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Conciliar trabalho e estudo sempre foi uma tarefa dificil, mas necessaria. Como filha de
empregada doméstica e pedreiro, a ambi¢do por uma profissdo de nivel superior e uma vida
confortavel sempre me motivaram.

Durante a graduag@o, o desejo de seguir a carreira académica, com mestrado e doutorado,
foi adiado devido a necessidade de subsisténcia, que as bolsas ndo conseguiam suprir.
Quando me tornei mae, pensei que teria que abandonar temporariamente a ideia de cursar o
mestrado. No entanto, quando me deparei com a proposta do ProfBio, que oferecia aulas
parcialmente remotas e exigia menos tempo de dedicagdo exclusiva na universidade, vi a
oportunidade que tanto esperava.

A realidade de um mestrado profissional ¢ ardua. Presenciei colegas desistindo ao longo do
caminho, e em varios momentos essa possibilidade também passou pela minha mente. No
entanto, a vontade de concluir o curso e ver minha pratica docente sob uma perspectiva
diferente se aliaram as palavras de encorajamento de amigos, colegas e mentores,
estimulando-me a persistir.

Participar deste programa durante a pandemia foi um momento unico. Pude testemunhar a
habilidade dos professores em ministrar as disciplinas de forma sincrona e o foco dos
cursistas, professores da geragdo ndo tdo familiarizada com o ambiente digital, em se
adaptar a tantas horas diante das telas.

As aplicagdes em sala de aula com os alunos, envolvendo contetidos curriculares e projetos
de TCM ja apresentados, foram outro desafio a parte. Para mim e para alguns colegas, o
adiamento foi inevitdvel devido as consequéncias fisicas e emocionais do periodo de
pandemia.

Hoje, reconhecendo o meu proprio desenvolvimento como pessoa e profissional, incentivo
meus colegas a participarem de cursos semelhantes ao ProfBio. Estou convencida de que a
melhor forma de melhorar a qualidade da aprendizagem ¢ por meio da nossa propria

capacitagdo, e que o crescimento proporcionado pelo curso vai além da nossa profisséo.




Dedico este trabalho a todos que param para admirar uma flor ou curtir a sombra de
uma arvore, mas principalmente para aqueles que sabem que uma parede coberta de musgo
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Mas isso (triste para nds que trazemos nossas almas vestidas!).

Isso requer um estudo profundo, um aprendizado para desaprender...

Eu tento despir o que aprendi
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sereu...”

Alberto Caeiro (Fernando Pessoa)



RESUMO

Aprender e ensinar botdnica sdo tarefas dificeis, pois a fisiologia da visdo humana ¢
responsavel por dificultar a interacdo com as plantas. Quando os habitos, na infancia, e a
sociedade em que o individuo esta inserido, ndo conseguem aproxima-lo dos vegetais, cabe
instrugdo escolar o papel de superar as barreiras fisioldgicas e culturais que levam a
negligéncia e impercep¢do botdnica. Pensando sobre a aproximag@o e envolvimento dos
alunos com as plantas, ¢ em mecanismos facilitadores do entendimento de suas
caracteristicas, bem como apropriagdo de conceitos e do vocabulério botanico, esta pesquisa
buscou contribuir para a diversificagdo dos instrumentos de estudo em botanica na escola.
Foram desenvolvidos dois jogos didaticos que, ao aliar a ludicidade e o desenvolvimento de
habilidades como concentragdo, interagdo social, simula¢do e aproximac¢do com a realidade,
foram considerados instrumentos motivadores para o estudo de conceitos e caracteristicas de
plantas, com foco em Bridfitas, Pteridofitas e anatomia de angiospermas. Ambos sdo
adaptacdes de jogos comerciais de entretenimento, cartas tradicionais e cara a cara, sendo aqui
chamados de “Biriba das Plantas” e “Cara a Cara com os tecidos vegetais". Os protdtipos
foram avaliados por estudantes do ensino médio. As avaliagdes mostraram que 0s jogos
didaticos trazem motivagdo aos alunos, além de despertar a curiosidade sobre o conteudo
abordado pelo instrumento. Este trabalho apresenta como produtos educacionais dois jogos
disponibilizados na forma de livro digital (e-book). Ambos os produtos foram reestruturados
com base nas avaliagdes e sugestdes de uso nas aulas, pelos estudantes participantes da
pesquisa. Também sdo apresentados, neste trabalho, os resultados de pesquisa exploratéria
com professores da rede estadual do Parana, sobre sua percep¢do sobre o uso de jogos em
aulas de botanica, bem como as dificuldades encontradas e observadas por eles, professores,
no processo de ensino e aprendizagem dos conteidos sobre plantas.

o

Palavras-chave: Ensino de Botanica, Cegueira Botanica, Impercep¢do Botanica; Jogos
didaticos; Recurso didatico;



ABSTRACT

Learning and teaching botany are difficult tasks, as the physiology of human vision is
responsible for making interaction with plants difficult. When habits, in childhood, and the
society in which the individual is inserted, are unable to bring him or her closer to plants, it is
up to school instruction to overcome the physiological and cultural barriers that lead to
negligence and botanical imperceptibility. Thinking about the approximation and involvement
of students with plants, and mechanisms that facilitate the understanding of their
characteristics, as well as the appropriation of botanical concepts and vocabulary, this
research sought to contribute to the diversification of study instruments in botany at school.
Two didactic games were developed which, by combining playfulness and the development of
skills such as concentration, social interaction, simulation, and approximation with reality,
were considered motivating instruments for the study of plant concepts and characteristics,
focusing on Bryophytes, Pteridophytes and anatomy of angiosperms. Both are adaptations of
commercial entertainment games, traditional cards, and face to face, being here called “Plant
of Biriba” and “Face to Face with Plant Tissues". educational two games made available in
the form of a digital book (e-book). Both products were restructured based on evaluations and
suggestions for use in classes by students participating in the research. teachers from the
Parana state network, about their perception of the use of games in botany classes, as well as
the difficulties encountered and observed by them, teachers, in the process of teaching and
learning content about plants.

Keywords: Botany Teaching, Plant Blindness, Botanical Imperception; Didactic games;
Didactic resource;
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1 INTRODUCAO

No ensino de biologia a falta de motiva¢do pode ser um dos grandes adversarios de
professores e alunos, interferindo na aprendizagem. Pedrancini er. al. (2008) apresenta
resultados que demonstram que os estudantes que amostrou, saiam do ensino médio sem
apropriar-se de conceitos fundamentais de biologia. Estes conceitos estdo associados a
capacidade de os individuos se posicionar frente a questdes polémicas, como aborto, uso de
células-tronco, transgenia, dentre outros. Também proporciona agdes coerentes, em pautas
como a destrui¢do de ambientes naturais, mudancgas climaticas, e cuidados com a saude. Que
afetam diretamente a qualidade de vida dos individuos.

Em biologia, essa fragilidade seria resultado, inicialmente, da carga conceitual da
disciplina, baseada em uma sequéncia de conteudos desconectados, tanto um do outro, quanto
da realidade do educando. A disciplina € carregada de termos cientificos, cuja origem
epistemologica, muitas vezes, ndo € esclarecida durante as aulas. A mesma carrega as marcas
marcada de um modelo de ensino tradicional, bancério, de memorizagdo e repeti¢do. Soma-se
a 1sso, aulas sem objetivos pré-definidos, com a utiliza¢do de métodos e técnicas pouco
atraentes e de efeito reduzido na aprendizagem significativa (TEODORO, 2017).

Uma das areas da biologia cuja dificuldade de estudo, ensino e aprendizagem, tem
uma abundancia de relatos, é a botanica. Essa dificuldade esta associada a diversidade de
termos técnicos, muitos deles exclusivos da disciplina o que dificulta o entendimento e
associagdo a situagdes do cotidiano. Ha, inclusive, um termo especifico para resumir a
invisibilidade dos vegetais, frente a cidaddos com e sem escolaridade, ¢ a chamada “cegueira
botanica” ou “cegueira das plantas”.

O termo Cegueira Botanica foi introduzido no vocabulario de pesquisa em 1998, por
Wandersee e Schussler e pode ser sintetizado em trés caracteristicas fundamentais: a
incapacidade de reconhecer a importancia das plantas na biosfera e em nosso cotidiano, a
dificuldade em perceber suas particularidades, estéticas e biologicas, exclusivas, e o habito de
considera-las inferiores aos animais, portanto, ndo merecedoras da mesma aten¢do dispensada
a eles, na midia, materiais didaticos, € mesmo na sala de aula.

O conceito de cegueira botanica, ¢ atualmente discutido como um fendmeno
provocado pela fisiologia da visdo, associados ou agravados por fatores culturais.
Compreende-se cultura como um conjunto de saberes adquiridos desde o nascimento, que

condiciona o individuo a selecionar aquilo necessario a sua sobrevivéncia, ou satisfacdo,
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ignorando o que € supérfluo. Podemos citar como agravo, a propria sociedade atual,
principalmente na area urbana, onde alimentos, medicamentos e cosméticos, ndo trazem a
planta consigo. Ha contato apenas com as partes necessarias a utiliza¢do, ao contrario de
tempos, e culturas em que era necessario plantar e colher, ou ao menos coletar. Hoje os
principios ativos sdo sintetizados em laboratorio e entregues em frascos. Sendo assim, a visdo
de planta fica deturpada, inoperante (BALAS e MONSEN, 2014).

A cegueira botanica também ¢ percebida entre individuos escolarizados, nas politicas
publicas, nas producdes de midia, e estudos cientificos. A explicacdo para isto € o
zoocentrismo, fendmeno que leva o individuo ndo sé a ndo perceber ou nao se interessar por
plantas, mas colocar animais como o foco, referéncia, ou ator de importancia (WANDERSEE
e SHUSSLER, 2001, HERSHEY, 2002, BALAS e MONSEN, 2014, SALATINO e
BUCKERIDGE, 2016, URSI et al., 2018)

Uma das consequéncias da cegueira botanica, zoocentrismo, até mesmo para alguns
professores, € a supressdo dos conteudos, em seus planejamentos, ou a diminui¢do do tempo
destinado a eles. Isso se torna um agravo, por transformar o ensino de botanica arido e pouco
motivador aos estudantes, ndo despertando nestes, no¢do de proximidade e empatia com
plantas. Essa falta de engajamento também esta associada ao uso de métodos e instrumentos
pouco atraentes. Os mesmos sdo pautados na oralidade, discussdo e memorizagdo de termos
técnicos cientificos, sem a devida contextualizagdo e reconhecimento na realidade do
educando (SALATINO e BUCKERIDGE, 2016, URSI et al., 2018).

No entanto, com a identificag¢@o desta fragilidade no desenvolvimento do individuo, e
no ensino de botanica, houve um incremento nas agdes para atenua-los. No meio académico,
tem se percebido um incremento de agdes, para reduzir os efeitos fisiologicos da impercepcao
botanica, e os culturais, associados ao zoocentrismo. Neves, Biindchen e Lisboa (2019)
encontraram ao menos 48 publica¢des, entre os anos de 1997 e 2017, que contemplam o
termo cegueira botanica e ensino de botanica. Nesses, ha abordagem sobre metodologias de
ensino, a concepcdo de discentes e docentes sobre botanica e como ela aparece no curriculo,
com vistas a reduzir esse efeito na comunidade escolarizada.

Em um estudo mais amplo, a respeito de publica¢des sobre ensino de botanica,
Pieroni (2019), encontrou 39 dissertacdes e teses, defendidas entre 1982 e 2016. Ainda foram
levantados 118 artigos sobre botanica, publicados em anais de congressos e revistas, da area,
de 1996 a 2017.

Tanto Neves, Biindchen e Lisboa (2019) quanto Pieroni et. al. (2019), concordam que

a produgdo cientifica na area ainda ¢ escassa sendo menos de 3% do total de artigos, de
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biologia, do periodo. No entanto, parte destes trabalhos se tratavam de metodologias de
ensino e instrumentos pedagoégicos, fato que reflete a preocupacdo com a aprendizagem em
botanica, desde o ensino fundamental, até a graduag@o.

Muitos estudos no ambito do ensino de botanica tém tentado motivar positivamente
os educandos para o aprendizado dos conceitos da disciplina. Os esfor¢cos vdo desde a
producdo de sequéncias didaticas com aulas praticas, a utilizagdo de espagos ndo formais de
ensino, como jardins botanicos, parques, bosques, cozinhas e refeitdrios da escola, museus, a
producdo de modelos didaticos tridimensionais, o uso de microscopia e o emprego de jogos
didaticos (SOUZA, 2019, NEVES, BUNDCHEN e LISBOA, 2019, PIERONI, 2019).

Dentre as produgdes sobre ensino de Botanica, estudos de caso vém demonstrando a
eficiéncia de jogos como instrumentos motivadores e promotores de aprendizagem
significativa, em biologia e outras disciplinas. O jogo com fim de aprendizagem, ndo tem o
objetivo de divertir, todavia sdo considerados atividades ludicas com o poder de melhorar a
autoestima dos envolvidos e tornar o ambiente em sala de aula mais atraente e estimulante.
Estes instrumentos influenciam positivamente no desenvolvimento de concentragao,
raciocinio e capacidade cognitiva. Os jogos fomentam intera¢des sociais e culturais, enquanto
propiciam autonomia, protagonismo e responsabilidade. Isso ocorre por meio da simulagio, e
imaginacdo, associada a regras. Estas caracteristicas s3o necessarias na formagdo de cidaddos
criticos e atuantes, capazes de resolver problemas do cotidiano e da sociedade (LAZARETTI,
2011, SOUZA, 2019).

O presente estudo apresenta uma breve revisdo sobre a teoria de cegueira botanica,
os impactos deste fendmeno no ensino aprendizagem e os esfor¢os para minimizar os efeitos
deste. Para tanto sdo ofertados como produtos educacionais, modelos de jogos, o primeiro
para estudo de caracteristicas e anatomia de Briofitas e Pteridofitas e o segundo sobre
anatomia e histologia de gimnospermas. Ambos disponibilizados por meio de arquivo digital,

para impressdao em formato e-book (pdf).

1.1 OBJETIVOS

o Construir, aplicar e avaliar a eficacia de dois jogos didaticos no ensino de boténica,

e Conhecer os conteudos basicos da botanica em que os professores do ensino médio
das escolas publicas do Parané encontram dificuldades em ensinar;

e Identificar quais conteudos de botanica os professores sinalizam como de maior

dificuldade de aprendizagem pelos alunos da rede publica estadual do Parana;
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e Verificar a afinidade dos professores da rede publica de ensino com o uso de jogos
didaticos na sala de aula;

e Levantar possiveis problemas em relagdo ao ensino de botanica no estado do Parana;

1.2 JUSTIFICATIVA

A constatacdo de qudo reduzida é a produgdo académica voltada ao ensino de
botanica, em dados anteriores a 2020 (resultados de Pieroni, 2019 e Neves, Biindchen e
Lisboa 2019), aliada a necessidade de tornar aulas e conteudos botanicos menos enfadonhos
para os estudantes, tornam a criagdo e avaliagdo de jogos, como instrumentos de estudo da
area, no Ensino Médio, uma tarefa de grande relevancia.

Esta importancia se encontra na melhora da qualidade do ensino. Afinal materiais
didaticos adequados podem ajudar a melhorar a qualidade das aulas de botanica nas escolas
publicas, fornecendo aos professores recursos que os auxiliem a ensinar 0s conceitos e
principios da biologia vegetal de forma mais eficaz.

A Boténica estuda as plantas e seu ambiente, tornando-se uma disciplina essencial
para a compreensdo da ecologia e da sustentabilidade, portanto contribui para o
desenvolvimento de uma melhor consciéncia ambiental, e possibilita maior engajamento em
campanhas de conservacdo ambiental, principalmente no que tange a prote¢do de areas de
florestas.

Outro fator determinante para condug¢do deste trabalho, € o fato de a ludicidade ser
empregada com menor empenho nas séries finais do ensino fundamental e ensino médio.
Mesmo os adultos precisam de momentos de lazer e descontragdo. Os jogos, aliam estas
necessidades, pois sdo ferramentas ludicas que podem ser adaptadas para tornar o estudo mais
atrativo. Os jogos também possibilitam um ensino mais acessivel e inclusivo, permitindo que
todos os alunos participem e aprendam, independentemente de suas habilidades e interesses
individuais. A possibilidade de que os estudantes vejam a Botinica, como uma ciéncia
fascinante € maior quando a mesma ¢ desenvolvida de forma mais atraente e acessivel.

Apesar de ser elencado neste momento, um dos motivadores principais foi a
necessidade de ofertar materiais didaticos para os professores. Materiais de facil reproducdo
pode ajuda-los a aprimorar seus proprios conhecimentos de botadnica, melhorando sua
capacidade de ensinar o assunto, o que pode resultar em aulas mais eficazes. Além disso, o
acesso a recursos atualizados e de qualidade pode aumentar sua confianga e motivagdo para
ensino da botanica, visto que a inseguranga ao ensinar também ¢ elencada pela literatura como

entraves no ensino aprendizagem dos conteudos da area.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Pretende se aqui tracar um caminho que explique a baixa estima pelos contetdos
botanicos nos ambientes escolares, universitarios, ou mesmo no cotidiano humano. Para tanto
contamos com as discussdes propostas por Salatino; Buckeridge, Ursi, Wandersee e Schussler,
Parsley e Hersheys dentre outros autores que discutiram o assunto.

Adiante apresentam se alternativas para tornar o estudo, o ensino e a aprendizagem
de biologia vegetal uma tarefa menos desestimulante, de modo a contribuir mais ao

conhecimento e cuidado com os integrantes do reino vegetal.

2.2 IMPERCEPCAO BOTANICA, NEGLIGENCIA BOTANICA, ZOO
CHAUVINISMO E SUAS CONSEQUENCIAS

Embora o fendmeno de cegueira botanica esteja presente na literatura, ndo de forma
nominal, o termo Plant blindness foi apresentado pela primeira vez, em uma reunido com foco
em pesquisas sobre cogni¢do visual e ensino de botanica, pelos pesquisadores Wandersee e
Schussler, em 1998. Tornou-se notorio através do periodico Plant Science Bulettim, em 2001,
de forma mais clara e estruturada, apresentando causas e sintomas do fendmeno. No Brasil o
conceito foi adaptado para “cegueira das plantas” ou “cegueira botanica”, e segundo Vasquez,
Freitas e Ursi (2021), o primeiro registro ao nivel nacional foi oral, durante mesa redonda
junto ao 58° Congresso Nacional de Botanica, em 2007, pela Professora Associada Renata
Camargo de Oliveira, da Universidade Federal de Vigosa (MQG). Depois hé o primeiro registro
formal, em materiais produzidos por Susana Ursi, em 2010.

Em 2002 parte do conceito e suas implicagdes, no ensino e aprendizagem de
botanica, foi contestada por Hershey (2002), pois para ele o que Wanderse e Schussler (1998,
2001) defenderam era equivocado e superficial. Hershey (2002) considerava que ndo existiam
bases empiricas suficientes para sustentar a afirmacao dos autores, de que a cegueira botanica
a principio tem maior relagdo com fatores fisiologicos que com ensino aprendizagem.

O autor da a entender que a cegueira botanica se trata mais de negligéncia botanica,
associada a zoo chauvinismo que neurofisiologia, Isto se traduz na predilecdo consciente por
animais a despeito de plantas, nas representagdes culturais, artisticas € mesmo no ensino
sistematizado. No ensino de botadnica, percebe-se a predominancia de exemplos, estudos
praticos e analogias associados a fisiologia, anatomia, ambiente e interag@o relacionados a

animais. Estas situa¢des também foram reconhecidas por Wandersee e Schussler (1998, 2001)
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mas como secundarias, prevalecendo, segundo ele, as questdes sensorias cognitivas como
fator principal da cegueira botéanica.

Em 2014, ha o acréscimo de dados essenciais ao conceito de cegueira botanica, agora
fundamentado em investigacdo experimental. Os pesquisadores Balas e Monsen (2014)
publicam artigo no periddico Life Sciences Education, com resultados que corroborara, a
ideia de que, em primeiro estagio, a cauda do fenomeno seriam condi¢des fisiologicas natas.
O experimento vai de encontro a explicacdo defendida por Wandersee e Schussler (2001).

O experimento de Balas e Monsen (2014) pretendia demonstrar que a atengdo dada a
plantas e animais difere devido a forma como nossos olhos captam os estimulos do ambiente,
e também como eles sdo interpretados pelo sistema nervoso central. Esta diferenga foi
associada ao espago de tempo que um estimulo € percebido em relag@o a outro. Este intervalo
refere se ao periodo que vai da recepgdo do estimulo, até a interpretacdo do mesmo, o que foi
pela fisiologia de piscar atencional. O piscar atencional € um fendmeno natural, e aplicado a
percepcdo de plantas, seria a prov. de que o cérebro humano demora um tempo maior para
identificar e reagir a estimulos visuais de plantas, dando sentido a elas, com nomes,
caracteristicas, ou simplesmente notar sua presenc¢a, quando comparadas a outros seres vivos.
O mesmo ¢ valido para outros objetos de estudo da botanica, como os fungos e algas.

O teste consistia em submeter os voluntarios a exposi¢do de uma sequéncia de
imagens, apresentadas rapidamente e resultou na confirmacio das hipoteses. A deteccio de
animais foi maior que a detec¢do de vegetais. Também relataram maior nimero de erros, ou
alarmes falsos, quando a imagem era de plantas. Ainda, considerado o experimento, em
analises fisiologicas, a aten¢do visual apresentou um periodo refratario diferente quando uma
planta foi detectada, sendo mais lento, que na deteccdo de animais. Os resultados sugerem
haver diferencas fundamentais em como o sistema visual processa as plantas, se comparadas
aos animais. (BALAS e MONSEN, 2014; SALATINO e BUCKERIDGE, 2016, URSI et. Al,,
2018).

Os resultados com o teste de do piscar atencional confirmou que a explicagdo para a
cegueira botanica estaria associada primeiramente a fisiologia da visdo nas limitagcdes de
percepcdo visual e interpretagdo dos estimulos sensoriais. Isso poque a atengdo e percepgdo
do espago ¢ melhor aproveitada com a presenca de cor e movimento, fazendo com que plantas
sem flores, frutos ou orgdos vistosos, acabem passando despercebidas pelo cérebro. Mesmo as
que ostentam tais 6rgdos sdo reduzidas a meros elementos do cendrio. Sdo percebidas como
decorativas ou de forma utilitarista e antropocéntrica, valorizando se o fruto para alimentagao,

por exemplo, mas ndo se atentando para suas demais caracteristicas ou necessidades
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(WANDERSEE e SCHUSSLER, 2001. BALAS e MONSEN, 2014, SALATINO e
BURCKERIDGE, 2016).

Atualmente a auséncia de contato com a natureza, ndo permite associar alimentos,
medicamentos, cosméticos, principios ativos, encapsulados, & planta de origem, diferente de
tempos em que era necessario plantar e colher, ou ao menos coletar, as partes necessarias as
atividades humanas. Sendo assim, a visdo de planta fica deturpada e inoperante. Ndo € raro
encontrar pessoas que ndo as consideram seres vivos. Nao ha o reconhecimento de que as
partes que consomem, compdem um ser completo, com um ciclo de vida e caracteristicas
exclusivas. Este padrdo de pensamento, € tanto causa quanto reflexo da "cegueira das plantas"
(BALAS e MONSEN, 2014, SALATINO ¢ BURCKERIDGE, 2016, VASQUEZ, FREITAS ¢
URSI, 2021).

Teoricamente individuos que frequentaram a universidade, deveriam ter no
conhecimento, a redugdo do efeito fisiologico da cegueira botanica. Porém, isso ndo ocorre,
pois persiste, dentre uma parcela destes, alguns sintomas da impercepgdo botanica, inclusive
em alguns estudantes e egressos de biologia. Isso pode ser justificado pelo zoo centrismo ou
zoo chauvinismo. Este fenomeno, estd presente nas produgdes para midias, estudos
cientificos, ou mesmo em simples analogias em sala de aula. Nestes exemplos ha predilegdo
pelo uso de animais como modelo de referéncia e figuras de destaque.

Alguns autores ja dissertaram sobre a cegueira botanica no ensino (ARRAIS,
SOUZA, e MASRUA, 2014; ROCKENBACH et al., 2012, apud NEVES, BUNDCHEN E
LISBOA., 2019; SOUZA e KINDEL, 2014, PIASSA, NETO e SIMOES, 2022). Em suas
produgdes os autores atribuiram o fenomeno a fatores como a pouca valorizagdo da area, nas
ciéncias, do ensino fundamental, e ensino de biologia, no nivel médio. Para ele o zoo
chauvinismo ¢ constante, e muitas vezes imperceptivel ou normalizados, agravando o
problema.

Neste modelo de interpretagdo, do mundo natural, plantas s3o as fontes de alimento,
moradia, para animais, ou simples elementos da paisagem, deixadas sempre em segundo
plano. Isso se deve tanto ao fato de a exposi¢do de animais ser maior, quanto pelas
caracteristicas destes, segundo aqueles que se reconhecem como zoocentristas. Para eles ¢
mais facil gostar, ter empatia com algo que reage, demonstra emog¢des, se move e até ¢
parecido com o ser humano. Porém, negar que plantas também compartilham semelhangas
com seres humanos, € mais um reflexo de cegueira botanica. Portanto, ndo ¢ leviano falar que

0 zoocentrismo seja mais um sintoma que uma das causas desse fendomeno (SALATINO e
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BUCKERIDGE, 2016, VASQUEZ, FREITAS e URSI, 2021, PIASSA, NETO e SIMOES,
2022).

A pouca valorizagdo de estudo de plantas ¢ perceptivel quando ha falta de abordagem
do tema pelos professores. A falta de abordagem se deve por razdes como o “ndo gostar” e o
“ndo dominar” conteudos de botanica, levando a supressdo destes do planejamento letivo.
Ainda em se tratando de curriculo escolar, existe uma valoriza¢do excessiva dos conteudos
sobre animais, percebida nas analogias, e nas exemplifica¢cdes de temas amplos, como
evolucdo, fisiologia celular, que aceitam modelos de ambos os grupos (SALATINO e
BURCKERIDGE, 2016, URSI et al., 2018, VASQUEZ, FREITAS e URSIL 2021, PIASSA,
NETO E SIMOES, 2022).

Outro ponto que leva a desvalorizagdo e até 4 antipatia de estudantes com botanica
sdo as metodologias de ensino. Voltadas exclusivamente a memorizagdo de termos técnicos
botanicos, sem associagdo com a realidade, ou contextualizadas com o cotidiano do educando,
levam ao desinteresse. Associado, a isso, ha a utilizagdo de ferramentas de ensino
exageradamente teoricas e baseadas na oralidade sem discussdes, a falta de aulas praticas e
material concreto, acarretando em entraves tanto ao ensino quanto a aprendizagem
(SALATINO e BURCKERIDGE, 2016, URSI et al., 2018, VASQUEZ, FREITAS e URSI,
2021, PIASSA, NETO E SIMOES, 2022)).

A cegueira botanica, afetando a aprendizagem, traz consequéncias desastrosas,
principalmente a conservagdo de ambientes naturais, que carecem da manutengdo da
cobertura vegetal e resguardo de espécies nativas. Ha fatos demonstrando que projetos para
conservagdo de animais recebem muito mais atencdo que as plantas. Em contraste,
encontram-se grupos sociais onde hé lagos significativos entre a comunidade e as plantas,
demonstrando que a cegueira botanica ndo ¢ inevitavel e o contato direto com plantas, de
forma pratica, aumenta a capacidade de detectar, lembrar e valorizar as plantas, o que ¢ menos
provavel em comunidades zoocéntricas (BALDING E WILLIANS, 2016).

Os autores enfatizam que a antropomorfizacdo € psicologicamente o fator que

contribui a empatia desenvolvida no processo de conservagdo de espécies. Assim, animais
com comportamento e aparéncia semelhante a humana, recebem maior simpatia. Portanto, ¢
necessario estimular o sentimento de conservagdo desses individuos. Isso pode se dar através
de atividades de contato e manipulagdo das mesmas e que demonstrem que tem caracteristicas
comuns a humanos, como um ciclo de vida, reagdo a estimulos, coopera¢do, bem como
associar plantas a trabalhos artisticos, literarios que sensibilizem o publico (BALDING E

WILLIANS, 2016).



24

Piassa, Neto e Simdes (2022) discorrem sobre as consequéncias da cegueira botanica
e do zoo chauvinismo na educagdo, demonstrando com recortes da BNCC, o quanto o
curriculo nacional negligencia assuntos voltados ao ensino de botanica. Este descaso pode ser
agravado pelo fato de que a maioria dos bidlogos professores sdo zoocentristas, més
inconscientemente, pois se utilizam de exemplos animais em situa¢des onde plantas poderiam
ser incluidas. Tais constata¢des podem retroalimentar o ciclo de desinteresse pela botanica,
levando ao agravamento do fendmeno.

Thomas, Ougham e Sanders (2021) fornecem um panorama atualizado da questdo da
cegueira botanica, uma vez que acreditam que o campo ¢ relativamente novo e pouco
explorado, tém pretensdo de que as plantas possam ser vistas como elementos essenciais na
educacdo e, na pratica da sustentabilidade.

Via revisdo bibliografica Thomas, Ougham e Sanders (2021) defendem que
abordagens multidisciplinares na educag¢do e na promog¢do de campanhas de protecdo tém
maior potencial de resultados. No entanto, citam que a inclus@o de plantas como elementos
principais nos curriculos escolares ainda ¢ incipiente, € que ha uma resisténcia social. Esta
resisténcia reside no fato de que os cidaddos ndo nutrem apre¢o ou enxergam nos vegetais
seres vivos que precisam de cuidados. E

Existe uma resisténcia econdmica associada a negligencia e cegueira botanica, ja que
plantas sdo exploradas de forma inconsequente, e sdo o alvo menos presente em campanhas
de conservagdo da biodiversidade. Tal resisténcia prejudica o enfrentamento a cegueira
botanica, o que pode afetar de maneira irremedidvel o alcance das metas de sustentabilidade
definidas pela ONU (THOMAS, OUGHAM E SANDERS (2021). Os autores desenvolvem
sua reflexdo, principalmente ao que se refere ao objetivo de desenvolvimento sustentavel 15,
o qual relata a necessidade de “proteger, recuperar e promover o uso sustentavel dos
ecossistemas terrestres, gerir de forma sustentavel as florestas, combater a desertificagio,
deter e reverter a degradacdo da terra e deter a perda de biodiversidade” (PNUD, 2017,
pag.72, 86 p.) Os mesmos colocam o papel do professor como essencial no enfrentamento da
perda de biodiversidade vegetal, e que estes devem receber formacdo adequada para estarem
aptos para tal tarefa (THOMAS, OUGHAM e SANDERS, 2021).

Antes de adentrarmos ao papel do professor no combate a cegueira botanica,

trataremos do conceito, que sofre um movimento para o desuso dos termos “cegueira das

29 LC
2

plantas”, “cegueira vegetal”, primeiro por serem termos capacitistas, e excludentes, trazendo a

situacdo de cegueira, baixa visdo como negativos, denotando uma incapacidade. Acredita-se
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que o uso do termo desmotive pessoas com baixa visdo, e cegas a se interessar por plantas, e
pelo estudo de botanica, sendo, portanto, um conceito excludente.

Outro fator citado para essa alteragdo € a interpretacdo errdnea do termo, que ndo
significa que as plantas ndo sdo vistas, elas sfo vistas, mas em segundo plano, portanto
desigualmente se comparado a animais, o que justifica também a nfo utilizagdo do termo
“invisibilidade”. Existiu a proposta para o uso dos termos plant awareness disparity (PAD),
disparidade de consciéncia das plantas (PARSLEY, 2020).

Autores brasileiros, discordam do uso de PAD, pois sugere a comparagdo com
animais, € o zoochauvinismo acaba presente na percepcdo deles (VASQUEZ FREITAS e
URSI, 2021). Ursi e Salatino (2022) publicaram nota sugerindo o termo “impercepgdo
botanica” como alternativa para o portugués, devido a sua relacdo com os sentidos, em nao
perceber as plantas.

