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RESUMO

As plantas desempenham papéis fundamentais em muitos aspectos da vida na
Terra, fornecendo uma variedade de beneficios que sédo essenciais para o equilibrio
ecoldgico, a saude humana e a economia global. As plantas estdo presentes em toda
a trajetoria escolar, séo protagonistas no ensino de ciéncias e na vida cotidiana dos
estudantes. Porém, mesmo com a convivéncia diaria, pesquisas relatam dificuldades
no processo de ensino e aprendizagem de Botanica. Ao estudar a diversidade,
fisiologia, reproducdo, entre outros aspectos das plantas € possivel enriquecer o
ensino de biologia e promover uma formagao biolégica plena. Diante a importancia
das plantas e os desafios apresentados este trabalho foi desenvolvido a partir da
seguinte problematizagao: “Como tornar o ensino de Boténica para os alunos do
ensino médio mais atrativo e significativo?” e teve como objetivo construir um manual
de jogos de Botéanica para tornar as aulas mais motivadoras e divertidas. O manual é
composto por oito jogos e aborda diferentes temas da Botanica. Cada jogo proposto
apresenta os objetivos, perguntas chave, texto de apoio e instru¢cdes para os
jogadores com a finalidade de garantir uma experiéncia de aprendizado completa,
interativa e divertida. Os jogos se apresentam como uma estratégia de ensino que
envolve planejamento, regras estabelecidas e também se mostra como um facilitador
para o desenvolvimento de diversas habilidade, além de ser um recurso ludico que

facilita o aprendizado de Botanica.

Palavras-Chave: Plantas; Ensino de Biologia; Ensino de Botéanica; Jogos.



ABSTRACT

Plants play fundamental roles in many aspects of life on Earth, providing a
variety of benefits that are essential for ecological balance, human health, and the
global economy. Plants are present throughout the school curriculum, and are
protagonists in science education and in students' daily lives. However, even with daily
contact, research reports difficulties in the process of teaching and learning botany. By
studying the diversity, physiology, reproduction, and other aspects of plants, it is
possible to enrich biology education and promote a full biological education. Given the
importance of plants and the challenges presented, this work was developed based on
the following problematization: "How can we make teaching botany to high school
students more attractive and meaningful?" and aimed to create a manual of botany
games to make classes more motivating and fun. The manual consists of eight games,
was developed based on high school curriculum guidelines, and addresses different
topics in botany. Each proposed game presents the objectives, key questions, support
text, and instructions for players in order to ensure a complete, interactive, and fun
learning experience. Games are presented as a teaching strategy that involves
planning, established rules and also proves to be a facilitator for the development of
various skills, in addition to being a playful resource that facilitates the learning of

Botany.

Key words: Plants; Biology Teaching; Botany Teaching; Games.
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1 INTRODUGAO

1.1 Porque escolhi a Botanica?

Inicialmente pego permissdo para fazer uma breve retrospectiva da minha
jornada académica. Isso permitira refletir sobre o sistema educacional, sobre minha
identidade como educadora e sobre as experiéncias que moldaram meu percurso

estudantil, uma jornada que foi desafiadora e gratificante.

Bidloga, admiradora da natureza, professora apaixonada pela arte de ensinar,
capixaba, natural de Sao Gabriel da Palha, mae de um galeguinho lindo e sonhadora.
No ensino fundamental ja sonhava em ser Bidloga, pesquisadora das plantas, estudar
na UFES, na graduac&o sonhava em fazer mestrado e logo posso me tornar mestre,
mestre na arte de ensinar. Os sonhos sdo uma parte integrante e fundamental de

nossas vidas.

Desde pequena adorava caminhar pelos jardins da casa minha avo e sempre
ajudava meu pai no cultivo das hortaligas, na qual desenvolvi uma paix&o pela terra e
pelas plantas. Cursei Ciéncias Bioldgicas na modalidade Bacharel na ESFA (Escola
Superior Sao Francisco de Assis) e Licenciatura no IFES, ambas em Santa Teresa,
ES, na cidade dos colibris também tive a deliciosa oportunidade de estagiar no
MBML/INMA Instituto Nacional da Mata Atlantica, no setor de Botanica durante quatro
anos. Ja no trabalho de concluséo de curso construi com estudantes do ensino

fundamental de uma escola particular um horto medicinal, uma experiéncia incrivel.

Um dos desafios na minha pratica docente sempre foi sensibilizar os alunos
quanto a importancia das plantas para existéncia da vida no planeta. Busco através
de aulas praticas permitir que os discentes tenham contato com elas, continuo
construindo hortas, mas agora como ferramenta de ensino. Na escola rural Francisco
José Mattedi tive uma incrivel experiéncia da pedagogia da alternancia, cultivamos
muitas hortalicas e vegetais, vivenciei essa pratica também com os alunos do curso

técnico em Meio Ambiente da Escola Estadual Vera Cruz.

Toda minha trajetéria de aprendizado foi em escola publica e a realidade das

aulas de Ciéncias e Biologia, especificamente de ensino de Botanica ndo sofreram
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muitas mudancas desde a minha época como estudante. De acordo com a literatura
no contexto escolar da Educacao Basica os alunos veem os conteudos de Botanica
ministrados em suas escolas como chatos, enfadonhos, distante da realidade,
desestimulantes, tal fato pode estar diretamente associado a falta de inovacao e
ousadia do professor onde a pratica docente é ainda tradicional (Silva 2015, Saltino e
Buckeridge 2016, Ursi et al. 2018, Lima et al. 2020).

A disciplina de Botanica tem sido alvo de criticas, por muitas vezes seus
conteudos serem abordados fazendo uso excessivo de memorizacdo como meétodo
de aprendizagem e por nao utilizar métodos pedagdgicos atraentes e eficazes na
pratica de ensinar (Amatuzzi 2023). Um outro fator importante a ser considerado é
a forma descontextualizada com a qual alguns professores tratam a disciplina em sala
de aula, estimulando o estudante apenas a decorar definicdes, sem fazer qualquer

conexao com a realidade cotidiana de cada individuo. (Barbosa et al. 2020).

A escassez de material pedagdgico e estrutura de laboratério também sao
fatores relacionados as dificuldades de aprendizagem de determinados conteudos.
Coelho (2022) relata que € comum nao encontrar laboratério nas escolas de ensino
fundamental e/ou médio para que os alunos possam observar vegetais através de
microscopios. Meu primeiro contato com um microscépico foi na graduacéao, nas aulas
de microscopia, até entdo desconhecia uma célula, demais estruturas e seres

MiCroscopicos.

Ursi et al. (2018) destaca que a forma como a Boténica é ministrada na
Educacao Basica, em muitos casos, ainda esta distante de alcangar os objetivos
esperados em um processo de ensino e aprendizagem realmente significativo e
transformador. Os autores ainda apresentam em um organograma (Figura 01) os

desafios a serem superados no ensino de Botéanica:
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Figura 01. Principais desafios a serem superados no ensino de Botanica. Fonte:
Ursi et al. (2018).

Muitos estudos brasileiros destacam que é imprescindivel aprimoramentos no
ensino da Botanica. Silva e Aoyama (2021) apontam como dificuldade a “escassez de
materiais didaticos na educacdo basica para desenvolver um trabalho significativo
na area da Botanica”. Nascimento et al. (2017) também compartilham do mesmo
pensamento e destacam que para melhorar o ensino de Boténica, algumas mudangas

precisam acontecer, como, por exemplo, a busca por novos recursos didaticos.

Entretanto a literatura vem apresentando também muitas propostas para suprir
essa necessidade de novos recursos. Costa et al. (2019) sugerem a gamificagdo como
estratégia para a “cura” da “Cegueira Botanica” que consiste na utilizagao de games
e de brincadeira com a finalidade de motivar, despertar o interesse e promover a
aprendizagem de conteudos considerados dificeis, tornando o assunto mais
assimilavel. Ainda de acordo com os autores, a gamificagdo se destaca na educagéao
pois ndo abrange somente jogos eletrénicos, ndo depende sé de soffware para
funcionar. Pode ser utilizados em jogos fisicos como os jogos de tabuleiros.
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A realidade apontada pela literatura e todas as vivéncias, enquanto horticultora,
amante da natureza, professora de Ciéncias e Biologia, pesquisadora, cidada e
consciente da necessidade do ensino botanico para o futuro do planeta e das proximas
geragdes, motivaram minha escolha pelo Ensino da Botanica como tema de pesquisa.
A partir desta escolha surgiu o seguinte questionamento: Como ensinar Botanica no

Ensino Médio de forma significativa, contextualizada e atraente?

1.2 A Botanica na minha pratica docente

Um dos propdsitos fundamentais dos professores € inspirar os discentes,
encorajando-os e motivando-os a se envolver ativamente no processo de
aprendizagem, de modo que figuem confortaveis para compartilhar seus saberes e
aprender novos conhecimentos. Para Borges et al. (2016), a motivagdo € um dos
elementos mais importantes para o processo de ensino e aprendizagem.

Dessa forma, para ensinar Botanica é necessario uma abordagem didatica em
que o discente tenha papel ativo na construcdo do conhecimento, é
necessario inovar nas metodologias, por exemplo ao ensinar o processo de evolugao
desses organismos e as relagdes de parentescos entre eles, o professor pode propor
um ensino investigativo com a construgdo de cladogramas.

Carvalho et al. (2019) concluem que é preciso desenvolver em sala de aula
situacbes de aprendizagem em que o discente tenha papel ativo na
construcdo do conhecimento, usando adequadamente os recursos didaticos,
a avaliacdo formativa, as estratégias de ensino e o conteudo, proporcionando
atividades desafiadoras.

Antes disso, a fim de analisar as relagdes entre as plantas, o ambiente e os
demais seres vivos, € essencial organizar saidas de campo a fim de motivar os
estudantes para o estudo e aprendizagem das plantas, utilizagdo de espagos n&o
formais de ensino, identificar a presencga das plantas e relacionar com o cotidiano do
discente e sensibiliza-los quanto a importancia e o papel das plantas em nossas vidas
e na ecologia global do planeta.

Ao sair da sala de aula para o campo, sendo este em contato direto com a

natureza, com calmaria, € possivel criar um ambiente mais estimulante e afetivo que
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possibilite aos estudantes a liberdade ao didlogo e questionamentos. Conforme
sustenta Freire “a pratica educativa € tudo isso: afetividade, alegria, capacidade
cientifica, dominio técnico a servico da mudanca ou, lamentavelmente, da
permanéncia do hoje” (Freire, 2003, p.143).

A afetividade € um dos elementos indispensaveis para as relagdes
interpessoais em sala de aula, que influenciam na constru¢do do sujeito e
consequentemente do conhecimento e aprendizagem. Propiciando ainda que fique
frente ao objeto de estudo ou permitindo que pré conceito seja reelaborado. Para a

autora Anastasiou (2015, p.20),

O professor tem um papel muito importante neste processo,
pois ele deve levar o estudante, através dos estimulos e
desafios, a desenvolver uma relagdo com o objeto de
aprendizagem para que o processo seja significativo e de éxito
para ambos (Anastasiou, 2015, p.20).

Uma das principais preocupacao e importancia que percebo é quanto ao nosso
compromisso com a formacédo plena do estudante e de dinfundir o conhecimento
cientifico com veracidade. Nao podemos repassar informagdes que ja foram
descartadas. Quando assumimos essa postura investigativa, estamos reforgando que

a ciéncia é mutavel, dindmica.

Portanto, mediada pelos desafios enquanto professora € imprescindivel uma
pratica reflexiva que pode acontecer em trés momentos: antes da acgado, o
planejamento; “durante a acgdo, a experiéncia; apdés a agdo, ou seja, apds a
experiéncia” (Siqueira e Messias, 2008, p. 383).

Além de professora, sou pesquisadora e ao cursar o mestrado profissional em
Ensino de Biologia busco novos aprendizados e novas formas de atuagao em sala de
aula, concordando com Miller (2013, p.103):

E imperativo ao professor de formagao inicial e/ou continuada
que, além de alinhar-se aos novos conceitos de escola e de
ensino-aprendizagem que tém emergido durante as mais
recentes pesquisas, também busquem uma formagéo “critica-

reflexiva”, ou seja, compreendam sua proépria postura enquanto
docentes (Miller, 2013, p.103).

E propor esse estudo sobre as plantas é ajudar na compreensao que tudo faz

sentido a luz da Terra, que a luta pela sobrevivéncia vai criando mecanismos para
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resistir e existir e ocupar, que cada ser vivo tem um papel fundamental, sendo peca

chave na compreensao de todo o processo biolégico.

Ao descrever essa experiéncia € possivel concluir que quando os estudantes
estdo motivados, eles tendem a se envolver mais ativamente na aprendizagem. Isso
pode levar a uma aprendizagem mais significativa, onde os alunos nao apenas

memorizam informagdes, mas realmente compreendem os principios subjacentes.

