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RESUMO

A Boténica é uma subérea da Biologia cujo objetivo é o estudo dos organismos vegetais. A
compreensdo dos estudantes sobre como a natureza se comporta e a vida se processa, esta
diretamente relacionada com o modo de se posicionarem sobre os problemas que afetam o
meio ambiente e a sociedade. No que diz respeito ao ensino da Botanica varios pesquisadores
tem mostrado preocupagdes devido a diversos problemas encontrados no processo ensino-
aprendizagem. Tendo em vista a dificuldade de ensinar botanica, os jogos didaticos apontam
como uma alternativa complementar para conquistar o interesse dos alunos pelos contetiidos
desta area amenizando as dificuldades no processo de ensino-aprendizagem. Desta forma
objetivou-se a producdo de um jogo de tabuleiro, Jogo das Angiospermas, ao nivel de ensino
fundamental envolvendo o conteddo de botéanica, para ser testado em uma escola da rede
publica piauiense de ensino. O jogo foi testado seguindo um desenho amostral em que os 64
participantes foram divididos em quatro grupos com tratamentos diferenciados, em cujos
grupos dependendo do tratamento foram aplicados testes no momento inicial (pré-teste) e no
momento final (pos-teste). As notas obtidas ndo foram satisfatdrias, apresentando-se em sua
maioria na classe de notas ruins, no entanto houve um incremento entre as notas do pré-teste e
pos-teste apos aplicacdo do Jogo das Angiospermas.

Palavras-chave: jogos didaticos. ensino de Ciéncias. ensino-aprendizagem.



1 INTRODUCAO

A Biologia é uma ciéncia que se divide em véarios ramos, entre eles encontra-se a
Boténica, que é a parte da Biologia que tem por objetivo o estudo dos vegetais. No ambito
educacional o ensino da Boténica tem sido motivo de preocupacdo de varios pesquisadores,
devido aos diversos problemas encontrados no processo ensino-aprendizagem desta Ciéncia
(VASCONCELOQOS, 2010; MENEZES, 2008; SILVA et al., 2010). Dentre estes, podemos
constatar a dificuldade dos professores em organizar o ensino de Botanica, pois, devido a
extensdo do contetdo e da escassez de tempo, 0s professores se deparam com um enigma

“como desenvolver o interesse dos alunos pelo contetido?”’.

Tendo em vista que os contetdos de Botanica estdo sempre destinados ao momento
final do conteldo programatico, o qual muitas vezes é negligenciado. No entanto existem
outros fatores que favorecem esta situagdo, como por exemplo, a formacéo dos professores da
rede publica de ensino. Pois muitas vezes esta formacdo ndo estd vinculada a sua &rea de
atuacdo, dificultando assim a elaboracdo de estratégias didaticas diferentes das tradicionais

aulas teoricas, o que contribui para a falta de interesse dos alunos (MENEZES, 2008).

De acordo com Silva, Feitosa e Satiro (2010), em analise aos dados de uma pesquisa,
identificaram que a Boténica é a area da Biologia de maior caréncia no ensino, que ha uma
grande deficiéncia na formagdo académica e que ha pouco investimento em materiais e na
formacdo continuada dos docentes. Além disso, o0 ensino de Botanica tem sido muita vezes
negligenciado na educacao béasica, sendo que esta negligéncia tem refletido negativamente na
predisposicdo desses alunos no aprendizado de Botanica (SILVA et al., 2010).

A compreensdo dos estudantes sobre como a natureza se comporta e a vida se
processa, esta diretamente relacionada com o modo de se posicionarem sobre os problemas
que afetam o meio ambiente e a sociedade. Sendo assim, o ensino de Ciéncias Naturais
deveria proporcionar aos estudantes a capacidade de se posicionarem diante de situagoes
reais, elaborando argumentos fundamentados, com base no conhecimento adquirido durante o
ensino basico (BRASIL, 2000). O uso de jogos didaticos tem se tornado uma ferramenta
muito eficaz no processo de ensino/ aprendizagem. Na viséo de Lopes (2001), aprender por

meio de jogos é muito mais eficiente. O envolvimento com 0 jogo aumenta o interesse do



aluno, que, por sua vez, se torna sujeito ativo do processo. Acredita-se que 0 jogo, em seu
aspecto pedagdgico, se apresenta ao professor de forma produtiva que busca através dele um
aspecto instrumentador, e, portanto, facilitador da aprendizagem muitas vezes de dificil
assimilacdo, que desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender,
levantar hipoteses, testa-las e avalid-las com autonomia e cooperacdo. Dessa forma
promovendo situacGes em que o educando ligue o contetdo com algo prazeroso, favorecendo

a relacao entre o contetdo trabalhado e o seu cotidiano.

Tendo em vista a dificuldade de ensinar Botanica, conquistar o interesse dos alunos
pelos conteudos desta area e o incremento dos jogos didaticos, como ferramenta para
amenizar as dificuldades no processo de ensino-aprendizagem, a proposi¢cdo de um jogo de
tabuleiro envolvendo o conteldo de Boténica apresenta-se como um meio para atrair a
atencdo e o interesse dos alunos para esta area da Biologia. Um jogo de tabuleiro didatico,
envolvendo conteudo de Botéanica, morfologia vegetal seria uma ferramenta eficaz para

despertar o interesse de alunos no contetdo relacionado com as plantas?

Assim, a partir das dificuldades apresentadas no ensino de Botéanica, e da falta de
interesse apresentada por alunos de ensino fundamental por esta area da Biologia, assim
como, aproveitando a ferramenta didatica dos jogos acredita-se que a aplicacdo de um jogo
didatico abordando a tematica de morfologia vegetal seja positiva na aprendizagem do
conteddo abordado assim como no despertar do interesse dos alunos para a Botanica.
Portanto, o presente trabalho teve por objetivo produzir um jogo didatico, no formato de
tabuleiro abordando conteudos relacionados a Botanica do sétimo ano e testar a eficiéncia

deste para assimilacdo do contetido por alunos do ensino fundamental.

Desta maneira, 0 presente estudo esta estruturado em trés partes: revisdo de literatura,
artigo que apresenta os resultados e discussdes acerca da producéo e aplicacdo do Jogo das

Angiospermas e as consideracgdes finais deste trabalho.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 ENSINO DE CIENCIAS E BIOLOGIA

A educacdo de acordo com Branddo (1981) é um processo acumulativo de
experiéncias resultantes de interacGes interpessoais que podem ocorrer em todos 0s ambitos
da sociedade. No processo de formacdo de cidaddos, o professor desempenha um papel
fundamental, pois participa ativamente no processo intelectual de seus alunos. Sabe-se que os
recursos e materiais didaticos-pedagogicos nas escolas da rede publica de ensino é precério. E
praticamente inexistente a aplicacdo de atividades préaticas referentes aos conteldos de
Ciéncias/Biologia, muitas vezes dependem da iniciativa, boa vontade e empenho do professor,
que precisa sozinho desenvolver métodos e materiais para tal finalidade. Nesse sentido ele se
depara com a necessidade de buscar alternativas metodoldgicas que possam contribuir para a
aprendizagem de maneira satisfatoria, conduzindo aos alunos a compreensao da realidade em

que estdo inseridos.

