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RESUMO

O ensino médio possui complexidades na abordagem de aulas com a temética botanica. Essa
problematica, estd ligada a préticas tradicionais, como aulas pouco motivadoras e a falta de
métodos didaticos. Além disso, a formagao de professores de ciéncias e biologia também ¢é
afetada na formacao inicial e continuada. Uma maneira de atrair aten¢ao dos estudantes € o
uso de recursos ja conhecidos entre eles, por isso, o anime Pokémon é um recurso alternativo
que pode ser um aliado do ensino, devido a animagdo ser conhecida entre criancas, jovens e
até mesmo adultos. Nessa situac@o, o uso de uma ferramenta contextualizada com o lidico e
o ensino se faz necessdrio para promover a aprendizagem de forma significativa. Diante
disso, o presente trabalho teve como objetivo elaborar um jogo de tabuleiro didatico para o
ensino de botanica no nivel médio da educagdo bésica. A ferramenta lidica foi montada com
os seguintes componentes: cartas de moedas produzidas por graduandos no projeto de ensino
do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do IFPB Campus Princesa Isabel; cartas de
perguntas contextualizadas no ensino de botanica; tabuleiro e a mecéanica do jogo. Nos
resultados, os graduandos por meio da atividade produziram 21 fichas, esse exercicio
despertou a vontade de alguns participantes em utilizar a metodologia quando atuarem na
docéncia. Através das fichas do projeto de ensino foi possivel fazer as moedas do presente
trabalho. Para as cartas de perguntas, foram produzidas 52 questdes envolvendo o conteido
de boténica, adivinhas, resolucao de problemas e topicos do Bioma Caatinga. O tabuleiro foi
montado de forma arredondada com tons de verdes para imergir os jogadores na dindmica e a
mecanica do jogo sendo um material descritivo de regras a serem seguidas. Dessa forma, o
jogo tem potencial de contribuir para o ensino de botanica no nivel médio.

Palavras-chaves: Ensino de botanica. Pokémon. Jogo didatico. 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 INTRODUCAO

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 deficiéncia na
formacdo do professor. Além disso, na disciplina de biologia, essas complicagdes se tornam
mais evidentes no ensino de botanica, que € vista por muitos como algo enfadonho e sem
muita importincia (Salatino; Buckeridge, 2016). Partindo dessa perspectiva, os autores ainda
ressaltam uma das causas que podem ser apontadas para esse desinteresse: a pratica de muitos
docentes buscarem um fixismo em assuntos da zoologia e, também, por lecionarem aulas
pouco motivadoras, sem métodos didaticos que ajudem a despertar maior interesse.

Nesse cendrio, o uso de ferramentas contextualizadas que motivem a aprendizagem
dos alunos se faz necessario. Dessa forma, o uso de jogos didaticos € um caminho que pode
ser seguido, uma vez que ajuda a desenvolver a criatividade, estimula o relacionamento com
os demais discentes e aproxima a relag@o professor-aluno. “Por meio do jogo, o professor se
utiliza de um artificio lddico, e tem a possibilidade de uma real interacdo 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 padrio de aulas com apenas recursos de
quadro, canetas e livros, o jogo didatico 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 ja
conhecidos entre os alunos é uma maneira de fomentar a participacdo deles. O anime
"Pokémon" é uma producdo mididtica de origem japonesa, que chegou ao Brasil em 1999
(Almeida, 2018). A animagdo é uma referéncia quando estamos falando de entretenimento
conhecido entre criangas, 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 ficticios. Acredita-
se que a fama dessa animacdo se dd devido o anime sempre conter novas temporadas com
pokémons novos, pelas caracteristicas e poderes individuais de cada ser.

Diante disso, a questdo norteadora do trabalho foi: 4 figura do “pokémon’ e jogos ja
existentes podem servir de inspiracdo para a criagdo de uma ferramenta diddtica que torne o
processo de ensino aprendizagem mais dindmico para o conteiido de botdnica?

Baseado no questionamento, o presente trabalho é uma proposta de jogo didatico do
tipo tabuleiro envolvendo a narrativa do tipo anime, com énfase na morfologia floral do

bioma Caatinga. Essa producdo veio a partir da vivéncia do autor desse trabalho e a
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colaboragdo da criacdo de personagens de um projeto de ensino na formagdo de professores
do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal da Paraiba- IFPB
campus Princesa Isabel. O jogo € um auxilio para a revisdo de contetdos da drea de botanica
de forma didética, com perspectiva de fomentar a aprendizagem, abrir espagos para o didlogo

entre os alunos, como também com o professor.

OBJETIVOS
e GERAL
Elaborar um jogo de tabuleiro diddtico para o ensino de botanica no nivel médio da

educacao basica.

e ESPECIFICOS
- Utilizar a producdo de projeto de ensino na formagdo de professores na construcao
de carta de moedas;
- Produzir cartas de perguntas contextualizando com assuntos da drea da botanica;
- Confeccionar modelo de tabuleiro;

- Elaborar mecanica do jogo e material de instrucdes para o professor.

Portanto, o presente trabalho estd dividido em cinco capitulos a saber: o primeiro
capitulo tratando desta introdu¢do do trabalho, no capitulo dois apresentamos o referencial
que norteou a pesquisa, na se¢do trés explicamos todo o passo metodoldgico seguido para a
idealizacdo do jogo; secdo quatro sinalizamos a producdo do jogo em si e as discussdes em

torno dessa construgdo e finalizamos com a secao das considera¢des sobre o estudo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Ensino de botanica

O “estudo da vida”, significado da disciplina de biologia que contempla a grade
curricular do ensino médio, tém indmeras areas abordadas em sala de aula. Dentre as areas, a
boténica € a temdtica que apresenta a importancia dos organismos vegetais na manutencao da
vida. Além disso,

[...] aprender biologia, incluindo botanica, pode ampliar o repertdrio
conceitual e cultural dos estudantes, auxiliando na andlise critica de
situacdes reais e na tomada de decisdes mais conscientes, formando
cidaddos mais reflexivos e capazes de modificar sua realidade. Ter subsidios
cientificos, superando o senso comum, pode auxiliar de forma decisiva nas
atitudes dos cidaddos. (Ursi; Barbosa; Sano; Berchez, 2018, p.8).

Por outro lado, compreender a diversidade vegetal e sua importancia se tornou um
grande desafio para os alunos do nivel médio, uma vez que o ensino ndo tem o habito de
introduzir os arredores da escola como fonte de estudo relevante para conhecer a flora nativa.
Essa falta de implementacdo acaba gerando um contetido voltado para as préticas tradicionais
que muitas das vezes causam uma aprendizagem sem interligar o conhecimento tedrico com
0 meio que se vive. (Santos; Alves; Dias, 2021). Um agente causador dessa visdo, citado por
Figueiredo, Coutinho e Amaral (2012) € a urbanizacdo, que além de afastar o ser humano do
meio ambiente, trouxe arquivos e os livros como base de referéncia dos alunos, deixando de
lado os ambientes que circulam o cotidiano.

Silva (2008) transcreve sobre ensino dos organismos vegetais e relata que a botanica
ao longo do tempo foi criando especificidades com o evoluir da tecnologia, porém em
consequéncia desse avango, a escola ndao acompanhou o processo de desenvolvimento,
ocasionando a deficiéncia dos alunos na aprendizagem. A falta de progresso no ensino de
botanica gera um grande déficit para a sociedade, ja que a incapacidade de ver os organismos
vegetais causa nos alunos um afastamento, de modo que nos leva a perceber que ndo ha
reconhecimento da importancia da flora da regido local. Esse desinteresse € conceituado por
Wandersee e Schussler (1999 Apud Neves; Biindchen; Lisboa, 2019), como ‘“cegueira
botanica” referindo-se as pessoas que ndo conseguem enxergar a importancia e a
funcionalidade das plantas.

O uso das plantas na sociedade estd em diversos locais, basta olhar ao nosso redor: hi
usos na alimentagdo, nos cosméticos, remédios e, até mesmo, na ornamentagdo de

residéncias. A flor sendo a estrutura reprodutiva do grupo das angiospermas, que é bastante
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utilizada na ornamentacdo de espacos, ao longo da evolugdo bioldgica, passou por
transformacdes até a chegada das estruturas que conhecemos hoje.

Curtis (2011) escreve em seu livro Biologia, o tépico A evolucdo das flores, que a
ampliacdo da disseminagcdo dos gametas masculinos na chegada aos aparelhos reprodutivos
femininos, se deu através de insetos que se beneficiam de gotas acucaradas. Essa troca
mutualista benéfica, chamada de polinizagdo, possibilitou a fecundacdo das células
reprodutivas e a alimentagdo, fazendo com que cada vez mais houvesse a propagacdo de
espécies vegetais.

O conteudo sobre a polinizacdo € falado em sala de aula, porém muitas das vezes, a
imagem da abelha na flor € apenas o resultado que os alunos absorvem na discussio sobre a
tematica.

A polinizagdo, processo de transferéncia dos graos-de-pdlen das
anteras para o estigma, é importante ndo somente para a reproducao
das plantas com flores, mas também, para a produgdo de alimentos e
a manuten¢do da rede de interacdes entre animais e plantas,
constituindo um servico ecossist€émico bdsico. (Yamamoto; Barbosa;
Oliveira, 2010, p.176).

O estudo desse fendmeno necessita de mais valorizacdo, tendo em vista que o Brasil
possui uma rica camada de plantas floriferas. Em relacdo a isso, Freitas e Imperatriz-Fonseca
(2005) concordam que os servigos de polinizacdo necessitam de uma atencdo especial, pois
nao hd uma compreensdo econdmica da relevancia da polinizagdo nos sistemas agricolas e
naturais. Além disso, no brasil, na matriz curricular dos cursos superiores, como ao exemplo
de Ciéncias Bioldgicas, raros sao os que se aprofundam na tematica.

Ou seja, precisamos promover o ensino de qualidade da botanica, principalmente nas
fases iniciais na vida dos alunos, visto que a formagao cidada deve conter um cariter mais
voltado para a compreensao da importincia das plantas: em sua funcionalidade, nos impactos

no ecossistema e na relagcdo com o ser humano.

