram diversos aspectos como 0 engajamento,
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interesse e participagcdo dos estudantes no processo de aprendizagem dos componentes
curriculares que o uso de ferramentas como o jogo de tabuleiro pode contribuir. Constatamos
que o uso do jogo gerou participacdo, envolvimento e interesse nos estudantes durante sua
aplicacdo, sobretudo em uma tematica pouco valorizada como a Botanica.

Além disso, o jogo desenvolvido pode ser utilizado em outras escolas e adaptado as
caracteristicas especificas de cada realidade escolar, levando em consideracao as limitacdes e
oportunidades de cada contexto. E importante mencionar que o envolvimento dos professores
no processo de implementacéo e adaptacéo dos jogos pode facilitar a integracao destes recursos
no curriculo e promover uma maior eficcia no ensino. Além disso, 0 acompanhamento
continuo e a avaliacdo dos resultados alcancados com o uso dos jogos podem contribuir para
aprimorar as praticas pedagdgicas e potencializar os beneficios dessa abordagem no processo
de ensino e aprendizagem.

Apesar dos resultados obtidos, a valorizagdo da Botéanica e a melhoria da qualidade de
ensino dependem de inimeros fatores ndo objetos do presente estudo, como capacitacdo
docente, infraestrutura (quadro, cadeiras, iluminacdo, janelas) entre outros. No entanto, o
presente trabalho evidencia que ferramentas participativas, criativas, ludicas e de baixo custo
podem contribuir para a melhoria do ensino de Botanica e estimular os estudantes a buscar a

conhecer mais, em diversos niveis de estudo, desde a educacao basica.
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3. PRODUTO EDUCACIONAL: “JOGO BOTANICO”

RESUMO: O presente capitulo apresenta um jogo de tabuleiro desenvolvido como ferramenta
didatica para o ensino de Botanica em escola rural do Ensino Médio. O jogo conta com 4
personagens, cada um caracterizado e representando um grupo da Boténica (Briofitas,
Pteridofitas, Gimnospermas e Angiospermas), 32 casas e 40 perguntas, divididas entre os niveis
facil, médio e dificil e ainda cartas desafio, que tornam o jogo mais dindmico. E recomendado
para estudantes do 2° ano do Ensino Médio, podendo ser jogado por 2 a 5 pessoas e durante
uma aula. O produto apresentado é de facil jogabilidade. Contém instrucdes e pode ser baixado
e impresso gratuitamente por qualquer interessado. O jogo de tabuleiro de Botanica pode ser
utilizado em diferentes contextos educacionais para promover a aprendizagem, a ludicidade e
maior interacdo e participacdo dos alunos. As cartas perguntas e cartas desafio podem ser
adaptadas as diferentes particularidades das escolas e dos estudantes onde forem utilizadas.

3.1 Introducéo

Segundo Santos (2006), apesar da Botanica ser pouco notdria nas escolas, € um
contetdo constitucionalizado dentro da Biologia, sendo considerada uma area interdisciplinar,
cujos objetos de estudos também contribuem a outras areas bioldgicas, assim, sua efetiva
implementacdo continua sendo um desafio. Faz-se necessario um maior contato dos estudantes
com as plantas através de aulas préticas, ou ainda, desenvolvimento de a¢des com os alunos
voltados para pesquisa, com objetivo de facilitar o processo de aprendizagem (SILVA et al.,
2016).

Como afirma Lopes (2018), o ensino de Botanica utiliza listas de nomes cientificos e
palavras da qual ndo fazem parte da realidade dos alunos e professores da educacdo basica
simplesmente reproduzem os conteudos. Desta maneira, faz-se necessaria a discussdo sobre
estratégias que permitam melhorar a qualidade do ensino de Botanica (SALOMAO, 2005). O
uso de jogos didaticos € uma estratégia para facilitar os estudos deste conteudo, estimulando as
relacBes sociais, a criatividade e diversas habilidades que ndo sdo desenvolvidas em aulas
tradicionais, pois favorecem um clima harmonico para a socializagdo do conhecimento
(TEZANI, 2006).

O produto educacional de Botanica foi desenvolvido como requisito do Programa de
Mestrado Profissional em Ensino para a Educagédo Basica, do IF Goiano Campus Urutai, em
parceria com a Secretaria de Educacdo do Estado de Goids (SEDUC-GO) e foi aplicado na
escola do municipio de Itaberai-Goias, no povoado de Santa Rita, area rural. A tematica de
Botéanica foi escolhida devido sua importancia para sociedade, bem como para os estudantes da
arearural, e de estar presente na 22 série do Ensino Médio de acordo com o Curriculo Referéncia
(GOIAS, 2022).
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O formato de jogo de tabuleiro foi escolhido devido as caracteristicas de escolas rurais,
como a caréncia de recursos didaticos, a auséncia por parte dos alunos de celulares, notebooks
e tablets pela sua condicdo e pela praticidade de reutilizar materiais presentes na prépria
instituicdo de ensino, como papel, papeldo, tesoura, cola e cartolina para confeccionar o jogo.

A relagdo entre professores e estudantes devera ser marcada pela troca de experiéncias
e opinides, favorecendo um clima harménico para a socializagédo do conhecimento. O jogo foli
desenvolvido a partir da construcdo de personagens Botanicos, representando os quatro grandes

grupos vegetais, bridfitas, pteridéfitas, gimnospermas e angiospermas.

3.2 Metodologia
O produto educacional de Boténica, jogo de tabuleiro, possibilitou aos estudantes a

leitura, interpretacdo das perguntas, imagens e temas relacionados ao contetido de Boténica,
aplicados no 2° bimestre do ano letivo nas escolas estaduais de Goias, segundo o Curriculo
Referéncia (GOIAS, 2022).

VAMOS APRENDER JOGANDO?
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Figura 1: Imagem da capa do “jogo botanico”
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3.30 jogo

O jogo de tabuleiro é destinado a estudantes do Ensino Médio e pode ser construido
com material de baixo custo ou ser impresso, fazendo o download do arquivo disponibilizado
em formato PDF. Nele os estudantes competem individualmente entre si, percorrem um
tabuleiro respondendo perguntas de multipla escolha, classificadas e adaptadas de acordo com
a taxonomia de Bloom (1973), sistematizando as perguntas, com cartas-perguntas de nivel facil,
médio e dificil sobre o tema do jogo, e tem seu desempenho ligado a quantidade de respostas
certas ou erradas durante a partida. Os elementos do jogo fazem relagdo com o contetdo de
Botéanica estudado.

3.4 Objetivo do jogo
O jogo boténico foi desenvolvido para que pessoas aprendam jogando. Existem 4

personagens no tabuleiro, relacionados aos grupos de plantas: bridfitas, pteridéfitas,
gimnospermas e angiospermas. Cada jogador deve percorrer as casas do tabuleiro a partir da
linha evolutiva dos vegetais. As cartas com perguntas sobre Botanica permitem aos jogadores
avancar ou voltar no caminho em busca do conhecimento. O objetivo é chegar ao final do jogo
com seu pedo acertando o maior nimero de perguntas. Os jogadores podem se divertir e
aprender com esse jogo educativo. O estudante deve ser agente ativo no processo de construgédo
do seu conhecimento (FREIRE, 1970).