Pozo (2003) afirma que uma das finalidades do sistema educacional é proporcionar
aos futuros cidaddos capacidades de aprender, para que se tornem aprendizes mais flexiveis,
eficazes e autbnomos. Partindo desta premissa e, na expectativa de reverter os problemas que
afligem a éarea de educacdo, acredita-se que a implementacdo de novas praticas educativas,
dentre as quais se destaca 0 uso de estratégias de ensino diversificadas, possam auxiliar na
superacdo dos obstaculos (PEDROSO, 2009).

O processo de ensino deve focar a aprendizagem. Turra et al (1995) asseguram que um
modelo de ensino centrado nos objetos representa uma valiosa ajuda ao professor na selecéo
dos procedimentos necessarios ao tipo de aprendizagem em questdo. O ensino de Ciéncias na
educacdo fundamental, ou em qualquer nivel de ensino formal ou ndo formal deve ser um
trabalho conjunto, em que ocorram relagdes constantes de trocas de conhecimentos, opinides,
valores entre os professores, alunos e conteudos curriculares abordados. Assim sendo, 0
ensino de ciéncias deve contribuir para o desenvolvimento do aluno em todos os ambitos da
sua vida e da sua realidade. Por isso, a educagdo acredita e reforga que o processo de

aprendizagem so ocorre efetivamente quando ha um envolvimento do aluno para a construcao
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do saber, em que o mesmo opina, interpreta, constrdi e reconstroi as informacgdes e

conhecimentos adquiridos.

A didatica da educacdo em Ciéncias, muitas vezes, é abordada de forma subjetiva,
distante dos alunos. O “método cientifico” é descrito em livros de Ciéncias como algo
fechado, com uma sequéncia logica e rigida, composta de passos a serem seguidos, fazendo
com que o aluno pense que a Ciéncia € criada somente a partir da observacdo (AZEVEDO,
2004).

As disciplinas de Ciéncias e Biologia sdo um tanto complexas, apresentam conteudos
extensos 0 que tem causado certo desinteresse por parte dos alunos. O ensino de Botanica, por
exemplo, exige que o aluno memorize a taxonomia, as estruturas morfologicas, entre outros
contetidos proposto, e estes contetidos possuem certo grau de dificuldade para aprendizagem,
principalmente se forem abordados de maneira tradicional. O ensino de Biologia, ministrado
em nossas escolas é apresentado como matéria discursiva e com énfase em definicdes
resumidas, as quais sao retiradas de livros didaticos, que empregam termos técnicos e

apresentam classificagdes fundadas nas nomenclaturas (KUENZER, 2000).

Portanto € fundamental que o professor encontre métodos que possam auxiliar e
promover o interesse dentro da sala de aula. E sabido que o ladico é indispensavel & satde
fisica, emocional e intelectual. Santos (1998) corrobora que o professor deve desempenhar o
ensino motivador, promovendo desafios, estimulando a participacdo coletiva. Logo, se o
ensino for ludico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula, fora da
escola, pelo cotidiano, até nas férias, num crescente muito mais rico do que algumas

informacdes que o aluno decora, por que vao cair na prova (NETO, 1992).

O ludico é, portanto, um espaco que merece atencdo dos educadores, pois é o
momento de expressdo da crianca, em que se faz o exercicio da afinidade afetiva com o

mundo, com as pessoas e com 0 objeto (LOPES, 2005).
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2.2 JOGOS DIDATICOS

Brincar é a principal atividade de qualquer crianca ou adolescente. E através da
brincadeira/jogos que a crianga ou adolescente experimenta, descobre, inventa, aprende e
confere habilidades, ha o estimulo a curiosidade, autoconfianca e a autonomia,
proporcionando o desenvolvimento do pensamento, da concentracdo e da atengéo, para eles o
brincar ndo é um puro lazer e sim o inicio do seu processo de aprendizagem e contato com o
mundo exterior, proporcionando, experiéncias que serdo capazes de prepara-las para vida
social (AGUIAR, 2005). Dai a importancia de oferecer-lhe materiais didaticos que despertem
sua mente, que provoquem sua intelectualidade e desperte a aprendizagem de determinados

contetdos, favorecendo ao processo de ensino-aprendizagem.

A utilizacdo de jogos como estratégia didatica é previsto nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) (BRASIL, 2000). O uso de jogos didaticos tem se tornado uma ferramenta
muito eficaz no processo de ensino-aprendizagem. Neste sentindo, 0 jogo ndo é o fim, mas o
eixo que conduz a contetdos didaticos especificos, resultando, em um empréstimo da acao
ludica (KISHIMOTO, 1996).

De acordo com Cunha, (1998), o jogo didatico é aquele fabricado com o objetivo de
proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagdgico, por
conter o aspecto ludico e utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo
considerada uma alternativa para melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetddos
de dificil aprendizagem. Segundo esse mesmo autor vale ainda ressaltar que 0s jogos
didaticos ndo devem ser vistos como Unicas estratégias didaticas para a aquisicdo do

conhecimento.

Na visdo de Lopes (2001), aprender por meio de jogos € muito mais eficiente. O
envolvimento com o jogo aumenta o interesse do aluno, que, por sua vez, se torna sujeito
ativo do processo. Dessa forma promove situagdes em que o educando ligue o contetdo com

algo prazeroso, favorecendo a relacdo entre o contetido trabalhado e o seu cotidiano.

Atualmente sabe-se que os jogos didaticos sdo uma ferramenta muito eficaz no

processo de aprendizagem nas mais diversas areas de conhecimento (BRAGA et al., 2007).
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De acordo com Moratori (2003), a origem dos jogos € desconhecida, entretanto, sabe-se que
0s mesmos foram conservados, oralmente, de geracdo em geracdo. No Brasil, 0s jogos tém
origem na mistura de trés racas: a india, a branca e a negra. Nos dias atuais, 0 jogo é um
topico de pesquisa crescente, havendo varias teorias que visam entender alguns aspectos
particulares do comportamento ludico. Nesta perspectiva, Kishimoto (1999) e Ichiwaki
(2007), defendem a utilizacdo de jogos pedagdgicos ou didaticos como alternativas viaveis,
interessantes e motivadoras as propostas pedagogicas. Borges e Schwartz (2005), afirmam
que o valor do jogo da-se no sentindo de resgatar lacunas no processo de aprendizagem dos
professores e facilitar a construcdo de conhecimento pelo aluno. Somando-se a isto Lopes
(2001), considera ser muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, sendo esta
afirmacdo valida para individuos de todas as idades, ndo se restringindo sé as criangas. O jogo
possui componentes do cotidiano e 0 envolvimento que ele proporciona desperta o interesse

facilitando a aprendizagem.

