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RESUMO

A ludicidade pode ser vivenciada em qualquer idade e ser trabalhada de vérias formas, ndo se
restringe apenas como diversdo. Podendo ser utilizada como instrumento pedagdgico
vinculado a educagéo, contribui com o desenvolvimento pessoal, social, cultural, e intelectual,
promovendo a socializacdo e o conhecimento. A utilizacdo de ferramentas ludicas como o
jogo didatico ajuda o professor a tornar a aula mais dindmica e participativa, uma vez que o
ensino da Boténica vem sendo trabalhado de forma técnica, sistematica e fatidica, onde
apenas se é passado listas de nomes cientificos e palavras isoladas de dificil compreensdo que
foge da realidade do estudante. A partir dessa perspectiva foi pensado na implementacdo da
ludicidade através de jogos didaticos para despertar o interesse dos alunos na temética que se
refere a Botanica de maneira mais dindmica facilitando o ensino-aprendizado.Para isso, foram
desenvolvidos dois jogos didaticos com o contetdo referente a morfologia das angiospermas,
de uma forma ladica, com a finalidade de substituir uma aula tradicional. Os jogos utilizados
foram, o jogo do “dado morfologico” e o jogo da “memoria morfoldgica”, ambos abordando
os conteudos de forma simplificada facilitando a compreensdo dos alunos. Para serem
aplicados em dois grupos de voluntarios de Licenciatura da Universidade Federal de
Pernambuco - Centro Académico de Vitoria (UFPE-CAV), sendo um grupo de Ciéncias
Bioldgicas e o outro de Educacdo Fisica, visando analisar a aplicabilidade do material
didatico desenvolvido. Para isso foram desenvolvidos dois exercicios avaliativos para serem
aplicados, um antes dos jogos com a finalidade de averiguar os conhecimentos prévios dos
estudantes e outro apds 0s jogos, para investigar os conhecimentos adquiridos. As analise das
respostas dadas pelos alunos foram descrita através de graficos. No qual podemos observar o0s
seguintes resultados: os voluntarios de biologia no exercicio avaliativo anterior dos jogos suas
notas variaram de 5,8 a 10, com média de 7,6. E ap0s 0s jogos as notas do exercicio avaliativo
referente aos conhecimentos adquiridos variaram de 6,1 a 10, com media de 8,3. Encanto que
os estudantes de Educacdo Fisica antes dos jogos os exercicios avaliativos que investigavam
0s conhecimentos prévios tiveram notas de 4,0 a 8,4 com media de 5,5, e 0s exercicios
avaliativos aplicado ap6s os jogos para averiguar os conhecimentos adquiridos tiveram notas
entre 4,8 e 10, com media de 7,2. Através dos resultados das medis dos grupos pode-se
perceber que os estudantes de Educacdo Fisica obtiveram um bom desempenho em seus
resultados finais na media de 5,5 para 7,2. Em quanto os estudantes de biologia obtiveram
uma leve melhora, isso se deu pelo fato dos voluntérios de biologia ja ter tido o contato com o
conteddo anteriormente durante a graduacdo. Outros fatores analisados com a aplicacdo dos
jogos foram as opinides dos voluntarios com relacdo ao material utilizado. Na qual eles
tiveram uma boa aceitabilidade afirmando que foi divertido contribuiu com o entendimento
dos conceitos da Boténica trabalhados, facilitou o entendimento de forma positiva ajudando
no ensino-aprendizagem. A ludicidade proposta nesse trabalho teve por finalidade
desenvolver novas formas de transmitir o conhecimento, visando abordar os conteudos
referente a boténica de uma forma mais simples, desmitificando os conceitos cientifico que
muitas das vezes sdo considerados complexos pelos alunos.

PALAVRA CHAVE: Botanica.Jogos didaticos.Organografia.



ABSTRACT

Playfulness can be experienced at any age and be worked in various ways, not just restricted
to fun. It can be used as a pedagogical instrument linked to education, it contributes to
personal, social, cultural, and intellectual development, promoting socialization and
knowledge. The use of play tools such as the didactic game helps the teacher to make the
class more dynamic and participative, since the teaching of botany has been worked in a
technical, systematic and fateful way, where only if it is past lists of scientific names and
words isolated from difficult understanding that escapes the reality of the student. From this
perspective it was conceived in the implementation of playfulness through didactic games to
awaken the interest of the students in the subject that refers to the Botany in a more dynamic
way facilitating the teaching-learning. For this, two didactic games were developed with the
content referring to the morphology of angiosperms, in a playful way, with the purpose of
replacing a traditional classroom. The games used were the game of "morphological data"
and the game of "morphological memory", both approaching the contents in a simplified way
facilitating students' understanding. To be applied in two groups of volunteers of the Federal
University of Pernambuco - Academic Center of Vitoria (UFPE-CAV), one group of Biological
Sciences and the other one of Physical Education, aiming to analyze the applicability of the
didactic material developed. For that, two evaluative exercises were developed to be applied,
one before the games for the purpose of ascertaining the previous knowledge of the students
and another one after the games, to investigate the acquired knowledge. The analysis of the
answers given by the students was described through graphs. In which we can observe the
following results: the volunteers of biology in the previous evaluative exercise of the games
their grades ranged from 5.8 to 10, with a mean of 7.6. And after the games the grades of the
evaluation exercise related to the knowledge acquired ranged from 6.1 to 10, with an
average of 8.3. It was a pleasure that students of Physical Education before the games the
evaluation exercises that investigated the previous knowledge had scores of 4.0 to 8.4 with a
mean of 5.5, and the evaluation exercises applied after the games to ascertain the acquired
knowledge had notes between 4.8 and 10, with an average of 7.2. Through the results of the
medis of the groups it can be seen that the students of Physical Education obtained a good
performance in their final results in the average of 5.5 to 7.2. As far as the biology students
got a little better, this was due to the fact that biology volunteers already had contact with the
content during graduation. Other factors analyzed with the application of the games were the
opinions of the volunteers regarding the material used. In which they had a good
acceptability stating that it was fun contributed to the understanding of the concepts of
Botany worked, facilitated understanding in a positive way helping in teaching-learning. The
ludicity proposed in this work had the purpose of developing new ways of transmitting
knowledge, aiming to approach the contents referring to botany in a simpler way,
demystifying the scientific concepts that are often considered complex by the students.

Keywords: Botany. Educational games.Organography.



SUMARIO

O LN I ST0] 516107 IR 8
O =T o [0 o e LSO OP PP TPRPPRN 9
1.2 HIPOTESE ...ttt bbbt b etk b et b e b et et ne et nb s 9
1.3 JUSTITICATIVA ...ttt sttt et ne e b e teere et eebeeneenreenteenee e 9
2 OBIETIVOS ...t e e et et e e et e e st e e e e e e e e e nnaes 10
0 R 1= - | RSP PSRPRR 10
2.1 ESPECITICOS ...ttt bbbt bbbt 10
3REFERENCIAL TEORICO ...ttt ettt 11
00N 8 o [ o] T =T [ RSP S 11
32 0 J000 et E Rt E e b n e 12
R = 10 - L o SRR 13
AMETODOLOGIA . ..ottt a e et e e s e e s e e e snbe e e snreeeaneeeenes 15
4.1 Jogo do “dado MOrfOlOgICO” .......cccoiiiiiiiiiiie e 15
4. 1.1 Material UtIHZAOO0 ..........cooiiieiiieie ettt 15
i B 1T a = Lo ToF e (o I oo o IO SRS 15
4.2 Jogo da “memoria morfologica” ............c.cccooiiiiiiiiiii 16
4.2.1 Material UtIHZA0O0..........cooiiiiieiee ettt 16
oD | g T U Tor= W [ 1 oo o BSOS PPS 16
4.3 Aplicacao dos JOGOS AIAALICOS ........ccvieiiirieiiicie et 17
5 RESULTADOS E DISCUSSAOQ .....coovivieereiieeteeeseeeesesiessssss s s sesass s s senensens 21
5.1 Analise do recurso didatico UtIZAdO............ccooeiiiiiiciiie s 25
B CONCLUSAO.......coiiiieiiieiee sttt 28
REFERENCIAS ...ttt 29

