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RESUMO

A impercepcdo botanica € um fendbmeno cujo surgimento pode ser atribuido a
natureza humana, um fator sociocultural ou entdo uma mistura de ambos. Preparar
aulas que entusiasmam mais 0s estudantes, os instigando a prestar atencdo em
outros seres vivos além de animais, pode ser uma estratégia boa para reduzir isso.
Nesse sentido, aulas meramente tedrico explicativas ndo sdo o suficiente. E
necessario usar recursos extras como aulas de laboratério, aulas de campo, midias
audiovisuais, as proprias plantas ou suas estruturas, materiais tecnoldgicos. E se
mesclados com elementos dos interesses dos jovens a adeséo tende a ser ainda
mais. A partir disso, surgiu a ideia de criar um aplicativo (de nome Phytades) com
monstrinhos ficticios (chamados Phytax) parecidos com Pokémon, mas baseados em
caracteristicas de angiospermas do mundo real. Para o estudo e analise das
caracteristicas das familias botanicas ficar padronizado foi utilizada apenas uma
literatura de Souza e Lorenzi, 2019. Ap0és isso, as criaturas foram desenhadas a mao
utilizando caracteristicas e plantas das plantas a qual fariam alusédo e posteriormente
vetorizadas e coloridas no aplicativo Adobe Photoshop. O aplicativo beta para
demonstracdo foi feito utilizando o editor de codigo fonte Visual Studio Code,
empregando a linguagem de programacéao Python. Ficou ressaltada a importancia do
uso de tecnologia e materiais didaticos que interajam melhor com os estudantes das
novas geracdes para garantir que existam mais chances de aprendizagem.

Palavras-chave: impercepcao botanica, pokémon, biologia, zoochauvinismo.



ABSTRACT

Botanical blindness is a phenomenon that can be attributed to human nature, a
sociocultural factor, or a blend of both. Designing lessons that engage students and
encourage them to focus on living organisms beyond animals can be an effective
strategy to reduce this. In this context, purely theoretical and expository lessons are
insufficient; it is essential to use supplementary resources such as laboratory classes,
field lessons, audiovisual media, the plants themselves or their structures, and
technological materials. When combined with elements that align with students’
interests, adherence tends to be even higher. From this, the idea emerged to create
an app called Phytades featuring fictional creatures (called Phytax) similar to
Pokémon, but based on real-world plant characteristics. To standardize the study and
analysis of botanical family characteristics, we used justo ne literature from Souza and
Lorenzi, 2019. The creatures were then hand-drawn using plant characteristics to
which they would allude, and later digitized and colored in Adobe Photoshop. The beta
version of the app was developed using the Visual Studio Code editor and
programmed in Python. Was emphasized the importance of using technology and
educational materials that better engage students from newer generations to increase
learning opportunities.

Keywords: plant blindness, pokémon, biology, zoochauvinism.
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1. INTRODUCAO

A biologia, do grego Biog (bios), que significa vida e logia, um sufixo que
significa “estudo de”, “conhecimento de” é a ciéncia que estuda os seres vivos e
eventos relacionados a vida (Raven et al, 2014). Quando na escola, criancas e
adolescentes sado introduzidos a biologia atraveés, inicialmente, do componente
curricular Ciéncias Naturais enquanto no ensino fundamental e a disciplina nomeada
“biologia” no ensino médio (Brasil, 2018). Ambas tratam das principais areas de
estudo da biologia e os principais conceitos envolvidos.

Falando sobre a biodiversidade, que significa a diversidade de todos os seres
Vivos existentes, é importante pontuar que até 2011, analisando todos os eucariontes
ja catalogados até aquele momento, as angiospermas representavam um montante
de aproximadamente 17%, ficando atras apenas dos animais, que representavam na
mesma época, pouco mais de 77% (Mora et al, 2011). O ramo da biologia que estuda
0S vegetais é a botanica. Num contexto geral, plantas nesse trabalho poderdo ser
entendidas como as trés divisbes de Bryophyta e as nove divisdbes de plantas
vasculares (Raven et al, 2014). Elas sdo pouco interessantes para a maioria das
pessoas e também para estudantes (Katon; Towata; Saito, 2013), que até algumas
vezes nem lembram delas como seres vivos. Esse fendmeno em que 0s organismos
vegetais sdo pouco valorizados ou despercebidos no ambiente despertou o interesse
de alguns pesquisadores. Wandersee e Schussler (1999) chamaram isso de
impercepcdo botanica e incluiram mais definicbes como: inaptiddo para perceber
plantas e sua importancia ecolégica, dificuldade em identificar as particularidades de
cada organismo e uma falsa concepcéao de inferioridade das plantas em relacdo aos
animais. Isso acarreta em uma falta de percebimento da importancia das plantas para
a biosfera e, como resultado, para a vida humana (Arrais; Souza; Masrua, 2014).

Algumas hipéteses podem ser apontadas para o “surgimento” da impercepcéao
botanica nas pessoas. A primeira é inerente a espécie humana. Os olhos humanos
geram cerca de 10.000.000 de bits de informacao por segundo, dos quais apenas 40
bits sdo extraidos e 16 sdo processados pelo cérebro na mesma quantidade de
tempo. Em outras palavras, apenas 0,00016% do que é visto pelos olhos é
transformado em informac&o (Wandersee; Schussler, 2001). Visando a sobrevivéncia
na natureza o cérebro tende a ignorar as plantas, com excecado das que estdo com
frutos e flores que apresentam cores chamativas, pois: sdo estaticas, ndo se
alimentam de humanos e por vezes sao confundidas com o ambiente, sendo mais
vantajoso para a sobrevivéncia focar esse processamento cerebral de informacfes
em possiveis predadores ou ameacas (Salatino; Buckeridge, 2016).

A segunda hipotese que possivelmente contribui para a impercepc¢éo botanica
€ de cunho cultural. Os vegetais fazem parte da alimentacdo de animais e quando os
seres humanos precisam ou querem se alimentar delas, ndo é mais necessario que
a maior parte da populacdo va na natureza buscar por elas. Nas cidades, € facil
encontrar plantas ou suas estruturas em supermercados. Isso faz com que as
pessoas, as vezes, ndo associem 0 que estdo comprando com a planta inteira.
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Também, ao ver uma fruta, folha, raiz ou outra parte de origem vegetal, por processo
de semiose, é pensado nas formas de consumir ou preparar aquilo e ndo na sua
origem (Salatino; Buckeridge, 2016).

Ainda no aspecto sociocultural o zoochauvinismo e o zoocentrismo, que
consistem basicamente na preferéncia de animais em relacdo as plantas e o
aparecimento enfatizado de animais nas midias e no ensino, podem ser fortes
influéncias para o surgimento da impercepc¢ao botanica. Alguns autores sustentam a
opiniao de que na verdade sao esses pontos que desenvolvem um maior desinteresse
por plantas (Hersey, 2002).

Alguns dos problemas que podem ser apontados pelo desconhecimento ou a
falta de relevancia dada as plantas sdo: 1) ndo dar importancia para os vegetais em
diferentes ambientes antropizados e nao antropizados (Buckeridge, 2015), 2) nao
perceber as interacfes das plantas com outros seres vivos, incluindo nés, e com o
ambiente, 3) ndo perceber a dependéncia que os seres heterétrofos no geral tém dos
organismos produtores das cadeias e teias alimentares.

Em relagc&o ao ensino de botanica séo levantados pontos que corroboram com
0 surgimento ou aumento da impercepcdo botanica na sala de aula, dentre eles:
aversdo dos docentes por ensinar conteudos relacionados as plantas, caréncia no
uso de exemplos de organismos vegetais presentes no cotidiano, falta de material
didatico adequado resultando em aulas puramente tedricas expositivas sem espaco
para discussédo, sem participacao efetiva dos estudantes, pouco atrativas e falta de
recursos visuais. (Neves; Bindchen; Lisboa, 2019; Arrais; Souza; Masrua, 2014,
Rockenbach et al., 2012; Souza; Kindel, 2014).

Como possivel solucdo apontada estédo: a qualificacdo dos docentes, uso de
material didatico visual, uso de modelos didaticos, visitas a parques e jardins, visitas
a unidades de conservacéao, uso de laboratorio e uso de ferramentas tecnologicas e
digitais. Tendo em vista o interesse dos jovens por tecnologia, uma plausivel
alternativa a ser explorada seria incorporar conhecimentos sobre botanica em
aplicativos de computadores ou celulares que trabalhem temas que os jovens gostem
como seéries, filmes ou desenhos animados. Um exemplo disso seria a saga de
desenhos e jogos Pokémon, que ja foi utilizada para o ensino de biologia em alguns
trabalhos (Neto et al, 2023).