Dohme (2003) apoia a utilizacdo de jogos na educacdo quando garante que 0S jogos
sdo importantes instrumentos de desenvolvimento de criangas e jovens, servindo ndo sé como
fonte de diversdo, mas também propiciando situacGes que podem ser exploradas de diversas
maneiras educativas. J& na concepcdo de Piaget (1990), os jogos consistem numa assimilacdo
funcional simples, num exercicio das a¢@es individuais ja aprendidas gerando, ainda, um
sentimento de prazer pela acéo lidica em si e pelo dominio sobre as acGes. Portanto, 0s jogos
apontam para uma dupla funcdo, a consolidacdo dos esquemas ja formados e a geracdo de

prazer ou equilibrio emocional a crianca (PIAGET, 1990).

De acordo com Ferreira (1998) a utilizacdo dos jogos no ensino de Ciéncias naturais
deve-se dar de maneira semelhante ao dia a dia dos alunos, mas preferencialmente mais
simples do que as situagdes que ele encontra normalmente. Para que atinjam o resultado
maximo esperado as atividades ludicas ndo devem ser utilizadas como Unica ferramenta de
aprendizagem, mas como um recurso complementar ao ensino. Neste sentido, consideremos
0s jogos didaticos como uma alternativa viavel e interessante, pois 0 uso desses recursos pode
preencher lacunas deixadas pelo processo de transmissdo — recep¢do de conhecimentos,
favorecendo a construcdo pelos alunos de seus préprios conhecimentos, aprendendo a
trabalhar em grupo, a socializar conhecimentos prévios e utiliza-los para constru¢do de novos
conhecimentos. Assim, 0s jogos apresentam importancia na educacdo quando a diversdo se

torna aprendizagem e experiéncias cotidianas.
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Portanto, Pelizzari et al (2002) sugerem a participacdo ativa do aluno na construgéo de
conhecimentos, de maneira que estes ndo sejam uma repeticdo dos formulados pelo professor
ou pelo livro-texto, e sim uma reelaboracdo pessoal. Como € estabelecido em um contexto
escolar, deve manter a seriedade e objetividade além de manter-se sempre sob a Otica de que
desenvolvimento e aprendizagem ndo se encerram nos jogos em si, mas naquilo que é

desencadeado a partir da aplicacéo da proposta ludica (MACEDO, 2000).

Através do uso de jogos didaticos o educador promove ambientes de aprendizagem
atraentes e gratificantes, constituindo-se num recurso com grande poder de estimulo para o
desenvolvimento integral do aluno. Rizzo (1999) corrobora quando afirma que, “o jogo tem
por finalidade desenvolver a atencéo, disciplina, autocontrole, respeito as regras e habilidades

perceptivas e motoras referentes a cada tipo de jogo oferecido”.

Ao optar por uma atividade ludica o educador deve ter os objetivos bem definidos. E
esta atividade pode ser realizada como forma de conhecer o grupo com o qual se trabalha ou
pode ser utilizada para estimular o desenvolvimento de determinada area (ou contetido) além

de promover aprendizagens especificas, tendo o jogo como instrumento de desafio cognitivo.
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Jogo das Angiospermas: uma proposta no ensino de Botanica

Ana Rafaela Rodrigues de Alencar Coelho®
Maria Carolina de Abreu?

1. Graduanda em Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, Campus Senador Helvidio Nunes
de Barros, Universidade Federal do Piaui

2. Doutora em Botanica, Professora Adjunto Il do Curso de Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas, Campus Senador Helvidio Nunes de Barros, Universidade Federal do
Piaui

Resumo

Mesmo ndo sendo facil definir jogo didatico, visto cada individuo poder entender esta palavra
de forma diferenciada, o jogo € uma ferramenta que contribui na formacao corporal, afetivo e
cognitivo, pois apresenta uma interacdo com o ludico sendo uma forma atrativa e eficiente na
transmissdo do conhecimento. O Jogo das Angiospermas, na forma de tabuleiro, foi pensado
para ser testado em uma Escola do Ensino Fundamental da Rede Piauiense Estadual de
Ensino, com o objetivo primordial de auxiliar no processo de ensino-aprendizado de Boténica.
As notas obtidas na avaliacdo do jogo ndo foram satisfatorias, mesmo assim a atividade pode
ser avaliada de forma positiva por ter havido notas nos pds-testes aplicados maiores que a

nota dos pré-testes.

Unitermos: jogo tabuleiro. ensino de Ciéncias. ferramenta didatica
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3.1 INTRODUCAO

A definicdo de jogo didatico ndo é tarefa facil, visto que cada um pode entender esta
palavra de uma forma diferenciada. Esta argumentacdo € feita por Kishimoto (1999) que
aponta ainda que jogos podem ser politicos, de adultos, de criancas, animais, amarelinha,
xadrez, brincar de “mamae e filhinha”, brincar de areia e uma infinidade de outros. Segundo
Souza et al (2014) o jogo é uma ferramenta que contribui na formacao corporal, afetivo e
cognitivo, por ter uma caracteristica ludica se torna mais atrativa e eficiente em seu
desenvolvimento, preparando a inteligéncia e carater, auxiliando no conhecimento de
quantidade e de espaco. Segundo Moratori (2003) a origem dos jogos é desconhecida,
entretanto sabe-se que houve a conservacdo dos mesmos de forma oral, no decorrer das
geracOes. Jogos didaticos sdo uma ferramenta muito eficaz no processo de aprendizagem nas

mais diversas areas de conhecimento (BRAGA et al., 2007).

No que diz respeito ao ensino de Ciéncias mais especificamente ao ensino de Botanica
Silva, Feitosa e Satiro (2010), em analise aos dados de uma pesquisa, identificaram que a
Boténica é a &rea da Biologia de maior caréncia no ensino, que ha uma grande deficiéncia na
formagdo académica e que ha pouco investimento em materiais e na formagdo continuada dos
docentes. Além disso, 0 ensino de Botanica tem sido muitas vezes negligenciado na educacgéo
béasica, sendo que esta negligéncia tem refletido negativamente na predisposicao desses alunos
no aprendizado de Botanica (SILVA et al., 2010). Nesta perspectiva, Kishimoto (1999) e
Ichiwaki (2007), defendem a utilizacdo de jogos pedagdgicos ou didaticos como alternativas

viaveis, interessantes e motivadoras as propostas pedagdgicas na area das Ciéncias.