Devido a utilizagdo do termo “cegueira botanica”, em varias etapas da pesquisa,
houve a opg¢do em manter este, em algumas partes. Salienta-se que ambas as propostas sdo de
dificil assimilag@o por parte dos pesquisadores, considerando que o termo cegueira botanico
ganhou popularidade recente entre os estudiosos da area, tornando a substituigdo incodmoda
(opinido da autora). Porém, devido a necessidade de lutar contra o capacitismo também dentro
da ciéncia, descontinuaremos o uso do termo “cegueira botanica”, adotando impercepgao

botanica, até que novas denominagdes, para o fendmeno sejam sugeridas, em portugués.

2.3 COMBATE A IMPERCEPCAO BOTANICA NA ESCOLA

Neves, Bunchen e Lisboa, (2019) perguntaram em seu artigo “E possivel superar a
cegueira botanica através da Educag@o?” e em busca da resposta analisaram 48 publicagdes,
selecionadas nos periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES).

As 48 obras analisadas foram classificadas em 4 categorias: metodologia, concepgao,
curriculo e integragdo. Para fins deste estudo focou-se na categoria metodologia, que no artigo
fica demonstrado um incremento nos estudos acerca do ensino de botanica. Ha diversas
abordagens, para superar a cegueira botdnica, como concepg¢des alternativas, uso de
tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC), atividades interdisciplinares e
transdisciplinares, jardinagem, educacdo, ambiental, desenvolvimento vegetal, formas de
defesa das plantas, espagos ndo formais de ensino, fotografia, herborizagdo e até o eco
feminismo. Além de incentivar a area na formagdo inicial do professor, sdo a¢des sugeridas

nas publicagdes (NEVES, BUNDCHEN e LISBOA, 2019).
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Resultados semelhantes foram obtidos por Pieroni (2019), com a diferenca que este
incluiu teses e dissertagdes em seus resultados. Sobre teses e dissertacdes os autores

escreveram:

A maioria [...] (74,3%) estd voltada para a elaboragdo de uma proposta ou estratégia
didatica (23,5%); se referem ao ensino-aprendizagem de Botinica ¢ formagdo de
professores (13,7%, cada) ¢ a percepgdo de conceitos botinicos ¢ ao ensino de
Botanica em espagos ndo formais (11,7%, cada). Em menores porcentagens
aparecem as pesquisas com foco no uso de recursos didaticos variados (9,8%), como
jogos, livros, entre outros materiais; no uso das TIC no ensino de Botanica (9.8%);
na investigagdo da pratica docente, focalizando, principalmente, as dificuldades ¢
desafios encontrados pelo professor ao ensinar Botinica, ¢ na analise de livros
didaticos de Ciéncias Naturais ¢ de Biologia (7,8%, cada); na abordagem CTS
(5.9%), utilizando principalmente espagos regionais, como pragas, trilhas, reservas
ecologicas, etc.; na pesquisa bibliografica ¢/ou documental (3,9%) sobre a Historia
do ensino de Botanica no Brasil; no contetdo ¢ metodologia (1,9%); nos curriculos ¢
programas (1,9%) ¢ no oferecimento de cursos ¢ oficinas (1,9%) relacionadas aos
conteudos botanicos (PIERONI, 2019, pag.81, 265 p.).

A busca por artigos cientificos, publicados em revistas e periddicos, revelou uma
situacdo grave, o pouco volume de estudos, se comparados a outras areas, a autora mencionou
que “os 118 artigos cientificos coletados na nossa analise corresponde a apenas 1,9% do total
dos artigos publicados nas revistas selecionadas, o que é pouco representativo, considerando o
volume total dos dados” (PIERONI, 2019, pag. 87, 265 p.).

Apesar do notorio aumento de pesquisas voltadas ao ensino de botanica, a partir de
2005. a proporgdo destes estudos, se comparados a outras areas da biologia, ainda somam um
valor pequeno. Portanto ndo suporta a demanda necessaria para suprir a necessidade e a
demanda por produgdes de materiais e analises que auxiliem o professor a tornar suas aulas
mais eficazes.

Revisitando os autores citados no subitem “recursos didaticos”, em metodologias, da
publicacdo de Neves, Blindchen e Lisboa (2019), segue se um compilado de suas indicag¢des
para aulas de biologia/botinica mais dindmicas e atrativas.

Clary (2011) e Wandersee (2013), recomendaram o uso de fotografias e imagens de
plantas em diferentes etapas do seu desenvolvimento, para os estudantes poderem observar as
mudangas ocorridas temporalmente, e também jogos educativos, e de simulagdo, onde os
estudantes possam interagir com as informagdes de forma ludica.

Silva et al. (2011) defendem o uso de varios recursos didaticos, também recorrendo a
outros autores. Dentre os recursos citados destacam-se o uso do microscopio, para a
observagdo de estruturas celulares e tecidos vegetais, afim de permitir que os estudantes
visualizem as caracteristicas especificas das plantas. Jogos educativos como o “Jogo da Trilha
das Angiospermas”, “Jogo do Tabuleiro da Fotossintese” e “jogo da memoria das plantas”

desenvolvidos para os estudantes poderem aprender de forma ludica sobre a estrutura e fungio
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das plantas. Videos para apresentar imagens e informagdes sobre a biologia das plantas, para
complementar as aulas expositivas e proporcionar aos alunos uma experiéncia audiovisual
mais dindmica. Saidas de campo, para permitir que os estudantes possam observar in loco as
caracteristicas da flora e fauna local, promovendo o aprendizado pratico e a conscientiza¢do
ambiental de forma contextualizada. Também foram sugeridas pelos autores, praticas como a
germinagdo de sementes, a produgdo de mudas e a montagem de um herbario. Estas serviriam
para os estudantes vivenciarem as etapas do ciclo de vida das plantas e as técnicas utilizadas
no seu cultivo e preservagao.

Da Silva, Feletti e Oliveira (2017) também propuseram o uso de recursos didaticos
variados no ensino de botanica, em artigo que apresentam uma chave interativa, como recurso
facilitador de aprendizagem. Além desta ferramenta sugerem o uso de videos e animagdes,
justificando que estes apresentam conceitos e processos biologicos de forma dindmica e
visualmente atrativa, como a fotossintese e a reprodugdo das plantas. Visitas a jardins
botanicos e herbarios para proporcionar aos estudantes a oportunidade de conhecer uma
grande variedade de plantas e suas caracteristicas especificas, além de experiéncias praticas de
coleta e identificacdo. Experimentos praticos para os estudantes poderem observar os efeitos
de diferentes fatores ambientais na germinagdo, crescimento e desenvolvimento das plantas,
como a influéncia da luz, temperatura e umidade, semelhante ao sugerido por Silva et al
(2017). E complementam com estudos de casos, e resolugdo de problemas, relacionados a
biologia das plantas, para estimular a reflexdo critica e a resolucgdo de desafios.

Nascimento et al. (2017) também falou sobre saidas de campo, observagdo e analise
de plantas, experimentos praticos, recursos manipulaveis e audiovisuais. Citou jogos
educativos, como o jogo da memdria e o jogo da trilha, para que os estudantes possam
aprender de forma ludica e divertida sobre a morfologia, anatomia e fisiologia das plantas.

Matos et al. (2015) deu destaque ao uso de jogos educativos, como o jogo da
memoria € o jogo de tabuleiro. Além de modelos de plantas em 3D e kits de cultivo de
plantas, para que os estudantes pudessem visualizar € manipular as estruturas € processos
bioldgicos. Relatou o uso de experimentos, e recursos audiovisuais, atividades de campo,
estudo de caso e resolugdo de problemas para estimular a reflexdo critica e a resolugdo de
desafios.

Link-Pérez e Carl (2016) propdem atividades praticas em laboratorio, jogos
educativos, recursos audiovisuais, saidas de campo, estudo de caso e atividades de

investigacgao.
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Como se percebe, a utilizagdo de jogos em botanica € bastante recomendada por
estes autores. Busca-se a sensibiliza¢do e diminui¢do dos entraves no ensino da area e na luta
contra a invisibilidade das plantas. Jogos precisam estar associados a outras metodologias e
sempre como complementares as aulas tedricas, ndo como substitutas. Ha de se perceber que
a diversidade de métodos, técnicas e abordagens, possibilita uma maior abrangéncia de
habilidades e competéncias em sala de aula, naturalmente heterogéneas. Uma atengdo especial
deve ser dada a contextualizagdo de conteudo, para que a aprendizagem, além de eficiente,
torne se significativa ao estudante.

2.4 JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE BOTANICA

Jogos didaticos desempenham um papel importante no processo de aprendizagem,
pois permitem que os alunos se engajem ativamente, estimulando o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social. Vemos a sua utilizagdo frequente na educagdo infantil, onde a
ludicidade ¢ constante, desde os portais de acesso a escola, ao material escolhido pelos tutores
(pais e professores). Isso se da devido as principais teorias pedagogicas, como de Piaget
(1973), que propunha o jogo com uma atividade espontanea que possibilitaria a crianga
explorar o ambiente, aprender e experimentar diferentes situagdes e respostas, exercitando a
criatividade e outras areas cognitivas.

Porém, no ensino fundamental II e ensino médio, a ludicidade vai sendo substituida
gradualmente pelo ensino mecanico, carregado de conceitos técnicos, e reduzidos em
criatividade. Até mesmo a organizacdo espacial € mais séria e tradicional, as regras tornam se
mais rigidas, e o espago para o lazer fica reduzido a intervalos de dez minutos que mal suprem
as necessidades fisiologicas dos estudantes. Mesmo os estudantes internalizam a ideia de que
o brincar j& ndo lhes pertencem, e que a diversdo ao aprender ndo lhes cabe. Muitas vezes
tornam se desmotivados, se comparados com suas versdes mais jovens.

Os jogos didaticos podem ajudar a aumentar a motivagdo dos alunos e tornar o
processo mais atraente e interessante, mesmo com estudantes mais velhos. Pois, segundo
Vygotsky (1984), o jogo tem um papel importante no desenvolvimento da linguagem e da
cogni¢do, pois permite a intera¢do social e a troca de informagdes entre os participantes, e €
notorio que a troca com o grupo durante a adolescéncia, ¢ parte fundamental na construgdo
social e cognitiva do individuo.

De acordo com Trigo (2010), os jogos didaticos podem ser utilizados em diferentes

areas de conhecimento, como matematica, ciéncias, historia, entre outras. Eles podem ser
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usados para ensinar conceitos complexos de uma forma ludica e divertida, promovendo a
criatividade e o raciocinio dos estudantes, além da motivagdo em aprender.

Outra vantagem dos jogos didaticos € que eles podem ser adaptados para diferentes
idades e niveis de habilidade. Os jogos podem ser utilizados para atender as necessidades
especificas de cada aluno, permitindo que cada um desenvolva suas habilidades no seu
proprio ritmo. Eles podem tornar-se elementos da cultura que contribui para o
desenvolvimento social, cognitivo e afetivo dos sujeitos. pois t€ém o poder de instigar,
envolver e divertir, desenvolvendo novas formas de comunicagio, e atribui¢do de significados
a diferentes conceitos. (ALVES, 2005, COLARES, 2007).

E comum a associagio de jogos com a experiéncia de vitoria, competi¢io e
divertimento, porém ¢ importante salientar que estes conseguem desenvolver competéncias e
habilidades, inerentes a valores humanos. Usando a defini¢do de competéncia como dita na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), esta se constitui como “a mobilizagdo de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (prdticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana”
(BRASIL, 2018 pag.8, 154 p.)

Dentre as competéncias que sdo possiveis de desenvolver em um jogo estdo o
planejamento e execugdo de acdes, selegdo de informagdes, definigdo de critérios para as
proprias escolhas. Também s3o competéncias a percep¢do e organizacdo de elementos para
atingir os objetivos determinados da atividade. Estas competéncias, proporcionam ao jogador
desenvolver aptiddo intelectual para analise e sele¢do de dados. Além disso, o individuo
precisa lidar com diferentes formas de linguagem, oral, escrita e artistica. Também pode
desenvolver algumas habilidades, como a de tomar decisdes em curto espago de tempo.
Tudo sob pressdo e interagindo com pares, exercendo a cooperagdo, socializacdo de
estratégias e a capacidade de negociagdo (CUBA, 2009, BRASIL, 2018).

Para que estes objetivos de aprendizagem sejam alcangados, o jogo precisa se
constituir de uma atividade voluntaria. Ha necessidade de que a crianga, jovem ou adulto,
esteja consciente do carater didatico do instrumento, mas, simultaneamente, deve mergulhar
sua ateng@o no jogo, com desejo genuino. Para tanto, o jogo deve possuir caracteristicas que
prendam a atenc¢do do usuario, como a incerteza, imprevisibilidade, limite de espaco e tempo
e 0 acaso. Além disso, este deve ter uma aparéncia agradavel, possibilidade de socializagdo e
organizagdo (CUBA, 2009).

As caracteristicas dos jogos sdo interessantes para a educacdo, pois eles sdo

naturalmente motivadores, mesmo que usados por diversdo e associados a momentos de lazer.
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E importante lembrar que brincar e se divertir sio necessidades essenciais das criangas, mas
que que ndo devem ser esquecidas em outras fazes da vida (ALVES, 2005).

Em resumo, os jogos didaticos sdo uma ferramenta importante para a educagdo. Seu
carater didatico permite que os alunos aprendam de forma ludica, desenvolvendo suas
habilidades cognitivas, emocionais e sociais. Estes fatores tem contribuido para um acréscimo
na produgdo destes instrumentos destinados a estudos inclusive de botanica.

Jogos como recursos didaticos em botanica, sdo mencionados em artigos, teses e
dissertacdes, nestes sdo tratados varios estilos, como tabuleiro, domind, quizzes, jogos de
locag@o, cartas, mistos de cartas e tabuleiro, e jogos eletronicos.

Para professores que apreciam jogos, como os passatempo, palavras-cruzadas, caca-
palavras, jogo da memoria, “adedonha” e domino, um exemplo € a coletanea do livro digital:
Desbravando morfologia e anatomia vegetal de forma ludica, por Lemos e Andrade (2022),
modelos estes, prontos para uso.

Santos-Junior ef. al. (2021), encontraram doze (12) jogos voltados a botanica.
Eles elaboraram uma tabela com as conclusdes, a possibilidade de reproducdo completa ou
parcial do material, e os objetivos didaticos propostos pelos pesquisadores.

Revisitaram-se estes autores e seus produtos, comparando com outros de mesmo
modelo. Constatou-se que a maioria ndo dispde de material passivel de reproducdo rapida
para utilizagdo (que na opinido da autora seria imprimir, recortar, se necessario e utilizar). A
seguir uma breve descri¢do destes trabalhos.

Evolugio e classificagdo das plantas foi o assunto que Venckunas (2016), escolheu
para um jogo de cartas. Este continha os grupos Bridfitas, Pteridofitas, Gimnospermas e
Angiospermas representados por uma carta imagem, e quatro cartas descritivas. O produto
ndo foi testado com estudantes, e o autor ofereceu as instrugdes de uso.

Dominé botanico, foi escolhido como titulo por Soares (2016), e o trabalho conta
com a versdo para impressdo. Assim como o modelo tradicional, as cartas precisam se
complementar, cada carta possuia uma figura e um conceito (nem sempre relacionados, € os
jogadores precisavam encontrar o par que complementava. Ganharia o jogador que primeiro
ficasse sem pecas, mesmo apds a compra.

O formato domin¢ pareceu bastante popular entre os desenvolvedores. Estrela, Viana
e Santana (2017) usaram domind dos grupos de plantas, porém ndo deram detalhes da
montagem do seu jogo, ou regras, mas afirmaram ter tido bons resultados entre alunos do

Ensino Fundamental.
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O modelo produzido por Soares (2016) foi utilizado em aplicagdo remota, por
professores de segunda série de Ensino Médio com Intermediagdo Tecnoldgica, na Bahia. Os
autores relataram que obtiveram resultados positivos quanto a aceitagdo e motivacio
associadas ao uso do jogo. (FERREIRA e PEREIRA, 2018)

O Domin¢ de Lima, Silva e Santana (2018), teria sido responsavel por um aumento
de 90% na apreensdo do conteudo “caracteristicas dos grandes grupos de plantas”, quando
aplicado a alunos da 2* série do Ensino Médio. O material exposto no documento ¢ passivel
de reprodugdo, porém incompleto, as regras foram postas de forma clara. O jogo era
semelhante ao domin¢ tradicional, porém, sem a sobra de pecas, o que faria com que existisse
sempre um vencedor. Ganharia aquele que colocasse a ultima peca de encaixe entre figura e
conceito, formulados pelo autor. O modelo usado pelos autores se assemelha ao desenvolvido
por Oliveira (2016), onde ha uma prancha de imagens de pecas completas, para reprodugdo,
sendo 66 “pedras de domino”, ao passo que Lima, Silva e Santana (2018) sugerem 40, mas
ndo oferecem modelo de todas, em sua publicacio.

Dolibaina (2016), utilizou domin6 de O&rgdos e estruturas reprodutivas de
angiospermas, sem figuras. O trabalho ndo traz modelo pronto para impressdo, ou qualquer
resultado de aplicacdo, e funcionava como o domino comum, mas tinha o intuito de associar
conceitos apenas.

Outro modelo que encontrado, sdo os jogos locativos, aqueles realizados em
ambiente aberto. Um exemplo veio de Abdalla e Moraes (2014) com seu circuito floristico.
Este jogo aliava ambientes ndo formais, como o patio escolar, com o jogo. No desafio
proposto no modelo, as equipes competiam sobre quem conseguiria identificar corretamente
as plantas espalhadas pelo patio.

Jogos locativos também incluem instrumentos como a caga ao tesouro, € pistas de
orientacdo que utilizariam o ambiente para sua mecanica.

Machado (2016), aplicou um jogo da memoria e quiz, para alunos de ensino
fundamental. Este foi aliado a um protétipo de tabuleiro com perguntas usados parar avangar
ou retornar no mesmo, a autora usou outros métodos de ensino associados ao jogo. A mesma
concluiu que a diversificagdo metodologica, e de instrumentos pedagdgicos, contribui para a
melhor aprendizagem dos estudantes. Este trabalho pode ser replicado visto que a autora
disponibilizou os planos de aula utilizados na aplicagio.

Corréa e Vieira (2020), atuaram junto a turmas de graduagdo em aulas de anatomia
vegetal, com modelos didaticos e jogo “Bingo Botanico”. Obtiveram a aprovacgdo de 98% dos

estudantes quanto ao uso do jogo, e as afirmag¢des destes foram no sentido de que o
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mesmo propiciou maior fixa¢ado do conteido bem como melhor entendimento do assunto. Nao
apresentaram material para reprodugdo, apenas modelos parciais.

O jogo perfil botanico abordou contetidos previstos nos parametros curriculares
brasileiros em 2011, tratava se de um tabuleiro onde o jogar avangava a medida que acertasse
questdes sobre fisiologia, anatomia e taxonomia das plantas. Foi considerado para o trabalho a
classificacdo em bridfitas, pteridofitas, angiospermas e gimnospermas. O jogo foi testado
quanto a jogabilidade com graduandos de Ciéncias Biologicas, que sugeriram alteragdes e
com o publico-alvo, estudantes do ensino médio, terceiro ano.

A Velha Botéanica, foi um quizzes aplicado por Avelino et.al. (2019), a alunos de
segunda série, os autores concluiram que o jogo ¢ um instrumento de auxilio pedagogico

muito motivador.
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3 MATERIAL E METODOS

A metodologia deste estudo esta sintetizada na FIGURAI, e se caracteriza como
pesquisa aplicada, na medida que envolve o desenvolvimento e aplicagdo de um produto,
devido a especificidade do programa de mestrado profissional. Tém também carater de
pesquisa acdo, pois a partir da aplicacdo de produto didatico o professor cursista analisa e

readéqua suas ac¢des em sala de aula (GIL, 2008, TRIPP, 2005).

FIGURA: 1. FLUXOGRAMA DE PESQUISA

MOMENTO 3

MOMENTO 1 MOMENTO 2

FONTE: os autores (2023)
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Devido ao envolvimento do autor—pesquisador como parte do grupo de estudo, trata-
se de uma pesquisa agdo, com métodos de coleta de dados tipica da observagdo participante,
que segundo Tripp (2005), sdo termos empregados para pesquisas onde ha a investigacdo da
propria pratica do autor, seguindo uma sequéncia cronologica padrdo, que pode ser ciclica, de
planejar uma melhora, na pratica, implantar a melhora planejada, observar e descrever os
efeitos dessa nova forma de trabalho, avaliar os resultados e, possivelmente, voltar ao inicio, e
planejar novas agdes.

O primeiro momento do estudo trata do desenvolvimento da aparéncia do jogo,
regras e prototipo (biriba das briofitas e pteridofitas e cara a cara com os tecidos vegetais). O
segundo momento de pesquisa esta na avaliacdo dos jogos, que se utiliza da observagio
participante, com diario de bordo e o uso de formulario estruturado com 27 questdes com
escala tipo Likert, de 4 pontos, e uma questdo aberta. O terceiro momento de estudo, trata-se
de pesquisa exploratéria, enquanto forneceu subsidios para futuras agdes, e/ou pesquisas. O
instrumento de coleta de/ dados deste momento foi o questionario estruturado, com questdes
objetivas e outras associadas a escala tipo likert.

Apesar da utilizagdo de instrumentos de coleta de dados tipicos de analises
quantitativas, formuldrios estruturados e semiestruturados, dar-se-4 valor maior a analise
qualitativa dos dados obtidos. Tanto a partir de professores quanto de estudantes, na avaliagdo
dos jogos e a na investigacdo sobre jogos e ensino de botanica na rede publica de ensino no
Parana. O mesmo tratamento foi dado aos outros instrumentos de coleta de dados, como o

caderno de campo ou diario de bordo (GIL, 2008).
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3.1 CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

3.1.1 Grupo focal para avaliagdo do jogo Biriba das Plantas

O Colégio Estadual do Campo Cecilia Meireles foi o local de aplicagdo do jogo
Biriba das Plantas, o mesmo possui estrutura que atende Ensino Fundamental e Médio. O
colégio localiza-se no municipio de Antdnio Olinto e estd inserido na comunidade rural do
Butia. O mesmo ¢, portanto, um Colégio do Campo, com distancia de 155 km até a sede do
nucleo regional de educacdo de Unido da Vitoéria, fachada do colégio na FIGURA 2.

Atende as séries finais do Ensino Fundamental, do sexto ao nono ano, € ao Ensino
Meédio, de primeira a terceira séries, totalizando sete turmas. Possui dualidade administrativa

com a Escola Municipal Marechal Candido Rondon.

FIGURA 2: ENTRADA DO COLEGIO ESTADUAL DO CAMPO CECILIA MEIRELES

FONTE: CUBA, ANTONIO (2023), DIRETOR DO COLEGIO
A amostra foi composta por nove estudantes regularmente matriculados em 2021, na

segunda série do ensino médio do Colégio Estadual do Campo Cecilia Meireles. Sendo trés

meninos e seis meninas com idades entre 16 e 18 anos.

3.1.2 Grupo focal para avaliagdo do jogo Cara a Cara com os tecidos Vegetais

O Colégio Estadual do Campo “Professor Eugénio de Almeida” — Ensino
Fundamental, Médio e Técnico (FIGURA 3) localiza-se nas margens BR 476, km 302.
Inserido no Distrito de Fluvidpolis, Municipio de Sdo Mateus do Sul, Estado do Parana.

O grupo focal escolhido foi a segunda série do Colégio Estadual do Campo Eugénio
de Almeida. A turma constava com 36 alunos matriculados e frequentes. A turma era

composta de 21 meninas e 14 meninos, com idade, entre 16 e 17 anos, totalizando 36
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estudantes. Destes, 24 estavam presentes no momento do teste do jogo, sendo 11 meninas e 13

meninos com idades entre 16 e 18 oriundos de comunidades rurais do distrito de Fluviopolis e

arredores, filhos de produtores rurais, comerciantes e assalariados diversos da regido.
FIGURA 3: COMPOSICAO DE FOTOS: Colégio Estadual do Campo Professor Eugénio de Almeida

FONTE: CENTA, MARTA (2023) DIRETORA DA INSTITUICAO

3.1.3 Caracterizagdo da Amostra da pesquisa exploratoria entre professores da rede

estadual do Parana

A rede publica de ensino do estado do Parana € coordenada pela Secretaria de Estado
da Educagdo (SEED — PR). Ela ¢ responsavel pelos niveis, Fundamental II, Ensino Médio
Regular, Ensino Médio Profissionalizante, Escolas do campo, Indigenas, Quilombolas, e de
IThas. A SEED atua em macrorregides, denominadas Nucleos Regionais de Educagdo (NREs).
Estes coordenam os municipios sob sua responsabilidade. Assim, os 399 municipios
paranaenses, e seus distritos, estdo distribuidos em 32 NREs.

A amostra desta pesquisa ¢ composta por professores que lecionam no ano de 2023,
ou lecionaram nos anos anteriores, a disciplina de Biologia. Para garantir a confiabilidade da
amostra, o formulério disponibilizado na pesquisa deveria ser acessado com e-mail @escola
(e-mail institucional da rede publica do estado do Parana, disponibilizado quando o professor
¢ contratado pela mantenedora, pois garante o acesso as plataformas oficiais, registro de

classe on-line e salas do classroom).
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3.2 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

3.2.1 Biriba das Plantas

Tanto o protétipo quanto a versdo final do jogo foram desenvolvidos no aplicativo
Canva, usando fotografias ou ilustracdes de espécimes das divisdes botanicas em foco. As
imagens do prototipo eram oriundas de bancos virtuais de imagens, com direitos autorais
mediante citagdo, ou de uso livre. As ilustragdes do modelo final sdo de dominio publico, ou
vetores digitais, cuja utilizagdo ¢ livre para fins ndo comerciais, mediante atribui¢do, dada nas
proprias cartas.

As cartas do protdtipo continham uma imagem sobre um fundo colorido, e letras nos
cantos superior esquerdo e inferior direito, que remetiam a divisdo botdnica da planta,
estrutura, ou 6rgao destacado na mesma. Na FIGURA 4 ¢ possivel observar uma carta que
apresenta um exemplo de hepatica, uma célula vegetal, utilizada como coringa do jogo, e uma

carta com gametofitos de samambaias.

FIGURA 4: CARTAS DO PROTOTIPO DO BARALHO
Na imagem carta talos de bridfita, célula vegetal que ¢ o curinga, ¢ protalo de pteridéfitas
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FONTE: A autora (2023)

O uso das letras e o rétulo com o nome da estrutura, objetivavam facilitar a
identificacdo dos mesmos, visto que uma das indica¢des do baralho foi como instrumento
motivador inicial de estudo destas plantas. Assim elas poderiam ser usadas como material de
consulta para identificacdo de espécimes e partes destes em aulas praticas, por exemplo,
através destas indica¢des. No modelo de cartas final, houve adaptagcdes nesse quesito, que

serdo exploradas junto aos resultados e discussao
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3.2.2 A Base Conceitual do Jogo e as Regras

Ha constantes modificagdes na taxonomia e sistematica de plantas, principalmente
dentro da divisdo angiosperma. Entre as plantas sem sementes também houve mudangas
taxondmicas nas ultimas duas décadas. O termo bridfita, por exemplo, ndo tem valor
taxondmico, pois agrupa organismos de clados parafiléticos (que ndo compartilham um
ancestral comum exclusivo) (RAVEN, 2014; CARAPETO et. al. 2020, COLE, HILGER e
ANTUNES, 2019).

O protétipo deste jogo foi apresentado aos estudantes como Canastra de
Criptogamas, em 2021, porém o nome foi abandonado. O termo “criptdgamas” compreende
as hepaticas, antoceros, musgos, licofitos e samambaias. No entanto, este termo caiu em
desuso, pois, além de plantas avasculares (bridfitas), e plantas vasculares sem sementes
(pteriddfitas), abrange algas e fungos, que também possuem estruturas reprodutivas pouco
evidentes, tornando-o inadequado, ao se referir apenas as plantas.

Optou-se por manter os termos bridfita e pteridofita, que também ndo tém valor
taxonomico, entretanto sdo eficientes em comunicar aos estudantes os grupos de organismos
que estdo sendo tratados, diferente do termo criptdgamas, ou criptogamicas.

O baralho prototipo era composto por cartas que exemplificavam as classes de
hepaticas, antdceros, musgos, licofitas, equisetum, e samambaias, cuja identificacdo de 6rgdos
e divisdo corporal foi baseada em Raven et al. (2014) e Yamagishi-Costa et. al. (2020) que
apresentam uma classificagdo destes vegetais, diferente de autores como Carapeto et. al.
(2020) e Cole, Hilger e Antunes (2019).

O prototipo ficou composto por 30 cartas de Bridfitas, sendo que 3 seriam cartas
coringa (a célula vegetal) uma para cada classe de planta do jogo, usando o nome comum e
com a letra de cada classe (A — Antoceros, B — para os musgos, devido a divisdo botanica
Bryidae, e H-Hepéticas).

As cartas de Pteridofitas somavam 30, sendo 3 coringas, 1 para Samambaia (S), 1
para Psilotales (P) e 1 para Cavalinha (C), totalizando 60 cartas. As cartas coringa poderiam
substituir qualquer outra carta no jogo, mesmo ndo sendo do grupo que a letra representava. O
conjunto completo de cartas do prototipo pode ser conhecido no APENDICE 4.

As regras e modo de jogar do protdtipo, e versdo final, seguiram os principios do
jogo com baralho chamado Buraco, com as devidas adapta¢des para o objetivo didatico. A

op¢do por este modo de jogo, foi devido ao mesmo possibilitar organizar todos os 6rgdos de
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uma mesma planta, na mesa, para que os estudantes ndo tenham apenas a visdo fragmentada
do mesmo. Outra razdo para escolha foi a popularidade do jogo entre os adultos, existindo o
desejo do resgate da socializagdo proporcionada por jogos de mesa.

Segundo Silva 2018:

O jogo de buraco ¢ um jogo de cartas conhecido também como biriba ¢ canastra em
algumas regides do pais. Suas regras também costumam ter uma grande variagio de
regido para regido. Em Teoria do Buraco (Biriba), um livro dedicado a dar dicas para
a pratica do jogo de buraco, Waldir de Lima afirma que a canastra foi criada nos
anos 40 no Uruguai a partir da unido de trés jogos de cartas: o bridge, rami ¢
conquidne. O jogo entrou no Brasil a partir da fronteira com o Rio Grande do Sul,
resultando em dois sub-ramos: o buraco ¢ a biriba (LIMA, 1987 apud SILVA, 2018,
pag. 37, 99p.)

No QUADRO 1, estdo apresentadas as regras detalhadas do jogo, que consiste em

jogadores organizados em numero par, que recebem onze cartas, € a cada rodada enfileirar
cartas do mesmo vegetal, a fim de ter sequéncias completas (todas as estruturas daquela
planta). As cartas podem ser obtidas pela compra no monte (conjunto de cartas que sobraram
na distribui¢do) ou por recolher os descartes dos demais jogadores. H4 opg¢ao pela compra do
“morto”, conjunto de onze cartas reserva que deve ser usad*o pelo primeiro jogador que fique
sem cartas. Quando as cartas do morto sdo compradas, o proximo jogador a ficar sem cartas
para descarte pode “bater”, marcando o fim da partida. Porém, quem bate s6 € declarado
ganhador, se, além da batida, somar maior quantidade de pontos que o adversario (nos jogos
disputados entre duplas, as sequéncias sdo montadas por ambos os jogadores, cada um em sua
vez, e os pontos de batida sdo validos para a dupla). Na FIGURA 5 ¢ possivel consultar a

organiza¢do da mesa de um jogo de “buraco” tradicional.
FIGURA 5: ORGANIZACAO DA N[ESA PARA 0O JOGO DE BURACO TRADICIONAL
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FONTE: https://www.dicionariopopular.com/como-jogar-buraco-regras/
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QUADRO 1 - REGRAS DO PROTOTIPO

< Jogado por dois ou quatro elementos (duas duplas), utilizando dois baralhos;

< Com quatro jogadores joga-se em parceria, sentando-se os parceiros em lados opostos para que
0s adversarios se situem entre 0s parceiros;

< Distribuem-se 11 cartas para cada jogador ¢ dois montes com 11 cartas para o0 morto;

% No jogo com dois jogadores cada participante possui 0 seu proprio jogo na mesa € joga se um
contra o outro;

% No jogo com quatro jogadores as duplas dividem a mesma mesa;

% A canastra comega quando o primeiro jogador compra uma carta do monte, observando que a
carta lhe serve ou agrada;

< Apds, deverd descartar uma carta para o lixo, dando por terminada a sua jogada;

< O segundo jogador poderd escolher, se quiser, comprar uma carta do monte ou a carta

que o adversario descartou no lixo;

< Se optar pelo lixo devera juntar todas as cartas, que estdo no lixo, desde que a ultima carta
jogada sirva para um jogo ja iniciado, na mao ou na mesa; no caso de pegar o lixo;

< Se 0 jogo ainda estiver na mio esse obrigatoriamente dever ser baixado;

% Os jogos baixados nio podem ser erguidos, ¢ a sequéncia ndo pode ser alterada, exceto ao trocar
um joker pela carta que completaria o espago;

% Os jogadores podem baixar seus jogos na mesa quando houver uma sequéncia de 3 cartas (das
canastras possiveis);

< Quando um jogador fica sem cartas ele pode comprar o0 morto;

< Esse jogador recolhe 0 morto € 0 jogo continuara no mesmo fluxo;

< Se um jogador ja tiver comprado o morto ou se o seu parceiro bater, a partida termina;

% No fim da partida sdo somados os pontos na mesa que correspondem aos valores das cartas
baixadas na partida mais o valor das canastras, descontando o valor das cartas que ficaram na mao de cada
jogador. Se algum jogador ou dupla ndo tiver recolhido o morto serdo descontados 100 pontos. Ao jogador ou
dupla que bateu o jogo ¢ somado 100 pontos da batida.