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho é pesquisar informacdes cientificas
sobre 8 familias botanicas, preferencialmente dados que possam ser diagndsticos
para a familia, criar de uma aplicacdo para computadores que seja de facil uso,
compreensao, adaptabilidade para aplicagdes (aulas, jogos, dinamicas...) e livre
acesso.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Impercepc¢éo Botanica

A impercepcao botanica, um fendmeno complexo e subestimado, tem impactos
profundos em nossa sociedade contemporanea. A medida que o Brasil enfrenta
recordes de desmatamento e seus desdobramentos sdo amplamente discutidos
(Moura, 2021; INPE, 2019; DITT; Instituto de Pesquisas Ecologicas, 2020;
Greenpeace Brasil, 2020), surge a questdo: por que muitos de nds parecem ignorar
a importancia das plantas em nosso mundo?

Historicamente, a relacdo entre os seres humanos e as plantas tem sido
complexa. Em sociedades primitivas, as plantas desempenhavam um papel crucial
na sobrevivéncia, fornecendo alimento, abrigo e materiais essenciais para a vida
cotidiana (Koehler, 2022). No entanto, a medida que a humanidade evoluiu,
especialmente com o advento da agricultura e a domesticacdo de plantas, nossa
percepcao das plantas comecou a mudar. Elas passaram a ser vistas como recursos
a serem explorados, muitas vezes sem um profundo entendimento de seus ciclos de
vida e importancia para os ecossistemas (Koehler, 2022).

Esse fendmeno, denominado impercepcdo botanica, estd enraizado em
nossos habitos, cultura e sistema educacional. A impercepc¢ao botanica é a tendéncia
de percebermos e valorizarmos mais 0s animais do que as plantas, uma
predisposicdo que pode ter consequéncias significativas para o meio ambiente e
nossa compreensdo da biodiversidade (Wandersee; Schussler, 1999). Quando
vemos uma foto de algum ambiente da natureza, por exemplo, nossa atencao € quase
sempre direcionada para 0s animais, enquanto as plantas séo relegadas a um papel
secundario (Salatino; Buckeridge, 2016).

Isso ocorre em parte devido a maneira como n0sSsSo Ssistema nervoso envia as
informacdes visuais para o cérebro e ele as interpreta. O cérebro humano tende a dar
prioridade a elementos em movimento, cores salientes e ameacas percebidas,
despercebendo as plantas, geralmente estaticas, ao segundo plano (Wandersee;
Schussler, 2002). No entanto, fatores culturais também desempenham um papel
importante, especialmente em um ambiente urbanizado, onde a maioria das pessoas
entra em contato com plantas principalmente por meio de produtos industrializados,
como alimentos, bebidas, cosméticos, dentre outras mercadorias. (Salatino;
Buckeridge, 2016).

O zoocentrismo e 0 zoochauvinismo, que envolvem a preferéncia por animais
em relacdo as plantas, exacerbam a impercepcdo botanica (Salatino; Buckeridge,
2016). Esse viés cultural é notavel na forma como a botéanica € ensinada nas escolas,
muitas vezes subvalorizada e descontextualizada (Neves; Bindchen; Lisboa; 2019).
As limitacdes no ensino de botanica incluem a falta de materiais atrativos, a
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abordagem centrada na memoriza¢ao de nomenclaturas e a falta de conexao com a
realidade dos alunos (Arrais; Souza; Masrua, 2014; Rockenbach et al., 2012; Souza;
Kindel, 2014).

A educacdo desempenha um papel fundamental na perpetuacédo da
impercepgédo botanica funcionando como um sistema de retroalimentagéo (Ursi et al,
2018). Muitas vezes, o ensino da botanica é rebaixado a um segundo plano, com um
foco excessivo em outras disciplinas consideradas mais "importantes” (Koehler, 2022)
ou entdo outros contetdos dentro da prépria biologia. Como resultado, os alunos nao
recebem a educacao botanica necessaria para compreender a importancia das
plantas em nossas vidas.

Para combater a impercepcao botanica, faz-se necessaria uma abordagem
interdisciplinar e contextualizada, que induz a reflexdo sobre como é a relagcéo entre
0s humanos e o reino vegetal e ainda leve em consideracdo ndo apenas a ciéncia,
mas também a cultura e a sociedade (Figueiredo, 2009; Figueiredo; Coutinho; Amral,
2012; Koehler, 2022). A educacao precoce e significativa sobre as plantas, aliada a
uma variedade de experiéncias pessoais, pode ser fundamental para superar esse
fendbmeno (Wandersee; Schussler, 2001).

Em resumo, a impercepcao botanica é um problema complexo que afeta nossa
sociedade em muitos niveis, desde nossa percepcdo da natureza até nossa
educacédo. Reconhecer a importancia das plantas em nosso mundo é fundamental
para preservar a biodiversidade e construir uma sociedade mais consciente e
ecolégica. Para supera-la, € necessario repensar a forma como ensinamos,
aprendemos e interagimos com o reino vegetal, reconhecendo as plantas como
parceiras essenciais na nossa jornada de sobrevivéncia e prosperidade. (Koehler,
2022; Wandersee; Schussler, 2021; Salatino; Buckeridge, 2016).

2.2. Ensino de botanica, midias audiovisuais e tecnologia

No que diz respeito ao ensino de ciéncias, ainda mais considerando a rede
publica, o Brasil é carente. Os alunos quase seguem na direcdo oposta ao que seria
desejavel (Lopes; Oliveira, 2019). E desejado que os alunos aprendam e consigam
observar fenbmenos da natureza, levantar hipéteses e discutir sobre elas no dia-a-
dia (Brasil, 2018). Com as principais formas de ensino ainda utilizadas na maioria das
escolas, que consistem em aulas teorico explicativas, o professor ainda é o detentor
do conhecimento que repassa para os estudantes, deixando de fora o protagonismo
e a atuacao dos alunos na construcdo dos seus conhecimentos e raciocinios (Lopes;
Oliveira, 2019).

O ensino contemporaneo de botanica é defasado em relacao a algumas outras
disciplinas (Kinoshita, 2006). E pouco atrativo para os alunos, consistindo em aulas
tedrico-explicativas e, dentre os ramos da biologia, é bastante negligenciado até pelos
préprios docentes (Arrais; Souza; Masrua, 2014). Com o intuito de mitigar parte

13



desses problemas, além da melhor preparacéo, graduacéo e formacédo continuada do
docente, sao levantadas ideias do que ser feito durante as aulas. A exemplo: utilizar
material didatico que pode ser manuseado pelos alunos como estruturas vegetais
reais ou modelos didaticos, aulas de campo, aulas em laboratérios quando a escola
dispuser deles, uso de tecnologias e ferramentas tecnoldgicas como realidade virtual,
smartphones, aplicativos etc. (Lima et al, 1999). Atividades como essas propiciam aos
estudantes que sejam mais ativos no proprio aprendizado e desenvolvam interesse
por aprender.

Aproveitando o contexto da sociedade atual de rapido avanco tecnolégico, 0s
docentes podem utilizar ferramentas desse meio visando proporcionar um amplo
desenvolvimento e uma maior adesao as aulas, pois 0s jovens tendem a prestar mais
atencdo quando o objeto didatico utilizado nas aulas é mais familiar a eles, mais
préximo das suas realidades. Um estudo feito com criancas de 4 a 11 anos em uma
escola do Reino Unido mostrou que elas sabiam mais o nome de criaturas da série
Pokémon do que de seres vivos da propria regido (Balmford et al, 2002). Outra coisa
familiar aos jovens e criancas sdo as midias audiovisuais como filmes, séries,
desenhos e animes que acabam sendo consumidas também por meios digitais como
smartphones e computadores.

Porém, é importante lembrar que, mesmo com as tecnologias sendo
frequentemente utilizadas visando o0 ensino, seja na sala de aula ou outros ambientes
formais e ndo formais de ensino, o professor continua sendo o grande facilitador do
aprendizado. E ele quem deve guiar e direcionar o uso de qualquer ferramenta
utilizada para que possa ser obtido o melhor resultado possivel (Assmann, 2000).

3. OBJETIVOS

3.1.  Objetivos gerais

Pesquisar caracteristicas de familias de angiospermas, informacdes
sobre ensino de botanica, impercepc¢ao botanica e metodologias de aula
e compor um produto educacional para ensino de biodiversidade de
angiospermas.

3.2.  Objetivos especificos

e Compreender o processo de planejamento e criacdo de um aplicativo com
fins educacionais e ladicos.

e |dentificar possibilidades e abordagens para uso do aplicativo em ensino de
biodiversidade de angiospermas.

e Avaliar, na visado de professores de ciéncias e biologia, as potencialidades
do aplicativo

4. METODOLOGIA
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Durante a graduacdo em ciéncias biologicas do autor desse trabalho, ele
cursou a disciplina de Botanica Sistematica. No decorrer das aulas, foi vislumbrado
por ele como desenhar alguns vegetais na forma de criaturas ficticias com habilidades
baseadas nas caracteristicas das quais essas plantas pertenciam, principalmente as
angiospermas. E o design destas criaturas remetia a séries animadas como pokémon,
Digimon, Yu-Gi-Oh, Dragon Quest, etc. Surgiu a ideia entdo de criar um aplicativo
com esses desenhos e informacdes botanicas para auxiliar ou entdo chamar a

atencao para o aprendizado de botanica.