Pereira et al (2009) ao avaliar a utilizacdo de um jogo tabuleiro o qual tratava de
assuntos de boténica constataram que alternativas como os jogos de tabuleiros séo essenciais
para a assimilacdo dos inimeros termos relacionado a esta Ciéncia, para estimular os alunos
no processo de ensino e aprendizagem. Visto que atividades dindmicas como jogos, aliam o
aspecto ludico ao cognitivo. Estes autores constataram que 0 jogo é uma estratégia para o
ensino e aprendizagem, pois favorece a motivagdo interna, o raciocinio, a interagdo entre
alunos e professores (PEREIRA et al., 2009).
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Desta forma idealizou-se um jogo intitulado Jogo das Angiospermas, na forma de
tabuleiro o qual foi testado em uma Escola do Ensino Fundamental da Rede Piauiense

Estadual de Ensino.

3.2 MATERIAL E METODOS

O estudo foi dividido em duas partes, a primeira, a producao do jogo didatico do tipo
tabuleiro, abordando o conteddo de Boténica, ao nivel de ensino fundamental maior.
Selecionaram-se os capitulos: 27 “Angiospermas: raiz, caule e folhas” e 28 “Angiospermas:
flores, fruto e semente”; do livro didatico de Ciéncias, intitulado “A vida na Terra”
(GEWANDSZNAJDER, 2009), utilizado no sétimo ano do Ensino Fundamental. Estes
capitulos contemplavam a totalidade das estruturas morfolégicas das Angiospermas,
encontravam-se descrigdes dos 6rgdos das Angiospermas e 0s principais processos que
envolvem o ciclo de vida destes vegetais. Os quais serviram de base para a formulacao das
questdes norteadoras do jogo. Tendo como objetivo principal a abordagem do contedo
apresentado, para vencer 0 jogo seria necessario completar o percurso do tabuleiro seguindo
as regras e respondendo corretamente as questdes contidas nas cartas de a¢éo do jogo.

O formato do tabuleiro assim como as regras do jogo foram baseado no jogo “Banco
Imobiliario®”. O Jogo intitulado “Jogo das Angiospermas” compunha-se de um tabuleiro
retangular com 35 casas, 35 cartas coloridas, quatro pinos e dois dados. O tabuleiro montado
em uma folha de compensado dividida ao meio na qual foi adesivado, a arte do tabuleiro,
criada no Microsoft Power Point 2010 no tamanho A3 (297 x 420 mm). As casas do tabuleiro
assim como as cartas foram pensadas a corresponder aos diferentes 6rgaos das plantas. As
cartas foram produzidas utilizando folhas de papel cartdo coloridas e envelope convite (11 cm
X 7,2 cm) nas cores marrom, verde, vermelho e amarelo. Nos envelopes, externamente foram
impressas as perguntas norteadoras e no papel Cartdo foram impressas, as respostas corretas e
as agoes correspondentes ao acerto ou ao erro da questdo contida na carta. Tanto as casas do

tabuleiro quanto as cartas correspondentes foram divididas tendo por base os 6rgdos da planta.

Foram elaboradas 14 cartas marrons com perguntas referentes a raizes e caules, nove
cartas verdes referentes as folhas, seis cartas vermelhas com perguntas relacionadas as

estruturas florais e cinco cartas amarelas cuja tematica foram os frutos. As perguntas contidas
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nas cartas foram digitadas utilizando-se Microsoft Word 2010. As perguntas foram
classificadas em trés niveis de dificuldade, de acordo com o qual foram relacionadas as acdes.
Para as perguntas nivel facil a acdo ERRO direcionava a retroceder duas casas e a acdo
ACERTO direcionava para avancar uma casa. Perguntas cujo nivel era intermediario o ERRO
direcionava a retroceder uma casa e 0 ACERTO para avancar duas casas. Perguntas de nivel
dificil o ERRO apontava para retroceder uma casa e 0 ACERTO para avancar trés casas.

Ao final do jogo, esperara que o jogador mostre/ relembre seus conhecimentos sobre
as Angiospermas, grupo de plantas com flores. O jogo foi estruturado baseando nas seguintes
regras para jogé-lo: 1.0s participantes jogardo dois dados e aquele que tiver a maior somatéria
de pontos iniciard o jogo e os demais jogadores serdo 0s que tiverem somatoria decrescente;
2. Estabelecida a ordem dos jogadores cada jogador escolhe seu pino para iniciar o jogo; 3. O
primeiro jogador devera lancar um dado que indicard para qual casa sera direcionado o pino;
4. Cada casa apresenta uma cor correspondente as cartas que direcionardo o jogo. De acordo
com a cor da casa o jogador devera responder a pergunta que se encontra na carta da cor
correspondente; 5. Cada carta apresenta uma pergunta que devera ser respondida; a resposta
da pergunta; e a acdo referente ao desempenho do jogo; 6 Ganhard o jogador que primeiro

chegar ao final das 35 casas do tabuleiro.

A segunda parte do estudo foi a aplicacdo do jogo para testar sua eficacia. Para isso a
Diretora da Unidade Escolar Landri Sales, localizada na Rua Monsenhor Hip6lito n°® 1041 no
Bairro Centro, Picos — PI, foi inicialmente esclarecida sobre os objetivos desta pesquisa e
autorizou a aplicacéo desta atividade nas turmas de 7° e 8° ano do Ensino Fundamental.

Foram selecionados aleatoriamente 64 alunos de turmas do sétimo e do oitavo ano por
entender que, o fato de ja terem tido contato com o conteddo em sala de aula, facilitaria o
entendimento do jogo. No processo de coleta de dados foram levadas em consideracdo as
exigéncias contidas na Resolu¢do 196/96 do Conselho Nacional de Saude, que regulamenta a
pesquisa com seres humanos (BRASIL, 1996). Para tanto os participantes foram
anteriormente esclarecidos, sobre os objetivos desta pesquisa, ficando livres para colaborar

com a mesma. Esse estudo ndo possui nenhum conflito de interesse.