2.2 Formacao de professores

Para a docéncia de biologia, o ensino bdsico e a graduacdo sdo os caminhos que todo
estudante faz para conquistar a profissdo. Nesse processo, os professores em toda a sua
trajetéria de formacdo, t€m disciplinas e conteido que fazem parte da constru¢do do
conhecimento. A botanica é o exemplo de contetddo presente na vida do professor: no ensino

fundamental o conteddo é visto na BNCC-Base Comum Curricular na unidade tematica “vida
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e evolucao” (Brasil, 2018). Ja na graduagdo, ha disciplinas na area da botanica, como a
exemplo do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal da Paraiba
campus Princesa Isabel, que oferta a disciplina de anatomia vegetal (Brasil, 20??). Entretanto,
por mais que o conteddo de botanica esteja presente na formagdo do professor, caso ndo seja
ensinado de forma eficiente para promover a aprendizagem, pode haver complica¢des. O
ciclo vicioso afirmado por Salatino e Buckeridge (2016), ¢ uma das consequéncias da ma
formacdo no conteido de botanica. Nele, o professor ndo tem a formacdo adequada,
ocasionando aulas com pouca motivacdo. O resultado sdao alunos desinteressados pelas
plantas. Caso algum desses alunos opte pela docéncia, provavelmente nio terd o animo de

ensinar de uma forma que os seus alunos aprendam.

Essa situac@o é ocasionada segundo Towata, Ursi e Santos (2010), devido a falta de
qualificacdo no ensino de botanica e, também, na formacdo inicial e continuada dos
professores, ja que os docentes necessitam manter uma visdo atualizada dos conteidos que
eles precisam dominar e trazer para a escola metodologias que fujam das aulas tedricas
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 Botanica. [...] em geral, professores dependem de constante atualizagdo para que

ocorram modificagdes em suas praticas educativas.”

O curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, além de possuir o entrave do ensino
de botanica, passa por questdes que dificultam a permanéncia dos graduandos no ensino
superior, sendo elas: a necessidade de vinculo empregaticio para compor a renda familiar em
muitos casos; o curso nao ser valorizado por existir um esteredtipo de professores que tém
longas jornadas de trabalho e pouca remuneracdo (Vasconcelos; Lima, 2010). Além do mais,
os autores acrescentam o dilema dos graduandos, que trabalham para ajudar na renda familiar
e sdo prejudicados na sua aprendizagem, visto que os alunos podem chegar cansados,
atrasados e até mesmo, ndo ter a sua presenca integral no curso. Essa complicacdo, em
conjunto com o ensino de botanica que ja possui deficiéncias, pode gerar um professor
desencantado pela docéncia e por uma temadtica que necessita de mais conhecimento e

metodologias.

7z

Para os alunos que terminaram o curso, a formacdo continuada € o caminho para
aprofundar os conhecimentos adquiridos na graduagao. Nessa fase de atualizacdo, se busca os

aperfeicoamentos em cursos, pos-graduacio, mestrados e outros. (Magdaleno; Faria, 2022).
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Essa formacao focada em ensino, possibilita o conhecimento de novas metodologias, fazendo
com que a entrada de novas possibilidades no ensino-aprendizagem da educagdo bdsica seja

repaginada (Vasconcelos; Lima, 2010).

Dessa maneira, a formagdo continuada mostra-se como uma grande aliada da escola,
que é o local que necessita de novas maneiras de ensinar, assim como 0s professores
necessitam da apropriacao de novas ferramentas didaticas que contribuem para diversificagao
de materiais para a aprendizagem dos alunos. O uso de material didatico que foge do
convencional, como, por exemplo, o jogo desenvolvido neste estudo, pode ajudar no
esclarecimento de temdticas que causam a priori, certo afastamento dos alunos, sendo a
botinica uma delas, diante de suas especificidades e abordagens que podem provocar

dificuldades para os professores durante suas explicagdes.
2.3 Jogos didaticos

Tentar definir o jogo nao é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo
cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos
politicos, de adultos, criancas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas,
contar estorias, brincar de “mamae e filhinha”, futebol, domind, quebra-
cabeca, construir barquinho, brincar na areia e uma infinidade de outros. Tais
jogos, embora recebam a mesma denominagdo, t€ém suas especialidades.
(Kishimoto, 1997, p.13)

Mesmo com a complexidade de conceituar, a palavra jogo € vista em dreas diferentes
assim como as finalidades. O vinculo com a educacdo ¢ encontrado nos termos “jogos
didaticos”, “jogos educativos” e outros, que basicamente a utilizagcdo sdo para a melhoria das
aulas. A autora Kishimoto (1997), em seu livro, destaca duas fun¢des que o jogo voltado para
educacgdo deve conter para o seu desempenho, a primeira € a lidica, o jogo deve proporcionar
experiéncias divertidas e/ou prazerosas para quem joga. Na segunda, a fungdo educativa,
sendo a finalidade contribuir no desenvolvimento da cogni¢do e no entendimento de mundo.

Logo, o jogo didatico com as duas funcdes tem um viés educativo e prazeroso, possibilitando

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

A contribui¢do da metodologia ndo convencional pode ter o efeito aproximador dos
alunos em tematicas que siao consideradas enfadonhas, visto que os jogos didéticos fogem da
realidade que a escola se encontra: aulas apenas com o livro didético, quadro e cadernos
escritos. O uso de jogos didaticos, além de ajudar algumas temdticas, podem contribuir em

outros aspectos dos alunos, como aumentar o raciocinio 16gico em situacdes em que se
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precisa dar uma resposta rdpida, para ndo perder a vez e promover a intera¢do entre os alunos

quando nao se entende alguma regra.

Outra caracteristica que precisa ser considerada na identificacdo da
importincia e do lugar do jogo no processo educativo é a dimensdo
social atribuida a ele. O contato, a interacao e a troca de informagdes
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 vdrios 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 l6gica em situacdes, a estratégia e o entendimento de ganhar e

perder.

A contribuicdo para o ensino e o aperfeicoamento dos alunos em relagdo ao jogo
didatico € bastante motivadora, principalmente quando as duas caracteristicas podem ser
melhoradas em conjunto. Nessa perspectiva, o ensino de botanica que € 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 a aprendizagem. (Santos;

Hartmann; Silveira, 2019).

2.4 Narrativa do tipo anime

A palavra anime tem o seu significado indefinido, devido ao seu histdrico incerto. No
Brasil, por exemplo, o termo é conhecido por animagdes de origem japonesa, embora, para os
japoneses, o termo seja designado a qualquer animacdo (Alencar, 2010). O anime
televisionado é conhecido por apresentar uma arte visual muito tinica, 0s tragos, as narrativas
e até mesmo as musicas utilizadas em algumas entradas de episédios, podem ser conhecidas,

aparentemente, por muitas pessoas.

O uso dos animes ndo é encontrado apenas em seu formato televisivo, ja que podem
ser vistos em jogos, brinquedos e até mesmo em roupas. Essa amplitude de 4dreas demonstra
um grande sucesso econdmico e de publico. A variedade ofertada é diversa, nomes
conhecidos como o “Naruto”, “Dragon Ball”, “Sailor Moon", “Os cavaleiros do zodiaco" e
"Pokémon", sdo algumas das animacodes que ja foram transmitidas pelos canais abertos de

televisao brasileira (Lira, 2020). Dentre esses animes citados, o Pokémon tem uma
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caracteristica interessante pois apresenta seres ficticios, denominados “pokémons”, que
evoluem ao longo da vida e sdo classificados pelos tipos de poderes, sendo que seus
treinadores buscam o titulo de mestre pokémon através de lutas entre os seres capturados

(Santos; Meneses, 2019).

A franquia Pokémon comecou através de jogos dos desenvolvedores Satoshi Tajiri e
Ken Sugimori, onde foi amadurecida a ideia de uma atividade de recreacao de Tajiri em sua
infancia, que coletava insetos e catalogava em um caderno. Esse hobby passou a ser um jogo
de colecionar para criancas e se transformou em um jogo de RPG (Role playing game) por
Sugimori, no qual os monstros ganhavam experiéncias e evoluiam (Toledo, 2012). A nitidez
de que o anime foi desenvolvido utilizando assuntos abordados pela biologia é surpreendente,

pois abre uma porta entre a educagdo e os animes.

Como instrumento didético, a proposta do uso da franquia Pokémon como
facilitadora no processo de construcdo do conhecimento biolégico, além de
fomentar uma aprendizagem significativa, transformou o contetido mais
atrativo e divertido. Nesse sentido, a proposta se mostrou um recurso valido
no ensino de biologia, pois a utilizagdo deste material mostrou um potencial
para a realizacdo de atividades em sala de aula relacionadas a 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 importancia
no mundo (Henrique, 2019, p.34).

Ou seja, o elo da educacdo e os pokémons podem ser de grande beneficio para
abordagens dindmicas que envolvem o reconhecimento dos seres vivos, incluindo as plantas

que fazem parte da nossa biodiversidade.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho teve como foco o ensino de botanica para o nivel médio, com a
concepc¢ao filoséfica construtivista. Segundo Gray (2012), essa concepcdo filoséfica esta
relacionada a juncdo do sujeito com o mundo externo, sendo insepardveis para construcdo de
conhecimento. Um termo que também remete ao trabalho é a praxis, onde Freire (1987)
relaciona a pratica com o pensar, sendo acdes interligadas que transformam a realidade dos
educandos. Portanto, para promover o jogo didético, foram empregados métodos de pesquisa

bibliografica 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 conteido de botinica com €nfase 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 inspiracdo para a construcio de
um jogo versando sobre botanica.

¢) Elaboracao do jogo didatico
Criagdo de fichas de moedas - elaboracdao de modelo de moeda, a partir da construcao
das artes do projeto de ensino.

Elaboragdo de questdes - producdes de perguntas e respostas sobre o conteido de
boténica.
Criagdo do tabuleiro - fabricagdo de modelo arredondado a partir de jogo j4 existente.