ANEXO A - EXERCICIO AVALIATIVO SOBRE OS CONHECIMENTOS PREVIOS
DOS ESTUDANTES EM RELACAO AO CONTEUDO DE MORFOLOGIA DAS
ANGIOSPERMAS ... 31

ANEXO B - EXERCICIO AVALIATIVO SOBRE 0OS CONHECIMENTOS
ADQUIRIDOS EM MORFOLOGIA DAS ANGIOSPERMAS, APOS A APLICACAO

DOS CONTEUDOS EM FORMA DE JOGOS DIDATICOS. ..o, 34
ANEXO C - CONCEITOS TRABALHADOS NO JOGO DO “DADO”
MORFOLOGICO ..o e ettt et e e et e e e e e e e e e e ee e e s ar s 37

ANEXO D - CONCEITOS TRABALHADOS NO JOGO DA MEMORIA
MORFOLOGICA . ... e et et e et e e e e et e e s e e e e et e e e e e s e e se e e s anans 42



1. INTRODUCAO

A ludicidade pode ser vivenciada em qualquer idade e ser trabalhada de vérias formas,
ndo se limita apenas como diversdo, podendo ser utilizada como instrumento pedagdgico
auxiliando no desenvolvimento pessoal, social, e cultural. Além disso, pode, contribuir com a
satde mental auxiliando no estado fértil, facilitando a socializagdo, comunicagdo, expressdo e
na construcdo do conhecimento (ALMEIDA, 2009).

Dessa forma, podemos trabalhar a ludicidade nas atividades escolares com o objetivo
de incentivar a participacdo dos estudantes durante as aulas, uma vez que o desinteresse dos
mesmos durante as aulas tem se tornado cada dia mais evidente (SILVA, 2008). Segundo
Machado et al. (1990), através da ludicidade podemos motivar os alunos a participar das aulas
naturalmente, uma vez que a atividade desperta o prazer em participar.

Para que haja essa participacdo dos estudantes durante as atividades € necessario a
utilizacdo de ferramentas que auxilie o professor a tornar a aula mais dindmica e participativa.
Certamente, os jogos didaticos podem ser uma boa opgao, uma vez que o contetdo deve ser
planejado e elaborado corretamente visando a realidade de cada turma onde o jogo sera
aplicado (RAU, 2013).

Deste modo, a utilizacdo de jogos contribuird com o desenvolvimento dos estudantes
através das interacGes entre os colegas durante a atividade. Isto desperta a criatividade,
autonomia e sua competitividade, consequentemente pode contribuir com o desenvolvimento
social e cognitivo, promovendo uma aprendizagem significativa (ALVES; BIANCHIN, 2010,
CASTRO; TRENDEZINI, 2014, ALMEIDA et al., 2018).

O ensino de botanica nos dias atuais é feito de maneira muito sistematica e fatidica
onde apenas se é passado listas de nomes cientificos e palavras isoladas de dificil
compreensdo, que definem conceitos especificos e por sua vez, fogem a realidade. Com isso,
0 interesse pelo contetdo da aria de boténica tem diminuido a cada dia, 0 que contribui para
um aumento da “cegueira botanica”. Desse modo, a aquisi¢do do conhecimento nesta aria se
torna prejudicada (CECCANTINI, 2006).

Para modificar essa relacdo é necessario que os educadores tornem o ensino mais
dindmico e atraente, utilizando ferramentas que aproximem a Botanica com realidade dos
estudantes (SILVA; MORAES, 2011). E a0 mesmo tempo envolva-os nas atividades
escolares utilizando os conhecimentos prévios dos alunos de maneira em que desperte o

prazer e a curiosidade pelo conhecimento (FELIX, 2015).



1.2 Pergunta
A ludicidade tem um efeito positivo no ensino de biologia, especificamente no ensino

dos conteudos referentes a botanica?

1.3 Hipdtese

A ludicidade aperfei¢oa a aprendizagem dos alunos nos assuntos referentes a botanica

no eixo da morfologia vegetal nas aulas de biologia.

1.3 Justificativa

Devido & grande dificuldade encontrada pelos alunos do ensino médio no ensino de
botanica, a mesma também ndo desperta tanto interesse por parte deles, tal desinteresse tem se
mostrado cada dia mais evidente quando se passa a analisar a participacdo dos mesmos nas
aulas referentes aos contelildos mencionados anteriormente.

Um dos motivos é a falta de planejamento da aula por parte do professor, que por
vezes se limitam a aulas expositivas onde sdo mostrados nomes e termos cientificos que estdo
longe da realidade e linguagem habitual dos alunos. Tal configuracdo de aula podera entédo
resultar numa falha na compreenséo dos contetdos pelos alunos.

Para reverter essa situacdo é necessario que o educador passe a reavaliar sua pratica
diariamente e, através dessa reavaliacdo, ele possa desenvolver novas estratégias que facilite a
compreensdo dos estudantes. Para isso, o professor poderia utilizar dos jogos didaticos como
ferramenta facilitadora do conhecimento na abordagem de contetdos considerado complexos
pele aluno em tdpicos mais simples, visando favorecer o entendimento possibilitando a

participacdo dos estudantes durante a aula.
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. OBJETIVOS

2.1 Geral

Promover o interesse dos alunos com o0s conteddos da Botanica através da
implementacdo da ludicidade utilizado jogos didaticos e estabelecer interagdes dos

educandos nas aulas, tornando o ensino-aprendizado mais dindmico.

2.2 Especificos

Apresentar estratégias didaticas para o ensino da botanica;
Elaborar um jogo didatico visando descomplexificar o ensino da botanica;

Estimular interesse nos estudantes para o estudo da Boténica;



11

3. REFERENCIAL TEORICO
3.1 Ludicidade

A relacdo dos seres humanos com o ladico surgiu ha milhares de anos com as primeiras
civilizacBes, eles usavam jogos para se divertir e com isso estabeleceu a construcdo social do
individuo. Certamente ele passa a se enxergar como parte do mundo e, a0 mesmo tempo,
passa a notar o que esta ao seu redor (ANJOS; FORTUNA, 2018).

A ludicidade como recurso didatico proporciona aos estudantes a aquisicdo do
conhecimento de forma satisfatdria, despertando interesse pelo conteddo administrado durante
as aulas (FONSECA et al., 2018). Contribuindo no processo de socializagdo, agrupando as
diferencas cognitivas, sem fazer distin¢cdo do melhor ou pior da turma. Pelo contrario, durante
a atividade eles se tornam um unico grupo, dividindo os afazeres em prol de um Unico
objetivo (ALMEIDA, 2013).

Os conceitos cientificos trabalhados pelos docentes, envolvendo a ludicidade, facilitaram
a compreensdo, tornando o ato de ensinar envolvente, estimulando a reflexdo. Contedos
trabalhados por meio de atividades lidicas despertaram o prazer pelo conhecimento e
favoreceram a aquisicdo do conhecimento (FONSECA et al., 2018).

E de total relevancia que as atividades ludicas sejam trabalhadas no ensino da biologia.
Nos conteudos referentes & boténica, torna-se necessario utilizar estratégias que transformam
em atrativos os conceitos cientificos, considerados dificeis pelos alunos, com o propésito de
facilitar o entendimento dos escolares. O processo de ensino e aprendizado flui naturalmente,
0s aspectos cognitivos e sociais dos educandos se desenvolvem espontaneamente, diferente do
que ocorre com o0s métodos tradicionais (JESUS; NEVES; DIAS, 2014, CHAVES et al.,
2015).

Podemos notar que a ludicidade no cotidiano escolar proporciona uma interagao entre os
estudantes e também com o educador. Esta interagdo constroi uma relacdo de amizade e
confianga, tornando o ambiente escolar mais descontraido e agradavel facilitando a
aprendizagem (BRITO et al.,2015).

