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INTRODUGAO

A disciplina de Ciéncias tem como objetivo formar cidadaos capazes de compreender o
mundo em que vivem. No entanto, ela abrange uma ampla variedade de termos, conceitos
complexos e abstracbes que podem dificultar a aprendizagem. Segundo Bizzo (2009), essa
complexidade leva muitos estudantes a recorrerem a memorizagdo, em vez de buscarem uma
compreensao efetiva dos conteudos. Essa pratica acaba afastando o processo de aprendizagem
dos reais propositos da disciplina e, como consequéncia, dificulta a formagéo de sujeitos criticos e

socialmente engajados.

Portanto, se torna fundamental que o professor adote estratégias pedagdgicas que
aproximem os estudantes da Ciéncia, com o intuito de facilitar a compreensdao dos temas
considerados dificeis. Nessa perspectiva, Bizzo (2009) ainda ressalta que, por meio de
metodologias adequadas, o educador pode estabelecer uma ponte entre o conhecimento empirico
dos estudantes e o conhecimento cientifico, favorecendo a construgao do saber e estimulando o

pensamento critico diante da realidade social em que estao inseridos.

Diante disso, a abordagem do Ensino por Investigagao surge como uma estratégia capaz
de ampliar e desenvolver nos estudantes o interesse pelo ensino de Ciéncias. De acordo com
Carvalho (2013), por meio das etapas de problematizacao, sistematizacdo do conhecimento e
avaliagao, é possivel promover interagdes que intensifiquem a busca pelo saber. Nesse processo,
o professor, ao atuar como mediador, garante oportunidades para que os discentes participem

ativamente, contemplando diferentes formas de compreender o mundo que os cerca.

Assim, as Sequéncias de Ensino Investigativo (SEI), propostas por Carvalho (2022),
constituem um conjunto de atividades que favorecem diferentes tipos de interacdes didaticas em
torno dos conteudos trabalhados. Essa abordagem promove o pluralismo metodoldgico, pois
permite articular diversos recursos e estratégias: desde problemas experimentais, que podem ser
desenvolvidos no laboratério de Ciéncias, até problemas n&o experimentais, apoiados em textos e

artigos cientificos. Dessa forma, as SEI contribuem para mediar o conhecimento, estimulando os
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estudantes a formular hipéteses, investigar possibilidades e buscar solugdes para os problemas

propostos.

Desta maneira, buscando fortalecer a valorizacdo do ensino de Biologia por meio da
abordagem do Ensino por Investigacdo, considerando que, segundo Scarpa (2018), essa
metodologia é aplicada com maior frequéncia nas areas de Fisica e Quimica. Sendo assim,
torna-se essencial criar atividades que também promovam maior visibilidade para o ensino de
Biologia, possibilitando ao educando aplicar e construir conhecimentos bioldgicos de forma ativa e

contextualizada.

Este trabalho teve como objetivo analisar o potencial de uma Sequéncia de Ensino
Investigativo (SEI) sobre polinizagdo, mediada por um jogo didatico, para promover a
aprendizagem investigativa em turmas do 8° ano. Considerando a necessidade de tornar o ensino
de Botanica mais atrativo, especialmente o tema da polinizagao, e reconhecendo que, devido ao
desinteresse de muitos docentes pelas plantas, esse conteudo ainda é pouco explorado nas aulas
de Ciéncias e Biologia, idealizou-se a elaboragcdo dessa proposta de SEI. Assim, buscou-se
observar e ampliar as possibilidades de ensino biolégico por meio de uma abordagem
investigativa, favorecendo o engajamento dos estudantes e a compreensao contextualizada do

tema.

DESENVOLVIMENTO

A proposta de produto educacional sera uma Sequéncia de Ensino Investigativo (SEI), que
sera organizada com base nas ideias de Carvalho (2013), contemplando as etapas de
problematizacgao, sistematizagao do conhecimento e avaliagdo. Essa proposta foi direcionada aos
estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental - anos finais considerando que nesse periodo,
ocorre o primeiro contato formal com os conteudos de Botanica, especificamente com as

interacdes entre plantas e animais nas aulas de Ciéncias.