A afetividade no ambiente de aprendizagem é crucial para criar um clima
emocional positivo onde os discentes se sintam seguros para expressar suas ideias,
fazer perguntas e cometer erros sem medo de julgamento. Um ambiente de
aprendizagem acolhedor e de apoio pode ajudar os estudantes a se sentirem mais

confiantes em sua capacidade de aprender qualquer conteudo proposto.

Por fim, acredito que quando os discentes se sentem valorizados e apoiados
pelo professor e pelos colegas, eles tendem a desenvolver uma maior confianga em
suas habilidades para enfrentar desafios. Os educadores devem buscar estratégias
para cultivar esses aspectos positivos em sua pratica pedagogica, criando um
ambiente de aprendizagem que inspire e apoie os estudantes em seu percurso de

descoberta e compreensao da Botanica.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver jogos didaticos como estratégias de apoio ao ensino e

aprendizagem de Botanica.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Selecionar conteudos de Botéanica do curriculo do Ensino Médio e consolidar
por meio da ludicidade;

Planejar e construir jogos didaticos que abordem de forma ludica e interativa os
conteudos selecionados.

Elaborar um manual orientador para professores de Biologia sobre o uso de

jogos em sala de aula.
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3. AS PLANTAS

3.1 Origem e evolugao das plantas

As plantas s&o seres vivos vegetais e estdo presentes no nosso cotidiano sob
as mais diversas formas, desde as roupas que vestimos até o ar que respiramos. E
essencial discutir aspectos relacionados a evolugao das plantas, pois elas ou seus
ancestrais nortearam e modificaram o ambiente terrestre.

Os primeiros organismos que eventualmente deram origem as plantas
permanecem desconhecidos. No entanto, pesquisadores relatam que poderiam ser
organismos unicelulares capazes de realizar fotossintese, habitando os ambientes
marinhos, movendo-se dentro das massas de agua que os transportavam. E possivel
que esses organismos tenham desenvolvido sensores para detectar e direcionar-se
em direcdo a luz, essencial para a realizagédo da fotossintese (Oliveira, 1996).

As plantas, conhecidas como embridfitas, assim como todos os seres vivos tem
ancestrais aquaticos, acredita-se que elas evoluiram a partir de uma alga verde, que
comecgaram a colonizar a terra firme ha cerca de 500 milhdes de anos. As primeiras
plantas a dominarem o ambiente terrestre tinham estruturas multicelulares
parenquimatosas que as permitiam crescer e sobreviver em diferentes ambientes.

Ainda, Raven et al. (2014) descreve:

As evidéncias moleculares e de outras fontes sugerem fortemente
que as plantas sao descendentes de um unico ancestral comum, e
que as bridfitas incluem as plantas vivas mais antigas que teriam
divergido da principal linha de evolugdo das plantas. As primeiras
plantas provavelmente eram semelhantes, em varios aspectos, as
hepéticas atuais (Raven et al. 2014, p.749).

Essa transi¢cao do ambiente aquatico para a terra foi um marco importantissimo
na histéria evolutiva das plantas. E ao longo dessa jornada evolutiva as plantas tém
desempenhado um papel fundamental na formagao dos ecossistemas terrestres e na
sustentagdo da vida na Terra. Portanto, a compreenséo da origem e evolugédo das
plantas € essencial ndo apenas para a Botanica, mas também para a Ecologia e a
Conservacao da Biodiversidade.

As plantas tém uma histéria extensa na qual passaram por um processo
evolutivo, adaptando-se ao longo do tempo, desenvolvendo novas caracteristicas e

adquirindo vantagens evolutivas. A partir desse processo, as plantas foram agrupadas
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dentro do reino Plantae, que inclui as bridfitas, pteridofitas, gimnospermas e
angiospermas (Raven et al. 2014).

O grupo de plantas em geral apresentam algumas carateristicas em comum
como tecidos produzidos por um meristema apical, um ciclo de vida envolvendo a
alternancia de geragcbes heteromoérficas, gametangios protegidos por parede,
embrides matrotroficos e esporos com paredes de esporopolenina (Raven et al.,
2014).

As primeiras plantas se assemelhavam as bridfitas, como musgos (filo
Bryophyta) e hepaticas (filo Marchantiophyta). Estas plantas ndo possuiam sistemas
vasculares para transportar agua e nutrientes, o que as limitava em tamanho e as
confinava a ambientes umidos. Os fésseis mais antigos de bridfitas remontam ao
Carbonifero, representados pelo género Muscites (Oliveira, 1996). No grupo ainda tem
os antéceros (filo Anthocerotophyta) quem apresentam um meristema basal tipico e
carecem de tecido de conducéao especializado

As bridfitas sdo plantas consideradas ainda avasculares de pequenas
dimensbdes que vivem em locais umidas, absor¢cao se da por rizoides, em células

alongadas. Elas séo ecologicamente importantes de acordo com Raven et al. (2014):

As bridfitas sao particularmente abundantes e diversificadas nas
florestas pluviais temperadas e nas florestas tropicais nubladas. O
musgo Sphagnum ocupa 1 a 3% da superficie da Terra, é
economicamente valioso e desempenha um papel essencial no
ciclo global do carbono (Raven et al. 2014, p. 751).

As pteriddfitas foram pioneiras no desenvolvimento de vasos condutores, o que
Ihes permitiu crescer em tamanho e colonizar uma variedade mais ampla de habitats
terrestres. Tanto as bridfitas quanto as plantas vasculares compartiiham varias
caracteristicas peculiares e juntas formam uma linhagem monofilética, as embridfitas.
E importante mencionar a hipdtese de que esta linhagem tenha ancestrais em comum
com organismos semelhantes as algas do taxon Charophyceae (Raven et al. 2014).

Elas exibem uma sequéncia evolutiva interessante, que vai desde membros
sem folhas e com pequenas escamas, como os psilofitos atuais, até representantes
com folhas simples e pequenas, com apenas uma nervura, como as folhas micrdfilas

dos licopédios. Elas se adaptaram bem, dominaram os habitats terrestre, prosperaram
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ecologicamente e ainda, desempenham uma importante fungdo na manutencéo da
microfauna e microflora (Smith, 1972)

Varios grupos de plantas vasculares sem sementes se sucederam bem durante
o periodo Devoniano; os trés mais importantes deles sao reconhecidos como as
Rhyniophyta, Zosterophyllophyta e Trimerophytophyta. Todos os trés grupos
tornaram-se extintos em torno do final do Devoniano, ha 360 milhdes de anos (Raven
et al. 2014). O grupo das pteriddfitas ainda existentes inclui avencas, samambaias,
licopodios, cavalinhas, pinheirinhos, selaginelas e rabo de lagarto.

Segundo Raven et al. (2014) uma das mais importantes inovagdes na evolugao
das plantas vasculares foi o surgimento da semente a partir do 6vulo apés a
fecundagdo. As sementes protegiam os embrides das plantas, permitindo-lhes
sobreviver em ambientes mais secos e colonizar areas mais distantes. As
gimnospermas evoluiram a partir das pteridéfitas e apareceram pela primeira vez no
registro fossil ha cerca de 360 milhdes de anos. Elas sdo plantas que produzem
sementes nuas, como os pinheiros e os ciprestes (Oliveira, 1996).

As plantas com sementes consistem em cinco filos com representantes atuais.
Quatro filos representados pelas gimnospermas com representantes vivos:
Coniferophyta (coniferas), Cycadophyta (cicaddfitas), Ginkgophyta (ginkgodfita) e
Gnetophyta (gnetdfitas) e um filo pelas extraordinariamente bem-sucedidas
angiospermas (filo Anthophyta).

Por fim, o grupo de plantas mais moderno do mundo visivel — as plantas com

flores. Raven et al. (2014) exemplificam o grupo como:

Arvores, arbustos, gramados, jardins, plantagdes de trigo e de
milho, flores do campo, frutas e verduras na mercearia, o brilho
salpicado de cores na janela da florista, o geranio nos corredores
dos prédios, a lentilha-d’agua e as ninfeias, a valisnéria e os juncos,
os cactos como Carnegiea gigantea e Opuntia — qualquer lugar em
que estejamos, as plantas com flor também estardo (Raven et al.
2014, p.861).

Na historia evolutiva, as angiospermas sdo um grupo de plantas com sementes
com caracteristicas especiais: flores, frutos e um ciclo de vida distinto, que as tornam
diferentes de todas as outras plantas. De acordo com registros fosseis todas as
angiospermas s&o originarias de um mesmo ancestral derivado das gimnospermas e

que nao apresentava flores, carpelos funcionais nem frutos. A vantagem das
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angiospermas em relagao aos seus ancestrais era a capacidade de se reproduzir sem
umidade externa (Karasawa et al., 2009).

A flor é um sistema caulinar determinado — ou seja, um ramo que cresce por
um tempo limitado — com espordfilos, os quais s&o folhas que portam esporangios. A
polinizacdo das angiospermas ocorre pela transferéncia do pélen da antera para o
estigma. Os grdos de podlen apresentam uma dupla membrana impermeavel que
evitava a perda de agua e uma membrana interna mais delgada e elastica que
originava o tubo polinico (Karasawa et al., 2009).

Desde a evolugao das angiospermas, as plantas tém continuado a diversificar-
se e a especializar-se em uma variedade de formas e ambientes. Adaptaram-se a
habitats extremos, como desertos e montanhas, e desenvolveram relagdes
simbidticas complexas com outros organismos, como micorrizas.

Atualmente as plantas vem recebendo novos conceitos cientificos e novas
organizagoes filogenéticas (Figura 02). As plantas passaram a pertencer ao grupo
eucarionte fotossintetizante Archaeplastida (archae = antecessor ou primeiro e
plastida = plastideo), formado por individuos autétrofos que possuem cloroplastos
originados a partir da endossimbiose primaria. Neste grupo estdo as glaucdfitas
(microalgas de agua doce), as roddfitas (algas vermelhas) e a linhagem das plantas
verdes ou Viridiplantae: as clordfitas (algas verdes) e as embridfitas (plantas

terrestres).

Archaeplastida

Figura 02. Esquema de filogenia dos principais gupos do Dominio Eukarya. Fonte: Cepa.
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Portanto, na atualidade, pode-se dizer que recebem o nome de planta, no
sentido amplo, os organismos autotrofos com cloroplasto de membrana dupla,
originado a partir da endossimbiose primaria, referidos como Archaeplastida ou

Arqueoplastida (aportuguesado).

3.2 Histdrico e utilizagao das plantas

As plantas e sua histéria fazem parte da evolugdo humana, pois o0 homem
sempre fez uso das ervas em suas praticas médicas e religiosas, em seu folclore e na
mitologia (Monteiro e Brandelli, 2017). O valor que os indigenas davam as plantas é
refletido nas lendas sobre a origem de diversas espécies nativas, um exemplo é a
lenda da Mandioca escrita por Tereza de Jesus Albuquerque Moreira, narrativa da
obra Onze histérias e um segredo — “Desvendando as lendas Amazdnicas”, de Taisa
Sales (2016).:

[...] certa vez, uma india teve uma linda filhinha, a quem deu o0 nome
de Mani

A mae chamou o arbusto de maniva, em homenagem a filha. Os indios
passaram a utilizar a planta para fabricar farinha e cauim, uma bebida
[...] A planta ficou conhecida também como mandioca [...] tornou-se
simbolo de alegria e abundancia para os indios (Sales, 2016, p.135-
162).

Além disso, em diferentes épocas e culturas, os seres humanos vém
explorando os ambientes naturais em busca de recursos para a sua sobrevivéncia,
seja na alimentagdo, na medicina ou na construgdo, visando satisfazer suas
necessidades e melhoria da qualidade de vida (Amoroso, 1996).

Apesar da grande evolugao da medicina, as plantas com fins medicinais foram
0s primeiros recursos terapéuticos utilizados para tratamento, cura e prevengao de
doencas. No inicio da década de 1990, a Organizagdo Mundial de Saude (OMS)
divulgou que 65-80% da populacdo dos paises em desenvolvimento dependiam das
plantas medicinais como unica forma de acesso aos cuidados basicos de saude.

Desde 1978, a OMS incentiva os investimentos publicos em plantas medicinais
e recentemente recomendou a difusdo em nivel mundial dos conhecimentos

necessarios ao uso racional das plantas medicinais e fitoterapicos nos cuidados a
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saude da populacdo. No Brasil, a producao e uso de plantas medicinais € incentivada
pelo Governo brasileiro nos programas de saude publica (Brasil, 2006).

