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RESUMO

A forma tradicional de ensinar, baseada na transmissao de contetdo é ainda bastante
empregada nas escolas do pais, embora ja se reconheca que néo é tao efetiva. Diante
disso, o uso de atividades praticas e ladicas é importante no processo de ensino-
aprendizagem, pois atuam como ferramentas pedagdgicas que despertam a
motivacdo para a aprendizagem. Na capacitacdo do professor, a busca pela
construcdo do aprendizado através do conhecimento, aprimora a qualidade de ensino.
Os conteudos sobre o Reino Fungi sdo bastante complexos e ensina-lo demanda a
utilizacdo de ferramentas didaticas inovadoras, para que os estudantes se sintam
estimulados a produzir novos conhecimentos, contextualizando e problematizando
diante de sua realidade. O emprego de jogos didaticos no processo de ensino e
aprendizagem, como instrumento motivador, € bastante benéfico, pois 0s jogos
possuem caracteristicas que promovem o aprendizado de maneira divertida,
alcancando objetivos importantes como a cogni¢cdo, a socializacdo, a afeicdo, a
motivacado e a criatividade. O presente trabalho teve como objetivo analisar a inclusao
de jogos didaticos sobre o Reino Fungi no ensino de Ciéncias. Foi realizada uma
pesquisa bibliografica qualitativa a partir de referenciais tedricos, com 0s seguintes
descritores chave: ensino-aprendizagem, ensino em ciéncias; jogos didaticos;
ferramentas didaticas e Reino Fungi. O levantamento foi realizado no periodo de 2013
a 2020 e 11 publicacbes foram revisadas para compor os resultados. A analise
mostrou que os jogos didaticos desenvolvem uma postura mais pro-ativa do aluno,
contribuindo em aspectos cognitivos e sociais, favorecendo a aprendizagem. Os jogos
didaticos sdo uma boa estratégia didatica para ser usada no ensino de Ciéncias,
atuando como um promotor e facilitador no processo de ensino-aprendizagem e deve
estar vinculado a um método de ensino bastante consolidado, capaz de oferecer ao
aluno uma boa base tedrica dos contetdos.

Palavras chave: Fungos. Ensino. Jogos didaticos.
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1 INTRODUCAO

O Reino Fungi € um dos trés maiores ramos evolutivos dos organismos Vvivos
e foi reconhecido como um reino a partir da descricédo proposta por Whitaker em 1969,
com base na morfologia e no modo de nutricdo (TORTORA; FUNKE; CASE, 2003).
Com relacdo a nutricdo, os fungos séo classificados como heterétrofos. Secretam
uma variedade de enzimas em seu ambiente, possuem a capacidade de decompor

moléculas complexas, facilitando sua absorcéo e utilizagéo.

S&o seres vivos muito dispersos no ambiente, exercendo papéis fundamentais
nas mais variadas comunidades ecologicas existentes, atuando como
decompositores, parasitas e mutualistas. Sao caracterizados como leveduras,
organismos unicelulares e os fungos pluricelulares (filamentosos) apresentam hifas
(ESPOSITO e AZEVEDO, 2010). Em conjunto formam os micélios, dispersando-se
no ambiente. Sua reproducéo ocorre tanto de forma assexuada quanto sexuada, pela
producdo de esporos que se propagam a longas distancias (TORTORA; FUNKE;
CASE, 2003).

Os fungos séo de grande valor na culinaria, na producéo de iogurtes e queijos,
panificacdo, producao de vinho e cervejas (SUN et al, 2010), bem como atuando na
decomposicao de matéria organica. Atuam também no campo da biotecnologia como
produtores de enzimas para a producdo de antibiéticos, pesticidas, biocombustiveis
e vitaminas (ESPOSITO e AZEVEDO, 2010).

Diversas relacfes ecoldgicas sdo desenvolvidas por fungos e outros seres
vivos. Pode-se citar a relacdo harmonica entre fungos e algas formando os liquens,
em uma relagdo de mutualismo, onde as algas produzem matéria organica por
fotossintese e as hifas do fungo fornecem um ambiente hidratado para as algas. Essa
relacdo permite o desenvolvimento de liquens em ambientes diversos. Nas interagdes

com as plantas, as micorrizas contribuiram para a propagacédo das plantas na Terra,
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os fungos oferecem agua e nutrientes inorganicos e recebem compostos organicos
(RAVEN, 2014).

