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RESUMO

Com o aumento da popularidade dos seriados de investigagao, tem surgido um
maior interesse pelo trabalho dos cientistas forenses. Nesse contexto, o presente
trabalho teve como objetivo desenvolver um jogo sobre Biologia Forense com énfase
em Botéanica para o ensino de Ciéncias e Biologia em espacgos informais de ensino,
com o intuito de despertar o interesse pelo tema e promover uma aprendizagem
mais significativa, tanto em sala de aula quanto nos espacgos informais. O trabalho
possui cunho exploratério, pois visou a desenvolver e esclarecer conceitos e ideias
da Botanica Forense, além de ser de natureza aplicada, visto que foi elaborado um
jogo como forma de ferramenta didatica. Conclui-se com esse trabalho que o uso de
jogos educativos pode ser estratégia eficaz para tornar o ensino de Ciéncias e
Biologia mais atrativo e significativo. Além disso, a utilizacdo de jogos como
ferramenta didatica mostra-se promissora para o ensino em espacos formais e
informais proporcionando uma abordagem dindmica e estimulante para os
estudantes.

Palavras-chave: Boténica Forense; Ensino informal; Jogos educacionais.



ABSTRACT

With the increase in popularity of investigative series, there has been greater interest
in the work of forensic scientists. In this context, the present work aimed to develop a
game about Forensic Biology with an emphasis on Botany for teaching Science and
Biology in informal teaching spaces, with the aim of awakening interest in the topic
and promoting more meaningful learning, both in classroom and informal spaces.
The work has an exploratory nature, as it aimed to develop and clarify concepts and
ideas of Forensic Botany, in addition to being applied in nature, as a game was
created as a teaching tool. It is concluded from this work that the use of educational
games is an effective strategy to make Science and Biology teaching more attractive
and meaningful. Furthermore, the use of games as a teaching tool shows promise for
teaching in informal spaces, providing a dynamic and stimulating approach for
students.

Keywords: Forensic Botany; Informal teaching; Educational games.
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1 INTRODUGAO

Ha varios métodos que podem ser utilizados para abordar os conteudos de
Ciéncias e Biologia em sala de aula, e um deles é aproximar os conteudos da
realidade dos alunos, para despertar a atengcédo acerca dos temas ministrados. Com
a Biologia Forense, tende ser possivel estimular o interesse dos alunos, visto que &
uma area que nos ultimos tempos esta sendo muito explorada nas séries televisivas,
porém ainda é muito pouco abordada no sistema de ensino.

A Botanica Forense € uma subarea da Biologia Forense, aplicada em crimes
onde ha resquicios vegetais, sendo possivel fazer ligagdes entre o suspeito e a cena
do crime. No Brasil, a Botanica Forense teve um papel significativo no caso
Nakashima em 2010. Nesse caso, o corpo desaparecido em 23/05 foi encontrado na
represa de Nazaré Paulista/SP. Durante a investigacao, foram coletadas algas do
género Chaetophora dos sapatos do suspeito, essas algas foram identificadas como
subaquaticas de agua doce, comuns em baixas profundidades, exatamente onde o
corpo foi encontrado. Esse achado foi crucial para o encerramento do caso,
resultando na condenacéao do réu a 20 anos de prisao (Santos, 2018).

O exemplo ressalta a importédncia da Botanica Forense como uma area
relevante e essencial para a solugcéo de crimes. No entanto, € necessario um maior
destaque no contexto educacional, para proporcionar aos estudantes a oportunidade
de compreender a aplicagdo pratica da Botanica Forense e sua contribuicao
significativa para a sociedade.

Em vista disso, € importante o professor selecionar ferramentas pedagogicas
que permitam a exploragdo e a ligacdo de temas ao cotidiano dos alunos,
levando-os a desenvolver um maior conhecimento do que o0s cerca e uma
disposicdo maior para aprender. Os jogos sao exemplos de recursos que podem
contribuir com isso, pois permitem que os alunos se apropriem do conhecimento de
maneira prazerosa, alegre e descontraida (Silva; Bianco, 2020). Portanto, fazer a
conexao entre assuntos que muitas vezes nao sao abordados em sala de aula,
juntamente com os jogos, tem o potencial de cativar os alunos ao tema, levando-os
a aprender de forma distinta ao habitual.

Desta forma, pretende-se neste trabalho contribuir com o ensino de Ciéncias
e Biologia, especialmente no que diz respeito a abordagem da Botanica Forense

como ferramenta educacional, além de desenvolver um jogo visando despertar o



interesse sobre o tema e promover uma aprendizagem mais envolvente e

significativa.

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral
Desenvolver um jogo sobre Biologia Forense com énfase em Boténica para o

ensino de Ciéncias e Biologia em espacos informais de ensino.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Elaborar um jogo sobre casos criminais que envolvam a Botanica Forense.

e Descrever a importancia da Botanica para a Biologia Forense e para a
elucidacao de crimes.

e Propor os jogos como uma ferramenta didatica para o ensino de Ciéncias e

Biologia em espacos formais e informais de ensino.



2 REVISAO DE LITERATURA
2.1 Botanica Forense

A Biologia possui varias areas de estudo, e uma delas é a Ciéncia Forense,
que pode ser definida como uma ciéncia multidisciplinar, pois é frequentemente
utilizada junto a outras areas cientificas para uma analise adequada de um possivel
resquicio criminal (Calazans, 2010). As evidéncias biolégicas encontradas em cenas
de crimes sao varias, e entre elas podemos citar os vestigios botanicos, que sao
estudados pela Boténica Forense.