Além do potencial medicinal, o Brasil possui diversas espécies de plantas com
valor econémico e importancia ecologica. Os eucaliptos (Eucalyptus spp., Myrtaceae)
merecem destaque pois apresentam-se como uma das melhores opg¢des para suprir
o mercado de madeiras nativas em decorréncia das pressdes ecoldgicas, alta
produtividade e potencial para diversos fins (construgcéo, celulose, mdf (material
derivado da madeira), carvao, papel, etc.)

Outra espécie importante € o café (Coffea arabica, Rubiaceae), desde o
periodo colonial € uma das principais culturas que geram renda no Brasil. O café
ocupa um lugar importante na sociedade humana ha pelo menos 1.200 anos. Em
virtude da importancia econémica do cafeeiro, a cultura vem sendo objeto de muitas
pesquisas que visam seu melhoramento genético, depois do petrdleo, o café tornou-
se a segunda mercadoria mais valiosa em todo o mundo (Bae et al. 2014).

Esses sdo apenas alguns exemplos da importancia das plantas. Em resumo,
as plantas s&o essenciais para a vida humana e desempenham papéis vitais em

diversos aspectos da sociedade.

4. O ENSINO DA CIENCIA DAS PLANTAS

4.1 Por que ensinar Botanica?

A palavra “Botéanica” vem do grego botané, que significa “planta”, que deriva,
por sua vez, do verbo boskein, “alimentar”. As plantas sao seres fotossintéticos, assim
como algumas bactérias e algas. Portanto, sdo organismos que produzem seu proprio
alimento (Raven et al., 2014).

Durante um longo periodo, a Botanica foi considerada uma area da medicina,
estudada principalmente por médicos, com a finalidade de determinar similaridades e
diferengas entre as plantas e animais (Raven et al., 2014). Somente no século XX que
a disciplina se tornou diversificada e especializada, foi dividida em varias subareas

(Figura 03) para melhor desenvolvimento dos estudos cientificos.
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Figura 03: Subareas de estudo da Boténica. Elaborada pela autora. Dados: Raven et al. (2014).

Desde as questdes ambientais, a alimentacéo e a saude, as diversas areas de
especializagao e atuacédo da Botanica sao de extrema importancia para o planeta. No
campo educacional, o Ensino da Botanica pode proporcionar aos estudantes
conhecimentos cientificos, socioambientais e econdmicos necessarios a vida
cotidiana, e também contribuir para formacao de cidadaos informados, responsaveis
e proativos na protegao do ambiente e na promogao de um futuro sustentavel. (Ursi
et al., 2018).

As subareas da Botanica descritas por Raven et al. (2014) se mantém até os
dias atuais e sao parte obrigatdria da biologia, podendo ser identificada na BNCC
(Base Nacional Comum Curricular). De acordo com as orienta¢des curriculares de
educacao presentes nos documentos norteadores, DCNs (Diretrizes Curriculares
Nacionais) e PCNs (Parametro Curricular Nacional) a Botanica nao € uma disciplina
especifica, pois os documentos abordam a Biologia de forma geral na compreensao
da relagdo homem-natureza, a partir de conhecimentos de povos tradicionais em
conjunto com outros conteudos de outras disciplinas da area de ciéncias da natureza
(Brasil, 2018).
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Dessa forma, a Botanica pode ser contextualizada como uma area essencial
da Biologia, fundamental para entender todas as interagdes das plantas com o meio.
Ela n&o deve ser vista apenas como um campo cientifico, mas sim como um conjunto
de tradicdes historicas de diversos povos e elementos que conectam todas as areas
abrangentes da Biologia.

As plantas desempenham um papel fundamental em praticamente todos os
ecossistemas do planeta e ao ensinar Botanica, os estudantes podem entender
melhor a estrutura de uma planta, como elas interagem com outros organismos e

contribuem para a sustentabilidade do meio ambiente.

[...] o papel das plantas, da mesma maneira que o das algas e
bactérias fotossintetizantes, exige nossa atengdo. Como produtores
de compostos energéticos no ecossistema global, estes organismos
fotossintetizantes sdo o meio pelo qual todos os outros seres vivos,
incluindo nés mesmos, obtém energia, oxigénio e muitos outros
materiais necessarios a continuidade de sua existéncia. (Raven et
al. 2014, p. 54)

Entretanto € evidente uma caracteristica na espécie humana: a capacidade de
reconhecer e interagir somente com animais na natureza e ignorar a presenga das
plantas, o que € chamado pelos pesquisadores de “Cegueira Botanica”. O conceito de
cegueira Botanica foi proposto originalmente por Wandersee e Schussler (1999) e

inclui em sua defini¢ao:

(a) aincapacidade de reconhecer a importancia das plantas na biosfera
e no cotidiano; (b) a dificuldade em perceber os aspectos estéticos e
biolégicos exclusivos das plantas; e, (c) a ideia de que as plantas sejam
seres inferiores aos animais, portanto, ndo merecedoras de atencéo
equivalente (Wandersee e Schussler 1999, p.3).

Logo, Ursi e Salatino (2022) destacam que € preciso superar termos
capacitistas no ensino de Biologia e propdem o termo “Impercepgado Botanica” como

alternativa para "cegueira Botanica":

“Impercepcdo” pode ser entendida como a inexisténcia total de
percepcao ou, alternativamente, percepcéo limitada. Ao dizermos que
os humanos padecem de “impercepgcao das plantas” acreditamos
que as pessoas imediatamente entenderdo o que pretendemos
expressar. que nao percebemos as plantas no ambiente com
maior acuidade (como fazemos em relagdo aos animais), (Ursi e
Salatino, 2022, p. 2).

Como consequéncia observamos que o processo de ensino-aprendizagem da

Boténica é afetado negativamente e, com relagdo as perdas envolvidas nesse
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contexto, Salantino e Buckeridge (2016) descrevem que todos perdemos nesse

processo:

a) perdem os alunos, pois acabam tendo um ensino de biologia
mutilado; b) perde a sociedade, pois a plena formagdo em ciéncias é
importante para os profissionais e cidaddos em geral, principalmente
na época atual, na qual questdes como mudangas climaticas e
ambientais exigem forte conscientizagdo e colaboragao de toda a
humanidade; c) perde a ciéncia, pois a bagagem de conhecimentos
oriunda dos ensinos fundamental e médio influi sobremaneira na
atitude e tomada de decisbes dos pesquisadores (Salantino e
Buckeridge 2016, p. 181).

A biodiversidade de plantas é essencial para a saude dos ecossistemas e para
a sobrevivéncia de muitas espécies, incluindo os seres humanos. Ao ensinar Botanica,
os discentes podem aprender sobre a importancia da conservacdo de plantas e
ecossistemas, bem como os impactos das atividades humanas no meio ambiente.

A Botanica é essencial para compreender a producdo de alimentos. Ao
aprender sobre os diferentes tipos de plantas, seus ciclos de vida, suas necessidades
de crescimento e como sao cultivadas, inclusive os estudantes podem desenvolver
uma apreciagdo mais profunda pela agricultura e pela seguranga alimentar.

Além disso muitos medicamentos tém origem em compostos encontrados em
plantas. O estudo da Botanica pode ajudar os discentes a compreenderem como as
plantas s&o utilizadas na medicina tradicional e moderna, bem como a importancia da

conservacgao de plantas medicinais para a saude humana.

Como estudante de Botanica, vocé estara em melhor posicéo para
compreender as importantes questdes ecoldgicas e ambientais dos
dias de hoje e, ao compreender melhor, ajudar a construir um
mundo mais saudavel (Raven et al., 2014, p. 54).

O estudo da Botanica também pode inspirar a inovagéo e a pesquisa em uma
variedade de campos, incluindo agricultura, medicina, biotecnologia e conservagao
ambiental. Ao ensinar Botanica, os professores podem motivar os discentes a explorar
carreiras em ciéncias relacionadas as plantas e contribuir para avangos significativos

em suas areas de interesse.

4.2 Os desafios no ensino de Botéanica

A Boténica € uma disciplina complexa com uma terminologia técnica e

conceitos abstratos, a falta de percepc¢ao da relevancia das plantas para o cotidiano
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das pessoas transparece desafios no processo de ensino e aprendizagem. Além
disso, muitas escolas enfrentam desafios relacionados a falta de recursos, como
materiais de laboratério, livros didaticos atualizados e acesso a plantas e amostras.

Ursi et al. (2018) em “Ensino de Botanica: conhecimento e encantamento na
educacao cientifica”, corroboram com essa premissa na medida em que se afirmam
sobre a forma de ministrar a disciplina na educacao basica esta aquém de alcancar
0s objetivos no processo ensino aprendizagem, tendo o desinteresse de docentes e
discentes por a considerarem complexa, enfadonha e descontextualizada das suas
vidas, como uma das causa para tal insucesso.

Além disso, este modelo pode ocasionar, muitas vezes, deficiéncias na
aprendizagem significativa, ja que a metodologia aplicada se caracteriza pelo excesso
de aulas teodricas, linguagem complexa e de dificil assimilagdo, conteudos
fragmentados sem interagéo entre a teoria e a pratica entre outras caracteristicas que,
por fim, ndo despertam a curiosidade e interesse dos estudantes.

No processo de ensino aprendizagem de Boténica é essencial aliar a teoria
com a pratica e buscar alternativas metodologicas para o ensino dos conteudos,
deixando de lado a necessidade de fazer o aluno decorar conceitos ou até mesmo de
memorizar nomes cientificos (Silva e Lambach, 2017).

Santos et al. (2019) pontuam que os estudantes ao participarem de atividades
praticas relacionadas ao estudo da morfologia de flores como exemplo, sdo capazes
de desenvolver habilidades como classificar e identificar corretamente as plantas.

Dessa forma ensinar Botanica pode ser desafiador, mas com uma abordagem
criativa, recursos adequados e um foco na relevancia dos conceitos para os
estudantes, é possivel superar esses desafios e proporcionar uma experiéncia de

aprendizado significativa e enriquecedora.
5 APRENDIZADO ATRAVES DE JOGOS
5.1 Aprendizagem significativa
A aprendizagem por meio de jogos é uma alternativa que permite ao estudante

adquirir conhecimentos por meio de um processo ludico contraditério aos padroes

tradicionais. E uma estratégia a fim de promover uma aprendizagem significativa e o
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desenvolvimento do educando de modo que este possa questionar e ficar instigado
com os assuntos trabalhados em sala de aula, diferentemente do ensino tradicional,
o qual é definido por Freire (1987) como “ensino bancario”, onde o professor é o que
tudo sabe e assim deposita seus conhecimentos na cabega vazia dos alunos.

A atividade ludica, ainda, constitui-se como ferramenta capaz de promover a
motivacdo e a socializacdo dos estudantes despertando-lhes dessa forma a
curiosidade e o interesse pelo conteudo que, discutido apenas na teoria, pode ser
desinteressante e de dificil compreenséo.

Para Silva (2005):

Ensinar por meio de jogos € um caminho para o educador
desenvolver aulas mais interessantes, descontraidas e dindmicas,
podendo competir em igualdade de condi¢bes com 0s inumeros
recursos a que o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou
estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de aula
e incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo agente no
processo de ensino e aprendizagem, ja que aprende e se diverte,
simultaneamente (Silva 2005, p. 26).

Portanto, Silva (2005) destaca que ao mesmo tempo que a crianga se diverte
com a brincadeira adquire conhecimentos intelectuais importantes, que abrangem
diversos conteudos. Em um processo educativo uma opg¢ao de estratégia de ensino
esta no uso de jogos, como preconizam as Orientagdes Curriculares para o Ensino
Médio:

“o0 jogo oferece o estimulo e 0 ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino,
desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular
nos alunos a capacidade de comunicagao e expressao, mostrando-
Ihes uma nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de

relacionar-se com o conteudo escolar, levando a uma maior
apropriacdo dos conhecimentos envolvidos.” (Brasil, 2006, p. 28)

O conceito de jogo, brinquedo e brincadeira embora possua significados

diferentes, ainda é utilizado de forma indistinta no Brasil. Para Kishimoto (1994),

0 jogo se difere do brinquedo justamente por possuir regras que
devem ser seguidas, enquanto o brinquedo é um objeto, ndo possui
regras e estabelece uma relagéo intima com quem o manipula sem
impor limites quanto ao seu uso. Brincadeira € a materializagao das
regras pré-definidas do jogo, mediadas por uma agéo ludica. “Pode-
se dizer que é o ludico em agao” (Kishimoto, 1994, p. 111).

Para Cunha (2012), os jogos sdo uma importante ferramenta no

desenvolvimento intelectual e de aprendizagem conceitual dos estudantes, que
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devem ser acompanhados de regras claras e explicitas, mantendo um equilibrio entre

as fungdes ludicas e educativas para serem considerados como jogos educativos.

