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Nomina plantarum: jogo para o
aprendizado de latim e de nomenclatura

botanica

Larissa Barreto Castineiras | Fabio Frohwein de
Salles Moniz

RESUMO

O objetivo deste trabalho é apresentar resultados finais da pesquisa de Iniciacio Cientifica “Nowina
plantarumr: jogos didaticos em latim para o aprendizado de Ciéncias Naturais e de Biologia”,
beneficiado pelo programa “Bolsa de Iniciacio Cientifica 2019” da FAPER]. A pesquisa partiu do
pressuposto de que o uso de jogos didaticos pode ser uma estratégia eficiente para estimular e
mediar o aprendizado de lingua latina em qualquer segmento do ensino, seja Nivel Fundamental,
Médio ou Superior. Para tal, trabalhamos com a compreensio de que o ensino de lingua deve estar
diretamente ligado a realidade do publico-alvo e a suas demandas. Em linhas gerais, nossa proposta
de trabalhar o latim em conexdo com matérias do Nivel Médio da Educagio Basica objetiva
estimular, no aluno, a vontade de aprender, mostrando-lhe que a escola, antes de uma obrigacio, é
um lugar de produzir conhecimento. Nossa proposta fundamenda-se em prossupostos baseados na
Base Nacional Comum Curricular (2017), nos Programas Curriculares Nacionais (PCN’s), em Johan
Huizinga (2000), H. Douglas Brown (2006) e Tizuko Kishimoto (1996). Dessa forma, o resultado
concreto desta proposta é o protétipo de jogo diditico (cf. arquivo complementar) elaborado a
pattir de uma abordagem de ensino de latim voltado as necessidades criadas por determinadas
disciplinas que compdem a grade curricular do aluno da Educacio Bisica, a depender do nivel em
que ele se encontre. Neste artigo, apresentaremos o protétipo de jogo que desenvolvemos e alguns
dos procedimentos adotados para o estabelecimento de nosso corpus de nomes de espécies botanicas.
Esta pesquisa encontra-se vinculada a linha “Estudos sobre Praticas Pedagogicas de Letras Classicas
na Educagio Basica”, do grupo de pesquisa “Nucleo de Estudos Classicos da Fundac¢ao Biblioteca
Nacional”.
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1 INTRODUCAO

a histéria do Ocidente, o jogo despertou o interesse
de pensadores desde o Renascimento, quando a ideia
de infincia comecou a ser desenvolvida, como nos
mostra Tizuco Morchida Kishimo (1996). Na
Renascenca italiana, a crianga passou a ser valorizada,
e a brincadeira, a ser vista de forma a colaborar com
a aprendizagem, auxiliando a melhor assimilacao das
informagoes e, assim, ajudando a desenvolver o
processo de ensino-aprendizagem. Ideias retomadas
de Marco Fabio Quintiliano (35-100 d.C.) e reflexdes
de Erasmo de Roterda (1466-1536), Francois
Rabelais (1494-1553) e Johann Bernhard Basedow
(1723-1790) contribuiram para a formacao de um posicionamento
renascentista com relagao a0 modo como o jogo era tratado, visto
até entdo como algo futl e sem um fim em si mesmo, apenas
como algo prazeroso para o homem e nio como instrumento de
valorizagao e aprendizagem do mesmo.

Varios intelectuais colocaram-se contra a palmatéria e o
ensino opressor, nao baseado numa preocupacio pedagdgica.
Rabelais questionou a utilizagao de jogos como forma de recreagao
e acreditava em sua fun¢do educacional. Michel de Montaigne
(1533-1592), por seu turno, criticava os jogos de caga, praticados
pelos nobres, pois acreditava que o jogo fosse um instrumento de
desenvolvimento da linguagem e do imaginario. Juan Luis Vives
(1493-1540) afirmava que o jogo usado como meio de recreagiao
revelava a natureza psicoldgica e as inclinagoes da crianga.