Mecanica do jogo - detalhamento da dindmica 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 Ciéncias Bioldgicas, 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 a 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 exercicios passados semanalmente

separados em seis etapas:

identificacdo dos grupos - formuldrio designado para formagao dos grupos.
identidade visual do time - roteiro introdutério com as etapas de como
aconteceria a dinamica colaborativa denominada “pokeflor”.

estudo de personagem - exercicio com embasamento da morfologia floral.
adaptacdo floral - caracterizagdo morfoldgica, ilustragcdes de flores e
explicacao da polinizagdo relacionadas as sindromes florais.

desenhos dos personagens- elaboracdo de personagens ficticios (pokeflor) a
partir das flores com as caracteristicas das sindromes florais.

apresentacdo dos grupos- exibicao da producdo das fichas.
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3.2.2 Ponto de Partida

Por um contato ja 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 vivéncia e a informagdo da docente

e do autor induziram a pesquisa.

3.2.3 Elaboragdo do jogo

O jogo € do tipo tabuleiro, que inclui os elementos: pedes, manual de regras, dados,
fichas de moedas e cartas de perguntas. A construcao 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 criacdo de desenhos e plataformas online de

design possibilitaram a criac@o do trabalho digitalizado.

3.2.3.1 Criagao de fichas de moedas

Essa etapa comecou através da producdo final do projeto de ensino. As obras dos
graduandos serviram de inspiracdo para a construcao das fichas de moeda, sendo possivel

construir um modelo digitalizado. Para isso, foi utilizado o site Canva !

na versao gratuita para
criar a ficha com o layout e diagramagdo dos textos. Outra ferramenta digital utilizada foi o
programa Autodesk Sketchbook?, que serviu para digitalizar as ilustracdes artisticas

produzidas pelos graduandos. Apds as criacdes das partes, foi montada as fichas de moedas.

3.2.3.2 Elaboracdo de cartas de perguntas

Para iniciar a confeccdo das cartas, foi preciso uma pesquisa para formular os
conteddos e transformd-los em cartas de perguntas para o jogo. Na primeira andlise, foi
observado o conteido de botanica em dois livros didaticos do ensino médio, com base no
guia do Programa Nacional do Livro Didédtico (PNLD). A segunda maneira de formular
questdes para as cartas, se deu de forma criativa envolvendo resolu¢des de problemas com
plantas como tentativa de envolver os alunos. Da mesma maneira, foram criadas questdes

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

I www.canva.com
2 www.sketchbook.com
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topicos do contetido de morfologia floral foram transformados em perguntas de “O que ¢, o
que €?”. Apos a transformagdo dos conteudos de botanica em perguntas, os designers das

cartas foram feitos no sife canva para um modelo digitalizado.

3.2.3.3 Criagao do tabuleiro

A constru¢do do tabuleiro como peca do jogo seguiu as etapas de embasamento por
jogos ja comercializados e a constru¢do de um modelo digitalizado com cores e formas
proprios. O processo de descri¢do da criagdo desta peca serd encontrado no tépico resultados

e discussdes para uma melhor compreensao.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

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 didatico. O projeto de ensino
¢ um auxilio metodolégico em que o professor estd na posi¢do de propor situacdes problemas
e orientar os alunos na procura das solucdes (Borges, 2020).

A finalidade da atividade foi contextualizar o ensino de botanica com &énfase na
morfologia floral do Bioma Caatinga, com o auxilio da inspiracdo Pokémon. Para isso,
semanalmente foram passados exercicios com tdpicos diferentes, e, no fim do projeto os
graduandos apresentaram as pokeflores, associacdo de uma flor com uma figura de pokémon,

em formato de ficha (anexo A).

4.1.1 Identificacdo 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. E vilido salientar, que a montagem de grupos de estudos durante a
modalidade remota torna as reunides um espaco para discussado e troca de conhecimento.

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

No que se refere ao questiondrio, como pode ser visto no anexo B, as lacunas de nome
dos membros e hordrios de encontros foram preenchidas para ciéncia 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
reunido, pela grande maioria foi o da noite, tendo como duracdo uma hora. A atividade ainda
contou com um manual de programacdo na plataforma de Google Agenda, para notificar os
grupos com os links das videoconferéncias 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 ndo respondeu o
questiondrio e, dos quatros restantes, dois acrescentaram mais informagdes e a outra metade
foi mais concisa nas respostas.

Na figura 1, o grupo com mais detalhes de informagdes respondeu como seria o
layout. O acréscimo de novas informagdes para além do que foi pedido demonstra que o
grupo se propds a pesquisar sobre o contetido de botanica, voltado para o Bioma Caatinga.
Porém, o grupo ndo se atentou a alguns detalhes, como o nome cientifico 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 situacio poderia colocar Euphorbia

milii, assim como o nome cientifico.

Figura 1- Layout da ficha de um grupo.

PoREMY

Treinador: Equipes Red fowers

Wome do Pokémon inspirador; Flabéba

Espécie: Arbusta espinhoso

Nome popular: Coroa de Cristo

Tipe: Magnoliopsida

Nome clentifico: Euphorbis milii

Mabilidade: Registente ao clima geco e adaplagdo a geca

Polinizador: Insefos em geral

Descrighio do Pokeflor: Raizes razas, caule espinhoso, seiva toxica ¢ flores vermelhas
Deserigho das pegas ¢ subunidades poliellorais:

Fargs ++H+++ Lealdade +++ Vida++++ Delicadeza ++

Fonte: Arquivo das produgdes dos discentes, 2021.

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

visual dos times. A associacdo do conteido com o anime ja na primeira fase, demonstra que
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houve uma preocupagdo em criar ja dentro da temdtica. Tendo em vista que a professora

deixou livre a criagdo da imagem do grupo.

4.1.3 Estudo de personagem

No terceiro exercicio, o conteido foi o estudo da morfologia floral. Na descri¢do, as
flores da Catingueira, da Coroa-de-frade e o do Junco, foram exemplares para a observag¢ao
dos alunos, como também, foi pedido para desenhar e sinalizar as informa¢des morfoldgicas
das trés flores. Depois disso, nas duas ultimas perguntas, os graduandos precisaram
apresentar uma hipdtese adaptativa para explicar a morfologia das flores apresentadas e
criarem uma histéria envolvendo uma delas (anexo D).

A proposta de criacdo de histérias coloca os discentes na posi¢do mais participativa,
dando a eles um local de criar, trazendo o lidico para as suas respostas, além de trabalhar o
raciocinio na elabora¢do da histéria. Esse método € um viés da aprendizagem criativa, pois 0s
alunos estao inseridos na constru¢cdo de conhecimentos com meios alternativos que fogem das
tradicionalidades das aulas (Camara; Mascarenhas, 2022).

Para além da presenca do lidico na figura 2, podemos refletir como os desenhos
criados pelos graduandos ajudam no entendimento sobre a morfologia floral: o foco nas
formas e organizagdes das estruturas florais para replicar no papel, assim como identificar
diferentes caracteristicas e apontd-las € uma maneira de exercitar a percep¢ao dos alunos de

forma nao convencional.

Figura 2 - Desenho da flor Junco.

Fonte: Arquivo das produgdes dos discentes, 2021.
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Por mais que o exercicio fosse dinamico, intercalando o desenho e a resolucdo de
questdes, apenas um grupo ndo respondeu a atividade, como também ndo deixou nenhuma
explicacdo da auséncia na plataforma Google Classroom. Os demais, entregaram dentro dos

requisitos.

4.1.4 Adaptagao floral

Na quarta semana, o desafio para os grupos teve destaque para as sindromes florais.
Esse conhecimento possibilita entender que as flores possuem caracteristicas que se
correlacionam com o polinizador (Rech ef al., 2014). A contribuicdo destes dois agentes da
natureza gera a polinizagcdo, na qual a visdo necessaria deste processo deve ser entendida de
forma ampla, sabendo da sua relevancia para reproducdo das plantas, assim como um
causador de impacto na economia e no ecossistema.

A polinizacdo € um dos servigos ambientais essenciais para o bem-estar do
homem, pois um terco dos principais produtos agricolas que consumimos
depende da acdo dos polinizadores. [...] Entre os agentes polinizadores, as
abelhas se destacam por dominarem a polinizacdo em 4reas agricolas, e muito
se tem discutido sobre o possivel declinio de suas populacdes naturais devido
a uma série de fatores ambientais, fitossanitarios e de manejo inadequado
(Rech et al., 2014, p. 461)

Como o exercicio foi sobre as sindromes florais, as trés perguntas foram baseadas
nessa temdtica. A primeira questdo relacionada a pesquisa e a descricdo das sindromes, em
seguida, fazer uma ilustragdo botanica e, por ultimo, foi pedido uma explicacdo sobre como
as caracteristicas das flores atraem polinizadores dos grupos das sindromes florais (anexo E).
A resolucio do exercicio contou com apenas quatro grupos.

A relevancia do tema desenvolvido na atividade, ¢ um auxilio para desmistificar a
imagem da polinizacdo apenas por abelhas. Agentes abidticos, ou seja, seres nao Vvivos,
também sdao meios de dispersdo do grao de pdlen até a chegada no estigma da flor, sendo
dispersdes ocasionadas principalmente pelo vento e a dgua (Costa; Oliveira, 2013). Entender

as interacdes das flores € um caminho para valorizar ambos.

4.1.5 Desenhos dos personagens

Esta fase foi destinada a criagdo dos personagens, para isso, os graduandos
precisavam ter respondido a atividade anterior sobre sindromes florais, para associar com 0s
pokémons que foram mostrados no exercicio (anexo F). Ainda, foi pedido para os grupos

darem nomes aos personagens criados.
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Figura 3 - Ilustracio da associacao da flor com o pokémon

Fonte: Arquivo das produgdes dos discentes, 2021.

Na figura 3, é perceptivel que houve a associacdo de uma flor com o personagem
ficticio, essa possibilidade abre um leque para a tentativa de associar algo que alunos veem
fora de sala de aula para o ensino. Nessa situagdo, as cartas do anime pokémon serviram

como ferramenta alternativa para a contextualizacdo da morfologia floral.