Segundo Vygotsky (1989), os jogos proporcionam o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentracdo. O ludico influencia no desenvolvimento
do estudante, ensinando-o a agir corretamente em determinadas situagoes,
estimulando sua capacidade de discernimento. Diz ainda que os jogos participam de
forma relevante no processo de aprendizagem fazendo os discentes adquirem
iniciativa e autoconfianga, agindo em uma esfera cognitivista, sendo livre para

determinar suas proprias agoes.

Destacando a grande dificuldade de prender a atengédo dos estudantes, fazer
com que eles compreendam os conteudos trabalhados, e ainda buscando trazer
novas metodologias a fim de tornar as aulas mais dindmicas, participativas,

promovendo uma aprendizagem significativa.

5.2 Jogo e aula

Acredita-se que o aspecto ludico facilita a aprendizagem e o
desenvolvimento dos educandos contemplando ainda a socializagdo, comunicacgao e
construgdo do conhecimento dos mesmos. Nallin (2005) destaca que os primeiros
jogos foram destinados ao aprendizado das letras advindo do século XVI e que a

palavra jogo vem do latim “incus” que quer dizer diversao, brincadeira.

Por meio dos estudos realizados por Kishimoto (1999), verificou-se que o jogo
sempre esteve presente na humanidade, mantendo-se até os dias atuais. Desde os
primordios, a metodologia ludica sempre foi valorizada pelos povos, na Grécia antiga,

por exemplo, era por meio dos jogos que se passava ensinamento as criangas.
De acordo com Kishimoto (1993):

Considerado como parte da cultura popular, o jogo tradicional
guarda a produgao cultural de um povo em certo periodo historico.
Essa cultura ndo oficial, desenvolvida, sobretudo pela oralidade,
nao fica cristalizada. Esta sempre em transformagéo, incorporando
criagbes andbnimas das geragdes que vao se sucedendo. Por ser
elemento folclérico, o jogo tradicional assume caracteristicas de
anonimato, tradicionalidade, transmissao oral, conservagao,
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mudancga e universalidade. Nao se conhece a origem desses jogos
[...] a tradicionalidade e universalidade dos jogos assenta-se no fato
de que povos distintos e antigos como os da Grécia e Oriente
brincaram de amarelinha, de empinar papagaios, jogar pedrinhas,
e até hoje as criangas o fazem quase da mesma forma. (Kishimoto,
1993, p.15)

A historia dos jogos segundo Kishimoto (1993) é ricamente influenciada pelas
culturas dos povos indigenas, portugueses e negros, que trouxeram suas proprias
tradicoes e formas de entretenimento, ou seja, a mistura de povos, ragas e culturas,
ocorrida no Brasil nos ultimos tempos de fato tem grande influéncia nos jogos e

brincadeiras que temos hoje.

Muitos autores destacam em seus escritos a utilizacio e a importancia do ludico
no processo de formagao do cidadao, levando a crianca a aprender de forma
motivadora e significativa, entre eles: Vigotsky (1984), Kishimoto (1996), Pinto e Lima
(2003), Murcia (2005), etc. Ainda, segundo Murcia (2005):

O jogo é um fendmeno antropolégico que se deve considerar no
estudo do ser humano. E uma constante em todas as civilizagdes,
esteve sempre unido a cultura dos povos, a sua histéria, ao magico,
ao sagrado, ao amor, a arte, a lingua, a literatura, aos costumes, a
guerra. O jogo serviu de vinculo entre povos, € um facilitador da
comunicacgao entre os seres humanos (Murcia 2005, p. 9).

O jogo é uma ferramenta imprescindivel na educagao, contribuindo de maneira

a facilitar o processo de ensino aprendizagem nas escolas e em qualquer lugar e
situagao que a crianga esteja. Os estudos de Pinto e Lima (2003) dizem o seguinte:

A brincadeira e o jogo sdo as melhores maneiras de a crianga

comunicar-se sendo um instrumento que ela possui para relacionar

se com outras criangas. E através das atividades ludicas que a

crianga pode conviver com os diferentes sentimentos que fazem

parte da sua realidade interior. Ela ira aos poucos se conhecendo

melhor e aceitando a existéncia dos outros, estabelecendo suas
relagdes sociais (Pinto e Lima 2003, p. 5).

Ao analisar a Histéria da Educacgao é possivel evidenciar que a aprendizagem
por meio de jogos e brincadeiras foi incentivada por inumeros tedricos como,

Rousseau, Kishimoto, Vygotsky, e entre outros que desde os tempos da Grécia antiga
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ja ressaltavam sobre a importancia da atividade ludica no processo de formagéao da
crianga e desde a antiguidade havia quem defendesse esse método como instrumento

facilitador do processo de ensino aprendizagem.

Um importante pesquisador que contribuiu para o incentivo da atividade Iudica
na educacdo foi Rousseau (1992), para ele as atividades ludicas deveriam ser
aproveitadas no ambiente educacional ja que proporcionavam a ideia de liberdade de

expressao, utilizagado da experiéncia e a emogao como incentivo a aprendizagem.

Jogando sempre aprende algo, sejam habilidades, valores ou atitudes,
portanto, pode-se dizer que todo jogo ensina algo, mas isso nao significa que tudo que

0 jogo ensina € bom.

Segundo Moratori (2003), ao optar por uma atividade ludica o educador deve
ter objetivos bem definidos. Esta atividade pode ser realizada como forma de conhecer
o grupo como qual se trabalha ou pode ser utilizada para estimular o desenvolvimento
de determinada area ou promover aprendizagens especificas (0 jogo como

instrumento de desafio cognitivo).

Por esse motivo, como professores precisamos nos apropriar do conhecimento
sobre como utilizar o ludico e explorar esse recurso, com o objetivo de que nossas
aulas fujam da mera memorizagcédo de conteudos propiciando aos nossos estudantes
um aprendizado significativo. As tarefas de aprendizagem por memorizagdo, como &
Obvio, ndo se levam a cabo num vacuo cognitivo. Pode relacionar-se com a estrutura
cognitiva, mas apenas de uma forma arbitraria e literal que nao resulta na aquisigéo

de novos significados (Ausubel,1982).

Com base na analise de trabalhos que tiveram bons resultados com a
intervencao pedagdgica por meio de jogos, podemos citar Xavier & Mello (2022) que
ao realizarem uma reviséo sistematica de literatura concluiram que a gamificacéo e o
uso de elementos ludicos sdo altamente relevantes no cenario educacional
contemporaneo. Isso ocorre porque o0s jovens estdo assumindo um papel mais ativo

em suas interagdes sociais, tanto em redes virtuais quanto na convivéncia social.

A utilizagéo de jogos como recurso didatico, segundo Kishmoto (1999), significa
criar condi¢des para maximizar a construgdo do conhecimento através da introdugao

das propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciagao e acao ativa e
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motivadora. Por fim considerando os trabalhos analisados é evidente a importancia
da utilizacdo do ludico em sala de aula e € com base nesse pressuposto que se

pretende desenvolver a presente pesquisa.

6. PERCURSO METODOLOGICO

6.1 Detalhamento da pesquisa

A abordagem dessa pesquisa é de cunho qualitativo, a escolha se deve ao fato
de que a pesquisa na area educacional ndo pode ser embasada somente em dados
quantitativos. Para Godoy (1995), a pesquisa qualitativa tem como preocupacgéo
fundamental o estudo e analise do mundo empirico em seu ambiente natural,
valorizando o contato direto e prolongado com o objeto de estudo.

Além disso, a pesquisa qualitativa envolve a obtengcdo de dados descritivos,
obtidos no contato direto do pesquisador com a situagcao estudada, enfatiza mais o
processo do que o produto (Lidke e André, 1996). Na modalidade Profissional,
diferentemente da modalidade académica, os discentes de mestrado precisam
desenvolver um Produto/Processo Educacional (PE) que necessita ser aplicado em

um contexto real, podendo ter diferentes formatos.

“A fungao de um PE desenvolvido em determinado contexto socio-
histérico é servir de produto interlocutivo a professores e
professoras que se encontram nos mais diferentes contextos do
nosso pais” (Rizzatti et al., 2020, p. 2).

O PE/Recurso Educacional da presente pesquisa consiste em um manual de
jogos que possam atrair o interesse dos estudantes pelas plantas e proporcione
interacao e inclusdo. Com base no GT de producgio técnica da CAPES, define-se

como manual:

conjunto das informagdes, decisGes, normas e regras, que se
aplica a determinada atividade, que enseja os conhecimentos
basicos de uma ciéncia, uma técnica, um oficio ou procedimento.
Pode ser um guia de instru¢ées que serve para o uso de um
dispositivo, para corre¢cdo de problemas ou para o
estabelecimento de procedimentos de trabalho. No formato de
compéndio, livro/guia pequeno ou um documento/normativa,
impresso ou digital, que estabelece como se deve atuar em
certos procedimentos (Brasil 2019, p.54)
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6.2 O curriculo do Ensino médio

O manual de jogos “Play Plants” foi desenvolvido como requisito parcial do
Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Biologia em Rede Nacional
(PROFBIO) da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), campus Sao Mateus
(CEUNES), a construgcao levou em consideragdo os disposto nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) e na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

No que diz respeito ao ensino de Botanica no Ensino Médio € relevante
destacar a disciplina de Biologia, pega fundamental que oferece aos estudantes
conhecimentos acerca da vida e do ambiente onde todos os seres estdo inseridos.
Nascimento et al. (2021) afirmam que o ensino de Biologia é importante para formar
cidad&dos conscientes e engajados na preservagao da biodiversidade e do meio
ambiente.

Dessa forma, é necessario levar em consideragao que a disciplina de Biologia,
assim como as demais, deve contribuir para a integracdo dos conhecimentos,
entendida como condig¢ao para a atribuicdo de sentidos aos conceitos e conteudos
estudados nas escolas (BRASIL, 2017).

Neste contexto, o conteudo de Botanica esta presente, de acordo com o
documento das orientagdes curriculares do Estado do Espirito Santo (SEDU, 2025),
na 12, 2% e 32 séries do Ensino Médio abordando como objetivos da aprendizagem, o
conhecimento das organelas celulares vegetais e suas fungbes, as estruturas
celulares vegetais para compreender os processos bioquimicos, a classificacédo dos
vegetais em grupos, taxondmicos ou nao, evidenciando sua morfologia e fisiologia,
bem como suas relagdes ecoldgicas com os demais componentes dos ecossistemas
para averiguar a importancia destes seres vivos para a manutenc¢do da vida na Terra.

Ao analisar a BNCC em relagdo a abordagem dos conteudos de Botanica, é
importante considerar a habilidade (EM13CNT202) que evidencia a necessidade de
analisar as diferentes formas de manifestacdo da vida em seus diversos niveis de
organizagao, bem como as condigdes ambientais favoraveis e os fatores limitantes a
elas (Brasil, 2017).

O PCN (Parametros Curriculares Nacionais) (1998) relata que é papel do
docente construir atividades que despertem nos alunos o senso investigativo,

raciocinio logico e adquiram linguagem cientifica.
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6.3 Construgcdo do manual

O manual foi construido utilizando a plataforma Canva, em formato digital ou
em formato de livreto impresso, onde constam os objetivos gerais, conceituais e
procedimentos permitindo que os jogos sejam desenvolvidos em sala de aula com
orientagdo do professor ou em casa pelos proprios estudantes. Ele apresenta jogos
com a finalidade de promover a constru¢cao de conhecimentos e que propiciam ao
discente a observacéo, levantamento de hipdteses e discusséo.

Vygotsky (1998) afirma que o jogo infantil transforma a crianga, gracas a
imaginagao, os objetivos produzidos socialmente. Assim, seu uso € favorecido pelo
contexto ludico, oferecendo a crianga a oportunidade de utilizar a criatividade, o
dominio de si, a firmagao da personalidade, e o imprevisivel. E nessa perspectiva da
visdo ludica que o manual de jogos de Botéanica foi desenvolvido. Este possibilitara
que os estudantes revisem os conteudos ja estudados de maneira mais descontraida,
tornando o aprendizado prazeroso.

Nesse contexto o jogo podera colaborar de forma que os alunos ndo gravem
apenas conceitos mas realmente aprendam, sejam criticos, tenham autonomia e
consigam resolver problemas.

Além disso, no manual priorizou-se materiais de baixo custo e do cotidiano do
discente, visando a popularizacdo a posteriori dos resultados deste trabalho. Ainda
pretende-se incluir no manual jogos didaticos que aproximem o estudante com
deficiéncia ao convivio da turma e que possam ser aplicados na sala de aula com uma
perspectiva inclusiva, auxiliando na eliminacdo de barreiras e permitindo a

participacao de todos.