3.5 Os personagens
Os personagens foram criados a partir das propriedades dos grupos de plantas estudados

na 22 série do Ensino Médio e possuem caracteristicas anatdmicas destes grupos personificadas
com caracteristicas humanas. Pela cronologia evolutiva temos a Brion, representando as
bridfitas, o Pteros, representando as pteridofitas, o Gimnon, representando as gimnospermas e
a Angi, representando as angiospermas.
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Figura 2: Imagens com os personagens divididos respectivamente nos grupos evolutivos das
plantas.

3.6 As cartas
As cartas desafio sdo indicadas pelos musgos (bridfitas), as cartas faceis sdo indicadas

pelas samambaias, cartas médias sdo indicadas pelas pinhas e as cartas dificeis sdo indicadas
pelas flores, com objetivo de intrinsicamente os estudantes poderem se familiarizar com
exemplares dos quatro grupos de plantas e ja ter o contato com a ordem evolutiva destas plantas,
pela sequéncia que as cartas se encontram divididas.

S&0 40 cartas-perguntas, marcadas com as letras “A”, “B”, “C”, “D” e “E” multipla
escolha com apenas uma alternativa correta; 20 cartas desafio que se caracterizam por serem de
perguntas com “SIM” ou “NAO”; todas as cartas tém gabarito e um manual de instrucdes que
pode ser impresso.
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Figura 3: Imagens das cartas com niveis de dificuldade, respectivamente cartas desafio, cartas

com nivel facil, cartas com nivel médio, cartas com nivel dificil.

Carta Desafio

Os frutos sdo formados a
partir do desenvolvimento do
ovario das flores apés o
processo de fecundacgdo?

A) SIM

B) NAO

GAB: (A) SIM - Os frutos sao
estruturas formadas a partir do
desenvolvimento do ovario da
flor e podem ser divididos em
duas partes principais:
pericarpo e semente.

Carta Desafio

As briéfitas possuem raiz,
caule e folhas?

(A) SIM

(B) NAO

GAB: (B) NAO. Em decorréncia
de ndo possuirem vasos
condutores de seiva, néao
podemos afirmar que as
briéfitas possuam raiz, caule e
folhas.

Carta Desafio

As pteridéfitas sdo um
grupo de plantas vasculares
e sem sementes?

(A) SIM

(B) NAO

GAB: (A) SIM. As pteridéfitas
sdo o primeiro grupo de
plantas terrestres a
apresentarem vasos
condutores de seiva, mas nao
possuem sementes.

Carta Desafio

As gimnospermas sao plantas
que se caracterizam pela
presenca de vasos condutores
e sementes nuas?

(A) SIM

(B) NAO

GAB: (A) SIM. As
gimnospermas sao plantas
com vasos condutores de
seiva (traquedfitas) e com
sementes nuas (sem o fruto).

Carta Desafio

As angiospermas sdo um grupo
de plantas bastante
diversificado e possuem como
caracteristicas  principais a
presenga de flores e frutos?

(A) SIM

(B) NAO

GAB: (A) SIM. As angiospermas
sdo um grupo de plantas
bastante diversificado e
possuem como caracteristicas
principais a presenca de flores e
frutos

Carta Desafio

As angiospermas sdo plantas
complexas que apresentam
raiz, caule, folhas, flores,
frutos, mas ndo pousem
sementes?

(A) SIM

(B) NAO

GAB: (B) NAo. As
angiospermas sao plantas
complexas que apresentam
raiz, caule, folhas, flores,
frutos e pousem sementes.

Figura 4: Imagens das cartas-perguntas
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Carta Desafio

A flor é uma estrutura
extremamente importante
para as pteridéfitas, sendo
essa estrutura um ramo muito
modificado que cresce por
tempo limitado?

(A) SIM

(B) NAO

GAB: (B) NAO. A flor ndo é
uma estrutura das
pteridéfitas, mas sim das
angiospermas.

Carta Desafio

As angiospermas
caracterizam-se pela presenca
de flores e dos frutos que
envolvem a semente?

(A) SIM

(B) NAO

GAB: (A) SIM. As angiospermas
caracterizam-se pela presenga
de flores e dos frutos que
envolvem a semente.

Carta Desafio

Sao exemplos de raizes
comestiveis: mandioca, cenoura
e batata doce?

(A) SIM
(B) NAO
GAB: (A) SIM. Mandioca,
cenoura e batata doce sao
exemplos de raizes

comestiveis

Carta nivel facil

(UFMS 2020) Qual o nome do
tecido em plantas vasculares
que transporta os compostos
organicos soliveis produzidos
durante a fotossintese?

(A) Esclerénquima.
(B) Xilema.

(C) Colénquima.
(D) Floema.

(E) Parénquima.

Carta nivel facil

(PUCR] 2019) Algumas espécies
de Angiospermas apresentam
flores que podem ser
polinizadas por varias espécies
diferentes; outras, no entanto,
possuem flores que sao restritas
a poucos polinizadores. As
espécies de Angiospermas que
estabelecem intera¢des com
muitos polinizadores
apresentam um nicho amplo e
podem ser chamadas de:

(A)_espécies generalistas.
(B) espécies especialistas.
(C) espécies consumistas.
(D) espécies ameacadas.

(e) espécies competitivas.

Carta nivel facil

Em uma alimentagao
podemos ingerir raizes com
nutrientes necessarios para
auxiliar o funcionamento do
metabolismo. Marque a
questao que contenha
somente raizes comestiveis:

A) Palmito e cenoura

B) Batata inglesa e mandioca
C) Cebola e gengibre

D) Aspargos e rabanete

E) Batata doce e beterraba

Carta Desafio

Podemos citar as
samambaias como exemplo
de bridfitas?

(A) SIM

(B) NAO

GAB: (B) NAO. As samambaias
e avencas sao classificadas
como pteridoéfitas.

Carta nivel facil

(PUC- R) 2022 - ADAPTADA)
Alguns estudos tém mostrado
que as mudangas climaticas
podem afetar as relagdes
ecolégicas das plantas com
outros organismos.

Um dos resultados encontrados
é que a elevada concentragdo
de CO2 atmosférico pode afetar
a producao de aguticar, por meio
de efeitos diretos na
fotossintese, e,
consequentemente, modificar a
qualidade do néctar produzido,
influenciando diretamente a

(A)_polinizagao

(B) herbivoria

(C) dispersao de sementes
(D) floragao

(E) germinagao

Carta nivel facil
(UECE 2020 - ADAPTADA) As
angiospermas sao plantas
(A)_vasculares com fertilizacdao
dupla e sementes no interior de
folhas modificadas.
(B) avasculares com fertilizagdo
dupla e sementes no interior de
frutos.

(o) vasculares com
autofertilizacao e sem
sementes.

(D) avasculares com

autofertilizacdo e sementes no
interior de vagens.

(E) avasculares com
autofertilizagao e tripla
fecundacao no interior

das vagens.

Carta nivel facil

0O(a) - é um exemplo
que é muito usado para tratar
problemas digestivos, de
figado, dores de cabeca e até
pedras na vesicula. Marque a
alternativa que completa a
frase:

(A) Rosa

(B) Maracuja
(C) Hortela
(D) Boldo

(E) Erva cidreira

Carta nivel facil
0O(a) - € um exemplo
que é muito usado para
tratamento de nervosismo
podendo acalmar a pessoa.
Marque a alternativa que
completa a frase:
(A) Rosa
(B).Maracuja
(C) Hortela
(D) Boldo

(E) Erva cidreira

Carta nivel facil

(UECE) Quando falamos de uma
planta que apresenta tecido
vascular, ndo possui ovdrio,
ndo produz sementes e tem
como geracdo dominante a
esporofitica, estamos nos
referindo a uma

(A) bridfita.