Tendo em vista a importancia do Reino Fungi, para ensinar esse conteudo é
necessario que o professor desenvolva estratégias que associem teoria e pratica,
instigando o interesse pelas aulas e alcangando o objetivo que €é criar conhecimento
nos alunos (FERREIRA e FERREIRA, 2017).

Muito se relata sobre o ensino de Ciéncias com relacdo a necessidade da
utilizac@o de ferramentas didaticas que aumentem o interesse dos alunos e facilite o
processo de ensino e aprendizagem. Embora existam avancos na tecnologia,

metodologias tradicionais ainda estdo muito presentes na atividade docente.

A forma tradicional de ensinar, baseada na transmissédo de contetdo € ainda
bastante empregada nas escolas. A metodologia tradicional considera que o professor
expde o contetdo e os alunos passivamente ouvem, mas essa é uma estratégia de

ensino pouco eficiente e ndo promove o interesse dos estudantes (FREIRE, 2016).

E relevante o rompimento desse modelo tradicional de ensino, que demonstra
desvantagens significativas como o0s conhecimentos transmitidos de maneira
unidirecional, sendo o estudante apenas um componente passivo na constru¢ao do
conhecimento (CASTRO e COSTA, 2011).

A organizacdo do ensino de Biologia se pauta em privilegiar a analise de
conceitos, de métodos cientificos e de hipoteses. Essa metodologia é avaliada como
fora de contexto e desmotivadora para o estudante, levando a necessidade da
aplicacado de novas estratégias metodologicas pelo professor (MESSEDER NETO,
2019). Em varias situacdes o educador ndo faz uso dos recursos necessarios para
esclarecer os fenbmenos nao-visiveis e como resultado disso, perde-se o interesse
dos alunos, visto que nao sao incentivados aos protagonismos de sua aprendizagem
(GARCIA e NASCIMENTO, 2017).

Nesse contexto, crescem as demandas para que o professor adicione em sua

pratica profissional variadas metodologias para o desenvolvimento dos contetdos
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inclusive no ensino de Ciéncias e Biologia. Muitas estratégias didaticas podem ser
empregadas nessas areas do conhecimento, como por exemplo, a aplicacao de aulas
praticas, jogos didaticos, realidade aumentada entre outros. Cada modalidade é
importante em diferentes momentos, mas uma Unica delas ndo sera capaz de

suplantar as necessidades da aprendizagem (KRASILCHICK, 2011).

Metodologias didaticas mais ativas e ludicas devem ser aplicadas no ensino
de Ciéncias favorecendo aos alunos a compreensédo dos objetivos de seus estudos,
e ainda incentivando a participacdo no processo de elaboracdo desses recursos
didaticos, permitindo que os alunos possam manifestar suas experiéncias e aplicarem
0s conhecimentos adquiridos. A aplicacdo dessas novas estratégias didaticas deve
observar as atribuicdes segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional
(BRASIL, 2007), de forma que se produza novos conhecimentos, promovendo a
contextualizacdo e o levantamento de problemas frente a realidade e,
consequentemente, melhorando o ensino e a aprendizagem dos alunos. Ha a
necessidade de reformulacdo nas metodologias de ensino e didatica usadas para
abordar os conteudos escolares proporcionando ao aluno condi¢cdes de utilizar
diferentes estratégias. Nesse sentido, novas acfGes pedagogicas, priorizando a
diversidade de metodologias, sdo importantes para uma pedagogia da autonomia
(CASAS e AZEVEDO, 2017; OLIVEIRA JUNIOR et al, 2020).

Considerando a aplicacdo de estratégias didaticas que favorecem a
construcdo do conhecimento, a inclusdo de jogos surge como uma alternativa viavel
para o aprimoramento desse processo e, dessa forma, o objetivo desse trabalho foi
analisar a inclusdo de jogos didaticos no ensino do Reino Fungi, na disciplina de

Ciéncias.

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral
Esse trabalho teve por objetivo geral analisar a inclusao de jogos didaticos do

Reino Fungi no ensino de Ciéncias.
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2.2 Objetivos Especificos
Os objetivos especificos foram:
Identificar a utilizac&do de jogos didaticos no ensino de Ciéncias;
Analisar os resultados obtidos a partir da aplicacdo dessa ferramenta didatica;
Relatar os beneficios da aplicacdo de metodologias mais ativas no ensino de

Ciéncias para um melhor trabalho pedagogico.

