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Resumo

O ensino de Botanica no ensino médio ainda ¢ marcado por abordagens excessivamente tedricas e
descontextualizadas, o que contribui para um ‘“analfabetismo botanico”. Diante da crescente degradagdo da
Floresta Atlantica torna-se essencial adotar metodologias ativas que aproximem os estudantes da biodiversidade.
Nesse contexto, este estudo teve como objetivo desenvolver e aplicar o jogo didatico “Super Trunfo: Flora da
Floresta Atlantica”, a fim de avaliar seu potencial como recurso pedagodgico para o ensino de Biologia e
Educacdo Ambiental. O jogo foi elaborado inicialmente com 113 cartas ilustradas de espécies nativas,
organizadas em categorias como alimentares, medicinais, ornamentais, Pancas, meliferas, religiosas, venenosas e
de reflorestamento, contendo ainda informagdes sobre o status de conservacdo (IUCN). A aplicagdo em turmas
do ensino médio evidenciou elevado engajamento estudantil. Os questionarios aplicados destacaram como
recurso eficaz para compreender a diversidade vegetal e a importincia da conservagdo da flora. Entre os
desafios, destacou-se a quantidade excessiva de cartas, que prolongou as partidas, sugerindo a necessidade de
reducdo para 60 cartas. Conclui-se que o jogo representa uma ferramenta inovadora, lidica e acessivel, capaz de
estimular a aprendizagem critica e sensibilizar para a preservacdo da biodiversidade, reforcando a méaxima de
que “sé se preserva o que se conhece”.
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1. Introducao

O ensino de Botanica no Brasil tem sido historicamente apontado como um dos maiores
desafios no campo da Educacdo em Ciéncias. Diversos estudos indicam que essa area ¢
tradicionalmente trabalhada de forma excessivamente teorica, fragmentada e desvinculada da
realidade cotidiana dos estudantes, o que contribui para um quadro de desmotivagdo e
dificuldade de aprendizagem [1,2]. Nesse contexto, consolidou-se a expressdo ‘“‘cegueira
botanica”, utilizada para descrever a incapacidade de perceber e reconhecer as plantas como
elementos fundamentais dos ecossistemas e da vida humana [3,4]. Esse fendmeno, aliado ao
chamado ““analfabetismo botanico” - o desconhecimento da importancia ecoldgica, cultural e
socioecondmica das plantas - revela um cendrio critico para o ensino de Biologia,
especialmente no nivel médio, onde contetidos de Botanica tendem a despertar pouco
interesse entre os alunos [5].

A situacdo torna-se ainda mais preocupante quando relacionada a crise ambiental
contemporanea. A Floresta Atlantica, um dos biomas mais biodiversos do planeta, ¢ também
o mais ameacado do Brasil, com menos de 12% de sua cobertura original preservada e
fortemente fragmentada [6]. Historicamente explorada desde o periodo colonial, a Floresta
Atlantica abriga inimeras espécies endémicas e desempenha fungdes ecologicas essenciais,
como regulacao climatica, protecdo de recursos hidricos e manutengdo da fertilidade do solo
[7]. Entretanto, grande parte dessa diversidade vegetal permanece invisivel para a sociedade
em geral ¢ desconhecida por estudantes da educagdo basica, reforcando a necessidade de
estratégias pedagogicas que promovam a valorizagdo da flora nativa e a conscientiza¢do sobre
sua conservagao.

A literatura tem apontado que metodologias ativas, como a elaboragdo de herbarios,
ilustragdes cientificas e saidas de campo, podem estimular o interesse estudantil pela Botanica
[1]. Contudo, tais praticas ainda enfrentam desafios de implementacdo, seja pela falta de
recursos didaticos, seja pela dificuldade em tornar os contetdos acessiveis, dinamicos e
conectados ao cotidiano escolar [8]. Nesse sentido, os jogos didaticos tém se destacado como
alternativas promissoras. Ao aliarem ludicidade, motivacdo e interacdo social, os jogos
favorecem a aprendizagem significativa, estimulam o raciocinio critico e permitem a
contextualizagdo dos contetidos escolares com as problematicas ambientais contemporaneas

[9].