Influenciado por essas ideias, o pedagogo alemao Friedrich
Frobel (1782-1852) desenvolveu o conceito de jardim da infancia,
com a utilizagdo de jogos para fins educacionais. As principais
contribuicbes de Frobel para a educagio infantil podem ser
resumidas em trés diretrizes essenciais: 1) a individualidade do ser
humano se completa com a coletividade; 2) o ser humano é dotado
de criatividade e produtividade; 3) a infancia, a juventude e a
maturidade apresentam-se em continuidade, o que deve ser levado
em consideracio para garantit o pleno desenvolvimento do
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individuo, pois, educando-se a crian¢a desde seu nascimento, o
processo educativo se estende durante toda a sua vida.

E em Frobel que encontramos as primeiras abordagens do
jogo como ferramenta para a educagao. Para o pedagogo alemao, a
brincadeira em sié livre, mas pode, em alguns momentos, ser
monitorada como recurso para uma melhor aprendizagem,
facilitando a compreensio do aluno e a exposi¢ao do professor.
Entao, nesse momento, entra a figura do educador. O mesmo deve
agir como mediador, que proporciona a diversao, como também o
desenvolvimento intelectual e social da crianca. Ao ser inserido de
forma didatica, o jogo precisa satisfazer o ladico e a educagio.
Dessa forma, nas atividades ludicas, as criancas sao estimuladas a
desenvolver o conhecimento, facilitando seu processo educacional.
A ideia de que o jogo auxilia o desenvolvimento infantil fortalece a
tese de que fica mais facil aprender jogando. Por outro lado, para
que possa contribuir de maneira eficaz, ¢ preciso que o jogo tenha
uma finalidade, e é dever do mentor/professor defini-la.

Além dos tedricos anteriormente mencionados, o jogo
despertou também a atenc¢ao do historiador holandés Johan
Huizinga que, em 1938, publicou o livto Homo ludens: o jogo como
elemento da cultnra. Com base nele, mencionaremos alguns topicos
importantes que empregamos na fundamentagao tedrica de nossa
proposta de jogo didatico de latim. Segundo Huizinga, o jogo pode
ser definido como:

[Ulma atividade ou ocupacido voluntdria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e de alegria.'

Dessa forma, o jogo permite, por meio da imaginagao,
interagirmos com a realidade, além de ser um artificio cultural que
nos possibilita adquirir as primeiras experiéncias como membros
da sociedade. Por meio dele, imaginamo-nos numa posi¢ao que
ainda niao ocupamos e colocamo-nos como responsavel por
determinadas tarefas/func¢des. Sendo assim, o jogo pode set visto
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como uma imitacio da realidade, em que o individuo simula
situagdes reals e assim se projeta em contextos que nao costumaria
vivenciar. Com isso, o individuo constréi experiéncias a que nao
terla acesso, como numa encenacao da vida, interpretando
personagens, tal qual os atores no teatro imitam pessoas reais para
que o publico aprenda a partir da “moral” da historia.

Nao obstante a presenca do carater imaginativo, o jogo nao
se opoe a seriedade e esta codificado por meio de regras. Dessa
forma, o individuo aprende com o jogo, na medida em que
internaliza suas regras, que, na verdade, refletem o funcionamento
da sociedade. Obviamente, o jogo, enquanto simulacio da
realidade, é limitado a um determinado tempo e espago, o que
favorece a repeticio de acordo com a vontade do jogador. Por
outro lado, mesmo na limitagdo espago-temporal do jogo, o
individuo vé-se obrigado a obedecer a regras que, no mundo
habitual, demandaria uma determinada atividade. Assim, ha um
ideal de perfeicaio e ordem no jogo em contraste com a
imperfeicdo e desordem do mundo social, visto que o jogo ordena
regras e encontra-se fundamentado nos conceitos de ritmo e
harmonia.

2 FUNDAMENTOS DE NOSSA PROPOSTA DE JOGO

Nossa proposta de desenvolvimento de jogo didatico de
latim baseia-se num contexto que é necessario ser definido primeiramente
com base na documentag¢ao que normatiza uma das disciplinas
com as quais trabalharemos, isto ¢, Biologia. Segundo os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN's) estabelecidos pelo
Ministério da Educa¢ao e Cultura (MEC), o ensino de Biologia
volta-se aos diversos fendmenos que se relacionam com a vida,
desde uma célula até o individuo no meio em que vive, levando-se
em consideragdo, ainda, o conhecimento das transformagdes que
podem ocorrer. Conforme os PCN's, o professor de Biologia nio
deve se limitar ao uso da sala de aula, uma vez que um dos maiores
beneficios que a disciplina pode oferecer ao aluno é sua aplicagao
no desenvolvimento de uma consciéncia de cidadania. Sendo
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assim, importa que o ensino nido seja baseado na simples
memorizacdo de conteudo, mas no exercicio constante de
compreensao do conteudo e de sua relagio com a realidade do
aluno.