O teste de eficacia do Jogo foi projetado segundo o desenho de Solomon (1949) onde

0s 64 alunos foram divididos aleatoriamente em quatro grupos com n=16. Este desenho tem o
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objetivo principal de verificar os possiveis efeitos do pré-teste sobre o p6s-teste na avaliacdo
de uma variavel. Neste caso a variavel foi o Jogo das Angiospermas e para possibilitar aos
participantes um esclarecimento sobre o assunto abordado no Jogo, foi ministrada
inicialmente uma aula sobre os conteudos basicos da morfologia das Angiospermas. Foi
elaborado um teste com dez questdes com alternativas de maltipla escolha, o qual dependendo
do momento em que foi aplicado foi designado com pré-teste, antes da aplicagdo do jogo e
pos-teste, depois da aplicacdo do jogo. Seguindo o desenho proposto, 0s quatro grupos
definidos, G1, G2, G3 e G4 sofreram tratamentos distintos. O G1 respondeu ao pré-teste,
assistiu a aula, participou do jogo e respondeu ao pds-teste. J& 0 G2 respondeu ao pré-teste,
assistiu a aula e respondeu o pds-teste, ndo tendo realizado o jogo, exatamente para testar a
diferenca com o G1 o qual houve o jogo. O G3 assistiu aula, jogou e respondeu ao pos-teste e
0 G4 assistiu a aula e respondeu ao pés-teste no intuito de avaliar a influencia do pré-teste nos
resultados quando comparados com a performance nos grupos G1 e G2. Os testes foram
avaliados através da corre¢do dos mesmos onde as notas obtidas foram agrupadas em classes
de notas: 0 — 4 Ruim; 5 — 6 Regular; 7 — 8 Bom e 9 — 10 Excelente. Foi calculada a média das
notas obtidas em cada grupo, através da somatdria dos acertos de todos os testes e divididas

pelo numero de alunos pertencentes a cada grupo (n=16).

3.3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O ensino de botanica muitas vezes apresenta-se como uma aula tedrica tradicional,
sendo considerada, muitas vezes, pelos alunos uma disciplina chata, contribuindo para a falta
de interesse dos mesmos. Por isso, € importante que o professor faca uso de metodologias que
tornem as aulas mais interessantes e que atraiam a atencdo dos alunos. Minhoto (2007) afirma
que a dificuldade do ensino de botéanica parte do principio que ha poucos materiais eficientes
para auxiliar os docentes e podendo tornar as aulas mais agradaveis, desde que um dos lados,

o do docente, motive o outro, o do discente, esse estimulo deve partir desde as series iniciais.

Desta forma o Jogo das Angiospermas foi pensado para ser uma ferramenta auxiliar no
ensino de boténica, e seu teste de eficiéncia seguindo o desenho de Solomon (1949) nos
permitiu observar que mesmo pequena, houve uma diferenca nas notas obtidas nos testes apds

a aplicacédo do Jogo.
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O G1 em que foram realizados os dois testes e a aplicacdo da aula e do jogo
apresentou um baixo desempenho, as médias apresentadas no pré-teste e pos-teste foram
respectivamente 2,4 e 3,0. Houve um acréscimo na média e ao observar-se as classes de notas
no pré-teste 93,75% obtiveram notas na classe ruim (0 & 4,0) e 6,25% obteve nota na classe
regular (5,0 a 6,0). J& no pds-teste ocorreram alteragdes, a classe bom (7,0 a 8,0) obteve
6,25%, a classe regular continuou com 6,25% e a classe ruim teve um valor menor, 87,5%.
No G2 no qual em relacdo as atividades aplicadas ao G1 diferencia-se pela auséncia do jogo,
as meédias apresentadas foram de 2,35 no pré-teste e 4,06 no pos-teste. Houve um acréscimo
maior na média do pds-teste em relagdo aos valores de media do G1, e ao verificar-se as
classes 100% das notas do pré-teste se apresentaram na classe ruim e no pés-teste 75% na
classe ruim, 18,75% na classe regular e 6,25% na classe bom. Em G3 a média do pés-teste foi
de 3,5 onde 68,75% na classe ruim e 31,25% na classe regular. No G4 a média do pos-teste
foi de 2,25, 100% das notas na classe ruim. Esperava-se que as médias fossem maiores,
principalmente as dos pos-testes, visto da interferéncia das acdes propostas no experimento,
aula e jogo das Angiospermas. Na visdo de Minayo (2000) a abordagem metodoldgica
utilizada apoia-se no panorama da pesquisa qualitativa, visto que privilegia o processo do

desenvolvimento investigativo, assim como os resultados obtidos.

A avaliacdo de atividade didatica através da aplicacdo em diferentes grupos também
foi realizada por Portugal et al (2011), ao testarem um modelo didatico de pelve sintético no
ensino de anatomia. Estes autores utilizaram uma avaliagcdo cujos sujeitos participantes foram
organizados em grupos, os quais sofreram diferentes tratamentos durante a pesquisa. Foram
avaliados o aprendizado e a satisfacdo dos participantes com aplicacdo de pré-teste e pos-
teste. Verificaram que o uso de instrumentos didaticos, ou a pelve cadavérica ou o modelo
sintético foram mais efetivos que o grupo que ndo teve aulas praticas, apontando ainda para
uma maior satisfacdo dos participantes do grupo que utilizaram o modelo sintético de pelve.

Andrade et al (2011) constataram que professores de Ciéncias do Ensino Fundamental
raramente utilizam atividades praticas por terem dificuldades nesta utilizacdo, principalmente
pela inseguranca, falta de apoio, falta de recursos da escola e muitas vezes pela falta de
interesse dos proprios alunos que acabam os desmotivando para a realizacdo de tais praticas.
Foi constatado a partir deste trabalho que entendem serem necessarias tais praticas, porém
ficam angustiados por ndo conseguirem realiza-las. A falta de atividades diferenciadas no

ensino pode ser a causa do desinteresse dos alunos, fato este constatado na aplicacdo do Jogo
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das Angiospermas visto que os valores obtidos foram baixos com baixos incrementos nas
notas dos pds-testes. Mesmo assim a atividade pode ser avaliada de forma positiva por ter
havido notas maiores nos pds-testes aplicados, principalmente em Gle G3, grupos onde a

variavel jogo foi testada.

Generozo et al (2010) reconhecendo as dificuldades para se ministrar contetudos de
Biologia no ensino fundamental e médio, prop6s a utilizacdo do jogo para auxiliar no
processo de ensino — aprendizagem. O Jogo Animatomia: Uma proposta ludica no processo
de ensino de Anatomia e Fisiologia Humana constituido por um tabuleiro, 22 envelopes (cada
um contendo um cartdo com oito sentengas relacionadas a um 6rgdo ou sistema do corpo
humano) e 5 botdes coloridos (pides). Apods a aplicacdo do jogo a avaliacdo do mesmo foi
realizada através de um questionario. Estes autores verificaram que o Jogo Animatomia
favoreceu a fixacdo e aquisi¢cdo de conhecimento, gerando para os alunos uma atmosfera
ludica e de entusiasmo, chegando assim a concluséo que os jogos sdo bons recursos didaticos
complementares. Estas atividades lGdicas sdo importantes no ensino de diferentes disciplinas
como constatado por Selva et al (2009) ao aplicarem diferentes jogos abordando diferentes
contedos matematicos do ensino fundamental, constataram que tais ferramentas didaticas
contribuem para o bom desempenho do professor, podendo o planejamento e suas aulas mais

dindmicas e divertidas atraindo maior atencdo dos alunos.