A inser¢do de recursos ludicos no ensino dialoga diretamente com a Lei de Diretrizes e
Bases da Educag¢do Nacional [10] e com a Base Nacional Comum Curricular [11], que
enfatizam a importancia de praticas pedagogicas contextualizadas, interdisciplinares e capazes
de promover o protagonismo estudantil. Além disso, a utilizagdo de jogos educativos
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relaciona-se as metas globais dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
especialmente o ODS 4 (Educacdo de Qualidade), ODS 12 (Consumo e Produgao
Responsaveis), ODS 13 (Agdo contra a Mudanga Climatica) e ODS 15 (Vida Terrestre), que
preveem, até 2030, a promog¢do de praticas educativas e sociais voltadas a preservacao da
biodiversidade e a sustentabilidade [12].

Nesse cendrio, surge a seguinte questao de pesquisa: como os jogos didaticos podem
contribuir para superar as limitagdes historicas do ensino de Botdnica e promover a
valorizagao da flora da Mata Atlantica entre estudantes do ensino médio?

Com base nessa problematica, o presente estudo teve como objetivo geral de
desenvolver e analisar o potencial do jogo de cartas Super Trunfo como ferramenta
pedagogica para o ensino de Botanica e Educacdo Ambiental. Como objetivos especificos,
buscou-se: (i) avaliar a eficacia do jogo em estimular o interesse € o engajamento dos
estudantes no aprendizado da Botanica; (ii) identificar de que forma a atividade contribui para
a compreensao da diversidade vegetal, seus usos e seu estado de conservagdo; e (iii) discutir
os limites e potencialidades da gamificagdo como recurso metodologico no contexto escolar.

A justificativa para a realizagdo desta pesquisa fundamenta-se em trés aspectos
principais. Primeiro, na necessidade de superar a crise do ensino de Botanica, marcada pelo
desinteresse discente e pela fragmentagdo conceitual. Segundo, na urgéncia de promover a
valorizagdo da Floresta Atlantica, bioma que, apesar de sua importancia ecologica e
sociocultural, encontra-se altamente degradado e pouco reconhecido pelos estudantes,
considerado um hotspot [13]. Terceiro, na relevancia de desenvolver metodologias inovadoras
que articulem ciéncia, cultura e sustentabilidade, em consonancia com as politicas
educacionais nacionais e internacionais.

Assim, o jogo “Super Trunfo: Flora da Mata Atlantica”, inspirado no tradicional
jogo de cartas amplamente difundido, foi concebido como recurso didatico ludico e
interdisciplinar. A versdao adaptada apresenta espécies nativas com atributos ecologicos,
taxondmicos, culturais e de conservagdo (IUCN), distribuidas em categorias como plantas
alimentares, medicinais, ornamentais, PANCs, meliferas, religiosas, venenosas ¢ de
reflorestamento. Essa estrutura, ao mesmo tempo em que garante dinamismo e
competitividade saudavel, transforma o ato de jogar em processo de aprendizagem ativo e
critico, favorecendo a reconexao entre ci€ncia, cultura e natureza.

Portanto, esta pesquisa busca contribuir para o debate sobre metodologias inovadoras no
ensino de Ciéncias, reforgando a méxima de que “s6 se preserva o que se conhece”. Ao
promover a sensibilizacdo dos estudantes para a biodiversidade da Mata Atlantica, o Super
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Trunfo se apresenta como ferramenta pedagogica capaz de aliar ludicidade, motivacao e
consciéncia ambiental, ampliando a formacao cidada e fortalecendo o compromisso com a
conservagao da vida.

2. Fundamentacio teodrica

O ensino de Botanica enfrenta desafios historicos relacionados a descontextualizacao e
ao predominio de abordagens excessivamente tedricas, fragmentadas e pouco conectadas ao
cotidiano dos estudantes, o que contribui para a chamada cegueira botanica — a incapacidade
de reconhecer a importancia e a diversidade das plantas nos ecossistemas e no dia a dia
humano [3, 14]. Esse fendmeno, amplamente documentado na literatura, resulta em
desinteresse e reduzida sensibilizagdo ambiental, especialmente em contextos educacionais
formais. No Brasil, onde a Mata Atlantica constitui o bioma mais amea¢ado, com menos de
12% de sua cobertura original [6], a superacdo da cegueira botanica ¢ urgente para promover
valores de conservagao e sustentabilidade.