As orientacbes complementares aos PCN's sugerem, com
uma das estratégias para despertar a curiosidade do aluno sobre
Biologia, o uso de jogos, que podem apresentar diversas fungoes:

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
comunicacio e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira,
lidica e prazerosa e participativa, de relacionar-se com o
conteido escolar, levando a uma maior apropriacio dos
conhecimentos envolvidos.

Como vemos, o jogo, de acordo com a documentagiao
reguladora do Ensino Médio, é um eficaz instrumento para a
producio e transmissao do conhecimento na sala de aula. Para tal,
o professor ndo deve se restringir ao uso de jogos ja existentes,
buscando criar, junto com os alunos, novos jogos para que, na
elaboragao de seu sistema de regras e de seu manual, os discentes
possam, assim, compreender e fixar melhor o contetido abordado.

Em geral, observamos que a aplica¢ao de jogos didaticos
nas escolas direciona-se a fase de checagem do conhecimento
exposto previamente pelo professor. Em outras palavras, as
diversas propostas de jogos didaticos de que tomamos
conhecimento até agora funcionam comumente como um artificio
mais atraente para avaliagdo do conteudo. Nossa proposta, porém, é que
o jogo integre nao somente a fase de checagem, bem como a
apresentagao do conteudo programatico, absorvendo as pesquisas
e atividades em sala realizadas pelos alunos. Sendo assim, o
professor apresenta o jogo por meio de uma proposta, no inicio do
periodo letivo, e, ao longo dos bimestres, elabora concretamente
com seus alunos em sala de aula. O resultado final é o jogo
propriamente dito, acompanhado de seu manual de instrugoes, que
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compila, de forma estruturada, todas as informagoes pesquisadas
pelos alunos, desde relacionadas estritamente com a Biologia até o
funcionamento da gramatica latina verificada a partir de nomes de
espécies botanicas, como mostraremos adiante neste artigo.

3 METODOLOGIA DE REALIZAGAO DE NOSSA PROPOSTA DE JOGO

Nomina plantarum é composto essencialmente de cartas, que
trazem a imagem e o nome do género da planta, contendo ainda
uma dica, disposta dentro de uma elipse, para auxiliar o jogador a
identificar o epiteto especifico.” Além disso, ha fichas com
adjetivos ou substantivos que devem ser combinadas com as cartas
para que se formem os nomes das plantas. Essas fichas sio de
formatos diferenciados a depender da morfologia do adjetivo:
triangulos para adjetivos triformes, quadrados para adjetivos
biformes e circulos para adjetivos uniformes. As fichas de
substantivos também sao de formato circular. O dltimo
componente do jogo é um dado que exibe em suas faces os
formatos das fichas.*

A preparagao do jogo inicia-se com a distribuicao de sete
ou mais cartas para cada um dos quatro jogadores. Logo em
seguida, o primeiro jogador lan¢a o dado e, conforme a figura
sorteada, pega uma ficha triangular, quadrada ou circular. Caso o
adjetivo/substantivo da ficha se relacione com o nome do género
de uma de suas cartas, o jogador coloca na mesa a combinagao.
Mas, se nio houver relagio entre a ficha sorteada e a carta em
maos, o jogador devera comprar uma nova carta. A combinagao
entre a ficha e a carta ocorre apenas quando o adjetivo/substantivo
se relaciona com a dica informada na carta. O jogar devera
observar a concordancia com o género gramatical simbolizado
pelas cores da borda das cartas (azul = masculino, rosa = feminino
e marrom = neutro), utilizando a lateral da ficha em que se
apresenta a forma adequada do adjetivo, quando se tratar de
adjetivo biforme (fichas quadradas) ou triforme (fichas
triangulares).