7. RESULTADOS E DISCUSSAO

7.1 Os jogos de Botéanica

“Play Plants” traduzido do inglés significa “brincar com plantas”, € um recurso

que propde a assimilacdo do conteudo supracitado de forma interativa, desafiadora e
divertida.
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Foram confeccionados oito jogos de cinco categorias diferentes: Domind;
Quebra-cabega; Caca-palavras; Jogo da memdria; Jogo de tabuleiro; Trilha
investigativa; Cara a Cara e Bingo. Cada jogo apresenta perguntas chave, texto de
apoio do conteudo abordado para facilitar o planejamento do professor, objetivo e
instru¢des de como jogar, além disso permeiam no manual o estimulo visual, a
competitividade, o desafio e a diversao.

Os jogos didaticos, produzidos para o manual, em sua maior parte, sao
construidos facilmente e sua aplicacdo pode ser conduzida pelos préprios estudantes
0 que estimula o protagonismo e autonomia da construgdo do conhecimento, mesmo
sendo complexos e abstratos.

Através do manual de jogos € possivel uma revisao ou associagao de diferentes
conceitos relacionados a Botéanica, abordando as questdes evolutivas, ecoldgicas,
morfoldgicas, e fisioldégicas das Plantas. Além disso, através do manual é possivel
trabalhar diferentes competéncias do aluno, previstas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), entre elas o pensamento cientifico e critico, empatia e cooperacéo,
comunicacao, transformando o discente em um ser pensante e transformador capaz
de agir em sociedade.

Antes da aplicagdo de qualquer jogo € importante que o professor apresente a
metodologia e explique o motivo que optou por este recurso. Ainda, precisa apontar o
caminho para o estudante conseguir associar o conteudo ao jogo e assim aprender.
E necessario também selecionar e adaptar o método a necessidade de cada turma de
acordo com o conteudo abordado. Segundo Pellegrino (2000), associando o conteudo

ao jogo e motivando a participacado dos alunos, o resultado sera satisfatorio.

7.1.1 Domind verde

O jogo didatico intitulado de “Dominé verde” é uma adaptacdo do domind
tradicional, um jogo de raciocinio légico, que estimula e incentiva os jogadores a criar
estratégias para vencer o oponente, motiva a curiosidade e desenvolve o raciocinio
l6gico dos alunos pois sdo incentivados a organizar estratégias para a vitéria.

Diferente do jogo classico, que apresenta valores numéricos na face de suas
pecas, 0 Domind verde apresenta imagens, palavras-chave ou conceitos relacionados
ao conteudo de respiracao celular e fotossintese, conteudos previstos de acordo com
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a BNCC, na competéncia especifica 2 de ciéncias da natureza e suas tecnologias no
ensino médio:

[...] permite aos estudantes atribuir importancia a natureza e seus
recursos, reconhecendo a imprevisibilidade de fendémenos e os
limites das explicagdes e do préprio conhecimento cientifico. Para
isso, nessa competéncia especifica, podem ser mobilizados
conhecimentos relacionados a: origem da Vida; evolugao bioldgica;
registro féssil; exobiologia; biodiversidade; origem e extingdo de
espécies; politicas ambientais; biomoléculas; organizagao celular;
orgéaos e sistemas; organismos; populagdes; ecossistemas; cadeias
alimentares; respiragdo celular; fotossintese; reproducdo e
hereditariedade; genética mendeliana; processos epidemioldgicos;
espectro eletromagnético; modelos cosmoldgicos; astronomia;
gravitagdo; mecanica newtoniana; previsdo do tempo; entre outros
(Brasil, 2018, p.116).

O jogo pode ser aplicado em sala de aula com grupos de quatro participantes
ou em um outro ambiente com dois jogadores, possibilitando os grupos avaliarem e
discutirem os conceitos abordados. O jogo de dominé aplicado como instrumento
didatico é pratico e versatil, podendo ser utilizado como ferramenta para revisar
conteudo e proporcionar o aprendizado de Botanica de forma didatica e divertida
(Soares, 2016).

Além disso, o domind é uma ferramenta multifacetada, pode ser adaptado de
varias maneiras para facilitar a aprendizagem das plantas, por exemplo, dominé das
especies, as pecas podem ser ilustradas com diferentes espécies de plantas e os
alunos devem combinar as pecas com base nas caracteristicas das plantas, como
folhas, flores ou frutos.

Outra versdo que pode ser construida € o dominé das partes das plantas
(raizes, caules, folhas, flores, frutos e sementes), na qual os alunos combinam as
pecas com base na correspondéncia correta das partes. Dessa forma, o professor
pode enriquecer o aprendizado de maneira significativa, tornando o processo

educativo mais ludico e interativo.

7.1.2 Quebrando a cabeg¢a com as plantas

“Quebrando a cabega com as plantas” € um classico jogo de quebra-cabeca,
uma categoria de jogo bem simples, em que os alunos precisam juntar pegas para
formar os ciclos de vida dos principais grupos de plantas, desde a semente até a

planta madura.
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Esse recurso fornece um reforco visual para conceitos botanicos, tornando a
aprendizagem mais concreta e menos abstrata. Ao reproduzi-lo € importante utilizar
materiais duraveis e coloridos para facilitar o manuseio e aumentar a durabilidade

Os jogos de quebra-cabega s&o interativos e divertidos, aumenta o
engajamento e a motivacado dos alunos para aprender sobre as plantas. O professor
pode integra-los nas aulas regulares de Botanica, como uma atividade complementar
para reforcar o conteudo ensinado, ou ainda, como uma ferramenta de avaliagcéo
formativa para verificar a compreensao dos estudantes sobre os tépicos abordados.

A acéo de montar quebra-cabecas envolve uma forma de aprendizagem ativa,
onde os alunos participam ativamente do processo, o que pode melhorar a retencao
de informagdes. Apos a montagem do quebra-cabeca, os alunos devem identificar a
imagem formada, explicando o seu significado, sempre relacionado ao tema em
estudo.

Além disso, essa modalidade de jogo ajuda a desenvolver habilidades
cognitivas, como resolucdo de problemas, reconhecimento de padrdes e raciocinio
espacial. Quando feitos em grupo, os quebra-cabegas podem promover a cooperagao

e o trabalho em equipe, habilidades importantes no ambiente educacional.

7.1.3 Quem é minha familia?

O jogo intitulado “Quem é minha familia?” engloba a categoria de caca-
palavras, como os proprios nomes deixam claro, sdo jogos classicos, de
conhecimento, em que, nos primeiros, os alunos precisam buscar palavras, do
assunto estudado, cujas letras estdo misturadas com outras.

Essa modalidade de jogo no processo educacional de Botanica € uma maneira
eficaz de ajudar os alunos a aprender e memorizar a terminologia Botanica de forma
divertida e interativa. Ao procurar as palavras em um cacga-palavras a aluno
desenvolve habilidades cognitivas como ateng¢do, concentragdo e reconhecimento de
padroes.

A natureza visual dos caga-palavras ajuda a reforgar o aprendizado, tornando

os conceitos mais concretos. Os alunos podem participar ativamente na construgao e
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desenvolvimento da atividade, o que pode melhorar a retengdao de informacgdes e
promover uma compreensao mais profunda dos conceitos botanicos.

O professor pode usar ferramentas online na construcdo dos caca-palavras
personalizados, por exemplo o Geniol, Racha cuca, plataforma Canva, entre outros
ou orientar que os estudantes desenhe manualmente. E possivel ainda adaptar os
caca-palavras para diferentes niveis de habilidades, criando versdes mais simples ou
mais complexas conforme o conteudo e necessidade de cada turma.

Apos a conclusdo da atividade, o professor pode proporcionar ainda um
momento de discussdo com as palavras encontradas e seus significados, reforcando

o aprendizado e esclarecendo quaisquer duvidas.

7.1.4 Brincando na feira

O jogo da meméria intitulado “Brincando na feira” objetiva o aprendizado sobre
morfologia das plantas, esclarecer ainda os conceitos e classificagées dos 6rgéos das
plantas: caule, raiz e fruto. Nessa categoria de jogo os estudantes precisam fazer
associagao de imagens a partir da lembranga das mesmas, em instantes sucessivos
e de curto prazo.

Os jogos da memoria sdo bastante simples, e faceis de serem compreendidos
pelos alunos no momento de jogo, eles devem formar par, ou com cartas iguais; ou
com duas cartas diferentes, sendo uma de pergunta e a outra de resposta; sempre
sobre o0 assunto didatico que se pretende desenvolver; vencendo quem formar o maior
numero de pares (Santos; Aguilar; Oliveira, 2010; Pupim et al., Araujo, 2011).

Essa modalidade de jogos pode auxiliar os alunos a memorizarem e
reconhecerem termos botanicos. Expandindo o vocabulario botanico ao associar
imagens com termos e definigdes. Além disso, o jogo da memoaria ajuda a melhorar a
memoria visual e a retencao de informacoes.

O professor ao final de cada jogada pode fornecer feedback imediato para
reforcar o aprendizado e esclarecer duvidas. Incorporar a metodologia como
atividades de revisao, reforgo ou introducédo de novos topicos.

Além disso, para tornar o ensino investigativo e permitir uma aprendizagem

ativa, o professor pode propor a construgdo das cartas pelos estudantes. As imagens
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podem ser capturadas na feira do municipio, visualmente atraentes, e confeccionadas
com material reciclado e resistente.

E possivel ainda adaptar os jogos para diferentes niveis de habilidade, criando
versdes mais simples ou mais complexas conforme necessario. A aplicacao pode ser
em pares ou grupos, promovendo a colaboragao e o trabalho em equipe.

Portanto, ao incorporar jogos da memaria no ensino da Botanica pode tornar a
aprendizagem mais dindmica e eficaz, ajudando os alunos a consolidar seu

conhecimento de maneira Iddica e envolvente.

7.1.5 Corrida das interacoes

A “Corrida das interagbes” € um jogo de tabuleiro que permite aprender sobre
a reproducao das angiospermas, o grupo de plantas mais diversificado e complexo
que apresentam raiz, caule, folhas, flores, frutos e sementes. O termo “jogo de
tabuleiro” geralmente € atribuido aos jogos que sao jogados sobre uma mesa, mesmo
se ndo houver literalmente um tabuleiro, como os tradicionais jogos de cartas (Duarte
e Federal, 2012).

Os jogos de tabuleiros promovem desafios ao percorré-lo e na busca pelas
respostas, levando a uma experiéncia prazerosa através da interagao e aprendizado.
As missdes dessa categoria de jogos, bem como as estratégias para alcangar a vitéria,
variam como, por exemplo, dominar uma certa quantidade de territérios, obter pecas
de outros jogadores, eliminar jogadores ou ganhar uma quantidade de pontos (Borges
et al., 2016)

Para Silva (2019), cuja dissertagao colocou em pauta diversas praticas ludicas
de forma integrada: como a producéo de histérias em quadrinhos, folders explicativos,
parédias, memes, quizzes, e, finalmente, os jogos de tabuleiros. De acordo com a
autora, o jogo de tabuleiro foi a atividade que promoveu maior integragéo entre os
alunos e a comunidade escolar, desde a proposi¢cao da ideia até sua execugao, que
aconteceu na culminancia do projeto.

Ainda de acordo com Duarte e Federal (2012), os jogos de tabuleiros sao
aqueles mais usados em termos pedagogicos; por serem diversificados, envolvendo

0s jogadores em um clima de competi¢cdo saudavel. Para Targanski (2021), o jogo de
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tabuleiro se enquadra, em exercitar o nosso cérebro, a légica em situagdes, a
estratégia e o entendimento de ganhar e perder.

A maior parte dos jogos de tabuleiro € de natureza competitiva, essa
caracteristica € abordada também no jogo “Corrida das interagbes” na qual o desafio
dos estudantes é identificar agentes polinizadores, dispersores e estratégias das
flores utilizadas para atracao.

Além disso, ao construir um jogo de tabuleiro &€ possivel abordar varios
assuntos de um determinado conteudo, o conteudo geral deste tabuleiro é reproducéo
das angiospermas, como subtépicos foram abordados: agentes polinizadores e
dispersores; estratégias de polinizagdo; autopolinizagdo, interagdes ecoldgicas,
evolucdo das plantas.

Mello et al. (2019) destaca as possibilidades que podem ser enquadradas

dentro de um jogo de tabuleiro:

[...] experiéncias fisicas, curiosidades em geral com os estudos de
caso, algumas ferramentas visuais em formas de cartas, para melhor
memorizagao do conteudo abordado. Além disso, o jogo de tabuleiro
também contempla habilidades extras que também concedem um
cunho construtivo maior para o jogador. Para a questdo da
aplicabilidade, o jogo de tabuleiro também se enquadra pelo seu facil
acesso e portabilidade para as salas de aula (Melo et al., 2019, p. 40).