Pontuacgdes:
Valores das Canastras
Canastra Suja - 100 pontos Canastra Limpa - 200 pontos
Meia Canastra Real - 500 pontos
Canastra Real -1000 pontos
Valores das Cartas
Cada carta que indica érgdos presentes em todos os grupos, ou imagem de representante, vale 10

pontos

Orgfios ou estruturas especiais valem 20 pontos

Conceptaculos, protalo, soros e baculo;

Sdo canastras reais aquelas que agrupam todos os 6rgios do vegetal, até célula vegetal

Ex: Hepaticas - gametofito — Talos ou filidios — rizdéide — anteridio — arquegbnio — esporoéfito —
Célula Vegetal

Meia canastra real ¢ a que ndo possui a célula vegetal,

Serdo consideras CANASTRAS SUJAS qualquer sequéncia de 7 cartas em ordem como nas
canastras reais, POREM COM A PRESENCA DO CORINGA (célula vegetal de qualquer nipe)

Exemplo:

Canastra real: Hepaticas - gametofito — Talos ou filidios — rizéide — anteridio — arquegdnio —
esporofito — Célula Vegetal

Canastra suja: Hepdticas - gametofito — Talos ou filidios — CELULA VEGETAL - anteridio —
arquegobnio — esporoéfito — Célula Vegetal

FONTE: A Autora (2023)
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3.2.3 Jogo Cara a Cara com os Tecidos Vegetais

O prototipo segue o modelo do jogo comercial cara a cara (QUADRO 2) onde os
jogadores precisam descobrir o personagem por perguntas diretas sobre suas caracteristicas,

sO € permitido as repostas sim e nao.

QUADRO 2- Jogo comercial cara a cara (descricao do fabricante)

%l ATVl -
~*“""‘J'—L

Fonte: https://www.estrela.com.br/jogo-cara-a-cara-com-aplicativo-gstrela

O jogo Cara a cara com os tecidos vegetais foi desenvolvido usando o aplicativo
Canva, onde cada conjunto de cartas contém 23 pecas, de 7 cm por 10 cm (no prototipo de
teste), representando tecidos e células vegetais. Cada carta possui uma imagem digital ou

fotomicrografia, um quadro com fungdes e um quadro com caracteristicas (FIGURA 6).

FIGURA 6: CARTA DO JOGO CARA A CARA COM OS TECIDOS VEGETAIS
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FONTE: A autora (2023)
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3.2.4 Base Conceitual e Regras

O conteudo das cartas esta fundamentado por Raven (2014) e Apezzato-da-Gloria e
Carmello-Guerreiro (2006), as imagens foram obtidas a partir da cessdo direta, como da
Professora Doutora Sandra Maria Alvarenga Gomes, ou através da reproducdo a partir de
artigos em periddicos e revistas, cuja licencga € livre para fins ndo comerciais, porém, com
atribuicdo (a atribuig¢@o consta em cada carta).

Raven (2014) divide o corpo da planta em trés sistemas de tecidos, presentes nas
raizes, caules, folhas, flores, frutos e sementes, revelando a continuidade e similaridade entre
os Orgdos vegetais. Estes sistemas sdo o dérmico (ou de revestimento) o vascular e o
fundamental. Cada um deles ¢ um conjunto de um ou mais tecidos diferentes.

Parénquimas, esclerénquima e colénquima, sdo considerados tecidos simples, pois
sdo constituidos por um ou poucos tipos de células, estes tecidos constituem o sistema
fundamental (RAVEN, 2014, APEZZATO-DA-GLORIA e CARMELLO-GUERREIRO,
2006).

O sistema vascular ¢ formado por tecidos complexos - o xilema e o floema - dotados
de varios tipos de células. O xilema tem como células condutoras as traqueides e os elementos
de vaso. As células condutoras do floema, sdo os elementos de tubo crivado e as células
crivadas. Ambos ainda contém outros tipos celulares como: fibras, esclereides e células
parenquimaticas (RAVEN, 2014; APEZZATO-DA-GLORIA ¢ CARMELLO-GUERREIRO,
2006).

O sistema dérmico ¢ formado por dois tecidos, a epiderme e a periderme. A epiderme
¢ substituida pela periderme, em caules e raizes de plantas que crescem em espessura.
Encontramos epiderme em todas as folhas, onde podem apresentar adaptagcdes do vegetal ao
seu nicho ecologico (RAVEN, 2014; CARMELLO-GUERREIRO, 2006 ). A epiderme possui
varios tipos de células, como os estdmatos, os tricomas glandulares e tectores. Na epiderme
das raizes, ocorrem os pelos absorventes. Outro exemplo de tipo celular da epiderme sdo as
células buliformes, que permitem a folha “enrolar-se”. (RAVEN, 2014, APEZZATO- DA-
GLORIA e CARMELLO-GUERREIRO, 2006).

A periderme ¢ um tecido do sistema dérmico formado por trés camadas. Estas
camadas sdo o suber (felema), o felogénio e a feloderme. O suber ¢ caracterizado por células
mortas, e as outras duas partes sdo formadas por células vivas. As células do felogénio tem
atividade meristematica (produz novas células por mitose), e origina o suber e a feloderme.

(RAVEN, 2014; APEZZATO-DA-GLORIA e CARMELLO-GUERREIRO, 2006).
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As imagens utilizadas na constru¢do das cartas do jogo cara a cara, sdo de plantas
angiospermas.

As regras apresentadas ao estudante, estdo disponiveis no QUADRO 3,
desenvolvidas a semelhanca do jogo original.

O jogador poderia usar caracteristica ou fung@o do tecido para tentar adivinhar qual a
carta sorteada pelo adversario, realizando uma pergunta direta, e este poderia responder
apenas com “sim” ou “ndo”. Nao foi permitido usar termos que estdo no topo das cartas,
apontadas na FIGURA 6, com setas rosas, apenas aquelas presentes no quadro caracteristicas
e fungdes, apontadas por setas verdes

Perderia a partida o jogador que arriscasse um nome para a carta e errasse. As demais

cartas podem ser vistas no produto educacional.
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QUADRO 3 - REGRAS DO JOGO CARA A CARA COM OS TECIDOS VEGETAIS

e — £

REGRAS D0 JOGOC |

1. Os estudantes podem ser organizados em trios, onde uma dupla compete e um dos individuos
atua como "juizexistindo o revezaemnto a cada rodada (sugere se que o ganhador da rodada |
torne se o juiz na proxima rodada, exceto em caso de ter sido juiz na rodada anterior)

2. Os estudantes sentam-se em lados opostos da mesa, isto €, ficam frente a frente,

3- Cada grupo recebe tres copias do baralho.

4- Cada oponente organiza uma copia do baralho (23 cartas) voltadas para si; e um dos baralhos

ficacom o juiz que embaralha e acomapnha o sorteio de cada jogador;
3. Cada oponente sorteia uma carta do baralho do juiz e esconde do adversario, pois este devera

adivinhar;
4. O desafio do jogo é descobrir qual a carta que esta com o adversario. Para tanto, cada equipe
fara, na sua vez, ma pergunta que devera ser respondida pelo oponente APENAS com as palavras
“SIM” ou “NAO".
5. O juiz vai controlar as perguntas permitidas ou nao durante a partida;
6. As equipes decidem quem fara a primeira pergunta, através de sorteio, ou disputa de par ou
impar;
7. Cada oponente tem direito a apenas uma pergunta em sua vez,
8. Quando um jogador/equipe entende que ja sabe qual a figura que esta nas maos do adversario,
na sua vez, pode lancar um palpite falando o nome da figura que esta na parte superior da carta;
9. 0 juiz confirma ou nao o palpite

Se o palpite estiver errado o oponente ganha o jogo
8. Vence a partida o jogador/equipe que primeiro descobrir 0 nome da figura que esta nas maos

do opositor.

9- Sugere se que a cada partida, se houver sorteioc da mesma carta que a anterior, haja novo

sorteio, para melhorar a competicao;

Perguntas proibidas:

Qualquer uma que use palavras do titulo e subtitulo da carta (ver descricao das cartas na proxima

pagina)

Pesqguntas que se refiram a cor da figura, perguntas sobre fungoes que remetam ao titulo puu

subtitulo

Perguntas permitidas, exemplo ou sugestoes para perguntas:

Possui células alongadas?

Possui células mortas?

Possui espacos extracelulares?

Possui algum tipo de plasto?

Sugere se que sejam feitas perguntas assaciadas a fungoes e caracteristicas do tecido, ou célula,,

porém em teste, 0 uso das funcoes apos algumas rodadas deixou muito facil, pois algumas
fungoes eliminam muitas cartas de uma so vez, entao, se houver necessidade de dificultar o jogo,

| utilize apenas carateristicas

FONTE: A autora (2023)
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3.3 AVALIACAO DOS JOGOS: Coleta e Analise dos dados

3.3.1. Jogo Biriba das Plantas

O jogo Biriba das Plantas foi aplicado juntamente com uma sequéncia didatica da
Aplicacdo em Sala de Aula (ASA) do terceiro periodo do ProfBio e tinha como tema as
caracteristicas e classificagdo das plantas. Inicialmente, foram planejadas quatro aulas para a
aplicagdo, complementadas com atividades assincronas ou remotas.

1* aula: Diagnostico inicial (30 minutos): Foi solicitado aos alunos que escrevessem
um texto relacionando palavras definidas pela autora e listadas na TABELA 1. Essas palavras
se referem aos nomes das divisdes botanicas das Pteridofitas, seus principais representantes
(listados em sequéncia) e os 6rgdos vegetativos e reprodutivos das mesmas (embaralhados). O
texto deveria ser anénimo ou com um pseudénimo escolhido pelo autor, e todas as palavras
listadas deveriam aparecer, mesmo que com uma justificativa por ndo saber como definir ou
encaixar no texto.

TABELA 1 Palavras listadas aos alunos

Divisdes Botinicas Representantes Orgios
e e (- , Gametdfito, esporédfito, arquegdnio
Briofitas Musgos, hepaticas, antéceros e = » HGS ’
anteridio, rizoides, cauloides
. . Gametdfito, espordfito, arquegdnio
e Samambaia, avencas, cavalinha, . 12 - Allics °
Pteridofitas anteridio, rizoides, cauloides, esporos,

psilotun ; A .
baculo, protalo, esporangio, soros, rizoma

FONTE: OS AUTORES (2023)

Apoés a producdo textual e a coleta dos produtos da atividade, o jogo Canastra de
Criptégamas (nome antigo para o jogo Biriba das Plantas) seria apresentado, explicando seu
objetivo.

2% aula: (50 minutos) Os alunos deveriam ler o manual de instrugdes e, em duplas,
jogar quantas partidas conseguissem em 30 minutos e, em seguida, acessar o formuldrio de
avaliacdo.

As demais atividades foram planejadas para ocorrerem remotamente. Os alunos,
individualmente, deveriam resolver a situagdo-problema:

"Eu tenho contato com as plantas retratadas no jogo no meu dia a dia?"

A partir dessa situacdo-problema, eles deveriam planejar formas de descobrir isso e
demonstrar na préxima aula quais s3o essas plantas e como sdo, além de relatar o que levou

ao reconhecimento, inclusive se houve utilizagdo de bibliografia para a classificacgio.
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Esperava-se que os alunos escolhessem procurar em seus quintais, residéncias ou
reservas nativas proximas e fotografar os exemplares. Os estudantes também seriam
orientados a preparar uma apresentacdo de no maximo 2 minutos, na forma de video ou
cartaz.

3* aula (50 minutos): Apresentagdo de resultados: os alunos apresentariam o0s
resultados obtidos e, em seguida, discutiriam a corre¢do dos dados. Verificaria-se se as plantas
encontradas por eles foram classificadas adequadamente e se os critérios de classificagdo
estavam adequados. Durante a discussdo, seria realizada uma exposi¢do dialogada sobre as
caracteristicas das plantas vasculares sem sementes e avasculares, bem como sua anatomia e
reproducao.

4* aula: Aplicag¢do de conhecimento

Durante a aula, seriam dadas instru¢des para o uso do WordWall e a divisdo em
grupos, além de realizar a atividade pos-teste, reescrita do texto.

Os estudantes teriam a missdo de desenvolver um jogo ou atividade interativa, sendo
sugerido o ambiente virtual WordWall.net, onde havia disponibilidade de quizzes, cruzadinhas
e jogos interativos com personagens, apenas para edi¢do de conteido. Essa atividade deveria
ser realizada em grupos de 4 pessoas, escolhidas por eles, de forma assincrona, e enviada
através do Classroom, de forma remota, ou ainda através de link pelo WhatsApp. Os
estudantes que ndo possuiam acesso a internet poderiam optar por criar jogos ou atividades
manuais.

Para finalizar, os estudantes deveriam redigir um novo texto, utilizando o mesmo
escopo de palavras dadas inicialmente e apontando o conhecimento desenvolvido, bem como
fazer relacdo entre essas palavras em relagdo aos conteidos revisados. A andlise dos dados
consistiria em analise do discurso, buscando palavras afirmativas quanto a motivagdo em
aprender os conteudos, bem como frases que demonstrem conhecimento das plantas

estudadas.

3.3.2 Jogo Cara a Cara com os Tecidos Vegetais

A avaliagdo do jogo baseia-se no proposto por Savi et al. (2010) cujo questionario
completo ¢ composto de 44 questdes, porém destas foram selecionadas 27 que vem de

encontro aos objetivos deste trabalho. Considerando que o questionario original € destinado a
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jogos virtuais, seu uso com jogos fisicos precisou de adaptagdes, as questdes selecionadas e
adaptadas, podem ser consultadas na TABELA 2.

O questionario original era dividido em trés seg¢Oes, motivacdo, experiéncia do
usuario e conhecimento. Optou se por retirar as questdes sobre conhecimento, visto que
poderiam fornecer dados erroneos quanto a aprendizagem desenvolvida com o jogo. Portanto,
o instrumento de coleta aqui utilizado continha duas se¢des: motivagdo e experiéncia do
usuario; cumprindo os objetivos que eram avaliar a jogabilidade e a utilidade pedagogica do
material didatico.

Assim, no item motivaciao foram selecionadas as questdes de 1 (um) a 12 (doze),
que podem ser consultadas na TABELA 2. A questdo um avaliou se a aparéncia do jogo era
considerada atraente, para captar o foco do jogador. As questdes de 2 a 6 avaliaram se o
estudante atribui valor ao jogo, dando sentido ao mesmo, utilidade, no momento da atividade
e em situacdes futuras. Ja as questdes 7 a 11 verificavam se a apresentagdo e manual do jogo
facilitaram o entendimento das regras, conceitos e etapas do jogo, se estavam claras,
garantindo seguranga ao jogador, ao executar a tarefa. A questdo 12 avaliava a satisfacdo,
como sentimento, associada ao cumprimento da atividade.

Na avaliagdo sobre experiéncia do usuario, questdes 13 a 27 da TABELA 2 foram
avaliados a capacidade de imersdo, competéncias desenvolvidas, interacdo social e
divertimento, ou seja, consideravam o carater ludico do jogo.

As questdes 13 até 15, verificaram se o jogador se manteve engajado de forma
voluntaria, sem desejo de abandono. De 15 a 18, pretendia-se analisar desenvolvimento de
competéncias, ou se o estudante percebeu a propria evolucdo no decorrer das partidas,

As questdes 19 a 21 verificaram se o estudante percebeu a importancia da troca de
conhecimentos durante a atividade e se considerou isso uma caracteristica importante para si e
para os outros, em uma atividade pedagogica.

J& as questOes 22 até 27 avaliaram a capacidade de retengdo da aten¢do do estudante
na atividade, e se o jogo promoveu divertimento, sem tornar-se uma obriga¢io de sala de aula,
e ainda se permitiu a utilizagdo para além do estudo, mas também para diversao.

Para facilitar o entendimento pelo estudante, e devido a experiéncia pregressa, na
avaliag@o do jogo Biriba das Plantas, a opg¢do “ndo opinar” foi retirada e substituida por uma
escala tipo likert com pré defini¢do dos quatro pontos, adaptada, com uma descrigdo simples
do que significa cada ponto.

1. Discordo completamente com a afirmacio (o que esta escrito ndo reflete em

nada sua opinio)
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2. Discordo Parcialmente com a afirmacéo (o que se afirma esta distante de sua
opinido, porém voce ndo discorda em todo).

3. Concordo Parcialmente com a afirmacio (o que se afirma estd proximo de
sua opinido, mas ndo concorda com o todo).

4 Concordo totalmente com a afirmacio (essa ¢ exatamente a sua opinifo).

Na aplicagdo em sala de aula, também foi utilizada a metodologia de observacdo

participante, com registro em diario de bordo, para posterior comparagdo e triangulacdo dos
resultados com o formulario de avaliagdo. Imagens da aplicagdo presentes na FIGURA

FIGURA 7: APLICACAO DO JOGO:

1

FONTE: A autora (223)
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3.4 PESQUISA EXPLORATORIA: ENSINO DE BOTANICA NO PARANA
3.4.1 Caracterizagdo da Amostra

A rede publica de ensino do estado do Parana ¢ coordenada pela Secretaria de Estado
da Educagdo (SEED — PR). Ela ¢ responsavel pelos niveis, Fundamental II, Ensino Médio
Regular, Ensino Médio Profissionalizante, Escolas do campo, Indigenas, Quilombolas, e de
IThas. A SEED atua em macrorregides, denominadas Nucleos Regionais de Educagdo (NREs).
Estes coordenam os municipios sob sua responsabilidade. Assim, os 399 municipios
paranaenses, e seus distritos, estdo distribuidos em 32 NREs.

A amostra desta pesquisa é composta por professores que lecionam no ano de 2023,
ou lecionaram nos anos anteriores, a disciplina de Biologia. Para garantir a confiabilidade da
amostra, o formulério disponibilizado na pesquisa deveria ser acessado com e-mail @escola
(e-mail institucional da rede publica do estado do Parana, disponibilizado quando o professor
¢ contratado pela mantenedora, pois garante o acesso as plataformas oficiais, registro de

classe on-line e salas do classroom).

3.4.2 Coleta e Analise de Dados

A pesquisa foi realizada por meio de formulario eletrénico, google forms, cuja
distribui¢do foi realizada por aplicativo de mensagem WhatsApp, e e-mail institucional, com
auxilio do setor responsavel da SEED-PR.

O formulario completo utilizado na pesquisa esta disponivel no APENDICE 7, e o
enunciado das questdes no QUADRO 4. Os resultados foram tratados de forma
qualiquantitativa, através do céalculo de frequéncia absoluta e relativa.

O objetivo das questdes 1 a 10 era caracterizar a amostra quanto a idade, género e
tempo de servico, local de atuacdo e formagao.

A partir da questdo 11 até 14 a intencdo foi de verificar em quais séries os voluntarios
lecionavam conteudos de botanica, incluindo o ensino fundamental. Ap6s a décima primeira
questdo o participante teve a primeira oportunidade de abandonar a pesquisa, ou foi
direcionado para o envio do formulario caso ndo possuisse turmas de ensino médio, foco do
estudo.

As questdes 12, 13 e 14 pretendiam levantar os conteidos ministrados em cada
ano/série do ensino médio, para tanto foram listados alguns conteudos e deixado uma questdo

aberta para respostas no item “outros”.
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QUADRO 4 - ENUNCIADO DAS QUESTOES APLICADAS AOS PROFESSORES

1- Qual sua faixa etéaria

2- Sexo:

3- Qual seu tempo de servigo no magistério?

4- Qual seu tempo de servigo no ensino médio?

5- Disciplinas em que atua

6- Séries em que leciona

7- NRE (Nucleo Regional de Educac¢io) em que atua:

8- Cidade(s) de Atuacio

9 - Qual sua formagéo bésica (pode assinalar mais que uma)

10- Quanto a formacao pés graduacio assinale o ultimo/maior grau de formagéo

11- Em que série (s) ensina conteudos de botanica?

12- Quais contetdos ensina na 12 série

13- Quais contetdos ensina na 22 série

14- Quais conteddos ensina na 32 série

15- Quais contetdos vocé tem maior dificuldade em ensinar sendo que

16 Quais as principais dificuldades que vocé sente?

17- Quais contetdos vocé percebe maior dificuldade de aprendizado em seus alunos?.
18- Ao que vocé atribui essas dificuldades apresentadas por eles? Assinale as alternativas
que melhor expliquem esta dificuldade, ou escreva

19- Assinale a alternativa que mais se aproxime da sua opinido sobre Botanica, ou
biologia vegetal e como vocé trabalha essa area em suas aulas

Sobre a utilizacdo de jogos

20- Vocé utiliza ou ja utilizou jogos em aulas de botanica?

21- Quais formatos de jogos ja utilizou em suas aulas? (assinale 1 ou mais, ou escreva)
22- Qual a frequéncia de utilizacdo de jogos botanicos, ao ANO:

23- Sobre a fonte dos jogos utilizados em suas aulas, assinale 1 ou mais:

24- Assinale a alternativa que melhor represente sua opinido sobre jogos como aliados no
estudo de Botanica no Ensino Médio

25- Assinale uma alternativa que melhor justifique a ndo utilizacdo de jogos, ou escreva
sua justificativa (apenas para quem respondeu que n&o utiliza jogos em suas aulas de
botanica)

FONTE: A autora (2023)

Os contetdos listados foram sobre fisiologia, quatro opg¢des distintas. A primeira com
fotossintese e respiragdo, depois condugdo e transpira¢do, uma sobre tropismos, nastismos e
tactismos; e a ultima sobre hormonios vegetais e compostos secundarios). Caracteristicas dos
grandes grupos (Bridfita, Pteridofita, Angiosperma, Gimnosperma), morfologia (6rgdos
vegetais), anatomia Vegetal (organizagdo de células, tecidos e 6rgdos), ciclos de vida e tipos
de reproducdo, evolucdo e filogenia de plantas. taxonomia, importancia ecoldgica e
importancia economica.

A mesma lista de contetido foi reproduzida nas questdes 15 e 17, porém cada um
deles acompanhado de uma escala tipo likert, onde cada numero indicava um nivel de
dificuldade do professor, na questdo 15, e do estudante na questdo 17.

A escala tipo likert da questdo 15 € de cinco pontos, interpretada da seguinte
maneira:

1. Nenhuma dificuldade.
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2. Precisa rever conceitos e nomenclatura, portanto uma dificuldade passageira.

3.  Grande dificuldade, e sente insegurancga ao lecionar o conteido, mas supera por
estudo prévio, porém precisa de apoio constante do material didatico durante a aula.

4. Dificuldade extrema, opta por trabalhar o conteido de formas em que ndo
precise explicar, pois sente inseguranga, € por isso ndo aprofunda conceitos ou processos,
dando contetdo apenas para cumprir o planejamento, geralmente deixando o conteudo para o
final do ano, onde possa ndo sobrar tempo de aplicar

5. Tem dificuldade intransponivel, assim suprime o conteudo do planejamento,
pois os documentos ndo sdo claros quanto a quais conteudo especificos, de botanica, sdo
obrigatorios para cada ano/série.

A questdo 17 também contava com uma escala de cinco pontos, interpretada pela
percepcao do professor que:

1. Nao percebe dificuldades neste contetudo.

2. Percebe dificuldade ao trabalhar o conteudo, levantando os conhecimentos
prévios dos estudantes, mas estas sdo superadas apos as aulas formais.

3.  Percebe dificuldade durante o levantamento de conhecimentos prévios,
atividades, exercicios e avaliagdes, mesmo apds as aulas formais, mas € superada por
retomada de conteudos e novas abordagens metodologicas

4. Percebe dificuldade durante o levantamento de conhecimentos prévios,
atividades, exercicios e avaliagdes, mesmo ap6s as aulas formais, e ndo ha superagdo mesmo
apos retomadas e novas abordagens metodologicas.

5. Devido ao nivel de complexidade do conteudo e consequentemente dificuldade
dos educandos, prefere ndo incluir no planejamento.

As questdes 16 e 18 trouxeram as possiveis justificativas para as dificuldades
atribuidas pelos professores a si mesmos, na questdo 16, e nos estudantes, na questdo 18.
Ambas possuiam a opg¢do “outros”, onde poderiam escrever a propria justificativa.

As opg¢Oes oferecidas aos voluntarios na questdo 16, que justificam sua dificuldade
em ensinar botanica foram:

a) A inseguranga pela falta de material didatico adequado

b)  Os alunos ndo tém motivagdo para aprender a disciplina e em conteudo de
Botanica isso se intensifica.

c) Inseguranga por nd3o entender os conteudos especificos e, portanto, tem

dificuldade de ensinar.
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d)  Inseguranga pelo excesso de nomes técnico/cientificos, cuja memorizagdo vocé
ndo consegue fazer.

e) Dificuldades conceituais e procedimentais, pois sua formagao ndo lhe preparou
para isso e ndo consegue oportunidades de se especializar, mesmo desejando.

f) Dificuldades conceituais e procedimentais, pois sua formagao ndo lhe preparou
para isso e por ndo ter nenhuma afinidade com a area, prefere buscar especializar se em areas
com as quais se identifica.

O professor pdde marcar mais de uma justificativa, caso desejasse, ou ainda escrever

uma justificativa.

Na questdo 18 os voluntarios poderiam justificar com uma das opg¢des sugeridas ou
escrever o que considerava importante. As op¢des que justificavam a dificuldade de
aprendizagem percebida nos alunos era porque eles tinham:

a) Ma formagdo nos anos iniciais de ensino que resultam em interpretagdo de
textos e conceitos cientificos deficitarias.

b)  Falta de motivagdo em aprender, o que é comum em todos os conteudos de
Biologia.

c) Falta de motivagdo em aprender, que ¢ comum nesta faixa etdria, porém mais
evidente quando se ensina botéanica.

d)  Os alunos ndo entendem os termos técnicos cientificos associados aos
conteudos de botdnica, mesmo empregando o maximo esforgo.

e) Os alunos ndo entendem os termos técnicos cientificos associados aos
conteudos de botanica, e ndo fazem nenhuma questdo em entender.

f) Por ter dificuldade em boténica, acabo ndo conseguindo tirar duvidas dos
educandos de forma adequada, assim potencializando a dificuldade dos mesmos

g)  Por ndo gostar da disciplina apresento o conteido com pouco entusiasmo e
talvez 1sso possa levar os educandos a apresentar maior dificuldade.

A questdo 19 visava conhecer a afinidade dos professores com a area de botanica, e
como ela era tratada em seu planejamento, ou trabalho cotidiano. As respostas possiveis foram
escritas baseadas na experiéncia empirica da autora, junto a colegas de profissdo que lecionam
biologia. Nao foi aberta a respostas subjetivas, para que o professor fosse obrigado a
posicionar-se em uma das afirmagdes, eliminando a possibilidade de respostas vagas, ou a
falta delas. Ainda assim foram deixadas as opg¢des “ndo responder” e “nenhuma das opg¢des”,
para ndo constranger ou gerar desconforto nos participantes que realmente ndo queriam

opinar. Assim, o professor poderia optar por:
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a) Nao gosto da area, mas tenho facilidade em ensinar, pois tive uma formagao
adequada e sempre busco novas formas de apresentar o conteido aos educandos, como por
observagdes, experimentos e aulas praticas, além de atividades ludicas eventualmente.

b) Nao gosto da area, mas tenho facilidade em ensinar, pois tive uma formagio
adequada, sempre trabalho com aulas expositivas intercaladas com atividades praticas.

¢) Nao gosto da area, mas tenho facilidade em ensinar, pois tive uma formagao
adequada, minhas aulas sdo expositivas e dialogadas, utilizando em alguns momentos
equipamentos de multimidia.

d) Nao gosto da area e tenho dificuldade em ensinar, pois tive uma formagao
ruim, porém, sempre busco novas formas de apresentar o conteudo aos educandos, como
através de observacdes, experimentos e aulas praticas, além de atividades ludicas
eventualmente.

e) Nao gosto da area e tenho dificuldade em ensinar, pois tive uma formagao
ruim, porém sempre trabalho com aulas expositivas intercaladas com atividades praticas.

f)  Nao gosto da area, e tenho dificuldade em ensinar, pois tive uma formagao
ruim, porém minhas aulas sdo expositivas e dialogadas, utilizando em alguns momentos
equipamentos de multimidia.

g) Gosto da area e tenho facilidade de ensinar, me empolgo e procuro sempre
formas divertidas de trabalhar o contetido, segundo meu gosto pessoal, incluindo espagos ndo
formais, jogos, brincadeiras, e o que encontre de relevante em pesquisas na web

h)  Gosto da area, mas tenho dificuldade em ensinar, porém sempre busco me
aperfeicoar e encontrar formas mais eficientes para que o aluno atinja o sucesso na
aprendizagem.

Apds a questdo 19 o voluntario teve nova oportunidade de abandonar o estudo, e se
optasse em continuar responderia as questdes 20 a 25 que pretendiam mensurar o uso de jogos
didaticos para ensinar/estudar botanica e a frequéncia deste uso pelos professores voluntarios.
Para aqueles que respondessem afirmativamente houve o encaminhamento para a questio
sobre o tipo de jogos utilizados, a fonte dos mesmos e quantas vezes ao ano utilizavam jogos
para ensinar botdnica, na questdo poderiam assinalar uma alternativa que estivesse mais
proxima a opinido deles sobre o uso de jogos didaticos. As alternativas eram:

a)  Naio acredito que jogos tragam algum beneficio para aulas de botanica, pois os
alunos podem aproveitar esses momentos ludicos para serem indisciplinados.

b)  Nio acredito que existam beneficios além da ludicidade, e de descansar de

aulas tedricas expositivas, mas creio que a exposi¢do oral seria o suficiente.



54

c¢)  Acredito que os jogos tragam beneficios para a socializagdo entre alunos e
destes com o professor, mas ndo contribui para o aumento da carga conceitual dos educandos.

d)  Acredito que além do carater ludico os jogos podem ser aliados na
aprendizagem, principalmente para a sedimentagdo e revisdo de conceitos.

e) Acredito que jogos educacionais sdo ferramentas muito eficientes em motivar
os alunos a aprender e também instrumento direto de aprendizagem, e ainda que pode ser
usado em varios contextos, como introdu¢do a um novo assuntos ou revisdo de conteudos ja
tratados.