Nossa proposta ¢ que as pecas ¢ o manual de Nowina
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plantarum sejam elaborados juntamente com os alunos em um certo
numero de aulas de Biologia e Lingua Portuguesa cedidas de forma
planejada para a realizacao das etapas da elaboragao do jogo. Dessa
forma, poderao ser envolvidos professores e alunos do 1o. ano do
Ensino Médio, além de licenciandos em Portugués-Latim e em
Biologia. Estio previstas as seguintes etapas do processo de
elaboragao do jogo: 1) pesquisa de campo, 2) levantamento de
dados, 3) registro dos dados observados, 4) organizacao dos dados
e 5) confec¢ao do jogo.

As trés primeiras etapas destinam-se essencialmente a
“visitas planejadas a ambientes naturais, a areas de preservagao ou
conservacio, areas de producio priméria (plantagdes)”,” em que os
alunos levantam dados sobre espécies de plantas, juntamente com
seus nomes cientificos em latim, anotados de placas/textos
informativos ou ainda pesquisados de livros de botanica. Em
seguida, a quarta etapa consiste na sistematizagao das informacdes
produzidas anteriormente para que seja possivel ao aluno
“organizar os conhecimentos sobre os seres vivos agrupando
aqueles observados e pesquisados mediante critérios por eles
determinados”.® A quinta e ultima etapa consiste na confecgio
artesanal do jogo propriamente dita, em que os alunos se baseiam
conceitual e graficamente no prototipo de Nomina plantarum
apresentado inicialmente a turma, a exemplo do que se encontra
como arquivo complementar em anexo a este artigo.

Dessa forma, as plantas pesquisadas pelos proprios alunos
constituem o corpus de espécies botanicas de Nowina plantarum.
Além disso, esta previsto, na proposta, um manual de instrucoes
contendo informagdes sobre plantas, seus nomes cientificos e
sobre a lingua latina, sobretudo substantivos, adjetivos e principios
de concordancia nominal em latim, que ajudardo os jogadores a
entenderem melhor as regras do jogo. Todas as etapas
mencionadas encontram-se relacionadas a algumas das habilidades
estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no
terceiro campo de atuagdo social, “Campo das Praticas de Estudo
e de Pesquisa”,” para o ensino de Lingua Portuguesa no Nivel
Médio. A partir dessas habilidades, elaboramos uma série de

10
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propostas de atividades praticas que servem de apoio aos
professores de Lingua Portuguesa e de Biologia, durante a
confec¢ao de Nomina plantarum com seus alunos. Importante
salientarmos que algumas dessas atividades devem ser realizadas
pelos alunos com base em textos motivadores selecionados e
disponibilizados pelos professores:

Habilidade BNCC: (EM13LP05) Analisar, em textos
argumentativos, os posicionamentos assumidos, os movimentos
argumentativos (sustentacio, tefutacio/contra-argumentacio e
negocia¢io) e os argumentos utilizados para sustenti-los, para avaliar
sua forca e eficacia, e posicionar-se criticamente diante da questio
discutida e/ou dos argumentos utilizados, recorrendo aos
mecanismos lingufsticos necessarios.

Emprego na elaboragao do jogo: Habilidade praticada pelos alunos
durante a esctita do manual.

Propostas de atividades praticas: 1.1 Pesquise e liste
argumentos voltados a defesa da importancia do latim para a
linguagem cientifica, em especial para a botinica, com base
nos textos motivadores; 1.2 Elabore o projeto de um texto
argumentativo-dissertativo com os argumentos da atividade
1.1, dispostos em 4 paragrafos, utilizando elementos coesivos
inter e intraparagrafos. Utilize operadores argumentativos
interparagrafos em pelo menos dois momentos do projeto;
1.3 Redija o texto argumentativo-dissertativo projetado na
atividade 1.2.

Habilidade BNCC: (EM13LP06) Analisar efeitos de sentido
decorrentes de usos expressivos da linguagem, da escolha de
determinadas palavras ou expressdes e da ordenacio,
combinag¢io e contraposicdo de palavras, dentre outros, para
ampliar as possibilidades de construgio de sentidos e de uso
critico da lingua.