A Botanica Forense é um campo das Ciéncias Forenses que faz uso de
vestigios boténicos, como plantas, sementes e pdlen para resolver crimes e
questdes legais. A presenca desses vestigios em um corpo ou em uma cena de
crime pode fornecer informagdes cruciais sobre a data do crime, relacionar um
suspeito a um local especifico e até mesmo ajudar a determinar se um corpo foi
movido por varias localizagdes (Souto et al., 2016).

O perito especializado em Botanica deve ser capaz de identificar as mais
diversas areas de estudo, como a Palinologia, Limnologia, Morfologia Vegetal,
Anatomia Vegetal e Dendrocronologia (Bezerra; Cavalcante; Lima, 2020) para
assim, poder fazer a investigacdo consultando todas as possiveis evidéncias e
usando as técnicas apropriadas de cada campo.

A Palinologia Forense é uma disciplina cientifica que investiga os graos de
polen coletados de vitimas, suspeitos e até mesmo dos fésseis nas investigacoes
criminais. A partir disso, é possivel identificar a espécie do gréo, determinar a planta
de origem, e conhecendo a localidade de cada espécie de planta é viavel estimar a
regiao em que a vitima e o suspeito estiveram (Cese; Guimaraes, 2017).

A Limnologia é o campo de estudo que se dedica a analise dos fatores fisicos
e quimicos que influenciam a vida de organismos e plantas em ambientes de agua
doce, como lagoas e corregos, contribuindo para o entendimento dos ecossistemas
aquaticos. Através da Limnologia, € possivel investigar e compreender as interagdes
estruturais e funcionais dos organismos e como sao afetados pelas condicdes
ambientais, em casos de afogamento, esse campo € muito utilizado pelos boténicos
forenses (Chandra; Sharma, 2014).

A Morfologia Vegetal se dedica ao estudo da forma das plantas, o que é
essencial para uma identificacdo precisa das diferentes espécies vegetais. Por outro

lado, a Anatomia Vegetal € o ramo da Botanica que estuda as estruturas internas



das plantas (Lemos; Chaves, 2022). Esses sao os campos mais utilizados para
analisar as evidéncias encontradas nas cenas de crimes.

Embora os botanicos geralmente ndao lidem com restos mortais humanos,
eles desempenham um papel fundamental na investigagao ao estabelecer ligagdes
entre as evidéncias e um crime. O pdlen € um exemplo disso, em razdo dos graos
serem produzidos em grande quantidade e facilmente transportados pelo vento, eles
frequentemente sao encontrados no cabelos, narinas, pele e roupas, o que pode ser
usado para conectar um suspeito a uma vitima ou a uma cena de crime (Cassiano;
Souza; Vargas, 2021).

De acordo com Coyle (2005) a importancia da evidéncia botanica nas
investigacdes esta diretamente ligada aos registros feitos na cena do crime, pois se
as plantas nado forem coletadas e preservadas de maneira adequada, a analise
botanica ndo sera util na solugdo do caso. Por isso, os investigadores devem estar
cientes da relevancia das plantas, documentar sua localizacdo e relagdo com o
ambiente, além de aplicar técnicas apropriadas de coleta e preservacao. Para que
as evidéncias botanicas sejam aceitas como prova em um tribunal e para obter
informagdes precisas em uma investigagao, é fundamental que haja analise, coleta e
preservagao adequada. A analise do material vegetal pode ser realizada por meio de
microscopia ou testes de DNA, assim como por suas caracteristicas morfologicas e
biologia molecular.

Segundo Kasprzyk (2023) o método de identificagdo de plantas com base em
suas caracteristicas morfolégicas é eficaz quando realizado por um botanico
experiente, visto que, possui baixo custo pois nao requer equipamentos sofisticados
ou reagentes com custo elevado, contudo o material a ser analisado deve ser muito
bem preservado para ndao ocorrer contaminacao de outro material genético.

A preservagao das provas encontradas no local do crime é fundamental para
a investigagdo, uma vez que as provas podem ser facilmente alteradas ou
eliminadas. Por esse motivo € importante que todos os profissionais que participam
da cena do crime, especialmente os internos que sédo os responsaveis pelo primeiro
contato com o ambiente, ajam com cuidado e profissionalismo para garantir que as
evidéncias estejam intactas até a chegada dos peritos (Farth; Silva, 2018).

Para preservar a integridade das evidéncias coletadas na cena do crime, é
essencial realizar uma documentagcdo adequada, dessa forma, €& possivel

demonstrar a relagdo dessas evidéncias com a cena geral e outras provas



encontradas. A documentacao pode ser feita por meio de diversos formatos, como
anotacdes, fotografias e gravagbes de video, uma complementando a outra. E
importante que essa documentagcédo seja realizada ao longo de todo processo da
investigacdo, desde os eventos anteriores ao reconhecimento, até a coleta dos
vestigios (Coyle, 2005).

Como apontado por Damas et al., (2016) a relevancia da Botanica Forense no
ambito das investigagbes criminais € muito significativo, visto que, a identificacdo de
caracteristicas das plantas, sua localizagdo geografica e a prevaléncia de
determinadas espécies em um determinado local podem ser cruciais para a
resolucdo de crimes. No entanto, no Brasil, essa area ainda ndo € amplamente
empregada devido a falta de conhecimento botanico dos profissionais envolvidos

nas investigagdes criminais.