4.1.6 Apresentacdo dos grupos

Na ultima fase da atividade colaborativa, foi pedido para os alunos montarem um
video apresentando os personagens idealizados anteriormente na fase de criacdo de desenho.
Além do mais, cada personagem deveria estar no formato de ficha, com cinco tépicos
identificando as caracteristicas dos “pokeflores”, como pode ser visto no anexo G.

Apenas dois videos foram anexados na plataforma do Classroom, os demais grupos
possivelmente apresentaram os seus trabalhos durante a aula sincrona remota, pois ndo foi
possivel acompanhar este momento. Mesmo com os exercicios que deram respaldo aos
grupos para montarem as fichas, alguns estudantes ndo se atentaram ao que foi pedido para o
desfecho da atividade. Como o exemplo da figura 4, em que o grupo ndo acrescenta 0 nome

cientifico e o nome da flor que foi baseada.
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Figura 4 - Ficha com caréncia de caracteristicas

St & Lol Comgiety Ravapetald aginapala

hermatroda ¢ Sepicals

Fonte: Arquivo das producdes dos discentes, 2021.

A auséncia de um dos grupos nas atividades ndo foi justificada na plataforma do
Google Classroom. Dessa maneira, ndo tivemos como identificar possiveis causas para a
auséncia da entrega, como também ndo temos como inferir se porventura tenha sido por
dificuldades no entendimento, na operacionalizacdo 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 orientacdes solicitadas como: nome da pokeflor, ilustracdo

artistica, espécie inspiragao, polinizador e descri¢cao das pecas e subunidades das pokeflores.
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Figura 5 - Ficha com todas as caracteristicas pedidas
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Fonte: Arquivo das producdes 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 indicios de suas
dificuldades, como pode-se observar no relato a seguir:

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

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

[...] eu também ndo conhecia as sindromes, eu disse até a minha mée um dia
desse. Pra mim s6 era a abelha que polinizava, s6 a abelha que importava. [...]
cada um tem sua caracteristica, cada flor tem sua caracteristica para aquele
determinado polinizador. E eu achei que essa atividade ela foi muito boa, por
ela ser distrativa, ela chamou atenc¢do desde do comego, a gente...eu acho que
a gente foi um grupo que se empolgou muito, a gente desde do comecgo ficou
empolgado com a atividade por ser uma coisa diferente, por mais que a gente
nio esteja mais na fase da adolescéncia, pra td& 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 as suas colegas de grupo]
[...] a gente, sim, vai usar esta atividade para fazer relacdo das sindromes com
os alunos, né? porque é uma atividade que chama muito atencdo (Estudante
do 3° periodo da disciplina de Anatomia vegetal, acréscimos nossos).

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

grupo a compreender uma temdtica, como também, fomentou o desejo de pdr em pratica
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aquilo que foi aprendido. Essa atividade demonstra ser uma ferramenta com grande potencial
para o ensino de botanica, contribuindo para aprendizagem dos graduandos como também na
atuacdo do professor, que pode reconhecer as dificuldades da sua metodologia a partir de

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

A avaliacdo da aprendizagem, [...] € um recurso pedagdgico
disponivel ao educador para que auxilie o educando na busca de sua
autoconstrug¢do e de seu modo de estar na vida mediante
aprendizagens bem-sucedidas. Contudo, também subsidia o
educador, se necessdrio, em sua atividade de gestor do ensino, visto
que lhe permite reconhecer a eficicia ou ineficacia de seus atos e dos
recursos pedagdgicos utilizados, assim como, se necessario, subsidia
ainda proceder a interveng@o de correcdo dos rumos da atividade e
dos seus resultados

Dessa forma, o projeto de ensino contribuiu para a aprendizagem dos graduandos,
como também, possibilitou a producdo de um material contextualizado. Para o jogo as
contribuicdes foram além das fichas, a vivéncia da dindmica da atividade com os graduandos,
a observacdo, o uso das figuras dos Pokémons para o ensino de botanica e os feedbacks,

serviram para a constru¢do reflexiva do presente trabalho.

4.2 Ponto de partida

A atitude de trazer as referéncias, € demostrar os valores das obras que deram
respaldo a criacdo deste jogo. A primeira mengdo a ser citada € o “Jogo da Carta da Terra”,
que tem o seu tabuleiro com formato arredondado projetando espacgos diferentes com direcdo
ao centro, que € caracterizado pelo globo terrestre (figura 6). Essas caracteristicas estdo

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

através de recursos lidicos-pedagdgicos baseado no documento da ONU (Casaccia, 2077?).
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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 importancia estd
escrita em dezesseis principios, sendo acdes de combate a fatores que assolam a natureza e a
sociedade (Brasil, 2012). Esses principios também estdo presentes nas aulas de educacgdo
ambiental (EA):

A Carta da Terra pode ser considerado o documento mais significativo para
a Educacdo Ambiental, e em especial para aquela que acontece na escola,
pois representa o esforco de oito anos de discussdes em todos os
continentes, que envolveram mais de quarenta paises e mais de cem mil
pessoas de nacionalidades e culturas diferentes, representantes de diversas
areas do conhecimento, atividades profissionais e econdmicas variadas,
escolas e universidades, centros de pesquisa e tradi¢des religiosas (Nunes,
2004, p. 3).

O jogo ndo anula a presenga 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 acdo de
criar um jogo com objetivo de conscientizar, pautado em um documento global é pertinente.
Atrelado a isso, como € citado, o jogo sendo cooperativo tende a gerar mais envolvimento e
concentragdo 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 € 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 andlise deste trabalho. As ilustragcdes dos pokémons sdo os
componentes que atraem a atenc¢do, atrelado as informacdes. Na figura 7, observa-se algumas
caracteristicas, como o nome do personagem na forma de titulo, a evolu¢do de origem da qual
o personagem surgiu e suas habilidades dentro do jogo. Ainda, as cartas sdo coleciondveis
demonstrando assim um ponto forte do jogo.

Figura 7- Descricoes da carta de Pokémon TCG

TIPO D0 POKEMON

NUMERO DA CARTA DE COLECIONADOR

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

O anime da franquia Pokémon é também um recurso utilizado por este trabalho, ja
que a narrativa dessa animag¢@o conta a histéria do personagem Ashe e seu pokémon aliado
Pikachu, na busca do titulo de mestre pokémon. A animag¢do tem um enredo de batalhas entre
os seres, estddios caracteristicos da regido onde estdo localizados e os amigos que o
acompanham na aventura, constituindo cenas caracteristicas e conhecidas. A popularidade € a
ferramenta que foi utilizada para construir o jogo com a temética, por alcancar diversas faixas
etdrias ja citado nesse trabalho. Dessa maneira, o anime consegue alcangar e atrair a ateng¢ao
dos jogadores.

Os jogos e o anime, como citado anteriormente, sdo referéncia deste trabalho para
elaborag¢do 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 Criacao do jogo
O processo criativo de um jogo diddtico envolve etapas para a sua produgdo. Para o
autor Dickmann (2021, p. 20), o jogo possui pilares para ser efetivo no seu propoésito:

Pilar 1-Meta: tem que ter uma meta clara, o que que é que faco pra eu
vencer no jogo? E o estado da vitéria.

Pilar 2-Dinamica: tem que ter uma dinadmica, como que eu faco, o que que
eu preciso fazer para ganhar, para atingir a meta.

Pilar 3—Mecanica: tem que ter a mecénica do jogo, ou seja, 0 conjunto de
regras estabelecidas, o que eu posso e ndo posso fazer para chegar a vitoria.
Pilar 4-Elementos: os elementos e caracteristicas que compdem 0 jogo.
Sejam as cartas, o tabuleiro, os dados, um campo, sorte, estratégia etc.

Dessa forma, o jogo foi produzido pelos passos de criacdo da moeda, cartas de
perguntas, tabuleiro e a mecéanica do jogo. Vale apontar, que ndo hd pretensdo de

comercializar, sendo assim apenas educativo.

4.3.1 Fichas de moeda

Ap6s o desfecho do projeto de ensino com os graduandos, as producdes foram
contabilizadas em um total de 21 fichas. Para o jogo, essas producdes foram transformadas
em fichas de moedas, em que foi necessdrio 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 ndo possuiam boa qualidade para
identificar partes dos desenhos, assim como em outros, faltavam ilumina¢@o para uma boa
observacdo. Por isso, como alternativa de padronizar as ilustracOes, foi utilizada a mesa

digitalizadora para refazer os tragos.
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Figura 8- Ilustracao da ficha de um grupo.

Fonte: Arquivo das producdes dos discentes, 2021.

Para a passagem pela mesa digitalizadora, foram escolhidas 12 producdes dos
graduandos de forma que ndo houvesse repeticdes. A forma de escolher também foi uma
maneira de avaliar, um exemplo disso, € o personagem da figura 8, que possui a parte
traseira, na “cauda” a representacdo de frutos na cor amarela, sendo inspirado na Croton
sonderianus (marmeleiro-do-mato), e a atividade pedia a associac¢do da flor com a figura do
pokémon, com isso, a reformulacdo foi fazer a flor na cor branca (Barreto, 2022). Tal ac¢do
permitiu corrigir e deixar mais fiel o personagem a espécie inspiracao.

Ainda, a producao das ilustragdes da moeda do jogo, necessitou de imagens do site
oficial (www.pokemon.com/br/pokedex/) e demais péginas eletrOonicas da internet dos
pokémons? selecionados pelos grupos. Dessa forma, foi possivel refazer os tragos mantendo a

semelhanca com os pokémons e a criagdo 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- Digitalizacao da figura 8

Fonte: Produgéo de Franca (2023) e criagdo grafica de Silva (2023).

A adaptacdo gréifica representada na figura 9 deixou as cores mais vividas,
possibilitando uma visualizagdo melhorada da flor inspiradora, tornando as caracteristicas
mais evidentes.