Durante as atividades ludicas, certamente os alunos se sentem mais a vontade para
expressar suas duavidas. Por consequéncia, gera uma reflexdo de forma espontanea e
significativa, o que facilita o entendimento dos conceitos cientificos vivenciado nas aulas e

aomesmo tempo envolvendo a ciéncia em seu cotidiano (FONSECA et al., 2018).
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3.2 Jogo

A palavra “jogo” pode apresentar diferentes defini¢Oes e significados. O que diferencia é
o lugar, a época e a sociedade que esta pratica esta inserida. Dessa forma, eles podem ser
representados como uma simples brincadeira ou como um instrumento para desenvolver as
habilidades na vida adulta. Um exemplo sdo as comunidades indigenas que utilizam a prética
do arco e flecha como representacdo da vida adulta. E em nossa sociedade essa pratica € vista
como uma simples brincadeira (KISHMOTO, 2009).

Segundo Zaffalon Janior (2009) os jogos desde muito cedo estdo presentes na vida das
criancas, portanto, é através dele que se deixa transparecer os sentimentos que estdo ocultos
no inconsciente daqueles seres tdo indefesos. Tais sentimentos que podem ser demonstrados
espontaneamente durante um jogo, despertando suas alegrias, agressividades, tristezas e
inquietacoes.

Dessa forma, Soaresetal.,(1992) afirmam que o jogo pode ajudar a crianca satisfazendo
suas necessidades, especialmente em sua “a¢do”, as compreensdes do desenvolvimento da
crianca e dos avangos, surgem a partir do momento em que o professor busca compreender
quais as motivacgoes, disposicdes e estimulo que a coloca em acéo.

“Nota-se que com a utilizacdo dos jogos e materiais pedagdgicos adequados, as criangas
desenvolvem o sentido de ordem, ritmo, forma, cor, tamanho, do movimento, da harmonia e
do equilibrio” (ZAFFALON JUNIOR, 2009, p. 3).

E através desta percepcdo podemos observar a importancia de inserir 0s jogos como
ferramentas que auxiliam o aprendizado. Com o proposito de motivar os alunos a se
envolverem em busca do conhecimento, através dos contetdos que estdo sendo discutidos em
sala de aula. Constituindo uma melhor compreenséo e auxiliando na interpretacdo do que esta
sendo trabalhado (NICOLA; PANIZ, 2016).

Certamente que a apropriagdo do conhecimento atraves de jogos e brincadeiras é de
grande importancia, ajudando a expandir a capacidade comunicativa nas relacGes
interpessoais durante o trabalho em equipe, de forma que a relacdo entre cooperacdo e
competicdo seja trabalhada de maneira formativa(BRASIL, 2006).

As OrientacGes Curriculares para o Ensino Médio afirmam que:

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontineo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolvimento de
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capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade
de comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica,
prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo escolar, levando a
uma maior apropria¢do dos conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2006 P.
28).

A partir dessas afirmacdes pode-se perceber a importancia da utilizacdo de uma

metodologia diferenciada que permite a interagdo de todos em prol do aprendizado.

3.3 Botanica

Certamente a Botanica faz parte da Biologia e é caracterizada por estudar as plantas e
suas especificidades, onde desde a antiguidade podem ser encontrados relatos da relagéo do
homem com as plantas, sendo utilizadas como fonte de alimento e para fins medicinais.
(SANTQOS, 2006).

Além disso, o estudo da Botanica tem um papel importante para a ciéncia por possuir
subdivisdes como: 1) morfologia vegetal, que se refere as diversas formas das plantas; 2)
fisiologia vegetal, que estuda o funcionamento das plantas; 3)taxonomia e sistematica vegetal,
que estuda a nomenclatura e identificacdo das plantas; 4) genética, que estuda a variabilidade
e a hereditariedade das plantas; e 5) a ecologia, que estuda o ambiente e o0s seres vivos que
nele habitam (RAVEN et al., 2014).

Segundo Fonseca e Ramos (2017), as dificuldades enfrentadas no ensino-aprendizagem
da botanica ainda no ensino superior, tém sido causadas por falta de inovacbes na
metodologia que esta sendo trabalhada em sala de aula. Muitos educadores valorizam a teoria
e a reproducdo dos conhecimentos transmitidos pelo professor, como Unico recurso. E quando
0s estudantes se tornam professores tende a repetir a mesma pratica.

. Com isso, os conteldos vém sendo trabalhados em sala de aula, corriqueiramente sao
apresentados aos estudantes de forma inadequada. Com a utilizacdo de termos complexos que
fogem da realidade dos educandos, em aulas tradicionais onde séo trabalhados contelddos
distantes da realidade do aluno, ndo considerando o ambiente que os cercam (SILVA,
MORAIS, 2011).

Para reverter essa situacdo, é necessario reavaliar os metodos que estdo sendo utilizados
atualmente no ensino da Boténica, buscando novos materiais didaticos que estimulem os
alunos e professores no processo do ensino-aprendizagem. De acordo com Nascimento
(2017), a auséncia do conhecimento em Botanica em um pais com uma flora tdo rica e extensa
como 0 nosso, deve ser motivo de preocupacdes. Além disso, so através da aquisicdo do

conhecimento sera viavel a preservacao da nossa biodiversidade.
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Segundo Ribeiro (2010), é possivel tornar o estudo da Boténica interessante com
ferramentas que despertem no estudante a vontade de aprender. Os jogos didaticos, quando
bem planejados e adaptados a realidade do aluno, contribuem com a aceitacéo dos estudantes
na aplicacdo dos contetdos. Da mesma forma que a investigacdo dos conhecimentos prévios
do educando contribui com o aperfeicoamento do material didatico, auxiliando na
aproximacéo da realidade do educando, agucando dessa forma sua curiosidade para o saber.

Para isso, foram proposto a elaboracdo de dois jogos didaticos com os contetidos
referentes a morfologia vegetal das angiospermas, para serem utilizados por professores do

ensino médio, na aplicacdo dos conteldos mencionados anterior mente.
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4. METODOLOGIA

Dois jogos didaticos foram desenvolvidos com o objetivo de trabalhar o assunto referente
a morfologia das angiospermas, de uma forma ludica, com a finalidade de substituir uma aula
tradicional.Os jogos utilizados foram: Jogo do “dado morfoldgico”, baseado no jogo “O
ultimo Morfologista”, descrito por Oliveira (2016); e o Jogo da “memoria morfoldgica”, que
também se refere a uma adaptacdo do jogo descrito por Oliveira (2016). Os jogos foram
desenvolvidos para ser de facil acesso e manuseio pelos alunos e professores. Os conteidos
utilizados para a confeccdo dos jogos didaticos foram retirados do livro didatico do ensino
médio: #Contato Biologia do 2° ano, dos autores Ogo e Godoy (2018); aprovado pelo
ministério da educacdo (MEC).Os jogos foram aplicados em duas turmas de voluntarios,
sendo 20 voluntérios de Ciéncias Bioldgicas, e 10 estudantes de Educacéo Fisica. dos 20 de
biologia apenas 12 estudantes compareceram para participar dos jogos. Encanto que todos

0s10 estudantes de Educacéo Fisica compareceram no dia da atividade.

4.1 O jogo do “dado morfologico”
4.1.1. Material Utilizado

O jogo foi confeccionado contendo 88 cartas divididas entre 40 figuras e 48 conceitos,
sendo oito perguntas para cada estrutura da morfologia das angiospermas (raiz, caule, folha,
flor e fruto). E oito conceitos para as cartas que continham a imagem de uma interrogagéo (?).
As cartas apresentavam as principais caracteristicas das angiospermas (Figura 1).

Incluiu também um dado gigante com as faces contendo as imagens das estruturas
correspondentes aos conteldos, ou seja, a primeira face apresenta a imagem da raiz, a segunda
face tem a imagem do caule, terceira face uma imagem de uma flor, quarta face uma imagem
de uma folha, quinta face uma imagem de um fruto, e a sexta face uma imagem de uma
interrogacao (?).

Para a confeccdo do jogo, foram utilizados os seguintes materiais: caixa de papeléo,
tesoura, cola branca, figuras impressas, papel contato e cartolina guache branca. As cartas e
conceitos referentes aos assuntos foram impressas em folhas A4 para serem coladas nas
cartas.