Foi necesséaria uma pesquisa acerca das impressdes do ensino de botanica
para jovens brasileiros e também como a impercepc¢éo botanica estava relacionada,
como ela surge, seus sintomas, seus problemas e como supera-la. Depois disso,
outra pesquisa para assegurar que as caracteristicas botanicas selecionadas fossem
cientificamente acuradas de acordo com as informacdes sistematicas e morfologicas
vigentes. A cladistica, ramo da ciéncia que agrupa os seres vivos de acordo com
relacdes filogenéticas, esta em constante mudancga devido a novas descobertas. Para
a criacao das criaturas propostas por esse trabalho, foram selecionadas 8 familias de
angiospermas que acontecem no Brasil e suas caracteristicas foram retiradas de
literatura Unica.

No seguinte momento, ilustracdes foram feitas pelo autor das criaturas com
caracteristicas das angiospermas. Esses desenhos foram aperfeicoados e
digitalizados para serem adicionados no aplicativo.

Para criacdo do protétipo do aplicativo, foi utilizado o editor de cédigo-fonte
“Visual Studio Code” com a linguagem de programacao Python, na versao 3.11 e foi
baseado no cédigo da Tayna Venancio, originalmente feito utilizando HTML, CSS e
JavaScript. Esta disponivel na sua pagina da plataforma GitHub no link <
https://github.com/venanciotayna/pokedex >.

5. DESENVOLVIMENTO
5.1. Aideia.

Quando no ensino fundamental (anos finais) e ensino médio, os estudantes
sdo apresentados a conteudos que demandam mais memorizacdo por terem muitos
termos novos. Um desses casos, por exemplo, é na disciplina de quimica. A tabela
periddica possui mais de 100 elementos quimicos, cada elemento possui
caracteristicas proprias como numero atbmico, massa nuclear, dentre outras
informacdes. Os estudantes ndo se sentem estimulados a decorar esse contetdo e
acaba por so utilizar os elementos mais comuns.
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Em contrapartida, € comum ver criangas que sabem o nome de inimeros
pokémon (Balmford et al, 2002) ou entdo de outros personagens de desenhos
animados, séries, filmes, etc. por ser uma midia que eles consomem por vontade
prépria, algo que os atrai.

Partindo desse ponto de vista, uma interse¢cdo entre 0 mundo do ensino e
elementos da cultura jovem pode contribuir para o ensino aprendizado abordando
conteudos cientificos de forma ladica e atrativa.

5.2. Proposta para os “Phytax”

“Phytax” € como serdo chamados os seres ficticios do produto deste trabalho.
Tendo um ancestral comum, € de se esperar que as plantas compartilhem algumas
caracteristicas entre si, mesmo que entre 0os mais diversos grupos. Pode-se citar, por
exemplo, a célula eucaridtica com organelas especificas, seres autétrofos, parede
celular principalmente sendo composta por celulose, dentre outras. Porém, h&
caracteristicas que vao diferencia-las ao decorrer dos taxons. Afinal, cada espécie €
Unica de alguma maneira.

Tendo isso posto, a ideia foi de analisar as principais caracteristicas de
algumas familias botanicas que: 1 - sdo faceis de serem observadas sem ajuda de
aparelhos, 2 - geralmente estdo presentes apenas em uma familia, 3 - plantas que
ocorrem no Brasil entre nativas ou exoticas. Claro, algumas familias podem se
confundir com outras por terem semelhancas na morfologia. Nesses casos serao
utilizadas mais de uma caracteristica a fim de tentar distingui-las.

5.3.  Porque a inspiracdo em Pokémon?

"Pokémon" é o nome de uma iconica série de midia que comeg¢ou como um
jogo em 1996, desenvolvido pela Game Freak e publicado pela Nintendo para o Game
Boy, um console portatil. A mente criativa por tras dessa franquia de enorme sucesso
€ Satoshi Tajiri, que se inspirou em sua infancia fascinada pela natureza e pela
observacéao de insetos para criar um mundo onde os treinadores capturam e treinam
criaturas chamadas Pokémon.

A palavra "Pokémon" € uma abreviacao de "Pocket Monsters", que traduzindo
diretamente seria como “monstros de bolso”, que descreve a esséncia da série:
treinadores mantém seus Pokémon em Pokébolas portateis, pequenas esferas que
sdo capazes de capturar e armazenar um pokémon, e 0s usam em batalhas contra
outros pokémon e treinadores. O objetivo é tornar-se um Mestre Pokémon,
alcancando o sonhado titulo de Campeéo da Liga Pokémon, um torneio que conta
com treinadores de todo o mundo ficticio.

A popularidade explosiva dos jogos levou a expansdo da franquia para
diversas formas de midia. Em 1997, a série estreou como anime de televisdo,
acompanhando as aventuras do personagem treinador Ash Ketchum e seu leal
Pokémon, Pikachu, descrito como um rato elétrico. O anime tornou-se um fenémeno
global, conquistando fas de todas as idades em todo o mundo.
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Além dos jogos e do anime, a franquia inclui filmes, mangés, brinquedos, cartas
colecionaveis e uma infinidade de produtos relacionados. Cada geracao de jogos traz
novas regides, Pokémon e mecéanicas de jogo, mantendo a série fresca e
emocionante para os fas ao longo dos anos. Um ponto que vale destaque foi o
langamento do jogo para smartphones “Pokémon Go”, em 2016. Ele utiliza a realidade
aumentada para fazer as pessoas sairem as ruas para encontrar oS monstrinhos
utilizando o aplicativo do jogo e a camera do celular, estimulando a atividade fisica.
Também ha eventos regionais ou locais que estimulam a interacdo social.

Um aspecto Unico de Pokémon € a mensagem subjacente de amizade,
trabalho em equipe e respeito pela natureza. Os treinadores formam lacos estreitos
com seus Pokémon, aprendendo suas caracteristicas, pontos fortes e fracos,
destacando valores positivos que ressoam com publicos de todas as idades.

Ao longo dos anos, a série Pokémon continua a evoluir, tanto nos jogos de
cartas e digitais, como nas midias audiovisuais, com novas adi¢cdes a lista de
Pokémon, regides exploraveis e inovac¢des nos jogos.

Algo que deve ser levado em consideracdo para a inspiracdo desse trabalho
encontra-se dentro dos jogos e séries animadas dessa franquia. E um objeto
conhecido como “Pokédex” (figura 1). E um aparelho que consiste em uma agenda
eletrénica com informacbes sobre os pokémon, porém vocé deve apontar uma
espécie de camera para o ser que deseja obter as informa¢des. Uma vez registrado
no dispositivo, as informacdes ficam disponiveis para a consulta quando desejar.
Existe uma pokédex nova a cada geracdo de pokémon, mas todas possuem a mesma
funcdo. O que muda € apenas a aparéncia.

Figura 1: Pokédex.

Fonte: The Pokémon Company.

5.3.1. Inspiracdes reais para 0s pokémon.

Embora os Pokémon sejam seres imaginarios, muitas vezes séo inspirados em
elementos do mundo real, incluindo animais, plantas, mitologia e objetos cotidianos.
Vale ressaltar, que os pokémon recebem um nome originalmente em japonés que foi
traduzido ou adaptado quando a franquia comecou a se espalhar pelo mundo. Assim,
alguns nomes originais dos pokémon explicam suas referéncias de cria¢do, enquanto
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0s nomes adaptados, ndo. Aqui estdo alguns exemplos de como alguns Pokémon
podem ter inspiragdo em seres Vivos reais:

e A linha evolutiva de Bulbasaur (figura 2), lvysaur (figura 3) e Venusaur (figura
4) possui caracteristicas de anfibios e plantas. Bulbasaur, por exemplo, tem
uma aparéncia semelhante a de um sapo com um caule do tipo bulbo nas
costas. Seu nome em japonés & Fushigidane, “fushigi” significa “estranho” e
“‘dane”, ora pronunciando como “tane”, significa semente. Ja o venusaur tem o
nome em japonés de Fushigibana , significando “flor estranha”.

Figura 2: Bulbasaur Figura 3: lvysaur

Figura 4: Venusaur

Fonte: The Pokémon Fonte: The Pokémon Fonte: The Pokémon
Company. 2024 Company. 2024 Camnanv 2024

e Ekans (figura 5) e Arbok (figura 6) sdo claramente baseados em cobras, com
Arbok tendo uma semelhancga particular com as serpentes najas. Um fato
curioso € que o nome “Ekans”, lido de tras para frente, se torna “Snake” e
“Arbok” se torna “Kobra”.

