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O LUDICO NO ENSINO DE FOTOSSINTESE: JOGO DE
BARALHO PARA A EDUCACAO BASICA

The playful in the photosynthesis education: player board for the basic education

Eljuego en la ensefianza de la fotosintesis: un juego de cambios para la educacién bdsica

Resumo

Atividades veem sendo elaboradas para auxiliar no ensino de conhecimentos e conceitos cientificos
com a associa¢do de aulas expositivas, leitura de imagens e de textos de géneros variados. Este
artigo apresenta mais uma alternativa com a utiliza¢do de um jogo didatico que pode ser adaptado
a diferentes niveis de dificuldades (I, II e III) podendo ser aplicados na Educagio Bésica com a
finalidade de proporcionar a professores uma ferramenta didatica para o ensino de fotossintese. O
jogo é composto de um baralho colorido que contém os reagentes e produtos da reag¢do de
fotossintese, presentes nas cartas amarelas, e também cartas de a¢do, vermelhas e verdes, que ddo
movimento a partida, Além de ser um instrumento para abordar o ensino de fotossintese, o jogo
abre possibilidades para o aprendizado de relagées ecoldgicas como a competi¢do, uma vez que ha
dentre as cartas de a¢do a possibilidade de retirar reagentes e produtos do oponente.
Palavras-Chave: educagdo ludica; jogos pedagogicos; ensino fundamental; ensino médio.

Abstract

Activities are seen being elaborated to assist in the teaching of scientific concepts with the
association of lectures, reading of images and texts of varied genres. This article presents another
alternative with the use of a didactic game that can be adapted to different levels of difficulties (I,
I and IIT) and can be applied in Basic Education in order to provide teachers with a didactic tool
for the teaching of photosynthesis. The game consists of a colored deck containing the reagents
and photosynthesis reaction products present in the yellow cards, as well as red and green action
cards that give movement at the start. Besides being an instrument to approach the teaching of
photosynthesis, the game opens up possibilities for the learning of ecological relations such as
competition, since there are among the action cards the possibility of withdrawing reagents and
products from the opponent.

Keywords: educational games; photosynthesis; elementary school; high school.

Resumen

Se estan desarrollando actividades para ayudar en la enseflanza de conocimientos y conceptos
cientificos con la asociacién de conferencias, lectura de imagenes y textos de diversos géneros. Este
articulo presenta otra alternativa con el uso de un juego diddctico que puede adaptarse a diferentes
niveles de dificultad (I, IT y III) y puede aplicarse en Educacion Bdsica para proporcionar a los
maestros una herramienta didactica para la ensefianza de la fotosintesis. . El juego se compone de
un mazo colorido que contiene los reactivos de reaccion de fotosintesis y los productos presentes
en las tarjetas amarillas, asi como tarjetas de accion rojas y verdes que dan movimiento al juego.
En la fotosintesis, el juego abre posibilidades para el aprendizaje de relaciones ecoldgicas como la
competencia, ya que existe entre las tarjetas de accion la posibilidad de eliminar reactivos y
productos del oponente.

Palabras clave: educacién ludica; juegos pedagdgicos; ensefianza fundamental; escuela
secundaria.
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INTRODUCAO

Conforme determina a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional em seu artigo 26 os
curriculos do Ensino Fundamental e Médio devem ter uma Base Nacional Curricular Comum - BNCC
- (BRASIL, 1996). E assim, desde o ano de 2015 vem sendo elaborado um movimento com a participagdo
de varios especialistas na busca dessa base nacional. Esse movimento ndo tem acontecido sem
problemas, questionamentos e entraves que ressaltam interesses politicos, econémicos e ideologicos
que estdo em disputa.

Martins e Ferreira (2018) ajuizam que essa elabora¢do complexificou o acompanhamento das
alteragdes propostas para o curriculo que tem se mostrado um cardter voltado para ranquear
desconsiderando a realidade das institui¢des que o colocara em pratica. Diniz (2018) confirma esse
distanciamento entre as institui¢des e o documento destacando a mecanicidade do curriculo proposto
com a sua énfase em competéncias e habilidades. Acredita-se que isso podera distanciar os sujeitos
dos processos de produgdo de conhecimento tornando-os espectadores preparados para apenas serem
mado de obra para o mercado de trabalho (DINIZ,2018)

Ha ainda a interferéncia de curriculos ou organismos internacionais, como o Banco Mundial,
que acabam por estabelecer a primazia de algumas disciplinas em detrimento de outras trazendo
prejuizo as atividades interdisciplinares e apontando expectativas e metas que se distanciam dos
problemas e das realidades das escolas brasileiras (MARTINS, FERREIRA, 2018; DINIZ, 2018).