Nesse cendrio, metodologias ativas t€ém se mostrado eficazes para engajar os estudantes.
Estratégias como herbarios escolares, oficinas e ilustragcdes cientificas sdo relatadas como
alternativas promissoras, ainda que limitadas pela baixa dinamicidade [15]. Entre as
inovagdes, a gamificacdo tem ganhado destaque, pois alia o carater ludico a aprendizagem
significativa, estimulando motivacdo, participacdo e desenvolvimento de habilidades
cognitivas [16, 17]. Estudos recentes demonstram que jogos didaticos de Botanica, como
“Enraizando” e “Batalha Algal”, favorecem a compreensdo de conceitos complexos,
tornando-os mais acessiveis e atrativos [18].

A literatura evidencia ainda que a gamificacdo aplicada a Botanica contribui para
reduzir a cegueira botanica, promovendo uma percep¢ao mais ampla da biodiversidade e dos
servigos ecossistémicos associados [19, 20]. Além disso, a utilizacdo de jogos educativos esta
em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular [11], que valoriza praticas
pedagogicas integradoras, interdisciplinares e ativas, e com os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS 4 e ODS 15), que preveem, respectivamente, educagdo de qualidade e
conservagdo da biodiversidade [12].

Apesar dos avangos, lacunas permanecem no estado da arte: poucos jogos didaticos
exploram a biodiversidade de biomas brasileiros ameacados, como a Floresta Atlantica,
relacionando atributos botanicos, usos e categorias ecoldgicas. Da mesma forma, sdo escassas
analises sobre ajustes metodologicos, como numero de cartas, tempo de aplicacdo e
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adequacdo a diferentes contextos escolares. Nesse sentido, propostas inovadoras, como o jogo
Super Trunfo: Flora da Floresta Atlantica, apresentam grande potencial para aproximar
ciéncia, educagdo e conservacdo, oferecendo uma ferramenta dindmica e acessivel para
valorizar a flora e estimular a consciéncia ambiental.

3. Metodologia

Elaboracao do jogo de cartas Super Trunfo .

Definicio dos atributos utilizados no jogo Super Trunfo: Flora da Mata Atlantica

A categorizacdo das espécies vegetais incluidas no produto técnico e tecnologico foi
fundamentada em atributos que representam diferentes formas de uso, relevancia ecologica e
importancia cultural. Cada atributo foi definido com base em referenciais académicos e
técnicos, de modo a garantir rigor conceitual e alinhamento com a literatura cientifica.

O jogo incorpora atributos classificados em escala de 1 a 5 pontos, com base em
critérios académicos e técnicos [21, 22], englobando categorias como uso alimentar, Plantas
Alimenticias Nao Convencionais (PANCs), propriedades medicinais, potencial ornamental,
funcao melifera, relevancia para reflorestamento, uso religioso e toxicidade (tabela 1). Esta
classificagdo permite uma avaliacdo objetiva das espécies e favorece a constru¢do de um jogo
educativo que integra conhecimento cientifico, consciéncia ambiental e ludicidade, conforme
recomendado pela BNCC e alinhado com os ODS. Esse procedimento assegura rigor
cientifico e permite que os estudantes compreendam a multiplicidade de fungdes ecologicas,
culturais e socioecondmicas desempenhadas pelas espécies. Cada carta inclui nome comum,
nome cientifico, categoria(s) de uso, ocorréncia e status de conservacdo, permitindo que o
estudante compreenda multiplas dimensdes de cada espécie.