Emprego na elaboragio do jogo: Habilidade praticada pelos alunos
durante a esctita do manual.

Propostas de atividades praticas: 2.1 O modo imperativo ¢é
muito utilizado em manuais de jogos. Redija 1 paragrafo de 8
linhas, descrevendo o motivo desse fendmeno com base nos
textos motivadores.

Habilidade BNCC: (EM131.P08) Analisar elementos e aspectos
da sintaxe do portugués, como a ordem dos constituintes da sentenca

11
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(e os efeito que causam sua inversdo), a estrutura dos sintagmas, as
categorias sintdticas, os processos de coordenacio e
subordinacio (e os efeitos de seus usos) e a sintaxe de
concordancia e de regéncia, de modo a potencializar os processos de
compreensao e produgdo de textos e a possibilitar escolhas
adequadas 2 situacio comunicativa.

Emprego na elaboragio do jogo: Habilidade praticada por
meio da andlise da estrutura de sintagmas e do
reconhecimento de categorias sintaticas e etc.; habilidade
também praticada pelos alunos durante a confeccio das cartas
do jogo e redacio do manual, uma vez que serdo explicadas
regras de concordancia do latim em comparagio com as da
lingua portuguesa.

Propostas de atividades praticas: 3.1 A concordancia
nominal na lingua latina ¢é igual a da lingua portuguesa?
Explique com suas palavras a partir dos textos motivadores;
3.2 A ordem dos termos da oracio na lingua latina ¢é igual a da
lingua portuguesa? Explique com suas palavras com base nos
textos motivadores.

Habilidade BNCC: (EM13LP09) Comparar o tratamento dado
pela gramatica tradicional e pelas gramaticas de uso contemporaneas em
relacdo a diferentes tépicos gramaticais, de forma a perceber as
diferencas de abordagem e o fenémeno da vatiacéo linguistica e
analisar motivagoes que levam ao predominio do ensino da norma-
padrio na escola.

Emprego na elaboragio do jogo: Habilidade praticada por
meio da comparagao entre o portugués falado atualmente e o
latim.

Propostas de atividades praticas: 4.1 Alguns fendmenos
linguisticos sdo considerados atualmente como desvios
gramaticais, a exemplo de Flamengo > Framengo, umbigo >
imbigo, yogurte > yorgute etc. No entanto, esses mesmos
fendmenos se encontraram na passagem do latim para o
portugués, transformando algumas palavras latinas nas formas
atuais de lingua portuguesa, como: blatta > barata, nubia >
noiva. Pesquise e liste outros exemplos como os
mencionados; 4.2 Redija 1 pardgrafo de 8 linhas,
apresentando superlativos eruditos e populares da lingua
portuguesa e as diferencas de seus usos; 4.3 Com base no
conceito de variagdo linguistica, pesquise e elabore uma lista
de nomes cientificos e populares de espécies botanicas.

12
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Habilidade BNCC: (EM13LP11) Fazer curadoria de
informacio, tendo em vista diferentes propdsitos e projetos
discursivos.

Emprego na elaboragdo do jogo: Habilidade praticada
durante o estabelecimento do corpus do jogo.

Propostas de atividades praticas: 5.1 Leia os textos
motivadores sobre substantivos e adjetivos latinos, listando as
palavras e expressoes que dificultaram sua compreensiao. Em
sua opinido, por que nio foram usadas palavras ou expressoes
de mais facil compreensdaor Quais palavras e expressdes vocé
usaria?; 5.2 Leia o texto motivador sobre nomes cientificos de
espécies botanicas, listando as palavras e expressdes que
dificultaram sua compreensiao. Em sua opinido, por que nio
foram usadas palavras ou expressdes de mais fécil
compreensao? Quais palavras e expressdes vocé usaria?; 5.3
Redija um texto dissertativo, explicando o conteido dos
textos motivadores para dois leitores distintos: uma crianca de
12 anos e um colega da sua turma.

Habilidade BNCC: (EM13LP12) Selecionar informagoes, dados
e argumentos em fontes confidveis, impressas e digitais, e utilizd-los
de forma referenciada, para que o texto a ser produzido tenha um
nivel de aprofundamento adequado (para além do senso
comum) e contemple a sustentacdo das posicoes defendidas.
Emprego na elaboragdo do jogo: Habilidade praticada
durante o estabelecimento do corpus do jogo.