3 REFERENCIAL TEORICO

Os fungos sédo organismos que ocupam diversos ambientes, tanto terrestres
quanto aquaticos e habitam uma variedade de substratos como o solo, matéria
organica em decomposicao, plantas e até insetos. Sdo catalogadas 120 mil espécies,
mas acredita-se que o numero de espécies seja em torno de 2,2 a 3,8 milhdes
(BLACKWELL, 2001).

Estes seres vivos estdo inseridos no Dominio Eucarya e pertencem ao Reino
Fungi, sendo distribuidos em 6 filos e 4 sub-filos. Para classifica-los sdo comparadas
as caracteristicas morfolégicas e fisiolégicas, sendo organismos eucariontes,
constituidos por micélios, ao menos a maioria, e sdo heterotréficos por absorcéo
(HIBBETT, 2007). Embora apresentem variado modo de vida, a maioria é
decompositora ou saprébia, mas também existem o0s parasitas, simbiontes
mutualistas e predadores (HAWKSWORTH e LUCKING, 2017).

O processo de digestdo € extracorpéreo através da excrecdo de enzimas
digestivas nos substratos, permitindo a hidrélise de compostos complexos em
moléculas mais simples que sdo absorvidas através da parede celular e da
membrana citoplasmatica. Na composicdo da parede celular estdo presentes
polissacarideos como por quitina, glucanas e galactomananas, sendo a reproducéo
através da producdo de esporos e passa por duas fases, uma sexuada e outra
assexuada (AZEVEDO e BARATA, 2018).

Os fungos sédo empregados pelo homem ha bastante tempo, em processos
como a producéo de pées e bebidas alcodlicas. Ainda séo empregados diretamente

na alimentagdo como o champignon, o shitake, o shimeji, a trufa e na manufatura de
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queijos buscando a obtencdo de sabor, odor e textura. Aplicados na industria
farmacéutica para a producdo de Penicilina e medicamentos contra rejeicdo de
transplantes de 6rgaos, na biorremediacdo de ambientes poluidos e contaminados
por efluentes (RAVEN, 2014).

O ensino de Ciéncias colabora para a compreensdo do mundo e de suas
transformacdes. Traz em sua grade curricular conceitos, fenbmenos, teorias, que
muitas vezes sdo de dificil compreensdo pelos alunos. A teoria das mdultiplas
inteligéncias indica que cada estudante aprende de uma forma distinta e cabe a cada
professor desenvolver novas alternativas de ensino e aprendizagem que colaborem
para o desenvolvimento das competéncias. Isso mostra a necessidade de se propor

atividades alternativas para o desenvolvimento desse processo (MORATORI, 2003).

A disciplina de ciéncias contribui para a formacédo do individuo, levando-o a
compreensao e ao posicionamento perante a capacidade de desenvolvimento do
pensamento critico, tanto para o exercicio da cidadania como para o desempenho de
atividades profissionais (BIZZO, 2007).

Para os educadores € necessaria a busca por maneiras de tornar as aulas
mais dindmicas e atrativas para que o aluno possa ser instigado a viver e aprender
algo novo. A metodologia de ensino deve ser dirigida para o despertar do interesse
dos alunos (RIBEIRO e SANTOS, 2001). Embora a metodologia tradicional de ensino,
baseada em aulas expositivas, ndo predisponha as interac6es entre professor e
estudantes, a diversificacdo metodoldgica é pouco usada. Esse novo olhar para a
didatica mais ativa provoca discusséo, posicionamento e exposi¢cao de argumentos e
o professor, deve incentivar os estudantes a indagac¢des tornando-os cidadaos
criticos (VIEIRA, 2014).