Figura 5: Ekans Figura 6: Arbok Figura 7: Serpente naja

= 1

= SR S

Autor: Pavan Kumar N. 2013
Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/India
n_cobra#

e Pikachu (figura 8): E muitas vezes associado a ratos, mas com um toque

elétrico. Essa inspiracdo pode vir de roedores. E um dos pokémon mais

Fonte: The Pokémon Fonte: The Pokémon
Company. 2024 Comnanv. 2024

Figura 8: Pikachu

Fonte: The Pokémon Company. 2024.
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conhecidos da franquia por ter sido o primeiro pokémon e o que acompanhou
o protagonista “Ash Ketchum” por toda sua jornada nos desenhos.

A linha evolutiva de Charmander (figura 9) € inspirada em répteis, como
lagartos, especialmente com o elemento de fogo. Em Japonés, o nome original
do Charmander é “Hitokage”. “Hi” significa fogo, enquanto “togake”, lagarto. Ja
o Charmeleon (figura 10), tem o nome original como “Rizaado”, que é a
sonoridade de “Lizard” (lagarto, em inglés) no japonés. Ja o ultimo da linha
evolutiva, um dos mais conhecidos da franquia por também ser parte dos
monstrinhos do protagonista, Charizard (figura 11) tem seu nome em japonés
“Lizardon”, sendo uma pronuncia, adaptada para a lingua, de “Lizard”. Porém
ele destoa da logica de se basear em criaturas reais por possuir um par de
asas, sendo mais relacionado aos dragfes, que sao criaturas mitolégicas.

Figura 9: Charmander Figura 10: Charmeleon Figura 11: Charizard

Fonte: The Pokémon Fonte: The Pokémon Fonte: The Pokémon
Company. 2024. Company. 2024. Comnanv 2024

Squirtle (figura 12), Wartortle (figura 13), Blastoise (figura 14): Esses Pokémon
tém claramente a influéncia de tartarugas, especialmente Blastoise, que se
assemelha a uma tartaruga com canhdes de agua. Em seu nome original em
japonés, Squirtle se chama “Zenigame”, que significa “tartaruga do lago”. Ele
também tem um sentido oriundo do nome ocidentalizado. No inglés, o “squirt”
vem de “esguichar”, e o “tle” do final, vem de “turtle”. Resultando em algo como
“tartaruga que esguicha agua”. Suas evolugbes também fazem alusdo a
tartarugas com alguma outra caracteristica.

Figura 12: Squirtle Figura 13: Wartortle Figura 14: Blastoise

N

Fonte: The Pokémon Fonte: The Pokémon Fonte: The Pokémon
Company. 2024. Company. 2024. Company. 2024.
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e Essa linha evolutiva € baseada em plantas. Oddish (figura 15) tem
semelhancas com uma planta bulbosa. J& a gloom e a vileplume possuem sua
inspiragcdo na planta Rafflesia Arnoldi (figura 18), uma planta parasita
conhecida por seu forte odor que se assemelha a carne podre para atrair
moscas, o principal inseto polinizador dela. Essa referéncia fica clara no nome
em japonés dos pokémon: Gloom (figura 16) € “Kusaihana”, onde em japonés,

kusai = fedorenta, e hana = flor. E vileplume (figura 17) € “Ruffresia”. E na sua
habilidade de emitir fortes odores.

Figura 15: Oddish Figura 16: Gloom Figura 17: Vileplume

Fonte: The Pokémon Fonte: The Pokémon Fonte: The Pokémon
Company. 2024. Company. 2024. Company. 2024.

Figura 18: FIr Rafflesia

g

Autor: Frans Lnting
Disponivel em: Nat Geo Imaae Collection

e Eevee (figura 19) parece ser uma mistura de varias criaturas fofas, como
filhotes de cachorro, além de ter a capacidade de evoluir para varias formas
diferentes, cada uma com uma inspiracao Unica. Na série, ele é descrito como
um pokémon com genética instavel. Isso permite que ele evolua para formas
distintas partindo de um mesmo pokémon. E essa € a premissa para a
inspiracdo do nome tanto em inglés (Eevee) quanto em japonés (Eievui), que

soa como as letras “E” e “V”, letras iniciais da palavra “evolution”, ou evolugéo.
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Figura 19: Eevee

Fonte: The Pokémon
Company. 2024.

e Lapras (figura 20) € um pokémon do tipo gelo e &agua, baseado em
plesiossauros, criaturas pré-historicas que se assemelham a uma combinacgao
de tartarugas e dinossauros marinhos.

Figura 20: Lapras

Fonte: The Pokémon
Company. 2024.

e Kabuto (figura 21), Omanyte (figura 22) e Aerodactyl (figura 23): esses 0s
pokémon compartilham uma semelhanca em suas inspiracdes. Sao pokémon
baseados em fésseis. Kabuto tem seu nome igual em japonés e em inglés. Ele
€ baseado em trilobitas. Na lingua original, “kabutogani” significa “caranguejo
ferradura”. Além disso, ainda na mesma lingua, a palavra “kabuto” também
significa capacete, o que se apropria por seu formato lembrar um capacete
utilizado em ciclismo. J& omanyte tem seu nome baseado em amonite, um
grupo de moluscos cefalopodes extintos. Aerodactyl, por sua vez, tem seu
nome original em japonés “Ptera”, que, em grego, significa “asa”, “pena”. No
nome em ocidentalizado, aero, vem do grego, “ar” e dactyl vem de “pterodactyl’
(dactylus = dedos), nome em inglés do féssil de um réptil com habilidade de
planar. A forma de conseguir esses pokémon nos jogos é através de uma

maquina ficticia que é capaz de ressuscitar fosseis.
Figura 21: Kabuto Figura 22: Omanvte

Figura 23: Aerodactyl

Fonte: The Pokémon Fonte: The Pokémon
Company. 2024. Company. 2024.

Fonte: The Pokémon
Company. 2024.
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E importante notar que nem todos os Pokémon tém uma inspiracgéo direta em
seres Vvivos reais, e alguns sdo mais fantasiosos ou baseados em elementos
mitolégicos. A diversidade de inspiracdes é parte do charme e da criatividade por tras
do design dos Pokémon.

5.4. Consideragdes sobre os “Phytax”

Cada um deles representara uma familia botanica. Para tal, como dito
anteriormente em outra sec¢do deste trabalho, serd utilizado o livro de Souza &
Lorenzi, de titulo “Boténica sistematica: guia ilustrado para identificacao das familias
de Faner6gamas nativas e exdticas no Brasil, baseado em APG IV”, de (2019).

Consideracdes devem ser feitas a respeito das ilustragdes:

e Mesmo pertencendo a mesma familia, nem sempre todas as angiospermas
apresentardo um padrao bem definido, entdo, serd feita uma ilustracdo
baseada nas caracteristicas mais comuns e nas plantas tidas como destaque
de reconhecimento.

e O foco ndo é que os Phytax necessariamente se parecam com as plantas
retratando perfeitamente as caracteristicas como, por exemplo, nimero de
ovulos, numero de loci dos ovarios, etc. por nem sempre ser possivel ver a
olho nu detalhes como esses. Entado fazer desenhos baseado nesse tipo de
caracteristica poderia causar confusdo no entendimento da relacdo da
ilustracdo com as estruturas vegetais. Além disso, desenhar algumas
caracteristicas com esse nivel de detalhamento deixaria inviavel para o
tamanho do desenho conseguir apresentar as demais estruturas.

e O publico alvo da aplicagcdo ndo sédo bidlogos ou pessoas que ja sabem
identificar plantas. Ela pode sim ser utilizada por eles, mas o foco sédo jovens e
criancas, na escola ou faculdade e que podem usufruir do conhecimento,
tentando os atrair para o aprendizado de botanica de forma ladica e que pode
ser usado posteriormente em vestibulares ou aulas.

e Foram escolhidas 8 familias dentre nativas ou exoticas, mas cultivadas no
Brasil, seguindo referéncia de Souza e Lorenzi (2019).

6. RESULTADOS E DISCUSSAO
6.1. Dando forma as criacfes

Serdo representadas as seguintes familias (em ordem alfabética): Araceae,
Arecaceae (Palmae), Bignoniaceae, Bromeliaceae, Cactaceae, Musaceae,
Orchidaceae e Rubiaceae.