Imagens sdo importantes recursos para a comunicacdo de idéias
cientificas. No entanto, além da indiscutivel importdncia como
recursos para a visualizacdo, contribuindo para a inteligibilidade de
diversos textos cientificos, as imagens também desempenham um
papel fundamental na constituicio das idéias cientificas e na sua
conceitualizacdo. (Martins; Gouvéa, Piccinini, 2005, p. 38)

Da mesma maneira de criagdo, duas ilustracdes extras foram criadas para compor
moedas especiais. Essas ndo envolveram os graduandos, poias nenhum grupo utilizou
pokémon raros do anime. Por se tratar de uma figura dentro do jogo que traz grandes
beneficios a quem obté-la, as associagdes foram do personagem Mew com a flor de Pacoté,
localizado a esquerda da figura 9. Do lado direito, a juncdo se deu pelo pokémon Arceus € a

Flor de mandacaru.
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Figura 10- Ilustracoes dos pokeflores especiais
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Fonte: Producdo de Franga (2023) e criacdo gréfica de Silva (2023).

Outra ilustracdo desenvolvida neste programa, foi o logotipo do jogo. A decisdo de
criar uma marca é deixar evidente que os organismos vegetais sdo o foco desse recurso
didatico. O processo de produgdo do modelo na line art *foi com o formato da letra P do
nome pokeflor, apds isso houve o preenchimento das cores remetentes ao cacto mandacaru e

sua flor (figura 11).

Figura 11- Logotipo do jogo.

Fonte: Producio de Franga (2023) e criacdo grafica 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 possivel organizar as posicdes das informacdes e a

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

4 Tlustragdo de linhas



40

para conter informagdes baseadas nas fichas dos graduandos de forma padronizada, ja no
nimero 02, o modelo é para uma moeda especial, que, diferentemente da comum, a criacdo

foi de um layout que favorecesse a ilustragdo.

Figura 12- Line art dos layouts das cartas de moedas

Fonte: Producdo de Franga (2023) e criacdo gréfica de Silva (2023).

Ap6s os layouts da frente das cartas estarem prontos, o verso e as cores foram
definidos. O modelo baseado no projeto de ensino teve trés cores para diferenciar o seu valor
e, a origem da escolha se deu pela inspiracdo em medalhas, sendo dourada, prata e bronze. O
sentido da inspiracdo para o jogo € 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) € a marrom com a menor pontuagdo (bronze) (figura 13).
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Figura 13- Exemplares da moeda do jogo

Fonte: Producdo de Franga (2023) e criacdo gréfica de Silva (2023).

Para o preenchimento, uma ilustragdo com suas informacdes foi repetida em cada
uma das trés cores de moedas. Com isso, 36 cartas foram criadas. Houve a necessidade de
pesquisar algumas informacgdes faltantes que os discentes ndo inseriram nas fichas. A grande
maioria acrescentou o nome cientifico, nome popular, ilustracdo e o polinizador das flores
inspiracao.

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 informagdes
foram organizadas nas cartas com a pontuacdo € o nome cientifico da flor. As duas
ilustragOes especiais foram centralizadas com um tamanho aumentado para ocupar o espago

da carta.

Figura 14- Moedas especiais

Fonte: Producéo de Franca (2023) e criacdo grafica 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 produgcdo das cartas. Primeiramente, foram feitas a
formulagdio das questdes, com base nos livros diddticos® da editora moderna do ano de 2020
da 4rea de conhecimento Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, neles foram observados os
sumdrios para identificar os assuntos da drea de botinica. A busca sucedeu em cinco
conteudos (tabela 1), que posteriormente foram transformados em 36 perguntas, sendo

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

Tabela 1- Contetido das cartas de perguntas

Areas Quantidade de perguntas Assuntos

Composic¢ao celular; Organelas;
Tecidos de sustentacdao e DNA

Citologia Vegetal SR
& & 6 presente nas mitocondrias e
cloroplastos (Teoria da
endossimbiose).
Estrutura filamentosa (tricomas);
. orgao reprodutor (gineceu);
Anatomofologia 5 g P (g )

Estrutura da folha; Pétalas e
Caule.

Pigmento fotossintético
(Clorofila) na captacdo de energia
luminosa; Difusdo; Fotossintese;
Vasos condutores; Reacdo dos

12 estOmatos ao ambiente;
Fotoperiédismo; Tigmotropismo;
Pigmento fotorreceptor proteico
(Fitocromo); Fotoblastismo e
Fototropismo.

Fisiologia vegetal

Tecidos meristematicos;
Germinagao; Alternancia de
Ciclos de vida 9 geracdo; Estruturas de
reproducao; Dupla fecundagao;
Folhas embrionarias;

Caracteristicas que diferenciam os
Grupos vegetais 4 grupos vegetais; Condigdes para
reproducio;

Fonte: Produg¢ao do autor, 2023.

3 Didlogo: ciéncias da natureza e suas tecnologias / organizadora Editora Moderna; obra coletiva concebida,
desenvolvida e produzida pela Editora Moderna; editora responsdvel Kelly Cristina dos Santos. -- 1. ed. -- Sdo
Paulo: Moderna, 2020.

Modernas plus: ciéncias da natureza e suas tecnologias. -- 1. ed. -- S0 Paulo: Moderna, 2020.
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A segunda maneira para a criagdo das perguntas foi baseada no assunto dos efeitos da
acdo antrépica sobre a flora do Bioma Caatinga. Esse tema foi retirado do livro em que
Castelletti et al. (2003) chamam atencdo para a auséncia de pesquisas que visem mensurar 0s
impactos das agdes humanas para com o Bioma. Dentre os diversos problemas que a
Caatinga passa, os topicos esteredtipos da vegetacdo, queimadas, espécies invasoras € 0 uso
de agrotéxicos foram transformados em temas para as perguntas do jogo.

Resolucdo de problemas na forma de questdes também foram formuladas, com viés
para imergir os jogadores em acontecimentos. Essa alternativa metodolégica coloca os alunos
como os agentes responsdveis pela sua aprendizagem, aperfeicoando suas habilidades de
acordo com a vivéncia no desafio que o professor expoe (Borges; Goi, 2021). As situacdes
que foram criadas para os jogadores sdo: a conservacdo de espécies nativas; criagdo de
colmeia sem ferrdo em residéncia; montagem de estratégia para hortas medicinais em
comodos pequenos e criagdo rentdvel.

Por ultimo, houve a produc¢do de charadas do contetido de morfologia floral. A apresentagcdo
dos enunciados foi feita com a frase “O que é, o que é?”, ja que se acredita que esse termo
tem popularidade entre as pessoas.

ApOs o processo de criagdo de perguntas, foi feito a line art da frente e verso das
cartas. A figura 15 demonstra a diagramacdo dos elementos da carta baseada nos livros
didaticos no exemplar 01, também €& perceptivel a letra “P”, designando o local de pontuacgdo.
A carta de nimero 2, segue para as perguntas relacionadas ao Bioma Caatinga, resolugdo de
problemas e adivinhac¢des. O verso contém informacgdes de identificacdo para ajudar na

jogabilidade identificada no nuamero 3.
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Figura 15- Line art das cartas de perguntas.
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Fonte: Produ¢do do autor, 2023.

As cores representadas na figura 16 sao das cartas de perguntas do livro didatico, e é
notdrio que sdo semelhantes as moedas, o que se reflete na mecanica do jogo. Entretanto, a
figura 17 é o layout das demais cartas com o seu verso identificado. O verso de todas as
cartas tém a descricdo para ajudar os jogadores a identificarem quais sdo as cartas no
momento do jogo. Dessa forma, a experiéncia para o jogador se torna mais proveitosa. A
soma de todas as cartas relacionadas as questdes foi 52, sendo 36 do livro didético, 8

adivinhagdes de morfologia floral, 4 do Bioma Caatinga e 4 de resolu¢do de problemas.

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

Fonte: Produgdo de Franga (2023) e criacdo grafica de Silva (2023).
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Figura 17- Layout das cartas das da bifurcacao

Fonte: Produgéo de Franca (2023) e criagéo grafica de Silva (2023).

4.3.3 Tabuleiro

Seguindo a referéncia do Jogo da Carta da Terra foi possivel construir um modelo de
tabuleiro. Entretanto, primeiramente, foram produzidos quatro exemplares (figura 18) na
plataforma Canva. As produgdes seguiram a ideia de um estddio visto de cima, por isso a
escolha se deu pelo primeiro exemplar em razdo da imagem estar mais condizente ao que se
esperava.

Figura 18- Line art dos exemplares dos tabuleiros.

Fonte: Produgdo de Franga (2023) e criac@o grafica de Silva (2023).
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O tabuleiro foi preenchido com tons de verde para remeter as plantas e depois
adicionados os informativos (figuras 19). Os “Pontos de partidas”, sendo eles quatro, foram
colocados nas extremidades. As “casas” sdo os direcionamentos ao centro do tabuleiro com a
numeracdo até o ponto de chegada, representado pelo logotipo do jogo. A criagdo finalizada
foi planejada para ser uma pega que chame a atencio dos jogadores devido ao seu elemento

visual.

Figura 19 - Tabuleiro do jogo.

Fonte: Produgéo de Franca (2023) e criagdo grafica de Silva (2023).
4.3.4 Mecanica do jogo

a) Preparando o professor:

Dentro do jogo, a figura do professor € de um juiz responsavel por alguns momentos:
leitura das cartas, entregar moedas, sanar as dividas e explicar a regra do jogo. Vale ressaltar,
que esta ferramenta didatica serve para revisar conteudos, por isso, hd uma necessidade de
explanar os assuntos na tabela 1 e no tépico Cartas de perguntas e respostas deste trabalho
com antecedéncia, para os alunos terem ciéncia dos temas que serdo abordados, assim
alcancando uma participacio significativa. E também aberto ao professor escolher a melhor

forma de explana-los, sendo por aulas ou disponibilizando material didatico. Ja durante o
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jogo, caso houver excesso de dividas por parte dos alunos nas leituras das cartas, o professor
pode explicar da forma que achar mais justa.

Outra explicagcdo que deve ser direcionada aos alunos € sobre o jogo ter adaptacdes na
nomenclatura de algumas palavras (quadro 1). Essa alteragdao tem como objetivo imergir a

experiéncia dos jogadores no universo do jogo.