Ademais, a SEI podera ser desenvolvida considerando um cenario real de trés aulas de 50
minutos consecutivas, divididas em duas partes: a primeira abrange as etapas de problematizacao
e sistematizacdo do conhecimento, funcionando como introducédo ao tema; a segunda contempla
a etapa de avaliagcédo, sendo realizada por meio de um jogo didatico relacionado ao conteudo
estudado e dessa forma, serd possivel analisar o potencial do ensino de conteudos biolégicos

utilizando Sequéncias de Ensino Investigativo.

A tematica “Polinizagdo” foi selecionada por sua importancia para a reprodugao vegetal,
pela dependéncia agricola de polinizadores e por constituir um servigo ecossistémico fundamental

a biodiversidade (Rech et al., 2014). Na Educacgao Basica, porém, o ensino de Botanica ainda é
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predominantemente descritivo, o que, conforme Reis (2021) e Christofori e Faria (2019), dificulta a
compreensdo conceitual e afasta o tema do cotidiano dos estudantes. Assim, trabalhar a
polinizagdo no 8° ano mostra-se relevante por integrar o estudo das interagdes ecoldgicas e

favorecer a compreensao de processos bioldégicos como a coevolugao (Barbnio et al., 2016).

Nesse contexto, o jogo Meméria da Polinizagdo foi elaborado o intuito de promover a
compreensao das relagdes entre flores e seus agentes polinizadores por meio de uma proposta
dinAmica e problematizadora. Embora envolva a associacdo entre cartas, sua finalidade
ultrapassa o simples acerto de pares, pois busca-se identificar o raciocinio utilizado pelos
estudantes para justificar as combinagdes feitas, mobilizando os conceitos cientificos trabalhados

durante a sistematizacao.

Seguindo a organizacdo da SEl, a etapa de problematizagdo sera desenvolvida por meio
de questbes abertas que mobilizam concepgdes prévias sobre as interacbes entre plantas e
agentes polinizadores. Assim, perguntas como “Todas as flores podem ser polinizadas por
qualquer animal?” ou “Por que determinadas flores atraem apenas alguns polinizadores?”, podem

ser utilizadas para desencadear o processo investigativo.

Essas perguntas abrem espaco para que os estudantes formulem diferentes hipéteses,
entre as quais podem surgir ideias como a suposicdo de que flores maiores atraem animais
maiores, de que apenas insetos, principalmente abelhas realizam a polinizagéo ou ainda de que
flores mais coloridas seriam sempre as mais polinizadas por chamarem mais atengcao dos

animais.

Posteriormente ao levantamento de hipdteses, inicia-se a etapa de sistematizacéo,
momento destinado a apresentagao e organizacdo do conteudo cientifico, o docente conduz essa
etapa retomando as hipdteses formuladas pelos estudantes mostrando como acontece na
realidade, conduzindo a construgao conceitual por meio da analise de caracteristicas florais e de
exemplos reais de interagdes entre as angiospermas e os animais. Para isso, podem ser utilizados
recursos como imagens, modelos didaticos, videos, noticias ou até mesmo espécies vegetais que
permitam demonstrar aspectos morfolégicos e funcionais, como cor, tamanho, formato, odor e

abertura floral associadas aos tipos de sindromes de polinizagao.

A mediacdo do docente na sistematizacdo € essencial para que os estudantes
compreendam, reorganizem e aprimorem suas explicagdes, avangando na elaboragdo de
justificativas mais fundamentadas. Com base na perspectiva de Carvalho (2013), a aprendizagem
ocorre por meio da passagem da acao manipulativa para a acao intelectual, de modo que nesse
contexto o contato com diferentes exemplos de flores e suas adaptagdes contribui para ampliar a

compreensao sobre o0s processos ecoldgicos e a biodiversidade.
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E nesse mesmo direcionamento que o jogo atua como concretizacdo das etapas
anteriores, permitindo que os estudantes apliguem o que aprenderam e possibilitando ao
professor acompanhar o desenvolvimento das justificativas construidas. Durante o jogo, o docente
pode observar indicadores como participacédo, coeréncia das respostas dos estudantes e os erros
que mais se repetiram. Ao final da atividade, para complementar a avaliagdo, cada grupo
elaborara um mural coletivo, o que favorece a socializacdo das hipéteses confirmadas e a revisado

compartilhada dos erros e acertos.