Deve-se salientar também que 0 uso excessivo de aulas expositivas pode estar
atrelado as condicOes estruturais e financeiras da escola, e com isso em mente 0
educador deve se preparar para contornar situacoes adversas e construir aulas mais
atrativas. A insercao de variadas estratégias didaticas no ensino de Ciéncias é capaz
de criar um ambiente que encoraje os alunos a se tornarem autores na construcao do
seu conhecimento (CASTRO e COSTA, 2011).
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Como exemplos de estratégias utilizadas em metodologias ativas, pode-se
citar a sala de aula invertida, aprendizagem baseada em projetos ou em problemas
e a gamificacdo as quais sdo estratégias para motivar e incentivar mudancas de
comportamento dos alunos em relacao as atividades escolares, apresentando como
desafio a elaboracdo de projetos que envolvam os alunos e apresentem resultados
como 0 aumento no interesse e engajamento dos discentes no processo educativo
(FARDO et al, 2013).

O emprego de jogos didaticos cria para os alunos situacBes de dialogos,
reflexdes e discussées em um ambiente estimulante, e quando dentro de um
planejamento a sua implementacdo complementa as metodologias ja usadas pelo
professor, promovendo um ganho no conhecimento nem sempre alcangado através
da utilizacdo dos livros didaticos e aulas expositivas (ZUANON; DINIZ;
NASCIMENTO, 2010).

E importante destacar que ndo se trata apenas do uso de jogos, mas conta
com a aplicacdo de elementos que trazem beneficios para o processo de
aprendizagem. Aproveita a estrutura, a estética e o raciocinio presentes nos games,
gerando atitudes que permitem a aprendizagem ou a resolucdo de problemas
empregando estratégias que tornam o processo atraente. H4 o emprego de
elementos como o0 sistema de recompensas, conflitos, feedback, cooperacéao,
competicdo, tentativa e erro, diversdo, interagdo, interatividade, entre outros,
promovendo tanto o entendimento quanto motivando os estudantes. Assim, a
gamificacdo se encaixa em muitos projetos pedagoégicos, pois favorece a
aprendizagem, envolvendo técnicas que permitem distribuir pontuacdes para
atividades, apresentar feedback e desenvolver a participagdo em projetos. Essa
estratégia ainda agrupa esses elementos permitindo uma similaridade com os games,
resultando em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital estdo
mais acostumados (MURR e FERRARI, 2020).

A aplicacdo de jogos didéaticos ainda favorece a habilidade de absorcédo do

aluno, provocando um clima de entusiasmo em que predomina uma atmosfera de
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espontaneidade (RIZZI e HAIDT, 2001). Pode-se destacar o baixo custo para a
confeccdo dos jogos e estes podem ser adaptados pelos préprios alunos,
proporcionando uma maior assimilacdo do assunto estudado. Nesse contexto,
conceitos correlacionados com situacdes proximas ao cotidiano dos alunos

proporcionam maior envolvimento e assimilacdo do contetdo (SANTOS, 2014).

Os jogos didaticos representam um complemento das metodologias ja
utilizadas pelos professores, criando momentos de aprendizagem de forma
interessante, permitindo que problemas sejam apresentados de modo atrativo
favorecendo o desenvolvimento da criatividade na busca de solucbes. Os jogos
permitem ainda, a constituicdo de uma atitude positiva perante os erros, pois estes
podem ser corrigidos de forma espontanea, no desenvolvimento da acgao
(MESSEDER NETO, 2019).

Assim, o emprego de jogos didaticos no ensino de Ciéncias fornece uma
oportunidade de reconstruir o planejamento das aulas, complementando as
metodologias ja utilizadas e potencializando os momentos de aprendizagem (CASAS
e AZEVEDO, 2011).

Entre os conteludos ensinados na biologia, o ensino de micologia apresenta
certa dificuldade por parte dos alunos, por se tratar de organismos com uma
sistematica variavel e com caracteres morfolégicos e reprodutivos variados. Outro
problema é a abordagem que se da ao tema “Reino Fungi” nas aulas de Ciéncias,
muitas vezes utilizando-se de aulas exclusivamente expositiva, com grande
valorizacdo dos conceitos e descri¢cdes, enfocando basicamente a reproducéo, a
morfologia, e a classificacdo. Nesse contexto podem ser identificados problemas com
a contextualizacdo e os estudantes associam os fungos apenas as doencgas por eles
causadas, deixando de perceber e valorizar as importantes a¢cées na decomposicéo
da matéria organica e nas relacdes estabelecidas com outros seres vivos. Ensinar
sobre fungos néo é uma tarefa facil (JOHAN et al, 2014).