Quadro 1 - Glossario das palavras adaptadas para o jogo

Palavra Adaptacoes
Jogadores Treinadores
Pokedfitas Briofitas

Pokeddfitas Pteriddfitas

Pokegimnos Gimnospermas

Pokeflores Angiospermas
Pokeflor Flor

Fonte: Producao do autor, 2023.

Um adendo para melhor explanacdo das regras, é fazer a leitura destas, testando
dentro de sala com os jogadores, usando o tabuleiro, mostrando as moedas e se atentando
para ndo mostrar as cartas de perguntas, pois existem respostas marcadas na cor vermelha. As
cartas com o verso “Caatinga” e “resolucao de problema” possuem possiveis respostas que os
alunos podem responder, porém essas cartas sdo feitas para os alunos exercitarem os seus

conhecimentos e solucionarem situacoes.

b) Regras do jogo:

A dinamica, inicialmente, consiste na formag¢do de quatro grupos de alunos, com o
objetivo de todos eles chegarem no centro do tabuleiro. Para isso acontecer, € necessdrio que
seja identificada a ordem do ‘“andar as casas”: os dados devem ser jogados e o grupo de
jogadores que conseguir alcangar o maior nimero comec¢a a jogar. Vale ressaltar, que a
ordem € decrescente, ou seja, da maior soma de pontos dos dados para a menor.

Ap06s os grupos formados e ordem definida, o pedo do grupo € colocado na casa de
nimero 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, ird para a carta marrom. SO
poderd passar a vez quando a equipe acertar esta pergunta. Por outro lado, acertando a
questdo em qualquer momento da sequéncia, recebe a moeda de acordo com a cor da carta da

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

Cartas Pontos Moedas
Amarela 30 Amarela
Cores Cinza 20 Cinza
Marrom 10 Marrom

Fonte: Producdo do autor, 2023.

Na bifurcagdo do tabuleiro, a dindmica do jogo muda: o grupo deve escolher o lado
em que o pedo deve seguir. Na “casa” de ndmero 4, dos dois lados (imagem 20), a carta que
vai ser designada para a leitura € intitulada de “adivinha”. A casa de nimero 5 do lado direito
¢ a carta com o verso da “resolucdo de problema", ja o ndmero 5 do lado esquerdo, € a carta

“caatinga”, que deve ser lida pelo juiz.

Figura 20 - Tabuleiro esquematizado

Poanto de chegada

Crsy das cantan de Caa das crnas de
pergurn. anarels aalicialen
CARLUA C munn |

Q
o | o Cina dis Gt de
o

reselicto de problemes

Poate de putida = ——l 5‘9001._“3%06

Casa ibn carom do
oo Caatirgn

Fonte: Producao de Franca (2023) e criagdo grafica de Silva (2023).

Assim como as casas, a pontuacdo também ¢ diferente e os jogadores ganhardo uma
moeda especial de pokeflor lenddrio mitico (Cereus jamacaru), caso tenham respondido
adequadamente as duas casas do lado que foi escolhido pelo grupo. A carta triplica a
pontuacdo das moedas ganhadas nas trés primeiras casas. Por outro lado, respondendo apenas
uma casa corretamente, o grupo de treinadores levard um pokeflor lendério (Cochlospermum
vitifolium) que duplicard a pontuacao respondida. Na situacdo de nenhuma resposta das casas
da bifurcagdo, o grupo de treinadores ndo 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 pddio de cada equipe, todos devem chegar na tultima casa,
representado pela imagem da letra P. A partir dai acontecerd o somatério das moedas.
Havera uma classificacdo no pdédio de acordo com a pontuacdo: insignia dourada para o
maior nimero de pontos, insignia prata para a segunda posi¢do e de bronze para a terceiro

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

Figura 21- Insignia do jogo

Fonte: Producdo de Franga (2023) e criacdo gréfica de Silva (2023).
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5. CONCLUSAO

E notério que a participacio 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 utilizacdo de recursos direcionados para o ensino,
conferindo-lhe uma nova roupagem. Por essa Otica, tanto o discente quanto o autor da
producido do jogo obtiveram um saldo positivo direcionado ao que se propuseram.

Por outro lado, um grande desafio enfrentado na construcio do jogo foi a formulacao
das cartas de perguntas relacionadas as dreas da botanica. Isso se deve, em parte, ao
desencorajamento presente no ensino em sala de aula. Mesmo diante dessa problemdtica, as
perguntas foram elaboradas de maneira a serem condizentes com o nivel escolar e o ensino de
botanica, buscando clareza. Outro aspecto a ser considerado € a necessidade de testar o jogo
em sala de aula para a compreensio de possiveis melhorias. Mesmo com a mecanica do jogo
concluida, € crucial implementa-la com os alunos. Da mesma forma, o tabuleiro, enquanto
elemento lddico, requer uma avaliagdo da dinamica de movimentacdo nas casas. Dessa
forma, os feedbacks dos alunos sdo fundamentais para aprimorar o jogo.

Para a continuidade, ampliar o conteudo dos biomas € a oportunidade de diversificar
as flores inspiradoras das cartas. Essa abordagem poderd permitir que os jogadores
compreendam as problemdticas da vegetacdo em outras regides do Brasil, fomentando a
importancia da flora.

Diante do exposto, entende-se que o presente trabalho € uma ferramenta com
potencial para contribuir no ensino médio, sendo um material dindmico e diferente das aulas
tradicionais. Assim, podemos inferir que o uso do anime Pokémon, juntamente com as
demais referéncias utilizadas para compor o jogo, foram de grande utilidade, pois os
elementos construidos, como as cartas de perguntas e moedas, mecanica do jogo e o tabuleiro

sdo contextualizados e didaticos.
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As folhas sdo partes fusdamentais
smos vegetais, é

C) Imparepinadas @ paripinadas

D) Simples e compostas

D) rasizes, caules ¢ felhas.
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Treinadores!

D) Com a secessidade de CO2 para
germinar.
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D) Calmlns vivas @ alongados, paredes
cedular composta por celulose » fungdo
e sustantagio;

€) Gravitropiamo negative,

D) Gravitropismo positivo.

D) Células vivas e parede celular
composta de lignina

€) Higmento foterreceptarn proteion que
dantifice « ssargis lumimess v 0 sscuridde

D) Pigments fotorreceptar protéics que
AR sEM 2 energa luminesa

70



71




72



R: Plantas gue pessuem vasos

esmdtice » digestdo deo
componentes celulares

R: armazenamento ou transportes
de nutrientes

elaborads das fothas as outras
regides da plantas
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CAATINGA CAATINGA

O bloma da caatinga ¢ @ dnico Inseride Os treinadores do bloma castinga estio
passando por wuma grande dificuldade
existe na

respoosdvals para @ uso de fogo ma
propriedade.
SOLUCAD: proporcionar agles claras e
4 de sducesd - ad
Areabidade da vegetagha.

CAATINGA

Um grande problema gque o bioma
caatinga enfrenta ¢ a perda da

« Competigho de luz & eSpago com
demals plantas,
* Roprodusfo erxacerbada * Rodugho da fertilidade.
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Na frente de um acampamente das
pokeflores existe wm terreno, o doeo

+ Horta camunitiria

A treinadora Luclia acredita que para

* Horta vertical:
+ Cultivar plantas em vasos pequenes:

Na vila da mata atiéntica existem alguns
pokeflores que estio desaparecends
" w NG

sumam, havers am desaquilibrio.

Ao assistir wm documentano sobre os
beneticlos da mellponicultura (criaghe

* Frodughe de mei
+ Conservacho das abelhas e plantas:
+ manutencdo do biodiversidade:
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O que ¢, 0 que ¢7

O que ¢, 0 que &7

O que ¢, 0 que ¢7
fu hp\

R: Grio de polen

O que ¢, 0 que ¢7
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0 que ¢, 0 gue &7

R: Androcou
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APENDICE E — Manual de regras do jogo

MANUAL
DE
REGRAS

pD“EFLORES
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ANEXO A - Projeto de Ensino

Titulo: Pokeflor- um jogo didatico para

o estudo da morfologia floral.

Publico-alvo: Graduandos de Licenciatura de Ciéncia Biolcgica.
Protessora responsdvel: Luciia de Brito

Descricao:

Refere.se a um projelo da ensine para a alagdo de fichas baseada no jogo de cartas

pokémon, & fim de contextugiizar o contetdo da modelogia floral com &nfase no bioma
Caatinga. A lrma escohida para procuair as fichas, fol o tercero periodo da discipling de
analomia vegelal

Objetive:

identéicar estruturas florals para a reproducdo;

enender as eslratégias pars polinizacio (sindrome floral),
reconhecer a diversidade foral do Bioma Caatings;
produzir material didatico contextualizado;

Justificativa:

A aprendzagem vollaca para areas da botanica apresenta rasisténcla por parte dos

alunos. Uma aternatva para mehona dessa acho € o uso de recurso metcdokdgico
allemativo. Sendo assim, 0 jogo dicasco, & um viés para fomentar o entusiasmo, pois envolve
os participantes no conhecimento e foge da tradicionalidade das aulas. Desta maneira, a
presente propoeta promove a cnagao de fichas com associacdo de floree do Bioma Ceadinga
com 0s pokemons, viabizando o conhacimento scbre as flores de forma Naca.