2.2 Jogos como ferramenta didatica

Os jogos possuem um valor educacional especifico, pois operam como
motivadores ao unirem a vontade e o prazer durante o desenvolvimento de
atividades, tornando as aulas e a aprendizagem cativante, associando o ato de
aprender a diversdo. No entanto, trés pilares sdo essenciais para o0 sucesso da
utilizagdo de jogos nas escolas: educadores preparados, estrutura escolar e
planejamento adequado, bem como uma boa variedade e qualidade de jogos
disponiveis. Sem esses pilares, a experiéncia educacional com o uso de jogos pode
levar a resultados negativos (Silva; Morais, 2011).

Sobre os jogos como ferramenta didatica, Rocha e Rodrigues afirmam que:

O uso de ferramentas, como os jogos, tem como fungéo, na
maioria das vezes, preencher aquelas lacunas deixadas pelos
professores como resultado de uma educagéo engessada que
presenciamos hoje em dia. A aplicacdo de um jogo didatico é
extremamente positiva na medida em que estimula a
construgéo coletiva de conhecimentos em trabalhos em grupo,
favorece a socializagdo com colegas, além de contribuir para a
construgdo de conhecimentos novos e mais elaborados
(Rocha; Rodrigues, 2018, p. 7).

Segundo Campos, Bortoloto e Felicio (2003) a aprendizagem ¢é facilitada
quando incorporada de forma ludica, pois os alunos se entusiasmam com a
abordagem interativa, resultando em um aprendizado significativo. Os jogos sao

ferramentas ideais nesse contexto, estimulando o interesse dos alunos, oferecendo
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diferentes experiéncias pessoais e sociais, promovendo novas descobertas,
enriquecendo a personalidade e permitindo que o professor atue como condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem. O uso de jogos aproxima os alunos do
conhecimento cientifico, engajando-os na solugcdo de problemas que refletem
desafios reais enfrentados pelos seres humanos.

Para Conceigao, Mota e Barguil (2020) as limitagdes estruturais e financeiras
enfrentadas pela Educacdo tém impacto na compreensdo do professor sobre o
ensino de Ciéncias e Biologia, levando ao uso excessivo de aulas expositivas que se
baseiam apenas na transmissdo de conhecimento como estratégia didatica. Isso
ressalta a necessidade de os professores lidarem com as adversidades que
dificultam o planejamento, desenvolvimento e construgao das aulas, adaptando-as a
realidade do ambiente em que trabalham.

Como estratégia, o professor deve utilizar todas as ferramentas disponiveis
para auxiliar o aluno a aprender e compreender, fugindo do uso corriqueiro de
materiais e métodos tradicionais, visto que o conhecimento adquirido dessa forma
tende a ser rapidamente esquecido quando se torna desnecessario, isso sugere que
os alunos ndo estdo realmente aprendendo, mas sim memorizando conteudos a
curto prazo para fins de avaliagao (Rocha; Rodrigues, 2018).

A inclusdo de jogos nas aulas deve ser cuidadosamente planejada pelo
professor, de forma a evitar que sejam vistos apenas como passatempos sem
propoésito pedagogico. Para combater essa percepgao distorcida, € fundamental que
o professor deixe claro aos estudantes o seu interesse e objetivo ao utilizar os jogos,
de modo que sejam compreendidos como ferramentas de aprendizagem significativa
(Conceigao; Mota; Barguil, 2020).

O aluno muitas vezes enfrenta dificuldade em relacionar o conteudo estudado
em sala de aula com sua vida cotidiana, o que resulta em falta de interesse pela
aprendizagem. Sendo assim, é necessario que o0 ensino seja elaborado utilizando
novas tecnologias e recursos acessiveis aos alunos, como os jogos ludicos, a fim de
tornar o aprendizado mais envolvente e significativo (Silva; Bianco, 2020).

Conforme Gonzaga et al., (2017) os jogos sdo amplamente reconhecidos
como um recurso valioso do ponto de vista construtivista, pois incentivam a
participagdo ativa do aluno no processo de constru¢cdo do conhecimento. Além

disso, eles contribuem para o desenvolvimento intelectual e social dos alunos, ao
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mesmo tempo em que proporcionam ao professor maior flexibilidade para
contextualizar e promover a interacao entre as diferentes areas do conhecimento.

A melhor maneira de envolver a crianga em atividades, estimular sua auto
expressao, promover o conhecimento e favorecer a socializagdo € por meio dos
jogos. O jogo, através da ludicidade, pode ser desafiador e proporcionar uma
aprendizagem que se estende para além da sala de aula e da escola, permeando o
cotidiano de forma interessante e prazerosa. Ao jogar, a crianga, o jovem ou até
mesmo o adulto sempre aprendem algo, seja habilidades, valores ou atitudes, com
isso, pode-se afirmar que todo jogo tem um aspecto educativo (Falkembach, 2006).

Portanto, a escola juntamente com os professores tém a responsabilidade de
fornecer constantemente recursos adequados para promover a aprendizagem e
desenvolver habilidades e competéncias que tornem o individuo um cidadao
completo. Os alunos devem ser oportunizados a participar de praticas reflexivas que
estimulem a pesquisa, a coleta e a selecdo de informacgdes, além de permitir a
aprendizagem e a formulagdo por meio de uma troca mutua entre professor e aluno,
ao invés de se limitar a exercicios de memorizagao e fixagao (Barros; Miranda;
Costa, 2019).