Realizagéo E,_.L,Lg m

Workshop Internacional @

SUSTENTARE ,,_
& WIPIS 2023  cerovemro

Evento hibrido

Sustentabilidade, Indicadores eGEalte
e GestGo de Recursos Hidricos

Apoio Institucional

www.sustentarewipis.com.br {7 #CJ Qcneq

Tabela 1: Atributos e definicdes para jogo Super Trunfo

religfien da muriri
ideniid

A pontuagdo de cada espécie, variando de 1 (menor relevancia ou ocorréncia) a 5
(maior relevancia ou ocorréncia), foi estabelecida com base em dados botanicos,
etnobotanicos e ecoldgicos obtidos de literatura cientifica pela frequéncia também exposto nas
pesquisas dos atributos para a espécie, bancos de dados, além do aspecto mais importante
individualmente. Cada categoria foi avaliada segundo parametros objetivos descritos a seguir.
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Tabela 2: Exemplo de classificacdo dos atributos de acordo com as consultas pelos sites

Critérios de Classificacao e Pontuacao dos Atributos

Para a constru¢do do produto técnico e tecnologico, cada espécie da flora da Mata Atlantica
foi avaliada segundo oito atributos: alimentar, PANC, medicinal, ornamental, melifera,
reflorestamento, religioso e venenoso. Cada atributo recebeu pontuacao variandode 1 a 5,
de acordo com sua importancia, intensidade ou potencial de uso, baseada em fontes
bibliograficas e registros técnicos [21, 22] e pela frequéncia nos sites académicos de
pesquisas).

Atributo Alimentar: Indica o uso da espécie como fonte direta de alimento para consumo
humano
5 pontos: fruto, semente ou outra parte da planta amplamente consumida e de relevancia
econOmica (ex.: Eugenia uniflora — pitanga).
4 pontos: consumo frequente em comunidades locais, com boa aceitagdo, mas sem
grande escala comercial.
3 pontos: consumo eventual ou restrito a regides especificas.
2 pontos: potencial alimentar, mas pouco explorado ou desconhecido da populagao.
1 ponto: ndo utilizada como alimento humano.

Atributo PANC (Planta Alimenticia Nao Convencional): Considera espécies que, apesar
de comestiveis, ndo fazem parte do habito alimentar da maioria da populacdo
5 pontos: parte comestivel amplamente reconhecida em publicagdes sobre PANCs e
utilizada por comunidades tradicionais (ex.: Talinum paniculatum —
major-gomes).
4 pontos: presente em feiras agroecoldgicas ou hortas comunitarias como PANC.
3 pontos: registrada como PANC, mas com baixo consumo ou conhecimento limitado.
2 pontos: potencial para PANC, sem uso consolidado.
1 ponto: nio se enquadra como PANC.
Atributo Medicinal: Refere-se ao uso popular ou farmacoldgico da espécie para fins
terapéuticos
5 pontos: amplamente reconhecida na medicina tradicional e registrada em compéndios
fitoterapicos (ex.: Mikania glomerata — guaco).
4 pontos: uso medicinal difundido em comunidades e reconhecido pela etnobotanica.
3 pontos: uso restrito a grupos ou regides especificas.
2 pontos: potencial medicinal em estudos preliminares.
1 ponto: sem uso medicinal registrado.
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Atributo Ornamental: Avalia o potencial estético e paisagistico da espécie

5 pontos: amplamente utilizada em paisagismo urbano ou jardins, reconhecida por beleza
e facil cultivo (ex.: Heliconia psittacorum).

4 pontos: cultivada para fins ornamentais em menor escala.

3 pontos: apreciada por caracteristicas estéticas, mas pouco explorada comercialmente.

2 pontos: potencial ornamental identificado em literatura técnica.

1 ponto: sem uso ornamental registrado.

Atributo Melifera: Indica o potencial da espécie para fornecer néctar e/ou pdlen para
abelhas e outros polinizadores.

5 pontos: considerada fonte importante de néctar ou pdlen ao longo do ano (ex.: Schinus
terebinthifolius — aroeira).

4 pontos: fonte regular de alimento para polinizadores em periodos especificos.

3 pontos: atrai polinizadores ocasionalmente.

2 pontos: potencial melifero pouco registrado.

1 ponto: ndo apresenta registro de uso por abelhas.

Atributo Reflorestamento: Relaciona-se ao uso da espécie em projetos de recuperagdo
de areas degradadas

5 pontos: espécie-chave para reflorestamento, com rapido crescimento e tolerancia a
diferentes condi¢des (ex.: Cecropia pachystachya — embatba).

