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1. INTRODUCAO

Dentre as diversas formas que a biodiversidade se manifesta no planeta,
destacam-se os produtores primarios devido as suas atividades primordiais para a
manutencéao da vida. De acordo com RAVEN, EVERT e EICHHORN (2007), gracas
a fotossintese, organismos como Plantas, Algas e Cianobactérias fornecem a
energia e matéria prima para o funcionamento de toda a biosfera. Durante o
processo de construcdo de moléculas simples utilizando a energia solar, estes
organismos sequestram dioxido de carbono (CO2) da atmosfera, e liberam o
oxigénio (O2) necessario para as atividades metabolicas de formas de vida
heterotroficas. (TAIZ; ZEIGER, 2009).

Na auséncia das atividades essenciais que esses organismos desempenham,
0s humanos e os demais animais morreriam de fome ou sufocados (CAMARGO,
2011). Entretanto, como bem exemplificado por SALATINO e BUCKERIDGE
(2016), em seu artigo: “Mas de que te serve saber botanica?”, a maioria das
pessoas sequer consegue perceber as plantas como organismos vivos. Existe uma
visdo reducionista, onde 0s vegetais sado interpretados como componentes da
paisagem onde o0s animais se movem, dando pouca ou henhuma importancia para
0S organismos vegetais. Os mesmos autores defendem que muito além de uma
predisposicdo do cérebro humano a detectar movimento ou a empatia natural
despertada pelos animais, essa negligéncia as plantas se deve principalmente ao
modo como o ensino de Botanica acontece nos dias de hoje.

A Cegueira Botanica € um termo criado e definido por WANDERSEE e
SCHUSSLER (2002) e, de acordo com os autores, vai além de representar o senso
comum de que as plantas sao inferiores aos animais. O termo abrange ainda a
dificuldade de entender a vital importancia das plantas para a biosfera e as barreiras
gue impedem as pessoas de enxergar estes organismos como formas de vida
Unica. Os perigos dessa relacédo de negligéncia sdo muitos e as consequéncias de
uma sociedade que ignora e ndo conhece suas plantas podem ser devastadoras
(SALATINO; BUCKERIDGE, 2016).

Atividades ludicas, como os jogos didaticos, tém se mostrado muito eficientes
na abordagem e no ensino de temas relacionados as Ciéncias, bem como na
conscientizacdo sobre temas sensiveis, pois além de facilitar o processo de
aprendizagem o tornam mais atraente e até divertido (CAMPOS et al., 2003). Desta
forma, este trabalho se propde a desenvolver um jogo que seja capaz de
proporcionar um contato com o Reino Vegetal, as suas principais caracteristicas
bioldgicas e, através disso, apresentar ao publico uma nova perspectiva sobre as
plantas, como organismos dinamicos e interessantes.
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2. METODOLOGIA

O jogo “Enraizando’ foi desenvolvido como uma atividade da disciplina de
Fisiologia Vegetal Il, oferecida para os cursos de Ciéncias Bioldgicas - Licenciatura
e Bacharelado, da Universidade Federal de Pelotas. A proposta era a elaboragao
de um jogo a ser usado como um recurso didatico que facilitasse o ensino de
Botanica, fazendo parte da avaliagdo da disciplina.

Enraizando tem por objetivo trazer conceitos basicos sobre os principais

horménios vegetais de uma forma dindmica e interativa, mas a tematica pode ser
flexivel de acordo com as necessidades e objetivos do professor. O jogo € projetado
para ser jogado em turnos, por dois jogadores ou dois grupos. Consiste de um
tabuleiro de 32 x 18 espacos ou quadrados (o tamanho dos espacos definird o
tamanho em cm do tabuleiro).