Outra critica proposta por Martins e Ferreira (2018) trata da rapidez com a qual o processo de
instituicdo de uma base nacional comum foi tramitada pelos grupos institucionais como o Ministério
da Educacao (MEC), a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educa¢io (UNDIME) e o
Conselho Nacional de Secretarios de Educa¢ao (CONSED) demonstrando inten¢des mais voltadas para
grupos politicos ou econdmicos uma vez que desconsideraram o didlogo com a pratica docente. Diniz
(2018) reforca ainda que essa rapidez aumentou seu carater impositivo por limitar e desconsiderar as
realidades regionais e institucionais da educa¢do nacional. Tal falta de didlogo d4 ao texto da BNCC
(2018) uma frieza pelo fato de minimizar as articulag¢ées interdisciplinares entre os conhecimentos
(MARTINS e FERREIRA, 2018).

A despeito dessa discussdo, este documento recém-revisto e publicado em 2018 refor¢a os
niveis de ensino da educagdo nacional bem como os contetidos que devem ser abordados em cada um
deles. A base também agrupa as matérias em areas de conhecimento estando o estudo de ciéncias e
biologia acoplado a area Ciéncias da Natureza para o ensino fundamental e Ciéncias da Natureza e
suas Tecnologias para o ensino médio. Um dos contetdos, dentro da disciplina de Ciéncias/Biologia,
faz men¢do a importancia da energia para a sobrevivéncia dos seres vivos (BRASIL, 2018).

Essa energia é proveniente do Sol e captada pelas plantas e outros organismos autétrofos pelo
fendbmeno quimico denominado fotossintese. Esse fendmeno, estudado desde as séries iniciais do
Ensino Fundamental até o Ensino Médio, tem sido desafiante para os processos de ensino e
aprendizagem (KAWASAKI e BIZZO, 2000; SOUZA e ALMEIDA, 2002).

Vdrias atividades veem sendo propostas para auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem
das habilidades relacionadas ao fluxo de energia nos ecossistemas com énfase atividades que tem como
suporte os textos e imagens apos aula expositiva sobre o tema (KAWASAKI e BIZZO, 2000; SOUZA e
ALMEIDA, 2002). Gonzaga (2017) acrescenta os jogos didaticos também como um suporte didatico
que alia as relagdes interpessoais ao aperfeicoamento cognitivo do estudante por meio de uma
atividade ludica e estimulante. Lana (2018) refor¢a que os suportes didaticos atuam como mediadores
o que pode favorecer um aprimoramento cognitivo por meio das relagdes interpessoais promovendo
a compreensdo dos contetidos e processos cientificos por auxiliar na abstragdo.
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Zuanon, Diniz e Nascimento (2010) completam que os jogos didaticos sdo facilitadores para a
compreensdo de terminologias cientificas e que ainda colocam o aluno em posicdo de destaque na sua
formacgdo. Eles enfatizam a importancia dessas construgdes coletivas realizadas durante atividades
mediadas por um jogo didatico que pode ser mais significativa.

Conforme relata Miranda (2002) um jogo pode ser um recurso extra para auxiliar a
aprendizagem dos alunos, pois cria um ambiente favoravel ao desenvolvimento de diversos contetidos

e que é muito utilizado por professores das séries iniciais, mas praticamente abandonado pelos
educadores dos anos finais e médio.

Este artigo busca apresentar um jogo didatico denominado “Baralho de Fotossintese”, que se
encontra ainda em fase de desenvolvimento, que visa proporcionar uma ferramenta de auxilio aos
educadores. Esse jogo se constitui em uma estratégia didatica para compor e somar as diversas
atividades que, com o auxilio de textos e imagens aliados a aula expositiva, podem ser desenvolvidas
para o ensino e aprendizagem da fotossintese.