Propostas de atividades praticas: 6.1 Elabore uma lista de
nomes de espécies botanicas para serem utilizados em Nowina
Plantaruns; 6.2 A partir de uma pesquisa sobre os nomes de
espécies botinicas incluidos em sua lista, selecione imagens e
informacoes relevantes sobre cada um deles em fontes
confidveis, utilizando-as de forma referenciada.

Habilidade BNCC: (EM13LP15) Planejar, produzir, revisar,
editar, reescrever e avaliar textos escritos e multissemibticos,
considerando sua adequagio as condicoes de producio do texto, no
que diz respeito ao lugar social a ser assumido e a imagem que se
pretende passar a respeito de si mesmo, ao leitor pretendido, ao veiculo
e midia em que o texto ou producio cultural vai circular, ao contexto
imediato e sécio-histérico mais geral, ao género textual em questio e
suas regularidades, a variedade linguistica aproptiada a esse contexto e
a0 uso do conhecimento dos aspectos notacionais (ortografia
padrio, pontuagio adequada, mecanismos de concordancia
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nominal e verbal, regéncia verbal etc.), sempre que o contexto
o exigir.

Emprego na elaboragdo do jogo: Habilidade praticada
durante a confec¢do do manual contendo as regras do jogo; a
habilidade pode ser praticada também por meio da
observagdo de variantes de ortografia em livros cientificos
antigos (obras raras).

Propostas de atividades praticas: 7.1 Com base em trés
manuais de jogos, identifique as partes mais recorrentes de
um manual de jogo; 7.2 A partir dos resultados da atividade
7.1, elabore a estrutura do manual de Nowina plantarum; 7.3
Identifique, para cada parte da estrutura do manual de Nowina
Plantarum, o contetdo mais adequado produzido por vocé nas
atividades 1.1, 1.2, 3.1, 3.2, 4.1, 4.3, 5.2, 6.1 ¢ 6.2.

Habilidade BNCC: (EM13LP18) Utlizar softwares de edigdo de
textos, fotos, videos e audio, além de ferramentas e ambientes
colaborativos para criar textos e producdes multissemiéticas com
finalidades diversas, explorando os recursos e efeitos disponiveis e
apropriando-se de praticas colaborativas de escrita, de
construcdo coletiva do conhecimento e de desenvolvimento
de projetos.

Emprego na elaboragio do jogo: Habilidade praticada
durante a confecgdo das cartas e do manual do jogo; a
habilidade pode ser praticada também por meio da utilizagdo
de plataformas como Tabletopia, para construgido e realizacdo
dos jogos virtuais.

Propostas de atividades praticas: 8.1 Com base nas
imagens e informagdes selecionadas na atividade 6.2, elabore
as cartas, fichas e dado de Nowina plantarum, utilizando ainda
as pesquisas realizadas para as atividades 3.1, 3.2, 5.1 e 52 e 0
protétipo apresentado pelo professor. Para a confeccio
desses elementos do jogo, podem ser empregados materiais
tradicionais (papel, cartolina etc.) ou uma plataforma de jogos
online como Tabletopia (https://tabletopia.com/).

Habilidade BNCC: (EM13LP28) Organizar situacGes de estudo
e utilizar procedimentos e estratégias de leitura adequados aos
objetivos e a natureza do conhecimento em questio.

Emprego na elaboragdo do jogo: Habilidade praticada
durante todo o processo de criagio do jogo, visto que os
alunos pesquisardo e terdo que sintetizar suas descobertas
pata a criagdo do manual e das cartas.
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Propostas de atividades praticas: cf. atividades 1.1, 1.2, 3.1,
3.2,41,4.3,52,6.1 ¢06.2.

Habilidade BNCC: (EM13LP30) Realizar pesquisas de
diferentes tipos (bibliografica, de campo, experimento cientifico,
levantamento de dados etc.), usando fontes abertas e confiaveis,
registrando o processo e comunicando os resultados, tendo
em vista os objetivos pretendidos e demais elementos do
contexto de produc¢io, como forma de compreender como o
conhecimento cientifico é produzido e apropriar-se dos
procedimentos e dos géneros textuais envolvidos na
realizagdo de pesquisas.