Todas as informacfes apresentadas a seguir, dentro do tépico 6.1.1 até o
6.6.8, sobre as caracteristicas das familias serdo baseadas no livro de Souza e
Lorenzi (2019).
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6.1.1. Araceae

De acordo com Souza e Lorenzi (2019), as plantas dessa familia sdo ervas,
podendo ser trepadeiras ou epifitas, raramente aquaticas e raramente apresentam
latex. Geralmente crescem com ramos simpodiais (0 eixo principal para de crescer e
cresce um ramo ou gema lateral, sucessivamente), folhas disticas ou alternas. A
inflorescéncia é do tipo espéadice simples, caracteristica marcante na familia. Uma
bractea (espata) vistosa. Ja as flores dessa inflorescéncia sdo pouco perceptiveis e
podem ser bissexuadas ou unissexuadas. As plantas geralmente sdo mondicas. As
flores podem apresentar simetria radial ou bilateral ou entdo n&o apresentar perianto
(aclamidea). O cdlice tem geralmente de 4 a 6 sépalas, juntas ou separadas
(gamossépalo ou dialissépalo). Os estames comumente sao de 4 a 8 variando entre
soltos ou fundidos. O ovario é supero com geralmente 2 ou 3 carpelos (raramente
mais que isso), com 1 a 3 loci (raramente mais que isso). Quanto ao fruto geralmente
€ do tipo baga. Incomumente utriculo ou drupa. Sdo plantas monocotiledéneas, logo,
com sistema radicular fasciculado.

Segundo Souza e Lorenzi (2019) destacam-se, no campo ornamental e econémico,
0s anturios, os imbés, as plantas conhecidas popularmente como costela-de-adéo,
copo de leite, jiboia.

Essas plantas foram utilizadas como inspiracdo. Tomando como base o tipo
de raiz, o habito (erva) e a inflorescéncia e as folhas caracteristicas de algumas
espécies ornamentais famosas como o “copo-de-leite” e a “costela-de-adao” foi feita
a ilustracédo desse Phytax. A folha da “costela-de-adao” se tornou seu térax e ocupou
uma parte que, se comparada com a anatomia humana, ficaria equivalente as
costelas. A inflorescéncia se tornou a mao esquerda e uma folha om margem inteira
vista lateralmente se tornou a mao direita. Surgiu, entdo, o Araspin (figura 24).

Figura 24: Araspin

Fonte: O autor:

6.1.2. Arecaceae (Palmae)

Caule do tipo estipe, geralmente lenhoso e simples, em poucos casos pode ser
ramificado. E comum possuir espinhos, as vezes subterraneos. As folhas tém
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peciolos, sdo simples e podem ser pinatipartidas ou flabeliformes. S&o alternas
espiraladas ou, menos comumente, disticas. As nervuras sédo do tipo palminérveas
ou segmentos foliares paralelinérveos. Ficam agrupadas no apice da estipe. A
inflorescéncia é do tipo panicula, alguns autores consideram “espadice composta”,
laxa ou compacta e com formato de espigas, posicionada abaixo de uma bractea,
normalmente lenhosa. As flores sdo geralmente unissexuadas e raramente
bissexuadas. As plantas, por sua vez, normalmente sdo mondicas. Em relacdo a
simetria as flores sao actinomorfas. Podem ser diclamideas e possuir calice e corola
distintos em aparéncia. Calice e corola frequentemente trimeros, raramente 2 ou
sépalas/pétalas, unidas ou separadas. Prefloracdo imbricada, valvar ou aberta no
calice. J& na corola, a prefloragdo pode variar de acordo com o sexo da flor, sendo
comumente valvar nas masculinas e imbricada nas femininas. Os estames
geralmente sdo 6 ou mais, com pouca regularidade podem ser em 3, livros ou unidos
e as anteras rimosas. Normalmente, 0 gineceu possui 0s carpelos concrescidos, 0
ovario é supero, geralmente 3 carpelos, menos comumente podem ser 10, com
l6culos férteis variando de 1 a 5 e cada l6culo com um évulo. As vezes possuem
nectario. O fruto é do tipo drupa ou raramente baga. Normalmente possuindo uma
semente apenas. Muito raramente deiscente (Souza; Lorenzi, 2019).

Nessa familia ha muitas espécies utilizadas como ornamentacéo urbana pelo
paisagismo. Além disso, também pertencem a ela o cdco, o palmito e o acai, produtos
conhecidos por seu valor comercial (2019). Isso sera levado em consideracdo na
criacdo do design do Phytax que representa essa familia.

Figura 25: Lococo

Fonte: O autor:
No design do Phytax esta representado o caule estipe, as folhas

caracteristicas da familia alternas espiraladas, a inflorescéncia envolta por bractea
lenhosa abaixo das folhas, os “cabelos” e as “sobrancelhas” sdo galhos com frutos
em desenvolvimento, os dedos sdo sementes de Syagrus coronata (conhecida como
ouricuri ou uricuri), as maos e pés sao raizes que apresentam espinhos, o corpo em
si € um coco com uma fenda no lugar do rosto. Na boca, os dentes e a lingua no
interior sdo o endosperma solidificado, sendo a “lingua” mais comumente encontrada
em c6cos secos. Seu semblante combina com seu nome: Lococo (figura 25).
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6.1.3. Bignoniaceae

As plantas dessa familia possuem o habito de arvores, arbustos ou lianas.
Normalmente possuem gavinhas. As folhas se dispbem opostas ou, em raros casos,
verticiladas ou alternas. Geralmente o limbo da folha € subdividido em partes
menores, caracterizando folhas compostas. N&o apresentam estipulas. A
inflorescéncia é normalmente paniculada, com menos frequéncia pode ser racemosa
ou cimosa. Falando sobre as flores das Bignoniaceae, elas s&o vistosas, apresentam
ambos 0s sexos, com simetria bilateral, possuem célice e corola. O célice delas possui
5 sépalas que sao unidas entre si e se sobrepfem total ou parcialmente. Ja no que
diz respeito a corola, ela também é pentamera e as pétalas também sédo soldadas.
Mas diferente das sépalas, elas sdo unidas na parte inferior, mas se bifurcam nas
pontas. A prefloracdo é imbricada também. Os estames sdo em 4, com um par maior
gue o outro, crescendo sobre ou ao lado das pétalas. As anteras sao rimosas. O
ovario € supero e formado por dois carpelos, com dois loci ou raramente um sé.
Comumente possui varios ovulos. Os frutos das plantas dessa familia séo,
geralmente, uma capsula septicida ou loculicida. Em pouquissimos casos pode ser
do tipo baga. As sementes em geral sdo aladas (Souza; Lorenzi, 2019).

As espécies que se destacam no Brasil, por exemplo, sdo os ipés (ou pau
d’arcos) que podem pertencer a cinco diferentes géneros, a caixeta, o caroba
(espécies do género Jacaranda). Além delas, um potencial ornamental €
representado por espécies como Podranea ricasoliana, Spathodea nilotica e

Jacaranda mimosifolia.
Figura 26: Yperador

Fonte: O autor:
Para criar o Yperador (figura 26), phytax que representa essa familia foi

ressaltada a flor pentamera com pétalas unidas entre si e sépalas unidas entre si. O
rabo é uma capsula com sementes aladas que ele deixa cair e se espalharem pelo
vento. Os pés sao folhas opostas e compostas.

6.1.4. Bromeliaceae

As bromélias, como sdo conhecidas popularmente as plantas dessa familia,
sao ervas que podem ser terrestres ou viver sobre plantas as utilizando como
superficie, mas sem ser uma relacdo parasitaria. Suas folhas se dispdem
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alternadamente e em espirais, lembrando uma roseta. As inflorescéncias s&o cimosas
ou racemosas, casualmente com bracteas chamativas. As flores sdo, geralmente,
atrativas visualmente e bissexuadas, com simetria radial, raramente simetria
ligeiramente bilateral. O perianto apresenta dois verticilos que sao diferenciados entre
si, 0 que quer dizer que as sépalas sdo diferentes das pétalas. O calice € trimero e
com as sépalas separadas ou fundidas e se localizam sobre o botéo floral total ou
parcialmente. A corola também é trimera, com pétalas separadas ou unidas e se
colocam em relacéo ao botéo floral da mesma maneira que as sépalas. Os estames
sdo 6 e podem ser separados, fundidos entre si ou fundidos com a corola. As anteras
sdo rimosas. Os carpelos que formam o gineceu sao unidos, o ovario pode ser supero
ou infero. H& trés loci em cada ovario e sao pluriovulados. O fruto é do tipo baga ou
capsula e em poucos casos, como no género Ananas, pode formar sincarpo (Souza;
Lorenzi, 2019).

Uma espécie curiosa e que diverge visualmente das caracteristicas do grupo
€ a Tillandsia usneoides, conhecida popularmente como “barba de velho”. Ademais,
€ comum que alguns géneros sejam utilizados como ornamentacao, resultando no
cultivo deles e ameacando as populacdes naturais que nao sao cultivadas com fins
comerciais. Outra planta da familia muito cultivada, mas n&o para fins ornamentais, é
0 abacaxi (Ananas comosus).