(B) angiosperma.
(C) gimnosperma.
(D).pteridéfita.

(E) sifonogama.
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Carta nivel facil
0(a) - é um exemplo
que é muito usado para tratar
problemas digestivos, de
figado, dores de cabega e até
pedras na vesicula. Marque a
alternativa que completa a
frase:
(A) Rosa
(B) Maracuja
(C) Hortela
(D)Boldo

(E) Erva cidreira

Carta nivel facil
O(a) - € um exemplo
que €é muito usado para
tratamento de nervosismo
podendo acalmar a pessoa.
Marque a alternativa que
completa a frase:
(A) Rosa
(B)_Maracuja
(C) Hortela
(D) Boldo

(E) Erva cidreira

Carta nivel facil

A plantas realizam um
importante processo para
producdo de alimentos a
partir da energia do Sol. O
nome que este processo
recebe é:

A) Quimiossintese

B) Respiragao

C)__ Fotossintese

D) Regeneracao

E) Producao

Carta nivel facil

(UNISC 2015 ADAPTADA) Qual
a organela abaixo que néao
pertence a célula animal?

(A) Mitocondria.
(B)_Cloroplasto.

(C) Reticulo endoplasmatico.
(D) Lisossomo.

(E) Centriolo.

Carta nivel facil

(IFCE 2014) As células vegetais
possuem caracteristicas muito
peculiares, com alguns tipos
de organelas que nao estao
presentes em células animais,
por exemplo, as organelas
fotossintetizantes. Refere-se a
uma organela
fotossintetizante:

(A) mitocondria.

(B) ribossomo.

(C) vacuolo.

(D) complexo de Golgi.
(E)_cloroplasto.

Carta nivel facil

Podemos afirmar que botanica

é:
(A) Estudo da célula

(B)_Estudo das plantas

(C) Estudo dos micro-
organismos

(D) Estudo dos animais

(E) Estudo das moléculas

Carta nivel facil

A flor para as angiospermas
representa:

A) Uma estrutura de
dispersao

B)___Uma estrutura de
reproducdo

C) Uma estruturade
alimentacdo

D) Uma estrutura para
digestao

E) Uma estrutura de
sustentacao

Carta nivel facil

Podemos afirmar que dentre
as fungdes da raiz destaca-se:

A) Sustentacdo e fotossintese

B) Transporte de nutrientes e
fotossintese

C)_Absorcdo de agua e sais
minerais

D) Locomocgao e absorgao

E) Fotossintese e locomogao

Carta nivel facil

O Reino Plantae pode ser
dividido em dois grandes
grupos: plantas avasculares e
vasculares. No grupo das
plantas avasculares,
encontramos apenas um tipo
de planta, que é classificada
como:

(A)_Bridfita.

(B) Pteridofita.
(C) Gimnosperma.
(D) Angiosperma.

(E) Fanerégamas.

Carta nivel facil

Em uma alimentacdao podemos
ingerir raizes com nutrientes
necessarios para auxiliar o
funcionamento do
metabolismo. Marque a
questdo que contenha somente
raizes comestiveis:

(A) Palmito e cenoura

(B) Batata inglesa e mandioca
(C) Cebola e gengibre

(D) Aspargos e rabanete

(E).Batata doce e beterraba

Carta nivel facil

Dentre as plantas, marque a
alternativa que representa a
espécie que apresenta flores:
A) Pinheiro

B) Lodo

(1]

Olp

D) Araucaria

E) Samambaia

Carta nivel facil

As plantas necessitam de agua
e nutrientes, porém algumas
plantas ainda tém muita
dependéncia em relagdo a agua.
Marque a alternativa que
apresenta a planta que precisa
de muita agua e sombra para
sobreviver:

(A) Musgo

(B) Samambaia
(C) Araucaria
(D) Flamboyant

(E) Avenca
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Carta nivel médio

(Enem PPL 2021) ADAPTADA O
crescimento vegetal pode ser
influenciado tanto pela
disponibilidade de nutrientes
como por substancias
reguladoras. Para garantir um
crescimento satisfatério
dessas hortalicas, a solugdo
nutritiva empregada nessa
técnica deve conter
quantidades adequadas de

(A) lipideos.

(B) enzimas.
(C)_minerais.

(D) vitaminas.
(E) carboidratos.

Carta nivel médio

(Enem digital 2020) ADAPTADA -
Um produtor de morangos
notou, no inicio da manha, que
em alguns pontos  das
extremidades das folhas dos

morangueiros ocorriam
goticulas de agua.
Esse fendomeno fisiolégico

ocorre em condicdes de elevada
umidade do are

(A) escassez de sais minerais.
(B).abundante suprimento
hidrico.

(C) abundante periodo de
transpiragdo.

(D) auséncia de resisténcia
estomatica.

(E) auséncia de substancias
impermeabilizantes.

Carta nivel médio

(UFU 2019 ADAPTADA) E uma
organela proeminente em
células vegetais mais velhas;
suas fungdes incluem
armazenamento, quebra de
subprodutos e hidrélise de
macromoléculas.

A qual organela celular refere-
se a descri¢do acima?

(A) Cloroplasto.
(B)Mitocéndria.
(€) Vacuolo central.
(D) Peroxissomo.
(E) Centriolo.

Carta nivel médio

(CFTMG 2015 - ADAPTADA) As
plantas carnivoras,
diferentemente de outras,
sdo capazes de atrair,
capturar e digerir pequenos
animais, principalmente os
insetos.

Essa adaptacdo favorece sua
sobrevivéncia porque elas

(A) sdo incapazes de realizar
fotossintese.

(B)_vivem em solos pobres em
alguns nutrientes.

(C) reduzem as populagoes de
seus préprios predadores.

(D) sintetizam  estruturas
protetoras com a quitina
digerida.

Carta nivel medio

(UCS 2022 - ADAPTADA) O
aparecimento dos frutos foi um
importante passo evolutivo
para as angiospermas,
considerando que essa
estrutura permitiu maior

protecdo as sementes e,
também, auxiliou na dispersao
delas, especialmente através de
animais frugivoros.

Sobre os frutos, é correto
afirmar que
(A) sao resultado do

desenvolvimento do pedtnculo
floral.

(B)_os secos podem ser
deiscentes ou indeiscentes e,
entre os deiscentes, esta a
vagem do feijao.

Carta nivel medio

(Enem 2021) Nas
angiospermas, além da
fertilizacdo da oosfera, existe
uma segunda fertilizagcdo que
resulta num tecido triploide.
Essa segunda fertilizagcdo foi
importante evolutivamente,
pois viabilizou a formagao de
um tecido de

(A) nutrigdo para o fruto.
(B).reserva para o embrido
(C) revestimento para a
semente.

(D) protegdo para o
megagametofito.

(E) vascularizagdo para a
planta jovem.

Carta nivel médio

(Enem 2018) A polinizagdo, que
viabiliza o transporte do grao
de pélen de uma planta até o
estigma de outra, pode ser

realizada biética ou
abioticamente. Nos processos
abiéticos, as plantas

dependem de fatores como o
vento e a agua. A estratégia
evolutiva que resulta em
polinizagdo mais eficiente
quando esta depende do vento
é o(a)

(A) diminuigao do calice.

(B) alongamento do ovario.

(C) disponibilizagao do néctar.
(D) intensificagdo da cor das
pétalas.

(E)_aumento do numero de
estames.