Enfim, a utilizacdo de jogos de tabuleiro como ferramenta didatica tem se
mostrado uma estratégia pedagodgica promissora. Nesse contexto, o ensino de
Boténica que carece de estratégias 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 et al., 2019).

Souza e Cervato-Mancuso (2019) afirmaram que o jogo de tabuleiro aplicado
em uma escola de campo mostrou-se eficiente para os estudantes, contribuindo para
o desenvolvimento do conhecimento sobre grupos de plantas do Reino Vegetal.
Nesse sentido, ao optar por essa estratégia o professor pode tornar a aprendizagem

mais agradavel e envolvente para os discentes.

7.1.6 Os defensores das plantas

O jogo intitulado de “os defensores das plantas” objetiva percorrer uma trilha

para alcancgar no final o titulo de botanicos defensores das plantas. Para alcancar este
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titulo os alunos precisarao cumprir missées, responder perguntas para acumularem
pontos, no final vencera a equipe que tiver mais pontos.

Os defensores das plantas é uma proposta de trilha investigativa, Sasseron
(2015) define o ensino por investigagdo como uma abordagem didatica que possui
como objetivo oportunizar aos estudantes condi¢gbes para investigar o seu objeto
de estudo, por meio da orientacdo do professor.

Os jogos de trilha, como o préprio nome sugere, sao aqueles em que, partindo
de uma informagdo sobre um determinado assunto, segue-se uma trilha de outras
informacgdes, para se chegar ao final da trilha, onde é encontrada a ultima informagao
qgue junto com as anteriores forma um percurso de informagdes entrelagadas em que

a anterior leva a posterior..

7.1.7 Cara a cara botanico

Cara a cara botanico foi desenvolvido embasando a estrutura similar da versao
tradicional do “Cara a Cara” para ser desenvolvido em duplas, na qual o principal
objetivo é adivinhar as familias botanicas de acordo com as caracteristicas
apresentadas. O jogo nao apenas proporciona entretenimento, mas também estimula
o desenvolvimento de varias habilidades, incluindo légica, percepcgao e interagcéo

social.

7.1.8 Cripto bingo: mundo das plantas sem sementes

O “Cripto bingo”, como jogo didatico, é desenvolvido de forma investigativa, ao
contrario do bingo tradicional na qual os participantes escolhem um cartela pronta para
jogar, neste palavras referente a um determinado conteudo serdo sorteadas
substituindo as faixas numéricas.

Para iniciar a dinamica do jogo, os estudantes organizado em grupos precisam
se apropriam de um determinado conteudo, nesse modelo aplicou-se “as plantas
criptdgamas”, logo deverao elaborar perguntas com uma unica palavra de resposta.
Em seguida o professor recolhe todas as respostas, expde em um quadro/parede e
todas elas precisam ser depositadas em uma caixa, pois serdo sorteadas na hora do
bingo.
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Cada grupo recebera uma cartela em branco, o mesmo devera escolher 9
respostas que serdo postas de modo aleatério. Para este jogo o(s) vencedor(es)

€(s&o) aquele(s), que preenchessem primeiro sua cartela, como no jogo tradicional.

7.2 Aula-Competicao
O manual de jogos é uma estratégia didatica que permitira diversificar a rotina
de sala de aula. Ao planejar uma aula com a utilizag&o de jogos € possivel ainda, aliar
outras estratégias para dinamizar e torna-la mais divertida. Dessa forma sugere-se
um sequéncia de “aula-competicdo” visando despertar a curiosidade pelo

conhecimento, sem perder de vista os objetivos especificos do ensino de Botanica.

7.2.1 Estrutura da Aula-Competicéo

1. Divisao da turma em grupos

3 a 6 grupos, dependendo do numero de alunos da turma.

Tente equilibrar os grupos quanto ao desempenho e participagéo dos alunos.

2. Explicagao das regras gerais

Apresente rapidamente os 8 jogos e os critérios de pontuagéo.

Explique que cada grupo participara de todos os jogos, somando pontos ao
longo da aula.

3. Distribuicdo dos jogos

Os jogos podem ser feitos em estagbes (tipo circuito), com tempo
cronometrado em cada um, ou todos os grupos fazem os mesmos jogos em
momentos distintos.

Outra opcgao € que alguns jogos sejam coletivos, tipo quiz entre os grupos.

4. Sistema de pontuacgao

Defina uma pontuacéo clara para cada jogo (ex: até 10 pontos).

Pode haver bénus por criatividade, trabalho em equipe ou resolugao rapida.

Ao final, o grupo com maior pontuagao vence (vocé pode oferecer um
pequeno prémio simbalico).

5. Fechamento da aula

Reforce os conteudos abordados em cada jogo.

Faga uma breve discusséo sobre 0 que aprenderam ou o que mais gostaram.
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7.3 Os jogos de Botanica sob o olhar da professora

No ambiente escolar, os profissionais da educacéo, tem um papel relevante na
construgdo dos saberes e ao mesmo tempo um grande desafio. No contexto
educacional do ensino médio é nitido o desinteresse dos estudantes, eles né&o
almejam uma simples aula expositiva amplamente utilizada por muitos professores.

Percebe-se uma discrepancia entre a percepgédo reconhecida pelos alunos
e a percepcao compreendida pelas escolas sobre essa realidade no mundo atual e
isso acaba por gerar um desinteresse por parte dos alunos (Tolomei, 2021).

E preciso considerar outros fatores também que limitam o trabalho do
professor, como pouca carga horaria de planejamento e auséncia de recursos
metodoldgico, mas as vezes usando coisas simples como um jogo, ja pode propor
uma grande diferenga na sala de aula, por ser algo que o professor ndo faz
rotineiramente.

Ao desenvolver a pesquisa, procuramos refletir sobre metodologias alternativas
ligadas ao ensino de Boténica. O manual é uma sugestado para professores e/ou
profissionais de areas afins aplicarem de forma ativa, jogos em suas aulas sobre as
plantas.

Os jogos didaticos sé&o recursos que vem somar no desenvolvimento desse
conhecimento, que devem ser usados a favor da educacao, principalmente quando se
almeja o dialogo e a interag&o entre os alunos.

Através dos jogos didaticos é possivel dinamizar as aulas permitindo que os
estudantes possam interagir com cada conteudo abordado “brincando” e adquirindo
um papel de protagonistas em busca do conhecimento. Como consequéncia do
momento de diversdo, o aprendizado € expandido pois os alunos se desafiam e
continuam jogando em outros ambientes.

Ao planejar a formar de avaliar, o préprio jogo pode desempenhar uma fungao
avaliativa quando o professor acompanha o desenvolvimento e a aplicagao do jogo
em sala de aula. Durante a dindmica do jogo, o professor pode coletar dados atraves
do conhecimento demonstrado pelos alunos sobre determinado conteudo.

Outro aspecto a ser ressaltado é a importdncia da Botanica na formacgao

escolar dos estudantes, € essencial buscar estratégias que supere a impercepgéo
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Botanica e que contribuem para a compreensado e aprendizado dos conteudos,
estimulando o envolvimento e interesse dos discentes.

Ainda, no final do jogo, o professor pode compartilhar suas observagdes com a
turma, gerando uma discussdo. Com base nessa discusséo, € possivel realizar uma
avaliagao. Outra maneira de avaliar seria por meio de resumos ou relatorios
elaborados pelos alunos apds os jogos, para verificar se eles compreenderam o
conteudo e se tornaram mais argumentativos sobre o assunto.

Diante os desafios enfrentados no processo de ensino e aprendizagem do
conteudo de Botanica os jogos demonstram eficacia como recurso didatico,
principalmente pelo carater motivador, podendo proporcionar diversdo aliada a
construcdo de conhecimentos. Pelo exposto, confirma-se que o manual pode
contribuir na pratica pedagdgica dos professores de Biologia.

8 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho possibilitou o planejamento e a construgdo de um manual
de jogos intitulado “Play Plants”. O manual foi organizado de forma a contemplar a
problematizagdo do processo de ensino e aprendizagem de Boténica do ensino
médio, a falta de materiais didatico e/ou infraestrutura de uma grande parte das
escolas, através de estratégias ludicas que envolvam a participacéo e interagdo dos
estudantes.

Os resultados obtidos a partir da construgdo do manual demonstraram a
potencialidade do material durante o estudo das plantas. Através deste recurso é
possivel estudar as plantas de forma mais dindmica, explorando diferentes conteudos,
fazendo o uso de diferentes recursos como smartphones/celulares, computadores e
atividades praticas.

O manual de jogos ndo é um recurso para substituir o método de ensino
tradicional do professor, mas sim um recurso para revisar ou reforgar os conteudos
trabalhados. Ainda, a partir da utilizagdo de jogos o professor tem potencial para
aumentar a participagdo e engajamento dos estudantes ao longo das aulas, com
avangos nos indices de aprendizagens, do senso critico, criativo e da interagéo

professor-aluno.
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Além disso, os jogos sugeridos no manual sao simples, de facil aplicagao e
podem enriquecer o aprendizado. E imprescindivel que recursos metodolégicos como
este precisam ser difundidos nas escolas e mais aplicados, n&do s6 nas aulas de
Boténica, mas de outras disciplinas da Biologia.

Contudo, a utilizagdo do manual de Botanica com abordagens contextualizada
e problematizadora sobre as plantas, mostrou ser uma importante estratégia didatica
que pode auxiliar os docentes e motivar os estudantes a adquirirem de forma
investigativa ou n&o novos conhecimentos, favorecendo a divulgacdo e a

popularizacdo do conhecimento cientifico.
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Facilitando o ensino de Botdnica!
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Apresentacdo

Esse manual de jogos de Boténica foi
desenvolvido como ferramenta facilitadora
do ensino de Boténica. Cada jogo aborda
diferentes temas, com seu objetivo,
instrucdes de jogo, perguntas chave e um
texto de apoio. Através do jogos, objetiva-
se garantir  uma experiencia de
aprendizado completa e interativa. E
primordial ressaltar que os jogos podem
ser adaptados para diferentes faixas
etdrias e também de acordo com a
realidade da escolaq, tornando-os
acessiveis. Espera-se que esse manual
viabilize um ensino de Boténica divertido e
envolvente.

Atenciosamente,
Fernanda Raquel Bulian Gasparini Schram e Elisa Mitsuko Aoyama
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Play
Plants

Introducado

As plantas s@o seres vivos?
Qual importéncias as plantas tem para os seres
Vivos?

A preservacdo das plantas e consequentemente
do seu ambiente ¢é primordial para a
sustentabilidade e a sobrevivéncia de todos os
seres vivos. Diante disso, é necessdrio evidenciar
a importancia das plantas na producdo de
oxigénio, alimentacdo habitat, biodiversidade,
equilibrio do ecossistema.




Domino Verde

PERGUNTAS CHAVE

As plantas possuem metabolismo?
Como as plantas se alimentam?
Elas respiram?

As plantas sao feitas de ar?

TEXTO DE APOIO

A fonte primaria de energia da biosfera no nosso planeta é a
luz, essa por sua vez é convertida em energia quimica via
fotossintese (DO CARMO ARAUJO et al, 2009). Ainda
segundo esses autores, 0os organismos fotossintéticos usam
energia solar para sintetizar combinacdes organicas que nao
podem ser formadas sem a contribuicdo de energia. Assim, a
energia € armazenada nestas moléculas posteriormente
usada como fonte de energia para processos celulares na
planta e pode servir como recurso de energia para todas as
formas de vida.

Na primeira fase da fotossintese, também chamada de fase
fotoquimica, os produtos gerados sdo NADPH e ATP. Na
segunda fase, ou fase bioquimica, esses produtos sao
utilizados para a fixacdo de carbono e é nessa fase que a
principal enzima da fotossintese atua. A enzima Rubisco esta
relacionada a producdo de carboidratos, como amido e
sacarose (KLUGE EL AT, 2015).

KLUGE, Ricardo Alfredo; TEZOTTO-ULIANA, Jaqueline V.; DA SILVA, Paula PM. Asp fisiologi e i is da il Revista virtual de quimica, v. 7, n. 1, p. 56-73, 2015.




Domino Verde

OBJETIVO

O intuito desse jogo de domind € promover uma boa
compreensao de metabolismo e composicao vegetal
e assim os alunos serao capazes de responder
facilmente as perguntas acima.

INSTRUGCOES DO JOGO
Bem-vindo ao jogo de domind!

* Esse jogo foi desenvolvido para 2 ou mais jogadores.
O vencedor sera o jogador que se livrar primeiro de
todas as suas pecas de domind. Inicialmente,
embaralhe as pecgas e distribua um numero igual para
cada jogador. A cada rodada, os jogadores devem
tentar associar uma de suas pegas com uma das
extremidades da sequéncia de pecas que foram
jogadas na mesa. As pecas sao jogadas de forma que
as extremidades com 0s mesmos conceitos se
toquem.