2.3 Ensino de Ciéncias e Biologia em espagos informais

Conforme Jacobucci (2008) o termo "espago nao-formal" ou “ espacgos
informais” € amplamente utilizado por pesquisadores em Educacéao, professores de
diversas areas do conhecimento e profissionais envolvidos com divulgagao
cientifica. Esse termo refere-se a locais que nao sido escolas, mas que oferecem
oportunidades para o desenvolvimento de atividades educativas. Jacobucci define

0s espagos nao formais em duas categorias:

Locais que sao Instituicdes e locais que ndo sao Instituicdes. Na categoria
Instituicbes, podem ser incluidos os espagos que sao regulamentados e que
possuem equipe técnica responsavel pelas atividades executadas, sendo o
caso dos Museus, Centros de Ciéncias, Parques Ecolédgicos, Parques
Zoobotéanicos, Jardins Botanicos, Planetarios, Institutos de Pesquisa,
Aquarios, Zooldgicos, dentre outros. Ja os ambientes naturais ou urbanos
que nao dispdéem de estruturacio institucional, mas onde é possivel adotar
praticas educativas, englobam a categoria Nao-Instituicdes. Nessa categoria
podem ser incluidos teatro, parque, casa, rua, praga, terreno, cinema, praia,
caverna, rio, lagoa, campo de futebol, dentre outros inumeros espagos
(Jacobucci, 2008, p. 56-57).



12

Comumente, a educacgao € relacionada apenas as instituicdes escolares, que
sdo consideradas espagos formais de aprendizagem. No entanto, € importante
destacar que a aprendizagem também ocorre de forma espontanea fora desse
ambiente, muitas vezes sem que 0s proprios envolvidos no processo estejam
conscientes disso. Nesses contextos informais de educacgado, ndo ha restricdes de
horarios, curriculos, matriculas e outros elementos formais tipicos da educacao
tradicional.

Os museus e centros de ciéncias despertam a curiosidade dos visitantes,
proporcionando uma oportunidade para suprir, a0 menos parcialmente, algumas das
limitagdes da escola, como a falta de laboratérios e recursos audiovisuais, que séo
conhecidos por estimular a aprendizagem. No entanto, € essencial realizar uma
analise desses espagos e dos conteudos apresentados neles, a fim de aproveita-los
de maneira mais eficaz no contexto escolar (Vieira; Bianconi; Dias, 2005).

De acordo com Pinto e Figueiredo (2010) nos espagos educativos néo
formais, ha a oportunidade de abordar o curriculo de Ciéncias de forma mais pratica,
relacionando-o a0 mundo do trabalho. Isso permite mostrar aos alunos como os
conhecimentos de Biologia, Fisica, Quimica e Matematica também sao aplicados no
dia a dia profissional, levando os alunos a terem uma maior motivacao, pois mostra
como a Ciéncia esta relacionada diariamente na vida deles.

Sendo assim, a educacao nao formal tem um papel fundamental na formagao
e no desenvolvimento da cidadania, principalmente entre os jovens. Sua natureza
flexivel e menos estruturada € capaz de despertar o interesse e a imaginagao dessa
faixa etaria. Em comunidades desfavorecidas, ela desempenha um papel importante
na promog¢ao da inclusao social, ao valorizar a riqueza cultural e a diversidade de
praticas, valores e experiéncias. Porém, € importante ressaltar que a educagao nao
formal ndo substitui a escola, mas possui seu proprio espago na formacao cidada
(Gohn, 2014).
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3 METODOLOGIA
3.1 Tipo de pesquisa

O presente trabalho possui cunho exploratério, pois visa a desenvolver e
esclarecer conceitos e ideias da Botanica Forense, com o objetivo de formular
problemas ou hipdteses pesquisaveis para estudos futuros (Gil, 2002). E de
natureza aplicada, visto que sera elaborado um jogo como forma de ferramenta
didatica e com abordagem qualitativa, onde como afirmado por Moreira e Caleffe
(2008, p. 73) "o dado é frequentemente verbal e é coletado pela observacao,
descrigao e gravagao".

Este estudo utilizou-se de uma pesquisa bibliografica como forma de

procedimento. A pesquisa bibliografica segundo a definigao de Lakatos e Marconi:

[...] abrange toda bibliografia ja tornada publica em relacdo ao tema de
estudo, desde publicacdes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros,
pesquisas, monografias, teses, material cartografico etc., até meios de
comunicagdo orais: radio, gravagdes em fita magnética e audiovisuais:
filmes e televisdo. Sua finalidade & colocar o pesquisador em contato direto
com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto,
inclusive conferéncias seguidas de debates que tenham sido transcritos por
alguma forma, quer publicadas, quer gravadas. [...] Dessa forma, a pesquisa
bibliografica ndo é mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito sobre certo
assunto, mas propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou
abordagem, chegando a conclusdes inovadoras (Lakatos; Marconi, 2003, p.
183).