No jogo, cada participante representa um broto de uma planta e inicia em
uma das extremidades do tabuleiro. Seu objetivo é crescer e chegar ao centro do
tabuleiro com suas raizes. L4, ele encontrara os “nutrientes essenciais” e devera
responder a uma pergunta relacionada ao conteudo trabalhado, caso acerte o
jogador “frutificara”, completando o ciclo de vida de sua planta, e assim, vencendo
0 jogo. Para chegar ao centro, cada jogador deve explorar o tabuleiro com suas
raizes em busca de nutrientes, hormdnios, agua e desviar de obstaculos para
crescer adquirindo as folhas e raizes necessarias para chegar ao centro. Cada
horménio ou nutriente encontrado Ihe confere um atributo diferente, alguns dos
espacos, podem conter venenos que oferecem penalidades a planta.

Durante o jogo, os participantes passam por todos os periodos do ciclo de
vida de uma planta, desde o broto, a aquisicéo de folhas e raizes, flores e por fim
o fruto (RAVEN; EVERT; EICHHORN, 2001). Além disso, os efeitos dos horménios
e dos nutrientes encontrados no tabuleiro seguem o seu efeito real em uma planta.
Uma auxina lhe garante mais raizes, ja que € o fitormonios relacionado com o
crescimento das mesmas, ja uma giberelina garante, além das raizes, folhas, pois
sdo uma classe de fitormbnios que possuem uma acdo em ambos 0s Orgaos
(KERBAUY, 2009; TAIZ; ZEIGER, 2009).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Fundamentado na avaliacdo da professora e na receptividade e reacdo dos
colegas da disciplina, percebeu-se o éxito de Enraizando como viés didatico na
aprendizagem de fitormbnios, assunto essencial para a compreensdo do
funcionamento metabdlico vegetal. Além disso, se percebeu um envolvimento
maior dos alunos durante a pratica do jogo, o que evidencia 0 seu contraponto ao
carater desanimador e desinteressante associado a ensino de botanica no Brasil
(KINOSHITA et al., 2006; TOWATA et al., 2010).

Segundo NASCIMENTO et al. (2017), quando materiais didaticos sé&o
utilizados nas aulas de Ciéncias durante o ensino de Boténica, 97% dos alunos se
mostram mais interessados no assunto em questdo. Tal interesse decorre da
interagcdo entre os alunos e 0os mesmos para com seu(a) professor(a), cuja
interagcdo serve de alicerce para uma construcdo de conhecimento e efetiva
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ultrapassagem de barreiras epistemolégicas. Ademais, Enraizando € um jogo
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versatil que pode ser aplicado em todos os niveis de conhecimento, podendo ser
adaptado de acordo com a necessidade.

De acordo com um estudo realizado por CAMPOS et al. (2003), a aplicacao
de jogos didaticos demonstra um grande potencial para a aprendizagem
significativa, além de propiciar a interagéo social entre os alunos e contribuir para
o desenvolvimento de valores cidaddos aos mesmos. Além de facilitar o processo
de ensino-aprendizagem, a elaboracéo de jogos didaticos sugere um contraponto
as adversidades encontradas por professores para o ensino de Ciéncias, como a
falta de materiais didaticos e a dificuldade de acesso aos laboratérios de ensino.
Além disso, Enraizando foi construido utilizando materiais baratos e de facil acesso,
tornando possivel a sua elaboracao e reproducao pelos demais professores.

4, CONCLUSOES

Atividades ladicas, como o Enraizando, podem contribuir de forma relevante
para o processo de aprendizagem, tornando os conteldos mais acessiveis e
permitindo uma alternativa a monotonia das aulas tradicionais. Além disso,
Enraizando permite uma visdo mais dindmica dos organismos vegetais, em um jogo
onde plantas séo protagonistas, permitindo aos participantes um vislumbre da sua
dinamica e complexidade, combatendo a cegueira botanica.

Além do ensino, o jogo tem um grande potencial em projetos de extensao,
sendo aplicado em mostras cientificas ou em museus de histéria natural que
costumam ter um publico diverso e de todas as faixas etarias. Desta forma, a
populacdo em geral também podera ter acesso a conteudos relacionados a
Botanica, aproximando o conhecimento cientifico da comunidade em geral.
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