4 pontos: frequentemente utilizada em plantios mistos de recomposic¢ao florestal.

3 pontos: potencial para recuperagdo ambiental em condigdes especificas.

2 pontos: uso restrito em reflorestamento experimental.

1 ponto: ndo utilizada em reflorestamento.

Atributo Religioso: Considera o uso cultural e simbolico da espécie em rituais e
tradi¢Oes religiosas

S pontos: uso consolidado em préticas religiosas afro-brasileiras, indigenas ou populares
(ex.: Ocimum gratissimum — alfavaca-de-caboclo).

4 pontos: presenga regular em rituais e festividades regionais.

3 pontos: uso religioso ocasional.

2 pontos: potencial simbodlico sem registro frequente

1 ponto: sem uso religioso identificado.

Atributo Venenoso: Refere-se ao potencial toxico da espécie para humanos ou animais

OBS.: Neste atributo, a pontuacio tem carater inverso:
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5 pontos: alta toxicidade conhecida, com risco significativo de intoxicacao
(ex.: Dieffenbachia spp. — comigo-ninguém-pode).

4 pontos: toxicidade moderada, exigindo cautela no manejo.

3 pontos: leve toxicidade ou efeitos colaterais ocasionais.

2 pontos: baixa toxicidade.

1 ponto: ndo considerada venenosa.

Metodologia de Pesquisa e Fontes Cientificas:

As informagdes botanicas e ecoldgicas utilizadas no desenvolvimento do Super Trunfo
Flora da Floresta Atlantica foram embasadas em pesquisas sistematicas realizadas nas
seguintes plataformas cientificas e bancos de dados reconhecidos internacionalmente como:
Google Académico, Periddicos CAPES, SciELO, e site como: REFLORA, SiBBr,
Pl@ntNet, DataPlamt (UFMG, Flora Digital do RS/UFRGS, IUCN Red List.

Instrumento pedagogico:

O jogo incorpora atributos classificados em escala de 1 a 5 pontos, com base em
critérios académicos e técnicos, englobando categorias como uso alimentar, Plantas
Alimenticias Nao Convencionais (PANCs), propriedades medicinais, potencial ornamental,
funcdo melifera, relevancia para reflorestamento, uso religioso e toxicidade. Esse
procedimento assegura rigor cientifico e permite que os estudantes compreendam a
multiplicidade de fungdes ecolodgicas, culturais e socioecondmicas desempenhadas pelas
espécies. Jogo Super Trunfo com 60 cartas.

Ajuste metodolégico:

A aplicag@o do jogo Super Trunfo da Flora da Floresta Atlantica configurou-se como
uma experiéncia didatica enriquecedora no processo de ensino-aprendizagem de Biologia. A
atividade teve como proposta central aproximar os estudantes da biodiversidade brasileira,
valorizando o conhecimento sobre espécies nativas, seus atributos ecoldgicos, usos
tradicionais e o estado de conservacdo da Mata Atlantica, bioma historicamente explorado
desde o periodo da colonizagdo e que hoje se encontra altamente fragmentado. Aplicacdo do
jogo para ajuste final do jogo de acordo com as necessidades apresentadas. Com a reducao de
cartas para 60 de modo a ser aplicavel e mais dinamico a pratica em sala de aula.
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4. Resultados

Aplicacio e validacio do produto técnico e tecnologico

A aplicacdo do produto técnico e tecnolégico como proposito de constituir um jogo
educativo no formato “Super Trunfo” abordando espécies de plantas nativas da Mata
Atlantica (Fig 2), com destaque especial para algumas com risco de extingdo para
conscientizacdo dos alunos e futuros protetores da biodiversidade, pois s6 cuida do que se
conhece. Aprender para aplicar seria um paradigma para proteger nossa diversidade e
modificar o quadro no qual nossa espécie foi a principal autor desta destruicao.