4.1.2 Dinamica do Jogo

Para dar inicio ao jogo, a turma sera dividida em duas equipes e um representante de

cada grupo vira a frente para “tirar par ou impar”. O grupo cujo representante ganhar, iniciara
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0 jogo. Cada equipe formard uma fila e as jogadas serdo simultaneamente. O primeiro da fila
deve jogar o dado, retirar a pergunta, relacionar com a imagem que estara dentro de uma caixa
e mostrar a imagem para 0s colegas. Posteriormente, relacionar a pergunta com a imagem e
em seguida se dirigir ao fim da fila. Caso a imagem esteja incorreta, a pergunta permanecera
no jogo e poderé ser respondida novamente mediante ao sorteio do dado.

Caso responda de maneira correta, a equipe soma um ponto. Caso responda de forma
errada, o grupo ndao soma ponto. O limite de tempo para se responder a pergunta serd de um
minuto. O aluno que jogar o dado respondendo corretamente ou néo, deve voltar ao final da
fila para que ao chegar & sua vez, ele possa tentar responder novamente. Vence a equipe com

a maior pontuacéo.

4.2 Jogos da “memoria morfologica”

O jogo da “memoria morfologica” é uma continuagdo do conteudo abordado
anteriormente no jogo “do dado morfoldgico”, com o objetivo de dar continuidade na
aprendizagem dos alunos. O jogo da “memoria morfologica” serd baseado no jogo da
memoria tradicional de Oliveira (2016); no entanto ha algumas modificacdes adaptativas. As
imagens utilizadas no jogo tradicional sdo sempre figuras repetidas. Ja no jogo da memoria
morfoldgica, as figuras ndo se repetem, para formar o par é preciso associar 0s conceitos as
figuras.

4.2.1. Material Utilizado

Foram confeccionadas 66 cartas de 11x16 cm, sendo 33 com as imagens e 33 com
conceitos para formarem os pares. Divididos em cinco temas: raiz, caule, flor, fruto e folha.
Confeccionados com o0s seguintes materiais: cartolinas guache, cola branca, tesoura, figuras
impressas e conceitos referentes aos contetidos abordados (Figura 2).

4.2.2 Dindmica de jogo

Para que o jogo seja realizado, deve ser formado um circuito, no qual os jogadores
precisam percorrer para poder jogar cada etapa. O jogo é dividido em cinco etapas, um 0rgao
(1. raiz, 2. caule, 3. flor, 4. fruto e 5. folha) da morfologia das angiospermas para cada etapa.
Os estudantes devem formar cinco grupos e o himero de participantes varia de acordo com o
namero de alunos matriculados. Por exemplo, no primeiro momento todas as equipes recebem

um jogo referente a um dos 6rgédos da planta mencionados anteriormente. Quando 0s grupos
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terminarem de jogar, eles vdo passar para o proximo 6rgdo da planta. Essa troca vai se repetir
até todos os grupos terem percorrido todos os 6rgaos das angiospermas.

Para dar inicio ao jogo, as cartas serdo dispostas com os conteudos camuflados para
serem encontrados pelos jogadores. E logo em seguida as cartas serdo desviradas por 30
segundos. Posteriormente, todas as cartas serdo viradas novamente. Sera feito um sorteio para
definir quem comeca a partida. O vencedor escolhe duas cartas, caso consiga encontrar e
relacionar corretamente o conteudo referente a imagem, ele continuara jogando, e as cartas
deverédo permanecer desviradas. Caso errem a carta voltam ao seu lugar e a vez de jogar passa
para outro participante. Ao final do jogo o participante do grupo que fizer maior nimero de

pares serd o vencedor.

4.3 AplicacBes dos jogos didaticos

Foram convocados dois grupos de voluntérios: 1) vinte estudantes de Licenciatura em
Ciéncias Biologicas; 2) dez estudantes de Licenciatura em Educacéo Fisica; da Universidade
Federal de Pernambuco, Centro Académico de Vitdria de Santo Antdo (UFPE-CAV).

A convocacdo dos voluntarios de Ciéncias Biologicas seguiu as seguintes regras, 0S
participantes teriam que estar cursado a disciplina de Morfologia Vegetal ou ja ter cursado,
por ser uma cadeira obrigatéria do curso referente as plantas. Dessa forma, eles seriam
capazes de contribuir com o aperfeicoamento dos contetdos aplicados nos jogos.

Ja com os voluntarios de Educacéo Fisica o pré-requisito foi estar cursado a cadeira de
jogos populares ou ja ter cursado. Dessa forma, eles contribuiriam com o aperfeicoamento das
regras dos jogos e, a0 mesmo tempo, examinariam a metodologia que foi desenvolvida.

Antes e depois dos jogos, foram aplicados exercicios avaliativos com o conteido da
morfologia das angiospermas, com a finalidade de investigar os conhecimentos prévios e
adquiridos dos participantes. O exercicio teve questdes objetivas e descritivas (Anexos 1 e 2).
Os voluntarios responderam a esses exercicios, a partir das respostas foram elaborados trés

gréficos.

Figura 1. Imagens do “dado” morfologico, (A) imagens do dado; (B) imagem das fichas com

as perguntas; (C) imagens utilizadas no jogo.
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Imagem: (A) dado. Imagem: (B) fichas com as perguntas.

Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018. Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018.

Imagem: (C) imagens utilizadas no jogo.

Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018.

Figura 2. Imagens do jogo da memoria morfoldgica: A) raiz; B) caule; C) folha; D) flor; ( E)

fruto.



Imagem: (A) raiz.

Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018.

Imagem: (B) caule.

Haste é um caule rigido, de pequeno
porte, normalmente apresenta a cor

verde, mas pode apresentar cores
vivas. Exemplo: couve.

Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018.

Imagem: (C) folha.
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Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018.

Imagem: (D) flor.

Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018.

Imagem: (E) fruto.

Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Desempenho dos estudantes nos jogos

Foi verificado que dos 20 voluntarios de Ciéncias Bioldgicas, apenas 12 estudantes
compareceram para participar dos jogos. Todos os 10 estudantes de Educacdo Fisica
participaram dos jogos. Apesar dos estudantes de biologia questionarem sobre a importancia
de se modificar a forma didatica de se trabalhar em sala de aula, notou-se o desinteresse dos
mesmos para participar de algo novo.

De acordo com Jesus, Neves e Dias (2014), é de extrema importancia que os futuros
educadores analisem as possibilidades de recursos, tempo e sala de aula e finalidade da
aplicacdo da metodologia a ser trabalhada, visando a responsabilidade de tornar a aula mais
fascinante e menos rotineira.

Além disso, podemos trabalhar a interdisciplinaridade durante a avaliagdo do material
didatico, uma vez que, futuramente esses estudantes poderdo trabalhar essa metodologia na
sua pratica docente de diversas formas, em uma gincana, por exemplo, onde o professor de
Educacdo Fisica possa trabalhar em conjunto com o professor de Biologia de forma
colaborativa.

Uma das questdes do exercicio sobre os conhecimentos prévios indagava quais 0s
conteldos da Biologia os participantes mais gostavam. Os estudantes de biologia
responderam o seguinte: 1) 50%preferiam os contedos referentes as plantas por ser a area
que eles mais se identificavam; 2) 25% afirmaram que preferem os assuntos relacionados com
animais, por gostar de animais e achar o conteido mais interessante; 3)25% afirmaram que
tém mais afinidade com os contetdos de genética e corpo humano, por ser uma area que trata
do desenvolvimento dos seres vivos.

Por outro lado, os voluntarios de Educacdo fisica afirmaram em sua maioria (80%) que
preferem os conteudos de Biologia relacionados ao corpo humano, por ser interessante e por
estar relacionado com a area de estudo deles. Os outros 20% afirmaram que preferem os
conteddos relacionados aos animais, por achar muito interessante.

Durante a aplicagdo dos jogos, foi notdria a interacdo entre os alunos, pois 0s mesmos
se divertiram bastante. Os estudantes de Ciéncias Biologicas durante as jogadas relembravam
0s contetudos que eles haviam estudado nas cadeiras referente as plantas com muito
entusiasmo. Os alunos de Educacdo Fisica, apesar de ndo ter intimidade com o conteudo, se

divertiram bastante. A cada jogada eles se empenharam em responder corretamente e
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competiram o tempo todo. Tiravam duvidas e comemoravam cada acerto. A associagdo de
imagem juntamente com os conceitos relacionados a morfologia da angiosperma possibilitou
o0 entendimento do contetdo, dando mais autonomia e facilitando a compreensédo do assunto
trabalhado durante a atividade.