A proposta desse jogo partiu de uma disciplina Biotecnologia: ciéncia, tecnologia e sociedade
de um Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias de uma universidade publica na qual foi
estabelecido como um trabalho o desenvolvimento de uma atividade lddica que abordasse um
conteudo de bioquimica e que poderia ser aplicada a alunos do ensino fundamental e/ou médio. A
escolha do tema fotossintese é devido as dificuldades apresentadas por alguns alunos na compreensio
deste fendmeno (KAWASAKI, BIZZO, 2000).

REFERENCIAL TEORICO

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) define os niveis de ensino como Educa¢do Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio para garantir o “direito a aprendizagem e desenvolvimento” da
pessoa em concorddncia com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional revista em 2013.

A Educagdo Infantil atende criancgas que estdo na faixa etaria de até 5 anos e 11 meses de idade.
O Ensino Fundamental é dividido em anos iniciais; 1° ao 52 ano, e anos finais; 6 ao 92 ano totalizando
9 anos de escolarizagdo minimo. O Ensino Médio compreende a 12 a 32 série (BRASIL, 2018).

Os primeiros anos de escolarizacdo do sujeito pedem das instituicoes de ensino uma
organizacdo que o auxilie na aquisicdo de habilidades de escrita e leitura. Essa é uma prioridade que
precisa ser trabalhada de maneira interdisciplinar, ou seja, todos os conteudos previstos para esse ciclo
devem contribuir para a alfabetizagdo e o letramento do estudante (KRASILCHIK, 2000).

O aluno dos anos finais do Ensino Fundamental situa-se numa faixa etdria de mudangas
fisioldgicas, comportamentais e sociais que influenciam também na maneira como ele aprende, nesta
fase abre-se novas possibilidades cognitivas. (BRASIL, 2016)

E o aluno do Ensino Médio ja é considerado um sujeito imerso em sua cultura, conforme a Base
Nacional Curricular Comum (BNCC) define esse publico como “inserido em seu tempo”, um sujeito
dialdgico que tem condigdes de compreender e modificar sua realidade (BRASIL, 2018).

A escola para esse sujeito deve possibilitar a consolidagdo dos conceitos cientificos que veem
sendo trabalhados desde os anos iniciais de escolarizagdo a fim de que desenvolvam “suas capacidades
de abstragdo, reflexdo, interpretagdo, proposi¢do e a¢do, essenciais a autonomia pessoal, profissional,
intelectual e politica” (BRASIL, 2018, p.465).

Esses conceitos, desde a Educagdo Infantil até o Ensino Médio, preenchem o tempo escolar por
meio de disciplinas dentre elas a Ciéncias. E essa disciplina precisa trabalhar os conteidos numa visio
ética, reflexiva e com a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnologicos. Isso deve ser tratado
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dentro de uma perspectiva de ciéncia-tecnologia-sociedade (CTS) que podem embasar os estudantes
na tomada de decisdes utilizando os conhecimentos cientificos que sdo préprios do empreendimento
humano como construgdo sécio histérica (BRASIL, 2018).

Segundo a BNCC o curriculo de Ciéncias para os anos iniciais do Ensino Fundamental deve
contemplar as Ciéncias da Terra, Biologia, Fisica e Quimica que terdo seu nivel de complexidade
aumentado progressivamente conforme a crian¢a avanga em seu processo de escolariza¢do (BRASIL,
2018).

Os anos iniciais Ensino Fundamental devem tratar a Ciéncia de maneira contextualizada para
que as criangas possam compreender os fendmenos naturais de maneira significativa, ou seja, a
contextualizacdo possibilita a incorporagdo do novo conteido aos conhecimentos prévios do
estudante de maneira hierarquica (PELIZZATI et al., 2002). Os conceitos cientificos importantes
devem ser abordados de maneira indireta por meio de associa¢do de causa e efeito com experimentos
simples que envolvem os alunos no processo de constru¢do desses conceitos sem a necessidade de
memoriza¢do dos nomes (BRASIL, 2018).