Aqueles que respondessem negativamente a questdo 20 eram encaminhados para
justificar o porqué de nfo usar jogos, haviam opg¢des preestabelecidas, pela autora, ou
poderiam escrever uma justificativa subjetiva no item “outros”.

a) Nao acredito que jogos sejam boas ferramentas didaticas.

b) O tempo de aula € muito curto para perder com jogos.

c¢)  Nao tenho tempo de buscar ou preparar jogos.

d)  Na&o tenho alunos com perfil para utilizar jogos.

e)  Até pensei em usar jogos, porém ha dificuldade em confeccionar, e ndo

existem modelos prontos disponiveis para baixar da web
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3.5 ASPECTOS ETICOS

Para garantir os direitos dos participantes da pesquisa, foi necessaria a aprovagao por
conselho de ética, além de obter o registro de consentimento livre e esclarecido (TCLE)
conforme orienta a Resolu¢do do Conselho Nacional de Satde, CNS 510/2016 em seus
artigos 15, 16 e 17, e a Norma Operacional 001/2013, dos maiores de 18 anos, e dos
responsaveis pelos menores, e para estes também foi disponibilizado o termo de assentimento
livre e esclarecido (TALE). Estes documentos estio disponiveis nos APENDICES 1, 2 e 3.

A Autorizacio do Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP/SD), esta
registrada no parecer numero 5253027. Foi complementada pelo despacho da SEED-PR
19601605-8, ambos podem ser consultados nos ANEXOS 1 e 2, autorizando as aplicagdes em
sala de aula e pesquisa com professores da rede publica estadual.

Os estudantes, das turmas onde os jogos foram avaliados, resguardaram suas
identidades por meio de pseudonimos e codigos. No caso da segunda série A do Colégio
Estadual do Campo Cecilia Meireles os estudantes escolheram os codinomes. Na segunda
série do Colégio Professor Eugénio de Almeida os cédigos (aluno 1, aluno 2, e

sucessivamente) foram obtidos por sorteio (FIGURA 8).

FIGURA 8 COMPOSICAO DE FOTOS:: SORTEIO DE CODIGOS PARA RESPONDER O FORMULARIO
DE AVALIACAO
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4 - APRESENTACAO DOS RESULTADOS
4.1 AVALIACAO DO JOGO BIRIBA DAS PLANTAS

O jogo Biriba das Plantas, foi aplicado junto a uma sequéncia didatica da Aplicagdo
em Sala de Aula (ASA) do terceiro periodo do ProfBio, que tinha como tema caracteristicas e
classificagcdo das plantas. Inicialmente, foram previstas quatro aulas para a aplicagdo. Porém,
se desdobraram em seis, relatadas seguir, ndo foi possivel considerar a avaliagdo via
formulario google, devido a problemas de conexao.

Aula 1: A aula teve inicio com a apresentacdo formal da professora/autora pois ndo
houve contato presencial desta com os estudantes, em momentos anteriores, visto que o0s
mesmos possuiam outra professora em 2019, e em modelo, adotado durante a pandemia de
SARs COV 2 (COVID 19) em 2020, com aulas sincronas, e atividades remotas, apenas uma
das alunas participava, ativamente, das aulas sincronas. Outro fato relevante ¢ que a
professora/autora s os assumiu a partir de abril 2020, j4 em periodo remoto. No ano letivo de
2021, ndo houve participagdo sincrona de qualquer um dos alunos desta turma, até o retorno
no més de agosto de 2021.

A atividade pré-teste, foi escrita no quadro de giz (FIGURA 9), e continha uma lista
com as palavras briofitas, pteridofitas, musgos, hepaticas, antdceros, samambaia, avencas,
cavalinha, psilotun, gametoéfito, espordfito, arquegdnio, anteridio, rizoides, cauloide, esporos,
baculo, protalo, esporangio, soros e rizoma. Os discentes foram orientados a relacionar as
mesmas em forma de texto em prosa. O conteudo havia sido tratado com atividades remotas,
anteriormente.

FIGURA 9 — PRE TESTE DA SEQUENCIA DIDATICA
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Aula 2- Foi apresentado o Biriba das Plantas (até entdo chamado de Canastra de
Criptégamas) e orientado para que os estudantes se organizassem em duplas, cada estudante
recebeu um conjunto de cartas do baralho.

Inicialmente, ndo foram explicadas as regras do jogo, apenas solicitado que estes
lessem o manual, para avaliar o entendimento das orientacdes do mesmo, sem interferéncia da
professora.

Na sequéncia, a professora (autora) acompanhada de um dos estudantes realizou uma
partida demonstrativa e explicou as regras. Apos, solicitou para que usassem o restante do
tempo da aula para jogar com sua dupla, e também, a levar o baralho para casa, para jogar
com algum familiar.

Aula 3- (uma semana depois) o baralho foi utilizado para mostrar as caracteristicas
das plantas estampadas nas cartas, e as fungdes dos o6rgdos indicados em cada uma delas. Os
estudantes usaram 20 minutos finais da aula para realizar uma partida.

Apds esta aula os mesmos acessaram o formuldrio de avaliagdo do jogo,
disponibilizado via classroom da turma (alguns acessaram via aplicativo de mensagens
WhatsApp).

Aula 4 — Exposi¢do Dialogada de Conteudo — O conteudo foi abordado com auxilio
de slides, contendo figuras dos principais exemplares dos grupos Bridfitas e Pteriddfitas, por
aproximadamente 25 minutos.

Ap6s foi aberta discussio sobre o problema “Eu reconheco a diversidade de Briofitas
e Pteridofitas da minha comunidade?”. Nesta, observou-se que os mesmos tinham pouca
informagdo sobre a diversidades das plantas no seu cotidiano. A partir disso, foram orientados
a observar os arredores de suas residéncias e fotografar exemplares de briofitas e pteridofitas
que reconhecessem, com o auxilio das cartas do baralho. Apds esta identificacdo, eles
deveriam criar um jogo, ou atividade interativa, utilizando o aplicativo WordWall.net,
individualmente ou em duplas.

Aula 5 — Saida de Campo — Os estudantes realizaram a observagdo e registro
fotografico de representantes de briofitas e pteridofitas presentes no patio do colégio e em um
bosque ao lado do mesmo (FIGURA 10) repetindo a atividade feita em casa, porém agora

com a mediagdo da professora.
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FIGURA 10: COMPOSICAO DE FOTOS DA AULA 5
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FONTE: A autora (2023)

Aula 6 — Foi aplicado pés-teste semelhante ao pré-teste, onde os alunos deveriam
escrever um texto relacionando nomes de estruturas, divisdes botanicas e seus representantes,
agora associando também suas opinides, acerca das aulas dadas e atividades realizadas. Nos
cinco encontros anteriores, a tarefa foi solicitada usando o quadro de giz, como mostram a
composi¢do de fotos da FIGURA 11, as palavras utilizadas foram as mesmas do pré-teste,
associadas a perguntas norteadoras para a construgdo do texto. Como avaliagdo formal do
conteudo foi solicitado que fizessem os jogos no wordwall e conjunto com os colegas.

FIGURA 11 — POS TESTE
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FONTE: a autora (2021)
Os resultados da observagdo em sala de aula, dos dialogos durante a aplicagdo e dos

textos produzidos foram analisados por métodos qualitativos, principalmente a analise do
discurso, buscando por palavras de afirmagdo e que demonstrem motivacdo e vontade de

aprender. Pretendia-se identificar a motiva¢do proporcionada pelo jogo, suas contribui¢des ao
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desejo de apreender, ou na capacidade de aprender do estudante. Assim como avaliar as
caracteristicas do proprio jogo que deveriam ser revistas, para lhe tornar um instrumento
pedagdgico mais eficiente.

Observando a reacdo dos estudantes durante o jogo teste, e suas manifestagdes,
percebeu-se que nenhum deles conhecia 0 modelo de jogo “canastra”, “buraco” ou “biriba).
Inicialmente, pensaram ser regras parecidas com o jogo que chamaram “rouba monte”, porém
logo perceberam que o objetivo é outro.

Os estudantes tentaram jogar com seus familiares (FIGURA 12). Segundo relato oral,
na aula seguinte, ndo souberam explicar exatamente como funcionava o jogo, para seus
familiares, e decidiram desistir antes do fim de uma rodada.

As observagdes realizadas em sala, e entrevista ndo formal demonstraram que o
layout e as regras do jogo precisariam ser mais claros, segundo uma das estudantes, ela ndo
reconheceria aquela estrutura na planta, pois na foto ndo fica estabelecida “onde comega e
onde termina’”, que os desenhos (referindo-se a desenhos mostrados em aulas anteriores) eram

mais faceis de identificar.
FIGURA 12: ALUNA JOGANDO COM FAMILIAR EM CASA
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FONTE: LIMA, KE (221)

Apos a aplicagdo percebeu se a necessidade de reestruturar. A versdo final do baralho
ficou com 52 cartas, sendo trés coringas, seis de hepaticas, quatro de antoceros, sete de
musgos, cinco de licofitos e 28 de Samambaias (incluindo polipodidceas, equissetales,
psilotales e ofioglossales). Cada grupo esta indicado pela sua letra inicial nos cantos superior
esquerdo e inferior direito. Sendo Samambaias, L. — Licéfitos, H — Hepaticas, A — Antoceros,
M — Musgos, como pode ser observado na FIGURA 16.

O tamanho de cada carta ¢ de 6 cm de largura e 9 de altura. No arquivo de produto

(APENDICE 6) o professor, ou estudante, terd o modelo com letras, e nome do oOrgdo,
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facilitando a identificacdo dos grupos e plantas. A estrutura representada na carta estd
colorida, enquanto os demais caracteres estdo em preto e branco para maior destaque, no
mesmo arquivo ha cartas sem identificacdo de estrutura e de tdxon, ou letras nos cantos.
Assim o arquivo contém dois conjuntos de cartas, totalizando 104. Numero suficiente para
uma partida, entre 2 ou 4 jogadores, a auséncia de identificagdo auxilia no aumento de
dificuldade e desafio do jogo.

O estudante e seu parceiro precisam fazer fileiras de cartas de cada representante
presente no jogo. Se conseguir juntar todas as cartas desse representante ele tem um jogo
limpo completo, e assim ganha mais pontos. Do contrario, tera um jogo limpo, porém,
incompleto, desde que tenha 3 ou mais cartas, ganhando um pouco menos de pontos. Ha a
op¢do de montar jogos completos, utilizando as cartas coringas (FIGURA 15), em
substitui¢do as cartas que estariam na sequéncia, caracterizando, um jogo completo, porém
“sujo”, que resulta em pontuacdo menor que o jogo completo limpo, porém maior que o
incompleto.

Além do manual escrito, o livro digital Botanica em Jogo (APENDICE 6), traz link e

Qr-code, para acesso a um video explicando o modo de jogar do baralho Biriba das Plantas.



61

4.2 AVALIACAO DO JOGO CARA A CARA COM OS TECIDOS VEGETAIS

Dos 24 estudantes que iniciaram o teste, 20 responderam o formulario de avaliagdo
do jogo. Assim os resultados aqui apresentados sdo da frequéncia relativa a 20 contribuigdes.
Porém, as reflexdes baseiam-se nas observagdes da autora durante a aplicagdo (observagdo
participante através de fotos, videos, e anotagcdes pessoais, que configuram um didrio de
campo). Cabe salientar que a época de aplicacdo do jogo foi em periodo onde a frequéncia
ndo era obrigatoria, apenas para os que desejassem aprofundamento nos conteudos, ou
estivessem com pendéncias em avaliagdes. Porém, a turma de aplicagdo ndo havia tido
conteido de histologia vegetal no periodo, assim o jogo entrou como ferramenta de
introducdo ao mesmo.

Os marcadores 1,2, 3 e 4 referem-se a escala tipo likert utilizada com os estudantes,
1-Discordo completamente com a afirmacio (o que esta escrito ndo reflete em nada sua
opinido); 2-Discordo Parcialmente com a afirmac¢io (o que se afirma esta distante de sua
opinido, porém vocé nao discorda em todo); 3-Concordo Parcialmente com a afirmacéo (o
que se afirma estd proximo de sua opinido, mas ndo concorda com o todo, 4-Concordo
totalmente com a afirmacio (essa ¢ exatamente a sua opinido). Assim, serdo consideradas
verdadeiras, conjuntos de respostas acima de 25% da amostra, configurando a maioria das
respostas.

E possivel afirmar que o jogo é motivador visto que recebeu a maioria das respostas

nos pontos 3 e 4 nas afirmativas 1, 3, 4, 5, 6 e 12 como demonstrado no GRAFICO 1.



GRAFICO 1 —- RESPOSTAS DAS QUESTOES 1 ATE 12
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FONTE: O autor (2023).

Portanto 55% concordaram completamente com a afirmagdo “a aparéncia do jogo ¢

atraente”, 70% com “eu gostaria de aprender mais sobre o assunto do jogo”, 45% com “O

conteudo do jogo esta relacionado com coisas importantes para mim”, 40% com “eu poderia
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relacionar o conteudo do jogo com coisas que ja vi, fiz ou pensei”, 60% com “o conteudo do
jogo serd util para mim, para estudos”. E concordaram parcialmente com a afirmagdo
“Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de realizagdo.”, 45% dos estudantes.

Os estudantes discordaram completamente (40%) da afirmacdo 2 (o conteudo do
jogo trata de assuntos que eu ja sei) portanto, o conteudo abordado, tecidos vegetais, ndo era
conhecido por eles, porém ndo consideraram o assunto tdo diferente a ponto de ndo entender,
pois a maioria (60%) discordaram completamente ou parcialmente da afirmag@o “O contetido
do jogo ¢ tdo diferente do que conhego ou sei, dificil manter a atengdo nele”,

Tanto o jogo quanto as regras dele foram consideradas faceis de compreender, € a
quantidade de informag&o ndo dificultou o desenvolvimento da atividade. Tal constatacdo vem
das respostas as afirmacgdes “As regras do jogo sdo muito dificeis”, onde o ponto “discordo
totalmente” foi escolhido por 60% dos

voluntarios. E para a afirmacédo, “Parte do material € de dificil compreensdo”, onde
35% marcaram “discordo parcialmente” e 30%, discordo totalmente.

Na afirmativa “O jogo tinha tanta informacao que foi dificil identificar e lembrar dos
pontos importantes” 35% discordou completamente e 15% discordaram parcialmente.
Cinquenta por cento dos estudantes discordaram da afirmacdo “O jogo foi mais dificil de
entender do que eu gostaria”. Os dados completos podem ser consultados no GRAFICO 1.

Na avaliagdo sobre experiéncia do usuario, nas questdes 13 a 27 pretendia se
verificar a capacidade de imersdo, competéncias desenvolvidas, interagdo social e
divertimento, ou seja, o cardter ludico do jogo. As respostas as afirmac¢des 13 até 15
demonstraram que ele consegue prender a atencdo do estudante, e oferece motivagdo em
aprender, 70% concordaram com a afirmativa 13 (Me esforcei para ter bons resultados no
jogo e ganhar dos meus parceiros), apenas 20% concordaram com a afirmagdo “Houve
momentos em que eu queria desistir do jogo pois ¢ entediante”. E Na afirmacgdo “Me senti
estimulado a aprender com o jogo”, 40% concordaram totalmente e 30% concordaram
parcialmente.

O Cara a cara oferece uma experiéncia gratificante ao usuario, pois os voluntarios
responderam que se sentiram bem-sucedidos, durante o jogo. Isso se reflete na marcagédo, por
45% deles, no ponto 4 da escala, e 35% o ponto 3, na afirmativa 17 (me senti bem-sucedido).
Eles também acreditam ter desenvolvido parcialmente alguma competéncia, pois 35%
concordaram totalmente com a afirmativa “me senti competente”, e 50% concordaram

parcialmente com ela.
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Em relagdo a interag@o social, o jogo teve respostas positivas, pois 35% concordaram
totalmente com a frase “Senti que estava colaborando com outros colegas” e 45%
concordaram parcialmente. Esta colaborac¢do € um fator que colabora com o aprendizado, pois
50% marcaram o ponto 4, e 35% o ponto 3, da afirmativa “Colaborar com colegas de jogo me
ajudou a aprender” “O jogo ¢ divertido para jogar entre amigos” era a afirmagdo que pretendia
mensurar o carater ladico do cara a cara, e se 0 mesmo além de aprendizado, proporcionaria
momentos de descontragdo, entre os colegas, 60% concordaram totalmente com ela, e 20%
parcialmente. Além disso, 40% discordaram totalmente quando se afirmou que o “o jogo ¢
meio parado”, na questdo 27, e 20% discordaram parcialmente desta afirmagdo, refor¢ando a
ideia de que o jogo ¢ divertido. A diversdo foi citada por alguns estudantes na questdo aberta,
reproduzida na TABELA 2. Embora alguns tenham dado respostas vagas, ou fora de contexto.
As questdes 22 até 27 mensuraram a capacidade de reten¢do da aten¢do do estudante na
atividade sem tornar-se uma obriga¢do de sala de aula.

“Eu gostaria de passar mais tempo jogando este jogo”, foi afirmado completamente
por 30% dos voluntarios, e parcialmente por 45% deles, portanto 75% dos estudantes
passariam mais tempo jogando. Isso reafirmado com as respostas no item “Quando
interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado”, onde a mesma propor¢do de
estudantes demonstrou desapontamento, marcando os pontos 3 (45%) e 4 (35%).

Na afirmacdo “Eu jogaria este jogo novamente”, 65% deles concordaram totalmente
e 25% parcialmente, demonstrando que jogar o Cara a Cara com os Tecidos Vegetais, seria
uma atividade voluntaria deles. Fato que também pode ser percebido pelo resultado da
afirmacdo “Fiquei torcendo para o jogo acabar logo”, onde 55% marcaram “discordo
completamente” e 15%, discordo parcialmente.

“Algumas coisas do jogo me irritaram” era o que afirmava a afirmacdo 25. Nesta,
15% dos estudantes concordaram totalmente e 25% parcialmente. Demonstrando que algo
incomodou durante a partida, provavelmente a montagem, como sugerem as respostas R11 e

R13, em azul na TABELA 2.
TABELA 2: RESPOSTAS DA QUESTAO ABERTA NO FORMULARIO DE AVALICAO DO JOGO (28)

Transcrigio de resiostas como foram escritas ielos discentes

R1 Gostei bastante do jogo
R2  Nao entendi muito sobre o jogo ¢ suas caracteristicas
R3  Eumbom jogo
R4 Achei o jogo muito bom para aprender a matéria
R5 O jogo ¢ muito bom aprende muito através do conhecimento em sala de aula.
R6  foi muito bom
Maravilhoso, foi um jogo muito divertido de se jogar ¢ realizar; gostaria muito que houvesse mais
R7  atividades como essa.
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R
R9
R10
R11
R12
R13
R14
R16

R17
R18

RI19

obrigado

muito complicado ¢ dificil

FOI MEIO DIFICIL PARA ENTENDER O JOGO

poderia colar as canaletas atrds das cartas para que facilite o0 manuseio das cartas

0 jogo foi divertido

Poderia ter colocado algo atras das cartas para deixa-las melhor em pé.

E muito bom pois a gente sabendo sobre o assunto é muito mas melhor

Gostei muito do jogo, ¢ mais ainda do projeto todo em si, achei que super me ajudou nos estudos.
O jogo ¢ muito legal e ajuda nos a aprender sobre o assunto, seria melhor se tivesse mais regras q o
deixassem mais dificil e durasse mais tempo.

Amei jogar esse jogo, muito divertido e traz muito aprendizado, gostaria de jogar mais vezes.

Foi uma 6tima nova experiéncia com coisas além do que estudamos, fomos aprendendo e jogando
de maneira interativa

FONTE: DADOS DO FORMULARIO APLICADO AOS ESTUDANTES (2023)

Nesta questdo aberta ficou demonstrado a motivag@o causada por atividades ludicas,

como na frase “Maravilhoso, foi um jogo muito divertido de se jogar e realizar; gostaria muito

que houvesse mais atividades como essa.”

Além dos elogios, os estudantes escreveram sobre suas dificuldades em entender o

jogo. Quando o estudante da R2, usa as palavras "suas caracteristicas", acredita-se que esteja

falando das caracteristicas dos tecidos vegetais. Também se interpretou que a dificuldade

relatada ai, assim como na R9 e R10, marcadas em vermelho na TABELA 2, referem-se ao

conteudo do jogo, e ndo as regras, ou a dindmica entre os jogadores.
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4.3 - O LIVRO DIGITAL

O layout do livro foi desenvolvido no aplicativo canva e conta com paginas
destinadas a impressdo dos jogos, e o verso de cartas, também conta com dois planos de aula
usando o jogo Biriba das plantas. Junto a apresentagdo dos jogos esta o embasamento tedrico
citado na bibliografia desta pesquisa, que pode auxiliar o professor a planejar suas aulas. A

FIGURA 13 mostra o ebook Botanica em Jogo.

FIGURA 13: LIVRO DIGITAL BOTANICA EM JOGO

Rorana Wichinesfi de Lara o Souga
gmm{rw rnarw ﬂ-{w ; GM
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continuagdo FIGURA 13: LIVRO DIGITAL BOTANICA EM JOGO

Mestrado Profissional
em Ensino de Biologia
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1- BIRIBA DAS PLANTAS

O Objetivo do jogo € fazer o maximo de pontos, até atingir um nimero
combinado entre os jogadores, que geralmente varia entre mil e cinco mil
pontos. Uma partida se encerra quando um dos jogadores atinge a
pontuacao.

Z - TERMOS UTILIZADOS

> Joker ou coringa - Cartas representadas pela célula vegetal, cloroplasto
e epiderme com cutila, um joker substitui qualquer carta no jogo;

> Jogo Limpo — Um Jogo que contém todas as cartas do mesmo grupo de
plantas, sem jokers substituindo alguma carta (portanto o nimero de cartas
varia de grupo a grupo);

> Jogo sujo— Um Jogo que contémdo do mesmo grupo de plantas, mas
que tem um joker substituindo uma carta da sequéncia;

> Jogo incompleto - um jogo que nao contém todas as cartas do grupo de
plantas;

> Canastra Real — Um jogo que contém todas as cartas de um dos grupos
de plantas; incluindo um ou mais coringas, sem que estes estejam
substituindo outras cartas;

> Monte - Quando se inicia o jogo, sao distribuidas onze cartas para cada
jogador, sendo as restantes colocadas no centro da mesa para que cada
jogador, quando da sua vez, possa comprar uma carta; estas cartas sao o
monte (viradas para baixo para que nenhum jogador as veja);

> Morto — monte de cartas reserva, para que o jogador que ficar sem
cartas na mao possa continuar o jogo (estratégia para a partida durar mais)

> Lixo — Sao as cartas que ficam ao lado direito do monte com a face
virada para cima, visiveis a todos os jogadores. O lixo é o lugar onde um
jogador realiza o descarte depois de comprar uma carta do monte e criar
ou incluir cartas num jogo;

> Compra do monte - As primeiras agoes disponiveis em cada jogada sao
a compra de uma carta do monte;

> Descarte — O ato de se jogar uma carta no lixo apés uma compra do
monte, passando a sua vez para o jogador seguinte;

> Pontos de batida — Pontos que os jogadores deverao alcancar para
venverem uma partida;

> Batida — Quando o jogador (ou o seu parceiro) ja comprou o morto e as
cartas na mao acabaram.

> Jogos na mesa — Considera-se um jogo quando um participante
seleciona trés ou mais cartas da sua mao e as dispoe na mesa. No entanto,
Spara que se possa validar a jogada as cartas deverao ser da mesma planta,

ou serem iguais, como uma sequéncia de esporéfitos, porém nesse caso
configura jogo charuto, citado a seguir;

> Jogo tipo charuto — Sao trés ou mais cartas iguais (s6 gametofitos, de
grupos diferentes, por exemplo, com ou sem joker), sao possiveis para

esgotar as cartas da mao (batida), ou para poder comprar o morto.
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3 - REGRAS
% Jogado por dois ou quatro elementos (duas duplas), utilizando SEMPRE
dois baralhos;

Com quatro jogadores joga-se em parceria, '
sentando-se os parceiros em lados opostos
para que os adversarios se situem entre os

parceiros;

Distribuem-se onze cartas para cada jogador e um monte com
onze cartas para o morto;

= -

% No jogo com dois jogadores cada participante possui o seu proprio
JOGO na mesa e joga se um contra o outro. No jogo com quatro jogadores
as duplas dividem a mesma mesa, ou sejam, montam os jogos juntos;

** A PARTIDA comeca quando o primeiro jogador compra uma carta do
monte, observando que a carta lhe serve ou agrada;

** Apos, devera descartar uma carta para o lixo, dando por terminada a sua
jogada, PASSANDO PARA O JOGAD(%R A SUA ESQUERDA, O DIREITO DE

JOGADA,

+* O PROXIMO jogador podera escolher ENTRE comprar uma carta do
monte ou a carta que o adversario descartou no lixo (Se optar pelo lixo

Sdevera juntar todas as cartas, que estao no lixo, desde que a ultima carta
'jo%ad)a sirva para um jogo ja iniciado, na mao ou na mesa;, no caso de pegar
o lixo
Atencao: Se o jogo ainda estiver na mao esse obrigatoriamente devera ser
baixado;

//"
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+%* Os jogos baixados nao podem ser erguidos, e a sequéncia nao pode ser
alterada exceto ao trocar um joker pela carta que completaria o espaco;

+* Os Jogadores podem baixar seus(gEgos na mesa quando houver uma
sgquencia de 3 cartas (das COMBINACOES possiveis);
+¢ Quando um jogador fica sem cartas ele pode comprar o morto, essa\

pOSSlbllldade pode ocorrer de duas formas
1. se o jogador baixar todas as cartas que tem na mao para a mesa,
completando ou iniciando jogos, pode recolher o morto e baixar mais
cartas a mesa, completando conjuntos,
2. porém se o jogador ficou sem cartas na mao por ter descartado ao
LIXO, ele recolhe o morto e s6 pode baixar as cartas na mesa na sua
. proxima jogada.
24 (&uando o morto é recolhido, o proximo jogador a ficar sem cartas na
mao ganha a partida, a partida sempre se encerra quando um dos jogadores
flca sem cartas; nao existindo morto para compra
+s* No fim da partida sao somados OS PONTOS NA MESA de cada jogador,
ou dupla, que correspondem aos valores das cartas baixadas na partida:
1. todas as cartas do jogador, ou dupla, baixada - 1 ponto
2. jogo tipo charuto (trincas ou mais) - 10 pontos cada jogo
3.jogo incompleto (acima de trés cartas) - 50 pontos cada jogo
4.Jogo sujo (canastras cujo 6rgao da sequéncia foi substituido por uma
carta coringa)- 100 pontos cada
5. jogo completo (contém todos os orgaos da planta) - 200 pontos)
E descontado o valor das cartas que ficaram na mao de cada jogador, 1
ponto por carta. e 100 pontos da dupla ou jogador que nao recolheu o
morto ;
E CONSIDERADO VENCEDOR DA PARTIDA AQUELE JOGADOR OU DUPLA QUE
SOMOU MAIOR NUMEROC DE PONTOS
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MODELO DE TABELA PARA CONTAGEM DE
PONTOS

Jogadores Jogador ou Duplal | Jogador ou dupla 2

cartas baixadas (1 ponto por
carta)

jogo tipo charuto (10 pontos
cada jogo)

jogo incompleto (50 pontos
cada)

Jogo sujo (100 pontos cada)
Jogo limpo (200 pontos cada)

Subtotal

descontos

' ‘ i
jogador | jogador | jogador | jogador |
1 2 1 2 \

Cartas na mio i
|
dupla nao comprou o morto \

|

Total com descontos

Professor organize numero impar de participantes, para que este seja responsavel pela tabela, o juis
que avalia o jogo, e a cada rodada peca para revesarem, esta tabela @ um modelo para ser
reproduzido a cada rodada, de modo simplificado no caderno deles mesmos, substituir jogador pelo
nome dos participantes.
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SUGESTAO PARA IMPRESSAO DAS CARTAS
configuragao de impressao para foto, alta qualidade
papel fotograftico matte 130 g ou superior, se inferior a isso,
colar e, papéis mais resistentes ou plastificar;
faca a impressao do verso de todas as cartas (imprima o \
numero de folhas, de acordo com a quantidade de paginas
de cartas)

Separe uma destas impressoes e faca um teste em sua
impressora para que frente e verso fiquem alinhados;

Voceé vai notar que ha cartas com e sem nome das
estruturas, totalizadno entao dois conjuntos de cartas, o que
é suficiente para uma equipe de jogo;

se notar que fica dificil desta forma nas primeiras partidas
retire as cartas nao nomeadas, e faca impressao de mais um
conjunto de cartas, para cada equipe;
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SUGESTAO DE AULA USANDC 0 BARALHO DE BIRIBA DAS PLANTAS

Professor, o modelo tradicional do jogo pede ser usado antes da aplicacao destas aulas, como motivador, e

elemento de curiosidade, ou apos as mesmas, para fixagao de conteudo-

CONTEUDO Classificacao de Plantas sem TEMPO o it s 50 fniiitee 1

sementes

OBET]VOS DA AULA: - Diferenciar plantas vasculares de avasculares;

-Conhecer alguns exemplos de briofitas e pteridéfitas;

AULA 1

MATERIAIS NECESSARIOS: r OBJETIVOS DA APRENDIZAGEM:

« Diferenciar briofita de petridofita
quanto a presenca e auséncia de
tecido vascular; e fase de vida
dominante

» conhecer caracteristicas e
representantes de briofitas;

» conhecer caracteristicas e
representantes de pteridofitas

« Cartas de de espordfitos de monilofitas
licofitas;

Cartas de de gametofitos de briofitas
(sugiro que as cartas sejam plastificadas)
fita crepe

cartolina ou outro material + mural

ROTEIRO I

- Divida a sala em grupos de 3 a 4 alunos, e distribua a cada grupo um conjunto de cartas (-
Cartas de de esporofitos de monildficas e licofitas; Cartas de de gametofitos de briofitas) mas |
nao use estes termos para se referir as imagens; uma cartolina e a fita crepe;

-peca para que classifiquem as figuras em dois grupos (ofereca cinco minutos para isso e
esclareca que é para colar de forma a poder retirar porteriormente) esclarecendo que ao final
do tempo, o grupe ou representante devera mostrar a classificacao realizada apontado os
critérios utilizados para isso;

-0s demais grupos repetem esse procedimento; mantenha os cartazes em local visivel;

Ao final da atividade faca a exposicao oral do conteudo (da forma como preferir, € interessante
usar as fotos de plantas em apresentacoes de slides), convide os estudantes a discussao, em
momentos oportunos, possibilitando a estes que confrontem seus criterios de classificacao com
sua exposigao (nao ultrapasse 15 minutos de exposicao oral, para nao dispersar a atencao);

- Retome os cartazes e peca para que os estudantes reclassifiquem as imagens, agora em
Briofita e Pteridofitas;

Processual
- O estudante se engajou na atividade?
AN - Houve mudancas conceituais da primeira classificacao para a
AVALIACAO: Ahtima?
- O estudante conseguiu, apos a exposicao do contetdo,
reconhecer exemplares de briofitas e pteridofitas?

aa e
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AULA 2

- Diferenciar plantas vasculares de avasculares;

OBIETIVOS DA AULA: - Conhecer alguns exemplos de briofitas e

pteridofitas;

88

MATERIAIS NECESSARIOS:

- Exemplares de musgos, em fase reprodutiva

- Cartas de musgos, todos as cartas nomeadas com seus orgaos (sugiro que as cartas sejam
plastificadas)

- Exemplares de Pteridofita (em fase reprodutiva, de uma das familia representadas nas
cartas)

- Cartas do exemplar utilizado na pratica, com seus orgaos nomeados;

- fita crepe ou gomada

ROTEIRO

- Divida a sala em grupos de 3 a 4 alunos, e distribua a cada grupo as cartas listadas nos
materiais;

- Entregue um exemplar de musgo e um exemplar de pteridofita para cada aluno (no caso
de pteridofita podem ser apenas folhas com soros)

-oriente os alunos a fixarem seu exemplar no centro de uma folha de sulfite, de forma que
todas as suas partes estejam visiveis; folhas com parte superior e inferior, mesmo que seja
necessario dobrar a planta;

- apos a fixacao, explique lhes que com o auxilio das cartas distribuidas, eles devem
identificar os orgaos nos exemplares que receberam e fixaram no papel, usar materiais de
consulta como o livro didatico e a web, para pesquisar a funcao destes orgaos (sugira que
identifiquem com uma seta apontando para estrutura, e que ao lado dela esteja o nome)

- Vocé professor atuara como mediados nestas atividades, passe nos grupos, sugira
procedimentos, locais de busca (se preferir, selecione, artigos, testos, apostilas livros,
antecipadaemnte, leve para a sala e mantenha em um local onde todos possam consulta los
se desejarem);

- recolha as producoes ao fim da aula;

OBS: as producoes sao individuais, reunir em grupos & para poupara recursos (cartas) e
possibilitar a troca de ideias;

Processual e quantitativa (esta sugere se atribuir nota pela
entrega da producaol
- O estudante se engajou na atividade?