Uma caracteristica que auxilia na sobrevivéncia das bromelidceas epifitas &
gue a forma de suas folhas permite que a agua que cai sobre elas se acumule

formando reservatorios abertos.
Figura 27:

Fonte: O autor:

Para ilustrar o Phytax que representara essa familia, a caracteristica
selecionada foi uma bem marcante para a familia: as folhas se dispondo em roseta.
Além dela, também foi inserida no desenho uma fruta amplamente conhecida: o
abacaxi. Outro ponto importante sdo as goticulas de agua caindo ao redor dele,
fazendo uma referéncia as bromélias epifitas que acumulam agua na base de suas
folnas e servem de abrigo para pequenos animais. Ele tem um corpo que se
assemelha a um cachorro se balancando e o abacaxi na ponta faz alusdo a um
anquilossauro, que também pode ser atrativo para crian¢as. Seu home € Bromi (figura
27).
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6.1.5. Cactaceae

As plantas dessa familia geralmente sdo ervas, suculentas com o caule
segmentado em cladodios (caules que se adaptaram para realizar fungbes
semelhantes as das folhas). Eles podem ser achatados ou colunares e costelados.
Com menos frequéncia as Cactaceae também podem ser arvores ou arbustos. Em
alguns casos, ramos curtos comumente séo encontrados na forma de aréolas, na qual
folhas e escamas se adaptam em espinhos rigidos ou flexiveis e, em alguns casos,
irritantes (gloquidios). As folhas sdo normalmente adaptadas em espinhos, em alguns
casos (como nos géneros Pereskia e Quiabentia) as folhas podem ser normais. Sao
alternas e simples, ndo apresentam estipulas e normalmente carnosas. Nessa familia
hé inflorescéncia do tipo cimosa, normalmente reduzida a uma unica flor. As flores
geralmente sdo chamativas, bissexuadas ou raramente unissexuadas, apresentam
simetria zigomorfa, ou seja, bilateral ou entdo sédo ligeiramente zigomorfas. S&o
monoclamideas, ou seja, ndo possuem calice e corola simultaneamente. Isso, as
vezes, faz com que as sépalas internas sejam confundidas com pétalas por serem,
geralmente, petaldides. Calice com numerosas sépalas arrumadas espiraladamente.
Ele pode ter as sépalas unidas entre si ou separadas e elas se sobrepdem total ou
parcialmente sobre o botéo da flor. Os estames também s&o numerosos e as anteras
séo rimosas, o0 disco nectarifero geralmente presente. O ovario é infero e é cercado
por uma estrutura chamada hipanto, que se forma a partir do receptaculo e de uma
parte do ramo vegetativo (por essa razéo, a parte de baixo da flor tem botbes de
crescimento, chamados gemas). O ovario € formado por 3 ou varios carpelos, cada
um com um lécus, geralmente com varios évulos. Os frutos sdo capsulas carnosas
ou bagas (Souza; Lorenzi, 2019).

Geralmente as Cactaceae sao comercializadas por seu potencial ornamental.
Algumas espécies apresentam fruto comestivel, como o figo da india (Opuntia ficus-
indica) ou folha comestivel, como no prato “ora-pro-nobis”, que é feito com a folha de
uma espécie de Pereskia.

No Brasil as cactaceas estdo em varios biomas, em especial na Caatinga,
bioma encontrado no Nordeste. Em locais desta regido séo facilmente encontradas
espécies como as popularmente conhecidas mandacaru, xique-xique e palma. A
palma é muito importante pois é utilizada para alimentar o gado por resistir mesmo
em estacdes secas (Souza e Lorenzi, 2019).
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Para fazer o desenho do Phytax que representa essa familia foram
selecionadas as caracteristicas de folha adaptada em espinhos, aréolas, flor com
varias sépalas petaldides no topo da cabeca parecendo uma flor de Opuntia spp., 0
corpo dividido em cladodios, fruto do tipo baga no lugar das “maos” como se fossem
luvas de boxe. Ele tem inspiragdo no mandacaru (Cereus jamacaru). O nome
escolhido para ele foi: Mandacarrustico (figura 28) (unido das palavras mandacaru e
rustico).

Figura 28: Mandacarrustico

Fonte: O autor:

6.1.6. Musaceae

As plantas da familia Musaceae séo ervas robustas, de vida longa, caule do
tipo rizoma e crescimento simpodial, em que as plantas nascem das gemas laterais
do caule principal. Possui pseudocaules que sédo formados pelos conjuntos das
bainhas das folhas. O latex destas plantas € normalmente incolor. As folhas sdo
alternas espiraladas com as nervuras em distribuicdo penipararelinérvea.
Inflorescéncia formada por cimeira, consiste em um ramo principal terminado em uma
flor com ramos secundarios, oriundos do principal, que também podem terminar em
flores. Estas cimeiras possuem, as envolvendo por baixo, bracteas chamativas. As
flores sdo pouco vistosas, podendo ser uni ou bissexuadas, simetria bilateral, sdo
diclamideas (possuem caélice e corola). O calice possui 3 sépalas. Corola com 3
pétalas presentes, uma € livre e duas sdo unidas ao calice. Os estames estdo em 5
ou 6 e sdo livres entre si, possuindo as anteras rimosas. O gineceu possui 0s carpelos
unidos, ovario infero, 3 loci por ovario e varios 6vulos por locus. Os frutos sdo do tipo
baga (Souza; Lorenzi, 2019).

Mesmo ndo sendo nativo do Brasil, os géneros crescem bem aqui. Algumas
espécies sado utilizadas para fins ornamentais, enquanto outras para fins comerciais
como a banana, sendo ela um fruto que cresce de um ovario ndo fecundado, uma das
frutas mais comercializadas no mundo. (Souza e Lorenzi, 2019).
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O phytax dessa familia recebeu o nome de Bonono (figura 29). Os membros
superiores dele sdo como bananas, seu rabo é uma folha de bananeira com venacéo
peniparalelinérvea, os membros inferiores séo o pseudocaule formado por folhas e
nos pés, os rizomas. Sua cabeca € a inflorescéncia da bananeira, também conhecida
como “coragao de bananeira”.

Figura 29: Bonono

Fonte: O autor:

6.1.7. Orchidaceae

A familia das orquideas, ou Orchidaceae, € a que apresenta maior numero de
espécies de forma geral (Souza; Lorenzi, 2019). 23 As plantas dessa familia sdo ervas
gue vivem sobre a terra, outras plantas ou até muros, rochas e estruturas similares.
Seus ramos s&o simpodiais ou monopodiais (cresce de uma gema apical). As vezes
o caule é espesso dando a falsa impresséo de ser do tipo bulbo. Raizes comumente
apresentam velame. As folhas podem ser alternas espiraladas ou disticas, raramente
opostas ou do tipo verticiladas. Quanto a nervura das folhas é frequentemente
paralelinérvea e com menos frequéncia pode apresentar os padrées peninérveas ou
peniparalelinérveas. Apresenta inflorescéncia cimosa ou racemosa (0 eixo principal
cresce mais que 0s eixos laterais), mas € geralmente reduzida a uma anica flor. As
flores séo ostentosas, de simetria bilateral. Geralmente bissexuadas, logo, raramente
unissexuadas. Apresentam calice e corola, por isso, diclamideas. Geralmente
voltadas para cima, quando em casos incomuns, voltadas para baixo. Calice com 3
sépalas (trimero) e petaldide (apresenta coloracées que ndo o ordinario verde). As
sépalas podem ser juntas ou separadas. As sépalas e pétalas estdo total ou
parcialmente sobrepostas (prefloracdo imbricada). Corola trimera com uma pétala
distinta das outras (chamada labelo). Coluna (ou ginostémio) formada por 1 estame
unido ao estilete, raramente 2 ou 3. Antera rimosa e grao de polen geralmente polinia
(unido dos graos em uma massa). Gineceu com carpelos fundidos, geralmente 3,
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ovario supero, com comumente 1 locus, raramente 3. Muitos Ovulos por ovario. 3
estigmas, sendo 2 férteis e um estéril membranidceo conhecido como rostelo.
Estruturas para segregacao de néctar (nectario) septais ou ausentes. Ou entdo o
néctar é produzido no mento. Os frutos sdo do tipo capsula e comumente com as
valvas unidas pelo pice (Souza; Lorenzi, 2019).

O destaque das orquideas é majoritariamente ornamental. Nesse sentido,
destacam-se os géneros Arundina, Cattleya, Lealia, Oncidium, Epidendrum dentre
outros. O género Vanilla se destaca no ramo alimenticio, os frutos de espécies dele
séo de onde se extrai a baunilha (Souza; Lorenzi, 2019).

Para compor o desenho a primeira caracteristica selecionada foi a flor. As
flores das orquideas sdo bem caracteristicas e muitas vezes diagndsticas. Possuem
uma pétala bem modificada e sépalas petaloides, elas formardo a parte central do
Phytax. Outras caracteristicas representadas no desenho foram as folhas alternas,
nervura paralelinérvea, um caule pseudobulbo, o habito de erva, o crescimento
simpodial de alguns ramos e a cor da raiz levemente mais clara para indicar a
presenca do velame a revestindo. Depois disso, nasceu o Orchitrio (figura 30).