Para os anos finais do Ensino Fundamental necessitam que os conceitos abordados de maneira
mais superficial e ludica no nivel anterior sejam aprofundados. Propde-se entdo uma especializagdo
dos componentes curriculares estimulando uma consciéncia cidada por meio do acesso a informacgdo
mais articulada, ou seja, em todas as disciplinas incluindo Ciéncias (BRASIL, 2018).

Ha uma formalizagdo dos conceitos anteriormente introduzidos que é auxiliado pela maior
capacidade de ‘abstracdo e generalizagdo’ dos jovens. Isso é possivel em consequéncia de uma maior
habilidade leitora e de escrita desses estudantes (BRASIL, 2018).

No Ensino Médio, a BNCC amplia o entendimento de Ciéncias para uma area de concentragao
denominada Ciéncias da Natureza. Esta drea se subdivide entre as Ciéncias: Biologia, Fisica e Quimica
demandando do estudante competéncias leitoras, escritas, abstratas e generalistas ainda maiores
(BRASIL, 2018).

A Biologia deve auxilia o jovem na compreensdo dos fenémenos relacionados a vida com as
demais disciplinas. No entanto, ela deve aborda esses fendmenos numa visdo que engloba os seres
vivos e a relacdo que estabelecem com o meio em que vivem (BRASIL, 2008).

O estudo dessa area do conhecimento busca a compreensdo desses organismos como um todo,
em uma - “visdo sistémica” - sem a necessidade de se prender a nomes, mas sim entender os processos
(BRASIL, 2008). E a BNCC estabelece unidades de estudo que agrupam os conteudos de Ciéncias para
o Ensino Fundamental e Médio conforme objetivos de estudo e a sua abordagem cumulativa nos niveis
de ensino.

A BNCC também propde que nos trabalhos realizados na drea Ciéncia da Natureza se enfatize
aimportancia do letramento cientifico capaz de tornar os sujeitos envolvidos nos processos educativos
agentes de a¢des transformadoras na sociedade que sejam embasados pelos conhecimentos trazidos
pela ciéncia. E esses conhecimentos foram incorporados a 3 unidades tematicas: matéria e energia,
vida e evolugdo e terra e universo.

Em “Matéria e Energia” para os anos iniciais do ensino fundamental espera-se dos alunos,
conforme a BNCC (2018), o reconhecimento da importancia do equilibrio ambiental para uma vida
saudavel. Nos anos finais ha um aprofundamento dessa temadtica propondo a criagio de modelos
experimentais que auxiliem na elaboragdo de solu¢des para problemas em diversas areas ambientais.
Ja em “Vida e Evolu¢do” aborda a importancia da compreensdo das interagdes entre os seres vivos e
destes com o meio fisico que os cercam bem como a natureza ciclica da matéria. A unidade “Terra e
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Universo” pretende-se que os alunos compreendam as formas de manutengdo da vida na Terra e como
as a¢does humanas interferem nos fendmenos que ocorrem no planeta.

Especificamente em “vida e evolugdo”, para os anos iniciais do ensino fundamental a BNCC
traz como uma das habilidades a serem desenvolvidas pelos alunos:

(EFo4Clo4) Analisar e construir cadeias alimentares simples, reconhecendo a posi¢do
ocupada pelos seres vivos nessas cadeias e o papel do Sol como fonte primaria de
energia na producdo de alimentos.

(EFo4Clos) Descrever e destacar semelhancas e diferencas entre o ciclo da matéria e
o fluxo de energia entre os componentes vivos e ndo vivos de um ecossistema
(BRASIL, 2018, p.339 grifo nosso).

No ensino médio, as habilidades tém o proposito de aprofundar aquelas que foram trabalhadas
no ensino fundamental, e sobre esse fluxo de energia propode:

(EM13CNT105) Analisar os ciclos biogeoquimicos e interpretar os efeitos de
fendmenos naturais e da interferéncia humana sobre esses ciclos, para promover a¢ées
individuais e/ ou coletivas que minimizem consequéncias nocivas a vida.
(EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de intervenc¢des nos ecossistemas, e seus
impactos nos seres vivos e no corpo humano, com base nos mecanismos de
manutencdo da vida, nos ciclos da matéria e nas transformacgdes e transferéncias
de energia, utilizando representac¢des e simula¢des sobre tais fatores, com ou sem o
uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simula¢ao e de realidade
virtual, entre outros) (BRASIL, 2018, p 555; 559, grifo nosso).