De certo, podemos constatar o que Fonseca et al. (2018) relataram em seu trabalho,
que os jogos didaticos, quando trabalhados de forma lldica, sdo capazes de envolver os
participantes proporcionando ndo sé um aprendizado, mas também a diversdo e o interesse
pelo aprendizado.

Com relacdo ao exercicio referente ao conhecimento prévio, pode-se observar que 0s
alunos de Ciéncias Biologicas ndo tiveram muita dificuldade de responder as questfes. As
notas do exercicio avaliativo antes do jogo variaram de 5,8 a 10, com média de 7,6. Ja no
exercicio avaliativo sobre 0s conhecimentos adquiridos apds o jogo, as notas tiveram uma

pequena melhora, variando de 6,1 a 10, com meédia de 8,3 (figura 3).

Figura 3. Comparacdo das notas dos exercicios dos conhecimentos prévios e
adquiridos apos a aplicacdo dos jogos didaticos dos estudantes de Ciéncias Bioldgicas.
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Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018.

No que diz respeito ao exercicio sobre os conhecimentos prévios, 0s voluntarios de

Educacéo Fisica apresentaram um pouco de dificuldade, as notas variaram de 4,0 a 8,4, com
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média de 5,5. Ja no exercicio avaliativo sobre os conhecimentos adquiridos ap6s o0 jogo, as

notas tiveram uma melhora significativa variando de 4,8 a 10, com média de 7,2 (figura 4).

Figura 4. Comparacdo das notas dos exercicios dos conhecimentos prévios e
adquiridos apods a aplicacdo dos jogos didaticos dos voluntarios de Lic. Educacéo

Fisica.

12

10

Notas
(<)}

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Estudantes

=4— Antes dos jogos Ap0s 0s jogos

Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018.

Foi constatado que as médias de notas de ambos voluntarios tiveram uma variagéo nos
exercicios anteriores e posteriores aos jogos. As notas dos estudantes de Biologia ndo tiveram
muita diferenca. Uma vez que eles ja haviam tido contato com o conteido em outro momento.
Enquanto as notas dos estudantes de Educacdo Fisica tiveram um valor significativo, apos a

aplicacdo dos jogos, é o que aponta a (figura 5).

Figura 5. Comparacdo da média das notas dos voluntarios de Educagdo Fisica e Ciéncias

Biologicas.
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Média

8,3
7,6
7,2
5,5 I I

Antes dos jogos Apo6s 0s jogos  Antes dos jogos  Apds 0s jogos

Educacdo fisica Biologia

Fonte: Oliveira, O.F.S., 2018.

Com a aplicacao dos jogos didaticos podemos afirmar que os voluntarios de Educacgéo
Fisica atingiram o objetivo proposto pela atividade, uma prova dessa afirmacao é a aquisicdo
dos conhecimentos que eles obtiveram comprovada através da avaliacdo dos exercicios ap6s a
aplicacdo dos jogos. Elevando a média do grupo de uma maneira significativa. Segundo
Castro e Trendezini (2014), o jogo didatico promove a interacdo dos alunos, dessa forma,
facilita a assimilagdo do conhecimento, gerando a aprendizagem.

No entanto, os participantes de Biologia ndo tiveram uma grande diferenca em sua
pontuacdo antes e apds dos jogos didaticos, por eles ja terem um contato prévio com 0s
contetdos trabalhados, os jogos serviram apenas como uma revisao de conteido. Certamente
este material didatico pode ser trabalhado de diversas formas, na aplicagdo de um novo
conteddo, revisdo ou na forma de uma atividade apds a aula. Podendo ser adaptado e
trabalhado nos anos finais do ensino fundamental com a finalidade de tornar o aprendizado
mais significativo de forma ludica, sendo aplicado no ensino da Botanica ou em outras

disciplinas.
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5.1 Analises do recurso didatico utilizado

a) Quais foram os pontos positivos do recurso didatico utilizado?

Ciéncias Bioldgicas

A forma ludica que o contetdo foi trabalhado facilitou a compreensdo. O uso de
imagens ajudou na memorizagdo de maneira pratica e dinAmica, despertando mais interesse
nos alunos e, a0 mesmo tempo, os envolveu na atividade, promovendo interacdo entre os
estudantes e 0 mediador dos jogos.

Por ser um material de facil manuseio, até mesmo aqueles que ndo dominam o assunto
poderiam compreender e participar das atividades sem nenhum problema. O material também

chamou atencéo por ser de facil aceso e simples de ser confeccionado.

Educacao Fisica

J& os participantes de Educagdo Fisica apontaram a importancia dos jogos como um
recurso didatico que estimula a competicdo entre os alunos e, a0 mesmo tempo, desperta
interesse em aprender. A formacdo de equipes como uma das formas de trabalhar em
conjunto. A utilizacdo de imagens que facilitou a fixacdo dos contetdos de forma ludica e
divertida. A facilidade de se manusear 0s jogos.

b) Quais foram os pontos negativos do recurso didatico utilizado?

Ciéncias Bioldgicas

Dos doze integrantes de Biologia, seis deles ndo mudariam nada, 0s outros seis

questionaram o fato do jogo ter sido muito longo.

Educacdo Fisica

Dos dez participantes de Educacgdo Fisica, seis deles ndo modificariam nada e quatro

deles também questionaram a duracéo dos jogos.

c) Se eles utilizariam essa metodologia em suas aulas?
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Tanto os estudantes de Ciéncias Bioldgicas quanto os de Educacdo Fisica responderam
que sim, por ser um recurso didatico que sai da rotina tradicional, facil de confeccionar,
envolvente, divertido, interessante de ser trabalhado que pode ser administrado em outros

contetidos e como contelido ou para revisao.

d) Se eles gostaram dos jogos?

Por unanimidade, tanto os estudantes de Ciéncias Bioldgicas quanto os de Educacao
Fisica afirmaram que sim. As justificativas foram: por ser simples, a forma ladica de aprender
brincando, acharam interessante a forma que a interagdo aluno-aluno e professor aconteceram
durante a atividade, a forma de organizagéo, a formulacdo das perguntas, ajudou a fixar e a
relembrar os conteudos, a ludicidade consegue tornar a aula mais atraente. A declaracdo dos
participantes estd de acordo com as afirmacgdes de Félix (2015) que a metodologia ludica
quando utilizado de maneira adequada na educagéo contribui com a interacdo alunos-aluno, e

aluno/professor, despertando a motivacéo e o interesse pelo assunto estudado.

Certamente a aplicacdo dos jogos didaticos com a turma piloto contribuiu com o
aperfeicoamento do material confeccionado, através das sugestdes foi possivel corrigir alguns
problemas que foram apontados pelos participantes, com isso 0s materiais didaticos foram
aperfeicoados para serem aplicados futuramente em uma turma do segundo ano do ensino

médio.

e) Sugestbes para melhoria dos jogos.

Com a finalidade de melhorar os materiais didaticos acataremos as seguintes
sugestdes, para o aperfeicoamento dos jogos: modificar algumas imagens utilizadas deixando
as setas na mesma padronizacdo, retirando algumas imagens que se repetiam e apontavam
estruturas diferentes na mesma imagem, para ndo confundir os participantes, confeccionar um
gabarito para o jogo da memdria com o objetivo de dar mais autonomia aos participantes

durante a partida.

No jogo do dado, dividir a turma em cinco grupos de estudantes e cronometrar melhor

0 tempo para ter mais agilidade.
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Diminuir a quantidade de perguntas dos jogos para ser aplicado em uma Unica aula.
Deixar o jogo do “dado morfoldgico” com 48 pecas € o jogo de memoria também com 48

pecas.
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6. CONCLUSAO

A ludicidade proposta nesse trabalho tem por finalidade desenvolver novas formas de
transmitir o conhecimento. Visando abordar os conteudos referente a botanica de uma
forma mais simples, desmitificando os conceitos cientifico que muitas das vezes sé&o
considerados complexos pelos alunos. Possibilitando que os alunos possam experimentar
outras formas de aprendizagem. Como a utilizacdo de jogos didaticos, os estudantes
tiveram a oportunidade de participar do processo de aquisi¢cdo do conhecimento de forma
mais ativa favorecendo a compreensdo dos conceitos estudados promovendo o

conhecimento de modo significativo.
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ANEXO A - EXERCICIO AVALIATIVO SOBRE OS CONHECIMENTOS PREVIOS
DOS ESTUDANTES EM RELACAO AO CONTEUDO DE MORFOLOGIA DAS
ANGIOSPERMAS

1) Com relacéo as aulas de Biologia responda quais conteido da disciplina vocé mais gosta.

