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RESUMO 

 

O ensino médio possui complexidades na abordagem de aulas com a temática botânica. Essa 
problemática, está ligada a práticas tradicionais, como aulas pouco motivadoras e a falta de 
métodos didáticos. Além disso, a formação de professores de ciências e biologia também é 
afetada na formação inicial e continuada. Uma maneira de atrair atenção dos estudantes é o 
uso de recursos já conhecidos entre eles, por isso, o anime Pokémon é um recurso alternativo 
que pode ser um aliado do ensino, devido a animação ser conhecida entre crianças, jovens e 
até mesmo adultos. Nessa situação, o uso de uma ferramenta contextualizada com o lúdico e 
o ensino se faz necessário para promover a aprendizagem de forma significativa. Diante 
disso, o presente trabalho teve como objetivo elaborar um jogo de tabuleiro didático para o 
ensino de botânica no nível médio da educação básica. A ferramenta lúdica foi montada com 
os seguintes componentes: cartas de moedas produzidas por graduandos no projeto de ensino 
do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas do IFPB Campus Princesa Isabel; cartas de 
perguntas contextualizadas no ensino de botânica; tabuleiro e a mecânica do jogo. Nos 
resultados, os graduandos por meio da atividade produziram 21 fichas, esse exercício 
despertou a vontade de alguns participantes em utilizar a metodologia quando atuarem na 
docência. Através das fichas do projeto de ensino foi possível fazer as moedas do presente 
trabalho. Para as cartas de perguntas, foram produzidas 52 questões envolvendo o conteúdo 
de botânica, adivinhas, resolução de problemas e tópicos do Bioma Caatinga. O tabuleiro foi 
montado de forma arredondada com tons de verdes para imergir os jogadores na dinâmica e a 
mecânica do jogo sendo um material descritivo de regras a serem seguidas. Dessa forma, o 
jogo tem potencial de contribuir para o ensino de botânica no nível médio. 
 

Palavras-chaves: Ensino de botânica. Pokémon. Jogo didático. Metodologia ativa. 

Morfologia floral. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 

 

High school has complexities in approaching classes such as botanical topics. That 
problematic, it is linked to traditional practices, such as unmotivating classes and the lack of 
teaching methods. Furthermore, the training of science and biology teachers is also affected 
in initial and continuing training. One way to attract students' attention is to use resources 
already known among them, therefore, the Pokémon anime is an alternative resource that can 
be an ally in teaching, as the animation is known among children, young people and even 
adults. In this context, the use of a tool contextualized with play and teaching is necessary to 
promote learning in a meaningful way. Therefore, the present work aimed to develop a 
didactic board game for teaching botany at the secondary level of basic education. The 
playful tool was assembled with the following components: coin cards produced by 
undergraduates in the teaching project of the Degree in Biological Sciences at the IFPB 
Campus Princesa Isabel; question cards contextualized in botany teaching; board and game 
mechanics. In the results, the undergraduates produced 21 sheets through the activity, this 
exercise awakened the desire of some participants to use the methodology when working in 
teaching. Using the teaching project cards, it was possible to make the coins for this work. 
For the question cards, 52 questions were produced involving botany content, riddles, 
problem solving and topics from the Caatinga Biome. The board was assembled in a rounded 
shape with shades of green to immerse players in the dynamics and mechanics of the game 
being a descriptive material of rules to be followed. In this way, the game has the potential to 
contribute to the teaching of botany at the secondary level. 
 

Key words: Teaching botany. Pokemon. Didactic game. Active Methodology. Floral 

morphology. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

O ensino médio apresenta complexidades que desafiam o processo de ensino e 

aprendizagem. Dentre essas, podemos citar a falta de interesse por parte dos alunos, a 

necessidade de metodologias ativas, a interdisciplinaridade e até mesmo a deficiência na 

formação do professor. Além disso, na disciplina de biologia, essas complicações se tornam 

mais evidentes no ensino de botânica, que é vista por muitos como algo enfadonho e sem 

muita importância (Salatino; Buckeridge, 2016). Partindo dessa perspectiva, os autores ainda 

ressaltam uma das causas que podem ser apontadas para esse desinteresse: à prática de muitos 

docentes buscarem um fixismo em assuntos da zoologia e, também, por lecionarem aulas 

pouco motivadoras, sem métodos didáticos que ajudem a despertar maior interesse.  

Nesse cenário, o uso de ferramentas contextualizadas que motivem a aprendizagem 

dos alunos se faz necessário. Dessa forma, o uso de jogos didáticos é um caminho que pode 

ser seguido, uma vez que ajuda a desenvolver a criatividade, estimula o relacionamento com 

os demais discentes e aproxima a relação professor-aluno. “Por meio do jogo, o professor se 

utiliza de um artifício lúdico, e tem a possibilidade de uma real interação com seus alunos, o 

que permite conduzi-los a uma autonomia intelectual e moral” (Cavalcanti, 2011, p. 27).  

Além disso, quando se quer alternar o modelo padrão de aulas com apenas recursos de 

quadro, canetas e livros, o jogo didático se sobressai, com uso de figuras, cores e formas que 

o tornam ainda mais atrativo.   

Estimular o interesse dos alunos para o ensino-aprendizagem com recursos já 

conhecidos entre os alunos é uma maneira de fomentar a participação deles. O anime 

"Pokémon'' é uma produção midiática de origem japonesa, que chegou ao Brasil em 1999 

(Almeida, 2018). A animação é uma referência quando estamos falando de entretenimento 

conhecido entre crianças, jovens e até mesmo adultos, devido ao grande sucesso na TV e nos 

jogos, no quais as pessoas reconhecem a figura do Pikachu e outros seres fictícios. Acredita-

se que a fama dessa animação se dá devido o anime sempre conter novas temporadas com 

pokémons novos, pelas características e poderes individuais de cada ser.  

Diante disso, a questão norteadora do trabalho foi: A figura do “pokémon” e jogos já 

existentes podem servir de inspiração para a criação de uma ferramenta didática que torne o 

processo de ensino aprendizagem mais dinâmico para o conteúdo de botânica?  

  Baseado no questionamento, o presente trabalho é uma proposta de jogo didático do 

tipo tabuleiro envolvendo a narrativa do tipo anime, com ênfase na morfologia floral do 

bioma Caatinga. Essa produção veio a partir da vivência do autor desse trabalho e a 
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colaboração da criação de personagens de um projeto de ensino na formação de professores 

do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas do Instituto Federal da Paraíba- IFPB 

campus Princesa Isabel. O jogo é um auxílio para a revisão de conteúdos da área de botânica 

de forma didática, com perspectiva de fomentar a aprendizagem, abrir espaços para o diálogo 

entre os alunos, como também com o professor.  

 

OBJETIVOS 

● GERAL 

Elaborar um jogo de tabuleiro didático para o ensino de botânica no nível médio da 

educação básica.  

 

● ESPECÍFICOS   

- Utilizar a produção de projeto de ensino na formação de professores na construção 

de carta de moedas; 

- Produzir cartas de perguntas contextualizando com assuntos da área da botânica;  

- Confeccionar modelo de tabuleiro; 

- Elaborar mecânica do jogo e material de instruções para o professor.  

 

Portanto, o presente trabalho está dividido em cinco capítulos a saber: o primeiro 

capítulo tratando desta introdução do trabalho, no capítulo dois apresentamos o referencial 

que norteou a pesquisa, na seção três explicamos todo o passo metodológico seguido para a 

idealização do jogo; seção quatro sinalizamos a produção do jogo em si e as discussões em 

torno dessa construção e finalizamos com a seção das considerações sobre o estudo.  
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

2.1 Ensino de botânica  

O “estudo da vida”, significado da disciplina de biologia que contempla a grade 

curricular do ensino médio, têm inúmeras áreas abordadas em sala de aula. Dentre as áreas, a 

botânica é a temática que apresenta a importância dos organismos vegetais na manutenção da 

vida. Além disso,  

[...] aprender biologia, incluindo botânica, pode ampliar o repertório 
conceitual e cultural dos estudantes, auxiliando na análise crítica de 
situações reais e na tomada de decisões mais conscientes, formando 
cidadãos mais reflexivos e capazes de modificar sua realidade. Ter subsídios 
científicos, superando o senso comum, pode auxiliar de forma decisiva nas 
atitudes dos cidadãos. (Ursi; Barbosa; Sano; Berchez, 2018, p.8). 