Execucdo:

A proposta sera executada durante um semes¥e, como ativicade colaborasva da

discipina de Aratwomia Vegstal. Por ser um momento de pandema, a ativdace sera na
modalidade remota, pelo Google Meet e Classroom. A ordem das etapas sera da seguinte
maneira:

1

2

3

Apresentacio da proposta

a. formacso 02 grupos
Montagem da identicace Wsual do time

&, construglo do layout das fichas & lema do time
Conlextualzacao dos conlecdos

a. estudo da Morfolegie floral (ustracBo floral; criagio de hipMesa adeptativa;

entendimento sobre sincromes forais)

Deserhos de personagens

a, montagem dos personagens ¢ fichas
exposiBo das fichas

a  Apresentacio de slides com as fichas criadas
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Cronograma:
Elapas Semanas
1 2 3 4 5 6
1 X
2 X
3 X X
4 X
5 X
Reforancias

RAVEN, P.H. Biclogia vegetal. § ed. R de Janelre: Guanabara Koogan, 2016.
BRESINSKY, A. Tratado de botanica de Strasburger. 36. ed. Porto Alegre: Artmed, 2011




ANEXO B - Atividade de organizacio dos grupos

CURSO: Licencislura em Céncas Biolégcas

o PERICDO:
E — DIBCIPLINA:

PROFA: Luctia de Brito

ATIVIDADE COLABORATIVA |
Organizagiio do grupos de estudo

Etapa 1 - Identificagio dos membros do grupo
Ordom Nome completo Matricula

ol & TwiN

Etapa 2 - Definicdo da programacao de encontros
Dom Sog Tor Qua Qui Sox Sab

Matutino

Vespertino
Noturno

OBS: na cilds em branco, sdiconar o hovirio programado, conforme o exemplo sm
vermulha,

OBS 1: podem sur adiconades mam de uma alternative de dies o hordsics.

OBS Z desde que o grupo ustifique 3 ndo reslizagdo do encontro programado, nao o
NECessANo que 10dos 05 eNCOMMros sejam reaiizados.,

Etapa 3 - Criacdo do calendirio de reunides virtuais

17} no seu e.mail académico, va ao aplicative “Googe Agenda™

2°) clique em “Criar” @ selecions “eventa”

3’} adicone o tibio do evento [par exemplo, Atvdade FV)

4% adidone os hordros programados na etape 2 - lembre-se de repetlr semanalments

5°) adidonar 0 e-meil académico dos memdros do grupo @ da professora da discipling

(lucia breoffacacemico (fph ecy bo)

6} adiconar videcconferéncia do Google Meet

7°) salver

Etapa 4 - entregar a atividade, para conclusao da Atividade Colaborativa |,
“Educasdo ndo ranstorma o 0. Bcag o Mty ps Prszoas yansfonnam o mungs ™

Pauto Freve
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ANEXO C - Atividade de identificacido visual do time
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CURSO: Licencintura PROFA! Locia de
cia Ol Brito
N—UU.... lh:lopcu .“"m‘”:
Pel-fodo. ¥
DISCIPLINA: -
Assivesin Vepetnd DATA
Gameficacio

Organografia Vegetal - movfelogia Moral
INTRODUCAD

Pode-se dizer que o estudo dn morfologin floml ¢ o fim da idealizagdo do nmor
romdntico na Biologis O estudsate experiencia semsacdes ambignas quanto ao assanto de
moefologia floral: como ¢ possivel a estrutura 1xais bela das angiospennas se1 tio misteriosa ¢
enfedeante?

Umin essatepa pma superar esse desencanto posle ser 0 uso da gameficagio, o que
pada wais € que o uso de jopos didiicos como fermmentn po processa de ensino e
aprendizagem, Neste semestye, ireinos experanentar o 150 de um jogo diditico para o estudo
da morfologin floral Pam tomar esse estado o mais consextunlzade possivel, setho

emprezadas espicies de nm b especifico. a caatinga.
Vamoes comecar?

POKEFLOR!

Nesso jogo ¢ mspimdo no jogo eletrético Pokemoan. Consiste em uma colegio de
flores gue competem para atrair mais polinzadores. Pam 1550, as pokeflores apresentam nma
estrunuea adaptada para atragdo de polinizadores. Cada pokeflor pode ser formada por quatro
tipos de pegas bisicas: cilice, corola, nodrocen ¢ ginecen. Essas pegas o formadas poc
subtwidades distmtss. sépalas, (formam o calice), pétalas (formam o corola), estanes
(androcen) e pistilo (ginecen). As pegas pokflors e sans subumdades vanam confonme o
tipo de palinizadores ¢ podem, mehasive, estar ansentes em mpa determirada poke flor

As pokeflores podem ser adaptadas par dois tipos de polinizagho: bidhica ¢ abaitica.
A polituzagho bidtica pode se di por insetos, aves ou mamiferos. A polimizagio ahidtics, por
s vez, pode ser di pelo verto on peba dgua.

0 jogo ¢ em gripo. O obpetivo e foamar 1 exercito de pokeflotes em um jardun,
capaz de INTERAGIR com a maice venedade possivel de poliizadores. Vencera o joga,
aquele gmpo que apresentar o javdim was diverso. Parem, o exército dever sempie est
adaptado a win biowma especifico. Neste semesire, 5674 a castinga.

Ao final do jogo, os grapos devemn agresentar sen exéreito, em fosma de fichiss, com,
10 minimo, as seguintes informagoes:

- toneee dia pokeflos,

« Hustgao aptistica,
- espécie mEpinngio,
- polmizador;
- descngho das pegas e subnnidades pokeflorais.
1* Elapa
IDENTIDADE VISUAL DO TIME
1 « estabelecer o nome do grupo (ESCOLHA U\l NOME CURTO E ML\IORA\T.L')
2 — estabelecer o layout das fichas (COMO SERA ORGANIZADA A FICHA?):
3 — estabelecer o Jlema do time (O QUE IRA MOTIVAR SEU TIME A CULTIVAR O

JARDIM MAIS DIVERSOT).
"Exkvcorydu solo tromglvnar o musdn Edavagdo muds pecsoas Pedioes owirnmiy o wwnlu *

Powke Frebe




ANEXO D - Atividade de morfologia floral
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CURSO: Licenceram e Cwinzms Biclogas
- Pelodo:
SRR DISCIPLINAL Aol Vegerel

PROFA: Locis e Bot
ALUNO(AX:_DATA:

GameScacde
Ovgomogralia Vegetal - morfologin Deral

INTRODUCAQ

Filmes de comédia para a fawilia oostamanm spreseatar & desceberta da sexualidsde da
erinnga citando a histéria da abellinha e da floszinha. ., Mas o que o abelba carrega para »
flog?

As fores sdo os ramos reprodulives das angmospeniuas. Nestas. podem haver gualro
conos de espotofilos (follas que produzem esporos - gr. “espalhiar™): o cileoe (2 “taga™),
a cotola (0. “coroa”), 0 androcen (. “cass do bonwm™) ¢ o pnecen (gr. “easa da muller).

O cibies protege n Dor em estigio de botho Noral. Constitul-s¢ e conjumto de sépalas
(gr. “separado”). A covoln ¢, gemalmente, colonda e tem relagdo cowm a atragio dos
polmzadores hibhees (selos, aves o mamiferes). Assim, i corola ¢ cotgunto de péfalss {gr.
“lnina™). O androceu ¢ responsivel por produzic 05 auctdspotos, ot Ko denonmuados 0s
esporos masculmos das espenmafits. Comesponde a i comjueto de estames. E, poc fiw, o
ginecens jem por fialidacke produzir s megdsporos, ou seja, 05 esporos feminipos
Compreende wm conpuito o carpelo (gr. "pequeno fruta”) - quando 1maco, cu wm conjunto de
pastilos (g1 “soquete”™). Ficon confuso com essas dencanmacdes? Revep a videcaula!

Fagr
Ak 0 Uem v 30000 Applus Toval Trep Flae o) B D00 s e oD UL ar S0 00 s

Pare facilitar andn meis, vamos idestificar essas estruturas em Soces 1eais, com
anxileo de umna istragdo flosal. Use o8 esquemss abaixo pars sdennificar as estrunuras flogs,

- , A-pe
CIR i B v sinples
W =l C -~ oviro composio
N——s DG - mmhera rimosa
! o HR 74 EH - artesn valvar
\f _LI o~ F/l - mtem poexcida
NN/ ] - sépala

\l“( K - recepticulo

| — L - calice

AL M . coroln

POKEFLOR!
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Virnos, agom, miciar nosso exercite! Para 1550, precisamos entender o papel de cada
paca floeal ma reprodugia Como a flor ¢ nma estristura altamense adaptada ao sen keddrar,
VAIIOS tomar como exemplo espécies caracteristicas do ambiente ¢m que nosso jardim seri
unplantade: & caatinga. Proptos para diversdo?

2 Etapa

ESTUDO DE PERSONAGEM

1 - OBSERVE A MORFOLOGIA DAS FLORES ABAIXO

a) Catnguelra (Poincianella pyremidals (Tul) L.P.Queiroz)

.

© Andre Scares Jil rights reservol/
Al 00 Uleery SS90 Appln v Local Tetrgy Floee s 44208 % 0 Casmings S0 Ler® 20622 0C ko) el

by Coroa-de-frade (Melococs gh Ruining & Brederoo)

© Bugie C Marnho ol o gits reserved

Bttps ! wowrw g ov be'meti pi-bir tede -meta ey 'centan-de-coutende publicac ooy cactos-do-sermand o-do-broa
Ller-e-zolocis pdf
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<) Junco (Cyperus spp )

© Jord Vimkins A, de bedeiros’ himps:\ be photerest coaypin/L $732 1865735856076/

2 ~LEIA A DESCRICAO_ DA MORFOLOGIA FLORAL DE CADA ESPECIE E
ELABORE O ILUSTRACAO FLORAL EM SEU CADERNO E. EM SEGUIDA,
DIGITALIZE

a) Catlnguckra (Poincianella pyramidals (Tul.) L.P.Quelroz)

As flores emutem Jeve odor adocicado, sbo zigomortas, possuem covold amarels e
estandarte apresentando gins de necta fonmade por wm connalo de wanchas vennellas em
sug repsdo cental. O androcen possie 10 estames, com comguitnento de 1,20 = 008 c ¢
estio dispostos em tomo do zinecen, fonmando dors grupos; um composto por cmco estames
anteriores e o outro, pelos demais estames, os quais estao distmbuidos lateralmente e juntas a
parte postenor do ginecen. O ginecen mede 1,25 = 0,08 cm, pessun win gindforo carto (1,90 =
0,06 mum ) ¢ umn média de 5,7 £ 0.9 (4-7) dvulos. O estigma crateriforne (vensy Owens 1989)
¢ margeado por wos s de ncomss dgdos. Ambos, estanes ¢ ginecey, estio levemente
curvados em diregiao ao centro da flor. As noteras estho dispostas proximas no eshgma, tendo

sida ohservado, algnmas vezes, grios de polen nn estigma de flores previamente ensacadas
Powwr bgn Cewee 3ok ) e TN e QQurrad tHUM A S Cpit e
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b) Coroa-de-frade ( Mefocacius glencescens Baining & Broderoo)

