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1. INTRODUÇÃO 
	O tema da sistemática e classificação no ensino é geralmente tido como repetitivo, por ser entendido como a tarefa de decorar uma série de características e nomes de estruturas, o que é agravado no ensino de botânica pela dificuldade de percebê-las no cotidiano (tanto de professores quanto de alunos) à partir de suas diferenças. A cegueira botânica, como descrita por Wandersee e Schussler (1999) impacta o ensino da classificação das plantas à partir de um contexto evolutivo, onde os nomes dos grupos representem hipóteses sobre suas relações de proximidade evolutiva como propõe Bilton (2014).
	Assim, um ensino de sistemática que coloque características sinapomórficas ou diagnósticas num contexto onde elas representam “famílias” biológicas permite relacionar as mudanças climáticas em escala geológica com o surgimento de filos, organizar uma diversidade de formas e tamanhos, facilitando um olhar mais detalhista e com mais significado para a diversidade vegetal, uma ferramenta importante para amenizar a cegueira botânica. Um terceiro ganho com a aproximação com o nome de plantas, sejam espécies ou grandes grupos, é central para a sensibilização dos alunos para a conservação da biodiversidade, ou seja, só conhecendo mais intimamente as espécies e linhagens que precisamos preservar é que lidamos com essa necessidade (GRAHAM & BOYD, 2016).
	Por essas questões nossa aula simulada com a  utilização de um recurso didático sobre sistemática propõe a realização de um jogo, baseado num jogo comum chamado DIXIT, com adaptações para que permita aprendizagem de certos conteúdos além de diversão. O funcionamento do jogo está detalhado na dinâmica da aula. A utilização de jogos como recursos didáticos figura como possibilidade em documentos oficiais do MEC, e permitem que estudantes revisem conceitos estudados durante uma sequência didática (OLIVEIRA, 2016), além de obrigar os estudantes a mobilizá-los para seguir as regras do jogo, o que dá uma perspectiva do quanto eles se envolveram com os conteúdos trabalhados, e não somente os decoraram.

2.PÚBLICO ALVO
2º ano do Ensino Médio
 
3.CONTEXTO 
A aula será ministrada como fechamento do conteúdo de sistemática vegetal, sendo o fim de uma sequência didática que aborda a classificação das plantas em quatro grandes grupos (“briófitas, “pteridófitas”, “gimnospermas” e angiospermas*). O jogo FitoDixit permite correlacionar temas, como características morfológicas, à evolução, ou aos ambientes em que as plantas vivem. Vários enfoques podem ser tomados de acordo com a necessidade do professor. O aluno terá que descrever ambientes, recordar ou conhecer características das plantas durante o jogo, de forma descontraída e criativa.	Comment by Boted Suzana: Seria bacana inserir uma nota de rodap´e explicando que esta classificação não é a mais atual em termos de estudos acadêmicos, mas ainda é utilizada nos livros didáticos, por isso vocês decidiram utilizá-la 


4. OBJETIVOS GERAIS
Os objetivos do recurso, aliado à sequência didática n o qual deve estar inserido, são que os estudantes:
· Mobilize reconheçam  as principais características diagnósticas de cada grande grupo de plantas;
· Relacionem relacionem a presença de um caráter diagnóstico com um nível de generalidade do grupo;
· Percebam percebam as plantas no dia a dia como pertencentes a grupos distintos
· Compreendam compreendam a que a  biodiversidade pode ser organizada e estudada por utilizamdo-se a uma propostasistemática filogenética;
· Sigam normas e regras de uma proposta de jogo, sem a necessidade de um juiz externo.	Comment by Boted Suzana: Muito bom!

Conteúdos
Conceituais:
· Noções básicas de sistemática filogenética
· Diversidade das embriófitas, suas características e relações de parentesco  

Procedimentais:
· Jogar o Dixit da Sistemática Vegetal (ser capaz de compreender e seguir as regras do jogo)
· Uso de tecnologia Qr Code (opcional, depende do professor)

Atitudinais:
· Trabalhar em grupo
· Respeitar a vez de fala dos colegas
· - valorizar a biodiversidade vegetal	Comment by Boted Suzana: Baseando-me nos objetivos de vocês, este parece um conteúdo atitudinal presente. 

Objetivos específicos da aula de utilização do recurso: Na aula em questão, os alunos utilizarão o jogo como forma de fechamento da sequência didática que abordará a sistemática vegetal. Eles deverão mobilizar as características diagnósticas de cada grande grupo de planta apresentado previamente em aula e relacioná-las corretamente às cartas. 

5. MATERIAL 
· 40 cartas com imagens de plantas. Cada carta possuirá uma planta (utilizaremos preferencialmente vegetais brasileiros), seu nome popular e científico e um QR Code que leva à mais informações sobre aquela espécie;	Comment by Boted Suzana: ótimo
· Um tabuleiro
· 4 peões  

6. DINÂMICA
A ideia é que o recurso seja utilizado ao fim de uma sequência que aborde os conteúdos conceituais elencados anteriormente. O ponto central deste recurso é que os alunos utilizem o jogo como forma de mobilizar os conhecimentos adquiridos anteriormente e durante as aulas da sequência. Dessa forma, além de jogar, fornecem subsídios para avaliação do professor. 