Divirta-se jogando domino verde!




UNIDADE
FUNDAMENTAL DA
ESTRUTURAE
FUNCIONAMENTO
DAS PLANTAS.

ESTRUTURA
PRESENTE NAS
CELULAS DAS
PLANTAS
CONSTITUIDOS DE
CLOROFILA, QUE
ABSORVEM A LUZ
SOLAR.

GUTACAO

ABERTURAS DA
EPIDERME
UVEGETAL
COMPOSTAS POR
DUAS CELULAS-
GUARDA

A FOTOSSINTESE E O
PROCESSO PELO QUAL
AS PLANTAS,
UTILIZANDO A ENERGIA
DA LUZ SOLAR,
CONVERTEM DIOXIDO DE
CARBONO E AGUA EM
GLICOSE E OXIGENIO,
LIBERANDO OXIGENIO
COMO SUBPRODUTO.
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GUTACAO
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DA LUZ SOLAR,
CONVERTEM DIOXIDO DE
CARBONO E AGUA EM
GLICOSE E OXIGENIO,
LIBERANDO OXIGENIO
COMO SUBPRODUTO.

AS FOLHAS ATUAM
AUMENTANDO A
SUPERFICIE DE

CAPTACAO LUMINOSA
PARA REALIZACAO DE
SUA PRINCIPAL FUNGCAO:
FOTOSSINTESE,
TRANSPIRACAO E
RESPIRACAO VEGETAL.
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Quebrando a

CABEQA COMW 08 anMo@

TEXTO DE APOIO

No ciclo reprodutivo das bridfitas, dependente de dguaq,
acontece a fase sexuada e a fase assexuada. Na primeira séo
produzidos os gametas e a outra fase € caracterizada pela
producdo de esporos. Nas plantas, as estruturas masculinas
produzem gametas chamados anterozdides, enquanto as
estruturas femininas produzem gametas conhecidos como
oosferas. Por meio da dgua os anterozodides se deslocam e
alcancam a oosfera. A unido dos gametas origina o embri&o,
iniciando a fase assexuada do ciclo de vida. Na planta femininag,
o embri@o se desenvolve e dd& origem a uma estrutura que
produz esporos, 0s quais amadurecem e sdo posteriormente
liberados no ambiente.

De acordo com Amaral & Filho (2010), no ciclo reprodutivo
das pteridofitas, os espordngios, que se constituem em
pequenas cdpsulas pediceladas, rompem-se na maturacéo,
resultando numa descarga de esporos. A liberacdo dos
esporos germinam em proétalos verdes, bissexuados, fixados
por rizdéides. Os protalos formam os arquegdnios e 0s
anteridios. Apds a fecundacdo na presenca de dgua, uma vez
que os anterozoides sdo flagelados e necessitam da dgua
para se deslocarem até a oosfera, o embrido se forma,
dando origem a uma nova planta adulta.

o




Quebrando a

CABEQA COMW 08 anMo@

TEXTO DE APOIO

A reproduc@o das gimnospermas acontece por meio das
estruturas chamadas microspordngios (ou gr@os de pdlen) e
macrospordngios (ou évulos). Essas estruturas estdo agrupadas
em cones separados, unissexuados, na mesma planta (plantas
monoicas) ou em plantas diferentes (plantas dioicas). Quando
maduros, os microspordngios abrem-se e liberam os grdos de
pdlen alados, que sdo transportados pelo vento até os cones
femininos. A fecundacdo, que une o espermatozoide ao ovulo,
resulta em um embrido. Quando maduros, os cones femininos
liberam sementes, muitas vezes aladas, que podem ser
dispersas pelo vento a longas disténcias (Amaral & Filho, 2010).

No ciclo reprodutivo das angiospermas, o gametofito feminino
é 0 saco embriondrio dentro do ovdario, protegido. O gametdfito
masculino é o grdo de pdlen, formado na antera do estame. O
grdo de pdlen carrega dois espermatozoides. Apds a
polinizagcdo, o grdo de pdlen germina, alcancando o o6vulo e
liberando os espermatozoides. Um fecunda a oosfera para
formar o embriGo e o outro junta-se a nucleos polares,
formando o endosperma, que nutre o embrido. A dupla
fecundacdo € um aspecto particular das Angiospermas. Apds a
fecundacdo, forma-se a semente e o fruto (Amaral & Filho,
2010).

Leila da Graca Amaral, Francisco Anténio da Silva Filho. Sistematica vegetal Il. Florianépolis : Biologia/EaD/UFSC, 2010
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Quebrando a

CABEQA COMW 08 anMo@

PERGUNTAS CHAVE

Toda planta tem flor, fruto e semente?
Porque umas plantas sGo maiores do que outras?
Como as plantas se reproduzem??

OBJETIVO

O intuito desse jogo de domind é promover uma boa compreensdg
do ciclo reprodutivo das plantas e assim os alunos serdo capazes

de responder facilmente as perguntas acima.

INSTRUCOES DE JOGO

Bem-vindos ao jogo de quebra-cabecal

O objetivo desse jogo é montar o ciclo reprodutivo das plantas.
Inicie recortando as pecas, em seguida junte-as novamente parfi
visualizar o ciclo completo. Esse jogo foi desenvolvido para ser

jogado individualmente.

Divirta-se jogando e exercitando o seu raciocinio visual!

o
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Fonte: Brasil Escola

Fonte: Brasil Escola




Texto de apoio

-

A Sistematica Vegetal é a ciéncia que
trata da classificagdo dos vegetais, segundo
um sistema nomenclatural determinado, e a
Taxonomia Vegetal é a ciéncia que elabora
as leis desta classificagdo (SCHLEDER et al,
2020). Ainda segundo esses autores, essas
ciéncias agrupam as plantas dentro de um
sistema, levando-se em consideragcdo suas
caracteristicas morfolégicas, suas relagdes
genéticas, suas afinidades, suas leis de
classificagcdo e sua ecologia.

As principais categorias de classificac¢do,
em ordem decrescente, sdo: Reino, Divisdo,
Classe, Ordem, Familia, Género e Espécie.
Os métodos de identificagdo sdo herbdrio,

xiloteca, palinoteca e carpoteca.



Quem é minha famijlia?

Toda planta tem familia?
Quem sdo as familias das plantas?
Como identificar a familia de uma planta?
Quantas familias de plantas existem?
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Texto de apoio

O cavle é um 6rgdo vegetativo, geralmente aéreo, que atua
produzindo e suportando folhas, flores e frutos. Dessa forma,
auxilia no ciclo reprodutivo das plantas. A organizacdo basica
cavlinar & composta de nés, entrends, gema apical e gema
lateral. Em relagdo ao habitat podem ser classificados como
eretos, rastejantes, trepadores, estolho, subterrdneos e
aquadticos. Sobre os caules subterrdneos estes podem ser
divididos em trés classificagoes: rizoma, tubérculo e bulbo.

A raiz & um 6rgdo vegetativo geralmente subterraneo,
desprovido de folhas e gemas, atuando como o 6rgdo de
reserva. Além disso, sdo especializadas em fixagao, absorcao,
reserva e conducgao. Na morfologia externa sao observadas
nas raizes a coifa, a zona lisa ou de crescimento, a zona
pilifera e a zona de ramificagcdo. Em relagdo ao habitat
podem ser classificados em aéreas, aqudticas e
subterrdneas. Quanto @ origem sao classificadas em normais
e adventicias.

O fruto pode ser classificado como o ovério desenvolvido com
sementes jd formadas. Esse 6rgdo é constituido pelo
pericarpo (parede do fruto) e semente. A principal fungdo do
fruto & fornecer protecdo para a semente, garantindo a

propagacdo das espécies. E classificado em simples,
mUltiplos, infrutescéncias e pseudofrutos.

Appezzato-da-Gloria, B e Carmello-Guerreiro, S.M. Anatomia Vegetal. Vigosa: Editora da Universidade Federal de Vigosa, UFV. 2003. 438p

Vidal, WN & Vidal, M.RR. Botanica Organografia - Quadros sinéticos ilustrados de faner6gamas. Vigosa: Universidade Federal de Vigosa. Ed. UFV.
2000. 124p.



Brincando na
feira

Perguntas chave

Qual é a diferenca entre fruto verdadeiro e pseudofruto?

O que € um fruto partenocarpico?
A parte aérea da bananeira que sustentam as folhas é um

tipo de cavle?
Os caules subterrdneos desempenham as mesmas

funcoes das raizes?

Objetivo

Esse jogo tfem como objetivo esclarecer os conceitos e
classficacoes dos 6rgaos caule, raiz e fruto.

Instrucoes de jogo

Bem vindo ao jogo da memaria “Brincando na feira”. Esse
jogo foi denvolvido para ser jogado em dupla. O objetivo
do jogo é combinar pares de cartas viradas para baixo,
associando os conceitos e/ou palavras as imagens.

Divirta-se com o jogo “Brincando na feira™




Brincando na
feira

Todas as imagens foram retiradas da plataforma Canva




Brincando na
feira

INSERIR TEXTO

RAIZ
TUBEROSA
AXIAL

RAIZ
SECUNDARIA
TUBEROSA

FRUTO
COMPOSTO

RAIZ
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AXIAL

FRUTO
SIMPLES

PSEUDOFRUTO

RAIZ
TUBEROSA
AXIAL

FRUTO
MULTIPLO

FRUTO
SIMPLES
CARNOSO
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TEXTO DE APOIO

A polinizagcdo é uma atividade essencial para a manutencgdo
dos ecossistemas. Os polinizadores, ao buscarem alimento
nas flores, levam o pélen junto ao corpo. Assim, esses agentes
possibilitam a reproducdo de espécies vegetais. Segundo
Gongalves et al (2021), cerca de 75% das culturas e 80% das
espécies dependem da polinizagdo animal, sendo as abelhas
os principais polinizadores. Outros polinizadores sdo
morcegos, vespas, besouros, pdssaros, mariposas e
borboletas.

Ainda de acordo com Gongalves et al (2021), a sociedade
humana recebe varios beneficios dos ecossistemas naturais,
tais como alimentos, fibras, combustiveis, farmacos, entre
outros. Entretanto, a longo prazo o desenvolvimento
econdmico é um fator para a queda significativa do fluxo de
animais, polen e sementes. Um terco de toda alimentagao
humana tem origem de espécies vegetais que sdo
dependentes da polinizagdo por animais. Com a diminuigdo
do nUmero de individuos polinizadores toda a biodiversidade
do planeta poderia entrar em um colapso (Maxwell, 2019).

GONCALVES, Camila et al. ConscientizagGo ambiental no dmbito escolar: a importéncia da polinizagdo e o
declinio dos Agentes polinizadores pelo uso excessivo de inseticidas. Brazilian Journal of Development, v. 7,
n. 6, p. 58358-58375, 2021.

MAXWELL, Josiander Garcia. Instigando a percepgdo ambiental: concepgSes dos educandos sobre
agentes polinizadores e sua importéncia. 2019.




/ CORRIDA DAS
INTERACOES ©

PERGUNTAS CHAVE

Qual parte da flor origina o fruto?

Qual é a importancia dos frutos para as angiospermas ?
Toda planta que possuvi flores, pode originar frutos?
Como ocorre a polinizagdo nas gimnospermas?

OBJETIVO

Esse jogo consisti em um tabuleiro intitulado “Corrida das
interacoes” com objetivo de identificar agentes polinizadores,
dispersores e estratégias das flores utilizadas para atragado.

INSTRUCOES DO JOGO

Esse jogo foi desenvolvido para ser jogado em trio, de modo
que duas pessoas estardo na disputa e o terceiro jogador
serd responsdvel por fazer as perguntas e garantir que os
outros jogadores acertaram as respostas. O objetivo chegar
na Oltima casa do tabuleiro, acertando as perguntas do
questiondrio.

Divirta-se jogando a “Corrida das interagoes™!!




Como as flores atraem

os polinizadores?
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Quais sGo os beneficios
muUtuos da relagdo entre as
plantas e seus

polinizadores?

Cite os principais

polinizadores das plantas?

Comente sobre os impactos
das mudangas ambientais,
como a perda de habitats,
sobre os polinizadores e a

polinizagcdo das plantas?

Quais sdo os efeitos da
polinizagcdo por diferentes
agentes, como vento,
insetos e animais, na

reproducgdo das plantas?

Esclareca como as flores
atraem polinizadores
noturnos, como morcegos

e mariposas.




Comente sobre como a
polinizagdo realizada por
mamiferos, como
morcegos e primatas, se
difere da polinizagdo

realizada por insetos.

RRIDA DAS
INTERACOE

e
v ¢
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Como as plantas
utilizam cores, formas e
odores para atrair
diferentes

polinizadores?