A energia abordada em todos esses objetivos é principalmente captada pelos organismos
vegetais por meio de uma reacdo quimica conhecida com fotossintese, na qual, de maneira bem bdsica,
as plantas captam do ambiente o dioxido de carbono e a d4gua em presencga de luz, produzem glicose e
oxigénio.

No entanto, como argumenta Kawasaki e Bizzo (2000), a compreensdo desse fendmeno é
percebida de maneira incompleta por estudantes alegando que um dos principais problemas para o
aprendizado se encontra na concepg¢do do termo fotossintese. Os autores afirmam que muitos alunos
conhecem alguns termos bdsicos da reacdo, porém apresentam dificuldades em conectd-los de
maneira correta, ou mesmo demonstram incompreensao sobre os processos metabolicos que ocorrem
no interior das células vegetais.

Essa incompreensdo também foi percebida por Souza e Almeida (2002) complementando ainda
com um obstaculo verbal no qual foram analisadas confusdes semdnticas por associagdes equivocadas
entre as palavras ‘fotossintese, respiragdo, energia e metamorfose’; que para muitos alunos eram
tratadas em seus textos como sindnimos.

Kawazaki e Bizzo (2000) relatam problemas na aprendizagem de temas que envolvam nutrigdo
vegetal inicialmente por entenderem que os estudantes trazem como conhecimento prévio alguma
nogdo a esse respeito e na maioria dos casos verificou-se como sendo err6nea e mesmo assim
disseminada pela escola principalmente nas séries iniciais.

Ainda relacionado a nutrigdo vegetal os alunos ndo conseguem definir de maneira clara o fato
das plantas serem organismos autétrofos porque associam os sais minerais do solo, retirados pelas
raizes, os nutrientes que fazem a planta se manter viva sem mencionarem a glicose como fonte de
energia para esses seres vivos.
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Souza e Almeida (2002) citam que também ha na literatura trabalhos que buscam solucionar
este problema por meio de atividades de interven¢do que auxiliam os alunos a se afastarem do senso
comum e aproximarem-se mais da ciéncia.

Diante desse quadro, a elabora¢do dos contetidos que abordem o tema fotossintese devem levar
em consideracdo as terminologias adequadas; evitar problemas relacionados a semantica e o ndo
isolamento desse contetdo; ele precisa estar inserido em um tema maior sobre nutricdo dos seres vivos
(KAWASAKI, BIZZO, 2000).

Os problemas associados a semdntica dizem respeito as dificuldades de compreensdo dos
termos “nutri¢do, alimento e energia” que comumente é confundido entre os jovens que acreditam
que a nutri¢do € feita pelas raizes e que o alimento é fornecido pelo solo associando alimento e
nutrientes como sindénimos (KAWASAKI, BIZZO, 2000).

Kawasaki e Bizzo (2000), sobre o ndo isolamento do conteudo de fotossintese, compreendem
que este deve ser abordado de maneira contextualizada junto a nutricdo autotrofica para que se
minimize as dificuldades de compreensdo sobre a nutri¢do desses organismos.

Dentre algumas estratégias que podem ser utilizadas pelos professores para auxiliar na
aprendizagem de seus alunos sobre o tema fotossintese esta na adogdo, ou formula¢do de jogos que
promovem o aprendizado de maneira ludica, criativa e motivadora (MIRANDA, 2002).

A ludicidade trazida pelo jogo também é bem avaliada pelas Orienta¢des Curriculares para o
Ensino Médio (BRASIL, 2008), porém, segundo Miranda (2002), é mais utilizada por professores das
séries iniciais. Fernandes et al. (2014) complementa que esta atividade exige relagdes interpessoais e se
mostra um excelente suporte ao ensino e aprendizagem.

Miranda (2002) afirma que o jogo pode ser um grande motivador para o processo que
desencadeia o desenvolvimento cognitivo porque ele pode estimular a linguagem e a aprendizagem.
Isso ocorre devido ao aumento da participa¢do dos alunos em sala de aula por meio do animo e
entusiasmo que o jogo provoca sendo o ‘sindnimo de agdo’.