 
Por outro lado, compreender a diversidade vegetal e sua importância se tornou um 

grande desafio para os alunos do nível médio, uma vez que o ensino não tem o hábito de 

introduzir os arredores da escola como fonte de estudo relevante para conhecer a flora nativa. 

Essa falta de implementação acaba gerando um conteúdo voltado para as práticas tradicionais 

que muitas das vezes causam uma aprendizagem sem interligar o conhecimento teórico com 

o meio que se vive. (Santos; Alves; Dias, 2021). Um agente causador dessa visão, citado por 

Figueiredo, Coutinho e Amaral (2012) é a urbanização, que além de afastar o ser humano do 

meio ambiente, trouxe arquivos e os livros como base de referência dos alunos, deixando de 

lado os ambientes que circulam o cotidiano. 

  Silva (2008) transcreve sobre ensino dos organismos vegetais e relata que a botânica 

ao longo do tempo foi criando especificidades com o evoluir da tecnologia, porém em 

consequência desse avanço, a escola não acompanhou o processo de desenvolvimento, 

ocasionando a deficiência dos alunos na aprendizagem. A falta de progresso no ensino de 

botânica gera um grande déficit para a sociedade, já que a incapacidade de ver os organismos 

vegetais causa nos alunos um afastamento, de modo que nos leva a perceber que não há 

reconhecimento da importância da flora da região local. Esse desinteresse é conceituado por 

Wandersee e Schussler (1999 Apud Neves; Bündchen; Lisboa, 2019), como “cegueira 

botânica” referindo-se às pessoas que não conseguem enxergar a importância e a 

funcionalidade das plantas.  

 O uso das plantas na sociedade está em diversos locais, basta olhar ao nosso redor: há 

usos na alimentação, nos cosméticos, remédios e, até mesmo, na ornamentação de 

residências. A flor sendo a estrutura reprodutiva do grupo das angiospermas, que é bastante 
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utilizada na ornamentação de espaços, ao longo da evolução biológica, passou por 

transformações até a chegada das estruturas que conhecemos hoje.  

Curtis (2011) escreve em seu livro Biologia, o tópico A evolução das flores, que a 

ampliação da disseminação dos gametas masculinos na chegada aos aparelhos reprodutivos 

femininos, se deu através de insetos que se beneficiam de gotas açucaradas. Essa troca 

mutualista benéfica, chamada de polinização, possibilitou a fecundação das células 

reprodutivas e a alimentação, fazendo com que cada vez mais houvesse a propagação de 

espécies vegetais. 

 O conteúdo sobre a polinização é falado em sala de aula, porém muitas das vezes, a 

imagem da abelha na flor é apenas o resultado que os alunos absorvem na discussão sobre a 

temática. 

A polinização, processo de transferência dos grãos-de-pólen das 
anteras para o estigma, é importante não somente para a reprodução 
das plantas com flores, mas também, para a produção de alimentos e 
a manutenção da rede de interações entre animais e plantas, 
constituindo um serviço ecossistêmico básico. (Yamamoto; Barbosa; 
Oliveira, 2010, p.176). 
 

O estudo desse fenômeno necessita de mais valorização, tendo em vista que o Brasil 

possui uma rica camada de plantas floríferas. Em relação a isso, Freitas e Imperatriz-Fonseca 

(2005) concordam que os serviços de polinização necessitam de uma atenção especial, pois 

não há uma compreensão econômica da relevância da polinização nos sistemas agrícolas e 

naturais. Além disso, no brasil, na matriz curricular dos cursos superiores, como ao exemplo 

de Ciências Biológicas, raros são os que se aprofundam na temática. 

Ou seja, precisamos promover o ensino de qualidade da botânica, principalmente nas 

fases iniciais na vida dos alunos, visto que a formação cidadã deve conter um caráter mais 

voltado para a compreensão da importância das plantas: em sua funcionalidade, nos impactos 

no ecossistema e na relação com o ser humano.   

   

2.2 Formação de professores 

Para a docência de biologia, o ensino básico e a graduação são os caminhos que todo 

estudante faz para conquistar a profissão. Nesse processo, os professores em toda a sua 

trajetória de formação, têm disciplinas e conteúdo que fazem parte da construção do 

conhecimento. A botânica é o exemplo de conteúdo presente na vida do professor: no ensino 

fundamental o conteúdo é visto na BNCC-Base Comum Curricular na unidade temática “vida 
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e evolução” (Brasil, 2018).  Já na graduação, há disciplinas na área da botânica, como a 

exemplo do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas do Instituto Federal da Paraíba 

campus Princesa Isabel, que oferta a disciplina de anatomia vegetal (Brasil, 20??). Entretanto, 

por mais que o conteúdo de botânica esteja presente na formação do professor, caso não seja 

ensinado de forma eficiente para promover a aprendizagem, pode haver complicações. O 

ciclo vicioso afirmado por Salatino e Buckeridge (2016), é uma das consequências da má 

formação no conteúdo de botânica. Nele, o professor não tem a formação adequada, 

ocasionando aulas com pouca motivação. O resultado são alunos desinteressados pelas 

plantas. Caso algum desses alunos opte pela docência, provavelmente não terá o ânimo de 

ensinar de uma forma que os seus alunos aprendam. 

 Essa situação é ocasionada segundo Towata, Ursi e Santos (2010), devido à falta de 

qualificação no ensino de botânica e, também, na formação inicial e continuada dos 

professores, já que os docentes necessitam manter uma visão atualizada dos conteúdos que 

eles precisam dominar e trazer para a escola metodologias que fujam das aulas teóricas 

tradicionais.  Os autores Cruz, Joaquim e Furlan (2009, p.80), ainda acrescentam, que 

“[...]percebe-se a necessidade de criar diferentes formas de ensinar e despertar o interesse dos 

alunos pela Botânica. [...] em geral, professores dependem de constante atualização para que 

ocorram modificações em suas práticas educativas.” 

O curso de Licenciatura em Ciências Biológicas, além de possuir o entrave do ensino 

de botânica, passa por questões que dificultam a permanência dos graduandos no ensino 

superior, sendo elas: a necessidade de vínculo empregatício para compor a renda familiar em 

muitos casos; o curso não ser valorizado por existir um estereótipo de professores que têm 

longas jornadas de trabalho e pouca remuneração (Vasconcelos; Lima, 2010). Além do mais, 

os autores acrescentam o dilema dos graduandos, que trabalham para ajudar na renda familiar 

e são prejudicados na sua aprendizagem, visto que os alunos podem chegar cansados, 

atrasados e até mesmo, não ter a sua presença integral no curso. Essa complicação, em 

conjunto com o ensino de botânica que já possui deficiências, pode gerar um professor 

desencantado pela docência e por uma temática que necessita de mais conhecimento e 

metodologias. 

         Para os alunos que terminaram o curso, a formação continuada é o caminho para 

aprofundar os conhecimentos adquiridos na graduação. Nessa fase de atualização, se busca os 

aperfeiçoamentos em cursos, pós-graduação, mestrados e outros. (Magdaleno; Faria, 2022). 
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Essa formação focada em ensino, possibilita o conhecimento de novas metodologias, fazendo 

com que a entrada de novas possibilidades no ensino-aprendizagem da educação básica seja 

repaginada (Vasconcelos; Lima, 2010).  

Dessa maneira, a formação continuada mostra-se como uma grande aliada da escola, 

que é o local que necessita de novas maneiras de ensinar, assim como os professores 

necessitam da apropriação de novas ferramentas didáticas que contribuem para diversificação 

de materiais para a aprendizagem dos alunos. O uso de material didático que foge do 

convencional, como, por exemplo, o jogo desenvolvido neste estudo, pode ajudar no 

esclarecimento de temáticas que causam a priori, certo afastamento dos alunos, sendo a 

botânica uma delas, diante de suas especificidades e abordagens que podem provocar 

dificuldades para os professores durante suas explicações. 