AVALIACAO: - O estudante conseguiu identificar corretaemnte as estruturas e
orgaos, a partir da observacaodas imagens?
O estudante associou corretaemnte nome e funcao dos orgaos
das plantas?

SUGESTAO DE OUTROS ROTEIROS DE AULA
https://ambientesnf.blogspot.com/p/briofitas-estudo-em-bosques-ou-parques.html

https://ambientesnf.blogspot.com/p/briofitas-estudo-no-laboratorio.html

https://botanicaemjogo.blogspot.com/

Andin,
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APRESENTACAO 3

5 conteudo das cartas esta fundamentado por Raven (2014) e Apezzato

&

-Glona e
Carme!lo Guerrelro [2006] as imagens foram obtldas a partlr da cessao direta, como
da Professora Doutora Sandra Maria Alvarenga Gomes ou atraves da reproduqao a
partir de artigos em periodicos e revistas, cuja licenca € livre para fins nao
comerciais, porém, com atribuicao (a atribuicao consta em cada carta). ...
Raven (2014) divide o corpo da planta em trés sistemas de tecidos, presentes. nas
raizes, caules, folhas, flores, frutos e sementes, revelando. a. .continuidade. e
similaridade entre os orgaos vegetais. Estes sistemas sao o dérmico (ou de
revestimento) o vascular e o fundamental. Cada um deles & um conjunto de um ou
mais tecidos diferentes.

Parénquimas, esclerénquima e colénquimad, sao considerados tecidos simples, pois
sao constituidos por um ou poucos tipos de células, estes tecidos constituem o
sistema fundamental (RAVEN, 2014; APEZZATO-DA-GLORIA e CARMELLO-
GUERREIRO,2008). = = L . '
@ 5|sterna vascular é formado por tecados complexos o xilema e o floema - dotados
de varios tzpos de celulas O xtlema tem como ce]u]as condutoras as traque1des e 0s
elementos de vaso. As celulas condutoras do floema, sao os elementos de tubo
crivado e as ceélulas crivadas. Ambos ainda contém outros tipos celulares como:
fibras, esclereides e células parenquimaticas (RAVEN, 2014; APEZZATO-DA-GLORIA e
CARMELLO-GUERREIRO, 2006). -+t

O sistema - dérmico - é formado- por - dois - tecidos; -a - epiderme e a periderme: A
epiderme é substituida pela periderme, em caules e raizes de - plantas que crescem
em espessura. Encontramos epiderme em todas as folhas, onde podem apresentar
adaptacoes do vegetal ao seu nicho ecologico (RAVEN, 2014; CARMELLO-GUERREIRO,
2006°). A epiderme possui varios tipos de ceélulas, como os estématos, os tricomas
glandulares e tectores. Na epiderme das raizes, ocorrem os pelos absorventes. Outro
exemplo de tlpo celular da eptderme sao as celu]as buliformes, que permltem a folha
‘enrolar-se”. (RAVEN 2014; APEZZATO DA GLORIA e CARMELLO GUERREIRO 2006}
A penderme € um tecido do sistema derm:co formado por tres camadas Estas
camadas sao o suber {felema] o felogemo ea feloderme O suber é caracterlzado por
células mortas e as outras duas partes sao formadas por. ce!ulas vivas. As células do
felogenio tem atividade meristematica (produz novas células por mitose), e origina o
suber. e a feloderme. (RAVEN, 2014; APEZZATO-DA-GLORIA e CARMELLO-GUERREIRO,

L 3
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REGRAS DO JOGO

1. Os estudantes podem ser organizados em trios, onde uma dupla compete e um dos individuos
atua como "juiz'existindo o revezaemnto a cada rodada (sugere se que o ganhador da rodada |
torne se o juiz na proxima rodada, exceto em caso de ter sido juiz na rodada anterior)

2. Os estudantes sentam-se em lados opostos da mesa, isto ¢, ficam frente a frente,

3- Cada grupo recebe tres copias do baralho.

4- Cada oponente organiza uma copia do baralho (23 cartas) voltadas para si; e um dos baralhos

ficacom o juiz que embaralha e acomapnha o sorleio de cada jogador;
3. Cada oponente sorteia uma carta do baralho do juiz e esconde do adversario, pois este devera

adivinhar;
4. O desafio do jogo & descobrir qual a carta que esta com o adversario. Para tanto, cada equipe
fara, na sua vez ma pergunta que devera ser respondida pelo oponente APENAS com as palavras
“SIM” ou “NAO”.
5. O juiz vai controlar as pergunlas permitidas ou nao durante a partida;
6. As equipes decidem quem fara a primeira pergunta, atraves de sorteio, ou disputa de par ou
impar;
7. Cada oponente tem direito a apenas uma pergunta em sua vez,
8. Quando um jogador/equipe entende que ja sabe qual a figura que esta nas maos do adversario,
na sua vez, pode lancar um palpite falando o nome da figura que esta na parte superior da carta;
9. 0 juiz confirma ou nao o palpite

Se o palpile estiver errado o oponente ganha o jogo
8. Vence a partida o jogador/equipe que primeiro descobrir o nome da figura que esta nas maos

do opositor.

9- Sugere se que a cada partida, se houver sorteio da mesma carta que a anterior, haja novo
sortelo, para melhorar a competicao;
Perguntas proibidas:
C@alquer uma que use palavras do titulo e subtitulo da carta (ver descricdo das cartas na proxima
pagina)
Pesqguntas que se refiram a cor da figura, perguntas sobre fungdes que remetam ao titulo puu

subtitulo

Perguntas permitidas, e

emplo ou sugesioes para perguntas:

Possui células alongadas?

Possui células mortas?

Possui espacos extracelulares?

Possui algum tipo de plasto?

Sugere se que sejam feitas perguntas associadas a funcoes e caracteristicas do tecido, ou célula,
porém em teste, o uso das fungoes apos algumas rodadas deixou muito facil, pois algumas
funcoes eliminam muitas cartas de uma so vez, entao, se houver necessidade de dificultar o jogo,
utilize apenas carateristicas
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PELOS ABSORVENTES DA RAIZ
Tipo Celular da Epiderme pertene €

. Aqui esta a imagem para
voce conhecer a aparéncia
desta estrutura ou tecido

O que esta estrutura )
faz? a resposta esta
aqui )

FUNCOES

¢ Absorcaode dgua e sais minerais do solo

e SARAGTERISTIC S :

. esente naepiderme das raizes z : 5

* Projegoes tubulares das células epidérmicas Como ela e Aqm veon
daraiz encontra como

» Ampliam bastante a superficie de absor¢ao descrever essa estrutura
daraiz r )

&)nm das imagens : LAFIEP, 2017, ALMEIDA. Marcilio . 201,

Apenas os itens indicados pelas
setas verdes podem ser utilizados
: para perguntar ao seu adversario,
tome o cuidado de usar
sinonimos para dificultar o jogo
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Cartas para serem [mprima um fundo, ou fundo a sua
Impressas para o pode ser em cor escolha, ndao deixe
sorteio a cada Qnica em branco, para

rodada. nao perder a

estética

a contra capa
deste ebook pode
ser usada como
papel digital,

imprima no verso FUNCOES

Condugio de fotoassimilados

O FUNCOES
de suas Cal”taS se CARACTERISTICAS « Conduginde ftcassimitados
« sd0 cflulas alongadas e com Areas
crivadas (‘mm petquencs furinhos) em & CAR \I(VTER.ST!O \8 :
d ~ suasparedes, - :1:; Ll\!llll'\lé ([‘\;;LA::J € tom placs ml_-.ul.lb _cuun
esejar 40 ae arinse culas isduives da + #8525 princioais chlisg candueneas do Boesa s
as plenidGliias ¢ gimnospormins, ARSI

Fonte das imagens RAVEN cf al 2008 \ Fonte das imagens RAVEN et al, 2008 J

— N
XILEMA
Tecido do Sistema Uascular

e

=
k e
Elementos devaso §f 2%
P - -
FLNCOES
v ,_ + Condugiode dgua el ;
FUNCOES z =" * Sustentagin (fibras esclereides e elementos
+ Condugaodedgua _ FLACOES e élulas de Eneu l
* Sustentagio + Condugaode dgua ! éﬂiﬁ"-“mmm (cflulas de parénquima do
=  Sustentagio §
CARACTERISTICAS TSIy 2 CARACTERISTICAS
»  Oselementos devaso séo células curtas ¢ CARACTERISTICAS + Tecido constituddo por vanos tpos de otlulas
perfuradas, . u:-luln_ml.‘;m;_mla}sr@;ur-rl’urml{tx j ;Lmlu\tmmm:g{imam fibwas, esclereides.
+ sdn as principais células conduloras do # S A PHDCIRES Gl s cong BRS¢0 + As cilulas condutoras do xllema sdo mortas, na
silenma das anglospermas ,\;Jle[m&as preriddlitas e gimnospermas ool B £ty z
T T k FOTTEdad GUMES, Saiidra M )




101

continuagio FIGURA 13: LIVRO DIGITAL BOTANICA EM JOGO

\

COLENQUIMA
Tecido do Sistema Fundamental

F

ESCLEREIDES

\

Tipocelular do Esclerénquima

FUNCOES
Tecido especializado na sustentagiio de
caules ¢ folhas ainda em crescimento.

FUNCOLS

de fotoassimilados (elementos

o Condugh

FUNCOES

Sustentagio

CARACTERISTICAS
Celulasvivas
Células com paredes primédrias espessas
Sua caracteristica mais marcante é o
espessamentn  desigual  das

parvides |

primarias de suas células

CARACTERISTICAS
Células mortas na maturidade
varam em formato de poligdricos a
alongados,  podendo  ser  muitn
ramificados.

Fonte daz imagens RAVEN et al, 2008

em corte

W} longirudinal

ESCLERENQU!MA

Fonte da imagem: GOMES, Sandra Maria

erivados)
* Sustentagio (fibras, esclereides),
Al o (edfulas de pard
floema).

CARACTERISTICAS
Tecido formado por virios tipos de células:
elementos  crivados  {cflulas  crivadas e
elementos  de  tubo  erivados),  fibras,

do

esclereides, oflulas de parénguima.
=ns: heaias W, Wokfst I Pombal MA. (2010

ot das i,

PARENQUIMA DE RESERVA
Tecido do Sistema Fundamental

FUNCOES
Sustentacio

FUNCOES

Sustentagio

CARACTE “lh | 1CAS
[ l‘llll \.\ miortas na maturidac P

Tom formato rulto alongade.
Ocorrem em grupos de células (feives de fibras)
ou associadas ao tecidovascular
Algumas plantas tém fibras com importineia

evondmica (jula sisal. cinhamoe linho).

CARACTERISTICAS
Céhalas mortas na manuridade
Paredes  secundiras  espessas e
lignificadas,
Possui dois tipos de eélulas : esclereides e
as fibras,

C s amido
- '\ t
S ol

FUNCOES

+ Reserva de substinclas energélicas, como
amide.oudleos, ou proteinas.

2 = .
L] (_nmsiilhﬁr\i‘:rl‘ﬂu“hlsd[ Ir(im\ e finas e
formato \-anmol
* Possuem abundantes plastidios de resena,
chamados leucoplastos.
* Tecido presente em odrgios vegetals gque
wesamos e alime Hh)t'le AHTHD THCXS mdl:ﬁ do
arvoe e do fefjao, e nas rakzes da mandioca e da
batata doce,

Fomte das fmagens RAVEN ot al 2005

FUNCOES
Reservade ar
Torna o drgao mais leve
Facilita o transito dos gases noeorpo da planta,

CARACTERISTICAS
Células de formato variivel. paredes finas @
que formam grandes espaces de ar entre si.
Abundante em plantas de ambiente alagivel
ol agquation,
Abundante  também em  Grgdos it
volumesos coma na folha de bananeir, ou

Fonte das imagens RAVEN et al. 2008

FUNCOES
Reservade dgua

frutos muito grandes.

AT s Tgienes - e W, SROL P, n-...EaiEuiX(zmsU.

CARACTERISTICAS
Constituido por oélulas grandes, com
paredes finas, vactiolos grandes e cheios
dedgua
Abundante em plantas de
drido, come cactus e suculentas

ambiente

L e I, Pl AA Gt
it it mters,sie el sk

2

PARENQUIMA CLOROFILIANO

LACUNOSO
Tecido do Sistema Fundamental

FINCOES

Fotossintese

.

CARACTERISTICAS
* As cflulas do parénguima clorofiliano
lacunoso, tem formato irregular e se
posicionam de forma a deixar espacos
entresi

Fonte da imgem) GOMES, Band s Miaria

/




102

continuagdo FIGURA 13: LIVRO DIGITAL BOTANICA EM JOGO

4 Y4 A\l
PARENQUIMA CLOROFILIANO PARENQUIMA CLOROFILIANO

PALICADICO Tecido do Sistema Fund tal
Tecido do Sistema Fundamental ”

FUNCC
= FITE) « R 3 protetor dos caules e raizes que
FUNCOES _iﬁu!:smtmlnm CEPESELTL

FINCOES *  Folossintese
+ Fotossintese = = —
i f' AR \("El- I{Ll‘i'l 1CAS CARACTERISTICAS
» > LA » Cfulas ricas eon cloroplastos. + Substitui a epiderme durante o crescimento
(‘ AR \‘(rn"l_“srl ICAS o »  Eoterddomaisabundante nas fodhas um-_-spc:,sm‘.nh)smul(sudasmizcx
o As células do parénguima paligadico + MNas folhas suas  cflulas  geralmente  se + Tecido formade por 3 pantes saber (células
sio alongadas e se posicionam L)'-'ajh“-"ﬁ:ﬁ“zmﬁ;b' ::-_:-"{ﬂllnlfll:;‘i lg‘r:{r‘\’:ﬁhl#r]‘: morts), tplrwmnetdlnde]miﬂ((Ph\|1<v|\'15]
5 : Dppse i
JUStApOStas. sem espagos entre si LI(1I“I‘:‘I‘M}(\’"‘|LHIU pr[l i), y & repogudlentie

Fonte da imagem: GOMES, Sandra Maria ot g e Fomte da imagem: RAVEN, ET AL 2008

PELOS ABSORVENTES DA RAIZ
Tipo Celular da Epiderme

O FULNCOES
FUNCOES . Ao {enrolamento) da folh
* Redugio da perda de dgua * Ao epolar as folhas uma redugio na
FLNCOES « Barreira mecinica superficie de incidéneia direta do sol
= Fs A i A pres a5 Reduzaperdaded la folha
*  Absorgdo de dgus e sais minerais dosolo : ::::EIE::: ct:::;:lr: R{:i:i;:}ii:':«:lal o . 17 perda deagua pe
e CARACTERISTICAS
5 l’resenl:éll'é: \(; 'l R(!s ne \8 CARACTERISTICAS *  Presente naepiderme de monocotileddneas
. 4 » Possuem formato muito varidvel, podem (capim, grama. milho, cana. etc).
' gﬁﬁ;ub u.lbulm’sdasuhdd.a epidermicas ser uni ou multicelulares, ramificados ou o Células grandes com  paredes finas
+ Ampliam bastante a superficie de absorgio iy o organizadas em virias bandas paralelas ao

daraiz » Nio secretam substaneias,

comprimento da folha

Lo dhas imagens: GONAALLE, Ang, 2042~ Clandia Petiy, 201.

Fonte dis dmogens: LAFIEP 2007 ALMEIDA Marcilio, Fonte das imagens RAVEN LA o

EPIDERME

Tecido do Sistema Dérmico

ﬁ‘t!\l\“ ‘\&w
o V]

'fw".vla, \ ‘N
AT

S
Podem secretar uma grande variedade de substancias
AU AETT OO
Ao contra predadores (urticantes,  tondess,
gostaouadlor naim)
* Atmacio de agentes polinizadores e dispersores FUNCOES i 3 protetor do cory
(adocicadas ou cheinosas) 5 Restrings a perda de dgua devido a presenca da cutfoula
wars (e alfumas plantas carnivoes) + Trocas gasosas

FUNCOES

T ARMCTERISTICA
= CARACTERISTICAS . chldn‘i’ommdepm \'!um tipos de cél 3
CARACTERISTICAS » O estomate ¢ foomado por duas oflulas- o ofhulas fundamentais, céfulas guarda dos estimatos,
« Tem formato  arredondado  devido  al guarda e o ostivlo (poro) entre elas. ricomias, cfulas buliformes dentre outras
substancia que secreta; « D5 esthmatos  ooorem em maior » Suis ofulas se dispdem justapostas ¢ vardam em
» Pode ter uma haste que sustenta a cabega abundincia nas folhas Mas, podem ser formatn, tamanho e organizgie:
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4.4 ENSINO DE BOTANICA NA ESCOLAS PUBLICAS DO PARANA

No ano de 2022, atuavam como professores de biologia 1467 profissionais, € em
2023, 1420. Foi utilizada a calculadora de tamanho ideal de amostra fornecida gratuitamente
pela Inside Brasil, empresa de producdo e distribui¢do de formulérios de pesquisa virtuais no
Brasil. A mesma realiza pesquisa de mercado, porém, na opinido da autora, ¢ necessario
aproveitar as facilidades que o mundo digital oferece e adapta-las para o uso na educagio.

Usando essa calculadora virtual, que aplica a formula de calculo de amostra
representada na FIGURA 10, onde n = valor ideal de amostra, Z = score ou intervalo de
confianga (definido aqui como 95% - 1,96), p = tamanho da populag¢do (definido como 1467)
e "e" = desvio padrdo ou margem de erro (inicialmente aceito como 5%), obteve-se uma
amostra ideal de 305 respostas. Como foram obtidas 122 respostas, a margem de erro passou a

ser de 9%.
FIGURA 10 - FORMULA PARA CALCULO DE TAMANHO DA AMOSTRA

Zz*p*(l_p)
n=
e2

FONTE: https://www.inside-brasil.com/calculadora-de-amostras

Os voluntarios responderam a um formulario de pesquisa disponivel para consulta no
APENDICE 7 e detalhado nas metodologias. Nele, os professores que lecionam Biologia, ou
lecionaram em algum momento da carreira, foram convidados a refletir sobre suas
dificuldades e as de seus estudantes, bem como contribuir sobre o uso de jogos e sua
importancia para a botanica como motivadores e promotores de aprendizagem.

As contribuigdes realizadas por mulheres foram em maior proporgdo, 82,5%,
enquanto as dos homens foram de 14,8%. Com a margem de erro de 9%, podemos afirmar
que a maior parcela de professores de Biologia ¢ composta por mulheres entre 31 ¢ 50 anos.
Mais de 63% da amostra estd nessa faixa etdria, embora pessoas com mais de 41 anos
representem o maior numero de respostas.

A maioria dos professores estd na profissdo ha 11 a 20 anos (36,9%), seguidos por
professores com tempo de servigo no magistério de 21 a 30 anos (27,9%). Em seguida,
encontram-se aqueles com inicio mais recente, de 1 a 10 anos (27%). Professores que ja

ultrapassaram o tempo de servigo para aposentadoria, atualmente de 30 anos, correspondem a
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6,6% da amostra. Aqueles que estdo iniciando, com menos de um ano de trabalho, somaram
menos de 2% dos entrevistados.

Quanto ao tempo de servigo dedicado aos estudantes do Ensino Médio, a maioria dos
professores o faz ha menos de 10 anos, seguidos por professores com até 20 anos de trabalho
nessa etapa de ensino. As propor¢des completas foram em maior nimero com tempo de 1 a 10
anos (35,2%). Onze a 20 anos representam 34,4% dos voluntarios. Entre 21 e 30 anos, 18,9%,
8,2% para o periodo de 0 a 1 ano, e com mais de 31 anos trabalhando nessa etapa de ensino,
corresponde a 3,3% das respostas da amostra.

Metade da amostra (50%) leciona Ciéncias no Ensino Fundamental e Biologia no
Ensino Médio. Dos professores, 16,39% lecionam apenas Biologia, enquanto 12,29%
lecionam apenas Ciéncias no Ensino Fundamental. Uma parcela dos professores (18,63% da
amostra) ensina disciplinas além de Ciéncias e Biologia, como arte, quimica, fisica,
pensamento computacional, biotecnologia, gestdo ambiental, disciplinas técnicas em cursos
técnicos, programas como "mais aprendizagem", formadores em agdo, robotica, matematica e
disciplinas em curso superior.

Em relagdo as séries que lecionam, 54,10% atuam no sexto ano, 65,57% no sétimo
ano, 61,48% no oitavo ano e 55,74% no nono ano do Ensino Fundamental. No Ensino Médio,
72,13% tém turmas de primeira série, 75,41% de segunda série e 71,31% de terceira série.
Essa pergunta permitia que os entrevistados marcassem mais de uma alternativa.

Dos 32 Nucleos Regionais de Educagdo (NREs) do estado do Parana, 25 deles
participaram, correspondendo a 78,12% do total. Alguns participantes trabalham em mais de
um NRE, como € o caso dos participantes com as cidades da regido metropolitana de Curitiba
e a propria capital, que se enquadram em trés regionais distintas: Area Metropolitana Sul,
Area Metropolitana Norte e Curitiba. Nessa divisdo geopolitica, algumas cidades possuem
escolas que pertencem a NREs distintos, como ¢ o caso de Campo Largo, Sdo Jos¢ dos
Pinhais e a propria Curitiba. Uma amostra adequada de cidades para se tornar uma amostra
probabilistica seria de 196, do total de 399 municipios do Parand. No entanto, obteve-se
voluntarios de 84 municipios diferentes, conforme mencionado na TABELA 3, ao lado de seu
respectivo NRE.

TABELA 3: NRE E CIDADES DE ATUACAO DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

RE de Atuagao Cidade(s) de Atuagao

Apucarana (5) Apucarana (2), Arapongas, Kaloré, Marilandia do Sul

Area Metropolitana norteAImiran’[e Tamandaré (3), Bocaiuva do Sul, Campina Grande d_o Sul., Quatro

1) Barras, Campo Magro, Campo Largo, Cerro Azul, Itaperucu, Piraquara,
Quatro Barras, Rio Branco do Sul

Area Metropolitana Araucéria, Balsa Nova, Campo Largo (2), Contenda, Curitiba, S40 José dos

Sul(11) Pinhais, Fazenda rio Grande, Lapa, Rio Negro, S4o José dos Pinhais, Sdo
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RE de Atuagao Cidade(s) de Atuagao
José dos Pinhais

IAssis Chateaubriand (2) Nova Aurora (2)

Cascavel (5) Cafelandia, Cap. Le6nidas Marques, Cascavel(3)

Cianorte (4) Cianorte(2), Cidade Gaucha, Japura

Cornélio Procopio(1) Santa Mariana

Curitiba 10 Curitiba (9), Sdo José dos Pinhais

Foz do Iguacu(b) Foz do Iguacu (3), Santa Terezinha de ltaipu, Serranépolis do Iguacu

Ampére, Bela Vista da Caroba, Pérola d'Oeste, Salgado Filho, Santa Izabel

FreElEe By ) do Oeste e Realeza, Santo Anténio do Sudoeste

Guarapuava (5) Guarapuava(4), Pinhdo,

Irati (3) Prudentoépolis, Reboucgas(2)

Jacarezinho (3) Abatia, Santo Anténio da Platina, Santo Ant6énio da Platina-PR

Laranjeiras do Sul(5) Nova Laranjeiras, Quedas do Iguacgu (2), Rio Bonito do Iguacu, Virmond

Londrina (7) Bela vista do paraiso, Cambé, Londrina (3), Rolandia (2)

Maringé (6) Astorga, Mandaguari, Maringa(4)

Paranagua(4) Guaratuba, Paranagud, Pontal do Parana(2)

Paranavai Paranavai

Pato Branco (3) Honério Serpa, Palmas-PR, Pato Branco

Ponta Grossa(7) Castro, Palmeira, Porto Amazonas, Ponta Grossa (3),Tibagi

Telémaco Borba(3) Imbau, Telémaco Borba(2)

Toledo(9) Entre Riosﬂdo Oeste, Marechal Candido Rondon, Palotina, Terra roxa, Santa
Helena, Sao Pedro, Toledo (2),

Umuarama (1) Icaraima

Unido da Vitéria(5) Paulo Frontin (2), S3o Mateus do Sul (2), Uni&o da Vitéria,

\Wenceslau Braz(2) Wenceslau Braz e S840 José da Boa Vista

FONTE: a autora (2023)

Dentre os voluntarios, 92% possuem formagdo em Biologia, enquanto 8% possuem
licenciatura plena em Ciéncias com habilitacdo em Biologia, Fisica, Quimica ou Matematica.

Dos 92% de voluntarios com formagdo em Biologia, 59,83% possuem licenciatura
apenas em Biologia, seguidos por profissionais com licenciatura e bacharelado em Ciéncias
Biologicas (12,29%), e 4,09% possuem apenas bacharelado em Biologia. Os demais possuem
habilitagdo em Biologia e licenciaturas diversas ou complementagdo pedagogica para outras
disciplinas, como Geografia, Fisica, Quimica, Matematica, Pedagogia e Artes Visuais. Quanto
ao aperfeicoamento profissional, apenas 5,7% possuem apenas a graduacdo, a maioria
(57,4%) possui especializagdo (pos-graduagdo lato sensu) como maior titulagdo. 27,9%
possuem titulo de mestre, 6,6% possuem titulo de doutor, e 2,5% da amostra possuem pods-
doutorado.

Quando perguntados sobre quais séries lecionam assuntos ligados a botanica, a
maioria das citagcdes se refere ao sétimo ano do Ensino Fundamental (73,33% do total de
citagdes). No Ensino Médio, a segunda série foi apontada por 76,6% dos professores. As
turmas com menor citagdo foram o oitavo ano (5,83%), o nono ano (8,33%) e a terceira série
(10%). A soma dos percentuais ¢ maior que 100% porque cada entrevistado poderia marcar

quais turmas trabalhava contetdos de botanica, podendo ser mais de uma série.
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Apods a pergunta "Vocé leciona ou ja lecionou Biologia no Ensino Médio?", os
professores que responderam "ndo" tiveram o formulario enviado e sua participagdo
encerrada, uma vez que as questdes posteriores eram especificas para professores de Biologia.

Na pergunta 12, os professores deveriam indicar os conteudos de botanica
ministrados na primeira série do Ensino Médio. Fisiologia da fotossintese e respiragdo foi
citada por 69,30% dos professores, seguida por "a organizagdo de células e tecidos" com
41,23%, "a importancia ecoldgica das plantas" com 40,35%, "ciclos de vida e reprodugéo”
com 32,46%, "importancia econdmica" com 29,82%, "fisiologia (condugdo e transpirag¢do)"
com 27,19%, "histologia vegetal" com 13,16%, "fisiologia sobre regulagdo hormonal e
compostos secundarios" com 11,40%, "morfologia dos orgdos vegetais" com 10,53%,
evolugdo e filogenia de plantas e fisiologia (tropismos e nastismos) com o mesmo valor de
9,65%, taxonomia com 8,77%, caracteristicas dos grandes grupos com 5,26% e ecologia com
4,39%.

As demais respostas (18,42%) citaram conteudos que n3o s3o da area de botanica,
como "ndo leciono no primeiro ano", "ndo trabalho botanica nesta série" e "Na grade
curricular da 1* série, a botanica ndo ¢ inclusa, na rede publica do Parané esse conteudo ¢
contemplado na 2? série". Houve citacdo de outros conteudos, como "esséncias e principios
ativos" (uma citagdo) e "Importancia das plantas na medicina e a extracdo de 6leos" (uma
citacdo).

Todos os conteudos listados como opgo na pergunta “Quais contetidos lecionam na
segunda série do Ensino Médio?" foram marcados, porém, em diferentes propor¢des. O
contedo com maior propor¢do de marcagdes foi "caracteristicas dos grandes grupos (Briofita,
Pteridofita, Angiosperma, Gimnosperma)" com 90,35%, seguido de "morfologia (6rgdos
vegetais)" com 85,9%, "taxonomia" com 75,44%, "ciclo de vida e tipos de reproducdo” com
74,56%, "evolugdo e filogenia das plantas" com 72,81%, "histologia vegetal" com 71,05%,
"importancia ecologica" com 69,30%, "fisiologia (conducdo e transpiragdo)" com 64,04%,
"anatomia (organizacdo de células e tecidos)" com 63,16%, "importancia econdémica" com
63,16%, "fisiologia (tropismos e nastismos)" com 59,65%, "fisiologia (fotossintese e
respiragdo)" com 57,02%, e "fisiologia (regulagdo hormonal e compostos secundarios)" com
57,02% .No item “outros” foram citadas respostas diversas como: “ndao dou aula no EM”, “néo
leciono biologia no 2*ano”, “ndo tenho atuado”, “ndo trabalho no EM” “plantas de interesse
médico” e relagdes ecoldgicas” (0,88%) cada, “os reinos dos seres vivos” (1,76%),

Na terceira série, o conteudo mais citado foi a importancia ecoldgica, citado por

50%, dos voluntarios. Seguido da evolugdo e filogenia das plantas, (38,6%), importancia



109

econdmica (37,72%). Ciclos de vida e reproducdo (16,67%), taxonomia (10,53%), fisiologia
(fotossintese e respiragdo), 9,65%, anatomia (organizagdo de células e tecidos), 7,89%. Os
conteudos Fisiologia (condugdo e transpiragdo), Fisiologia (regulagdo hormonal e compostos
secundarios), Histologia Vegetal, Morfologia (o6rgdos vegetais), tiveram 6,14% de cita¢des
cada um. Caracteristicas dos grandes grupos de plantas e fisiologia (nastismos e tropismos),
com 5,26% cada.

No item outros, 9,67% dos voluntarios escreveram que ndo trabalha nenhum
conteido de botanica na terceira série. Ja 13,17%, escreveram contedos que deveriam ser
trabalhados no terceiro segundo seus planejamentos (genética, evolucdo e teorias evolutivas),
ecologia, biomas). Dois (1,66%) voluntarios citaram a biodiversidade vegetal, 4,4% ndo tem o
terceiro ano no momento (poderiam opinar com experiéncia pregressa). Um dos voluntarios
escreveu “Biomas. Esses conteudos de Botanica estio mais voltados para os conteudos
trabalhados no 2* Série do EM. Na 3* Série trabalhamos com os conteidos relacionados a
Ecologia: Genética e Evolugdo”, e outro “Tudo confuso com o novo ensino médio” (cada um
corresponde a 0,88% dos voluntarios).

Todos os conteidos tiveram algum tipo de dificuldade associada, seja passageira ou
grande. Listaram-se os contetdos em ordem de maior para menor dificuldade considerando as
marcagdes 3, 4 e 5, pois refletem problemas que podem afetar a aprendizagem dos estudantes.
Nesta escala o item 3, denota grande dificuldade, e inseguranga do professor, que precisava de
apoio constante do material didatico durante a aula. O item 4 refletiu dificuldades extremas,
onde o contetdo foi trabalhado de forma superficial ou nem abordado pelo professor, ja que o
mesmo o adia durante o ano letivo, para ndo precisar trabalhar, se possivel. O item 5, foi
usado para identificar se ha casos muitos extremos de supressdo dos conteudos de botanica
dos planejamentos, seja por falta de informacgédo ou dificuldade na area. Os resultados podem
ser vistos no GRAFICO 2.