A autora destaca também a importancia da rivalidade, da competi¢do que o jogo promove
podendo, se bem utilizada pelo professor, favorecer a aprendizagem do aluno, pois o coloca em
situagdo de aprender. Essa situagdo é perceptivel pelos questionamentos, curiosidade, interagdes
aluno-aluno; aluno-professor que o jogo proporciona (MIRANDA, 2002).

Gomes (2016) corrobora para o favorecimento da aprendizagem do aluno utilizando-se jogos
didaticos avaliando que este tipo de atividade instiga nos alunos o interesse pelo contetido que o jogo
traz bem como desperta questionamentos e interag¢des interpessoais importantes para uma abordagem
investigativa do contetido

As Orientag¢des Curriculares para o Ensino Médio também reforcam o beneficio do jogo:

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de
técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicac¢do e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, lddica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetddo
escolar, levando a uma maior apropria¢ao dos conhecimentos envolvidos (BRASIL,
2008, P. 28).

Sabendo da importancia do conteudo de fotossintese para todos os niveis de escolarizagdo e os
problemas que apresenta no processo de aprendizagem para os alunos foi desenvolvido um jogo
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didatico que tem a pretensdo de auxiliar professores e estudantes nessa tarefa. Esse jogo apresenta
cartas e um deck' para melhor organizar as diferentes cartas coloridas que permite que os jogadores
visualizem os reagentes da fotossintese e onde eles sdo encontrados permitindo uma amplia¢do do
conceito de nutrigdo autotrdfica dos vegetais fotossintetizantes.

DESCRICAO DO JOGO

O jogo é composto por um baralho colorido, dados, cartas de folhas e substancias relacionadas
a fotossintese e um deck para os niveis I e II. O baralho apresenta as cores amarelo, vermelho e verde,
cada uma dessas cores representa fungdes especificas no jogo.

O baralho amarelo (Figura 1) sdo as cartas de reagentes para que a fotossintese aconteca, as
cartas verdes e vermelhas sdo cartas de agdo e sdo chamadas aqui de relacdes ecoldgicas. As cartas
verdes (Figura 2) representam reagentes a serem “roubados” do adversério e as cartas vermelhas
(Figura 3) representam reagentes que serdo perdidos e colocados no monte “morto” e ndo retornam
ao jogo.

Figura 1: Cartas de Reagentes - deverdo ser agrupadas para trocar por produtos da fotossintese. Fonte:
Elaborada pelos autores.

1 Deck é uma base para o baralho no qual as cartas de agdo tem um local pré-definido para sua colocagdo de inspira¢do no jogo de baralho
de agdo Yu-Gi-Oh.
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Figura 2: Cartas de Ag¢do - retiradas do adversario. Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 3: Cartas de Acdo - perda de cartas para o “morto”. Fonte: Elaborada pelos autores.

O dado de captura ambiental apresenta marcagoes que indicam a quantidade de reagentes que
serdo retirados na natureza, ou seja, quantidade de cartas amarelas. Essa numerac¢do variade1a 3. O
dado de relagdo ecologica (verde/vermelho) indica qual cor da carta de relagdo ecoldgica sera retirada
pelo jogador (Figura 4).
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Figura 4: Dados - Relagdo ecoldgica, fase, capturas ambientais. Fonte: Elaborada pelos autores.

Ja o dado de fase (verde-claro/verde-escuro) indica qual fase o jogador devera realizar. Ao jogar
o dado e cair no verde-claro o jogador devera realizar a fase clara da fotossintese também chamada de
fotolise da dgua par formar oxigénio, ATP e NADPH (Figura 5). Caso caia na cor verde-escuro o jogador
deverd realizar o ciclo de Calvin que resultara na formagao da glicolise.

HOmsa| | ATP || O, 0

NADP+ - DEVE UM

Figura 5: Produtos da fotossintese. Fonte: Elaborada pelos autores.

O jogo apresenta niveis conforme a escolaridade do jogador. O nivel I foi pensado para
jogadores que se encontram no Ensino Fundamental I. O nivel II para jogadores que se encontram no
Ensino Fundamental II e o nivel III para o Ensino Médio.