2.3 Jogos didáticos 

Tentar definir o jogo não é tarefa fácil. Quando se pronuncia a palavra jogo 
cada um pode entendê-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos 
políticos, de adultos, crianças, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas, 
contar estórias, brincar de “mamãe e filhinha”, futebol, dominó, quebra-
cabeça, construir barquinho, brincar na areia e uma infinidade de outros. Tais 
jogos, embora recebam a mesma denominação, têm suas especialidades. 
(Kishimoto, 1997, p.13)  

Mesmo com a complexidade de conceituar, a palavra jogo é vista em áreas diferentes 

assim como as finalidades.  O vínculo com a educação é encontrado nos termos “jogos 

didáticos”, “jogos educativos” e outros, que basicamente a utilização são para a melhoria das 

aulas. A autora Kishimoto (1997), em seu livro, destaca duas funções que o jogo voltado para 

educação deve conter para o seu desempenho, a primeira é a lúdica, o jogo deve proporcionar 

experiências divertidas e/ou prazerosas para quem joga. Na segunda, a função educativa, 

sendo a finalidade contribuir no desenvolvimento da cognição e no entendimento de mundo. 

Logo, o jogo didático com as duas funções tem um viés educativo e prazeroso, possibilitando 

ao aluno uma aula diferente das tradicionais, contextualizada e divertida. 

         A contribuição da metodologia não convencional pode ter o efeito aproximador dos 

alunos em temáticas que são consideradas enfadonhas, visto que os jogos didáticos fogem da 

realidade que a escola se encontra: aulas apenas com o livro didático, quadro e cadernos 

escritos. O uso de jogos didáticos, além de ajudar algumas temáticas, podem contribuir em 

outros aspectos dos alunos, como aumentar o raciocínio lógico em situações em que se 
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precisa dar uma resposta rápida, para não perder a vez e promover a interação entre os alunos 

quando não se entende alguma regra. 

Outra característica que precisa ser considerada na identificação da 
importância e do lugar do jogo no processo educativo é a dimensão 
social atribuída a ele. O contato, a interação e a troca de informações 
presentes no ato de jogar propiciam ao jogador a oportunidade de 
considerar outros pontos de vista sendo, desta forma, uma atividade 
que possibilita o desenvolvimento social do sujeito (Cavalcanti, 2011, 
p.30). 

A escolha de jogos para fomentar essas capacidades deve ser procurada com cautela, 

até porque existem vários tipos, e cada um deles pode contribuir de formas diferentes em suas 

abordagens. Como por exemplo, para Targanski (2021), o jogo de tabuleiro se enquadra, em 

exercitar o nosso cérebro, a lógica em situações, a estratégia e o entendimento de ganhar e 

perder.   

A contribuição para o ensino e o aperfeiçoamento dos alunos em relação ao jogo 

didático é bastante motivadora, principalmente quando as duas características podem ser 

melhoradas em conjunto. Nessa perspectiva, o ensino de botânica que é carente de métodos 

que facilitem a aprendizagem, pode ganhar um suporte a mais através da proposta de um 

jogo, podendo alavancar melhorias no tocante ao ensino e à aprendizagem. (Santos; 

Hartmann; Silveira, 2019).  

2.4 Narrativa do tipo anime 

          A palavra anime tem o seu significado indefinido, devido ao seu histórico incerto. No 

Brasil, por exemplo, o termo é conhecido por animações de origem japonesa, embora, para os 

japoneses, o termo seja designado a qualquer animação (Alencar, 2010). O anime 

televisionado é conhecido por apresentar uma arte visual muito única, os traços, as narrativas 

e até mesmo as músicas utilizadas em algumas entradas de episódios, podem ser conhecidas, 

aparentemente, por muitas pessoas. 

         O uso dos animes não é encontrado apenas em seu formato televisivo, já que podem 

ser vistos em jogos, brinquedos e até mesmo em roupas. Essa amplitude de áreas demonstra 

um grande sucesso econômico e de público. A variedade ofertada é diversa, nomes 

conhecidos como o “Naruto”, “Dragon Ball”, “Sailor Moon", “Os cavaleiros do zodíaco" e 

"Pokémon", são algumas das animações que já foram transmitidas pelos canais abertos de 

televisão brasileira (Lira, 2020).  Dentre esses animes citados, o Pokémon tem uma 
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característica interessante pois apresenta seres fictícios, denominados “pokémons”, que 

evoluem ao longo da vida e são classificados pelos tipos de poderes, sendo que seus 

treinadores buscam o título de mestre pokémon através de lutas entre os seres capturados 

(Santos; Meneses, 2019).  

         A franquia Pokémon começou através de jogos dos desenvolvedores Satoshi Tajiri e 

Ken Sugimori, onde foi amadurecida a ideia de uma atividade de recreação de Tajiri em sua 

infância, que coletava insetos e catalogava em um caderno. Esse hobby passou a ser um jogo 

de colecionar para crianças e se transformou em um jogo de RPG (Role playing game) por 

Sugimori, no qual os monstros ganhavam experiências e evoluíam (Toledo, 2012). A nitidez 

de que o anime foi desenvolvido utilizando assuntos abordados pela biologia é surpreendente, 

pois abre uma porta entre a educação e os animes.  

 
Como instrumento didático, a proposta do uso da franquia Pokémon como 
facilitadora no processo de construção do conhecimento biológico, além de 
fomentar uma aprendizagem significativa, transformou o conteúdo mais 
atrativo e divertido. Nesse sentido, a proposta se mostrou um recurso válido 
no ensino de biologia, pois a utilização deste material mostrou um potencial 
para a realização de atividades em sala de aula relacionadas à biologia numa 
perspectiva interdisciplinar. 
Por meio desta estratégia, os estudantes puderam, além de se divertir, 
aprender biologia, (re)conhecer a biodiversidade e saber da sua importância 
no mundo (Henrique, 2019, p.34). 

Ou seja, o elo da educação e os pokémons podem ser de grande benefício para 

abordagens dinâmicas que envolvem o reconhecimento dos seres vivos, incluindo as plantas 

que fazem parte da nossa biodiversidade. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



22 
 

 

3 METODOLOGIA 

 

Este trabalho teve como foco o ensino de botânica para o nível médio, com a 

concepção filosófica construtivista. Segundo Gray (2012), essa concepção filosófica está 

relacionada à junção do sujeito com o mundo externo, sendo inseparáveis para construção de 

conhecimento. Um termo que também remete ao trabalho é a práxis, onde Freire (1987) 

relaciona a prática com o pensar, sendo ações interligadas que transformam a realidade dos 

educandos. Portanto, para promover o jogo didático, foram empregados métodos de pesquisa 

bibliográfica e projeto de ensino com metodologia ativa de ensino-aprendizagem.  

 

3.1 Métodos 

 

a) Desenvolvimento de um Projeto de ensino - consistiu em um trabalho em grupo 

para contextualizar o conteúdo de botânica com ênfase na morfologia floral. O projeto 

foi desenvolvido por uma docente do ensino superior, a qual convidou o autor deste 

trabalho para participar como integrante do grupo. 

b) Ponto de Partida- foram pesquisados contextos de inspiração para a construção de 

um jogo versando sobre botânica.  

c) Elaboração do jogo didático  

Criação de fichas de moedas - elaboração de modelo de moeda, a partir da construção 

das artes do projeto de ensino.  

Elaboração de questões - produções de perguntas e respostas sobre o conteúdo de 

botânica. 

Criação do tabuleiro - fabricação de modelo arredondado a partir de jogo já existente.   

Mecânica do jogo - detalhamento da dinâmica do jogo. 

 

3.2 Etapas da metodologia 

 

3.2.1 Projeto de ensino 

 O projeto de ensino foi destinado aos graduandos do curso superior de Licenciatura 

em Ciências Biológicas, do IFPB campus Princesa Isabel (Imagem 1), ocorrendo no ano de 

2021 na disciplina de anatomia vegetal ministrado por uma docente, durante a qual as aulas 

foram transmitidas via Google Meet, devido à pandemia de covid-19, impossibilitando o 
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ensino presencial. Com isso, os alunos receberam as atividades e os materiais de apoio 

através da plataforma Google Classroom. 