O levantamento bibliografico foi realizado por base de dados digitais, como:
Scielo, Google Académico, Portal de Periddicos da CAPES e PubMed, sendo
utilizado as palavras chaves: “Ciéncia Forense”, “Forensic Science”, “Botanica
Forense”, “Forensic Botany”, “Biologia Forense”, “Forensic Biology”, “Jogos como
ferramenta didatica”, “Ensino informal”. Nao houve delimitacdo de periodo dos
trabalhos publicados, contudo, foram utilizados somente trabalhos em portugués e

inglés.

3.2 Producgao didatico-pedagodgica

O produto didatico pedagdgico produzido trata-se de um jogo tematico que
combina elementos da botanica com investiga¢cdes criminais. Os participantes
assumirao o papel de peritos forenses especializados em botanica, cuja missao é
percorrer diferentes locais de investigacdo, coletar amostras de plantas, analisar

evidéncias e encontrar pistas que levem a identificagdo do criminoso.
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Os componentes do jogo incluem um tabuleiro com diversos locais de
investigacédo, cartas de personagens, pistas e amostras de plantas, fichas de
anotagobes, pedes para representar os jogadores e dados para a movimentagao no
tabuleiro. Esses elementos proporcionardo uma experiéncia imersiva e desafiadora,
onde os jogadores aprenderdo mais sobre a Boténica Forense de uma maneira
divertida.

Para o desenvolvimento do jogo, foi utilizado o Canva, uma plataforma digital
que permitiu criar o layout do jogo de forma ilustrativa e compreensivel para os
jogadores. O Canva é uma ferramenta amplamente utilizada atualmente e de facil
manuseio, onde possibilitou a criagdo da arte do jogo de maneira pratica. Além
disso, o Canva oferece uma variedade de templates gratuitos que foram utilizados
para criar um design atraente e de alta resolugcédo. Dessa forma, o jogo podera ser
impresso com qualidade, garantindo uma experiéncia visualmente agradavel para os
jogadores, além de poder ser disponibilizado online para outras pessoas

interessadas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo, nomeado como “Desvendando o Mistério Botanico”, foi projetado para
ser uma ferramenta educacional que ensina conceitos, e desperta o interesse dessa
area de uma forma ludica e interativa, principalmente no ensino informal. De acordo
com Banheza et al.,, (2019) o estimulo ao aprendizado proporcionado pelos jogos
ndo se deve apenas a sua natureza divertida, mas também a sua abordagem
diferenciada, que ocorre fora do ambiente tradicional da sala de aula. Essa mudanca
de cenario contribui para que o aluno se sinta mais descontraido e receptivo ao
aprendizado.

Do mesmo modo, os jogos de tabuleiro como Banco Imobiliario, Detetive,
Jogo da Vida e War, sdo conhecidos por suas caracteristicas unicas e beneficios
diversos, sendo amplamente difundidos e apreciados por sua capacidade de serem
jogados em qualquer hora e lugar (Pereira; Fusinato; Neves, 2009).

Uma das principais caracteristicas dos jogos de tabuleiro € a sua capacidade
de reunir pessoas de diferentes idades em torno de uma mesa, promovendo uma
maior interagcdo social. Além disso, esses jogos estimulam habilidades cognitivas,
como pensamento estratégico, tomada de decisbes e resolugdo de problemas,
tornando-os ndo apenas uma fonte de diversdo, mas também uma ferramenta
educacional.

Portanto, o desenvolvimento do jogo seguiu essas ideias, comegando pela
definicdo das regras, seguido pelo design do tabuleiro, das cartas e dos
componentes. Foram criados cenarios hipotéticos de investigagdo, como um jardim
botanico, laboratério e um arboreto, cada um com suas proéprias cartas de suspeito,

pistas e plantas.
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Figura 1 - Tabuleiro do jogo

0
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JARDIM CERCA DO
PLANTAS BOSQUE BIBLIOTECA
.nsmcmms SENSORIAL JARDIN

\ FIM

Fonte: Autoria propria (2024).

Primeiramente, foi realizado um esbog¢o do tabuleiro, definindo o layout e os
locais de investigagdo. O layout teve como inspiragdo quadros de investigagao de
detetives, para tornar os jogadores ainda mais proximos da realidade. Ja os lugares
de investigagcado foram todos pensados em locais de estudo e de passatempo, como
o bosque. Além disso, foram criados espagos de “inicio” e “fim”, para garantir mais
fluidez na partida.

As cartas incluidas no jogo, foram de suspeito, amostra de planta, pista e
ficha de anotagdes, levando em consideragao a tematica do jogo e a necessidade de
fornecer informacgdes relevantes para os jogadores. A botanica forense desempenha

um papel crucial nesse contexto, pois € através dela que os jogadores podem



17

compreender e aplicar conceitos relacionados a investigagao botanica, tornando a

experiéncia do jogo educativa e envolvente.

Segundo Silva et al,

indispensavel

(2023) a botanica forense é uma ferramenta

na resolugdo de casos que, sem essa abordagem, poderiam

permanecer sem solugdo. A técnica, aplicada de diversas formas, permite obter

diferentes inferéncias a partir das mesmas amostras iniciais. Isso inclui a capacidade

de estimar a data ou época do crime, indicar a presenga de um suspeito no local do

crime e até mesmo auxiliar na localizagao aproximada da cena do crime.

Figura 2 - Exemplo das cartas do jogo.

SVSFEITY

Home:
Delfino Carvalho

Descricdo:
Delfing é o zelador do jardim
bokinico. Ele parece netvoso
quandao questionado sobre a
planta rara.

