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O ladico como ferramenta didatica no ensino de Botanica: Jogo Enraizando
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1. INTRODUCAO

O ensino da biologia aborda assuntos complexos devido a sua relacdo com
diversas disciplinas (MILACH, 2015). Assim, € indispensavel que os educadores
busquem novas formas de contribuir no processo de ensino e aprendizagem. Desta
forma, atividades ludicas sé@o alternativas capazes de auxiliar os alunos no
processo de apropriagdo dos contetdos, gerando uma aprendizagem mais
significativa (CASTRO, 2011). Segundo CABRERA e SALVI (2005), as atividades
lddicas influenciam naturalmente o ser humano, desde crianca até a idade adulta,
uma vez que envolvem as esferas motoras, cognitivas e afetivas. Dessa forma, o
ladico, em especial os jogos didaticos, sdo uma estratégia institucional valida para
promover uma aprendizagem de qualidade nos diversos niveis de ensino
(CASTRO, 2011).

O fato dos jogos serem associados com a ideia de prazer faz com que poucos
educadores explorem esse recurso em sala de aula, as vezes por medo de perder
o controle da classe, sendo assim, os beneficios dessa atividade sdo pouco
conhecidos e explorados (CASTRO, 2011). No entanto, nas atividades ludicas a
seriedade e responsabilidade néo sao perdidas, pelo contrario, elas séo sentidas e
valorizadas. Além disso, o ludico age como mediador da aprendizagem,
cooperando significativamente para a constru¢cdo de conhecimento do aluno
(SANTANA, 2008).

Em vista disso, o0 objetivo desse estudo foi ilustrar um jogo didatico visando
contribuir na aprendizagem sobre hormonios e nutrientes estudados nas disciplinas
de Botéanica, além de incentivar o desenvolvimento de jogos para 0 ensino de
Biologia. O jogo foi ilustrado dentro do projeto Jogos Botanicos do Laboratério de
Sistematica e Evolucdo de Plantas, do Instituto de Biologia da UFPel.

2. METODOLOGIA

Para a criacao das ilustracbes do jogo foi feito inicialmente um esboco do
tabuleiro e das pecas sem suas dimensdes reais para visualizacao inicial e molde
para as ilustragdes. Em seguida, foi confeccionado o tabuleiro com as dimensdes
corretas em uma folha de EVA marrom, os detalhes foram feitos com caneta Pilot
preta e EVA de diferentes cores. O avatar do jogo, uma arvore tridimensional, foi
confeccionado em papel parana e colorido com tinta acrilica, o papel parana foi
escolhido devido a sua rigidez, pois a arvore precisa ficar em pé e sustentar as
demais pecas do jogo. As cartas de recurso do tabuleiro foram feitas no Paint 3D,
impressas em papel couché e coladas em uma folha EVA da cor laranja para tornar
mais facil a movimentagédo no tabuleiro, além de otimizar o aspecto estético. As
demais pecas do jogo (cartas da sorte, folhas, flor e fruto) foram esbocadas em
papel vegetal, transferidas para uma folha de gramatura 300 g/m2 e coloridas com
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aguarela. Apos, foram digitalizadas, editadas no Photoshop e impressas em papel
couché. As folhas, flores e frutos foram coladas contra uma imagem espelhada e
entre elas um barbante formando uma alca para pendurar na arvore. O papel
couché foi escolhido por ser resistente e brilhante, tornando o acabamento do jogo
mais sofisticado.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo Enraizando consiste em um tabuleiro com 18 x 32 quadriculas de 1,8
cm x 1,8 cm com marcagdes em verde nas extremidades e no meio, que indicam
respectivamente o inicio e o final do jogo (Figura 1). As quadriculas pintadas de
preto indicam o local onde devem ser colocadas as cartas recurso do tabuleiro com
a parte laranja voltada para cima. Por fim, as quadriculas brancas sdo obstaculos.
Possui também quatro cartas da sorte e 80 cartas de recurso do tamanho das
quadriculas do tabuleiro, entre elas: 20 cartas de agua, 10 cartas de nitrogénio, 15
cartas de citocinina, 15 cartas de auxina, 10 cartas de giberelina e 10 cartas de
veneno (Figura 2). Além disso, cada jogador ou grupo recebe uma arvore, 20 folhas,
uma flor, um fruto e 100 raizes.