Imagem 1- Campus Princesa Isabel, PB 

 

Fonte: https://www.ifpb.edu.br/princesaisabel/institucional/sobre-o-campus 

 

 A atividade colaborativa foi o nome dado aos exercícios passados semanalmente 

separados em seis etapas: 

   

a) identificação dos grupos - formulário designado para formação dos grupos. 

b) identidade visual do time - roteiro introdutório com as etapas de como 

aconteceria a dinâmica colaborativa denominada “pokeflor”.  

c) estudo de personagem - exercício com embasamento da morfologia floral. 

d) adaptação floral - caracterização morfológica, ilustrações de flores e 

explicação da polinização relacionadas as síndromes florais.  

e) desenhos dos personagens- elaboração de personagens fictícios (pokeflor) a 

partir das flores com as características das síndromes florais.  

f) apresentação dos grupos- exibição da produção das fichas.  
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3.2.2 Ponto de Partida 

Por um contato já preexistente do autor deste trabalho com jogos conhecidos como a 

“Jogo da Carta da Terra”, “Pokémon TCG” e o anime Pokémon, optamos por idealizar a 

proposta do jogo baseada nesses recursos. Dessa forma, a vivência e a informação da docente 

e do autor induziram a pesquisa.  

 

3.2.3 Elaboração do jogo 

O jogo é do tipo tabuleiro, que inclui os elementos: peões, manual de regras, dados, 

fichas de moedas e cartas de perguntas. A construção da identidade visual do jogo foi feita 

em encontros semanais em conjunto com a professora Iris Alessandra da Silva, via Google 

Meet, pois, suas habilidades com programas de criação de desenhos e plataformas online de 

design possibilitaram a criação do trabalho digitalizado.  

  

3.2.3.1 Criação de fichas de moedas 

 Essa etapa começou através da produção final do projeto de ensino. As obras dos 

graduandos serviram de inspiração para a construção das fichas de moeda, sendo possível 

construir um modelo digitalizado. Para isso, foi utilizado o site Canva 1na versão gratuita para 

criar a ficha com o layout e diagramação dos textos. Outra ferramenta digital utilizada foi o 

programa Autodesk Sketchbook2, que serviu para digitalizar as ilustrações artísticas 

produzidas pelos graduandos. Após as criações das partes, foi montada as fichas de moedas.    

 

3.2.3.2 Elaboração de cartas de perguntas    

Para iniciar a confecção das cartas, foi preciso uma pesquisa para formular os 

conteúdos e transformá-los em cartas de perguntas para o jogo. Na primeira análise, foi 

observado o conteúdo de botânica em dois livros didáticos do ensino médio, com base no 

guia do Programa Nacional do Livro Didático (PNLD). A segunda maneira de formular 

questões para as cartas, se deu de forma criativa envolvendo resoluções de problemas com 

plantas como tentativa de envolver os alunos. Da mesma maneira, foram criadas questões 

embasadas nos problemas recorrentes no Bioma Caatinga com as plantas. Por fim, alguns 

 
1  www.canva.com 
2 www.sketchbook.com 
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tópicos do conteúdo de morfologia floral foram transformados em perguntas de “O que é, o 

que é?”. Após a transformação dos conteúdos de botânica em perguntas, os designers das 

cartas foram feitos no site canva para um modelo digitalizado.       

3.2.3.3 Criação do tabuleiro 

 A construção do tabuleiro como peça do jogo seguiu as etapas de embasamento por 

jogos já comercializados e a construção de um modelo digitalizado com cores e formas 

próprios.  O processo de descrição da criação desta peça será encontrado no tópico resultados 

e discussões para uma melhor compreensão.  
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4 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

4.1 Projeto de ensino 

O desenvolvimento do projeto de ensino como atividade colaborativa na disciplina de 

anatomia vegetal foi apresentado para os graduandos como jogo didático. O projeto de ensino 

é um auxílio metodológico em que o professor está na posição de propor situações problemas 

e orientar os alunos na procura das soluções (Borges, 2020).  

A finalidade da atividade foi contextualizar o ensino de botânica com ênfase na 

morfologia floral do Bioma Caatinga, com o auxílio da inspiração Pokémon. Para isso, 

semanalmente foram passados exercícios com tópicos diferentes, e, no fim do projeto os 

graduandos apresentaram as pokeflores, associação de uma flor com uma figura de pokémon, 

em formato de ficha (anexo A).   

 

 4.1.1 Identificação dos grupos de estudos 

A primeira atividade enviada foi designada para formar grupos de estudos, essa 

maneira de unir os alunos foi uma tentativa de aprimorar a aprendizagem e otimizar o 

rendimento deles. É válido salientar, que a montagem de grupos de estudos durante a 

modalidade remota torna as reuniões um espaço para discussão e troca de conhecimento. 

O trabalho em grupo é uma técnica eficaz para atingir certos tipos de 
objetivos de aprendizagem intelectual e social. É excelente para o 
aprendizado conceitual, para a resolução criativa de problemas e para 
o desenvolvimento de proficiência em linguagem acadêmica. 
Socialmente, melhora as relações intergrupais, aumentando a 
confiança e a cordialidade. Ensina habilidades para atuar em equipe 
que podem ser transferidas para muitas situações, sejam escolares ou 
da vida adulta (Cohen; Lotan, 2017, p. 2017).  

 

No que se refere ao questionário, como pode ser visto no anexo B, as lacunas de nome 

dos membros e horários de encontros foram preenchidas para ciência da professora e da 

monitora da disciplina. A devolutiva dos alunos contou com cinco grupos, onde o limite de 

participantes foi respeitado em quatro deles, sendo um excedido. O turno escolhido para a 

reunião, pela grande maioria foi o da noite, tendo como duração uma hora. A atividade ainda 

contou com um manual de programação na plataforma de Google Agenda, para notificar os 

grupos com os links das videoconferências do Google Meet, nais quais os alunos deveriam se 

reunir.  
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4.1.2 Identidade visual do time  

Nesta etapa, os cinco grupos formados receberam a atividade criativa para formar a 

imagem do seu time. Para isso, deveriam dar nome ao grupo, estabelecer o layout das fichas e 

o lema do time (anexo C).  Essas perguntas foram simples, com o intuito de apenas imergir os 

graduandos no universo da atividade colaborativa. Contudo, um grupo não respondeu o 

questionário e, dos quatros restantes, dois acrescentaram mais informações e a outra metade 

foi mais concisa nas respostas. 

Na figura 1, o grupo com mais detalhes de informações respondeu como seria o 

layout. O acréscimo de novas informações para além do que foi pedido demonstra que o 

grupo se propôs a pesquisar sobre o conteúdo de botânica, voltado para o Bioma Caatinga. 

Porém, o grupo não se atentou a alguns detalhes, como o nome científico dentro da 

normativa, a especificidade no polinizador, o termo “tipo” em vez de classe para as 

Magnoliopsida, como também o erro da espécie, que na situação poderia colocar Euphorbia 

milii, assim como o nome científico.    

 

Figura 1- Layout da ficha de um grupo. 

 

Fonte: Arquivo das produções dos discentes, 2021. 

 

Além desse trabalho, outro ponto positivo foi a base do anime Pokémon na construção 

visual dos times. A associação do conteúdo com o anime já na primeira fase, demonstra que 



28 
 

 

houve uma preocupação em criar já dentro da temática. Tendo em vista que a professora 

deixou livre a criação da imagem do grupo.     

 

4.1.3 Estudo de personagem  

No terceiro exercício, o conteúdo foi o estudo da morfologia floral. Na descrição, as 

flores da Catingueira, da Coroa-de-frade e o do Junco, foram exemplares para a observação 

dos alunos, como também, foi pedido para desenhar e sinalizar as informações morfológicas 

das três flores. Depois disso, nas duas últimas perguntas, os graduandos precisaram 

apresentar uma hipótese adaptativa para explicar a morfologia das flores apresentadas e 

criarem uma história envolvendo uma delas (anexo D).  

A proposta de criação de histórias coloca os discentes na posição mais participativa, 

dando a eles um local de criar, trazendo o lúdico para as suas respostas, além de trabalhar o 

raciocínio na elaboração da história. Esse método é um viés da aprendizagem criativa, pois os 

alunos estão inseridos na construção de conhecimentos com meios alternativos que fogem das 

tradicionalidades das aulas (Câmara; Mascarenhas, 2022). 