Como as plantas evitam a
autopolinizagdo e
promovem a polinizagdo

cruzada?

Qual a estratégia evolutiva
que garante a polinizagdo
mais eficiente quando ela

depende do vento?

A associagcdo existente entre
polinizadores e angiospermas
é denominada mutualismo ou

comensalismo?

Cite um agente polinizador

abidético.
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A cada pergunta respondida corretamente, avance uma casal!
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OS DEFENSORES
DAS PLANTAS

INSTRUCOES

Vocés estdo em uma corrida para alcancar o titulo de
Botanicos. Para alcangar esses titulos precisardo cumprir
algumas missées e responder perguntas para acumularem
pontos, no final a equipe que tiver mais pontos ganhara!
Porém, cuidado com os problemas ambientais que
surgir@o no caminho, como acontece na naturezq, recursos
importantes para as plantas véo te ajudar a aumentar seus
pontos. Pesquisem, aprendam e divirtam-se!

Para cumprir as missdées o professor deve dividir a turma
em grupos:

Missdo 01: O mistério das Plantas

Objetivo: Fazer uma investigacdo sobre a origem e
possiveis ancestrais das plantas, bem como sua
importdncia para o ambiente e para os seres Vivos.
Meta (5 pontos): Elaborar um relatério com os
principais pontos da pesquisa e gravar um Podcast
(arquivo de dudio) de 5 min. com a temdtica
“Plantas”, para divulgar com a comunidade escolar.
Meta extra (2 pontos): Elaborar um mapa conceitual
sobre os principais grupos de plantas a ser fixado na
sala de aula.

O professor poderd sugerir as fontes de pesquisa como sites, artigos e
livro.




OS DEFENSORES
DAS PLANTAS

Misséo 02: “"Rompendo a extin¢éo”

Objetivo: Conhecer a Flora Brasileira ameacada de
extin¢cdo.

Meta (10 pontos): Pesquisar a lista das espécies da flora
Brasileira ameacada de extingdo e editar um video com
as imagens e informacdes relevantes.

Meta extra (3 pontos): Postar o video na plataforma
Youtube e divulgar para a comunidade escolar.

Missdo 03: “Que planta é essa?”

Objetivo: Identificar as plantas presente no ambiente
escolar

Meta: (1 ponto por espécie) Com o auxilio do aplicativo
PlantSnap identifique espécies de plantas presente no
ambiente escolar ou em uma drea verde determinada
pelo professor.

Meta extra: (3 pontos) Confeccione plaguinhas
adesivadas com a identificagéo para fixarem préoximo as
plantas.




OS DEFENSORES
DAS PLANTAS

Missdo 04: “Sistematizando” Objetivo: Analisar a
reportagem e pesquisar sobre a familia Vochysiaceae
mencionada no texto.

TRECHO DA REPORTAGEM: CHUVAS RS

Rio Grande do Sul: fauna e flora aquaticas também sofrerdo impacto das enchentes
Expectativa de recuperagdo é mais rapida para espécies da regidio de planicie, do que da
regido serrana

Por: Agéncia Brasil. Publicado em: 14/05/2024 15:35

Dinamismo O coordenador do Laboratério de Biologia da Conservagdo do Centro de
Ecologia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), professor Demétrio Luis
Guadagnin, explica que as consequéncias das cheias para a fauna e flora sdo muito
particulares, j& que as comunidades biolégicas sdo dindmicas, adaptdveis e tém atributos.
No caso das plantas, tem muitas que foram arrancadas simplesmente, mas s@o capazes
de se reproduzirem, de crescer, a partir de raizes; elas tém seus mecanismos de
recolonizagdo e dispersdo e evoluiram nesse tipo de condi¢cdo”.

Extingdo Para o professor, é preciso ter um olhar diferenciado para as dreas ja alteradas
pela agdo humana: “o rio tomou o que era seu”. Segundo ele, se essas dreas forem
abandonadas agora, a flora e a fauna vao recuperar seu lugar. Citando a flora, o professor
menciona a Callisthene inundata, que ocorre em florestas ribeirinhas na bacia do Rio das
Antas, no Rio Grande do Sul. Essa espécie € a Unica da familia Vochysiaceae conhecida no
estado e estd criticamente ameacgada.

Meta (3 pontos): Fazer uma pesquisa sobre a a familia
Vochysiaceae, destacando abrangéncia geogrdfica,
Corocteristicos, espécies de plontds pertencentes a
familia e classificagdo cientifica da espécie citada na
reportagem Callisthene inundata.

Meta extra (7 pontos): Pesquisor e montar um
portifolio digital por meio do aplicativo Electronic
portfolio da Flora do Rio Grande do Sul ou do seu

estado.




S DEFENSORES
DAS PLANTAS

Missdo 05: Recuperando a mata ciliar
Objetivo: Analisar a reportagem, pesquisar a importdncia das
matas ciliares, bem como sua recuperacgdo.

Desmatamento e avango de dreas urbanas agravaram desastre climéatico no Rio Grande
do Sul

As chuvas que atingiraom o Rio Grande do Sul deixaram um rastro de destruigdo nas
cidades do Vale do Taquari. “Um dos grandes problemas das inundagdes estd relacionado
com as ocupagdes de dreas de margens e com o desmatamento das florestas e matas
ciliares, que tem protegem os corpos d’dgua”, explica a pesquisadora Caroline Borges,
doutoranda em Geografia pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). N&o
por acaso, as matas ciliares possuem um nome que faz referéncia aos cilios que protegem
os olhos humanos. Essa vegetagdo acompanha os cursos de dgua, evitando o processo de
assoreamento, quando por conta da erosdo e da falta de cobertura vegetal, detritos,
esgotos e lixo sdo carregados para os rios, explica a doutoranda da UFRGS.

Trecho da matéria publicada por Micael Olegdrio | ODS 13 « Publicada em 10 de setembro
de 2023 - 13:63 -+ Atuadlizada em 8 de maio de 2024 - 19:35. Disponivel em:
https://projetocolabora.com.br/ods13/desmatamento-e-avanco-de-areas-urbanas-
agravaram-desastre-climatico-no-sul/

Meta: (7 pontos) De acordo com a reportagem acima
especialistas apontam que perda de matas ciliares e a
ocupacdo desordenada as margens do rio potencializaram
enchentes nas cidades do Vale do Taquari. Fagca uma pesquisa
sobre as matas ciliares, sua importdncia e quais dads
caracteristicas dessas plantas. Em seguida escreva um cordel
com minimo de 4 e mdaximo de 6 estrofes. Divulgue para a
comunidade escolar em forma de varal, o professor organizard
uma votagdo, receberd a pontuagdo o grupo mais votado.

Meta extra (3 pontos): O grupo tem como missdo auxiliar na
recuperacdo das matas ciliares das cidades atingidas, monte
uma maquete de uma drea com rios adicionando todos os
elementos importantes.




CARA A CARA POTANICO

TEXTO DE APOIO

De acordo com francisco et al (2018). a
taxonomia é responsavel por reconhecer e
relativizar o posicionamento de um taxon aos
outros taxons ja conhecidos, sendo o objeto de
estudo qualquer agrupamento de organismos
definidos. @A  identificacdo,  descricio,
nomenclatura e classificacao dos seres vivos
formam os elementos basicos dessa ciéncia.
Ainda segundo os autores, os resuvltados da
taxonomia estao concentrados nas colecées
cientificas. [ssascole¢c8es podem incluir plantas
desidratadas, como em herbarios, xilotecas ou
carpotecas; plantas preservadas em meio liquido,
conhecidas como cole¢coes Umidas ou spirit
collections; e até plantasvivas,como nos jardins
botanicos.

Francisco, J. N. C.. Sauthier, L., Giaretta, A.. Della, A. P.. Cabral, A.. & Gama, R.
L. (2018). Fundamentos de Taxonomia vegetal. VIII Potanica No Inverno,

125-144.




CARA A CARA POTANICO

Vocé ja brincou com o jogo "Cara
a cara"? Esse jogo botanico foi
inspirado nele e desenvolvido para
ser jogado em duplas. O objetivo
é adivinhar a familia Potdnica que
o adversario esconde. Siga as
regras ho manval abaixo e
divirtam-se.

fonte: Parana livraria e papelaria

Manval do jogo

1.Cada jogador devera tirar uma carta de adivinhagao do monte de
cartas de forma que o oponente ndo a veja.

2. O primeiro jogador escolhe uma das caractéristicas escritas na

carta de advinhacdo e diz para o advesario.
3. Feito isso, o segundo jogador tentara advinhar qual a familia ou
passar a vez.
4. As duplas irdo alternando turnos e continuam lendo uma
caracteristica das cartas de advinhagao.
5. 0 jogo termina quando um jogador tiver mais cartas advinhadas e
zerado o monte de cartas.
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SOLANACEAE

° Exemplo: Tomate,
Patata, Pimentdo,
e Osrepresentantes
possuem flores
hermafroditas e
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https://www.infoescola.com/plantas/milho/
https://www.infoescola.com/plantas/trigo/
https://www.infoescola.com/plantas/centeio/
https://www.infoescola.com/plantas/aveia/
https://www.infoescola.com/plantas/milho/
https://www.infoescola.com/plantas/trigo/
https://www.infoescola.com/plantas/centeio/
https://www.infoescola.com/plantas/aveia/
https://www.infoescola.com/plantas/cevada/
https://www.infoescola.com/plantas/cana-de-acucar/
https://www.infoescola.com/plantas/cana-de-acucar/
https://www.infoescola.com/plantas/cevada/
https://www.infoescola.com/plantas/arroz/
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TEXTO DE APOIO

Para a evolugdo, a adaptagdo é conceito primordial, uma vez que est4
relacionado & capacidade dos seres vivos de sobreviver e reproduzir-se na
natureza. Por sua vez, como a conquista do meio terrestre pelas plantas. As
plantas sdo organismos multicelulares pertencentes ao dominio Eukarya e ao
Reino Vegetal (De Souza Nascimento et al).

O termo ”criptégamas” (do grego “cripto” = oculto e "gamos” = unidio sexuada)
é utilizado de forma abrangente para incluir algas, fungos, briéfitas e
pteridéfitas. Dentro das diversas divisSes classificadas como criptégamas, sdo
reconhecidos dois tipos basicos de organizagdio celular: procariética (como nas
cianobactérias, também conhecidas como algas azuis) e eucariética (presentes
nas outras divisdes). Na maioria das divisdes abordadas, esses dois tipos
celulares sdo envoltos por uma parede celular que protege o protoplasto,

composto pela membrana plasmética e o citoplasma (De Paula et al, 2007).

DE SOUZA NASCIMENTO, L; DOS SANTOS, R. M; OLIVEIRA, B. L S. DESENVOLVIMENTO DE MODELOS DIDATICOS COMPARATIVOS DO PROCESSO EVOLUTIVO DAS PLANTAS
CRIPTOGAMAS COM MATERIAIS RECICLAVEIS.
DE PAULA, E. J,, PLASTINO, E. M, DE OLIVEIRA, E. C, BERCHEZ, F., CHOW, F., & DE OLIVEIRA, M. C. (2007). INTRODUGAO A BIOLOGIA DAS CRIPTOGAMAS. SAO PAULO:

INSTITUTO DE BIOCIENCIAS DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO, I84P.
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O termo “Criptégamas” foi empregado inicialmente por Lineu para descrever

os “vegetais” cuja “frutificagdio” ndo se observa a olho nu (DE PAULO et dl,

2007).

F Como jogar:
- Dividir a turma em duplas, trios ou grupos de acordo com a necessidade.

ol - Cada grupo de estudante devera elaborar 3 perguntas sobre o grupo de

D
° plantas “Criptégamas”, o professor podera indicar a literatura ou site

® especificos de consulta. As perguntas devem ser objetivas com uma unica
o palavra na resposta.

> - Em seguida o professor deveré coletar e andlisar as perguntas e respostas.
o fo . .

> - O préximo passo é projetar um quadro com todas as respostas, conforme
ol exemplo abaixo:

. L d
o RIZOIDES ESPOROS BRIOFITAS MUSGOS

D

o/  ESPOROFITO ANTEROZOIDES ANTOCEROS  CAULOIDE
o/  AVASCULAR  PTERIDOFITAS  CAVALINHAS ARQUEGONIO

GAMETOFITO  SAMAMBAIA FILOIDE HEPATICAS

- Chegou a hora do Bingo, o professor distribuira uma cartela em branco para

cada grupo, logo deverdo escolher 9 palavras para preenche-los. - Para o

sorteio, o professor deverd colocar todas as palavras em uma caixinha e

sortear uma de cada vez, vencerd o grupo que tiver todas as palavras

sorteadas primeiro.
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