DETALHAMENTO DO JOGO MEMORIA DA POLINIZAGAO

O material do jogo € composto por quatro tipos de cartas, organizadas por cores para
facilitar a identificagdo das categorias. As cartas verdes representam diferentes espécies de flores;
as azuis correspondem aos animais polinizadores; as vermelhas apresentam pistas relacionadas
as caracteristicas morfolégicas ou comportamentais tipicas das sindromes de polinizagdo; e as
cartas douradas funcionam como cartas-bdnus, contendo perguntas que exigem maior elaboragéo

conceitual, abordando inclusive aspectos complementares, como a polinizagao abidtica.

A configuragao geral das cartas pode ser observada na Figura 1, enfatizamos que todo o

design das cartas foi diagramado pela plataforma Canva.

Figura 1. Cartas do jogo Meméria da Polinizacao.
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Fonte: Elaborada pelas autoras (2025)
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Os estudantes sao organizados em pequenos grupos e recebem o baralho embaralhado,
recomendamos que sejam formados grupos de até 4 pessoas, para que evite a passividade de
alguns estudantes na atividade, desse modo, em cada rodada deve virar uma carta de cada
categoria flor, pista e polinizador, assim analisando se a combinacao apresentada é coerente com
0S mecanismos naturais de polinizagao.

A pontuacdo somente é contabilizada quando a justificativa apresentada atende a critérios
previamente estabelecidos: coeréncia entre a caracteristica floral e o agente polinizador; relagéo
clara entre as pistas fornecidas e as sindromes de polinizagdo; clareza e consisténcia
argumentativa; e auséncia de erros conceituais. Assim, torna-se possivel ao professor avaliar ndo
apenas o acerto da combinacdo, mas a qualidade do raciocinio e a compreensao do fenbmeno
bioldgico.

Caso surja uma carta dourada, o grupo devera responder a pergunta proposta no
momento da apresentagao final e falar a pergunta para toda turma; cabendo ao professor avaliar
se a resposta esta correta e bem fundamentada seguindo os critérios citados anteriormente, se
sim s&o atribuidos 2 pontos adicionais junto a cada acerto dos pares.

Adicionalmente, o jogo reforca as etapas da SEI quando na problematizagdo, os
estudantes mobilizam hipoteses iniciais ao testar combinagdes possiveis; na sistematizagao,
articulam conceitos apreendidos ao justificar as escolhas; na avaliacdo, demonstram
compreensao ao defender suas respostas, mediante as questdes das cartas douradas além de
revisarem erros conceituais ao longo das rodadas.

Assim, com o objetivo de explicitar o que o estudante desenvolve durante a realizacéo do

jogo, o Quadro 1 apresenta as aprendizagens esperadas:

Quadro 1 — Aprendizagens esperadas com o jogo

No final do jogo, espera-se que o estudante seja capaz de:

Aprendizagens conceituais e |dentificar caracteristicas florais e
relaciona-las aos possiveis agentes
polinizadores;

e Compreender diferentes formas e
estratégias de polinizacado

e Formular hipéteses e justificar suas
escolhas com base em evidéncias;
Aprendizagens investigativas e Analisar erros e reformular explicacdes

a partir da socializagao das respostas
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e Tomar decisbes em grupo de forma
cooperativa

Aprendizagens socioemocionais e Sistematizar o conhecimento produzido

por meio do mural final.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Observamos que, embora a avaliacdo se desenvolva por meio de um jogo, ndo o tratamos
apenas como uma atividade ludica. Compreendemos o recurso como um jogo didatico conforme
afirma Kishimoto (1998), uma vez que buscamos com essa proposta, articular o engajamento dos
estudantes a construgcdo do conhecimento cientifico. Diante desse cenario, o professor assume o
papel de mediador, acompanhando as justificativas apresentadas pelos grupos, realizando
intervencbes pontuais quando necessario e levantando questionamentos que estimulem a
reflexao.

Diferentemente dos jogos tradicionais, cujo objetivo principal é o entretenimento, o
“Memodria da Polinizagdo” aproxima-se da logica dos jogos de memodria inteligente discutidos por
Silva et al. (2023), pois exige mais do que a simples associagao visual. Em vez de buscar pares
idénticos, cada rodada demanda que os estudantes analisem evidéncias bioldgicas, selecionando
e interpretando as pistas ecoldgicas para realizar a associagao correta entre as espécies.