Para além da presença do lúdico na figura 2, podemos refletir como os desenhos 

criados pelos graduandos ajudam no entendimento sobre a morfologia floral: o foco nas 

formas e organizações das estruturas florais para replicar no papel, assim como identificar 

diferentes características e apontá-las é uma maneira de exercitar a percepção dos alunos de 

forma não convencional. 

 

Figura 2 - Desenho da flor Junco. 

 

Fonte: Arquivo das produções dos discentes, 2021. 
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Por mais que o exercício fosse dinâmico, intercalando o desenho e a resolução de 

questões, apenas um grupo não respondeu à atividade, como também não deixou nenhuma 

explicação da ausência na plataforma Google Classroom. Os demais, entregaram dentro dos 

requisitos.  

 

4.1.4 Adaptação floral  

 Na quarta semana, o desafio para os grupos teve destaque para as síndromes florais.  

Esse conhecimento possibilita entender que as flores possuem características que se 

correlacionam com o polinizador (Rech et al., 2014). A contribuição destes dois agentes da 

natureza gera a polinização, na qual a visão necessária deste processo deve ser entendida de 

forma ampla, sabendo da sua relevância para reprodução das plantas, assim como um 

causador de impacto na economia e no ecossistema.  

A polinização é um dos serviços ambientais essenciais para o bem-estar do 
homem, pois um terço dos principais produtos agrícolas que consumimos 
depende da ação dos polinizadores. [...] Entre os agentes polinizadores, as 
abelhas se destacam por dominarem a polinização em áreas agrícolas, e muito 
se tem discutido sobre o possível declínio de suas populações naturais devido 
a uma série de fatores ambientais, fitossanitários e de manejo inadequado 
(Rech et al., 2014, p. 461) 
 

Como o exercício foi sobre as síndromes florais, as três perguntas foram baseadas 

nessa temática. A primeira questão relacionada a pesquisa e à descrição das síndromes, em 

seguida, fazer uma ilustração botânica e, por último, foi pedido uma explicação sobre como 

as características das flores atraem polinizadores dos grupos das síndromes florais (anexo E). 

A resolução do exercício contou com apenas quatro grupos. 

A relevância do tema desenvolvido na atividade, é um auxílio para desmistificar a 

imagem da polinização apenas por abelhas. Agentes abióticos, ou seja, seres não vivos, 

também são meios de dispersão do grão de pólen até a chegada no estigma da flor, sendo 

dispersões ocasionadas principalmente pelo vento e a água (Costa; Oliveira, 2013). Entender 

as interações das flores é um caminho para valorizar ambos. 

 

4.1.5 Desenhos dos personagens 

Esta fase foi destinada à criação dos personagens, para isso, os graduandos 

precisavam ter respondido à atividade anterior sobre síndromes florais, para associar com os 

pokémons que foram mostrados no exercício (anexo F). Ainda, foi pedido para os grupos 

darem nomes aos personagens criados.  
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Figura 3 - Ilustração da associação da flor com o pokémon 

 
Fonte: Arquivo das produções dos discentes, 2021. 

 

Na figura 3, é perceptível que houve a associação de uma flor com o personagem 

fictício, essa possibilidade abre um leque para a tentativa de associar algo que alunos veem 

fora de sala de aula para o ensino. Nessa situação, as cartas do anime pokémon serviram 

como ferramenta alternativa para a contextualização da morfologia floral.  

 

4.1.6 Apresentação dos grupos 

Na última fase da atividade colaborativa, foi pedido para os alunos montarem um 

vídeo apresentando os personagens idealizados anteriormente na fase de criação de desenho. 

Além do mais, cada personagem deveria estar no formato de ficha, com cinco tópicos 

identificando as características dos “pokeflores”, como pode ser visto no anexo G.  

 Apenas dois vídeos foram anexados na plataforma do Classroom, os demais grupos 

possivelmente apresentaram os seus trabalhos durante a aula síncrona remota, pois não foi 

possível acompanhar este momento. Mesmo com os exercícios que deram respaldo aos 

grupos para montarem as fichas, alguns estudantes não se atentaram ao que foi pedido para o 

desfecho da atividade. Como o exemplo da figura 4, em que o grupo não acrescenta o nome 

científico e o nome da flor que foi baseada. 
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Figura 4 - Ficha com carência de características 

 

 Fonte: Arquivo das produções dos discentes, 2021. 

 

A ausência de um dos grupos nas atividades não foi justificada na plataforma do 

Google Classroom. Dessa maneira, não tivemos como identificar possíveis causas para a 

ausência da entrega, como também não temos como inferir se porventura tenha sido por 

dificuldades no entendimento, na operacionalização da atividade ou mesmo por falta de 

engajamento dos estudantes. 

Diferentemente do resultado obtido na imagem anterior, que faltava elementos, a 

figura 5 conseguiu abarcar as orientações solicitadas como: nome da pokeflor, ilustração 

artística, espécie inspiração, polinizador e descrição das peças e subunidades das pokeflores.  
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Figura 5 - Ficha com todas as características pedidas 

 

Fonte: Arquivo das produções dos discentes, 2021. 

 

Ainda, foi pedido aos estudantes que expressassem livremente sobre o que achavam 

da atividade. Alguns estudantes sinalizaram, por exemplo, pontos positivos e indícios de suas 

dificuldades, como pode-se observar no relato a seguir:  

[...] aprendi bastante sobre as síndromes, e eu não sabia, de diversas coisas… 
foi uma atividade muito interativa. É…aprendi a gostar de desenhos, porque 
eu também não gostava. Para mim foi muito interessante esta disciplina. Ao 
mesmo tempo que foi difícil, mas também foi muito interessante poder 
aprender a trabalhar em equipe, coisa que eu não sabia muito trabalhar, mas 
com as meninas aprendi a trabalhar em equipe (Estudante do 3° período da 
disciplina de Anatomia vegetal).  

 

  Outra contribuição sinalizada por uma participante do mesmo grupo, foi a seguinte:  

[...] eu também não conhecia as síndromes, eu disse até a minha mãe um dia 
desse. Pra mim só era a abelha que polinizava, só a abelha que importava. [...] 
cada um tem sua característica, cada flor tem sua característica para aquele 
determinado polinizador. E eu achei que essa atividade ela foi muito boa, por 
ela ser distrativa, ela chamou atenção desde do começo, a gente…eu acho que 
a gente foi um grupo que se empolgou muito, a gente desde do começo ficou 
empolgado com a atividade por ser uma coisa diferente, por mais que a gente 
não esteja mais na fase da adolescência, pra tá com aquela euforia de 
pokémon [...] mas a gente gostou […] E acho que se eu for para a sala de 
aula, eu acho que as meninas também [referindo-se às suas colegas de grupo]  
[...] a gente, sim, vai usar esta atividade para fazer relação das síndromes com 
os alunos, né? porque é uma atividade que chama muito atenção (Estudante 
do 3° período da disciplina de Anatomia vegetal, acréscimos nossos).   
       

Nos discursos, é perceptível que a atividade colaborativa ajudou os integrantes desse 

grupo a compreender uma temática, como também, fomentou o desejo de pôr em prática 
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aquilo que foi aprendido. Essa atividade demonstra ser uma ferramenta com grande potencial 

para o ensino de botânica, contribuindo para aprendizagem dos graduandos como também na 

atuação do professor, que pode reconhecer as dificuldades da sua metodologia a partir de 

espaços com feedback dos graduandos. Conforme Luckesi (2011, p. 263), cita: 

 
A avaliação da aprendizagem, [...] é um recurso pedagógico 
disponível ao educador para que auxilie o educando na busca de sua 
autoconstrução e de seu modo de estar na vida mediante 
aprendizagens bem-sucedidas. Contudo, também subsidia o 
educador, se necessário, em sua atividade de gestor do ensino, visto 
que lhe permite reconhecer a eficácia ou ineficácia de seus atos e dos 
recursos pedagógicos utilizados, assim como, se necessário, subsidia 
ainda proceder a intervenção de correção dos rumos da atividade e 
dos seus resultados 
 

Dessa forma, o projeto de ensino contribuiu para a aprendizagem dos graduandos, 

como também, possibilitou a produção de um material contextualizado. Para o jogo as 

contribuições foram além das fichas, a vivência da dinâmica da atividade com os graduandos, 

a observação, o uso das figuras dos Pokémons para o ensino de botânica e os feedbacks, 

serviram para a construção reflexiva do presente trabalho.  