Carta nivel médio

(UFRGS 2017) Em relagdo as
raizes de Angiospermas, é
correto afirmar que

(A) sdo as responsaveis pela
nutrigdo organica das plantas.
(B) absorvem macronutrientes
como o manganés

(C) tém o cambio fascicular
como o responsavel pelo
crescimento em altura.

(D) apresentam epiderme e
mesofilo altamente
diferenciado.

(E)_tém pelos absorventes
como os principais
responsédveis pela absorcdo de
agua e sais minerais.

Carta nivel médio

(Udesc 2017) Flores desprovidas
de pétalas coloridas, sem
nectarios com grande produgédo
de graos de pélen, os quais sdo
pequenos e leves, caracterizam
plantas com polinizacdo do
tipo:

(A) entoméfila.
(B) ornitoéfila.
(C) artificial.
(D).aneméfila.
(E) hidréfila.

Carta nivel médio

(UNITAU SP/2014) As raizes|
representam uma das mais|
caracteristicas partes de uma
planta, geralmente “escondidas”
sob o solo, e sdo distribuidas em
duas principais categorias, as|
pivotantes ou axiais, e as
fasciculadas ou cabeleiras.
Alguns tipos desempenham|
fungdées  determinadas em
condi¢des ambientais especiais.
Nesse sentido, entre as|
alternativas abaixo, é CORRETO|
afirmar que as raizes tabulares|
sdo especializadas em:

(A) absorgao de umidade.
(B) suporte.

(C) fungdo parasitaria.
(D) reserva de alimentos.
(E) fotossintese.

Carta nivel médio
(UniCesumar PR/2019) A
absor¢ao de agua pelas plantas
depende de um gradiente
formado pela perda de agua na
forma de vapor pelas folhas, que
proporciona uma forca de
sucgdo capaz de fazer com que a
agua suba até a copa. O
processo de transpiragdo €
controlado por anexos
epidérmicos com capacidade de
abertura e fechamento. Qual é o
nome desses anexos
epidérmicos?

(A) Pelos secretores.
(B) Papilas.

(C) Actleos.

(D) Tricomas.
(E).Estomatos.

Carta nivel médio
(IFRS/2015 ADAPTADA) A
batata-inglesa, cenoura, alho e
magd, frequentes em nossa
alimentacdo, sdo exemplos,
respectivamente, de

(A) raiz, caule, flor e fruto.
(B) caule, caule, bulbo e fruto.

(C) raiz, raiz, bulbo e
pseudofruto.

(D)caule, raiz, bulbo e
pseudofruto.

(E) raiz, caule, folha e raiz.

53




Carta nivel médio
(UECE/2012  ADAPTADA) As
sementes possuem reservas
nutritivas. As sementes nos dao
a certeza de que os embrides
abrigados em seu interior irdo
se desenvolver
obrigatoriamente em plantas
adultas
(A)__possuidoras de tecidos
condutores especializados para
o transporte de 4gua e
nutrientes.

(B) produtoras de flores, frutos e
sementes.

(C) dependentes de ambientes
terrestres.

(D) dependentes da agua para
realizar a fecundagao.

(E) independentes da agua para
produzir folhas e frutos.

Carta nivel médio

(Famerp 2022) ADAPTADA As
embridfitas compreendem
todas as plantas que retém os
embrides em seus corpos.
Algumas estruturas
reprodutivas se mantiveram

por selecdo natural e sdo
encontradas nos diferentes
grupos dessas plantas.

Anteridios, graos de pélen com
expansdes aladas e estames
sdo estruturas encontradas,
respectivamente, nas seguintes
embridfitas:

(A) araucaria,
samambaia.

(B) capim, musgo e araucdria.
(C) musgo, capim e samambaia.
(D)__samambaia, araucdria e
capim.

capim e

Carta nivel dificil

Na passagem evolutiva de
plantas aquaticas (algas
verdes) para o ambiente
terrestre, alguns cientistas
consideram as briéfitas as
primeiras a apresentarem
caracteristicas que permitiram
que as plantas invadissem esse
tipo de ambiente. No referido
grupo (briéfitas), uma dessas
caracteristicas é o(a):

(A) aparecimento da clorofila;
(B) surgimento de tecidos de
condugao;

(C) formagdo de sementes;
(D).surgimento de rizoides;

Carta nivel dificil
(Enem 2019- PPL ADAPTADA) O

mangue é composto por trés

tipos de arvore, uma
caracteristica morfolégica
comum aos trés tipos de

arvores encontradas no mangue
estd relacionada a pouca
disponibilidade de oxigénio e

A caracteristica morfolégica de
valor adaptativo referenciada
no texto é a:

(A) auséncia de frutos.

(B) auséncia de estdmatos.

(C) presenga de folhas largas.
(D) presenca de raizes escoras.
(E).presenca de pneumatéforos.

Carta nivel dificil

(UFSM-RS) ADAPTADA - Analise a
nadar dos
anterozoides é substituido pelo
crescer do tubo polinico”. Em
esse
fendomeno de substituicdo se

citagao: "0

que grupo vegetal

processou, pela primeira vez?

(A) Bridfitas.

(B) Pteridofitas.
(€).Gimnospermas.
(D) Angiospermas -
Monocotileddneas.
(E) Angiospermas -
Eudicotileddneas.

Carta nivel dificil
(UFMS 2021

ADAPTADA)

"Macaxeira, mandioca e aipim

sdo nomes diferentes
mesma planta”

para

Com base nos nomes citados e
seus elementos a alternativa

correta.

(A) Correspondem a uma
rizomatosa.

(B) Correspondem a uma
do tipo bulbo.

(C) Correspondem a uma
do tipo tubérculo.

(D) Correspondem a uma
pivotante ou axial.

raiz

raiz

raiz

raiz

raiz

(E)_Correspondem a uma

tuberosa.

Carta nivel dificil

(FATEC 2020 ADAPTADA) De
acordo com o ciclo reprodutivo
de uma pteridéfita
(samambaia) marque a
alternativa correta:

(A) a meiose ocorre no
gametofito, no processo de
formacgao dos gametas.

(B) a meiose ocorre no
esporéfito, no processo de
formacgdao dos esporos.

(C)_o_gametdfito se origina a

partir da unido do anterozoide
com a oosfera.
(D) o gametoéfito é diploide e
corresponde a geragao
predominante.
(E) o esporéfito é haploide e
corresponde a geragao
predominante.

Carta nivel dificil
Em um canteiro de samambaias
ornamentais, surgiram insetos
que se alimentam dos prétalos
formados. Como consequéncia
imediata dessa agdo, pode-se
esperar que:
(A) ndo havera mais a produgao
de esporangios e a formacgédo de
esporos diploides.
(B) havera redugdo na formagao
de soros e, consequentemente,
novos prétalos ndo serdo
formados.
(C) ndo havera formacgdo de
arquegbnios e esporangios,
interrompendo [ ciclo
reprodutivo.
(D)_ndo haverd formacdo de
zigotos e, como resultado,
novos esporéfitos ndo serdo
formados.

Carta nivel dificil

No desenvolvimento posterior
a fecundagao das
angiospermas, o zigoto, o
6vulo e o ovario originam,
respectivamente:

(A) fruto, semente e embrido.
(B) embrido, fruto e semente.
(C).embrido, semente e fruto.
(D) semente, fruto e embrido.
(E) raiz, caule e folhas.

Carta nivel dificil

(FGV 2020) No ciclo de vida das
plantas ha alternancia das
geragoes de organismos
haploides e diploides. Para a
obtencdo de células haploides
de uma planta basta extrai-las

(A) da parede do ovério de
uma rosa.
(B) do tegumento de um

pinhao.