Emprego na elaboragio do jogo: Habilidade praticada por
meio da pesquisa de campo a ser feita para o estabelecimento
do corpus do jogo; a habilidade pode ser praticada também por
meio da pesquisa bibliografica para levantamento dos dados a
serem usados na confeccdo do manual (regras do latim, regras
de composicao dos nomes cientificos etc.).

Propostas de atividades praticas: cf. atividades 1.1, 1.2, 3.1,
3.2,41,4.3,52,6.1e06.2.

A fim de concluirmos, remetemos o leitor ao protétipo de
cartas, fichas e dados (cf. arquivo complementar) para que nossa
proposta de jogo possa ser entendida mais visualmente.
Acreditamos que Nowina plantarnm venha a contribuir para que o
conhecimento do léxico e de regras basicas do sistema nominal
latino sirva de subsidio ao letramento cientifico e a que o aluno
adquira autonomia de raciocinio. Com a compreensio do
funcionamento da lingua latina, os alunos desenvolverio a
habilidade de lidar tanto com “a leitura e escrita de textos
informativos quanto a apropriacio de terminologia especifica™
cientifica. Ao adquirirem a capacidade de ler e compreender os
nomes das espécies, os alunos estabelecerdo relagdes entre os
cédigos do saber cientifico e caracteristicas morfoldgicas de
plantas observadas a partir de sua propria experiéncia, nao se
limitando a memorizar uma nomenclatura cujo o sentido corre o
risco de ficar obliterado.
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ABSTRACT

The goal of this work is to present final results of the Scientific
Initiation research “Nomina plantarum: didactic games in Latin for
learning Natural Sciences and Biology”, benefited by the
“Scientific Initiation Scholarship 2019” program from FAPER]. The
research started from the assumption that the use of didactic
games can be an efficient strategy to stimulate and mediate the
learning of the Latin language in any segment of education, be it
Elementary, Middle or Higher Level. To this end, we work with
the understanding that language teaching must be directly linked to
the reality of the target audience and its demands. In general terms,
our proposal to work Latin in connection with subjects of the
Middle Level of Basic Education aims to stimulate, in the student,
the desire to learn, showing them that school, before an obligation,
is a place to produce knowledge. Our proposal is based on
theoretical assumptions based on the National Common
Curricular Base (2017), on the National Curricular Programs
(PCN's), on Johan Huizinga (2000), H. Douglas Brown (2006) and
Tizuko Kishimoto (1996). In this way, the concrete result of this
proposal is the prototype of a didactic game (cf. complementary
file) elaborated from a Latin teaching approach directioned at the
needs created by certain disciplines that make up the curriculum of
Basic Education students, depending on the level they are at. In
this article, we will present the game prototype we developed and
some of the procedures adopted to establish our corpus of
botanical species names. This research is linked to the line “Studies
on Pedagogical Practices of Classical Letters in Basic Education”,
of the research group “Classical Studies Center of the National
Library Foundation”.

KEYWORDS

Latin teaching; Scientific nomenclature; Didactic games; Basic
education.
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THUIZINGA, 1980, p. 33.

2MEC, s.d., p. 53.

% Conforme o artigo 23 do Cédigo Internacional de Nomenclatura para algas,
fungos e plantas, “[o] nome de uma espécie é uma combinagio binaria
constituida do nome do género seguido por um unico epiteto especifico sob a
forma de um adjetivo, de um substantivo no genitivo, de uma palavra em
aposi¢io ou de varias palavras, mas nio uma frase-nome de um ou mais
substantivos descritivos e adjetivos associados no ablativo [...], nem certas
outras designacoes irregularmente formadas [...]” (TURLAND, 2018, p. 53).

4 Para melhor entendimento dessas pecas, remetemos o leitor ao arquivo que se
encontra em anexo a este artigo, em que apresentamos o protétipo do jogo com
todas as cartas, fichas e dado.

SMEC, s.d., p. 126.

Idem, ibidem, p. 69.

"Idem, 2017, p. 515.

& Idem, 1998, p. 127.