 

4.2 Ponto de partida  

A atitude de trazer as referências, é demostrar os valores das obras que deram 

respaldo a criação deste jogo. A primeira menção a ser citada é o “Jogo da Carta da Terra”, 

que tem o seu tabuleiro com formato arredondado projetando espaços diferentes com direção 

ao centro, que é caracterizado pelo globo terrestre (figura 6). Essas características estão 

ligadas ao seu objetivo: promover a sustentabilidade, incentivar a cooperação entre jogadores 

através de recursos lúdicos-pedagógicos baseado no documento da ONU (Casaccia, 20??).  
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Figura 6 – Tabuleiro do jogo da carta da terra 

 
Fonte: www.ludikoo.com.br/product-page/jogo-da-carta-da-terra. 

 
O documento da ONU citado, trata-se da Carta da Terra. A sua importância está 

escrita em dezesseis princípios, sendo ações de combate a fatores que assolam a natureza e a 

sociedade (Brasil, 2012). Esses princípios também estão presentes nas aulas de educação 

ambiental (EA): 

A Carta da Terra pode ser considerado o documento mais significativo para 
a Educação Ambiental, e em especial para àquela que acontece na escola, 
pois representa o esforço de oito anos de discussões em todos os 
continentes, que envolveram mais de quarenta países e mais de cem mil 
pessoas de nacionalidades e culturas diferentes, representantes de diversas 
áreas do conhecimento, atividades profissionais e econômicas variadas, 
escolas e universidades, centros de pesquisa e tradições religiosas (Nunes, 
2004, p. 3). 

 
O jogo não anula a presença do documento, mas pode ser bem mais aceito pelos 

alunos do que uma aula expositiva da carta. Por essa perspectiva, utilizar o jogo para 

fomentar a curiosidade dos jogadores sobre EA pode ser uma tentativa. Por isso, a ação de 

criar um jogo com objetivo de conscientizar, pautado em um documento global é pertinente. 

Atrelado a isso, como é citado, o jogo sendo cooperativo tende a gerar mais envolvimento e 

concentração dos jogadores (Dickmann, 2021). Fazendo assim, condizente ao que promete 

como objetivo. 

 Outra obra observada foi Pokémon TCG-Tranding Carding Games, ou popularmente 

traduzido no Brasil, como Pokémon Estampas Ilustradas. O objetivo desse jogo é o duelo 

http://www.ludikoo.com.br/product-page/jogo-da-carta-da-terra
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entre os pokémons ilustrados nas cartas em um tabuleiro. Dentre esses componentes, a carta é 

o ponto de destaque para análise deste trabalho. As ilustrações dos pokémons são os 

componentes que atraem a atenção, atrelado às informações. Na figura 7, observa-se algumas 

características, como o nome do personagem na forma de título, a evolução de origem da qual 

o personagem surgiu e suas habilidades dentro do jogo. Ainda, as cartas são colecionáveis 

demonstrando assim um ponto forte do jogo.  

Figura 7- Descrições da carta de Pokémon TCG 

 

Fonte: tcg.pokemon.com/pt-br/ 

 

O anime da franquia Pokémon é também um recurso utilizado por este trabalho, já 

que a narrativa dessa animação conta a história do personagem Ashe e seu pokémon aliado 

Pikachu, na busca do título de mestre pokémon. A animação tem um enredo de batalhas entre 

os seres, estádios característicos da região onde estão localizados e os amigos que o 

acompanham na aventura, constituindo cenas características e conhecidas. A popularidade é a 

ferramenta que foi utilizada para construir o jogo com a temática, por alcançar diversas faixas 

etárias já citado nesse trabalho. Dessa maneira, o anime consegue alcançar e atrair a atenção 

dos jogadores.   

Os jogos e o anime, como citado anteriormente, são referência deste trabalho para 

elaboração do jogo. Por isso, o uso dessa base possibilitou construir modelos de cartas de 

moedas, de perguntas e tabuleiro. 
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4.3 Criação do jogo 

O processo criativo de um jogo didático envolve etapas para a sua produção. Para o 

autor Dickmann (2021, p. 20), o jogo possui pilares para ser efetivo no seu propósito:  

Pilar 1–Meta: tem que ter uma meta clara, o que que é que faço pra eu 
vencer no jogo? É o estado da vitória. 
Pilar 2–Dinâmica: tem que ter uma dinâmica, como que eu faço, o que que 
eu preciso fazer para ganhar, para atingir a meta. 
Pilar 3–Mecânica: tem que ter a mecânica do jogo, ou seja, o conjunto de 
regras estabelecidas, o que eu posso e não posso fazer para chegar à vitória. 
Pilar 4–Elementos: os elementos e características que compõem o jogo.  
Sejam as cartas, o tabuleiro, os dados, um campo, sorte, estratégia etc. 

 

Dessa forma, o jogo foi produzido pelos passos de criação da moeda, cartas de 

perguntas, tabuleiro e a mecânica do jogo. Vale apontar, que não há pretensão de 

comercializar, sendo assim apenas educativo.  

 

4.3.1 Fichas de moeda 

 Após o desfecho do projeto de ensino com os graduandos, as produções foram 

contabilizadas em um total de 21 fichas. Para o jogo, essas produções foram transformadas 

em fichas de moedas, em que foi necessário utilizar o site Canva e o Software Autodesk 

Sketchboook para digitalizar.   

 

a) Software Autodesk Sketchbook 

 A necessidade de utilizar o software foi o fato de as fichas dos graduandos estarem 

em formato de fotografia (figura 08). Alguns registros não possuíam boa qualidade para 

identificar partes dos desenhos, assim como em outros, faltavam iluminação para uma boa 

observação. Por isso, como alternativa de padronizar as ilustrações, foi utilizada a mesa 

digitalizadora para refazer os traços. 
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Figura 8- Ilustração da ficha de um grupo. 

    

Fonte: Arquivo das produções dos discentes, 2021. 

 

Para a passagem pela mesa digitalizadora, foram escolhidas 12 produções dos 

graduandos de forma que não houvesse repetições. A forma de escolher também foi uma 

maneira de avaliar, um exemplo disso, é o personagem da figura 8, que possui a parte 

traseira, na “cauda” a representação de frutos na cor amarela, sendo inspirado na Croton 

sonderianus (marmeleiro-do-mato), e a atividade pedia a associação da flor com a figura do 

pokémon, com isso, a reformulação foi fazer a flor na cor branca (Barreto, 2022). Tal ação 

permitiu corrigir e deixar mais fiel o personagem à espécie inspiração.  

Ainda, a produção das ilustrações da moeda do jogo, necessitou de imagens do site 

oficial (www.pokemon.com/br/pokedex/) e demais páginas eletrônicas da internet dos 

pokémons3 selecionados pelos grupos. Dessa forma, foi possível refazer os traços mantendo a 

semelhança com os pokémons e a criação dos graduandos.   

 
3 https://www.ign.com/wikis/pokemon-red-blue-yellow-version/Pikachu 
https://pokemon-go.fandom.com/pt-br/wiki/Chikorita 

http://www.pokemon.com/br/pokedex/
https://www.ign.com/wikis/pokemon-red-blue-yellow-version/Pikachu
https://pokemon-go.fandom.com/pt-br/wiki/Chikorita
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Figura 9- Digitalização da figura 8 

   

Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 

 

 A adaptação gráfica representada na figura 9 deixou as cores mais vívidas, 

possibilitando uma visualização melhorada da flor inspiradora, tornando as características 

mais evidentes.  