(C) da haste do esporangio de
um musgo.

(D)__do protalo de uma
samambaia.

(E) do endosperma da semente
de uma laranja.

Carta nivel dificil

(PUCRJ 2019) A madeira é um
recurso natural renovavel,
amplamente utilizado, por
exemplo, na construcao civil,
movelaria e industria de
celulose.

O tipo especifico de tecido
da planta que nos fornece a
madeira é o(a):

(A)xilema secundario
(B) esclerénquima

(C) floema

(D) periderme

(E) epiderme

Carta nivel dificil

(UFJF-PISM 2018 ADAPTADA)

“Da manga rosa
Quero gosto e 0 sumo
Meldo maduro, sapoti, jua

Jaboticaba, teu olhar noturno

Beijo travoso de umbu caja”
Morena

Alceu
tropicana

Valenga,

Na musica de Alceu Valenga,
alguns frutos sdao comentados
devido ao seu sabor agradavel

ao paladar humano.

Os frutos sdo 6rgdos vegetais
exclusivos de qual grupo de

plantas?

(A) Bridfitas.

(B) Pteridofitas.
(C) Gimnospermas.
(D) Angiospermas.
(E) Sifonogamas.
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3.7 O tabuleiro
Consiste de um tabuleiro com 32 casas que pode ser impresso preferencialmente em

folha Al (420x594mm) ou construido manualmente com materiais reutilizaveis da propria
escola. Os jogadores podem reutilizar um papeldo para formar a base e deixar o tabuleiro mais
rigido.

Figura 4: Imagem do tabuleiro referente ao jogo.

3.8 O dado
E necessario utilizar um dado de seis lados para os pedes andarem nas casas do tabuleiro

e para definir a ordem de inicio da partida. O dado podera ser reaproveitado ou reutilizado de

outro jogo. Todavia, para quem nao tiver um dado, pode imprimir e fazer o dado de papel.

3.9 Os pedes
Os pedes podem ser reaproveitados ou reutilizados de outro jogo. Caso nao tenha pedo,

pode usar tampinha de garrafa PET como pedo.

3.10 Os jogadores
Cada partida pode ser jogada por 2 a 5 pessoas. O jogo ¢é adequado para estudantes do

Ensino Médio, maiores de 14 anos e que estdo cursando ou ja cursaram a 22 série, devido ao
fato deste contetdo estar presente na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) e no
Documento Curricular de Goias Ensino Médio (GOIAS, 2022).
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3.11 Tempo da partida
O tempo de duragdo da partida é estimado entre 30 a 40 minutos, podendo variar de

acordo com o nimero de jogadores. O tempo foi ajustado para permitir que uma aula de 40

minutos na area rural seja suficiente para seu inicio e concluséo.

3.12 Preparacao
Os jogadores devem sentar em circulo e o tabuleiro deve ficar no centro. As cartas

devem ficar no centro, na seguinte ordem: desafio, faceis, médias e dificeis, com intuito de
colocar os grupos de plantas em ordem de evolugédo. Cada jogador deve jogar o dado e quem
obter o maior nimero inicia a partida. O jogo ocorre em sentido anti-horario, iniciando a partir
do primeiro jogador (o que obtiver nimero maior no dado).

As cartas estdo classificadas de acordo com nivel de dificuldade das questdes e foram

apresentadas anteriormente.

3.13 As regras
O jogo deve ser jogado percorrendo o “pedo” sob o tabuleiro nas casas indicadas com cores

especificas, desta forma o jogador devera seguir as seguintes regras:

e O jogador que parar na casa cor verde escura do tabuleiro deve pedir para o jogador ao seu
lado direito para retirar uma carta facil, como indicada na imagem e fazer a leitura da
pergunta, com a intencdo do jogador que ira responder ndo ver a resposta;

e O jogador que parar na casa de cor verde média deve pedir para 0 jogador ao seu lado
direito para retirar uma carta média, como indicada na imagem;

e O jogador que parar na casa de cor verde clara deve pedir para o jogador ao seu lado direito
para retirar uma carta dificil, como indicada na imagem;

e E quando o jogador parar na casa carta desafio, deve pedir ao jogador do lado direito, retirar
a carta que se encontra na casa com o sinal de interrogacdo, como indicada na imagem;

e O pedo dos jogadores anda 0 nimero de casas que cair no dado, e posteriormente devera

seguir as regras. Veja os exemplos das cartas e depois leia as regras

—Carta facil
> Carta média

> Carta dificil

>Carta desafio

Figura 5 — Imagem apresentando as casas de cores diferentes do tabuleiro.
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3.14 Considerac0es finais

Para o uso do jogo de tabuleiro como uma ferramenta pedagdgica eficaz é recomendado
que os contetdos abordados no jogo estejam alinhados com o curriculo escolar e tenham relagédo
direta com os objetivos de aprendizagem da disciplina. No caso deste jogo, o tema central foi a
Boténica e os conteudos abordados estiveram de acordo com o nivel de ensino dos estudantes.

O jogo botéanico pode ser utilizado em diferentes tipos de escolas e em diferentes
contextos, incluindo aquelas localizadas em areas rurais. Para que seja aplicado com sucesso, é
necessario que o professor esteja devidamente capacitado para utilizar o jogo como uma
ferramenta pedagogica eficaz e que os estudantes tenham um entendimento claro das regras do
jogo.

Esta ferramenta didatica pode ainda ser empregada como atividade avaliativa, desde que
devidamente adaptada para essa finalidade e que o educador esteja consciente dos critérios de
avaliacdo a serem aplicados. E crucial garantir que a avaliagio leve em conta os objetivos de
aprendizado estabelecidos para o jogo.

As cartas do jogo podem ser adaptadas de acordo com a realidade de cada escola, desde
qgue as modificacdes sejam feitas de maneira criteriosa e com o objetivo de melhorar a
aprendizagem dos estudantes. E fundamental que o professor realize testes antes de
implementar as adaptacdes no jogo para garantir que as mudancas ndo comprometam a eficacia

pedagogica do jogo.
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CONCLUSAO

A percepcao dos estudantes do ensino médio de escola de area rural reforca a ocorréncia
da “cegueira Botanica”, com fragilidades constatadas durante a pesquisa. Entretanto, o simples
uso de um jogo como ferramenta didatica indica a possibilidade de melhorias tanto na percepcao
dos estudantes quanto no aprendizado dos contetdos trabalhados. A falta de material e/ou
infraestrutura em escolas de area rural podem ser minimizadas pelo uso de estratégias lddicas e
que envolvam a participacdo dos estudantes.

Outro aspecto a ser ressaltado é a importancia da Botanica na formacéo escolar dos
estudantes, especialmente em areas rurais, onde o contato com o0 meio ambiente é mais presente
e a relacdo com a natureza é mais intensa. Assim, ha possibilidades para melhoria do ensino de
Botéanica, como realizacdo de aulas de campo e o uso de jogos didaticos como ferramentas que
contribuem para a compreensao e aprendizado dos conteddos, estimulando o envolvimento e
interesse dos estudantes.

As ferramentas pedagogicas disponiveis e outras a serem criadas podem desempenhar
um papel fundamental na educacdo, contribuindo para tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais dinamico, interativo e envolvente para os estudantes. Com o avango da
tecnologia e a evolucdo das metodologias de ensino, novas possibilidades de uso de ferramentas
pedagogicas surgem a todo momento, permitindo que os professores utilizem diferentes
recursos e estratégias para atender as necessidades e demandas dos estudantes.