A maior dificuldade em ensinar foi percebida em Fisiologia (regulagdo hormonal e
compostos secundarios), soma = 42,4%. Seguido de Histologia Vegetal 28,0%. Fisiologia
(tropismos, nastismos, tactismos), 27,12%. Evolucdo e filogenia de plantas, 22,7%.
Taxonomia, 22,0%, Anatomia (organizagdo de células, tecidos e o6rgdos), 16,1%. Ciclos de
vida, tipos de reprodugdo, 16,16%. Fisiologia (fotossintese, respiracdo),15,3%, depois
Fisiologia (condug¢do e transpiragdo), 13,6%. Morfologia (6rgdos vegetais), 9,3%.
Caracteristicas dos grandes grupos artificiais de plantas (Briofita, Pteridofita, Angiosperma,
Gimnosperma), importancia ecologica das plantas e Importancia Econdmica das plantas, 6,8%

cada.
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GRAFICO 2 - RELACAO DE CONTEUDOS BOTANICAS E DIFICULDADES EM ENSINAR
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Os contetdos cuja dificuldade foi indicada como passageira pelos voluntarios
(marcagdo no ponto 2 em maior propor¢do que os demais). Também se incluiu nessa categoria
aqueles que a proporgdo maior de respostas foi no ponto 1, mas que ndo atendeu o critério de
maior que 50% para ser classificado como de fécil abordagem. Assim, os professores tém
dificuldades passageiras ao ensinar: anatomia, ensino da organizac¢do de células e tecidos (1=
47%). Ciclo de vida e tipos de reprodugdo (1 e 2 = 42% cada). Estudo de transpiracdo e
conducdo, com 2= 51%. Fisiologia hormonal e compostos secundarios, fisiologia da
fotossintese e respiragdo e de nastismos, tactismos e tropismos, com 2= 49% cada. Evolugio e
filogenia das plantas (2=46%), seguidos de histologia vegetal = 46% e taxonomia, 2 = 43%.

Os conteudos cujo numero de marcagdes no ponto 1 ficou maior que 50% da
amostra, constituindo assim maioria absoluta, foram considerados faceis de ensinar. Nesta
categoria, que indica “nenhuma dificuldade”, foram agrupados os contetdos sobre a
importancia ecologica e econdmica das plantas (1= 76% cada um). As caracteristicas dos
grandes grupos vegetais (1= 75%) e morfologia, 6rgios vegetais (1 = 51%).

Foi solicitado que os voluntarios caracterizassem o tipo mais frequente de
dificuldade enfrentada no ensino de botanica, 16,6% preferiram ndo responder a questdo e a
maioria citou as caracteristicas dos alunos, como problema principal, os resultados dessas

justificativas estdo no grafico
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GRAFICO 3- TIPO DE DIFICULDADES OBSERVADAS NOS ESTUDANTES
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"Os alunos ndo tém motivagdo para aprender a disciplina, e isso se intensifica nos
conteudos de Botanica" foi a alternativa escolhida por 57,63% dos professores. Em seguida,
25,42% dos participantes apontaram ‘"inseguranga devido ao excesso de nomes
técnicos/cientificos, que ndo conseguem memorizar". A op¢do "inseguranga devido a falta de
material didatico adequado" foi citada por 22,88% dos participantes. Esses numeros
representam as principais dificuldades enfrentadas pelos professores da rede publica do
Parand ao ensinar Botanica.

Outras op¢des foram mencionadas em menor propor¢do, como: "dificuldades
conceituais e procedimentais, pois sua formag¢do ndo os preparou para isso € ndo tém
oportunidades de se especializar, mesmo desejando", com 11,86%; "inseguranga por nao
entender os conteudos especificos, portanto, t€ém dificuldade em ensinar", com 9,32%; e
"dificuldades conceituais e procedimentais, pois sua formagdo ndo os preparou para isso € por
ndo terem afinidade com a area, preferem se especializar em 4reas com as quais se
identificam", escolhida pelos demais participantes.

Menos de 1% (0,85%) indicou "ndo ter dificuldades”, o mesmo valor para as
justificativas: "as dificuldades sdo superadas por meio de planejamento e retomada de estudos
para elaborar as aulas" e "minha formag@o foi satisfatoria para ensinar Botdnica no Ensino
Médio, mas tenho pouca afinidade com o tema".

A soma de 8,5% corresponde ao percentual de participantes que optaram por escrever
sua propria justificativa, a maioria relacionada ao tempo de aula e as dificuldades inerentes
aos termos botanicos, como nas frases: "Com apenas 2 aulas semanais, ¢ possivel apenas
abordar o contetdo de forma superficial’; "E um conteudo que demanda tempo para
conceituar cada termo"; "Existem conteudos especificos que exigem estudos extras devido a
sua maior complexidade"; "Ha pouco tempo para trabalhar os diversos conteidos

necessarios", correspondendo aos relatos 1, 2, 4 ¢ 9 no QUADRO 5.

QUADRO 5: CAUSA DA DIFICULDADE EM APRENDER DOS ALUNOS

Relatadas pelos voluntarios

Relato 1 — A grande complexidade do contetido, a quantidade de termos técnicos e especificos para a
botdnica acabam assustando os alunos, a falta de aplicagdo prdtica para a histologia vegetal principalmente.
K- um contetido extremamente abstrato.

Relato 2 -Leciono em colégios do campo. Alguns estudantes se interessam pela Fisiologia Vegetal, fazem
relagdes com o conhecimento empirico. Contudo, em autoavaliagdes, ao perguntar qual o contetido sentiram
mais dificuldade, a botdnica é uma resposta comum. A justificativa mais frequente é a falta de interesse no
tema. As minhas limitagdes enquanto profissional podem ser um fator importante. Diante da realidade que
encontro, trabalho o que consigo. O material disponibilizado pela SEED-PR é superficial e de baixa
qualidade. Nunca consegui trabalhar mais aprofundadamente: diferencas histolégicas entre caules e raizes
dos diversos grupos, plantas C3, C4, CAM, entre muitos outros temas.
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Relato 3 — Passo o contetido todo, porém ndo aprofundo devido as dificuldades e falta de interesse do aluno,
ndo é a matéria que mais gosto também, mas passo o necessario que estdo nos slides da SEED

FONTE: a autora (2023)
A densidade do conteudo e a sobrecarga da disciplina, sdo detalhadas pelo

participante do relato 5 onde escreve: Na verdade, o que eu observo ¢ que o conteido é muito
denso para poder seguir o planejamento que a SEED passa. Este conteudo sempre atrasa ou
ndo realizado em tempo que a SEED julga ser necessario. A terminologia ndo € intuitiva como
em outras areas e isto dificulta a fixagdo do conteudo pelos alunos, sendo, necessario toda
aula a necessidade de se fazer uma recapitulagdo (quase € necessario fazer um dicionario de
nomenclatura botanica para deixar com os alunos) (participante anénimo)

Outras situagdes preocupantes para o ensino de botanica sdo percebidas nos relatos 7
e 8, onde um dos voluntarios afirmou suprimir fisiologia vegetal do planejamento, o fato de
outro professor afirmar que s conteudos botanicos ndo estdo previstos na grade do novo
ensino médio

Os conteados Importancia econdmica e ecologica das plantas foram os conteudos
onde se encontram as menores citacdes de dificuldades em aprender. Também possui maior
propor¢do do item 1 — ndo percebe dificuldade, com 55% e 53% de cita¢des respectivamente,
em importancia economica e ecologica.

Ao trabalhar com os conteudos o professor, segundo os pontos marcados na questao,
percebeu dificuldade levantando os conhecimentos prévios dos estudantes, mas estas foram
superadas apos as aulas formais para os conteudos tropismos, nastismos (2=38%),
caracteristicas dos grandes grupos de plantas (2= 40%), morfologia de 6rgdos vegetais (2=37"
%) e ciclo de vida e reprodugdo (2 = 38%)

Os professores perceberam “dificuldade durante o levantamento de conhecimentos
prévios, atividades, exercicios e avaliagdes, € mesmo apos as aulas formais, mas foram
superadas por retomada de conteudos e novas abordagens metodoldgicas". Assinalaram isso
para os conteudos de condugdo e transpiracao (43%), organizacdo de células e tecidos (36%),
evolucdo e filogenia de plantas (37%), regulagdo hormonal, e compostos secundarios (48%),
taxonomia (37%), histologia vegetal 39%, fotossintese e respiracdo (41%).

Nos mesmos conteudos que apresentaram maior marcagdo no nivel 3 de dificuldade,
encontramos também maior numero de professores marcando a opg¢do 4 onde o professor
“percebe dificuldades que ndo sdo superadas mesmo apds novas abordagens pedagogicas” e
no item 5 — onde o professor afirma que “devido as dificuldades que observou e ao nivel de

complexidade do conteido ndo inclui 0 mesmo, no planejamento”.
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A falta de motivagdo em aprender, comum nesta faixa etdria, porém muito mais
evidente quando se trata de botdnica, foi a causa citada por 52,9% dos participantes,
justificando as dificuldades de aprendizado. Porém grande parte deles acredita que a
responsabilidade ¢ da “m4a formagdo nos anos iniciais resultando em interpretagdo de textos e
conceitos cientificos deficitarios”, concordaram, com isso, 50,86% dos entrevistados.

A amostra também revelou que ha dois grupos diferentes de estudantes, os alunos
que ndo entendem os termos técnicos cientificos associados aos conteudos de botanica, e ndo
fazem nenhuma questdo em entender (citado por 46,55% dos professore) e os alunos que ndo
entendem os termos técnicos cientificos associados aos conteudos de botdnica, mesmo
empregando o maximo esfor¢o (citados por 45,69% deles)

Para 38,79% dos entrevistados a causa das dificuldades foi falta de motivagdo, porém
optaram pela alternativa que completava que isso é comum a todos os conteudos de biologia.

Apenas 8,62% dos entrevistados assumiram um pouco da responsabilidade do
insucesso dos estudantes, assinalando a alternativa por ndo gostar da disciplina apresento o
conteido com pouco entusiasmo e talvez isso possa levar os educandos a apresentar maior
dificuldade, por ter dificuldade em botanica, acabo ndo conseguindo tirar duvidas dos
educandos de forma adequada, assim potencializando a dificuldade dos mesmos, foi escolhida
como uma causa da ma aprendizagem por 1,72% da amostra, 6,9% preferiram ndo opinar e
3,4% dos entrevistados optou por complementares suas justificativas, visto ser possivel
marcar mais que uma, escrevendo-as no item outro.

As respostas subjetivas revelam que a grande complexidade do conteudo, e a
quantidade de termos técnicos intensificam as dificuldades. No relato 1, exposto na integra no
QUADRO 6, ¢ possivel perceber que o professor cita especificamente a histologia vegetal.
Ele aponta como um contetdo abstrato e dificil aplicag@o pratica (o que se considerou aqui
como aplicabilidade no cotidiano do estudante). No relato 2, observou-se que o professor da
uma explicagdo complexa para as dificuldades dos discentes assumindo suas proprias
limitagdes, relacionando-as a opinido dos estudantes, e relatando que alguns contetidos ndo
tém conseguido éxito, ou tempo para aprofundar, como histologia e diferencas fisiologicas de

plantas Ce, C4 e CAM.
QUADRO 6: CAUSA DA DIFICULDADE EM APRENDER DOS ALUNOS

Relatadas pelos voluntarios

Relato 1 — A grande complexidade do contetido, a quantidade de termos técnicos e especificos para a
botdnica acabam assustando os alunos, a falta de aplicagdo prdtica para a histologia vegetal principalmente.
E um conteiido extremamente abstrato.

Relato 2 -Leciono em colégios do campo. Alguns estudantes se interessam pela Fisiologia Vegetal, fazem
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relagBes com o conhecimento empirico. Contudo, em autoavaliagdes, ao perguntar qual o conteiido sentiram
mais dificuldade, a botdnica é uma resposta comum. A justificativa mais frequente é a falta de interesse no
tema. As minhas limitagbes enquanto profissional podem ser um fator importante. Diante da realidade que
encontro, trabalho o que consigo. O material disponibilizado pela SEED-PR é superficial e de baixa
qualidade. Nunca consegui trabalhar mais aprofundadamente: diferencas histologicas entre caules e raizes
dos diversos grupos, plantas C3, C4, CAM, entre muitos outros temas.

Relato 3 — Passo o contetido todo, porém ndo aprofitndo devido as dificuldades e falta de interesse do aluno,
ndo é a matéria que mais gosto também, mas passo o necessdrio que estdo nos slides da SEED

FONTE: a autora (2023)
No relato 3, o participante disse que “passa” todos os conteidos previstos no

planejamento da mantenedora, porém de forma superficial (parafrase da autora)

Perguntados sobre a afinidade com botanica e como trabalha os conteudos, 0,86%
preferiram ndo opinar e 6,9% ndo se reconheceram nas respostas disponiveis. 31,9%
assinalaram a alternativa “Gosto da drea, mas tenho dificuldade em ensinar, porém sempre
busco me aperfeicoar e encontrar formas mais eficientes para que o aluno atinja o sucesso
na aprendizagem,” 27,59%, marcou: “gosto da drea e tenho facilidade de ensinar, me
empolgo e procuro sempre formas divertidas de trabalhar o conteudo, segundo meu gosto
pessoal, incluindo espagos ndo formais, jogos, brincadeiras, e o que encontre de relevante em
pesquisas na web.”

Tais resultados podem ser interpretados que os voluntarios gostam de botanica e
busca formas mais eficientes para trabalhar os conteudos da area.

Dentre os voluntdrios que responderam que ndo gostam de botdnica, havia opgdes
com a palavra “dificuldade” e “facilidade”. A maioria dos que ndio gostam da drea, alegam
ter facilidade em ensinar, e que tiveram uma boa formacgdo, 12,07%, assinalaram a opgdo:

“Ndo gosto da drea, mas tenho facilidade em ensinar, pois tive uma formagdo adequada,
minhas aulas sdo expositivas e dialogadas, utilizando em alguns momentos equipamentos de
multimidia”. Outros, 7,76%, usaram a alternativa que dizia “Ndo gosto da drea, mas tenho
facilidade em ensinar, pois tive uma formacdo adequada e sempre busco novas formas de
apresentar o contetido aos educandos, como através de observagoes, experimentos e aulas
prdticas, além de atividades ludicas eventualmente”.

A opgdo “Ndo gosto da drea, mas tenho facilidade em ensinar, pois tive uma
formagdo adequada, sempre trabalho com aulas expositivas intercaladas com atividades
prdticas”, foi a escolhida por 6,03% dos voluntérios.

Um numero pequeno de participantes afirmou ndo gostar da area e ter dificuldade,
6,9%. Destes, a maioria alegou ser devido a formagdo ruim, pois assinalaram a alternativa:

“Ndo gosto da drea e tenho dificuldade em ensinar, pois tive uma formacdo ruim, porém,
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sempre busco novas formas de apresentar o conteudo aos educandos, como por observagoes,
experimentos e aulas prdticas, além de atividades lidicas eventualmente”(4,31%), 1,72%
assinalaram “Ndo gosto da drea, e tenho dificuldade em ensinar, pois tive uma formagdo
ruim, porém minhas aulas sdo expositivas e dialogadas, utilizando em alguns momentos
equipamentos de multimidia”, 0,86% “Ndo gosto da drea e tenho dificuldade em ensinar,
pois tive uma formagdo ruim, porém sempre trabalho com aulas expositivas intercaladas com
atividades prdticas™

Aulas praticas, experimentos, jogos estiveram presentes em 46,55% das opg¢des
escolhidas pelos voluntarios, demonstrando a preocupagdo em desenvolver aulas atraentes
para os estudantes.

Antes do questionamento sobre jogos foi dada a op¢do de os professores
abandonarem o estudo, assim, a amostra aqui tratada trabalha com o numero de 115
profissionais que optaram em continuar a pesquisa. Estes, quando questionados sobre a
utilizacdo deles para ensinar assuntos da area de botdnica, responderam em sua maioria,
55,6% que sim. Destes, 15,6% utilizaram ao menos uma vez ao ano, 23,4% duas vezes, 25%
trés vezes, 15,6%, quatro vezes ao ano, e 20,3% j& usaram mais de cinco vezes ao ano.

A predominancia de tipos de jogos utilizados ficou com os quizzes, orais (jogos de
perguntas e respostas) com 73,56% de citagdes entre os entrevistados. Seguido de quizzes
virtuais usando plataformas como Kahoot, wordwall e o QUIZZIS, (57,81%). Logo depois
vieram 0s jogos interativos usando as mesmas plataformas (45,31%). Ha também o uso de
Domino, 34,38%, tabuleiros com e sem cartas, 35,94%, cartas de baralho 28,13%. Jogos
locativos, aqueles que usam localizagdo espacial e geografica, ficaram com 28,13%, das
citagdes. Jogos criados pelos alunos., 1,56% e Bingo, 1,56%.

Entre os que nunca usaram jogos a justificativa escolhida foi “Até pensei em usar
jogos, porém ha dificuldade em confeccionar, e ndo hd modelos prontos disponiveis para
baixar da web” com 72%. Seguida por “O tempo de aula ¢ muito curto para perder com
jogos” (12%) e “Nao tenho tempo de buscar ou preparar jogos” (8%). Depois por “ndo tenho
alunos com perfil para utilizar jogos” (4%). Estas respostas eram pré-definidas pela autora.

Escreveram, sua prépria justificativa, 12% dos entrevistados, algumas destas foram:

“Ndo da tempo de trabalhar”, “Realizo atividades de pintar, recortar e colar” e “Trabalho

2
com estudantes do ensino noturno, os quais apresentam algumas particularidades. Ndo
utilizo jogos em fungdo do pouco tempo que temos para abranger muitos contetidos, mas

acredito que os jogos sdio importantes recursos facilitadores da aprendizagem”™



118

Para mensurar se os professores acreditam no potencial pedagogico dos jogos, foi
perguntado para todos que responderam que usam jogos, e para metade dos que responderam
que ndo usam e nunca usaram, qual era a sua opinido sobre eles, foi fornecido um conjunto de
alternativas na amostra de professores que ja usaram jogos, o seu potencial pedagogico, em
diferentes situagdes de aprendizagem foi reafirmado por 61% dos entrevistados, enquanto
entre aqueles que nunca usaram, esse valor ficou em 38%.

Dentre os professores que ndo usam jogos, uma grande parte acredita no carater
ludico dos deles. Porém, ndo acreditam na sua contribuigdo para aprendizagem (19%). Foi
maior dentre entes o numero de individuos que nio acreditam em beneficios para o estudo de
botanica através de jogos, mas ndo possui justificativa (4%), contra 1% dentre os que ja
utilizaram. Mesmo dentre os profissionais que usa ou ja usaram jogos em suas aulas, a ideia
de que jogos ndo contribuem para a aprendizagem. Foi encontrada em 9% de marcacdes nesta
opinido.

GRAFICO 4: OPINIAO SOBRE USO DE JOGOS

A — Professores que usam jogos B - professores que nunca usaram jogos

1%1% 4%
7% :

FONTE: A AUTORA (2023

M acredito que além do carater ludico os jogos podem ser aliados na aprendizagem, principalmente
para a sedimentacdo e revisdo de conceitos;

m Acredito que jogos educacionais sao ferramentas muito eficientes em motivar os alunos a apren-
der e também instrumento direto de aprendizagem, e ainda que pode ser usado em varios contex-
tos, como introdugdo a um novo assuntos ou revisdo de conteldos ja tratados.

Acredito que os jogos tragam beneficios para a socializacao entre alunos e destes com o pro-
fessor, mas ndo contribui para 0 aumento da carga conceitual dos educandos;

B Nao acredito que jogos tragam algum beneficio para aulas de botanica mas nao tenho uma justi-
ficativa para pensar assim;

B Ndo acredito que jogos tragam algum beneficio para aulas de botanica pois os alunos podem
aproveitar esses momentos |idicos para serem indisciplinados;
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5 DISCUSSAO

5.1 BIRIBA DAS PLANTAS

O potencial pedagogico de jogos foi apontado por diversos estudos exploratérios e
revisdes bibliograficas, como os de Neves, Bunchen e Lisboa (2019), Silva et al. (2011),
Matos et al. (2015), Nascimento et al. (2017), Link-Pérez e Carlos (2016), Trigo (2010),
Colares (2007) e Alves (2005) (CUBA, 2009). Santos-Junior et. al. (2021) citaram que o uso
de jogos didaticos € uma ferramenta motivacional para o estudo de botanica, juntamente com
outras metodologias praticas, como aulas de campo, experimentacdio e abordagem
investigativa ou experimental.

Conforme mencionado por Alves (2005), ¢ esperado que o uso de um instrumento
ludico motive os estudantes e desperte sua curiosidade em aprender o conteido abordado no
jogo.

Através da observacdo direta das atitudes dos alunos durante o jogo em sala,
especificamente durante o uso do baralho Biriba das Plantas e suas dificuldades em identificar
os vegetais em ambiente natural, foi percebida a necessidade de realizar algumas alteragdes
no jogo Biriba das Plantas, a fim de torna-lo uma ferramenta de apoio ao reconhecimento de
plantas e seus Orgaos.

Tanto o pré-teste quanto o pos-teste revelaram a dificuldade dos estudantes em
relagdo aos termos técnicos cientificos relacionados as plantas. Na figura 13, € possivel
observar no trecho sinalizado em vermelho que o estudante "an6nimo" relatou confusdo com
termos como briofita, pteridofitas, gametofitos e espordfitos. Essa confusdo ocorre devido a
semelhanga na grafia desses termos. Além disso, na marcacdo em azul na figura 14, ¢
evidenciada a melhor aceitag@o da diversidade de metodologias no ensino. Para mais detalhes,
os demais textos dos pré e pos-teste estdo disponiveis no ANEXO 3 e 4 para consulta.

Algumas das produgdes dos alunos, como os textos dos estudantes "Tony Stark" e
"anonimo" (Figuras 13 e 14, marca¢des em verde), revelaram que atividades ludicas, como
jogos, ou praticas como aulas de campo, s@o motivadoras e facilitadoras do processo de
aprendizado, de acordo com os discentes. Isso pode ser observado nos trechos em que

utilizam expressdes como "me divertindo" e "muito bom".
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FIGURA 13: FRAGMENTO DE TEXTO POS TESTE

FONTE: A autora (a partir dos dados coletados em 2021)

FIGURA 14: FRAGMENTO DE TEXTO POS TESTE
Relato do estudante com pseudénimo anénimo

FONTE: A autora (a partir dos dados coletados em 2021)
Ao comparar os textos ou frases obtidas no pré-teste com os do pos-teste, observou-

se um aumento no vocabulario dos alunos. No entanto, ainda ndo houve atribui¢do de

significado as terminologias botdnicas, as quais ainda ndo fazem sentido para eles. Esses
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relatos sdo comuns em estudos sobre o ensino de botanica no ensino fundamental e médio,
conforme mencionado em outras pesquisas, sejam revisdes bibliograficas ou estudos recentes
sobre metodologias diferenciadas no ensino de botdnica (ARRAIS, SOUZA ¢ MASRUA,
2014; PIERONL, 2014; ROCKENBACH et al., 2012; ABDALLA e MORAES, 2014).

Para que oBiriba das Plantas se torne uma ferramenta de apoio ao reconhecimento de
plantas e seus orgdos, foi identificada a necessidade de reestrutura¢io. E importante que as
cartas sejam ludicas e de facil manipulagdo pelos estudantes, mas também se tornem
instrumento de estudo.

A necessidade de revisdo da aparéncia, do manual e das regras de jogos pedagogicos
¢ uma ocorréncia comum. Essa etapa de avaliagdo pelos proprios estudantes, que sdo o
publico-alvo, € considerada natural em estudos que envolvem o desenvolvimento de produtos,
destacando a importancia da participagdo ativa dos alunos nesse processo (GAMARRA-
ROJAS, BARBOSA e PEREIRA, 2003; SOUZA, 2019). Para a reestrutura¢do do baralho,
deu-se preferéncia a ilustragdes botanicas, ao invés de fotos, como no prototipo. Pois, a
observagdo em sala de aula mostrou que fotos sdo menos eficientes, que ilustragdes, para
identificar estruturas e espécimes vegetais, reforcado pelo escrito por Souza e Tardivo (2019)
ao perceber que a ilustragdo ¢ menos utilizada na contemporaneidade, do que fotografias.

A despeito da utilidade da ilustragdo cientifica, sua utilizagdo ndo € tdo
comum entre os bidlogos e outros profissionais. E importante ressaltar
que a fotografia apesar de parecer mais pratica ndo substitui a
ilustragdo pela sua possibilidade de ressaltar detalhes que interessam
ao pesquisador com grande foco (SOUZA e TARDIVO, 2019, pag.5,

p-6)
Também ha a necessidade de reorganizar o manual, explicando de forma mais clara o

passo a passo do jogo, como inicia, como pontua e como se desenvolve, associando a video
explicativo.

Outra evidéncia desta aplicagdo foi a de que aulas no ambiente externo, ou nado
formal s3o mais atrativas e bem aceitas pelos estudantes, que atividades que exijam foco e
concentracdo. Através de suas producgdes textuais este fato ficou evidente, assim como a

predilecdo de um ou outro por tarefas manuais e ndo virtuais.
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5.2 CARA A CARA COM OS TECIDOS VEGETAIS

Os resultados obtidos nesse estudo demonstraram a aprovacdo dos estudantes em
relacdo a aparéncia do jogo. Esse aspecto ¢ considerado fundamental, pois a aparéncia € o que
inicialmente atrai a aten¢do do jogador, despertando nele o interesse em se envolver na
atividade.

Pesquisas realizadas por Silva, Sales e Mendes (2021) evidenciaram que a aparéncia
do jogo ¢ um dos requisitos que despertam o desejo de aprendizado nos usudrios. Embora
esses estudos tratem especificamente de jogos digitais, é possivel extrapolar essas conclusdes
para jogos educacionais fisicos. Como mencionado pelos autores: "(...) mesmo em jogos com
proposito de aprendizagem e ndo apenas entretenimento, os usuarios desejam experimentar
satisfacdo e prazer durante o jogo, além do proprio aprendizado. Nesse caso, desejam ter uma
experiéncia visual agradavel durante a jogabilidade" (SILVA, SALES E MENDES, 2021, p.
51).

Embora os estudantes ndo conhecessem o conteudo do jogo, eles consideraram
importante aprender sobre ele, pois acreditavam que isso poderia contribuir para situagdes do
cotidiano e para a continuidade de seus estudos. Esses aspectos foram considerados
motivadores, pois a curiosidade € um forte impulso para o ser humano. O desconhecido gera
desafio, e, como afirmam Silva, Sales e Mendes (2021, p. 51), "o desafio € a parte que
envolve o usuario, permitindo que ele permanega focado no jogo por mais tempo".

Com base nos dados do formuléario, ndo € possivel afirmar se a satisfacdo em
terminar uma partida e vencer um colega de fato ocorreu. A maioria dos estudantes marcou a
pontuagdo 3 nesse aspecto, talvez porque os oponentes fossem amigos e a satisfagdo ndo fosse
completa, uma vez que eles se entristeciam com a derrota. Essa constata¢do foi observada
pela autora durante a aplicagdo do jogo. Algumas duplas, para evitar que o colega perdesse,
explicavam ao adversario qual havia sido o "erro" cometido, tentando ensina-lo a jogar
melhor.

Uma das duplas relatou que faziam perguntas sobre caracteristicas que perceberam
ser exclusivas. Se a resposta fosse sim, elas conseguiam descobrir a carta adversaria em
poucas rodadas. No entanto, elas também afirmaram que fazer perguntas apenas sobre as
caracteristicas ndo facilitava a descoberta da carta que a dupla havia sorteado (a "cara"). Com
base nessa observacdo, foi adicionada no manual a dica de que a dificuldade aumenta ao usar

apenas as caracteristicas como item de pergunta ao adversario.
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Para discutir a jogabilidade do jogo "Cara a Cara com os Tecidos Vegetais", foram
adotados os pilares de Nielsen (1994) conforme abordado por Gurgel et al. (s.d) e Da Cruz e
Neto (2015), que tratam da usabilidade de jogos digitais. Esses principios podem ser aplicados
também a jogos concretos, ndo virtuais. De acordo com Nielsen (1994 apud GURGEL et al.,

s.d, p. 5),

"(...) a usabilidade ¢ um atributo composto, formado por cinco dimensdes:
Aprendizado, Memorizagdo, Erros, Eficiéncia ¢ Satisfacio (ou Aceitagdo). Ao criar
um sistema, ¢ recomendado focar em cerca de duas dessas dimensdes, aquelas que

se mostrarem mais relevantes para o produto em questdo" (NIELSEN, 1994 apud
GURGELctal,, s.d, p. 5).

Gurgel et al. (s.d) ressaltam a importancia de testes com prototipos de jogos, pois
falhas no instrumento podem levar a perda do principal componente de um jogo de
aprendizagem, que € o carater motivacional. Portanto, observando os resultados obtidos,
pode-se afirmar que o jogo "Cara a Cara com os Tecidos Vegetais" possui um carater
motivacional e oferece uma boa experiéncia ao usudario, especialmente para o publico-alvo
composto por estudantes do ensino médio. No entanto, para outras faixas etdrias, sdo
necessarias investigagdes futuras, bem como a mensura¢io de sua capacidade de promover o
aprendizado.

Costa (2021) aborda a imersdo como uma oportunidade de sair da realidade por
algum tempo e se desligar do mundo ao redor. Portanto, a capacidade de um jogo em imergir
o usuario ¢ importante. Esse aspecto foi avaliado por meio das afirmag¢des "gostaria de passar
mais tempo jogando este jogo", "fiquei desapontado quando o jogo acabou" e "jogaria esse
jogo novamente". A maioria dos estudantes concordou parcial ou totalmente com essas
afirmagdes, demonstrando que o jogo ¢é satisfatorio e motivador, pois permitiu que 0s
estudantes se envolvessem completamente na atividade.

Esse fator de motivagdo € um resultado frequente na aplicacdo de jogos didaticos,
como relatam Avelino et al. (2019), Soares (2016), Estrela, Viana e Santana (2017) e Ferreira
e Pereira (2018) em suas experiéncias.

No entanto, ha controvérsias em relagdo ao fator "diversdo" quando se trata de jogos
educacionais. Alguns autores enfatizam que o papel fundamental de um jogo didatico € o
aspecto pedagogico, e a diversdo pode ou ndo estar presente. Outros autores discordam,
colocando a diversdo como o foco principal de um jogo e defendendo a ideia de que as
caracteristicas importantes em um jogo educacional dependem da intencionalidade do
desenvolvedor (STOFELLA, 2021).

As respostas fornecidas pelos estudantes na se¢do em que poderiam escrever criticas

e sugestdes reforcam o que Mattar (1994) descreveu sobre questdes abertas. Embora essas
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questdes sejam de facil desenvolvimento, elas podem deixar lacunas nas respostas devido a
dificuldade de escrita dos entrevistados, preguica de responder ou permitir interpreta¢des
tendenciosas por parte do pesquisador. Além disso, essas questdes ndo sdo objetivas, o que
pode permitir que os participantes divaguem sobre assuntos que podem ndo estar diretamente
relacionados a pesquisa.

Tendo em vista essas limitagdes apontadas por Mattar (1994), é possivel assumir a
tendéncia de que as respostas reafirmam que o jogo ¢ considerado motivador e uma boa
ferramenta de estudo, apesar de o conteiido abordado ser complexo e distante da realidade dos
estudantes naquele momento.

Em resposta as queixas dos estudantes, foram realizadas adapta¢des no produto, o e-
book "Botanica em Jogo", que traz as cartas em formato para impressdo com duas dobras,
formando uma base de apoio para as cartas. Essa adaptagdo visou facilitar o manuseio das
cartas e tornar a experiéncia de jogo mais acessivel e pratica para os estudantes.

Com base nos estudos e relatos de experiéncia mencionados, € possivel afirmar que o
uso de jogos contribui para a motivagdo dos estudantes e tem o potencial de promover o
aprendizado, uma vez que incentiva os alunos a se envolverem com o contetdo abordado e a
buscar o conhecimento com a intengdo de vencer o jogo (ALVES, 2005; SOUZA, 2019;
SANTOS-JUNIOR et al., 2021).

No entanto, ¢ importante ressaltar a necessidade de futuras investigacdes e estudos
adicionais para aprimorar o jogo "Cara a Cara com os Tecidos Vegetais" e verificar sua
eficacia em diferentes faixas etarias. Além disso, € fundamental considerar as caracteristicas
especificas de cada jogo educacional, levando em conta a intencionalidade do desenvolvedor
e a importancia da diversdo como um elemento motivador e envolvente (STOFELLA, 2021).