Figura 2: A carta com atributos, categoria IUCN, Ocorréncia, Familia e espécie

Apenas se preserva o que tem conhecimento, sem a devida nogdo e conhecimento da
importancia que elas nos trazem, sera dificil modificar o quadro. Sendo assim, o jogo tem
como objetivo principal promover o ensino e a aprendizagem de Botanica de forma ludica e
interativa, ampliando o conhecimento dos estudantes sobre biodiversidade, ecologia e usos
sustentaveis das plantas nativas da mata atlantica. Elevando o grau de conscientizagdo do
papel do ser humano perante o meio ambiente, modificando seu comportamento e
fiscalizando suas acoes.

O jogo teve a escolha pela predominancia das plantas da regido em que a escola esta
inserida e foi posteriormente ampliada para ser aplicada em todas as regides, sendo o foco
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plantas nativas da mata atlantica e as espécies incluiu critérios botanicos, ecoldgicos e
socioecondmicos, contemplando atributos como uso alimentar, medicinal, ornamental,
melifero, potencial para reflorestamento, uso artesanal, uso religioso, potencial toxico e
classificagdo como PANC (Plantas Alimenticias Ndao Convencionais).

O jogo foi aplicado em turmas de ensino médio em uma escola que trabalho e como
mostrado anteriormente tenho desenvolvido outros trabalhos, sendo na regiao metropolitana
de recife (EREM José Vilela) em turmas do ensino médio, sendo conduzido de forma a
integrar contetido do curriculo escolar com praticas de educagao ambiental, conhecimento o
papel das plantas para planeta. A dinamica promoveu interacdo entre os participantes,
incentivando a leitura, a interpretagao de informagdes técnicas € o raciocinio estratégico,
fortalecendo habilidades cognitivas e socioemocionais.

Para a validacdo do produto e fomentar o conhecimento dos alunos, adotou-se uma
abordagem qualitativa e quantitativa. No aspecto qualitativo, foram observadas as reagdes dos
alunos, o nivel de engajamento durante a atividade e a participagdo ativa nas discussdes sobre
as caracteristicas das plantas e registro da interagdo educativa. Os resultados indicaram um
aumento significativo na compreensdao dos conteudos e na capacidade de relacionar as
informagdes botanicas com o contexto socioambiental local, a valorizacdo e cuidar da flora da
floresta Atlantica. Assim, o produto demonstrou-se vidvel como recurso didatico,
apresentando potencial de aplicagdo em diferentes niveis de ensino, podendo também ser
adaptado para outros biomas e grupos taxonomicos. Sua validagdo reforca a eficacia do uso de
metodologias ludicas como ferramenta complementar ao ensino formal de Ciéncias e
Biologia, contribuindo para a valorizagao e conservacao da flora nativa.

5. Conclusoes

O jogo Super Trunfo da Flora da Floresta Atlintica mostrou-se uma ferramenta
pedagogica eficaz para o ensino de Boténica, favorecendo o engajamento, a aprendizagem e a
conscientizacdo ambiental dos estudantes. Apesar da limitacdo relacionada ao nimero de
cartas, a proposta cumpriu seu objetivo e se alinha as diretrizes da BNCC e aos ODS da ONU,
especialmente o ODS 4 (educagdo de qualidade) e ODS 15 (vida terrestre). A aplicagao do
jogo Super Trunfo da Flora da Floresta Atlintica demonstrou grande potencial como
ferramenta didatica inovadora no ensino de Biologia e Educacdo Ambiental. O recurso
permitiu que os estudantes interagessem de forma lidica com o contetudo, associando o
aprendizado ao envolvimento ativo e a competitividade saudavel. Os resultados obtidos nos
questionarios aplicados apds a experiéncia revelaram que a maioria dos alunos reconheceu o
jogo como um meio eficaz de aprendizado sobre a Floresta Atlantica, especialmente no que
diz respeito a diversidade de espécies, seus usos (alimentar, medicinal, ornamental,
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melifero, religioso, téxico e ecologico) ¢ a importancia da preservagdo desse bioma. Além
disso, a gamificagdo despertou maior interesse dos alunos pela conservagao da flora, tornando
o processo de ensino mais participativo e dindmico. Recomenda-se a continuidade do trabalho
com: Expansdo para outros biomas brasileiros; Integracdo com projetos de educacao
ambiental e reflorestamento escolar.
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