O jogo de tabuleiro botanico é uma ferramenta que pode ser utilizada tanto em escolas
rurais como em escolas urbanas e, além disso, pode ser adaptado as particularidades de cada
contexto, e util também como forma de avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem. Assim,
acredita-se que a abordagem da Boténica de forma ladica e pratica pode contribuir
significativamente para o desenvolvimento dos estudantes, proporcionando uma formacéo mais

completa, participativa e consciente em relacdo ao meio ambiente.
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APENDICES

AP}ENDICE l,-QUESTIO’NARIO DE AVALIACAO DOS ESTUDANTES DE ENSINO
MEDIO (22 SERIE) — PRE-TESTE

OIl4, Sou Luiz Carlos Silva Junior, aluno do mestrado Profissional em Ensino para Educacéo
Basica, no Instituto Federal Goiano — Campus Urutai e estou desenvolvendo uma pesquisa.
Gostaria de contar com sua colaboragdo ao responder o questionario com sinceridade e
responsabilidade. As suas respostas irdo ajudar muito a pesquisa em relacdo ao jogo como
ferramenta didatica, e poderdo contribuir para a melhoria do ensino de Boténica na sua
escola/colégio. Suas respostas sdo confidenciais e sua participacdo e preenchimento do
questionério sao voluntarias.

Vocé devera marcar apenas uma alternativa nas questdes fechadas e responder as
questBes dissertativas, caso necessario, seguindo as orientacBes do questionario. Leia com
atencdo e qualquer davida vocé pode perguntar para seu professor(a) antes de responder.

1- Qual é o seu sexo?
a) Masculino
b) Feminino

2- Assinale a sua idade no intervalo abaixo:

a. Entre 10 e 15 anos
b. Entre 16 e 20 anos
C. Entre 21 e 35 anos
d. Entre 35 e 40 anos
e.

Maior que 41 anos

3- Vocé sabe 0 que € Botanica??

a) Néo

b) Sim

Se marcou sim, poderia dizer algum conceito de Boténica que vocé estudou nas aulas de
Biologia?

4- VVocé esta satisfeito com o contetido de Boténica ensinado na sua escola?
a) muito insatisfeito

b) insatisfeito

) nem satisfeito, nem insatisfeito - indiferente

d) satisfeito

e) muito satisfeito

Justifique:

5- Vocé ja aprendeu em sua escola algo sobre as plantas?
a) ndo aprendi

b) talvez tenha aprendido

) sim eu aprendi
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6- Se marcou a letra ¢ na questdo anterior vocé consegue explicar como que foi este
aprendizado?

a) nao poderia explicar
b) sim poderia explicar

Se marcou a letra b) poderia explicar como foram suas aulas de Botanica? Elas foram na sala
de aula ou em ar livre?

7- Na afirmacgdo a seguir: “Estudar as plantas ¢ importante para os seres humanos”. Vocé
acredita que esta afirmacéo seja?

a) muito insignificante

b) insignificante

c) indiferente

d) importante

e) muito importante

Caso tenha marcado que € importante ou muito importante, poderia informar uma utilizacdo da
Botéanica na sua vida?

8- Vocé considera a Botanica importante para a sua formacéo no Ensino Médio?
a) muito insignificante

b) insignificante

c) indiferente

d) importante

e) muito importante

\/océ conseguiria descrever uma importancia da Botanica nas escolas?

9- Nas atividades que vocé realiza no seu dia a dia vocé utiliza conhecimentos sobre as plantas?
a) nao utilizo

b) talvez utilizo

c) utilizo

Caso tenha marcado as respostas b) ou c), como obteve esses conhecimentos?

10- Vocé conhece algum grupo de plantas do reino Vegetal?

a) nao conheco;
b) sim conheco;
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Se marcou a letra b vocé poderia citar um grupo de plantas?

11- Todas as plantas possuem flores?

a) nao sei responder

b) ndo, nem todas as plantas possuem flores
c) talvez todas as plantas possuam flores

d) sim, todas as plantas possuem flores

Vocé poderia dar um exemplo de plantas que possui flores da sua regido?

12- Vocé ja teve aula de campo (aulas feitas por exemplo no jardim ou até mesmo em campos
gramados com &rvores, com objetivo de produzir conhecimento)?

a) nunca tive aula de campo

b) raras vezes tenho aula de campo

c) tenho aulas de campo

d) frequentemente tenho aulas de campo

Se teve aula do campo pode descrever como que foi esta aula?

13- Vocé conhece alguma planta que pode ser utilizada como remédio?
a) nao, conheco

b) sim, conheco

Se marcou a letra b) poderia citar um exemplo?

14) Vocé ja jogou algum jogo em sua escola no Ensino Médio?

a) ndo
b) sim

Se marcou a letra b) poderia citar um exemplo de jogo?

15) Algum jogo de tabuleiro na sua escola ja foi usado para ensinar alguma matéria, como por
exemplo a Biologia?

a) ndo
b) sim
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Se marcou a letra b) poderia citar um exemplo?
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AP}ENDICE 2,-QUESTIQNARIO DE AVALIACAO DOS ESTUDANTES DE ENSINO
MEDIO (22 SERIE) - POS-TESTE

Ol4, Sou Luiz Carlos Silva Junior, aluno do mestrado Profissional em Ensino para Educacao
Basica, no Instituto Federal Goiano — Campus Urutai e estou desenvolvendo uma pesquisa.
Gostaria de contar com sua colaboragdo ao responder o questionario com sinceridade e
responsabilidade. As suas respostas irdo ajudar muito a pesquisa em relacdo ao jogo como
ferramenta didatica, e poderdo contribuir para a melhoria do ensino de Boténica na sua
escola/colégio. Suas respostas sdo confidenciais e sua participacdo e preenchimento do
questionério sao voluntarias.

Vocé devera marcar apenas uma alternativa nas questdes fechadas e responder as
questBes dissertativas, caso necessario, seguindo as orientacfes do questionario. Leia com
atencdo e qualquer davida vocé pode perguntar para seu professor(a) antes de responder.

1- Qual é o seu sexo?
a) Masculino
b) Feminino

2- Assinale a sua idade no intervalo abaixo:
a Entre 10 e 15 anos
b Entre 16 e 20 anos
C. Entre 21 e 35 anos
d Entre 35 e 40 anos
e Maior que 41 anos

3- Vocé sabe 0 que é Botanica??

a) Néo

b) Sim

Se marcou sim, poderia dizer algum conceito de Botanica que vocé estudou nas aulas de
Biologia?

4- VVocé esta satisfeito com o conteido de Boténica ensinado na sua escola?
a) muito insatisfeito

b) insatisfeito

) nem satisfeito, nem insatisfeito - indiferente

d) satisfeito

e) muito satisfeito

Justifique:

5- Vocé ja aprendeu em sua escola algo sobre as plantas?
a) ndo aprendi

b) talvez tenha aprendido

) sim eu aprendi

6- Se marcou a letra ¢ na questdo anterior vocé consegue explicar como que foi este
aprendizado?
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a) ndo poderia explicar
b) sim poderia explicar

Se marcou a letra b) poderia explicar como foram suas aulas de Botanica? Elas foram na sala
de aula ou em ar livre?

7- Na afirmacdo a seguir: “Estudar as plantas ¢ importante para os seres humanos”. Vocé
acredita que esta afirmacao seja?

a) muito insignificante

b) insignificante

c) indiferente

d) importante

e) muito importante

Caso tenha marcado que é importante ou muito importante, poderia informar uma utilizacdo da
Boténica na sua vida?