SVEPEIT

Home:
Aliszon Oliveira

Descricdo:

Alisson € o guardido
responsavel pelo arboreto e
parece nervoso quando
questionado sobre as Arvores.

)

——

QO Ly,

Planta:
Orquidea Azul

Descricdo:
Encontrada em um cankeira do
Jardirn Botinico, 2 Orquidea
Rzul & rara e exdtica. Seu
aroma akrai insetos especificos.

<TRADE R 5
0% Rty
oW 10y

Planta:
Arvore Ancestral

Descrigdo:

Urna &rvare antiga,
considerada ancestral, esta no
arboreto. Sua importancia
hiskdrica pode ser relevante
para ainvestigagdo.

PISTA

Pista:
Bilhete Misteriosa

Descricdo:

Yocé encontra um bilhete
dobrade no chio, perto da
Orquidea Azul Diz: "A verdade
eskd nas raizes”

PIETA

Pista:
Folhas

Descricio:

Folhas de arvores do arboreto
s40 encontradas no local do
crime. Sua presenca pode
indicar uma ligacdo entre o
arboreto e o crime.

o DE AMOT o

Fonte: Autoria propria (2024).

Tendo isso em vista, as cartas de suspeito foram elaboradas com descri¢des

detalhadas dos personagens, incluindo seus nomes, profissdo e possiveis motivos

para serem considerados suspeitos. As cartas de amostra de plantas apresentam
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informagdes sobre o que foi encontrado na cena do crime, como as caracteristicas
botanicas. Ja as cartas de pista sdo compostas por elementos encontrados durante
a investigagao, indicios que podem ajudar a elucidar o mistério do jogo.

Nas cartas de suspeito, foram utilizados nomes de plantas aos personagens,
essa escolha teve como intuito tornar os personagens mais interessantes e
relacionados ao ambiente do jogo, mantendo a tematica da botanica forense. Além
disso, usar nomes de plantas para os personagens € uma maneira de educar os
jogadores sobre diferentes espécies vegetais, apresentando de forma Iudica
informacdes sobre a flora.

Como aponta Lima et al., (2014) para aprimorar o ensino de Boténica, é
fundamental incorporar abordagens pedagdgicas mais interativas e praticas, que
busquem conectar o conteudo com a realidade dos alunos. A utilizacdo de métodos
inovadores e recursos educacionais diversos pode ser um caminho eficaz para
engajar os estudantes e despertar neles o interesse pela disciplina.

Adicionalmente, foram inseridas fichas de anotacbes, que servem como um
recurso para os jogadores anotarem pistas, suspeitos, plantas e qualquer outra
informagao relevante que possa ajuda-los a resolver o mistério. As fichas permitem
que os jogadores organizem e mantenham um registro de todas as informacgdes
obtidas ao longo do jogo, auxiliando na tomada de decisdes.

Do mesmo modo, para que os jogadores possam aproveitar o jogo da melhor
forma, foi criado um manual, onde esclarece as regras, o objetivo, os componentes,
como ocorre o desenvolvimento do jogo e quem vence a partida. Assim como
aponta Batllori (2006), através dos jogos € possivel criar vivéncias que estimulem a
compreensao e aceitacdo de normas e hierarquias, incentivando o trabalho em
equipe e o respeito mutuo.

Essas habilidades sdo fundamentais para o desenvolvimento dos alunos, com
destaque para o trabalho em equipe. Muitas vezes os alunos estdo habituados a
realizar tarefas de forma individual, o que pode limitar sua capacidade de
colaboragéo em grupo (Banheza et al., 2019). Ao serem incentivados a trabalhar em
equipe, eles tém a oportunidade de desenvolver habilidades de comunicacgao,
lideranga, resolucdo de conflitos e cooperagcdo, que sao essenciais nao apenas na
escola, mas também em suas vidas pessoais e profissionais futuras.

Um aspecto importante no trabalho em equipe € a compreensao e aceitagao

de regras. Ao seguir as regras estabelecidas para a atividade em grupo, os alunos
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aprendem a importancia do respeito e da colaboragdo para alcangar um obijetivo
comum. Isso os prepara para lidar com situagdes similares fora da escola, onde o
respeito as regras e as normas sociais € fundamental para o convivio em sociedade.
Portanto, € essencial proporcionar experiéncias de trabalho em equipe, destacando
a importancia das regras, para que possam aprender a aprimorar essas habilidades

ao longo de suas vidas.

Figura 3 - Manual do jogo.

2 Procurar Pistas:
« 0 jogador pega uma carta de Pista e 1€ em voz alta.
« Az pistas podem indicar locais ou eventos importantes para a investigag o,

MANUAL DO OGO

« FINAL DO JOGO:

0 jogo kermina quando um jogador acredita ter resolvido o miskério. Eles

« OBJETIVO DO JOGO:

Desvendar o mistério envolvendo uma planta rara e resolver o crime
associado a ela. 0z jogadores, assumindo o papel de detetives bokanicos, deven
explorar diferentes locais, coletar pistas  inberrogar suspeitos para descobrir
a verdade.

apresentam suas conclusdes, revelando as cartas que indicam o suspeito, a
planta rara e sua localizagdo. Se estiverem corretos, esse jogador vence,

« MOTA IMPORTANTE:
0z jogadores devem colaborar e compartilhar informagdes para resolver o
mistério.