Figura 30: Orchitrio

Fonte: O autor:

6.1.8. Rubiaceae

As Rubiaceae podem se apresentar nos habitos de ervas, arvores, arbustos,
subarbustos ou, raramente, lianas. As folhas sdo opostas e em alguns casos podem
ser verticiladas, simples, normalmente apresentando estipulas entre os peciolos e
elas podem ser transformadas em espinhos ou semelhante as folhas. A margem é
inteira. Na maioria dos casos a inflorescéncia € cimosa, as vezes pode formar um
glomérulo ou entéo ser reduzida a uma flor. As flores séo atrativas, possuem os dois
sexos na maioria dos casos, havendo excecdo em alguns géneros. A simetria das
flores é radial, geralmente apresentam célice e corola. Possuem de 4 a 5 sépalas no
célice, comumente elas sao livres entre si. Em alguns casos uma sépala pode ser
visivelmente mais desenvolvida que as demais. A prefloracdo € valvar, ou seja, as
sépalas ndo se sobrepdem. A corola possui hormalmente de 4 a 5 pétalas, ocorrendo
de forma mais rara uma variagédo que pode ser de 3 a 8. As pétalas sdo unidas entre
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si e tém prefloracdo imbricada ou também valvar. Os estames sdo encontrados em
namero igual ao das pétalas. Eles nascem ou crescem sobre as pétalas. As anteras
sdo rimosas. Nessas flores, o ovario é infero na maioria dos casos, sendo supero no
género Pagamea. Os ovérios sdo formados por, normalmente, dois carpelos,
podendo ocorrer em casos menos frequentes de serem formados por até 5. Cada
carpelo apresenta, geralmente, 2 loci, podendo incomumente variar de 1 a 5. Cada
I6culo pode variar em um baixo numero de 6vulos, tendo no minimo 1. O fruto € uma
capsula, um esquizocarpo, drupa ou baga (Souza; Lorenzi, 2019).

Um dos mais famosos representantes dessa familia é a espécie Coffea
arabica, planta que produz os frutos cuja semente é utilizada para fazer o café, bebida
com cafeina. E um produto altamente exportado pelo Brasil ha muitos anos.

As flores vistosas dos representantes dessa familia garantem a ela um grande
valor ornamental, como pode ser visto nas espécies Gardenia jasminoides (popular
jasmim gardénia), Ixoria spp., Mussaenda spp., Penta lanceolata dentre outras.

Algumas espécies dessa familia podem causar prejuizo no setor agropecuario
por apresentar ervas daninhas que ocupam o lugar do pasto e podem conter
substancias téxicas para o gabo. Em contrapartida, no setor medicinal algumas
espécies sao relevantes, a Carapichea ipecacuanha que é utilizada pela medicina
popular e algumas espécies do género Cinchona, das quais pode-se extrair o quinino,
remédio antimalarico.

Na ilustracdo desse Phytax had exemplo de duas flores, uma tetramera
(baseada na flor de Ixoria spp.) na ponta de cauda e uma pentamera (baseada na flor
de Coffea arabica) acima da cabeca. A cabeca, por sua vez, é a representacao de um
ovario infero (por isso a flor foi colocada acima dela) formado por dois carpelos com
um ovulo, representado pelas pupilas, em cada. Apresenta, também na cauda, frutos
do tipo drupa, parecidos com o fruto do café, que vao da cor verde ao vermelho,
indicando o amadurecimento e folhas opostas, com nervacao peninérvea e com uma
estipula entre os peciolos semelhante a uma folha pequena. Como alusdo a uma
planta muito conhecida da familia, possui um “colar” de graos de café torrado. O nome
escolhido para ele foi: Fefezin (figura 31), uma forma popular de abreviar “cafezinho”.

Figura 31: Fefezin

Fonte: O autor:
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6.2. Tecnologias e salade aula.

Nos ultimos anos, as midias digitais, incluindo jogos eletrdnicos, filmes, e
animes, tém se tornado parte integrante do cotidiano dos jovens. Essa crescente
influéncia traz a tona uma oportunidade significativa: a utilizacdo dessas midias como
ferramentas educacionais. No contexto do ensino de ciéncias, e mais especificamente
da boténica, essas midias podem desempenhar um papel crucial ao transformar
conteidos que podem ser considerados complexos ou desinteressantes em
experiéncias de aprendizado mais envolventes e interativas (Santos et al, 2018).

O conceito de gamificacéo, ou a aplicacéo de elementos de jogos em contextos
nao ludicos, tem demonstrado resultados promissores em diversas areas do ensino.
Estudos indicam que a integracdo de jogos eletrbnicos no ambiente escolar pode
aumentar a motivagdo dos alunos, facilitar a compreenséo de conceitos dificeis e
promover um aprendizado mais ativo (Gros, 2007). No ensino de botanica, onde o
desinteresse dos estudantes e a chamada "impercepcdo botanica" sdo desafios
conhecidos, a aplicacao de estratégias baseadas em midias populares pode ser uma
solucdo inovadora para reverter esse quadro.

Um exemplo ja citado anteriormente neste trabalho é a franquia Pokémon, que
desde seu langcamento tem conseguido chamar e manter a atencdo de milhdes de
criancas e adolescentes ao redor do mundo. Nessa saga, ao envolver os jogadores
com a historia do jogo e com a mecanica de captura e estudo de criaturas ficticias,
que “beberam de varias fontes” de inspiracao para serem criadas, com caracteristicas
particulares, estabelece uma analogia direta com a biologia e o estudo de seres vivos,
até porque no universo da obra os Pokémon séo seres vivos também. A mecanica do
jogo, que incentiva os jogadores a identificar, classificar e entender as diferentes
espécies de Pokémon, pode ser adaptada para ensinar botanica de forma a deixar o
ensino-aprendizagem mais atrativo. Ao substituir Pokémon por plantas reais, 0s
estudantes podem ser incentivados a explorar e observar a natureza presente a sua
volta seja em parques, sitios, quintal ou até mesmo no caminho ou na propria escola
e aprender sobre as familias botanicas, quais sdo mais comuns de serem vistas e até
caracteristicas diagnosticas. Nesse ponto, o aluno traria parte das suas experiéncias
de vida para o aprendizado de botanica e fugiria do tradicional conteudo visto apenas
no livro didatico (Souza; Garcia, 2019)

O ensino de ciéncias e biologia as vezes é realizado apenas com contetudo
tedrico em aulas expositivas, com conceitos retirados do livro didatico de forma
isolada que podem dificultar a assimilacdo com os ambientes e interacfes reais.
Nesse cenario, os estudantes apenas recebem as informacdes que sédo passadas
pelos professores e precisam memoriza-las para as avaliacdes (Araujo et al. 2020;
Silva, 2008). Existem maneiras de mitigar essa forma de ensino, podendo citar como
exemplos: modelos didaticos tridimensionais e interativos, aulas de campo e de
laboratério, visitas técnicas, oficinas, palestras, eventos educacionais com
minicursos, exposicoes e, a que € o foco deste trabalho, o uso da de midias digitais
e tecnologia.
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Essa relacdo entre midias e ensino ndo € meramente hipotética. Trabalhos como os
de Toledo (2012) e Lima (2011) séo feitos sobre a eficdcia do uso de tecnologias
como jogos ou midias audiovisuais como ferramenta para o ensino de biologia,
demonstrando que os alunos conseguem compreender melhor conceitos complexos
guando, de maneira equilibrada e com mediacdo do professor, estes sao
apresentados de forma ludica e interativa (Kishimoto, 1994; Soares, 2016). Ao
aproveitar o interesse natural dos jovens por jogos e séries, é possivel criar um
ambiente de aprendizado mais dinamico, no qual o conhecimento é adquirido de
maneira mais fluida.

Dessa forma, a criagdo de uma aplicacdo que incorpore elementos de jogos
como Pokémon para ensinar botanica apresenta um grande potencial educativo. A
proposta de integrar informacdes cientificas sobre familias botanicas com ilustragfes
pode ajudar a mitigar a impercep¢ao botanica e também transformar o ensino de
botanica em uma experiéncia mais atraente e significativa para os estudantes.

6.3. E o que Pokémon tem aver?

A franquia Pokémon, desde que surgiu, tem se consolidado como uma
ferramenta educativa néo intencional, especialmente no campo dos seres vivos (Neto
et al, 2023). Os jogos e a série animada apresentam uma grande diversidade de
criaturas, cada uma com caracteristicas unicas, se assemelhando com a
biodiversidade real, que podem ser utilizadas de diferentes formas pelos jogadores
de acordo com suas observacdes e necessidades. Este processo de reconhecimento
e andlise € semelhante ao que ocorre no estudo da biota, promovendo um
aprendizado indireto sobre conceitos biolégicos, como biodiversidade, morfologia,
sistematica, evolucéo e adaptacdo. Estudos tém mostrado que o engajamento em
jogos como Pokémon pode melhorar habilidades cognitivas e fomentar o interesse
por ciéncias naturais (Gee, 2003). Isso ocorre porque 0s jogadores estao
constantemente envolvidos em atividades que requerem observacdo, comparacéao e
tomada de decisfes, habilidades que séo utilizadas também no estudo cientifico.