O jogo Caminhando com as plantas, € um jogo de tabuleiro, para ser jogado por 4
pessoas/ equipes, para alunos de Ensino Médio, abordando conceitos sobre plantas tdxicas e
medicinais. Este jogo reafirmou que o uso de estratégias diversificadas de ensino, para além
da sala de aula, promove por parte dos estudantes uma atitude reflexiva e favorecendo o
ensino. Os estudantes participantes deste trabalho responderam de forma satisfatoria as
intervencdes feitas com o jogo, mais uma vez, reafirmando a ludicidade como uma estratégia
de importante valor didatico, que permitiu aos participantes ampliar seus conhecimentos sobre

plantas toxicas e medicinais (Serra et al., 2013).

Segundo Barbosa (2012) o jogo vem surgindo e sendo tratado como recurso didatico-
pedagdgico que pode ser utilizado nos mais variados componentes curriculares, contribuindo
na formacéo de alunos criticos e autbnomos preparados para enfrentar os problemas sociais.

Ainda de acordo com este autor é importante fazer uso de metodologias que tornem

esses jogos interessantes e que ndo favorecam apenas 0s alunos mais habilidosos, e sim, que
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busquem abranger todos de forma geral. Aponta que o jogo, quando trabalhado como
contetdo utilizado na abordagem critico-superadora, pode contribuir de uma forma bastante
significativa na formacdo de alunos mais criticos, independentes e aptos para enfrentar os
diversos problemas da sociedade. Mas, entende ainda que se faz necessario diversas pesquisas
que possam mostrar de forma mais concreta e com maior aproximagdo da verdade, as

contribuic@es reais que o jogo pode trazer por meio da abordagem critico-superadora.

Os resultados de intervencbes com a utilizacdo de recursos e de contetdos dependem
essencialmente da participacdo dos sujeitos. Desta forma Trivelato e Silva (2011) afirmam
que a uma das principais caracteristicas das atividades ludicas é a voluntariedade, prescindido
de qualquer outra recompensa. Durante a realizacdo das atividades alguns alunos relataram
que “preferem mesmo a teoria, para entender mais”, considerando praticas ou o ludico,
metodologias ndo eficientes, um aluno relatou verbalmente ser “chato o jogo, e preferir aula
normal mesmo”. Diante disso Lembo (1975) diz que, para conseguir que os alunos
participem, é imprescindivel que os professores criem um clima de seguranca psicologica,
para que ocorra a participacdo. E, que essa participacdo seja voluntaria por parte do aluno.
Luz et al (2013) apontaram em pesquisa, com o lidico no ensino de quimica, com uso de um
jogo caca palavras no ensino da tabela periddica, a participagdo positiva dos sujeitos e
resultados positivos estimulando o aprendizado e a competigéo.

Durante a aplicacdo do jogo didatico apesar de grande resisténcia por parte de alguns
alunos, uma parte se socializou bem. Neste sentindo Fialho (2007) corrobora que, 0s jogos
didaticos ou pedagdgicos podem se tornar um recurso facilitador na elaboracdo de conceito,
reforcar conteddos, promover a sociabilidade entre os alunos, além de trabalhar a criatividade
e proporcionar espirito de competicdo. Apesar da dificuldade encontrada para a aplicacédo
desse trabalho, € possivel, entdo, verificar um pequeno aproveitamento dos participantes da
pesquisa. Tal constatacdo aponta que o “Jogo das Angiospermas” seria um meio de ensino
capaz de contribuir positivamente com o ensino e a aprendizagem. Diante disso Dohme
(2003) apoia a utilizacdo de jogos de diversas maneiras educativas. Aponta ainda 0 jogo como
sendo uma forma de os professores aperfeicoarem suas praticas pedagogicas. Contudo alguns
autores nos alertam quanto as limitacdes do uso de jogos didaticos em sala de aula. Rabioglio
(1995) acredita que quando ndo ha clareza do papel do professor em relagdo ao jogo na escola

e quanto a sua utilizacdo no processo de ensino e aprendizagem torna-se dificil conciliar jogo
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e estudo. Enquanto que Otero (1996) aponta que muitos professores ndo demonstram
interesse por jogos educativos, usando-0s apenas como descanso pedagogico.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A producdo do jogo didatico representou um momento de amadurecimento nos
assuntos de Morfologia Vegetal. No entanto ao longo da aplicacdo desse jogo pode-se
observar diferentes dificuldades principalmente no que se refere a postura dos alunos e a
receptividade dos mesmos a uma atividade didatica diferenciada. Neste sentido constataram-
se as dificuldades muitas vezes enfrentadas pelo professor para a realizacdo de atividades
ludicas, pois uma grande parte dos alunos considera chata e desnecessaria a aplicacdo de
jogos ou atividades deste tipo.

Apesar das dificuldades encontradas ficou demonstrado através dos resultados obtidos
com as notas do pré-teste e pos-teste que houve uma influencia significativa apontando que o
Jogo das Angiospermas seria uma ferramenta auxiliar eficaz no ensino de Botanica. Portanto,
pode afirmar que o objetivo proposto com esse trabalho foi atingido, constatando que a
utilizacdo de jogos didaticos ou pedagdgicos podem ser utilizados como uma ferramenta

eficaz no processo de ensino.

Diante disso, conclui-se que o uso de jogos pedagdgicos sdo recursos auxiliares
interessantes que o professor pode utilizar no processo de ensino-aprendizagem, pois eles
contribuem para o desenvolvimento intelectual e social do educando. Podendo ser trabalhado
em todas as disciplinas, desde que sejam bem adaptados aos contetdos, e a faixa etaria dos

alunos.
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APENDICE | — Termo de Consentimento Livre Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do estudo: ENSINANDO BOTANICA: jogo de tabuleiro como ferramenta didatica
Pesquisador(es) responsavel(is): Dr2. Maria Carolina de Abreu (orientadora), Ana Rafaela
Rodrigues de Alencar Coelho (graduanda)

Instituicdo/Departamento: Universidade Federal do Piaui - Campus Senador Helvidio
Nunes de Barros/ Curso de Ciéncias Bioldgicas

Telefone para contato: (89) 99974295

Local da coleta de dados: Unidade Escolar Landri Sales, Municipio de Picos - Pl

Prezado(a) Senhor(a):
* Vocé esta sendo convidado(a) a responder as perguntas deste questionario de forma
totalmente voluntaria. Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder este
questionario, € muito importante que vocé compreenda as informacdes e instruces contidas
neste documento. Os pesquisadores deverdo responder todas as suas ddvidas antes que vocé
se decidir a participar. Vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a qualquer
momento, sem nenhuma penalidade e sem perder os beneficios aos quais tenha direito.
Objetivo do estudo: Investigar a eficiéncia do Jogo das Angiospermas, no processo de ensino
aprendizagem de alunos do ensino fundamental.
Procedimentos: Sua participacdo nesta pesquisa consistird apenas em participar de uma aula
seguida de uma rodada pratica do Jogo das Angiospermas e responder as perguntas deste
questionario.
Beneficios. Esta pesquisa trard maior conhecimento sobre o tema abordado, sem beneficio
direto para vocé.
Riscos. A entrevista ndo representara qualquer risco de ordem fisica ou psicoldgica para voce.
Sigilo. As informagbes fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelos
pesquisadores responsaveis. Os sujeitos da pesquisa ndo serdo identificados em nenhum
momento, mesmo quando os resultados desta pesquisa forem divulgados em qualquer forma.
Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu
, estou de acordo em participar desta
pesquisa, assinando este consentimento em duas vias, ficando com a posse de uma delas.