Figura 1: Jogo Enraizando. A. Tabuleiro. B. Arvore tridimensional. C. 1. Folhas a
serem penduradas na arvore ao longo da partida. 2. Flor e fruto a serem
penduradas na arvore ao longo da partida.
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Figura 2: Cartas do jogo Enraizando. A. Parte frontal das cartas da sorte;
B. Verso das cartas da sorte; C. Pecas de recurso.
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Nos quatro cantos do tabuleiro h4 uma quadricula com um sinal de
interrogacéo, caso o jogador chegue até ela, tem o direito de tirar uma das quatro
cartas da sorte que ficam embaralhadas. As cartas podem ajudar ou n&o o jogador
e/ou seu adversério, sendo elas:

Chuva individual: a planta desenvolve duas folhas e duas raizes;

Chuva coletiva: todas as plantas do tabuleiro desenvolvem duas folhas e

duas raizes;

Praga de gafanhotos individual: a planta do jogador perde duas folhas e

duas raizes;

Praga de gafanhotos coletiva: todas as plantas do tabuleiro perdem duas

folhas e duas raizes.

Os fitormoénios utilizados nas cartas de recurso exercem fungdes parecidas no
jogo e na vida real. A auxina proporciona ao jogador 2 raizes e a citocinina 2 folhas,
ja que esses fitormodnios estdo relacionados ao crescimento. Ja a giberelina e o
nitrogénio proporcionam 1 folha e 1 raiz, pois séo fitorménios que agem em ambos
0s orgaos, atuando nas divisbes e alongamentos celulares. Além disso, no jogo a
carta recurso agua proporciona 2 folhas e a carta recurso veneno € um contratempo
e o jogador perde 2 folhas e 2 raizes.

No jogo, cada participante ou grupo representa uma arvore, o objetivo € andar
com as raizes pelo tabuleiro passando por cartas de recurso para adquirir nutrientes
e hormdnios que possibilitam o jogador ganhar folhas, até chegar ao centro do
tabuleiro onde “frutificara” ganhando o jogo. Porém, o jogador deve ter ao menos
20 folhas na sua arvore para conseguir uma flor e s6 assim frutificar (Figura 3).
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Figura 3: Jogo Enraizando. A. Partida em andamento com a maioria das pecas
recurso (em laranja) ainda nao reveladas; B. Final da partida, onde o jogador com as
raizes azuis chegou ao centro e “frutificou”, ganhando o jogo.
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Trilha Botanica (COSTA; DUARTE; GAMA, 2019), Evolugdo Sem Mistério e
Heredograma Sem Mistério (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003) sdo jogos
didaticos que, assim como Enraizando, buscam abordar contetdos de Biologia
utilizando o ludico como instrumento de aprendizagem. Entretanto, nos jogos citados
nota-se o uso de ilustragcdes esquematicas e imagens prontas da internet ao contrario
do jogo Enraizando onde o design ludico foi pensado e desenvolvido de forma
auténtica e artistica. Apesar disso, todos 0s jogos cumprem com a funcao de estimular
o0 lado ladico tornando a aprendizagem mais dindmica, atrativa e motivadora. Devido
a pandemia do novo coronavirus nao foi possivel aplicar o jogo Enraizando a
estudantes, logo ndo houve anélise do aproveitamento e opinides dos alunos quanto
ao uso do jogo didatico.

4., CONCLUSOES

Neste trabalho, o ludico tende a facilitar a aprendizagem e criar conexdes
necessarias para uma relacdo significativa com o conteddo estudado. O jogo
apresentado foi produzido com materiais de baixo custo e facil acesso, tornando
possivel a reproducao por professores e alunos, visando incrementar o ensino da
Botéanica no ambiente escolar.
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