Além disso, a estrutura do jogo permite uma abordagem Iudica que pode
ajudar a combater a impercepcao botanica, um fenbmeno em que as pessoas tém
dificuldade em perceber e reconhecer a importancia das plantas em seu ambiente
(Wandersee; Schussler, 1999). Ao associar o aprendizado de botanica a uma
atividade divertida e familiar, como jogar Pokémon, € possivel aumentar a motivacao
dos estudantes e facilitar a retencdo do conhecimento.

Pokémon também promove um ambiente de aprendizado ativo, onde o0s
jogadores sao agentes de seu proprio processo educativo. Esse tipo de aprendizado,
em que o aluno é um participante ativo e ndo um mero receptor de informacdes, tem
sido identificado como mais eficaz para a compreenséo e retencdo de conteudos
(Freeman et al., 2014). Ao utilizar a estrutura narrativa e interativa de Pokémon,
educadores podem criar médulos de ensino onde os alunos exploram ecossistemas,
interagem com diferentes tipos de plantas e descobrem suas caracteristicas Unicas,
tudo dentro de um ambiente digital seguro e controlado. Isso ndo sé torna o
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aprendizado mais envolvente, mas também permite que os alunos fagcam conexdes
mais profundas entre a teoria e a pratica.

A franquia atrai fas de todas as idades e pode-se dizer que um dos motivos
disso é que mistura elementos que agradam tanto criangas quanto adultos. Para os
mais jovens, a série oferece personagens carismaticos, aventuras cheias de acao e
criaturas unicas que podem ser colecionadas e treinadas, despertando o sentimento
de descoberta e diversdo. Ja para os fas mais velhos, o universo de Pokémon oferece
uma dose de nostalgia, lembrando momentos da infancia ou adolescéncia. Além
disso, o jogo tem uma profundidade estratégica que mantém os jogadores envolvidos
em batalhas, trocas e desafios mais complexos, o que ajuda a manté-los interessados
ao longo dos anos (Leado; Moura, 2018). Com sua abordagem inclusiva e atemporal,
Pokémon continua conquistando novos fas e mantendo os antigos conectados,
criando uma comunidade que perpassa geracoes.

Vale ressaltar que o anime Pokémon popularizou o termo "evolugdo" de uma
forma que diverge significativamente do conceito biolégico de evolu¢do. No universo
Pokémon, a "evolucdo" € um processo rapido e visivel, onde um Pokémon se
transforma em uma forma mais avancada ou poderosa, muitas vezes em questao de
segundos. Esse processo € acionado por niveis de experiéncia, itens especiais ou
outros fatores especificos, mas sempre ocorre de forma individual e pontual. Isso
contrasta fortemente com a evolucéo darwinista, um processo gradual que ocorre ao
longo de geragodes, envolvendo mudancas genéticas em uma populacéo e resultando
na adaptacdo ao ambiente.

Outro ponto é que, na ciéncia, a evolugcdo ndo significa que um ser vivo
"melhora" ou fica mais forte. Na verdade, as mudancas evolutivas ajudam uma
espécie a sobreviver melhor no seu ambiente e isso nem sempre significa se tornar
mais poderoso. Ja no Pokémon, a evolucéo quase sempre faz o Pokémon mais forte,
0 que passa aideia errada de que evoluir significa sempre melhorar ou avancar. Logo,
guando o produto estiver sendo utilizado em aula é importante que isso seja levado
em consideracado caso surjam davidas ou até antes mesmo disso.

Por fim, a utilizacdo de Pokémon como ferramenta educacional pode ajudar a
integrar a tecnologia de forma mais natural no ensino. Em um mundo cada vez mais
digital, é crucial que o ensino acompanhe essa evolucao, utilizando recursos que
facam sentido para a realidade dos alunos. A gamificacdo do ensino de botéanica,
inspirada em Pokémon, representa uma forma inovadora de ensinar ciéncia, ao
mesmo tempo em que promove habilidades digitais e tecnolégicas essenciais para o
século XXI (Prensky, 2001). Utilizando uma abordagem como essa, 0 estudo de
botanica pode ser revitalizado, tornando-se ndo apenas mais acessivel, mas também
mais relevante e interessante para as novas geragoes.

6.4. Funcionamento do aplicativo
A interface do aplicativo é facil e interativa. Ela apresenta o nome do phytax, a familia
gue pertence e seu numero na lista, a imagem do phytax selecionado, uma lista de
botbes (em azul nas figuras 32 e 33) para selecionar o phytax que deseja exibir e
nesses botdes tem 0 nome e o icone do phytax. Abaixo disso estdo os elementos
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textuais “Caracteristicas” e “Descricdo longa”. O aplicativo conta com botdes
responsivos e barras de rolagem

Figura 32: Phytades mostrando o Araspin.
¢ - o

Figura 33: Phytades mostrando o Lococo
/

X = o

Araspin Lococo

Araceae Arecaceae
) ) aaspin | e Q Araspin I

f Fefezin

Habito: ervas. As plantas dessa familia sdo ervas, podendo Habito: ervas, drvores, arbustos ou Caule do tipo estipe, geralmente lenhoso e

Folhas: alternas ou disticas.

Flor: inflorescéncia: espadice.
Simetnia radial, bilateral ou aclamidea.
Brictea chamativa.

ser trepadeiras ou epifitas, raramente | subarbustos. simples, em poucos casos pode ser
aquaticas e raramente apresentam latex. ! Folhas: opostas, estipula entre os ramificado. E comum possuir espinhos, as
Geralmente crescem com ramos simpodiais peciolos. vezes subterraneos. As folhas tém peciolos,
(o eixo principal para de crescer e cresce Flor: inflorescéncia cimosa ou reduzida sdo simples e podem ser pinatipartidas ou

Fruto: baga. um ramo ou gema lateral, sucessivamente), a uma flor. flabeliformes. S3o alternas espiraladas ou,
Exemplos na familia: 'copos-de-leite’, folhas disticas ou alternas. A inflorescéncia Simetria: actinomorfas. menos comumente, disticas. As nervuras

Fonte: O autor: Fonte: O autor:

6.5. Como este aplicativo pode ser utilizado?

Algumas sugestdes e possibilidades sao dadas pelo autor num contexto de

uso por professores:

Pedir que os estudantes identifiquem estruturas dos phytax (folhas, flores,
frutos, etc.).

Pedir que os estudantes identifiquem as plantas em que foram baseados.
Pedir que os estudantes identifiquem a familia do phytax.

Pedir que os estudantes criem “habilidades” para os phytax baseados nas
familias ou em plantas delas. Como por exemplo capacidade de resistir a
diferentes temperaturas, climas, ambientes, producédo de compostos quimicos,
estruturas fisicas adaptadas como espinhos, gavinhas, etc.

Pedir que os estudantes criem e desenhem novos phytax. Para isso 0s
estudantes teriam que estudar ativamente as plantas e suas caracteristicas.
Podem ser criados quizzes, jogos de cartas, de memodria, etc.

Conclusao

Este trabalho tem como objetivo propor e demonstrar um aplicativo que busca

amenizar os efeitos, naturais ou adquiridos, da impercepcdo botanica e do
zoochauvinismo.

Para isso, ele utiliza elementos que podem ser atrativos para criancas,

adolescentes e até mesmo adultos, como Pokémon. E mistura com tecnologia, visto
gue cada vez mais ela se faz presente no cotidiano das pessoas.

Aplicar o digital no ensino é de fundamental importancia por ser uma crescente

tendéncia. Ao utilizar o aplicativo Phytades durante aulas ou néo, € esperado que
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guem o fizer aprenda sobre botanica de forma ativa e passiva, conheca as plantas
gue podem estar ao seu redor, imagine diferentes formas de utilizar os phytax e o
aplicativo para se divertir e aprender e até mesmo desenhe seus proprios monstrinhos
baseado em plantas e suas caracteristicas.

O aplicativo pode sim ser melhorado, amadurecido e até mesmo ser
desenvolvida mais uma parte para ele, adicionando biomas, fatores abidticos,
relacdes ecoldgicas, habilidades, etc.. Fazer isso podera expandir o aprendizado, as
utilizacdes, o publico alvo, a atracdo e possibilitar usos para obter informacdes
simples ou mais acuradas. Desse modo ele poderia ndo sé ser um meio de atrair a
atencdo de pessoas para conhecer a botanica, como também teria potencial de ser
utilizado por pessoas que ja tem esse conhecimento para aprofundar ainda mais ou
ensinar discentes dos cursos de biologia ou outros cursos que contemplem taxonomia
ou morfologia vegetal.
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