Picos —PlI [

Assinatura

Pesquisador



APENDICE Il - Questionario dos testes

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI — UFPI

CAMPUS SENADOR HELVIDIO NUNES DE BARROS — CSHNB
USO DE JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE BOTANICA

ALUNO:

VERIFICAGAO DE CONHECIMENTO

1) As angiospermas constituem um grande grupo
de plantas, cujas caracteristicas séo:

() presenca de flores que podem ser hermafroditas, ou
masculinas, ou femininas.

() presenca de estrébilos femininos e estrobilos masculinos,
sem formacéao de flores.

() producéo de sementes sem prote¢do de um fruto.

() producéo dependente da &gua para a fertilizacao e flores
exclusivamente mondicas.

() alternancia de geragdes e fase esporofitica haploide.

2) As raizes podem ser classificadas quanto ao
local em que vivem em:

() pivotantes e fasciculadas

() troncos, hastes e colmo

() regiéo pilifera, regido lisa e regido de ramificagéo

() aéreas, subterraneas, aquéaticas e terrestres

( ) pivotantes, hastes, subterraneas

3) As raizes sdo 6rgdos importantes para planta e
desempenham fung¢8es como:

() reproducéo e fotossintese

() fixacdo e absorcéo de agua
() fotossintese e fixa¢éo

() alimentag&o e reproducao

() armazenamento e reproducdo

4) Os caules podem ser de diferentes tipos como:
() pneumatoforos e estames

() estames e colmos

( ) cladodios e troncos

( ) haste e gineceu

() tubérculo e estipe

5) Os cactos apresentam caules verdes que
possuem a capacidade de realizar fotossintese, suas

folhas foram transformadas em espinhos. Qual o nome
do caule dos cactos?

( )espiga ( )cladodio ( )tronco ( )estipe () haste
6) As folhas sdo cobertas por uma pelicula que
protege e ajuda a diminuir a perda de agua por
evaporacdo. Esta pelicula pode ser chamada de:

() cutina () peciolo ()limbo ( ) haste () filédio

7) As folhas podem ser divididas em trés partes
principais séo elas:

() bainha, feixe e haste

() bainha peciolo e feixe

() bainha, peciolo e limbo

() limbo, espiga e haste

() peciolo, espinho e feixe

8) As flores s@o os 6rgdos reprodutivos das
plantas. As estruturas femininas e masculinas da flor sao
respectivamente:

() gineceu e androceu

() pélen e receptaculo

() sépala e corola

() gineceu e carpelos

() carpelos e receptaculo

9) Na maioria das angiospermas, o fruto € uma
estrutura formada a partir do desenvolvimento:

() do ovario

() da parede do epicarpo

() do estame

() do pericarpo

() das pétalas

10) Podemos dizer que um fruto é composto
basicamente de:

() pericarpo e semente

() receptaculo e ovulo

() zigoto e epicarpo

() oosfera e semente

() 6vulo e epicarpo
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APENDICE 11l — Fotos do momento da aplicac&o das atividades
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Figura A — F: Atividade na Unidade Escolar Landri Sales. A: Vista geral do tabuleiro; B:Vista
da aula, ministrada; C: Vista dos alunos assistindo a aula; D — F: Vista dos alunos no
momento do Jogo das Angiospermas.



APENDICE IV - Aula Ministrada

ANGIOSPERMAS:
RAIZ, CAULE E FOLHAS

ANGIOSPERMAS

© Muitas delas nos servem de alimentos. Delas
retiramos ainda diversos materiais, como a
madeira, o algoddo, o linho, substancias
utilizadas para a indastria farmacéutica e outros
usados para industria de perfume, entre outros
produtos

ANGIOSPERMA: RAIZ

o Apresenta dois tipos de seiva:

© Seiva bruta ou mineral — Agua e sais minerais.
E é levado por um conjunto de tubes ou canais
chamados de vasoslenhosos.

raiz 2 caule 2 ramos 2 folhas

© Seiva organica ou elaborada — energia da luz
e pelo processo de fotossintese sdo produzidos
agucares que formam essa seiva. E transportada
por um conjunto chamado de vasos liberianos.

Para toda a planta, incluindo a raiz.

ANGIOSPERMA: RAIZ
- As raizes sd3o divididas em terrestres e
subterrdneas, mas ha também as raizes

aquaticas, como as do aguapé, e raizes aéreas,
como a das orquideas.

- Orquideas — apoiadas em outras planas.

ﬂf

ANGIOSPERMAS

o As angiospermas e as gimnospermas formam o
grande grupo de plantas com semente.

o Diferen¢a — nas angiospermas as sementes se
encontram dentro de frutos, que, por sua vez, se
originam de flores.

o Tém o maior niimero de espécies;

o No ambiente terrestre — principais produtores de
matéria orgénica.

ANGIOSPERMA: RAIZ

o As raizes das angiospermas sio bastante comuns
em nossa mesa, isso por que elas acumulam
reservas nutritivas para planta e acabam
servindo também de alimento para nés.

N e .

A\

ANGIOSPERMA: RAIZ
o Acumulagiio de nutrientes — ndo é a principal

fung:aia;

o Fixar o vegetal no solo e absorver agua e os sais
minerais de que ele necessita;

o Apresentam ramjﬁcagﬁes que aumentam a
superficie de contato com o solo e garantem a
planta uma boa absorgio de Agua e sais minerais.

ANGIOSPERMA RAIZ
o Raiz fasciculada ou em cabeleira: raizes

numerosas e finas, todas do mesmo tamanho, que
saem da mesma regido do caule.

o Exemplo: capim, a cana-de-agtcar, milho




ANGIOSPERMA RAIZ ANGIOSPERMA RAIZ

o Raiz axial ou pivotante: apresenta uma raiz oA raiz aprezenta ainda a regiao de
principal, maior que as outras, da qual partem ramificacdo, de onde saem as raizes
ramificagdes. secundarias.