8- Vocé considera a Botanica importante para a sua formacéo no Ensino Médio?
a) muito insignificante

b) insignificante

c) indiferente

d) importante

e) muito importante

Vocé conseguiria descrever uma importancia da Botanica nas escolas?

9- Nas atividades que vocé realiza no seu dia a dia vocé utiliza conhecimentos sobre as plantas?
a) nao utilizo

b) talvez utilizo

c) utilizo

Caso tenha marcado as respostas b) ou c¢), como obteve esses conhecimentos?

10- Vocé conhece algum grupo de plantas do reino Vegetal?

a) ndao conheco;
b) sim conheco;

Se marcou a letra b vocé poderia citar um grupo de plantas?
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11- Todas as plantas possuem flores?

a) nao sei responder

b) n&o, nem todas as plantas possuem flores
c) talvez todas as plantas possuam flores

d) sim, todas as plantas possuem flores

Vocé poderia dar um exemplo de plantas que possui flores da sua regido?

12- Vocé ja teve aula de campo (aulas feitas por exemplo no jardim ou até mesmo em campos
gramados com arvores, com objetivo de produzir conhecimento)?

a) nunca tive aula de campo

b) raras vezes tenho aula de campo

c) tenho aulas de campo

d) frequentemente tenho aulas de campo

Se teve aula do campo pode descrever como que foi esta aula?

13- Vocé conhece alguma planta que pode ser utilizada como remédio?
a) nao, conheco

b) sim, conheco

Se marcou a letra b) poderia citar um exemplo?

14) VVocé ja jogou algum jogo em sua escola no Ensino Médio?
a) nao
b) sim

Se marcou a letra b) poderia citar um exemplo de jogo?

15) Algum jogo de tabuleiro na sua escola ja foi usado para ensinar alguma matéria, como por
exemplo a Biologia?

a) ndo
b) sim

Se marcou a letra b) poderia citar um exemplo?
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APENDICE 3 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)
Vocé estd sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa: intitulada “JOGO

DE TABULEIRO COMO FERRAMENTA DE ENSINO EM BOTANICA NO ENSINO
MEDIO DA AREA RURAL DE GOIAS”. Apés receber os esclarecimentos e as informagdes
a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo, este documento devera ser assinado em duas
vias, sendo a primeira de guarda e confidencialidade do Pesquisador (a) responsavel e a segunda
ficara sob sua responsabilidade para quaisquer fins.

Em caso de recusa, vocé ndo serd penalizado (a) de forma alguma. Em caso de dvida sobre a
pesquisa, vocé poderé entrar em contato com o (a) pesquisador (a) responsavel Luiz Carlos
Silva Junior através do telefone: (62) 9 9394-3183 ou através do e-mail
luiz.carlosl@estudante.ifgoiano.edu.br. Em caso de davida sobre a ética aplicada a pesquisa,
vocé podera entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal Goiano
(situado na Rua 88, n°310, Setor Sul, CEP 74085-010, Goiéania, Goias. Caixa Postal 50) pelo
telefone: (62) 9 9226 3661 ou pelo email: cep@ifgoiano.edu.br.

A presente pesquisa ¢ motivada pelo interesse em despertar o a busca pelo conhecimento na
area de Botanica a partir do jogo de tabuleiro e fornecer aos estudantes uma ferramenta de
ensino para facilitar o processo de aprendizagem. Ela se justifica em apresentar o jogo e
representa-lo a partir das caracteristicas das plantas e da personalidade de cada estudante, como
uma ferramenta educacional inovadora e motivadora para o ambito escolar. O objetivo desse
projeto é validar a aplicacdo do jogo como ferramenta de ensino. Para a coleta de dados sera
utilizado a aplicacéo de questionario e anotaces em caderno de campo das situacdes ocorridas
durantes a aplicacdo da pesquisa com carater experimental.

OBS.: Serdo aplicados incialmente um pré-teste e ap06s a aplicacdo do jogo um pos-teste.

Durante a pesquisa sera solicitado a vocé a assinatura deste termo de consentimento e o
preenchimento de um questionario. A presente pesquisa considera que oferece riscos minimos,
COMO 0 cansaco e 0 constrangimento. Portanto, em relagcéo aos riscos previstos, poderdo ser o
seu possivel constrangimento e cansaco ao responder as questdes.

No entanto, esses riscos serdo minimizados, deixando vocé com total liberdade para ndo
responder algumas perguntas quando ndo se sentir dispostos e 0 cansaco ao responder o
questionario, serd minimizado com um intervalo antes da aplicacédo dele, para beber agua, ir ao
banheiro e poder relaxar os masculos. Em caso de necessidade, sera também permitida a saida

do estudante da sala durante a aplicacdo do jogo e do questionario. Caso aconteca algo de
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errado, vocé receberd assisténcia total e sem custo. A presente pesquisa ndo utiliza de
metodologias experimentais da area biomeédica. Contudo, todo participante da pesquisa tem o
direito de procurar obter indenizacdo por danos eventuais, de acordo com a Resolugédo n.
466/2012 do Conselho Nacional de Satde. Aos participantes sera garantida a indenizacéo diante
de eventuais danos decorrentes da pesquisa de acordo com a Resolugdo n. 466/2012 do
Conselho Nacional de Saude.

Este estudo tem como beneficio a oportunidade de um momento de reflexdo sobre o contexto
de vida que vivencia e quais as projecdes que gostaria de ter sobre seu crescimento pessoal e
profissional. Em todos os encontros haverd o acompanhamento de uma escuta atentiva e
compreensiva, sem carater moral e julgador, por profissionais habilitados que acolherdo as
demandas que aparecerem.

Os resultados da pesquisa serdo divulgados, mas todos os seus dados serdo mantidos em sigilo.
Qualquer duvida que vocé tiver, pode me perguntar quando quiser.

Eu, aceito

participar da pesquisa. Entendi que posso desistir de participar a qualquer momento e que isto
ndo tera nenhum problema. Os pesquisadores tiraram minhas davidas e tiveram o
consentimento dos meus responsaveis.

Itaberai , de de 20

Assinatura do responsavel pela pesquisa Assinatura do menor participante
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APENDICE 4 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
PARA PAIS OU RESPONSAVEIS PELOS PARTICIPANTES MENORES DE 18
ANOS E/OU LEGALMENTE INCAPAZES

Vocé estd sendo convidado a autorizar seu filho(a) a participar da pesquisa: intitulada “JOGO
DE TABULEIRO COMO FERRAMENTA DE ENSINO EM BOTANICA NO ENSINO
MEDIO DA AREA RURAL DE GOIAS”. Apés receber os esclarecimentos e as informagdes
a seguir, no caso concorde em autorizar a participacdo dele(a) em fazer parte do estudo, este
documento devera ser assinado em duas vias, sendo a primeira de guarda e confidencialidade
do Pesquisador (a) responsavel e a segunda ficara sob sua responsabilidade para quaisquer fins.
Em caso de vocé recusar a participagdo do seu (sua) filho(a), ele(ela) ndo sera penalizado (a)
de forma alguma. A presente pesquisa ndo utiliza de metodologias experimentais da area
biomédica. Contudo, todo participante da pesquisa tem o direito de procurar obter indenizacdo
por danos eventuais, de acordo com a Resolucdo n. 466/2012 do Conselho Nacional de Saude.
Aos participantes sera garantida a indenizagdo diante de eventuais danos decorrentes da
pesquisa de acordo com a Resolucdo n. 466/2012 do Conselho Nacional de Saude. Em caso de
duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o (a) pesquisador (a) responsavel
Luiz Carlos Silva Junior atraves do telefone: (62) 9 9394-3183 ou através do e-mail
luiz.carlos1@estudante.ifgoiano.edu.br. Em caso de duvida sobre a ética aplicada a pesquisa,
vocé podera entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal Goiano
(situado na Rua 88, n°310, Setor Sul, CEP 74085-010, Goiéania, Goias. Caixa Postal 50) pelo
telefone: (62) 9 9226 3661 ou pelo email: cep@ifgoiano.edu.br.