« COMPOMENTES DO JOGD:

1. Tabulgiro do Jogo

2. Pecas de Jogadores

3.Dado

4. Cartas de Suspeito

5. Cartas de Amostra de Planta
E.Cartas de Pista

7. Fichas de investigagio

Espeta que aproveite “Desuendéndn&a
Mistério Botanica” & que ainvestigagad
sejaum desafio fascinante!

« OBJETIMO INDIVIDUAL:
Descobrir quem cameteu o crime, qual € a planta rara envolvida e onde ela esté
localizada.

« DESENYOLVIMENTO DO JOGO:

1.0z jogadores se alkernam em rodadas, seguindo no sentida hararia.

2.Em cada rodada, o jogador realiza as sequintes agdes:
« Langa o dado & move sua peca pelo kabuleira,
+ Escolhe uma agdio na casa em que parou (nterrogar Suspeito, Examinar
Amaostra de Planta, Procurar Pistas),

. AGOES NAS CASAS:
1 Interrogar Suspeito:
« 0 jogador pega uma carta de Suspeito 2 1€ em voz alta,
« Acarta pode conter informagdes relevantes sobre o suspeito e o caso.

2. Examinar Amostra de Planka:
« 0 jogador pega uma carta de Amostra de Planta e 1€ emvoz alka.
« Acartarevela detalhes sobre a planta rara e pode fornecer pistas.

DESYENDANDO 0 MISTERIO BOTANICO

/ /

DESVENDANDO O MISTERI0 BOTANICO

Fonte: Autoria prépria (2024).

Entao primeiramente, foi definido o objetivo do jogo, que consiste em resolver
o mistério do desaparecimento de uma planta rara, identificando o culpado por meio
de investigagdes botanicas forenses.

Em seguida, foram estabelecidas as principais dinamicas do jogo, que
incluem a movimentagao no tabuleiro, coleta de pistas, analise das amostras de

plantas e dos suspeitos. As regras foram estruturadas de forma a guiar os jogadores
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em cada etapa do jogo, explicando como realizar agdes, interpretar as cartas e
avancar nas investigacoes.

Por fim, as regras foram feitas de modo que fossem acessiveis e
compreensiveis para os jogadores, ao mesmo tempo que mantivessem o desafio e a
complexidade necessaria para uma experiéncia de jogo envolvente e construtiva.

Mediante o exposto, os jogos no ensino informal, como em museus, centros
de ciéncia ou mesmo em casa, podem desempenhar um papel importante na
educacao cientifica. Eles podem despertar a curiosidade e o interesse dos
participantes, estimulando a exploragdo e a experimentagdo. Além disso, 0s jogos
podem ser uma forma eficaz de transmitir informagdes cientificas de maneira

acessivel.

4.1 Uso do jogo nos espacgos formais de ensino

Os jogos tém um papel significativo no ensino de ciéncias, tanto no contexto
formal quanto no informal. No ensino formal, como nas escolas, os jogos podem ser
usados como ferramentas complementares para tornar o aprendizado mais
interativo, envolvente e pratico. Eles podem ajudar os alunos a visualizar conceitos
abstratos, a desenvolver habilidades de resolugdo de problemas e a aplicar o
conhecimento de forma pratica.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), os jogos
sao atividades exercidas dentro de determinados limites de tempo e espaco,
caracterizado pela criagcdo e alteragdo de regras, pela obediéncia de cada
participante ao que foi combinado coletivamente, bem como pela apreciagéo do ato
de jogar. A BNCC também destaca a importancia de fazer uma distingdo entre jogo
como conteudo especifico e jogo como ferramenta auxiliar de ensino, enfatizando
gue os jogos tém valor em si e precisam ser organizados para serem aplicados.

No desenvolvimento do jogo “Desvendando o Mistério Botanico”, as regras
foram definidas com intuito de promover a interagc&o entre os jogadores para resolver
os desafios boténicos propostos. Assim, 0 jogo ndo apenas ensina sobre botanica
forense, mas também utiliza o jogo como meio de transmitir esse conhecimento de
forma mais eficaz e envolvente, conforme preconizado pela BNCC.

Sendo assim, o plano de ensino desenvolvido tem por finalidade fornecer aos
docentes uma metodologia e uma organizagao estruturada para implementar o jogo

nas aulas de biologia, a fim de explorar ao maximo os impactos positivos e os
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beneficios educacionais oferecidos pela ferramenta. Em suma, a utilizagdo do jogo
como parte integrante do curriculo da disciplina permite que o professor transforme a
experiéncia de aprendizagem dos alunos em uma atividade de aprendizagem mais
ativa e envolvente, despertando a curiosidade e o interesse pela disciplina e pela

ciéncia forense.

Figura 4 - Plano de ensino.

Plano de ensino para utilizacédo do jogo “Desvendando o Mistério Botanico”

em espagos formais de ensino:

Tema Botdnica Forense

(EM13CNT301) Construir questdes, elaborar hipdteses,
previstes e estimativas, empregar instrumentos de medicio e
Habilidade representar e interpretar modelos explicativos, dados efou
resultados experimentais para construir, avaliar e justificar
conclusdes no enfrentamento de situacies-problema sob uma
perspectiva cientifica.

Introduzir conceitos de botinica forense de forma lidica e

Objetivo Geral interativa, utilizando o jogo “Desvendando o Mistério Botanico”.