Imagens são importantes recursos para a comunicação de idéias 
científicas. No entanto, além da indiscutível importância como 
recursos para a visualização, contribuindo para a inteligibilidade de 
diversos textos científicos, as imagens também desempenham um 
papel fundamental na constituição das idéias científicas e na sua 
conceitualização. (Martins; Gouvêa, Piccinini, 2005, p. 38)  
 

Da mesma maneira de criação, duas ilustrações extras foram criadas para compor 

moedas especiais. Essas não envolveram os graduandos, poias nenhum grupo utilizou 

pokémon raros do anime.  Por se tratar de uma figura dentro do jogo que traz grandes 

benefícios a quem obtê-la, as associações foram do personagem Mew com a flor de Pacotê, 

localizado à esquerda da figura 9. Do lado direito, a junção se deu pelo pokémon Arceus e a 

Flor de mandacaru.    
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Figura 10- Ilustrações dos pokeflores especiais 

 

Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 

 

Outra ilustração desenvolvida neste programa, foi o logotipo do jogo. A decisão de 

criar uma marca é deixar evidente que os organismos vegetais são o foco desse recurso 

didático.  O processo de produção do modelo na line art 4foi com o formato da letra P do 

nome pokeflor, após isso houve o preenchimento das cores remetentes ao cacto mandacaru e 

sua flor (figura 11).  

 

Figura 11- Logotipo do jogo. 

 

Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 

 

b) Plataforma Canva 

No processo pela plataforma, primeiramente, foi feito a line art com dois formatos de 

layout das cartas, dessa maneira foi possível organizar as posições das informações e a 

ilustração. Na figura 12, o modelo de número 01 representa a moeda comum que foi montada 

 
4 Ilustração de linhas 
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para conter informações baseadas nas fichas dos graduandos de forma padronizada, já no 

número 02, o modelo é para uma moeda especial, que, diferentemente da comum, a criação 

foi de um layout que favorecesse a ilustração.   

  

Figura 12- Line art dos layouts das cartas de moedas 

  

Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 

 

Após os layouts da frente das cartas estarem prontos, o verso e as cores foram 

definidos. O modelo baseado no projeto de ensino teve três cores para diferenciar o seu valor 

e, a origem da escolha se deu pela inspiração em medalhas, sendo dourada, prata e bronze. O 

sentido da inspiração para o jogo é a tentativa de passar para os jogadores uma escala de 

valores decrescente, por isso foram feitas as cartas nas cores amarela com o maior valor 

(ouro), a cinza a mediana (prata) e a marrom com a menor pontuação (bronze) (figura 13).  
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Figura 13- Exemplares da moeda do jogo 

 
Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 

 

 Para o preenchimento, uma ilustração com suas informações foi repetida em cada 

uma das três cores de moedas. Com isso, 36 cartas foram criadas. Houve a necessidade de 

pesquisar algumas informações faltantes que os discentes não inseriram nas fichas. A grande 

maioria acrescentou o nome científico, nome popular, ilustração e o polinizador das flores 

inspiração.  

No modelo das cartas especiais dentro do jogo, foram escolhidas cores cintilantes para 

a moldura. A escolha dessas cores serve para diferenciar das cartas comuns. As informações 

foram organizadas nas cartas com a pontuação e o nome científico da flor.  As duas 

ilustrações especiais foram centralizadas com um tamanho aumentado para ocupar o espaço 

da carta. 

Figura 14- Moedas especiais 

 

Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 
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4.3.2 Cartas de perguntas e respostas 

Assim como as moedas do jogo, essa etapa foi separada em dois momentos: o 

desenvolvimento das perguntas e a produção das cartas. Primeiramente, foram feitas a 

formulação das questões, com base nos livros didáticos5 da editora moderna do ano de 2020 

da área de conhecimento Ciências da Natureza e suas Tecnologias, neles foram observados os 

sumários para identificar os assuntos da área de botânica.  A busca sucedeu em cinco 

conteúdos (tabela 1), que posteriormente foram transformados em 36 perguntas, sendo 

divididas em modelos de verdadeiro ou falso, múltiplas escolhas e dissertativas. 

 

Tabela 1- Conteúdo das cartas de perguntas 

Fonte: Produção do autor, 2023. 

 

 
5 Diálogo: ciências da natureza e suas tecnologias / organizadora Editora Moderna; obra coletiva concebida, 
desenvolvida e produzida pela Editora Moderna; editora responsável Kelly Cristina dos Santos. -- 1. ed. -- São 
Paulo: Moderna, 2020. 
Modernas plus: ciências da natureza e suas tecnologias. -- 1. ed. -- São Paulo: Moderna, 2020. 

Áreas Quantidade de perguntas Assuntos 

Citologia Vegetal 
 

6 

Composição celular; Organelas; 
Tecidos de sustentação e DNA 
presente nas mitocôndrias e 
cloroplastos (Teoria da 
endossimbiose). 

Anatomofologia 5 

Estrutura filamentosa (tricomas); 
órgão reprodutor (gineceu); 
Estrutura da folha; Pétalas e 
Caule. 

Fisiologia vegetal 
 

12 

Pigmento fotossintético 
(Clorofila) na captação de energia 
luminosa; Difusão; Fotossíntese; 
Vasos condutores; Reação dos 
estômatos ao ambiente; 
Fotoperiódismo; Tigmotropismo; 
Pigmento fotorreceptor proteico 
(Fitocromo); Fotoblastismo e 
Fototropismo. 

Ciclos de vida 9 

Tecidos meristemáticos; 
Germinação; Alternância de 
geração; Estruturas de 
reprodução; Dupla fecundação; 
Folhas embrionárias; 

Grupos vegetais 4 
Características que diferenciam os 
grupos vegetais; Condições para 
reprodução; 
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A segunda maneira para a criação das perguntas foi baseada no assunto dos efeitos da 

ação antrópica sobre a flora do Bioma Caatinga. Esse tema foi retirado do livro em que 

Castelletti et al. (2003) chamam atenção para a ausência de pesquisas que visem mensurar os 

impactos das ações humanas para com o Bioma. Dentre os diversos problemas que a 

Caatinga passa, os tópicos estereótipos da vegetação, queimadas, espécies invasoras e o uso 

de agrotóxicos foram transformados em temas para as perguntas do jogo. 

 Resolução de problemas na forma de questões também foram formuladas, com viés 

para imergir os jogadores em acontecimentos. Essa alternativa metodológica coloca os alunos 

como os agentes responsáveis pela sua aprendizagem, aperfeiçoando suas habilidades de 

acordo com a vivência no desafio que o professor expõe (Borges; Goi, 2021). As situações 

que foram criadas para os jogadores são: a conservação de espécies nativas; criação de 

colmeia sem ferrão em residência; montagem de estratégia para hortas medicinais em 

cômodos pequenos e criação rentável.  

Por último, houve a produção de charadas do conteúdo de morfologia floral. A apresentação 

dos enunciados foi feita com a frase “O que é, o que é?”, já que se acredita que esse termo 

tem popularidade entre as pessoas.  

 Após o processo de criação de perguntas, foi feito a line art da frente e verso das 

cartas. A figura 15 demonstra a diagramação dos elementos da carta baseada nos livros 

didáticos no exemplar 01, também é perceptível a letra “P”, designando o local de pontuação. 

A carta de número 2, segue para as perguntas relacionadas ao Bioma Caatinga, resolução de 

problemas e adivinhações. O verso contém informações de identificação para ajudar na 

jogabilidade identificada no número 3.  
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Figura 15- Line art das cartas de perguntas. 

 

Fonte: Produção do autor, 2023. 

 

As cores representadas na figura 16 são das cartas de perguntas do livro didático, e é 

notório que são semelhantes às moedas, o que se reflete na mecânica do jogo. Entretanto, a 

figura 17 é o layout das demais cartas com o seu verso identificado. O verso de todas as 

cartas têm a descrição para ajudar os jogadores a identificarem quais são as cartas no 

momento do jogo. Dessa forma, a experiência para o jogador se torna mais proveitosa. A 

soma de todas as cartas relacionadas às questões foi 52, sendo 36 do livro didático, 8 

adivinhações de morfologia floral, 4 do Bioma Caatinga e 4 de resolução de problemas.  

 

Figura 16- Layout de cartas de perguntas baseadas em livros didáticos 

 

Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 
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Figura 17- Layout das cartas das da bifurcação 

  

Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 

 

 

4.3.3 Tabuleiro 

 

Seguindo a referência do Jogo da Carta da Terra foi possível construir um modelo de 

tabuleiro. Entretanto, primeiramente, foram produzidos quatro exemplares (figura 18) na 

plataforma Canva. As produções seguiram a ideia de um estádio visto de cima, por isso a 

escolha se deu pelo primeiro exemplar em razão da imagem estar mais condizente ao que se 

esperava.   

Figura 18- Line art dos exemplares dos tabuleiros. 