© Grande sustentagio & planta, absorve agua e sais o Possuem adaptacgdes que “T
minerais das camadas mais profundas do solo. contribuem para a sobrevi-

Zona primcipal ‘-

vencia da planta_

raiz
Lateral

B zona pilltera

ANGIOSPERMA: RAIZ

ANGIOSPERMA: CAULE
o As raizes que crescem para baixo — diregdo ao

centro da Terra — geotropismo positivo; o0 caule sustenta as folhas e as mantém,

geralmente em posigio elevada;

© Reagdo controlada por horménios. . X
o Facilita a captagiio da lunz, necessiria para a

fotossintese.

o Contribui para o aprofundamento da raiz no solo.

o Transporte de Agua e sais minerais — seiva bruta
— do solo até as folhas, e os nutrientes — seiva
elaborada — das folhas até as rajzes.

ANGIOSPERMA: CAULE ANGIOSPERMA: CAULE

o Apresenta regides diferenciadas: o Entrenés — regides existente entre os nos.

o Gema ou broto terminal — na ponta da raiz —
conjunto de células que se multiplicam e fazem o
caule crescer em altura.

o Nos — regifes de onde partem as folhas e os
ramos. Encontramos - gemas axilares ou
laterais.

o Podem ficar dormentes ou se multiplicar e
originar ramos, folhas e flores.

ANGIOSPERMA: CAULE ANGIOSPERMA: CAULE
o Caules aéreos: crescem acima do solo. o Modificagdes dos caule:
o Espinhos - ramos pontiagudos com fungio
o Caules subterraneos: crescem abaixo do solo. protetora.
o Raizes tuberosas — caules subterraneos © Aculeos - pelos rigidos e pontudos, formado na
acumulam reservas nutritivas. epiderme do caule. Presentes na roseiras.

o Gavinhas — ramos que se enrolam em volta de
um suporte.

e




ANGIOSPERMA: FOLHAS

o Séo 6rgdos ricos em células com clorofila —
fotossintese:

o Forma de finas laminas - o gque permite a
maioria das células ficar préxima a superficie da
folha e receber luz suficiente para fotossintese.

o Cobertas por uma cuticula (impermeavel) —
cutina;

o Ajuda a diminuir a perda de agua por
evaporagio.

ANGIOSPERMA: FOLHAS

o As folhas apresentam trés partes principais:

o Limbo: parte mais larga, onde se encontram as
nervuras formadas pelos vasos condutores de
seiva.

o Peciolo: é a haste que prende a folha ao caule.

o Bainha: é uma dilatagfio da base do peciclo, que
envolve o caule e melhora a fixagéo da folha.

ANGIOSPERMA: FOLHAS

ANGIOSPERMA: FOLHAS

o Excegéio: por exemplo as folhas de bananeiras e
milho — tém bainha mas n#o tem peciolo;

o Folhas do fumo — niao tem nem peciolo nem
bainha — limbo prende-se direto ao caule.

ANGIOSPERMA: FOLHAS
o As folhas podem ser de dois tipos:

o Composta: o limbo é dividido em varias partes,
chamadas de foliolos.

o Simples: limbo é inteiro.

ANGIOSPERMA: FLORES
oA flor é a estrutura reprodutora das

anglospermas — Ocorrem a fecundagéo, a
formacio do fruto e a produgdo da semente.

ok produzida — ramos floriferos (gemas laterais do

caule);
o Idade adulta — botao

o Tempo depois — hotéio se abre (pétalas e outras
estruturas)

ANGIOSPERMA: FLORES

ANGIOSPERMA: FLORES

=] Pa]jnjza;ﬁo nas anglospermas

© Processo onde os insetos e outres animais gue se
alimentam de néctar ou de pélen transportam os
gridos de polen de uma flor para outra,
promovendo a reprodugdo sexuada das plantas.

2 0s animais que fazem esse transporte sdo
chamados de polinizadores.




ANGIOSPERMA: FLORES

o A fecundagio nas angiospermas

o Estigma: pequena ﬂjlatagaio na parte superior do
gineceu coberta por um liquido pegajoso.

o Esse liguido ajuda a prender os grios de pélen
trazidos pelo vento ou animais.

© Se comunica com o ovario, que é a parte inferior
do gineceu, por um canal, o estilete.

ANGIOSPERMA: FLORES

Flor de Anglosperma
Flor de Angiosperma

Fonte: com, o

ANGIOSPERMA: FRUTO

mesocarpo epicarpo

semente

ANGIOSPERMA: FLORES

o Dentro do ovario podemos encontrar uma ou mais
capsulas os ovulos.

o No interior do 6vulo esta a oosfera, o gameta
feminino da planta.

o Nuicleos espermaticos — localizado dentro do tubo
polinico, préximo & ponta, existem dois ntcleos,
que correspondem a dois gametas.
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ANGIOSPERMA: FRUTO

o Os frutos sdo divididos em:

o Frutos carnosos: suculentos e ricos em agicar e
outras substéncias nutritivas.

o Exemplos: melancia, meldo, abacate, mamio...

o Mesocarpo: substancias nutritivas;

o Epicarpo: envolvida pela casea;

o Endocarpo: parte mais interna, envolve e
protege a semente.

ANGIOSPERMA: FRUTO
> Epicarpo + mesocarpo + endocarpo = PERICARPO

o Fruto — composto basicamente por PERICARPO E
SEMENTE.

o Pseudofrutos — frutos nio verdadeiros — origens em
outras partes da flor.

fruto
< Exemplos: caji, morango, maga

pedimenlo
(psendofiuto) |




ANGIOSPERMA: FRUTO

o Frutos secos: ndo apresentam o pericarpo
suculento.

o Alguns frutos se abrem quando maduros,
liberando as sementes — frutos deiscentes.

o Exemplo: vagens de feijao, de =oja, de ervilha

o Frutos indeiscentes: mantém fechado

o Exemplo: milho, arroz, trigo

ANGIOSPERMA: SEMENTES

o Plantas com dois cotilédones — dicotiledéneas;

(=] BEm dESEnVD]VidOS e C()rltém areserva de
alimento para o embrido.

o Monocotiledéneas — apenas um cotilédone.

o Absorve os nutrientes do endosperma e os passa
para regides de crescimento do embrifio.

ANGIOSPERMA: SEMENTES
© As sementes possuem uma casca que protegem o
embrifio contra a desidratagio e também contra

animais.

o Reserva nutritiva — na forma de amido, 6leos ou
proteinas.

o Além de caules, raiz, e folhas — cotilédones.
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ANGIOSPERMA: SEMENTES

DICOTILEDONEA MONOCOTILEDONEA

ANGIOSPERMA: SEMENTES

o Germinagdo: processo pelo qual o embrifio retoma
seu crescimento e se desenvolve em uma nova
planta.

o Condigdes do ambiente séo favoraveis — agua,
temperatura...

o Dorméncia: s6 germinam apés alguns estimulos
do ambiente.