1. Justificativa, os objetivos e procedimentos
Seréa aplicado um jogo de tabuleiro botanico com intuito de oferecer uma ferramenta didatica
de ensino para os estudantes da 22 série do Ensino Médio do Colégio Estadual do Povoado de
Santa Rita (Itaberai-GO) com objetivo geral de avaliar o ensino aprendizagem dos estudantes
desta instituicdo bem como avaliar o interesse dos estudantes pelos contetdos de Boténica a
partir da aplicacdo do jogo, averiguar o estabelecimento dos processos de competicao,
cooperacao, espirito de lideranca, participagdo e interacdo entre os alunos durante a realizacéo
do jogo e validar a aplicabilidade do jogo como recurso didatico para os contetdos de Botanica.
A presente pesquisa é motivada pelo interesse em despertar a busca pelo conhecimento
na area de Botanica a partir do jogo de tabuleiro e fornecer aos estudantes uma ferramenta de
ensino para facilitar o processo de aprendizagem. Ela se justifica em apresentar o jogo e

representa-lo a partir das caracteristicas das plantas e da personalidade de cada estudante, como
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uma ferramenta educacional inovadora e motivadora para o &mbito escolar. O objetivo desse
projeto € validar a aplicacdo do jogo como ferramenta de ensino. Para a coleta de dados sera
utilizada a aplicacdo de questionario e anotacdes em caderno de campo das situacGes ocorridas
durantes a aplicacédo da pesquisa com carater experimental. Sera aplicado um questionario antes
de utilizarem o jogo e um questionario apds o uso do jogo. Durante o jogo serdo registrados a
interacdo, competicao, lideranca, aparecimento de davidas, tempo para execucéo do jogo e estas

observacdes serdo anotadas em um caderno de campo.

2. Desconfortos, riscos e beneficios

Durante a pesquisa sera solicitado a vocé a assinatura deste termo de consentimento e o
preenchimento de um questionario. A presente pesquisa considera que oferece riscos minimos,
COmMO 0 cansaco e 0 constrangimento. Portanto, em relacdo aos riscos previstos, poderdo ser o
seu possivel constrangimento e cansaco ao responder as questdes.

No entanto, esses riscos serdo minimizados, deixando vocé com total liberdade para néo
responder algumas perguntas quando ndo se sentir dispostos e 0 cansaco ao responder o
questionario, serd minimizado com um intervalo antes da aplicacdo dele, para beber agua, ir ao
banheiro e poder relaxar os musculos. Em caso de necessidade, serd também permitida a saida
do estudante da sala durante a aplicacdo do jogo e do questionario. Caso aconteca algo de
errado, seu(sua) filho(a) recebera assisténcia total e sem custo.

Os beneficios dessa pesquisa consistem em aprender mais sobre Botanica, ter a oportunidade
de executar um jogo didatico, interagir com os demais estudantes e a professora e poder

compartilhar as experiéncias vivenciadas.

3. Forma de acompanhamento e assisténcia:

Seré assegurada a garantia de assisténcia integral em qualquer etapa do estudo. Seu(sua) filho(a)
terd acesso aos profissionais responsaveis pela pesquisa para esclarecimento de eventuais
duvidas. Caso seu(sua) filho(a) apresente algum problema sera encaminhado para tratamento
adequado da seguinte maneira: sera informado a coordenacdo da escola 0 que esta sentindo, e
esta ira ser responsavel por entrar em contato com o responsavel da sua familia, bem como se

necessario, acionar equipe medica de saude da regido de Itaberai — Goias.

4. Garantia de esclarecimento, liberdade de recusa e garantia de sigilo
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Seu(sua) filho(a) sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer tempo e aspecto que desejar,
através dos meios citados acima. Seu(sua) filho(a) é livre para recusar-se a participar, retirar
seu consentimento ou interromper a participacdo a qualquer momento, sendo sua participacdo

voluntaria e a recusa em participar ndo ira acarretar qualquer penalidade.

O(s) pesquisador(es) ira(do) tratar a identidade com padrdes profissionais de sigilo e todos os
dados coletados servirdo apenas para fins de pesquisa. Seu nome ou 0 material que indique a
sua participacdo ndo sera liberado sem a sua permissdo. O estudante ndo sera identificado(a)

em nenhuma publicacdo que possa resultar deste estudo.

5. Custos da participacdo, ressarcimento e indenizacao por eventuais danos

Para participar deste estudo seu(sua) filho(a) ndo tera nenhum custo nem recebera qualquer
vantagem financeira. N&o havera gastos de transporte, alimentacdo, impressdo do material e
nem fornecimento de canetas para responder o questionario.

Caso ele(ela) sofra algum dano decorrente dessa pesquisa, 0s pesquisadores garantem indeniza-

lo por todo e qualquer gasto ou prejuizo.

Ciente e de acordo com o que foi anteriormente  exposto, eu

estou de acordo em autorizar a
participacdo do(a) meu(minha) filho(a) da pesquisa intitulada “JOGO DE TABULEIRO
COMO FERRAMENTA DE ENSINO EM BOTANICA NO ENSINO MEDIO DA AREA

RURAL DE GOIAS”, de forma livre e espontinea, podendo retirar a qualquer meu

consentimento a qualquer momento.

, de Itaberai/Goias de 20

Assinatura do responsavel pela pesquisa Assinatura do pai ou responsavel
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ANEXO

ANEXO | - TERMO DE ANUENCIA DE INSTITUICAO COPARTICIPANTE

Qualidade cm Eoducsgdo

: ESCOLA ESTADUAL SANTA RITA
POVOADO DE SANTA RITA - ITABERAI- GOIAS

TERMO DE ANUENCIA DE INSTITUICAO COPARTICIPANTE

Declaro estar ciente do interesse de execucdo do projeto de pesquisa
intitulado “JOGO DE TABULEIRO COMO FERRAMENTA DE ENSINO EM
BOTANICA NO ENSINO MEDIO DA AREA RURAL DE GOIAS” de
responsabilidade do pesquisador Luiz Carlos Silva Junior e do pesquisador André Luis da
Silva Castro na Escola Estadual Santa Rita.

Nossa instituigdio esta ciente de suas corresponsabilidades como coparticipante
do presente projeto de pesquisa e requer, por parte dos pesquisadores envolvidos, o
compromisso no resguardo da seguranga e bem-estar dos participantes de pesquisa nela
recrutados, em consonincia com a Resolugdio 466/12 do Conselho Nacional de Satde e
suas complementares,

Autorizo a execugdio deste projeto na Escola Estadual Santa Rita desde que
haja parecer consubstanciado de aprovagio do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do
Instituto Federal de Educagiio, Ciéncia e Tecnologia Goiano e o da Escola Estadual Santa
Rita.

Itaberai, 03 de novembro de 2021.

Assinatura e Carimbo do responsivel legal pela instituigiio coparticipante
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