 

Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 
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O tabuleiro foi preenchido com tons de verde para remeter às plantas e depois 

adicionados os informativos (figuras 19). Os “Pontos de partidas”, sendo eles quatro, foram 

colocados nas extremidades. As “casas” são os direcionamentos ao centro do tabuleiro com a 

numeração até o ponto de chegada, representado pelo logotipo do jogo. A criação finalizada 

foi planejada para ser uma peça que chame a atenção dos jogadores devido ao seu elemento 

visual. 

 

Figura 19 - Tabuleiro do jogo. 

 

Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 

  

4.3.4 Mecânica do jogo 

 

a) Preparando o professor: 
 
Dentro do jogo, a figura do professor é de um juiz responsável por alguns momentos: 

leitura das cartas, entregar moedas, sanar as dúvidas e explicar a regra do jogo. Vale ressaltar, 

que esta ferramenta didática serve para revisar conteúdos, por isso, há uma necessidade de 

explanar os assuntos na tabela 1 e no tópico Cartas de perguntas e respostas deste trabalho 

com antecedência, para os alunos terem ciência dos temas que serão abordados, assim 

alcançando uma participação significativa. É também aberto ao professor escolher a melhor 

forma de explaná-los, sendo por aulas ou disponibilizando material didático. Já durante o 
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jogo, caso houver excesso de dúvidas por parte dos alunos nas leituras das cartas, o professor 

pode explicar da forma que achar mais justa.   

Outra explicação que deve ser direcionada aos alunos é sobre o jogo ter adaptações na 

nomenclatura de algumas palavras (quadro 1). Essa alteração tem como objetivo imergir a 

experiência dos jogadores no universo do jogo.  

 
Quadro 1 - Glossário das palavras adaptadas para o jogo 

Palavra Adaptações 

Jogadores Treinadores 

Pokeófitas Briófitas 

Pokedófitas Pteridófitas 

Pokegimnos Gimnospermas 

Pokeflores Angiospermas 

Pokeflor Flor 

Fonte: Produção do autor, 2023. 
 

Um adendo para melhor explanação das regras, é fazer a leitura destas, testando 

dentro de sala com os jogadores, usando o tabuleiro, mostrando as moedas e se atentando 

para não mostrar as cartas de perguntas, pois existem respostas marcadas na cor vermelha. As 

cartas com o verso “Caatinga” e “resolução de problema” possuem possíveis respostas que os 

alunos podem responder, porém essas cartas são feitas para os alunos exercitarem os seus 

conhecimentos e solucionarem situações.  

 
b) Regras do jogo: 

 
A dinâmica, inicialmente, consiste na formação de quatro grupos de alunos, com o 

objetivo de todos eles chegarem no centro do tabuleiro. Para isso acontecer, é necessário que 

seja identificada a ordem do “andar as casas”: os dados devem ser jogados e o grupo de 

jogadores que conseguir alcançar o maior número começa a jogar. Vale ressaltar, que a 

ordem é decrescente, ou seja, da maior soma de pontos dos dados para a menor. 

Após os grupos formados e ordem definida, o peão do grupo é colocado na casa de 

número 1. Neste momento, o juiz deve fazer uma pergunta na cor de carta amarela, o grupo 

errando a resposta, segue para a cor cinza, errando novamente, irá para a carta marrom. Só 

poderá passar a vez quando a equipe acertar esta pergunta. Por outro lado, acertando a 

questão em qualquer momento da sequência, recebe a moeda de acordo com a cor da carta da 

pergunta (quadro 2).  
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Quadro 2 - Escala de cores, pontuações e moedas 

 Cartas Pontos Moedas 

Cores 

Amarela  30 Amarela 

Cinza 20 Cinza 

Marrom 10 Marrom  

Fonte: Produção do autor, 2023. 
 

Na bifurcação do tabuleiro, a dinâmica do jogo muda: o grupo deve escolher o lado 

em que o peão deve seguir. Na “casa” de número 4, dos dois lados (imagem 20), a carta que 

vai ser designada para a leitura é intitulada de “adivinha”. A casa de número 5 do lado direito 

é a carta com o verso da “resolução de problema", já o número 5 do lado esquerdo, é a carta 

“caatinga”, que deve ser lida pelo juiz. 

 

Figura 20 - Tabuleiro esquematizado 

 

Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 

 

Assim como as casas, a pontuação também é diferente e os jogadores ganharão uma 

moeda especial de pokeflor lendário mítico (Cereus jamacaru), caso tenham respondido 

adequadamente as duas casas do lado que foi escolhido pelo grupo. A carta triplica a 

pontuação das moedas ganhadas nas três primeiras casas. Por outro lado, respondendo apenas 

uma casa corretamente, o grupo de treinadores levará um pokeflor lendário (Cochlospermum 

vitifolium) que duplicará a pontuação respondida. Na situação de nenhuma resposta das casas 

da bifurcação, o grupo de treinadores não recebe nada. Nesta fase o grupo continua andando 

as casas, mesmo havendo os erros das perguntas, até chegar no centro do tabuleiro.  
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Para saber os locais no pódio de cada equipe, todos devem chegar na última casa, 

representado pela imagem da letra P. A partir daí acontecerá o somatório das moedas.  

Haverá uma classificação no pódio de acordo com a pontuação: insígnia dourada para o 

maior número de pontos, insígnia prata para a segunda posição e de bronze para a terceiro 

lugar (figura 21). O pódio pode ser dividido entre os grupos.  

 

Figura 21- Insígnia do jogo 

 
Fonte: Produção de França (2023) e criação gráfica de Silva (2023). 
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5. CONCLUSÃO  

 

É notório que a participação no projeto de ensino beneficiou o presente trabalho com 

obras contextualizadas do Bioma Caatinga. A oportunidade de trabalhar com material de 

graduandos de Licenciatura possibilitou a utilização de recursos direcionados para o ensino, 

conferindo-lhe uma nova roupagem. Por essa ótica, tanto o discente quanto o autor da 

produção do jogo obtiveram um saldo positivo direcionado ao que se propuseram.  

Por outro lado, um grande desafio enfrentado na construção do jogo foi a formulação 

das cartas de perguntas relacionadas às áreas da botânica. Isso se deve, em parte, ao 

desencorajamento presente no ensino em sala de aula. Mesmo diante dessa problemática, as 

perguntas foram elaboradas de maneira a serem condizentes com o nível escolar e o ensino de 

botânica, buscando clareza. Outro aspecto a ser considerado é a necessidade de testar o jogo 

em sala de aula para a compreensão de possíveis melhorias. Mesmo com a mecânica do jogo 

concluída, é crucial implementá-la com os alunos. Da mesma forma, o tabuleiro, enquanto 

elemento lúdico, requer uma avaliação da dinâmica de movimentação nas casas. Dessa 

forma, os feedbacks dos alunos são fundamentais para aprimorar o jogo. 

Para a continuidade, ampliar o conteúdo dos biomas é a oportunidade de diversificar 

as flores inspiradoras das cartas. Essa abordagem poderá permitir que os jogadores 

compreendam as problemáticas da vegetação em outras regiões do Brasil, fomentando a 

importância da flora. 

Diante do exposto, entende-se que o presente trabalho é uma ferramenta com 

potencial para contribuir no ensino médio, sendo um material dinâmico e diferente das aulas 

tradicionais. Assim, podemos inferir que o uso do anime Pokémon, juntamente com as 

demais referências utilizadas para compor o jogo, foram de grande utilidade, pois os 

elementos construídos, como as cartas de perguntas e moedas, mecânica do jogo e o tabuleiro 

são contextualizados e didáticos.  
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APÊNDICE A – Verso das cartas do jogo 
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APÊNDICE B – Frente das cartas de moedas 
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APÊNDICE C – Frente das cartas de perguntas 
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APÊNDICE D – Tabuleiro do jogo 
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APÊNDICE E – Manual de regras do jogo 
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ANEXO A – Projeto de Ensino 
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ANEXO B – Atividade de organização dos grupos 
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ANEXO C – Atividade de identificação visual do time 
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ANEXO D – Atividade de morfologia floral 
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ANEXO E – Exercício de adaptação floral 
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ANEXO F – Exercício de desenho de personagens 
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ANEXO G – Informativo da apresentação dos grupos 
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