As flores [ ] emergem do ntenior do cefalio (Ogum 2, 3) e apresentam odor adocicado
em haixa mtensidade. Estas sio morfologicamente muito simtlares, mbulosas, com numernnsos
estames (cn. 200) de difereates tamanhos adnados a0 mbo floml até 23 do seu comprimento,
coramdmdo 0 estizmng lobulade. Os filetes s difstam na sus peegiio basal protegendo a
camnra necmifm locnb'xada na lnsc do tubo. As flores de M glowcescens possuen tubo

3,5-5.5 man cmmr ﬁktcs -3, ‘ num compr eshnnm com 3-5 lobm; eshlete 9-105 mm

compr E ovano 4-5 « 1,5-2.3 inm
Fouw brye 1wxnbh.)m1wh-igﬂﬂwhﬁn_w&'1

<) Junco {Cyperus spp. )}
Em Cyperoideas, o5 cixos laternis termmmm em espignetas (coflorescéncia) que
npresensan pelo mcnos uma flor henmafrodita, trimena, tetraciclica.

oety Mo roascnowneys beddtraes beadl 114401 24041 00§ 34101 pefvacamon L&A Leeredy
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3 — APRESENTE UMA HIPOTESE ADAPTATIVA PARA EXPLICAR A
MORFOLOGIA DE CADA UMA DAS FLORES APRESENTADAS:

) Catnguaelra (Poinclanella pyramideds (Tul) L.P.Queiroz)

¢) Junce (Cyperus spp )

4 ~ A EXEMPLO DO FAMOSO BULBASSAURO, O POKEMON N* I, ESCOLHA

UMA DAS ESPECIES ESTUDADAS E, COM BASE NAS CARACTERISTICAS DE
‘A FLOR, CRIE UMA ESTORIA PARA EXPLICAR SEU PODER DE

REPRODUCAO.

A) BULBASSAURO

e | Poder somenic da st

Ewirin. ama semonte extramba for plastisdi ew v contan g ale

navcew. Pov to, e plasts deatow ¢ agonr eovice com eooe Pokemn

Fourte M1ps Cpeodate teetCo el e oo be LB 17 NDGS0GS Donlnirt ser -0 1 -0 1 Dacn - pekiensas- o e es-edbio. I

“Edacopdo s oy o madn. Bdvorgdo s peuoas B rowg@emote o wwdo *
Puda Fredre
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ANEXO E - Exercicio de adaptacao floral

CURSO: Licescurtarn e Cléncis Blolbgoas
Periedor 3
DESCTPLINA: Asctousdn Vegetal
PROFA: Locda de 8oz

Gameficacio
Organograf Vegetal - morfolegia Moral

INTRODUCAQ

A histéna da sbelhunba ¢ da floezibs pode nos induzie a acreditar que exida apenas
i formea de polinizagko. Mas as flores sho uma incrivel ferramenta evolutiva ¢, cada um de
suas pecas, pode se adapla para atingir sew objetivo. teproduzis’

Desse modo, as pegas Nomis podem se apresentar dos mans diversas formuas, texiaras,
cores, aromas ¢ sabores, Podem, sté estar susenies pam stmic seu pelinizador prefesido e,
ainda, afastar squeles que seram wna perda de tewpo na conida sexnal

As estratégias para polimizagdo sdo denonunadas sindrome foral ¢ consistem em
adaptacdes motfofncionas que pernatem 2 melhor mteracio flospolnuzador Esss nstdna
de mmor ¢ antign.

As pruneitss flores aparecem no registro fGesil @ cerea de 145 mulbdes de anos, Tais
flores evolmimam a partir de megnssporofilos (“folhas produtoras de esporos femimnos ™) que,
asdin como algumas gnmospennas atuais, poderiam secretar v fluido pegajoso a fim de
ciptugar as z1d0s de polen transportados pelo vento, Ocorre gue taato esse fluido como os
graos de polen sdo alimentos atrativos a pequencs berbivoros, como wsetos. A polimzagio
pode ter evohmdo do habito de msetos de se almmentarem preferencialmente dos ramos
reprodutives ¢ percomer diversas plimtas, facilitando a reprodugido emzada Incialimente,
nselos menos exigentes, conm 0s besouros, se alimentavam ndiscoiminadamente das pegas
flocas. Com a evolugdo de msetos ¢ mamiferos com habalidade para distngan cores, sabores
¢ formas, novas moefologias flosais foram, tambén, selecsonadas A evolugho de wsetos e
conpunto com flares ¢ um exetnplo clissico de coevolugio.

Amda hi especies com flores mais sunples, as depomimadas angiospenuns basais, qoes
s¢ unlizam do vento on de besousas para polmizagio. Mas, quanto mais especifica a sindrome
fecal, maicesicesso nn polinizagdo. Deatre os diferentes mecanismes de polinizagho,
podenios destacar

Abidleo
Ancmafilin: polmizagioe pelo vento,
Hidrofilia: polinizagao pela agua.
Bidtico
1 Entomofilia: poliuzagho por iusetos,
Cantarofilia. polnizacio por besouras
Miofilia om Sapromiofilia: polinizagio por moscas
Melitofilin: polinizagho pot abelhas,
Esfisgofibia: polimzsciio por manposas grandes.
Falepofilia: polinizagdo por manposas pequerss.
Pacofilia: polimizaiio por borboletas.
’ 1 ? Mirmecofiln: polinzagio por fonmigas,
2.2 Omitofilin: polinizagio por aves
2.3 Quitopterofilia: pelinizagho por moecegos.

[

1B 1D 30 00 1D B B e e
P —— — —
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POKEFLOR!

E hora de pensar nos grupamentos de nosso exéreito floral, Precisamos da maior
diversidade possivel de sindromes florais em nosso jardim. Sabendo que nosso ambiente ¢ a
caatiega, (ue especies podertam mspuss e enepo para cnag suas pokeflores? Mios 4 obra!

3’ Etaga
ESTUDO DE PERSONAGEM — Adaptagao floral
1 ~ Investigue ¢ descreva as caracteristicas morfologicas para as seguintes
sindromes foraiss
a) Ancmogamuna -

b) Cantarofilia -

¢} Melitofilin -

d) Pacofilia -
e} Omutofilia -

N CQuirepterofilia -

2 - Com base m caracterbticas ocama, consulee s referdacias dadas © icn v lustragho
botlpxa de 50 mencs uma or que tenhs & caracteissicas mofalogicas para 86 segnintes sindromes
floemis:

£) Anemnogazniua

) Cantarofilia

1) Melnofilia

1) Psacofilia

k) Omiwfilia

1) Quuopteralil

2~ Investigue ¢ apresente wma explicacho para comeo as caracteristicas das Mores atraem
pelinizadores de cada grape.

a) Anemogamia -

b)) Cantarofitia -

<) Melitofilia -

d) Pacofilia -
e) Omutofilia -
) Quiropterodilis -

“Eehacngdo udr trovi S @ wanads. Educogde aui pressoar, Pesso tangfensm © wnovke
Panlo Frere




ANEXO F - Exercicio de desenho de personagens
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CURSO: Licescisius B
x won Cidncns ALUNOA)R
= -.-n—.- Ricligic s

Pel-fodu. -
DISCIFLINA: DATA

Anatocnin Vepetadl {

PROFA: Locile de

Gameficacne
Organografin Vegetal - mocTologla foral

POKEFLOR!

Vames mcim os desenhios de nosses perscaagens! Parn isso, deve ler sido bem
sucedado na etapa antenor. Maos & obea!

3* Etapa
ESTUDO DE PERSONAGEM - desenbo dos persanagens
|~ Desenbe a for escolhida para cada wma das sindromes Dorals abaixe

a) Anemogamia

b) Cautarofitia

¢} Melitofilia

d) Pswolilia

¢) Ormtofilia

) Quiopternfilin
2 — Para cada sindrome floral, relaclone uma personagem do Pokémoen. Observe as cores
¢ formas empregadas para velaciomar is fMores, Apresentames sels exemplos, mas o
grupo pode usar outras. Observe as cores empregad
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an  mwe £

-—
* Ay AL e —!

3 . DE um nome a0s sews PErSONAgens.
a) Anemogamia
b) Camarofilia
c) Melicofilia
d) Psicofilia
¢} Onutofilia
f) Quuopterofilin

“Edwoagdo sio rraugomwy o mvado. Edvongio swda pessons Peisoms trawgfsmam o mfo *
Paulo Fretw




ANEXO G - Informativo da apresentacio dos grupos
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CURSO: Licencnnun e Créocus Boodigicas.
eAbaamAGS Pertode: © .
M e ISCTPLINA: Anstousis Vegetal

- PROFA: Lucia de Brto
ALUNOMA)
DA‘I-‘:
Gamelcacio
Organogratia Vegetal - morfologia fleral
POKEFLOR!

E bom de apresentar seu jardin! Para 1550, vamos apresenta-los em forma de
fichss. Aquelas ¢ue 1dealizaram na Atividade Colaborativa 1. Nas fichas, use as
Pokeflores que wdealizaram nn Atividade Colaborativa ¥ Nijo esquecam de capnchar na
tlnstragso, colorindo-as. Por fin. verique se todas as mnformagées essenciass estio
presentes S0 estas

- poane da pokeflor;

< alastagiio ahistica,

- espéic Inspiragio;

- polinizadoee,

- descrigio das pegas ¢ subunidades das pokeflores, com a explicagao adaptativa
destas.

Para apresentagio, use o Powerpoint ¢ toda a eniatividade que desenvolveram para
iventar  a  listdeia  de  sen  gadim! Vela o exenplo no  Hok  abaixo
litips ot be/ REkb2iSTevAak

Boa trabalho!

‘Eavcoodo mio vauporawr o oo Educordo mads pesroes Perroay paugormam 2 miwao
Pawlo Fre(re
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