Justifique sua resposta.

a) Animais
b) Plantas
¢) Corpo humano

d) Genética.

2) Em relacdo as aulas de biologia, mais especificamente sobre as plantas Angiospermas, leia

as seguintes afirmacoes.

I- As Angiospermas sdo caracterizadas como plantas vasculares com sementes, que

produzem flores e frutos.

II- As Angiospermas sao caracterizadas como plantas avasculares com sementes, que

produzem flores e frutos.

I11- As Angiospermas produzem flores que séo polinizadas pelos insetos, para formar

os frutos.

Com relacdo as afirmacdes anteriores quais estdo corretas:

a) Estdo corretas as alternativas I, I;

b) Estdo corretas as alternativas I, Il1;

¢) Estdo corretas as alternativas I, I, I11.
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3) As raizes sdo responsaveis pela fixacdo da planta no solo. Também sdo responsaveis pelo
transporte de agua e nutrientes inorganicos do solo para a parte aérea da planta. Com relacéo a

morfologia da raiz das angiospermas, € possivel afirmar que:

I- Existem diversas formas de raizes: aquatica, subterranea e aérea.
- I1- Existem dois sistemas de raizes: o pivotante e o fasciculado.
I11-  1I- Existe apenas um sistema de raiz: o fasciculado.

IV-  IV- Existem apenas raizes subterraneas.

Com relacdo as afirmacges anteriores quais estdo corretas:

a) Esta correta apenas a alternativa I;
b) Estéo corretas as alternativas I, 11,
c) Estéo corretas as alternativas I, I1, II;
d) Estdo corretas as alternativas I, I, 111, IV.
4) Assinale as alternativas INCORRETAS.Quais sdo as principais funcdes do caule?
a) Suporte para folhas, flores e frutos.
b) E suporte apenas das folhas.
c) E responséavel pelo transporte de substancias entre as raizes e as folhas.
d) Garantem uma conexao adequada entre partes areas e subterraneas da planta.
e) Promovem o suporte das folhas, mas ndo conduz substancias.
5) Com relagéo as folhas, marque V ou F nas seguintes alternativas:

() Os cloroplastos ndo sao estruturas exclusivas das folhas das plantas.
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( ) As folhas sdo responsaveis pela fotossintese das plantas.
() As folhas possuem cloroplastos.

() As folhas produzem os compostos organicos.

( ) As folhas ndo promovem a fotossintese.

6) com relacéo as flores, marque um X nas alternativas corretas.

a) As flores sdo responsaveis por atrair diversos animais como abelhas e besouros e

etc., para realizarem a polinizagé&o.

b) As flores n&o precisam ser polinizadas.

c) As flores fazem parte da estrutura reprodutiva das plantas.

d) As flores ndo fazem parte da estrutura reprodutiva das plantas.

7) Qual é a importancia do fruto para as plantas?
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ANEXO B - EXERCICIO AVALIATIVO SOBRE OS CONHECIMENTOS
ADQUIRIDOS EM MORFOLOGIA DAS ANGIOSPERMAS, APOS A APLICACAO
DOS CONTEUDOS EM FORMA DE JOGOS DIDATICOS.

1) Com relacgdo a raiz, ela pode ser conceituada da seguinte forma.
I- Como uma raiz que possui um sistema radicular axial. Na qual apresenta uma raiz
principal diferenciada, mais grossa, da qual saem ramificacdes laterais mais finas.
[I- Tambem pode ser conhecido como sistema radicular fasciculado. Por apresentar
raizes finas com espessuras uniformes que saem de uma mesma regido do caule.
[lI- As raizes podem ser de diversas formas e habitar diversos ambientes como solo,
agua e também podem ser aéreas.

IV- N&o existem raizes aéreas.
Com relagdo as afirmacgdes anteriores quais estdo corretas:
a) Esta correta apenas a |;
b) Estdo corretas apenas I, II;
b) Estdo corretas apenas Il, IlI;
c) Estdo corretas apenas I, 11, 1l1;
d) Estdo corretas apenas I, 111, V.
2) Assinale as alternativas INCORRETAS.Quiais sdo as principais funcbes do caule?
a) Suporte para folhas, flores e frutos.
b) E suporte apenas das folhas.
¢) E responsavel pelo transporte de substancias entre as raizes e as folhas.
d) Garante uma conex&o adequada entre partes areas e subterraneas da planta.
e) Promovem o suporte das folhas, mais ndo conduz substancias.
4) Com relacdo as folhas, marque V ou F nas seguintes alternativas:
() Os cloroplastos ndo sao estruturas exclusivas das folhas das plantas.

() As folhas sdo responsaveis pela fotossintese das plantas.
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() As folhas produzem os compostos organicos.
( ) As folhas ndo promovem a fotossintese.

5) Os frutos sdo formados pelo desenvolvimento do ovério de uma flor, que pode ter um
ovario Unico ou mdaltiplo e, em alguns casos, outras partes da flor também pode originar o

fruto. Com relacdo a morfologia do fruto das angiospermas, é possivel afirmar que:
I- Os frutos sdo responsaveis pela protecdo das sementes.

[1- Os frutos que se desenvolvem a partir de um Unico ovario pode ser classificado

como simples.

I1l- Os frutos se desenvolvem apenas a partir do desenvolvimento do ovario de uma

flor.

Com relacdo as afirmacdes anteriores quais estdo corretas:
a) Esta correta apenas a alternativa I;

b) Estdo corretas as alternativas I, II;

c) Estdo corretas as alternativas I, II, I11.

6) Com relacdo ao contetdo trabalhado na aula da morfologia vegetal das Angiospermas €

possivel afirmar que:

a) A forma em que foi trabalhado o conteudo facilitou a compreensdo dos termos
utilizados no assunto estudado. Justifique sua resposta.
b) A forma em que foi trabalhado o conteiido ndo fez a menor diferenca no meu

aprendizado, pois preferia as aulas tradicionais. Justifique sua resposta.

7) Com relacdo ao material didatico que foi utilizado responda.

a) Quais foram os pontos positivos do recurso didatico utilizado?
b) Quais foram os pontos negativos do recurso didatico utilizado?
c) Vocé utilizaria essa metodologia em suas aulas? Justifique sua resposta.

d) O que vocé mudaria nos jogos?



e) Vocé gostou dos jogos? Justifique sua resposta.

f) Observacdes extras.

36
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ANEXO C - CONCEITOS TRABALHADOS NO JOGO DO “DADO”
MORFOLOGICO

Perguntas do jogo do “dado” morfolégico
Perguntas sobre as raizes

1) E uma parte da planta responsavel pela fixagdo, suporte no solo e pelos suprimentos de

agua e substancias inorganicas para as plantas. Encontre uma imagem correspondente.

2) Esse tipo de raiz € conhecido por possuir sistema radicular fasciculado. Por apresentar
raizes finas com espessuras uniformes que saem de uma mesma regido do caule. Exemplo:

raizes de milho, grama e etc. Encontre uma imagem correspondente.

3) Esse tipo de raiz é conhecido como sistema radicular axial. Apresenta uma raiz principal
diferenciada, mais grossa, da qual saem ramificagdes laterais mais finas. Exemplos: raizes de

soja, feijao e etc. Encontre uma imagem correspondente.

4) Zona pilifera: Denominada também como zona de absor¢do. Tem a funcdo de absorver
4gua e sais minerais do solo. E caracterizada pela presenca de pelos responsaveis pela

absorcdo. Encontre uma imagem correspondente.

5) Coifa: Funcdo de proteger a raiz do atrito com o solo durante o crescimento, do ataque de
micro-organismos e, também, protege pequenas células com a capacidade de répida

multiplicagdo. Encontre uma imagem correspondente.