Idealizamos a seguinte dinâmica:
1. Divisão dos alunos em grupos de 5 alunos
2. Distribuição dos jogos
3. Utilização do jogo (avaliação) 

7. RECURSO 
Jogo FitoDixit (baseado no jogo “Dixit”)	Comment by Boted Suzana: ok Incluir no rioteiro final

Regras do FitoDixit
 Para o jogo serão necessários:
· 1 tabuleiro 
· 40 cartas de imagens de plantas
· 4 peões

Objetivo do jogo:
Acumular o maior número de pontos para chegar a casa final do tabuleiro.
Dinâmica do jogo:
Devem ser fornecidas 4 cartas para cada jogador. Essas cartas possuirão imagens de diferentes plantas, de briófitas a angiospermas. 
Um jogador deverá ser escolhido para dar início à partida. Este, então chamado de narrador, escolherá, sem mostrar aos demais jogadores, uma carta dentre as 4 que lhe pertence, ou seja, escolherá uma planta. Então, ele falará uma palavra ou frase como dica da carta escolhida (tem que usar a imaginação).
Depois de ouvirem a dica anunciada pelo narrador, os demais jogadores escolherão, dentre as 4 cartas que possuem em mãos, aquela que melhor represente a dica dada pelo narrador. Cada jogador deverá entregar as cartas selecionadas ao narrador, sem que os outros jogadores vejam. 
O narrador deve reunir todas as cartas cedidas pelos jogadores junto à sua e embaralha-las. Após isto, as cartas devem ser colocadas, com a face para cima, sobre a mesa, nos locais numerados de 1 a 21 no tabuleiro.
Cada jogador, exceto o narrador, votará secretamente na carta que acredita ser a escolhida pelo narrador. Para isso, poderão ser utilizadas fichas de votação, como por exemplo, papéis numerados de 1 a 12 correspondendo a numeração das cartas. Os jogadores selecionarão a ficha equivalente à carta escolhida e só as revelará quando todos afirmarem que já escolheram seu voto, então todos mostrarão a ficha juntos. Quando todos os jogadores tiverem votado, o narrador deverá revelar a carta escolhida.
Ao fim de cada rodada, as cartas utilizadas no jogo (cartas cedidas pelos jogadores, inclusive a carta do narrador) devem ser descartadas. Então, todos os jogadores devem comprar uma nova carta. Assim, todos estarão com 4 cartas ao início de cada rodada.
Contagem de pontos e avanço no tabuleiro:
Após o narrador revelar os votos e a carta escolhida, o mesmo deverá verificar quais dos jogadores acertaram a carta. 
· Se todos os jogadores acertarem ou todos errarem a carta escolhida pelo narrador, todos os jogadores ganham 2 pontos, exceto o narrador. 
· Se apenas alguns dos jogadores votarem na carta correta, estes ganharão 3 pontos e o narrador, neste caso, também ganhará 3 pontos. 
· Adicionalmente, as cartas selecionadas pelos jogadores também devem ser analisadas. Cada jogador, com exceção do narrador, marca 1 ponto para cada voto recebido em sua carta.
Os jogadores avançam com seu peão um número de casas igual ao número de pontos recebidos.
O próximo narrador será aquele que estiver à esquerda do narrador anterior. O jogador que acumular o maior número de pontos ao longo da partida será o vencedor.
Todas as cartas possuem QR Code. Este dá acesso a informações sobre as plantas de cada carta. Não é necessária a utilização deste no jogo. É apenas um complemento, caso os professores permitam que os alunos o utilizem durante o jogo. Ou mesmo, se após o jogo os alunos queiram conhecer melhor cada planta.


Dica: Caso a dica escolhida pelo narrador descrever de uma maneira muito precisa o conteúdo da carta, todos os jogadores conseguirão facilmente adivinhar qual a carta selecionada pelo narrador e, nesse caso, o narrador não marcará pontos. Por outro lado, se a dica for muito difícil de associar à carta, nenhum dos jogadores conseguirá adivinhar qual a carta selecionada e, assim, o narrador também ficará sem pontos. O desafio do narrador é encontrar uma dica que não seja muito descritiva e óbvia e também não abstrata demais, para que apenas alguns jogadores consigam encontrar sua carta. 

Exemplos de turno: 
1. O narrador escolhe a carta de uma samambaia. Ele pode dizer “possuo sistema vascular”. Os outros jogadores podem ter em suas mãos cartas como um ipê, um pinheiro ou um mamoeiro.
2. O narrador escolhe a carta de um musgo. Ele pode dizer “dependo da água para me reproduzir”. Os outros jogadores podem ter em suas mãos cartas como uma antócera, uma hepática ou uma samambaia. 
3. O narrador escolhe a carta de uma cana-de-açúcar. Ele pode dizer “produzo semente, mas minha raiz é fasciculada”. Os outros jogadores podem ter em suas mãos cartas como uma grama, uma palmeira ou orquídea.

8. PROPOSTA DE AVALIAÇÃO 
Durante o jogo, cada aluno deve anotar em uma folha a dica dada pelo colega e sua carta escolhida dentre as que estavam em sua mão, assim, além da como a carta que escolheu dentre as opções da mesa. Quando ele for o narrador, ele também deve anotar a carta escolhida por ele e a dica fornecida. Assim, o professor pode avaliar o desempenho de cada aluno e se os objetivos da sequência foram alcançados. O professor pode pontuar o tipo de dica e carta escolhida. Por exemplo, se o aluno usar dicas usando comtemplando o conhecimento aprendido, valerá mais do que dicas mais básicas. É importante que os professores deixem claro os critérios de avaliação. Visando um caráter mais formativo da avaliação, é importante que o professor utilize o jogo como um instrumento para avaliar se restam dúvidas recorrentes na classe, podendo retomar os assuntos e auxiliar os estudantes em uma aprendizagem significativa do tema. 
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