Cada um dos niveis apresenta um objetivo geral que procura instigar o aluno a jogar que é a
possibilidade de se ter um vencedor. Contudo, o professor pode explorar outros objetivos especificos
voltados para a aprendizagem de fotossintese.

O nivel I aborda as substancias que as plantas retiram do ambiente para a produc¢do de seu
alimento, fonte de energia que é representada pela folha. Assim, os jogadores ao trocarem suas cartas
de reagentes pelo produto que é a folha conhecem as substdncias necessarias para que esse fendmeno
ocorra. Além disso, o professor pode realizar a associa¢do das capturas de cartas dos oponentes com
as relagdes ecoldgicas de competi¢do que normalmente ocorrem na natureza.

Figura 6: Pecas para crescimento da planta. Fonte: Elaborada pelos autores.
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O nivel II, aplicavel ao Ensino Fundamental II amplia o conhecimento adquirido com o jogo
anterior pois, além das cartas ja apresentadas contendo CO2, H20 e Energia, é incluida a carta de
Clorofila mostrando aos alunos deste nivel de ensino que além dos reagentes retirados da natureza
existe uma substancia dentro das células das plantas que catalisa todo o processo.

Neste nivel o jogador deve adquirir as partes da planta (Figura 6) a medida que aumenta a
quantidade de glicose armazenada nas folhas. Essa etapa demonstra a ele que para a planta produzir
as flores, os frutos e crescer ela necessita de energia. Também neste nivel é possivel abordar a relagdo
ecologica de competi¢do visto que continua havendo o “roubo” de cartas entre os jogadores.

O nivel III apresenta todas as fases dos niveis anteriores acrescido da fase de troca de cartas
por moléculas existentes no processo fotossintético como o O, O,, ATP, NADPH, H.Ometabdlica
(Figura 5) e o dado de fases clara/escura que direcionard a formagdo ou ndo dessas moléculas. Nesta
fase os jogadores terdo a possibilidade de compreender de maneira mais profunda a reagdo de
fotossintese.

Antes de comegar o jogo é necessario organizar as cartas no deck colocando no espa¢o “monte”
para as cartas amarelas, o baralho de substancias que tem essa mesma cor virados. O mesmo deve ser
feito para o “monte” de cartas vermelhas e verdes. Organiza-se também as cartas de folhas, “deve um”
e oxigénio caso esteja jogando o nivel II. Inicia o jogo aquele que tirar o maior valor no dado, os
jogadores subsequentes seguem o sentido horario deste primeiro jogador.

As regras do jogo foram colocadas no deck (Figura 7) para facilitar a realizagdo da fotossintese,
que é quando ocorre a troca das cartas amarelas por uma folha (glicose). As cartas trocadas devem ser
direcionadas para o “morto” e ndo podem voltar mais ao jogo.

10450 D& FOTOSSINTESE

CARTAS AMARELAS CARTAS VERMELHAS CARTAS VERDES CARTAS AMARELAS

MONTE MONTE MONTE MORTO

REGRA DD JOz0
FOLHAS 12 - Distribes 2 cartas smaneias & 3 folhes para cada panicpene;
22 - Junke o tric — gas carbonico + Agua + energia — parm trocar por 4 folke & fazer a
DEVE UM fotoszintess;
GLICOSE 32 - jogue 0 cado e retine go baralho & quantidade de cartas que sie pedin;

42- 0 ddo bem dums cores, verde & vermatha, o lsdo gue seir voc deve retires 1 carts de
=B, mweoutar 0 gue B carts pade = devolE-a para o finel g0 monte. Nenhurme carts verde
ou wermelha podera ficar na mEo do jogador,

AS CARTAS VERMELHAS WOCE PERDE CARTAS AMARELAS
A5 CARTAS VERDES VOCE "ROUBA" UMA CARTA AMARELA [0 SEU ADVERSARID
Y 32 - Caiso nBc tenha & carta amarels com a substAnca pecica troque uma folfe e coma 3

OXIGEMIO . CEMES G0 monke amaneE.
€2 - Mesmo apes ter realizado a 32 =tape wook nio terhe B carte p-:didn.'m-o& dewe pegar
UM “dewe Um” que fard COm gue vocE perca 1 folha no final da partice;
SANHA O MOGADOR QUE TIVER FEITO MAIS FOTOSSINTESE