Em suma, os resultados obtidos demonstraram que a aparéncia do jogo foi aprovada
pelos estudantes, o que € considerado importante, pois a aparéncia é o que captara a aten¢ao
do jogador e despertara nele a vontade de se envolver na atividade. Além disso, o jogo
apresentou caracteristicas motivadoras e uma boa experiéncia de imersdo para os estudantes,
promovendo o aprendizado e contribuindo para a sua motivagdo. No entanto, € necessario
realizar mais pesquisas e investigacdes para aprimorar 0 jogo e explorar seu potencial em

diferentes contextos educacionais.
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5.3 ENSINO DE BOTANICA NA REDE PUBLICA DO PARANA

Observou-se uma maior participagdo de mulheres no estudo, o que pode indicar uma
sensibilidade mais acentuada entre pessoas desse género em relacdo ao interesse pela
pesquisa. Esse resultado esta em consondncia com estudos anteriores, como o de Greenberg et
al. (2018), que apontam que as mulheres tendem a ser mais empaticas que os homens.

O estudo revelou dados preocupantes, como a presenca de muitos professores
lecionando disciplinas diferentes, sem levar em consideragdo a complementaridade entre o
ensino de ciéncias no ensino fundamental e de biologia no ensino médio. Essa situa¢do pode
levar a uma sobrecarga fisica e mental para o professor, uma vez que o esfor¢o exigido para o
planejamento e execugdo das aulas serd diretamente proporcional ao numero de disciplinas,
que frequentemente sdo lecionadas em institui¢des diferentes.

Viegas (2022) reflete sobre o excesso de trabalho dos professores da educagdo basica
e destaca que isso pode levar a um planejamento deficiente e a0 ndo cumprimento de todas as
responsabilidades inerentes ao cargo. Essas situagdes sdo prejudiciais tanto para o
profissional, pois afetam sua saude emocional, gerando inseguranga em sala de aula e
sentimento de culpa por ndo desempenhar um bom trabalho, quanto para os estudantes, que
ndo recebem aulas bem planejadas e conteidos adequados. No contexto do ensino de
botanica, a associacdo de mas condi¢gdes de trabalho, problemas de saude fisica e emocional
dos professores, falta de tempo para planejamento e planejamento inadequado pode agravar a
situacdo ja mencionada de rejei¢do da area.

Por outro lado, um resultado positivo encontrado no estudo ¢ que a maioria dos
professores possui especializagdo, seja em nivel de especializag@o latu sensu ou stricto sensu.
Isso esta alinhado com as metas educacionais do Brasil, estabelecidas no Plano Nacional de
Educacdo de 2014, que prevé a formagdo de 50% dos professores em nivel de pos-graduagio
(LOCATELLI, 2021). Apesar das criticas de alguns autores, como o proprio Locatelli, em
relacdo ao modelo de formagdo latu sensu oferecido no Brasil, é importante destacar que a
especializa¢do pode ser uma ferramenta para melhorar a qualidade da educagdo, desde que
permita ao professor adquirir métodos e técnicas de ensino que enfrentem os desafios atuais
da sala de aula.

Quando questionados sobre as séries em que lecionam temas relacionados a boténica,

a maioria das respostas referiu-se ao sétimo ano do Ensino Fundamental e a segunda série do
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Ensino Médio, nas quais estdo previstos, de acordo com PARANA (2018), contetdos sobre
classificagdo, anatomia e morfologia de plantas, que sdo areas especificas da botanica.

No entanto, é possivel perceber que a constatacdo de que poucos professores
reconhecem assuntos relacionados a botanica fora do contexto do estudo das plantas ¢ uma
demonstracdo de "zoochauvinismo" e falta de percep¢do da importancia da botanica. Em
todas as séries e anos escolares, € possivel contextualizar e abordar caracteristicas das plantas
em conteudos como evolugdo, citologia, estudo de solos, genética, bioquimica e relagdes
ecologicas, ou qualquer um que trate de seres vivos. Essa dificuldade em incluir as plantas na
contextualizagdo dos conteudos, fora da area especifica da botanica, ja foi observada por
Rockenbach et al. (2012), Vasquez, Freitas e Ursi (2021) e Piassa, Neto e Simdes (2022), que
discutiram a negligéncia em relag@o a botanica na escola.

Os conteudos apontados como mais complexos e de dificil ensino-aprendizagem néo
causam surpresa, levando-se em consideragdo a experiéncia da autora com o ensino médio e
conversas informais com colegas da mesma area. Em um estudo realizado por Oliveira e
Nobre (2022) com professores de biologia, constatou-se que 63% deles tém muita dificuldade
em ensinar sobre hormonios vegetais, e 25% tém dificuldade média. No caso dos conteudos
relacionados aos hormonios vegetais, a propor¢do foi de 50% com muita dificuldade e 25%
com dificuldade média. Essa dificuldade pode ser atribuida a quantidade de termos técnicos e
a abstracdo dos conteudos.

No entanto, os pontos 4 e 5 sdo preocupantes, de acordo com as defini¢des de nivel
de dificuldade desses pontos, onde o ponto 4 indica que o conteudo ¢ abordado de forma
superficial e pouco estimulante, e o ponto 5 indica que o conteido nem mesmo ¢ abordado
pelo professor. Essa situagdo, mesmo em pequena escala, reforga a ideia de negligéncia e falta
de preocupagdo em relacdo a botanica, destacada por outros autores (VASQUEZ, FREITAS E
URSI, 2021; PIASSA, NETO E SIMOES, 2022).

Diante desses resultados, € necessario repensar a formagdo inicial e continuada dos
professores de biologia, enfatizando a importancia da botanica e capacitando-os a ensinar de
forma mais atrativa e contextualizada. Além disso, ¢ fundamental aprimorar as politicas
educacionais, valorizando a botdnica como parte integrante do curriculo escolar e
promovendo ac¢des que incentivem o interesse dos alunos pela area. Somente com uma
abordagem mais abrangente e efetiva da botdnica na educagdo serd possivel despertar o
interesse e a curiosidade dos estudantes, contribuindo para uma formagdo mais completa e

consciente em relagdo a natureza e aos desafios ambientais enfrentados atualmente.
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5.3.1 Utilizag¢do de Jogos nas Aulas de Botanica por Professores do Parana

A posicdo dos professores em relagdo ao potencial pedagogico dos jogos
educacionais, mesmo entre aqueles que ndo os utilizam, esta alinhada com o que é apontado
por trabalhos exploratorios e de revisdo bibliografica. Neves, Bindchen e Lisboa (2019),
Silva et al. (2011), Matos et al. (2015), Nascimento et al. (2017), Link-Pérez e Carl (2016),
Trigo (2010), Colares (2007), Alves (2005), CUBA (2009) e Santos-Junior et al. (2021)
consideram a utilizagdo de jogos didaticos como motivadora para o estudo de botdnica, assim
como outras metodologias praticas que evitam a transmissdo oral excessiva de conteudos e a
memorizagdo de nomes técnicos cientificos sem a devida contextualizagdo. Esses trabalhos
também indicam a alterndncia e/ou associagdo entre teoria e pratica, por meio de aulas de
campo, experimentacdo e abordagem investigativa, além do uso de instrumentos concretos e
ludicos.

Embora a maioria dos professores afirme utilizar jogos, a propor¢do de professores
que incentivam os estudantes a desenvolverem seus proprios jogos € bastante reduzida, o que,
na opinido dos autores, ¢ uma oportunidade desperdicada. O processo de producdo de jogos
configura uma metodologia ativa que auxilia no desenvolvimento cognitivo dos estudantes e
proporciona uma maior afinidade com o tema do jogo. Além disso, pode evitar o uso de
metodologias tradicionais, tornando o estudante o protagonista de seu préprio aprendizado.
Esse formato de abordagem pode ser um aliado para professores que se sentem inseguros, em
determinados conteudos. Além disso, hd um crescente nimero de estudos que acreditam que a
aprendizagem criativa e a cultura do "faga vocé mesmo" sdo diferenciais no desenvolvimento
de habilidades e competéncias dos estudantes (SILVA, s.d).

Os resultados destacam a importancia do desenvolvimento de jogos completos,
prontos para serem utilizados pelos professores. Além da baixa quantidade de produgdes, ¢
raro encontrar autores que disponibilizem modelos passiveis de reproducdo. A maioria dos
achados consiste em artigos, resumos e relatos de experiéncia que ndo sdo acompanhados pelo
modelo do jogo utilizado.

Essa situagdo foi observada na revisdo realizada por Santos-Junior et al. (2021), que
encontraram 12 jogos relacionados a botanica, mas apenas dois trabalhos disponibilizavam o
recurso completo para utilizagdo. Os jogos "Batalha Algal" e "Enraizando" (OLIVEIRA
NETO et al., 2022), o quiz de Barros et al. (2020) e o tabuleiro associado ao quiz de Avelino

et al. (2019) sdo exemplos de trabalhos em que o passo a passo para a confecgdo e o resultado
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de utilizagdo estdo disponiveis, mas ndo oferecem modelos prontos para uso. O professor
precisaria buscar materiais como imagens, questdes e tabuleiros, e adapta-los com as regras
adotadas pelos autores. Isso justifica o fato de ainda existirem professores que ndo utilizam
jogos didaticos, mesmo com todos os beneficios associados a eles.

Ha poucos trabalhos que oferecem essa comodidade. Silva-Junior et al. (2021), por
exemplo, apresentam os jogos "Uno botanico", "Trilha botanica", "Ludo botanico" e "bingo
botanico" para o ensino-aprendizagem dos hormdnios vegetais, com modelos para impressao
no apéndice do trabalho. Além disso, o trabalho de Lemos e Andrade (2022) traz jogos para
impressado e roteiros de aplicagdes claros e objetivos.

E importante ressaltar que ndo se deve atribuir aos jogos uma funcgdo inatingivel.
Costa, Duarte e Gama (2019), por exemplo, usam a "gamificagdo" como instrumento "de
cura" em seu artigo. Como bidlogos, sabemos que condigBes inatas ndo se "curam", mas
podem ser amenizadas. Além disso, € importante reconhecer que nenhuma metodologia supre
todas as necessidades pedagogicas dos estudantes e que elas devem estar alinhadas com as
condi¢des de desenvolvimento de cada turma ou comunidade em que os estudantes estdo
inseridos.

Jogos s@o como outras ferramentas educacionais, cujo uso deve estar fundamentado
nos objetivos e metas de aprendizagem dos estudantes, com expectativas realistas de que ndo
ha desenvolvimento cognitivo se ndo houver momentos de debate, discussdo e assimilagdo de
conceitos. O jogo, por si s6, sem objetivos didaticos pré-estabelecidos, de forma clara e
contextualizada a realidade do aluno, torna-se apenas uma ferramenta ludica de motivagao,
sem associagdo direta com o estudo em si, limitando-se a diversao.

No entanto, ¢ importante ressaltar que a ideia de jogo apresentada por Costa, Duarte
e Gama (2019) ¢ muito interessante, com regras bem claras, e o professor pode replicar o
modelo com facilidade, embora seja indicado para o ensino fundamental, também pode ser
utilizado com alunos do ensino médio.

Por fim, uma ultima consideragdo sobre jogos didaticos € evitar atribuir a eles a
defini¢do da metodologia ativa "gamificag@o", pois os jogos sdo instrumentos que podem ou
ndo estar associados a ela, dependendo de como o professor os utiliza em sala de aula. A
gamificacdo ¢ uma metodologia complexa que busca incorporar a mecanica dos jogos em
situacdes de aprendizagem, como a resolu¢do de problemas, a fim de promover o
desenvolvimento cognitivo. Essa dindmica ¢ aplicada a realidade do estudante. Por exemplo,
uma professora utilizou a dinamica "PokéBio" para estimular seus estudantes a aprender mais

sobre plantas. Aqueles que decidissem abrir a PokéBio teriam uma ag@o a realizar que traria
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consequéncias positivas, como a eliminac¢do de uma avaliagdo ou a possibilidade de sair mais
cedo para o intervalo. Portanto, ganhar e perder fazem parte da realidade, diferentemente do
jogo, que ¢ uma simulagdo. No jogo, ndo se perde nada por perder uma rodada, nem se ganha
algo por vencer a partida, exceto a diversdo da competi¢do, excluindo-se aqui a ideia de
"Jjogos de azar" (SANCHES, 2020).

O jogo ¢ um instrumento de aprendizagem que utiliza suas regras para transmitir,
simular e estimular a memorizagdo, a associa¢do de conceitos, entre outras caracteristicas. Por
exemplo, a dinamica do jogo "cara a cara com os tecidos vegetais", em que os estudantes
devem fazer perguntas sobre caracteristicas e fungdes para descobrir a identidade do tecido do
adversario, faz com que eles assimilem essas informagdes a fim de vencer a partida, de forma
muitas vezes involuntaria, apenas no ato de brincar e competir.

O jogo didatico pode fazer parte da "gamificacdo" como um instrumento dessa
abordagem, mas ndo ¢ a sintese da metodologia. Um jogo que prevé insignias, premiagdes ou
algum tipo de evolugdo do jogador, alterando sua realidade, sera considerado um instrumento
gamificado. J4 um jogo utilizado apenas para divertir, entreter, sem contextualizacdo com a
realidade ou em momentos isolados, sem objetivos de aprendizagem definidos ou

intencionalidade em seu uso, torna-se apenas mais um jogo de diversdo ou passatempo.



130

6 CONSIDERACOES FINAIS

Planejar, adaptar, aplicar e avaliar jogos didaticos sdo tarefas gratificantes, porém
complexas. E essencial consultar a literatura de forma abrangente para garantir a qualidade
pedagdgica dos jogos, evitando erros conceituais ou interpretacdes dubias. A aparéncia e
praticidade dos jogos também s3o importantes, pois influenciam sua capacidade de motivar os
estudantes.

Os jogos planejados e testados neste trabalho atenderam as expectativas de
motivacdo, design, jogabilidade e possibilidades pedagogicas, mesmo com as adaptagdes
necessarias no design das cartas e no manual do Biriba das Plantas. Essas adaptagdes foram
realizadas para que o baralho cumprisse sua fun¢io de auxiliar na identificagdo dos 6rgaos
vegetais de plantas sem sementes, avasculares e vasculares. Além disso, incluimos um video
explicativo no manual devido ao desconhecimento das regras do jogo original pelo publico-
alvo, composto por professores e estudantes, € também considerando o perfil dos estudantes,
que sdo nativos digitais.

O jogo "Cara a Cara com Tecidos Vegetais" serda mantido conforme o prototipo, com
suas cartas e manual. Ambos os produtos serdo disponibilizados como um e-book associado a
ideias de aplicagdo em sala de aula.

Contrariando a hipotese inicial, a maioria dos professores participantes da pesquisa ja
utilizou jogos em suas aulas de botdnica e reconhece o potencial pedagdgico dessa
ferramenta. No entanto, muitos acreditam apenas no potencial motivador dos jogos e ainda
tém duvidas sobre sua eficacia na aprendizagem. Portanto, é necessario realizar pesquisas
quantitativas com um numero maior de participantes, incluindo grupos de controle e
estabelecendo parametros de comparagdo bem definidos.

Uma outra necessidade urgente ¢ a mudanga na abordagem do ensino de botanica
pelos professores. Em vez de tratar os assuntos relacionados as plantas de forma isolada, ¢
importante incorporar exemplos, analogias e contextualizagdes sobre plantas nos diferentes
conteidos de biologia. Isso vai além das caracteristicas fisioldgicas e morfologicas dos
animais, permitindo uma vis3o mais abrangente.

Observamos que a resisténcia ao uso de jogos no ensino ndo € tdo grave quanto se
pensava, mas ¢ fundamental avaliar as contribui¢des dos jogos na aprendizagem. Para isso, €
necessario planejar pesquisas a longo prazo, com um numero adequado de participantes,

variaveis controladas e grupos de controle para experimentagdo. Isso porque os testes
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qualitativos estdo sujeitos a tendéncia de o observador enxergar o que lhe € conveniente e ao
viés de confirmacao.

E importante destacar que a proximidade entre o pesquisador e os participantes,
como no caso de um professor em sala de aula, pode influenciar a percep¢do do produto,
levando a conclusdes influenciadas pelo medo de decepcionar ou prejudicar o desenvolvedor.
Portanto, sugerimos a aplicagdo do jogo em turmas de outros professores como controle
experimental.

Essas consideragdes ndo devem ser interpretadas como descrédito a pesquisa-agao e
a analise qualitativa dos dados, pois sdo fundamentais para o desenvolvimento profissional. A
capacidade de observar, modificar, avaliar e interpretar os resultados da pratica é essencial
para oferecer melhores condi¢gdes de aprendizagem ao publico-alvo, adaptando metodologias
e instrumentos a realidade.

A pesquisa-agdo também beneficia outros profissionais, permitindo que eles
desenvolvam planos de a¢do de acordo com sua propria realidade, adaptando curriculos e
métodos.

Este trabalho se destacou pela aplicagdo do produto, o que € considerado raro no
contexto do referencial teorico. Além disso, essa aplicagdo foi acompanhada de uma avaliagdo
qualiquantitativa. O uso de um formulario para delimitar os dados a serem observados torna
os resultados menos abstratos, reduzindo a subjetividade na interpretacio.

Destaca-se ainda que todos os materiais serdo disponibilizados para reprodugéo pelos
professores, tanto no apéndice deste relato quanto como recursos educacionais abertos, como
um e-book.

Considera-se necessario que outros profissionais também realizem pesquisas-ag¢ao
para avaliar e aperfeigoar sua propria pratica. Inclusive, ¢ recomendado que eles apliquem
produtos desenvolvidos por outros autores e compartilhem suas percep¢des por meio de
relatos de experiéncia, contribuindo para a criagdo de um banco de informag¢des académicas
que promova um ensino eficaz de botanica.

Por fim, ¢ importante esclarecer aos professores da rede publica que, embora a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) ndo direcione o estudo de conteudo especificos em
botanica, ela apresenta objetivos de aprendizagem nos quais as plantas podem ser adotadas
como modelo de estudo. O contetdo ndo deve ser encarado como o fim em si mesmo, mas
como um meio para o desenvolvimento de competéncias. Essa mudanca de perspectiva ¢

valiosa, considerando a superacdo das concepgdes zoocéntricas dos fenomenos bioldgicos.
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7 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Com base nas dificuldades de ensino-aprendizagem em alguns conteudos apontados pelos

professores entrevistados, sugere-se as seguintes investigagdes futuras:

e Realizar um levantamento das metodologias utilizadas para ministrar esses conteudos.

e Desenvolver instrumentos de apoio pedagogico e sequéncias de ensino que auxiliem
os docentes a superar as barreiras de ensino.

e Continuar promovendo a diversificagdo de metodologias em sala de aula, como parte
do movimento em prol da superagdo da impercepg¢do botanica.

e Demonstrar, por meio de relatos de experiéncia, a eficiéncia de metodologias ativas,
atividades praticas e instrumentos ludicos no ensino de botanica.

e Produzir materiais que aproximem a botanica do cotidiano, desde a educag@o basica
até¢ o meio académico.

e Incentivar a parceria entre institui¢des de ensino superior e escolas publicas, a fim de

evitar que as producdes académicas fiquem restritas apenas ao meio académico.
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APENDICES

APENDICE 1 — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
PROFESSORES DE ESCOLA PUBLICA DO ESTADO DO PARANA

Eu professora Rosana Wichineski de Lara de Souza, mestranda do curso Mestrado
Profissional em Ensino de Biologia em rede nacional, PROFBIO, ofertado pelo departamento
de Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal do Parana, orientada pela professora Doutora
Sandra Maria Alvarenga Gomes e professor Doutor Jaime Martinez Paba, convido vocg,
colega professor da rede publica de ensino do Parand, a contribuir com o estudo intitulado:
Jogos Ludicos como instrumentos para o Estudo de Botanica no Ensino Médio, cujo objetivo
¢ desenvolver produtos educacionais para utilizacdo em aulas de botanica no Ensino Médio,
contribuindo para a motivagdo ao estudo desta area pelo estudantes.. A pesquisa justifica se
pela baixa produtividade de materiais disponiveis para uso publico, e gratuito, que atendam os
conteudos especificos do tema, bem como pela falta de informagdes a cerca dos métodos e
técnicas utilizados por professores da rede publica do Parand e sua afinidade com biologia
vegetal, disponiveis na literatura.

» O objetivo desta pesquisa ¢ levantar dados quanto a sua idade, tempo de servi¢o na
educacdo, afinidade aos conteudos especificos de biologia vegetal, dificuldades de ensino e
aprendizagem destes, enfrentados por vocé€ e seus alunos em sala de aula, bem como sua
opinido sobre utiliza¢do de jogos em aulas associadas a Botanica.

 Caso concorde em participar da pesquisa, serd necessario acessar o link de formulario
google (https://forms.gle/5dyQibGQyTcGBUTc8), proceder login em uma conta de e-mail
valida, do dominio (@escola pertencente a rede publica de ensino do estado do Parana,
responder SIM, apos confirmar a leitura deste termo, concordando, com as informagdes
constantes no mesmo. A seguir devera clicar em PROXIMO para seguir ao formulario de
pesquisa, para o qual € necessario um periodo de no minimo 15 minutos para responder.
Aconselha se encontrar um local calmo e tranquilo, para que leia com atencdo as indagacdes e
comprometa-se em fornecer opinides e dados verdadeiros, frutos da reflexdo da propria
pratica.

* Para tanto vocé devera clicar no link e acessar o formulario usando sua conta @escola,
pois de outra forma o formulario ndo serd aberto, proceder a leitura completa deste temo de

consentimento e clicar em sim, aceito, para iniciar sua contribui¢io ao estudo.
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« E possivel que vocé experimente algum desconforto, ou constrangimento, ao responder
alguns questionamentos, principalmente aqueles relacionados a sua pratica docente a
afinidade com o tema em estudo, ou ainda pelo tempo necessario para preencher este
formulario, utilizando seus equipamentos de uso pessoal e rede de dados;

+ Além do desconforto citado anteriormente, ha o risco associado a qualquer
compartilhamento de informagdes em ambientes virtuais, e que neste estudo € em relagdo ao
reconhecimento de sua identidade via preenchimento de e-mail, cuja necessidade ¢ justificada
pela necessidade de evitar duplicidade de respostas a esse formulario, garantido pelo fato de
que o e-mail institucional € Gnico e também para garantir que o mesmo seja respondido
apenas para o grupo focal pretendido, professores da rede publica estadual do Parana;

Ao aceitar participar deste estudo vocé esta ciente de que ndo hé beneficios financeiros,
ou previsdo de ressarcimento de qualquer dano ao equipamento utilizado para responder o
formulario, os riscos e desconforto previstos serdo minimizados pelo compromisso direto do
pesquisador em resguardar dados e informagdes pessoais, durante a duragdo da pesquisa e
destrui-los apos a aprovagdo do relatério do projeto, trabalho de conclusdo de curso, pela
banca avaliadora do PROFBIO.

» Caro(a) professor(a), o beneficio direto ao participar desta pesquisa ¢ propiciar um
momento de reflexdo da propria pratica, e pensar em formas de aperfei¢oa-la, indiretamente o
senhor estara contribuindo com o desenvolvimento de conhecimento sobre o tema e de
produtos cuja utilizagdo pode ser benéfica para professores e estudantes da rede publica.

* Os pesquisadores Rosana Wichineski de Lara de Souza, Sandra Maria Alvarenga Gomes e
Jaime Martinez Paba, responsaveis por este estudo poderdo ser localizados através do
colegiado do PROFBIO, coordenagdo local, sito a Avenida Coronel Francisco Heraclito dos
Santos, 100 — Centro Politécnico, Jardim das Américas, CURITIBA, CEP: 81531-980,
Telefone: (41) 3361-1690 Email: profbioufprcoordenacao@gmail.com, para esclarecer
eventuais duvidas que vocé possa ter e fornecer-lhe as informagdes que queira, antes, durante
ou depois de encerrado o estudo, ou ainda

« diretamente com a pesquisadora Rosana Wichineski de Lara de Souza, através de e-mail
institucional — rosana.souza3 1@escola.pr.gov.br.

* A sua participacdo neste estudo € voluntaria e se ndo desejar mais fazer parte da pesquisa
podera desistir a qualquer momento, fechando o formulério, sem salvar informagdes ou
enviar, possibilitando a devolugdo, pela ndo entrega, deste Termo de Consentimento Livre e

esclarecido.
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+ O material obtido, respostas ao formulario, sera utilizado unicamente para essa pesquisa e
mantido sob os cuidados da pesquisadora Rosana Wichineski de Lara de Souza, em drive
pessoal, pelo periodo de 5 anos (cinco anos) a contar da data de encerramento da pesquisa,
previsto para agosto de 2022.

+ As informagdes relacionadas ao estudo poderdo ser conhecidas por pessoas autorizadas,
orientador e coorientador de pesquisa, de forma codificada ou anénima, para que
a sua identidade seja preservada e mantida a confidencialidade.

* Vocé tem a garantia de que quando os resultados obtidos com este estudo forem
publicados, ndo aparecera seu nome, em hipdtese alguma.

*» As despesas necessarias para a realizagdo da pesquisa, dados de acesso a internet, uso de
equipamento como celular, notebook ou tablet sdo de sua responsabilidade e vocé ndo
recebera qualquer valor em dinheiro pela sua participagdo, ou ressarcimento em caso de
danos;

» Se vocé tiver duvidas sobre seus direitos como participante de pesquisa, pode contatar
também o Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP/SD) do Setor de Ciéncias
da Saude da Universidade Federal do Parana, pelo e-mail cometica.saude@ufpr.br e/ou
telefone 41 -3360-7259, das 08:30h as 11:00h e das 14:00h.as 16:00h. O Comité de Etica em
Pesquisa ¢ um orgdo colegiado multi e transdisciplinar, independente, que existe nas
institui¢des que realizam pesquisa envolvendo seres humanos no Brasil e foi criado com o
objetivo de proteger os participantes de pesquisa, em sua integridade e dignidade, e assegurar
que as pesquisas sejam desenvolvidas dentro de padrdes éticos (Resolugdo n® 466/12
Conselho Nacional de Saude).

Caro professor, deseja confirmar sua participagido neste estudo?
Clique em CONTINUAR, para assinar este termo de consentimento.

Confirmo que li esse Termo de Consentimento e compreendi a natureza e o objetivo do
estudo do qual concordei em participar. A explicagdo que recebi menciona 0s riscos e
beneficios associados a pesquisa, Eu entendi que sou livre para interromper minha
participacdo a qualquer momento sem justificar minha decis@o e sem qualquer prejuizo.

Eu concordo, voluntariamente, em participar deste estudo. Assinando virtualmente pelo
fornecimento de meu e-mail institucional, Unico e intransferivel.

Ao clicar em Proxima vocé serd encaminhado ao formulério de pesquisa

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e beneficios e

ter respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.
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Nome e assinatura da pesquisadora Link para o modelo de formulario de coleta do TLCE on
line. https://forms.gle/5dyQjbGQyTcGBUTc8

APENDICE 2 — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO- PAIS E/OU
RESPONSAVEL LEGAL

0] adolescente aluno

matriculado e assiduo na segunda série do Ensino médio do Colégio Estadual do Campo
Duque de Caxias — EFM, sob sua responsabilidade, esta sendo convidado por mim, Rosana
Wichineski de Lara de Souza, professora de Biologia da rede estadual e mestranda em ensino
de Biologia do PROFBIO a participar da aplicagdo de uma Sequéncia de Ensino Investigativa
(SEI). Esta faz parte do projeto Jogos Ludicos como instrumentos para o Estudo de Botanica
no Ensino Médio. Esta pesquisa ird fornecer dados importantes sobre a eficiéncia de jogos
ludicos na motivagdo em aprender botdnica no ensino Médio. Contribuira, ainda, como
subsidio para professores tornarem suas aulas mais atraentes aos alunos.

a) O objetivo desta etapa de pesquisa ¢ avaliar a eficiéncia de jogos aliados ao ensino com
metodologias ativas, em relagdo a motivagdo em estudar os conceitos e a aprendizagem dos
conteudos de botanica;

b) Caso vocé autorize a participagdo do adolescente nesta pesquisa, ele participara de uma
aula onde sera apresentado o jogo Cara a Cara com tecidos vegetais, e realizado o teste, que
consiste em jogar algumas partidas, junto aos colegas, e apds responder um formulario de
avaliagdo do jogo;

¢) Em todos os documentos de avaliagdo e coleta de resultados, o estudante deve se
identificar colando o cédigo, recebido por meio de sorteio;

d) Ap6s ler e assinar este termo e o termo de assentimento, ambos devem ser devolvidos a
pesquisadora, para arquivamento;

e) As atividades da pesquisa ndo geram nota, a avaliagdo escolar baseia se baseando se nos
objetivos propostos no plano de trabalho docente, cabendo a pesquisa apenas o papel de
instrumento e metodologia de ensino, e ndo avaliagdo somativa do estudante,

f) E possivel que o adolescente se sinta desconfortavel em desenvolver atividades
diferentes dos habituais, em sala de aula, e constrangido caso ndo possua conhecimento sobre
o assunto tratado, em relag@o a outros participantes. Outro desconforto possivel € o cansago
fisico e mental, comuns pela complexidade dos conteidos abordados no experimento. Para
atenuar esses problemas, serdo ofertados momentos de descanso entre uma atividade e outra,

bem como a orientacdo de que a natureza da ciéncia € baseada em experimentacgio e erro, por
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1ss0 ndo existe constrangimento em cometer erros quando se esta aprendendo ou testando algo
novo.

g) Alguns riscos relacionados ao estudo podem ser a quebra de sigilo e confidencialidade
no caso dos relatos individuais, cuja minimizagdo de risco se dara pela utilizagdo de cddigos
aluno 1, aluno 2 e assim sucessivamente;

h) Neste estudo, o adolescente participara de uma atividade desenvolvida e padronizada
para a pesquisa, que tem como objetivos principais verificar a aceitabilidade de um jogo
didatico;

1) Os beneficios diretos esperados com essa pesquisa sdo possibilitar ao adolescente a
revisdo e o refor¢o dos conteidos associados ao tema, contribuindo para uma melhor
formag@o escolar dele, bem como propiciar momentos de trocas de experi€ncias com colegas
e professores. Os beneficios indiretos podem ser a contribuigdo para mudancas na forma
como se ensina botanica, contribuindo para que outros adolescentes se sintam motivados a
aprender este conteido, o que possivelmente resulta na diminui¢do do fendmeno de “cegueira
botanica”, exposto neste projeto de pesquisa. Além de contribuir com informagdes para o
desenvolvimento de novas pesquisas de ensino, auxiliando assim outros professores —
pesquisadores a planejar e aplicar intervengdes em suas turmas, com alunos como eles.

1) Este estudo ndo prevé ressarcimento financeiro, pois serd aplicado em turno e horario de
aula normal, ao qual o adolescente tem obrigagdo de ter frequéncia. Materiais que 0 mesmo
utilize por escolha prépria também ndo serdo ressarcidos, materiais de uso exclusivo da
pesquisa serdo oferecidos pela pesquisadora;

k) Apesar da necessidade de autorizacdo dos pais/responsavel legal autorizando a decisdo
em participar, ou ndo, da pesquisa ¢ do adolescente, isso € garantido conforme a Norma
Operacional CNS 001/2013, item 3.4.1.15.