6) Zona de distensdo ou de alongamento celular: local da raiz que apresenta a maior taxa de

crescimento. Encontre uma imagem correspondente.

7) Raizes laterais: ramificacdes da raiz principal. Surgem de regides internas da raiz principal.
Encontre uma imagem correspondente.

8) As raizes das plantas podem ser aquaticas, aéreas ou subterrdneas. Com relacdo a
afirmacdo anterior encontre uma imagem de uma planta que possua uma raiz aquatica.

Encontre uma imagem correspondente.

Perguntas sobre o Caule
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9) O caule é responsavel pela conducdo de agua e sais minerais das raizes para as folhas.
Também conduz a seiva elaborada das folhas para as raizes, auxilia na sustentacdo da planta e
fixacdo no substrato. Encontre uma imagem de um caule.

10) Gema apical (ou meristema apical) esté localizada no apice do caule e é responsavel pelo
crescimento em altura. Encontre uma imagem da gema apical.

11) As gemas axilares sdo meristemas localizados no caule, junto ao angulo formado entre a
folha e o ramo, que sdo denominadas “axila” foliar. Elas sdo responsaveis pelo crescimento
dos ramos laterais.Encontre uma imagemde uma gema axilar.

12) NO é a regido do caule onde esté inserida a folha.Encontre uma imagemcorrespondente ao
no.

13) Entrend é a regido entre dois nds e que ndo apresenta gema. Encontre uma imagem
correspondente ao entrend.

14) Os caules podem ser classificados como aquaticos ou aéreos ou subterraneos. Encontre
uma imagem de um caule aéreo.

15) Os caules podem ser classificados como aquaticos ou aéreos ou subterraneos. Encontre
uma imagem de um caule aquatico.

16) Os caules podem ser classificados como aquaticos ou aéreos ou subterraneos. Encontre

uma imagem de um caule subterraneo.

Perguntas sobre a Folha

17) A folha é um 6rgdo da planta na qual os cloroplastos estdo presentes. Ela é responsavel
pela captacdo dos raios solares para realizar a fotossintese. Encontre uma imagem
correspondente a uma folha.

18) O limbo é uma estrutura delgada e plana que esta presente nas folhas. Ele é sustentado e
conectado ao caule pelo peciolo e é responsavel pela captacdo da luz do sol. Encontre uma
imagem correspondente ao limbo da folha.

19) O peciolo é uma estrutura que conecta o limbo da folha ao caule da planta. Encontre uma
imagem correspondente ao peciolo.

20) A estipula é um apéndice foliar que se localiza na base de algumas folhas de eu
dicotiledbneas. Ela esta entre a insercdo do caule e o peciolo. Encontre uma imagem

correspondente a estipula.
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21) A bainha é uma estrutura que esta na base das folhas circundando o caule, podendo se
estender por todo comprimento do caule. Podem ser encontradas em monocotiledéneas e em

algumas eudicotiledéneas. Encontre uma imagem correspondente a bainha das folhas.

22) As folhas podem ser de dois tipos: completa ou incompleta. Uma folha completa possui:
bainha, estipula, limbo e peciolo. Encontre uma imagem correspondente a uma folha

completa.

23) As folhas podem ser de dois tipos: completa ou incompleta. A folha incompleta ndo
apresenta pelo menos uma das seguintes estruturas: bainha, estipula, limbo ou peciolo.

Encontre uma imagem correspondente a descricao de uma folha incompleta.

24) As Bracteas sdo modificacdes foliares que ocorrem no eixo das flores, com caracteristicas
que podem ser confundidas com as pétalas. Devido a presenca de textura e cor. Encontre uma

imagem correspondente a descri¢do de uma bractea.

Perguntas sobre a flor

25) A flor é uma estrutura reprodutiva formada por folhas modificadas e especializadas na

reproducéo das plantas. Encontre a imagem de uma flor.

26) As sépalas sdo geralmente verdes e protegem a flor imatura, envolvendo-a e formando o
botdo floral. O conjunto de sépalas é denominado de célice. Encontre uma imagem

correspondente as sépalas da flor.

27) As pétalas sdo geralmente coloridas, sendo importantes para atrair os polinizadores para
as flores. O conjunto de pétalas é denominado de corola. Encontre uma imagem

correspondente as pétalas da flor.

28) O androceu é a porcdo masculina de uma flor. Ele € formado por um conjunto de estames.
O estame e composto por um filete, uma antera e um saco polinico. Encontre uma imagem

correspondente ao androceu e aos estames.

29) O gineceu é porcdo feminina da flor. Ele é formado por um conjunto de carpelos e
dividido nas seguintes partes: estigma, estilete, um ou mais ovarios e um ou mais ovulos.

Encontre uma imagem correspondente ao gineceu.
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30) Uma flor pode conter estruturas femininas e/ou masculinas, uma flor feminina tem apenas
as estruturas reprodutivas que constitui o gineceu que é responsavel pela formacdo do ovario

da flor. Encontre uma imagem correspondente a uma flor feminina.

31) Existem flores que apresentam as duas estruturas reprodutivas em uma unica flor. O
androceu que é a por¢do masculina e o gineceu que é a por¢do feminina. Uma flor que contem
essas duas estruturas juntas é considerada perfeita. Encontre uma imagem correspondente a

uma flor que contenha o gineceu e o androceu.

32) Existem flores que apresentam estruturas reprodutivas diferentes sendo essas estruturas
responsaveis pelas flores serem masculinas ou femininas. Uma flor masculina, por exemplo,
vai produzir o androceu que € responsavel pela producdo do pélen. Encontre uma imagem

correspondente a uma flor masculina.

Perguntas sobre os Frutos
33) O fruto é o ovario desenvolvido da flor e sua formacdo ocorre, em geral, ap6s a

fecundacdo. Encontre uma imagem correspondente ao fruto.

34) O pericarpo é a parede do fruto, composta pelas seguintes estruturas: epicarpo (mais
externa), mesocarpo (intermedidria) e endocarpo (mais interna). Encontre uma imagem

correspondente as trés estruturas do pericarpo.

35) Fruto partenocarpico: sdo frutos que se desenvolvem sem a fecundacdo e ndo formam

sementes. Ex.: banana. Encontre uma imagem correspondente a um fruto partenocarpico.

36) Pseudofruto: apresentam caracteristicas e fungdes semelhantes aos frutos, mas ndo se
originam do ovario. Os pseudofrutos podem ser formados pelo pedicelo ou receptaculo da

flor. Ex.: caju, maca, pera. Encontre uma imagem correspondente a um Pseudofruto.

37) Frutos simples: sdo frutos oriundos do desenvolvimento do ovario de uma Unica flor. Ex.:

Limao, goiaba, maracuja etc. Encontre uma imagem correspondente a um fruto simples.

38) Fruto multiplo ou agregado: sdo frutos que se originam do desenvolvimento uma Unica
flor, porém com muitos ovarios. Ex.. Morango. Encontre uma imagem correspondente a um

fruto agregado.


https://www.infoescola.com/frutas/limao/
https://www.infoescola.com/frutas/morango/
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39) Fruto composto ou infrutescéncia:neste caso, estes frutos se originam a partir do
desenvolvimento de ovarios de muitas flores de uma mesma inflorescéncia, e crescem juntos,
unidos. Ex.: figo, jaca amora e abacaxi. Encontre uma imagem correspondente ao fruto

maltiplo ou infrutescéncia.

40) Os frutos possuem uma grande importancia evolutiva para as angiospermas, devido a sua
funcédo de proteger as sementes e atrair animais que contribuam com a dispersdo das sementes
quando eles se alimentam dos frutos. Um exemplo séo as aves e os mamiferos que ao se
alimentar dos frutos, eles levam as sementes para distante da planta mée e ajudando na
manutencdo das florestas. Encontre uma imagem correspondente a disperséo dos frutos e das

sementes por um animal.

Perguntas extras Sobre angiospermas

41) As angiospermas se diferenciam das gimnospermas por apresentarem flor e fruto.

Verdadeiro ou falso.

42) As bridfitas sdo plantas que se diferenciam das angiospermas por ndo possuir tecido

vascular bem desenvolvido. VVerdadeiro ou falso.