Figura 7: Deck com regras. Fonte: Elaborada pelos autores.
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As trocas realizadas durante o jogo devem ser realizadas até o término das cartas do “monte”
de cartas amarelas, que é quando a partida é encerrada e faz-se a pontuagdo das substdncias que se
tem na mdo. Verifica-se os jogadores vencedores podendo aproveitar o momento para enfatizar a
ocorréncia de uma competi¢do entre as plantas no meio ambiente verdadeiramente. E como no jogo
o vencedor é aquele que mais conseguiu realizar a fotossintese, na natureza a planta que vence a
competicdo é aquela que conseguiu aproveitar melhor a energia solar.

Campbel (2007) afirma que a fotossintese é uma rea¢do redox na qual a 4gua é quebrada e os
elétrons que saem dessa lise, com o didxido de carbono, se transformam em agtcar. Esse movimento
de elétrons necessita de energia que é fornecida pela luz. A fotossintese ocorre em duas fases, uma fase
denominada fotoquimica - rea¢des luminosas ou fosforilagdo - e o ciclo de Calvin.

Na etapa fotoquimica ocorre a conversdo da energia luminosa em energia quimica ao promover
a decomposicdo da dgua em elétrons, protons; que sdo capturados pelo NADP, e liberando o oxigénio.
Este processo é intermediado por uma substdncia presente nas membranas dos tilacoides do
cloroplasto.

No ciclo de Calvin ha a unido do diéxido de carbono proveniente do ar aos elétrons e protons
presentes no cloroplasto fornecidos pelo NADPH formando os hidratos de carbono. Essas duas etapas:
a fotoquimica e o ciclo de Calvin, recebem uma denominacdo de fase clara e fase escura
respectivamente uma vez que a primeira necessita da luz para realizar a quebra da molécula de dagua
e a segunda ndo necessita de luz para a sua ocorréncia.

Dessa maneira, o jogo pretende propiciar a compreensdo dessas rea¢des nos seus diferentes
niveis de jogo. Ao jogar o nivel 1, os jogadores poderdo compreender quais substdncias sdo utilizadas
pelas plantas para realizar a fotossintese. O nivel 2 pode permitir que se perceba para as plantas
realizarem suas fung¢des basicas de crescer e se reproduzir ha um gasto energético que é fornecido pela
producdo de glicose. E o nivel 3 pode permitir que os jovens compreendam a complexidade de reagdes
quimicas que ocorrem no processo de fotossintese ao incorporar ao jogo as reagdes que ocorrem nas
fases clara e escura.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos sdo utilizados por pessoas de todas as idades para a diversdo e entretenimento. Pelo
seu carater ladico e estimulante desencadeiam conexdes que auxiliam os educadores no processo de
ensino e aprendizagem de seus alunos em varios contetidos sendo muito utilizado nas séries iniciais e
gradualmente retirado dos planos de ensino nas séries finais do Ensino Fundamental e Médio.

A proposta deste jogo formulado em niveis de aprendizado é promover a ludicidade
caracteristica desse tipo de atividade aliado a compreensido dos conceitos que envolvem o tema
fotossintese de maneira crescente no qual os conhecimentos adquiridos no nivel basico sdo apoio para
todos os outros niveis. A possibilidade que os jogadores tém de manipular os reagentes por meio das
cartas torna mais concreto as rea¢des que ocorrem nos cloroplastos podendo possibilitar a
compreensdo do contetdo.

Essa ludicidade que implica na motivac¢do e participa¢do dos alunos pode ser verificada em um
teste preliminar realizado em uma turma dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Os alunos
participaram bastante da atividade, entenderam as instrugées e foram percebidos indicios de
aprendizagem pela professora da turma. Tais indicios caracterizaram-se pelos didlogos a respeito da
fotossintese que foram realizados nos quais os alunos rememoravam as cartas dos jogos para embasar
as suas respostas.
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No entanto, espera-se a possibilidade de utiliza-lo em outras turmas de Ensino Fundamental e
Médio para averiguar sua eficacia e modificagdes que precisem ser realizadas. E os dados que essa
aplicacdo fornecer sejam base para futuras discussdes sobre o assunto.
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