Além disso, a escolha de um jogo didatico para promover a aprendizagem é defendida por
proporcionar um ambiente participativo, no qual o estudante desenvolve competéncias que muitas
vezes nao sado contempladas apenas pelo ensino tradicional (Conceigcado; Mota; Barguil, 2020).
Dessa forma, ao equilibrar o lidico com a intencionalidade pedagdgica o uso desse recurso se faz
necessario para ampliar as possibilidades formativas e consolidar o conhecimento de maneira
dindmica.

Ao final da atividade, cada grupo seleciona algumas das combinacbes consideradas
corretas para elaborar o mural “Pares perfeitos da natureza”, no qual registram visualmente as
associagoes e suas respectivas justificativas. Portanto, sendo esse o momento de avaliagao, a
socializagcdo das respostas permite confrontar explicagdes, revisar equivocos e consolidar os
conceitos trabalhados, encerrando o jogo na direcao dos principios da avaliagao formativa e do
ensino investigativo.

Por fim, destacamos que todo o material do jogo foi organizado de modo a possibilitar sua
aplicagdao em diferentes contextos escolares e facilitar a replicagdo da proposta, disponibilizamos
um arquivo em formato PDF contendo todas as cartas do jogo prontas para impressao,
preservando o design e a estrutura originalmente desenvolvidos. Abaixo estda o QR code para

acesso as cartas:
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Contudo, é importante destacar que propostas como essa ganham maior potencial
formativo quando apresenta organizagdo clara dos recursos e permitem adaptacbes pelo
professor (Souza Junior et al., 2024). Por essa razéo, a possibilidade de ajustar as cartas as
espécies locais mostra-se viavel, pertinente e interessante, pois aproxima o conteudo da realidade

dos estudantes e favorece uma aprendizagem mais contextualizada.

CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando os desafios ainda presentes no ensino de Ciéncias, este trabalho propos
uma sequéncia fundamentada no Ensino por Investigagdo, mediada por um jogo didatico. Logo,
sua principal contribuicdo consiste em apresentar uma proposta replicavel e de baixo custo, capaz
de transformar conteudos abstratos em praticas investigativas que ampliam a capacidade de
analise, interpretacdo e construgdo de explicagbes por parte dos estudantes. Logo essa
abordagem favorece a compreensao conceitual e o desenvolvimento de habilidades cientificas,

como formular hipéteses, justificar respostas e aprender a partir do erro.

Ademais, é recomendado que o jogo didatico seja aplicado em conjunto com discussdes
prévias, garantindo que a etapa de sistematizacao ofereca o suporte conceitual necessario para o
desenvolvimento do raciocinio investigativo durante a atividade Iudica. Salientamos que a ideia do
jogo surge como uma estratégia pedagogica para tornar o ensino de Botanica mais atrativo e para

reforcar a relevancia da Biologia dentro do campo do Ensino por Investigacao.

No entanto, reconhecemos alguns aspectos que demandam atencdo, como o fato de a
proposta ainda nao ter sido aplicada em turma real, o que impede avaliar sua eficacia em contexto
escolar. Como perspectiva de validagao futura, aplicaremos a SEI e a coleta sistematica de dados
com estudantes, permitindo analisar seu impacto real na aprendizagem e identificar possiveis
ajustes. Além disso, o tempo necessario para produzir e organizar as cartas pode representar um

desafio para docentes com carga horaria reduzida, assim como a demanda por mediagéo
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constante e a necessidade de impressao de multiplos conjuntos de cartas para atender as

dindmicas em grupo.

Apesar desses limites, espera-se que este produto educacional incentive outros docentes a
incorporarem metodologias investigativas e ludicas no ensino de Botanica, sugerimos que o jogo
seja aplicado em diferentes anos escolares do ensino fundamental, para analisar sua adequagao
a distintos niveis de complexidade, além da ampliagcdo das cartas do jogo incluindo outras
espécies de plantas e animais. Tais recomendacgcdes podem ampliar o repertorio de praticas que
aproximam os estudantes dos fendmenos naturais de maneira critica e contextualizada para
assim, reforcar o compromisso com uma educacdo cientifica que favorega a alfabetizagao
biolégica e contribua para a formacdo de sujeitos capazes de compreender e interpretar os

fendmenos que estruturam a vida.
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