43) O xilema é o principal tecido condutor de adgua e sais minerais das raizes para as outras
partes da planta. Verdadeiro ou falso.

44) O floema € responsavel pelo transporte de substancias organicas pela planta. Dos locais
onde sdo produzidas para os locais que sdo armazenados, como nos frutos e nas sementes.

Verdadeiro ou falso.

45) O sistema vascular das plantas é formado por dois tipos de tecidos, xilema e floema.
Verdadeiro ou falso.
46) A polinizacdo das flores pode ser realizada por diversos animais, vento, e inseto.
Verdadeiro ou falso.

47) As gimnospermas sdo plantas que ndo possuem flores e frutos, mas apresentam sementes.

Verdadeiro ou falso.

48) Os morcegos ndo polinizam flores. Apenas o0s insetos e 0 vento realizam a polinizag&o.

Verdadeiro ou falso.


https://www.infoescola.com/frutas/amora/
https://www.infoescola.com/frutas/abacaxi/
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ANEXO D - CONCEITOS TRABALHADOS NO JOGO DA MEMORIA
MORFOLOGICA

Raiz: tuberosa é uma raiz subterranea que tem como fungdes fixacdo e absorcdo de dgua e
sais minerais e armazenamento de nutrientes, o amido. Exemplo: batata doce, mandioca,

cenoura e beterraba.

Raiz: Pneumato6foros sdo raizes aéreas, que realizam as trocas gasosas com o ambiente
externo. E comum em plantas que crescem em solos encharcados e suas raizes se

desenvolvem acima do solo. Exemplo:as plantas dos manguezais.

Raiz: Haustdrio sdo raizes aéreas do tipo sugadoras encontradas nas plantas parasitas. Ela
penetra nos tecidos da planta hospedeira, absorvendo agua e sais minerais e 0s produtos da

fotossintese. Exemplo: cipd-chumbo.

Raiz: Grampiformes sdo raizes adventicias areas encontradas em varios tipos de epifitas.
Elas fixam o vegetal no substrato ou suporte, que pode ser uma planta ou ndo. A absorcéo de
nutrientes é realizada pelas raizes, sem prejudicar a planta hospedeira. Exemplo: Orquideas e

Bromélias.

Raiz: suporte sdo raizes adventicias que se originam de estruturas vegetativas (caule) que

estdo acima do solo. Ela proporciona melhor sustentacéo a planta.

Raiz: aquaticas sdo aquelas que se formam em plantas aquaticas. Algumas raizes estdo fixas
no solo lodoso, enquanto outras flutuam na agua. As plantas conseguem flutuar devido a
presenca do aerénquima, em grande quantidade, em suas raizes. Exemplo Agua-pé e Vitoria
regias.

Raiz: Sistema radicular fasciculado sdo raizes aereas finas, com espessuras uniformes e

saem de uma mesma regido do caule. Exemplo: milho e a grama.

Raiz: sistema radicular axial subterraneo possui uma raiz principal, mais grossa, da qual se

ramifica raizes laterais. Exemplo: feijao.
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O Estipe é um caule aéreo que se desenvolve acima do solo ou substrato. O estipe é mais ou
menos cilindrico ndo ramificado lateralmente, e suas folhas conectam-se no apice caulinar.

Exemplo: palmeiras, coqueiros.

Tronco € um cauleaéreo lenhoso ereto e ramificado na parte superior, formando copa.

Podendo der muito resistente. Exemplo: jaqueira, mangueira e Ipé amarelo.

Rizoma é um caule subterraneo, que se desenvolvem de baixo do solo. Exemplo: gengibre,

samambaias etc

Cladddios sdo caules aéreos, comuns em plantas de ambiente arido. Eles séo verdes,

fotossintetizantes e podem armazenar agua. Exemplo: cactos.

Bulbos sdo caules subterraneos, com estruturas complexas formadas por caule e folhas
modificadas chamadas de catafilos. Exemplo: a cebola e o alho. No alho, cada “dente”

corresponde a um pequeno bulbo (bulbilho).

Modificagdo caulinar: gavinhas sdo modificacdes caulinares que surgem normalmente na

axila das folhas ou opostas a elas. Exemplo: maracuja.

Caule Aquético se desenvolve dentro da dgua. Algumas espécies possuem aerénquima, um

tipo de parénquima que armazena ar, que auxilia na flutuacéo da planta.

Haste é um caule rigido, de pequeno porte, normalmente apresenta a cor verde, mas pode

apresentar cores vivas. Exemplo: couve.

Polinizacgado ocorre quando os grdos de polen sdo transportados dos estames até os estigmas
das flores.

Inflorescéncia séo agrupamentos de pequenas flores que estdo unidas lado a lado dando a

impressdo de ser uma unica flor. Exemplo: girassol, margarida e etc.

Inflorescéncia do tipo cacho ou racimo sao flores com pedunculos longos unidos a um eixo

comum, alcangando diferentes alturas. Exemplo: Caesalpina.

Inflorescéncia do tipo Panicula cacho composto em que 0s ramos decrescem da base para o

apiceassumindo forma piramidal. Exemplo: Mangueira.
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Inflorescéncia do tipo espiga sdo flores sésseis (sem pedunculo) partindo de um eixo

comum. Exemplo: bromélia.

Inflorescéncia do tipo Capitulo flores pequenas e sésseis sobre um receptaculo discoide.

Exemplo: Girassol.

Inflorescéncia do tipo Espadice é um eixo carnudo com flores sesseis, envolto por uma

grande bractea. Exemplo: copo-de-leite.

O fruto carnoso: apresenta pericarpo suculento. Pode ser de dois tipos: baga ou drupa. Baga
apresenta sementes livres, facilmente separéveis do fruto. Exemplo: melancia, berinjela,

pepino, uva goiaba (foto) e laranja.

O fruto carnoso: apresenta pericarpo suculento. Pode ser de dois tipos: baga ou drupa. O
fruto tipo drupa apresenta geralmente uma unica semente aderida ao endocarpo, que é

espesso e duro. Exemplo: péssego, azeitona (foto), manga, abacate e etc.

os frutos secos apresentam o pericarpo pouco desenvolvido e, geralmente, com pouca
quantidade de agua, que resulta na auséncia de tecido carnoso ou suculento. Os frutos secos

pode ser de dois tipo deiscente ou indeiscente.

Legume é um fruto seco tipo deiscente que é formado apartir de um Unico carpelo, e as
sementes sdo liberadas pelas aberturas laterais de ambos os lados do fruto. Exemplo: jeijao,

soja e ervilha.

Fruto seco deiscente do tipo capsula é formado apartir de varios carpelos, suas sementes sdo
liberadas por aberturas variadas, como poros, orpérculos, nas extremidades do fruto. Exmplo:

jatobar, castanha-do-para e algodao.

Fruto indeiscente tipo cariopse: uma Unica semente unida apenas a parede do fruto em toda

sua extensdo. Exemplo: arroz e milho.

Os frutos indeiscentes ndo se abrem espontaneamente quando maduro. Fruto do tipo

aquénio uma unica semente ligada & parede do fruto por um Unico poro. Exemplo: girassol.

Estruturas anexas sdo estruturas que desempenham diversas fungbes, como trocas gasosas,
defesa e secrecdo de substancias, entre outra. Um exemplo sdo os estdmatos, que séo

aberturas ou poros presentes na epiderme vegetal. Com a funcéo de controlar o movimento
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dos gases e vapor de agua entre o meio externo e o mesofilo foliar, auxiliando na fotossintese,

transpiracdo e respiracdo da planta.

Lenticelas sdo pequenos orificios presentes em caule lenhosos, que permite a troca gasosa
entre o interior do caule e a atmosfera. O tecido que forma a lenticela possui numerosos

espagcos intercelulares.

Estruturas anexas. Aculeo sdo muitas vezes confundidos com espinhos; mas suas estruturas
sdo de origens diferentes. Os aculeos se projetam da epiderme, geralmente no caule sem
sistema vascular, diferente do espinho, que tem origem caulinar e apresenta sistema vascular.

Exemplo: aculeo em roseira

Estruturas anexas. Espinhos diferentes dos actleos apresentam origem caulinar e sistema

vascular. Exemplo: limoeiro.