Compreender a importdncia da botdnica forense na investigacio

de crimes;
Objetivos Reconhecer a diversidade de plantas e suas caracteristicas;
Especificos , N . .
P Entender a importancia das plantas no ecossistema e na vida
humana.
Conteido Introducdo & Boténica e suas aplicactes nas investigactes
Duracgao 2 aulas de 50 minutos
Aula expositiva dialogada para introducdo dos conceitos basicos
da botanica forense;
Demonstracdo do jogo e explicacdo das regras;
Metodologia A . )
Divisdo da turma em grupos para jogar,
Discussdo sobre 05 aprendizados adquiridos com o jogo.
Aula 1: Introducdo & botdnica forense e explicacio dos
conceitos basicos do jogo.
Aulas 1og

Aula 2: Inicio do jogo e debate sobre a importancia da botanica

nas investigacbes criminais.

Fonte: Autoria prépria (2024).
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Em sintese, ao adotar abordagens como essa, os educadores podem né&o
apenas tornar suas aulas mais atrativas, mas também instigar nos estudantes a
curiosidade, a autonomia e a capacidade de resolver problemas. Segundo Pinto e

Figueiredo:

Ao cercear o ensino de Ciéncias apenas ao ambiente escolar, a escola
automaticamente assume a postura de se achar autossuficiente no
conhecimento de Ciéncias ou assumir sua intencionalidade ou ignorancia de
resolugdo da perpetuagdo das deficiéncias no Ensino de Ciéncias (Pinto;
Figueiredo, 2010, p. 7).

Portanto, ao falar sobre os jogos no ensino de Ciéncias, € importante
destacar que eles nao substituem o ensino, mas podem complementa-lo de maneira
eficaz, sendo usados para reforcar conceitos ensinados em sala de aula, para
introduzir novos conceitos de forma mais acessivel ou para revisar o conteudo de

maneira mais interativa.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O ensino de ciéncia desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
do pensamento critico dos alunos, por isso, deve ser mais do que apenas a
transmissao de fatos e teorias; deve envolver os alunos em investigagdes e
experiéncias praticas que os ajudem a compreender os principios cientificos e a
aplica-los no mundo real.

Ao utilizar jogos educativos no processo de ensino, os educadores podem
tornar o aprendizado mais significativo e envolvente, pois os jogos permitem que os
alunos experimentem a ciéncia de forma pratica, testando hipoteses, fazendo
observacgoes e tirando conclusoes.

Portanto, ao integrar jogos educativos no ensino, os educadores tém a
oportunidade de despertar um interesse maior pela botanica e pela ciéncia em geral.
Além disso, os jogos também desempenham um papel importante no ensino
informal, proporcionando uma maneira acessivel de aprender fora do ambiente
tradicional de sala de aula. Dessa forma, os jogos educativos ndo s6 complementam
o ensino formal, mas também enriquecem a experiéncia de aprendizagem, tornando

o conhecimento mais acessivel a todos.
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MAMUAL DO 0G0

« DBIETIVOD DO JOGCO:

Dezvendar o mistério enwalvendo uma planta rara e resoluer o crime
azzociado a ela. Oz jogadores, assumindo o papel de detetives bak3nicos, devern
explorar diferentes locais, coletar piskas e inkerrogar suspeitos para descobrir
averdade.

« COMPOMENTES DO JOGO:

1. Tabuleiro do Jogo

2. Pegas de Jogadores

2. Dado

4. Carkas de Suspeito

5. Carkas de Amoskra de Planka
E. Carkas de Piska

7. Fichas de investigacia

« DEJETIVO INDIYIDUAL.:

Dezcobrir quem cometeu o crime, qual & a planta rara envolvida e onde ela eska
localizada.

« DESENYOLVIMENTO DO JOGO:

1. 0z jogadares ze alkernam em rodadas, seguindo no sentido horario.

2.Em cada rodada, o jogador realiza as sequinkes acdes:
o Lanca odado e mowe sua peca pelo kabuleira.
« Ezcalhe uma acdo na caza em que parou [Inkerrogar Suspeito, Examinar
Armostra de Planta, Procurar Piskas),

. ACOES MAS CASAS:

1. Inkerrogar Suspeiko:
+ 0 jogador pega uma carta de Suspeito e 1 emvoz alta,
+ Acartapode conter informacdes relevantes sobre o suspeito e o caszo.

2. Examinar Amostra de Planka:

+ 0 jogador pega uma carta de Amostra de Planta e L& em woz alta.
« Hcarkareuvela detalhes sobre a planta rara e pode fornecer piskas.

DESVYENDANDO O MISTERIO BOTANICO
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2. Procurar Pistas:
+ 0 jogador pega uma carka de Pista £ 1€ em voz alka.
« Az piskas podem indicar locais ou eventos importantes para a investigacdo.

« FINAL DO JOGO:

0 jogo termina gquando um jogador acredita ber resolvido o miskério. Eles
apresentam suas conclusdes, revelando az cartas que indicam o suspeito, a
planta rara e sualocalizacdo. Se estiverem corretos, esse jogador vence.

« MOTAIMFORTAMTE:

Oz jogadores devem colaborar e compartilhar informacdes para resoluer o
risk&rio,

Espero que aproveite “Desue-nd.‘andnﬁn
Mistério Bokanica™ & que 3 inveskigagac
SEja um desafio fascinante!

DESYENDANDO O MISTERIQ BOTANICO