1) Os pesquisadores Rosana Wichineski de Lara de Souza, Sandra Maria Alvarenga Gomes
e Jaime Martinez Paba, responsaveis por este estudo, poderdo ser localizados através do
colegiado do PROFBIO, coordenagdo local, situado na Avenida Coronel Francisco Heraclito
dos Santos, 100 — Centro Politécnico, Jardim das Américas, CURITIBA, CEP: 81531-980.
Telefone: (41) 3361-1690 E-

m) mail: profbioufprcoordenacao@gmail.com, para esclarecer eventuais duvidas que vocé
possa ter e fornecer-lhe as informagdes que queira, antes, durante ou apds encerrado o estudo,
ou ainda diretamente com a pesquisadora Rosana Wichineski de Lara de Souza, via e-mail

institucional — rosana.souza3 1@escola.pr.gov.br.
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n) A participagdo do adolescente neste estudo ¢ voluntaria, portanto, € possivel desistir a
qualquer momento e solicitar que lhe devolvam este Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido assinado. O abandono da pesquisa ndo trara prejuizo pedagogico algum ao
voluntario;

0) O material obtido por meio desta pesquisa, diarios de campo, serdo utilizadas
unicamente para essa pesquisa e producdes derivadas dela, como artigos e notas cientificas, e
serdo deletadas, do drive pessoal do autor, ao final do prazo legal de cinco anos, segundo a
resolucdo 466/2012.

p) As informagdes relacionadas ao estudo poderdo ser conhecidas por pessoas autorizadas,
orientador e coorientador de pesquisa, de forma codificada ou anénima, para a suaidentidade
seja preservada e mantida a confidencialidade.

q) Vocé tem a garantia de que quando os resultados obtidos com este estudo forem
publicados, ndo aparecera o nome do adolescente sob sua responsabilidade em hipdtese
alguma.

r) As despesas necessarias para a realizagdo da pesquisa, dados de acesso a internet,
alimentagdo e transporte estdo a cargo da institui¢do de ensino, a qual esta vinculada essa
pesquisa. Apenas o uso de equipamento como celular, notebook ou tablet de uso pessoal do
adolescente voluntario, sdo de responsabilidade do mesmo e vocé ndo recebera nenhum valor
em dinheiro pela participag@o do estudante, ou ressarcimento em caso de danos a materiais de
uso pessoal, por op¢ao do adolescente;

s) Se vocé tiver duvidas sobre seus direitos, ou do adolescente como participante de
pesquisa, pode contatar também o Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP/SD)
do Setor de Ciéncias da Saide da Universidade Federal do Parana, pelo e-mail
cometica.saude@ufpr.br e/ou telefone 41 -3360-7259, das 08:30h as 11:00h e das 14:00h.as
16:00h. O Comité de Etica em Pesquisa ¢ um orgdo colegiado multi e transdisciplinar,
independente, que existe nas instituigdes que realizam pesquisa envolvendo seres humanos no
Brasil, sendo criado para proteger os participantes de pesquisa, em sua integridade e
dignidade, e assegurar que as pesquisas sejam desenvolvidas dentro de padrdes éticos

(Resolugdo n.° 466/12 Conselho Nacional de Saude).

Eu (nome do responsavel) li esse Termo de

Consentimento e compreendi a natureza e objetivo do estudo para o qual autorizo a
participacdo do adolescente (nome do aluno) sob minha responsabilidade A explica¢do que

recebi menciona os riscos € beneficios. Eu entendi que somos livres para interromper a
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participacdo a qualquer momento sem justificar nossa decisdo e sem qualquer prejuizo para
mim e para o adolescente, pois a desisténcia ndo afeta sua avaliacdo escolar, ou seu
rendimento como aluno. Sendo o aceite em participar deste estudo um ato voluntario.

Eu autorizo, de maneira voluntaria, a participagdo do adolescente

sob minha responsabilidade no estudo proposto.

Sao Mateus do Sul, de de202

Assinatura do Pai ou Responsével Legal

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e beneficios e

ter respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

Pesquisador Responsavel
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APENDICE 3 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Projeto:

Jogos Ludicos como instrumentos para o Estudo de Botanica no Ensino Médio

Pesquisador Responsavel:

Rosana Wichineski de Lara de Souza

Local da Pesquisa:

Colégio Estadual do Campo Professor Eugénio de Almeida

Endereco: BR 476(km 3263, Rod. do Xisto, 302, Sdo Mateus do Sul - PR, 83900-000

E-mail: ssleugenioalmeida@escola.pr.gov.br

O que significa assentimento?

a) Assentimento ¢ um termo que nos, pesquisadores, utilizamos quando convidamos uma
pessoa da sua idade, adolescente, para participar de uma pesquisa.

b) Apos compreender do que se trata o estudo e se concordar em participar dele, vocé pode
assinar este documento.

c) Nos te asseguramos que vocé terd todos os seus direitos respeitados e recebera todas as
informagdes sobre o estudo, por mais simples que possam parecer.

d) Pode ser que este documento denominado TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO contenha palavras que vocé ndo entende. Por favor, peca ao responsavel
pela pesquisa ou a equipe de estudo para explicar qualquer palavra ou informagdo que vocé

ndo intenda claramente.

Informagdo ao participante
a) Vocé estd sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa, para avaliar um jogo didatico
sobre conteudos de botanica
b) A pesquisa trata da utilizagdo de jogos como instrumentos didaticos. Vocé sera
convidado ajogas junto aos seus colegas, um prototipo de jogo, denominado Cara a Cara com
os Tecidos Vegetais;
Por que estamos propondo este estudo?

a) Porque estudar e ensinar sobre plantas ¢ dificil, desgastante e em alguns momentos
desanimador, pois falta motivagdo em aprender sobre elas. Além de percebermos que os
alunos atuam apenas como expectadores e reprodutores de conhecimento, o professor explica
o aluno repete, ndo ha mobilizagdo de conceitos prévios, ou desafio para aprender coisas
novas, o estudo ¢ baseado na repeticdo e memorizagdo. Assim, esta pesquisa pretende

contribuir para outros professores repensarem suas praticas de ensino, sobre plantas, e que os
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alunos, como vocé, sintam-se motivados em estudar esses conteudos, de forma dinamica e
com autonomia, deixando de ser meros receptores de informagdo e tornando se produtores de
conhecimento.

b) Os beneficios diretos esperados com essa pesquisa sdo possibilitar a vocé a revisdo e o
refor¢o dos conteudos associados ao tema, contribuindo para uma melhor formacgao escolar,
bem como propiciar momentos de trocas de experiéncias com colegas e professores. Ha
também a contribui¢do indireta para a melhoria da qualidade das aulas de biologia no ensino
médio, e a contribui¢do para mudangas na forma como se ensina botanica.

¢) E possivel que vocé se sinta desconfortavel em desenvolver atividades diferentes dos
habituais, em sala de aula, e constrangido, caso ndo possua conhecimento sobre o assunto
tratado, em relagcdo a outros participantes. Outro desconforto possivel € o cansago fisico e
mental, pelo nivel de complexidade dos conteidos abordados no experimento. Para atenuar
esses problemas, serdo ofertados momentos de descanso entre uma atividade e outra. Vocé e
seus colegas serdo esclarecidos que o desenvolvimento da ciéncia se da pela experimentacdo e
erro, por isso ndo existe constrangimento em cometer erros quando se estd aprendendo ou
testando algo novo.

d) Situagdes vexatorias ou de bulling ndo serdo toleradas durante o desenvolvimento da
atividade, tdo pouco nas dependéncias do colégio, sendo estudante punido com a exclusdo do
estudo e recebendo medidas cabiveis previstas no estatuto escolar;

e) Alguns riscos relacionados ao estudo podem ser a quebra de sigilo e confidencialidade,
no caso dos relatos individuais, cuja minimizagdo de risco se dara pela utilizagdo de cddigos
como aluno 1, aluno 2 e assim sucessivamente, evitando a sua identificagdo como individuo;
Que devo fazer se eu concordar voluntariamente em participar da pesquisa?

» Caso vocé aceite participar desta pesquisa, participara de uma aula onde recebera
instrugdes de como jogar e, junto aos seus colegas, devem seguir o manual de instrugdes, e
realizar tantas partidas quanto forem possiveis com o tempo disponivel, e logo em seguida
acessar seu Google classroom, e responder ao formulario de avaliagdo do jogo, la
disponibilizado;

* Vocé participard do estudo no mesmo horério e turno na escola em que frequenta. Assim
deve permanecer dentro da classe, durante a aula. Vocé se compromete a participar das
atividades propostas pela pesquisadora, com respeito e dedicacdo, desde que se sinta
confortavel para isso. Porém, ndo poderd se ausentar da sala, devendo realizar atividades

alternativas sugeridas pelo professor regente da disciplina em sua turma.
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* O estudo terd duracdo de 2 a 4 aulas (entre apresentacdo do projeto, assinatura dos
tempos, apresentacdo do jogo, sorteio de codigo de identificacdo, realizagdo do teste com o
jogo e preencher o formulario de avaliagdo;

« Sua participagdo neste estudo ¢ voluntaria, portanto, ¢ possivel desistir a qualquer
momento e solicitar que lhe devolvam este Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
assinado. O abandono da pesquisa ndo trara prejuizo pedagogico algum vocé.

» O material obtido por meio desta pesquisa, diarios de campo, serdo utilizadas unicamente
para essa pesquisa e producdes correlatas como artigos e notas cientificas, e serdo deletadas,
do drive pessoal do autor, ao final do prazo legal de cinco anos, segundo a resolugdo
466/2012.

+ As informagdes relacionadas ao estudo poderdo ser conhecidas por pessoas autorizadas,
orientador e coorientador de pesquisa, de forma codificada ou anénima, para a suaidentidade
seja preservada e mantida a confidencialidade.

* Vocé tem a garantia de que quando os resultados obtidos com este estudo forem
publicados, ndo aparecera o nome do adolescente sob sua responsabilidade em hipdtese
alguma.

» As despesas necessarias para a realizacdo da pesquisa, dados de acesso a internet,
alimentagdo e transporte estdo a cargo da institui¢do de ensino, a qual esta vinculada essa
pesquisa. Apenas o uso de equipamento como celular, notebook ou tablet de uso pessoal do
adolescente voluntario, sdo de responsabilidade sua e vocé ndo recebera nenhum valor em
dinheiro pela participag@o, ou ressarcimento em caso de danos a materiais de uso pessoal, por
op¢do da propria,

» Apesar da necessidade de autorizagdo dos seus pais/responsavel legal autorizando a sua
participacdo, a decisdo final € sua, OK? Isso ¢ garantido conforme a Norma Operacional CNS
001/2013, item 3.4.1.15, contudo se vocé optar em participar, s o fara com a autorizagdo dos
mesmos.

* Vocé também pode assinalar o campo a seguir, para receber o resultado desta pesquisa,
caso seja de seu interesse, escrevendo um e-mail valido, preferencialmente do dominio
@escola (e-mail institucional do aluno da rede publica estadual)

( ) quero receber os resultados da pesquisa (e-mail para envio).

( ) ndo quero receber os resultados da pesquisa

Contato para duvidas
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Os pesquisadores Rosana Wichineski de Lara de Souza, Sandra Maria Alvarenga Gomes e
Jaime Martinez Paba, responsaveis por este estudo, poderdo ser localizados através do
colegiado do PROFBIO, coordenacdo local, situado a Avenida Coronel Francisco Heraclito
dos Santos, 100 — Centro Politécnico, Jardim das Américas, CURITIBA, CEP: 81531-980,
telefone: (41) 3361-1690 E-mail: profbioufprcoordenacao@gmail.com, para esclarecer
eventuais duvidas que vocé possa ter e fornecer-lhe as informagdes que queira, antes, durante
ou apos encerrado o estudo, ou ainda diretamente com a pesquisadora Rosana Wichineski de
Lara de Souza, via e-mail institucional — rosana.souza31(@escola.pr.gov.br.

Se vocé tiver duvidas sobre seus direitos de adolescente participante de pesquisa, pode
contatar também o Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP/SD) do Setor de
Ciéncias da Saude da Universidade Federal do Parana, pelo e-mail cometica.saude@ufpr.br
e/ou telefone 41 -3360-7259, das 08:30h as 11:00h e das 14:00h.as 16:00h. O Comité de Etica
em Pesquisa ¢ um oOrgdo colegiado multi e transdisciplinar, independente, que existe nas
instituigdes que realizam pesquisa envolvendo seres humanos no Brasil, sendo criado para
proteger os participantes de pesquisa, em sua integridade e dignidade, e assegurar que as
pesquisas sejam desenvolvidas dentro de padrdes éticos (Resolugdo n.° 466/12 Conselho
Nacional de Saude).

DECLARACAO DE ASSENTIMENTO DO PARTICIPANTE

Eu li e discuti com o pesquisador responsavel pelo presente estudo os detalhes descritos neste
documento. Entendo que eu sou livre para aceitar ou recusar e que posso interromper a minha
participacdo a qualquer

momento sem dar uma razdo. Eu concordo que os dados coletados para o estudo sejam usados
exclusivamente para o proposito acima descrito.

Eu entendi a informagdo apresentada neste TERMO DE ASSENTIMENTO. Eu tive a
oportunidade para fazer perguntas e todas as minhas perguntas foram respondidas.

Eu receberei uma via assinada e datada deste documento.

Sao Mateus do Sul de de 202

Assinatura do Estudante

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e beneficios e

ter respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

Pesquisador Responsavel


mailto:profbioufprcoordenacao@gmail.com
mailto:rosana.souza31@escola.pr.gov.br
mailto:cometica.saude@ufpr.br
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APENDICE 4 — PROTOTIPO DO JOGO BIRIBA DAS PLANTAS (CANASTRA DE
CRIPTOGAMAS)
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B Célula Vegetal
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ANEXOS

ANEXO 1 — parecer do comit€ de €tica

s—=——ee—  UFPR- SETOR DE CIENCIAS

[ FTHIT  pA SAUDE DA UNIVERSIDADE + ,@:
T FEDERAL DO PARANA -

UFPR SCS/UFPR

Eonbneugis oo Pewcar 5253027

periodo de realizagdo da pesquisa sera fevereiro de 2020 a agosto de 2022
Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Geral

Recolher dados junte aos docentes scbre a utilizagdo de joges em aulas de Botanica, bem como avaliar a

receptividade dos mesmos aos jogos canastra de criptogamas, monopolio da evolugac das plantas
terrestres e cara a cara com os tecidos como instrumentos de motivagao para os estudos em Botanica no
Ensino Médio.

Ohietivos Especificos

- identificar as principais dificuldades de professomes no ensing de Botinica no Ensino Medio;

= \erificar os instumentos & metodologias adotados em maior freguéncia no ensing de Botanica por estes
professores;

- Apresentar os jogos Canastra de Criptdgamas, Cara a Cara com o Tecido e Monopolio da Evolugdo das
plantas temestres a professores de Biologia do Ensine Medio;

- Avaliar a utilizagao dos jogos Canastra de Criptogamas, Cara a Cara com o Tecido & Monopdlio da
Eveclugao das plantas terrestres, ou banco evolutive, guanto ao designe. jogabilidade e possibilidades
pedagogicas,

+ Verificar a aceitagdo 3 sequéncias didaticas envolvendo jogos e atividades investigativas para o estudo de
evolugan e classificagao de plantas e histologia vegetal no Ensine Medio.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

De acordo com o5 pesguisadores a nao ha riscos fisicos diretos associados 3 pesquisa, exceto desconforto
temporanc aos estedantes, em realizar atividades alem do que estao habituados em sala de aula, alem de
despender tempo para isso em contra tumo.

Pode existir risca de constrangiments 3 alunos que nao dominem habilidades basicas de atesso a infernst
atraves de computadores ou smartfones, além do incomodo em eventualmente wtilizar o proprio
egquipamento para participag3o no estude, o que tambem se aplica ao grupo focal para anakise e validagao
0os jogos e sequéncias didaticas.

Ouants aos professores, o desconforto & possivel constrangimento em fazer auto analise, ou

Enderspo:  Rua Pedre Camarga, 285 - 19 andar

Balmre: ARc da Gldda CEP. =0.360-240
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maiutine com 35 alunos matriculados & assiduos ate a presente data, & uma turma no vespertino com 28
alunos em igual situagdo, os estudantes tem idades entre 18 & 18 anos, e a diferenca de génern nao sera
tratada, por n3oc ser um requisito deste estudo.

Eventuais alunos da 3° Serie virdo de trés turmas, gue freguentam os turnes matuting, vesperting e noturno
do Colégio Estadual dugue de Caxias, serao privilegiados os gue forem prestar Enem ou vestibular em
datas proximas. As turmas contam com 17 alunos matriculados na manha, 16 a tarde e 18 no periodo
notumao, com idades acima de 17 anos.

Como instrumentos de pesguisa sera utilizado o questionario, para levantaments de dados sobre a
utilizacao de jogos por professores de biologia, conteddos que sentem maior dificuldade, ou resisténcia
questionarios de validatao dos jogos, que constituirio o produto educacional. Diario de campe do
pesquisador e relato escrito (redagao) dos alunos voluntarios, para avaliar a eficiéncia de uma sequéncia
didatica desenvolvida pela autora. Tendo por base estes principios metodoldgicos, a primeira etapa de
execugdo do projete sera a entrevista com professores. Com intuito de obter relatos de maior némero de
regioes, opbou se por questionarios eletronicos (GOOGLE FORMS) que serdo distribuidos para professores
de biologia, das institvicbes de ensino do estado do Parana, por meio de e-mail institucional (dominio
i@escola), e disponibilizados via link com chamadas por voluntanios atraves de redes sociais, aplcativos de
mensagens, mediante aprovacac do conselho de efica, restringindo 0 acesso ao formularic apenas para o
dominio ([@escola {exclusive SEAP-PR, grupo focal desta etapa de estude), O guestionario sera
encaminhado com um termo de consentimenteo, livre e esclarecido, bem como autodeclaragao de
maioridade e voluntariado a pesguisa. Aliada a esta investigacao, propde-se, como produto educacional
desenvolvimento e adaptagso de jogos, sendo um jogo de tabuleiro, um de cartas e oufro com os principics
i joipo “cara a cara’,

A validagao dos jogos desenvolvidos se dara com professores de biologia. alunos e professores do
PROFBIO turma 20202021, pertencentes ao colegiado do setor de Ciéncias Bidogicas da Universidade
Federal do Parana (UFPR) cuja participacao sera solicitada de forma woluntaria e mediante assinatura de
TLCE. Os mesmaos serao convidados a jogar, e depois respender um guestionario de validagao.

A ultima etapa do projeto sera o desenvolvimento de sequéncias didaticas que incluam a utiizagao dos
jogos desenvolvidos neste estudo. & base conceitual das sequéncias didaticas serao o ensing por
investigagio associada ao uso de jogos didaticos como ferramentas de motivagao. Portanto todas iniciam
COM Wma situagao problema, seguida de levantamento de hipoteses pelos educandaos, através de discussao
2T Grupos Menores & postefiorments com o grande grupa. &

Endgsrego: Fuz Padre Camargo, 285 - 19 andar

Balro: Ao da Gidda CEP: B0 0E0-240
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fase final de ensino seria a ampliagdo de conceitos, onde entrara a utiizag3o do jogo, seguida de uma
exposi¢an sistematizada do conteddo, por meio de discussac no grande grupe, tendo como base as
hipateses iniciais & os conceitos desenvolvidos por meio do jogo.

Porém, antes da aplicagao em sala de aula. assim come compor o produto final desta dissertacao, as
sequencias de ensino precisam ser validadas, e o grupo focal para validacdo deste produto serdo os
professores matriculados no PROFBID turmas 2018 & 2020, em rede nacional.

Estes professores seraoc comvidados 3 analisar as sequéncias didaticas disponibilizadas via anexo em
formularios individuais, Google forms, um para cada sequéncia, avaliando tempo definido para a aplicagao
metodos e técnica, se enquadra se como sequéncia didatico Investigativa, bem como dando parecer sobre 3
pessibilidade de aplicagio em suas proprias aulas de botanica.

Para avaliar a ufilidade e eficiéncia pedagogica das sequéncias didaticas, uma delas sera aplicada a alunos
voluntarios, da segunda série do ensing medio do Colégio Estadual do Campo Dugue de Caxias da cidade
de AntSnio Olinto Parana, sendo que uma parie dos voluntarios, sera sorteada como grupo controle, onde
inicialmente nao sera aglicada a SEl, avaliada neste estudo, porem recebendo a mesma carga conceitual
gue 0 grupo experimental. Apos a coleta de dados do experimento, a sequéncia didatica sera aglicada ao
grupo controle, para que estes possam fer acesso 305 possiveis beneficios da mesma, se assim desejarem.
Os alunos serdo convidados por meio de visita de apresentagao do projeto. Visita esta agendada com a
diregdo & com o professor da turma. Os interessados receberao uma copia do resumo deste projeto,
acompanhado com um bilhete convidando os responsaveis para comparecer em reuniao, para apresentagao
farmal da pesquisa. Pretende se que a reuniao seja a noite, pois 3 maioria dos responsaveis trabakha fora.
Na reunido serao tiradas dividas e solicitado a assinatura do termo de consentimento Livre e Esdarecido.
s adolescentes cujos pais assinem o TCLE, receberao comunicado escrito com datas e horarios para
comparecer nas atividades propostas. Para isso, serac sorteados, entre os adolescentes voluntarios, um
grupo conirole & outro para aplicagao formal do experimento. Sendo atribuida numeragao nos envelopes
contendo os documentos (pardos para nao ocomer identificagao durante o sorteio, acompanhado do diretor
ou pedagogo da instituigao), sera procedido o sortelo, formando preferencialmente grupo de mesmo numero
de paricizantes.

Para a primeira aula. todos serao convidados, para apresentagao formal de todas as etapas do projeto e
assinatura do TALE {termo de assentimento livre e esclarecido) e realizada a atividade diagnostica
{producdo de texto em prosa).

O grupo experimental iniciara as afividades na semana subsegquente a aula inaugural, o grupo

Endersgo: Ruz Padre Camargo, 285 - 1% andar

Balro: Ao da Gldra CEP: 20.080-240
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fase final de ensino seria a ampliagdo de conceitos, onde entrara a utiizacdo do jogo, seguida de uma
exposigdn sistematizada do conteddo, por meio de discussao no grande grupo, tendo como base as
hipateses iniciais e os conceitos desenvolvidos por meio do jogo.

Porém, antes da apficacao em sala de aula, assim coma compor o produto final desta dissertacao, as
sequencias de ensino precisam ser validadas, e o grupo focal para validacdo deste produto serdo os
professores matriculados no PROFBIO turmas 2018 e 2020, em rede nacional.

Estes professores serao convidados a analisar as sequéncias didaticas disponibilizadas via anexo em
formularios individuais, Google forms, um para cada sequéncia, avakando tempo definido para a aplicagao
metodos & técnica, se enquadra se como sequéncia didatico investigativa, bern como dando parecer sobre 3
pessibilidade de aplicagao em suas proprias aulas de botanica.

Para avaliar 3 utilidade e eficiéncia pedagogica das sequéncias didaticas, uma delas sera aplicada a aluncs
voluntarios, da segunda série do ensino meédio do Colégio Estadual do Campo Dugue de Caxias da cidade
de AntSnio Olinto Parana, sendo gue uma parte dos voluntarios, sera sorteada como grupo controle, onde
inicialmente nao sera aglicada a SEl, avaliada neste estudo, porem recebendo a mesma carga conceitual
que o grupoe experimental. Apos a coleta de dados do experimento, a sequéncia didatica sera aplicada ao
grupo controle, para que estes possam 1er acesso aos possivels beneficios da mesma, se assim desejarem.
Os alunos serao convidados por meio de visita de apresentagao do projeto. Visita esta agendada com a
direcdo & com o professor da turma. Os interessados receberao uma capia do resumo deste projeto,
acompanhado com um bilhete comddando os respansaveis para comparecer em reuniao, para apresentagao
farmal da pesquisa. Pretende se que a reuniao seja a noite, pois & maioria dos responsaveis trabakha fora.
Na reuniao serao tiradas dividas e solicitado a assinatura do termo de consentimento Livre e Esclarecido.
s adolescentes cujos pais assinem o TCLE, receberao comunicado escrito com datas e horarios para
comparecer nas atividades propostas. Para isso, serdc sorteados, entre 05 adolescentes voluntarios, um
grupo conirole & outre para aplicagao formal do experimento. Sendo atribuida numeragao nos envelopes
cantendo os documentos (pardos para nao ocomer identificagao durante o sorteio, acompanhado do diretor
ou pedagogo da instituicao), sera procedido o sorteio, formando preferencialmente grupo de mesme numero
de pariicipantes.

Para a primeira aula, todos serdo convidados, para apresentagdc formal de todas as efapas do projeto e
assinatura do TALE {termo de assentimento livre e esclarecido) e realizada a atividade diagnostica
{produgdo de texto em prosa).

O grupo experimental iniciara as atividades na semana subsequente a aula inaugural, o grupo

Endsrego:  ‘Ruz Padre Camarga, 285 - 15 angar
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para que possa aplicar aos participantes de sua pesquisa, conforme decisao da Coordenacae do CERISD
de 13 de julho de 2020.

Envic de relatorios parcisis 3 cada seis meses. Modelo & manual de submissdo disponiveis na aba
Emendas e Relatorios, sub-aba Relatorios do pagina do CEP. www.cometica.ufpr.br
Consideragoes Finais a critério do CEP:

01 - Solicitamos que sejam apresentados a este CEP, relatorios semestrais{a cada seis meses de seu
parecer de aprovado) e final, sobre o andamento da pesquisa. bem come informagoes relativas as
muodificagies do protocelo, cancelamento, enceramento e destino dos conhecimentos obfidos. atraves da
Plataforma Brasil - ne modo: NOTIFICACAC. Demais alteragies e promogacao de praze devem ser
enviadas no mode EMENDA. Lembrando que o cronograma de execucdc da pesquisa deve ser atualizado
no sistema Plataforma Brasil antes de enviar solicitagao de promogacdo de prazo.

Emenda — ver modelo de canta em nossa pagina: www.cometica ufpr.br (obrigatdnio envia).

02 - Importante:[Caso se aplique): Pendéncias de Coparticipante devem ser respondidas pelo acesso do
Pesguisadar principal.

Para projetos com coparticipante que tambeém solicitam relatorios semestrals, estes relatorios devem ser

enviades por Metificacdo, pelo login e senha do pesquisador principal no CAAE comespondente 3 este
coparticipante, apos o envio do relatorio a instituico proponente.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Amuivo Postagem Autor Situagao
Informacoes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS DO P | 091212021 Aceite
do Projeto ROJETC 1782821 pdf 10:40:10 .

Projeto Detalhado / | Projete_Detalhado_Rosana_de_lara_verq 081212021 |SANDRA MARIA Aceito
Brochura saod.docy 10:3807  [ALVARENGA

Lnvestioador , N L= E— _
Cutros Carta_resposta_ss_pendencias.doo 08212021 [SANDRA MAREA Aceito

Endersgo.  Aua Padne Camargo, 285 - 1 andar
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Endsregn:  Fua Fadre Camango, 2E5 - 19 anoar

Balrrn: Ak da Gloda
uF: 7R

Tedefome:  (41}3360-7259

CEF: =0.0B0-240

Munlaigio: CURITEA

Cutros Carta_resposta_as_pendencias.docx 10:38:20 |[ALVARENGA Aceito

TCLE ! Termos de | TERMO _DE_CONSENTIMENTO _LIVE | 08M2/2021 | SANDRA MARIA Aceits

Azsenfiments [ EESCLARECIDOjogo.docx 22-58:53 |ALVARENGA

Justificativa de GOMES

Auséncia

TCLE ! Termos de  [(ERMODE_COMSENTIMENTOLIVREE | 08M2:2021 |SANDRA MARIA Aceits

Assentiments ! ESCLARECIDOprofessores_PROFBED. 22748 |ALVARENGA

Justificativa de docx GOMES

Auséncia — ‘ U =

TCLE ! Termos de  |[TERMO _DE CONSENTIMENTOLIVRE | 08M212021 |SAMDRA MARILA Aceito

Azsentirmento [ EESCLARECIDD responsaveis.docx 22:67:16 |ALVARENGA

Justificativa de GOMES

TCLE! Termos de  [{ERMO _DE _CONSENTIMENTO _LIVRE| 0822021 |SANMDRA MARIA Aceito

Aszentiments [ EESCLARECIDOprofessorasseedpr.doc]| 22:68:50 |ALVARENGA

Justificativa de ¥ GOMES

TCLE I Termos de TE_FEHG_IJE_A,S-EEHTIMEHTD_LWE!EE DAMZI2021 | SANDRA MARIA Aceits

Asseniimento ESCLARECIDO. docx 22:06:22 |ALVARENGA

Justificativa de GOMES

Projeto Detalhado/ | Projeto,_Detalhado_Rosana_de_lara.doc] 07/10/2021 | SANDRA MARIA Aceite

Brochura X 212010 |ALVARENGA

Investigador 1GOMES

Cutros check_Est.pdf Ornf2021 |SAMDRA MARLA Aceis

TCLE! Termos de  |TERMODECOMSENTIMENTOLIVREEE| O7MDMZD21 |SANDRA MARIA Bceito

Assenfimenta [ SCLARECIDOresponsaveis.dooy 204445 |ALVARENGA

Justificativa de GOMES

TCLE / Termos de  [IERMODECONSENTIMENTOLIVREEE | O7/10/2021 | SANDRA MARIA Aceits

Assantimento [ SCLARECIDOprofessores. docx 204418 |ALVARENGA

Justificativa de GOMES

TCLE | Termos de | IERMODEASSENTIMENTOLIVREEES | 07/10/2021 | SANDRA MARIA Aceito

Assentimento / CLARECIDO . docx 204400 [ALVARENGA

Justificativa de GOMES

Cutros DECLARACacDECOMPROMISSODAE | 0771002021 | SAMDRA MARIA Aceito

= CQUIPEDAPESQUISA pdf 20:35:38  |ALVARENGA

Cutros Concordancia_Ins@uicas_coparticipante] 0702021 |SAMDRA MARIA Aceito

.. .pdf 20:31:20  |ALVARENGA

Outros Concordancia_i mEIJb.Iltan-:FeEnm e del O07MOEAE21 |SANDRA MARLA Apeito

u glaracao de infraestrutura pdf 202805  |ALVARENGA

Cutros AMALISE DO MERITD _CIENTIFICO.p| O07MD2021 |SANDRA MARIA Aceits
of 202418 |ALVARENGA

E-malk’ comeica ssudeflulpr.or
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[Outros ATAdeAPROVACAOdoPROJETC.pdf | 071042021 | SANDRA MARIA Aceito
20:21:17 | ALVARENGA

TIutros CART A _DE FHCARMINASMEN T o000 | ' ] FiA BCElo

PESQUISADOR AQ CEP.pdf 20:20:46 | ALVARENGA

Folha de Rosio Tolhadercsto.p IEIOE ] | SANDRA MARLE Aceito
18:25:27 | ALVARENGA

Situagao do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciagdo da CONEP:

Mao

CURITIBA, 21 de Feversiro de 2022

Assinado por:

IDA CRISTINA GUBERT

{Coordenadoria))




Anexo 2 — despacho da secretaria estadual de educagio

pARANA@

G OV ERNZO ESTADO

NUCLEO REGIONAL DE UNIAO DA VITORIA
SETOR DE ARTICULACAO ACADEMICA

Protocolo: 19.601.605-8

SOLICITACAO PARA APLICAR PESQUISA DE MESTRADO EM
LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS INTITULADA:
JOGOS COMO INSTRUMENTOS DE ESTUDO EM BOTANICA
NO ENSINO MEDIO (BOTANICA EM JOGQ), NO COLEGIO
ESTADUAL DO CAMPO PROFESSOR EUGENIO DE ALMEIDA,
MUNICIPIO DE SAO MATEUS DO SUL - PR.

Interessado: ROSANA WICHINESKI DE LARA DE SOUZA
Data: 20/01/2023 23:59

Assunto:

DESPACHO

O setor de articulacédo Académica do NRE de Unidao da Vitdria informa que
os pareceres de andlise da solicitacdo de autorizacdo de Pesquisa Académica de
Rosana Wichineski de Lara de Souza, RG 9.188.105-5, matriculada no curso de
Mestrado Profissional PROFBIO - Ensino de Biologia em Rede Nacional na
Universidade Federal do Parana - UFPR, emitidos pelos érgaos: DEDUC/DDC/CAA -
SEED/PR, sao favoraveis a realizacao da pesquisa, conforme consta nas fls. 87 a
91 do protocolado.

O link da referida pesquisa, intitulada: Jogos Ludicos como instrumentos
para o Estudo de Botanica no Ensino Médio, que tem como objetivo, recolher
dados junto aos docentes sobre a utilizacao de jogos em aulas de Botanica, foi
encaminhado para divulgacdo junto aos professores de Ciéncias e Biologia.

Autorizada assim a pesquisa e divulgado o link aos professores de
Ciéncias e Biologia da rede estadual de ensino, aguardamos a Dissertacao da
mestranda Rosana Wichineski de Lara de Souza, para a conclusao do
protocolado, que apds concluido permanecera arquivado no Setor de Articulagao
Académica deste NRE, responsavel por sua efetivacao.

Unido da Vitéria, 20 de Janeiro de 2023.

(assinado eletronicamente)
Simone Terezinha Rubbo Giacomini
Técnica Pedagdgica NRE/UVA/SAA

)
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ePROTOCOLO

Documento: DESPACHO_4.pdf.
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