Santos (2020) defende que perante tantas dificuldades que precisam ser
superadas no ensino de ciéncias, o rompimento com o modelo tradicional de ensino
€ de extrema importancia, pois essa pratica ainda permeia a atividade docente para

muitos educadores. E vital que novas ferramentas pedagoOgicas sejam
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implementadas no ensino, e para o Reino Fungi ndo é diferente. Essa nova visao do

ensinar e aprender deve ser capaz de atender as necessidades dos alunos.

A abordagem desse tema, com uso de metodologia mais criativa, dinamica e
interativa faz com que o aluno se torne mais participativo, de modo que construa
coletivamente e com autonomia, seu proprio conhecimento. Nesse sentido muitos
autores desenvolveram e aplicaram em sala de aula jogos didaticos com a tematica
no Reino Fungi e identificaram um aspecto motivacional bastante interessante,
mostrando que essa ferramenta de construgcdo da aprendizagem apresenta-se
bastante atraente e, a0 mesmo tempo, enriqguecedora (BARBOSA, 2014; PEREIRA,
2014; FELICISSIMO, 2019; LIMA, 2019).

4 MATERIAL E METODOS

Este trabalho foi realizado através de uma pesquisa bibliografica qualitativa
(GAMBOA, 2000) e analise de contetudo (FLICK, 2009), a partir de referenciais
tedricos como aqueles apresentados por Concei¢do, Mota e Barguil (2020), Silva
(2014) e Oliveira Junior et al, (2020), dados importantes para compor a analise da
relevancia da aplicacdo de jogos didaticos no ensino de Ciéncias. Buscou-se o
conhecimento das contribuicdes cientificas sobre a aplicacéo de jogos didaticos como
ferramenta ativa no ensino de Ciéncias. A analise dos jogos revisados destaca os
pontos fortes e fracos de cada jogo, como forma de auxiliar em possiveis aplicacdes.

A revisdo bibliografica foi realizada através de buscas em bases de dados
eletrbnicos e foram utilizados os seguintes sites: Scielo, Google Académico e Portal
Educacéo InfoEscola no periodo de 2013 a 2020. Para o refinamento da estratégia de
busca, foram utilizados os seguintes descritores chave: ensino-aprendizagem, ensino

em ciéncias, jogos didaticos, ferramentas didaticas e Reino Fungi.

Os artigos selecionados foram aqueles que exibiram maior proximidade com o
tema proposto, e incluem estudos realizados com o desenvolvimento e aplicacao de

jogos didaticos no ensino de Ciéncias.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 A UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DO REINO FUNGI

A partir das buscas para o periodo de 2013 a 2020 em sites especializados
foram selecionados e revisados onze trabalhos publicados (Quadro 1) permitindo a

analise necessaria para o desenvolvimento deste trabalho.

Entre esses trabalhos, seis foram publicados em revistas especializadas
(RenCiMa, Ciéncia e Natura/UFMS, Revista Interface, Research, Society and
development, Revista Brasileira de Educacdo Ambiental, Revista Experiéncias em
Ensino de Ciéncias), dois em repositorio digital para dissertacdes (repositério ATTENA
da Universidade Federal de Pernambuco) e trés em anais de congresso (VI
Congresso Nacional de Educacdo e CONICBIO da Universidade Catodlica de

Pernambuco).

O jogo “trampolim dos fungos” foi aplicado por Carvalho e colaboradores (2013)
e continha um jogo no estilo quiz contendo 50 questdes e finalizado com a aplicacéo
de um questionario sobre a percepcao das turmas. O objetivo foi relatar a utilizacdo
de um jogo didatico a respeito do Reino Fungi, bem como avaliar a percepcdo dos
alunos do segundo ano do nivel médio sobre a atividade ludica trabalhada. Como
resultado o trabalho desenvolvido mostrou-se capaz de aproximar teoria e pratica no
ensino do Reino Fungi, facilitando o processo de assimilacdo de contetdos. Essa
conjugacao entre teoria e pratica é importante, mas deve-se destacar a importancia
do professor em consolidar a metodologia, subsidiando o aluno com uma boa base

tedrica do conteudo.

No trabalho de Sousa et al, (2013) foram elaborados e aplicados quatro jogos
didaticos voltados para o conteudo Fungos, com a finalidade de promover o ensino
de micologia em escolas de ensino fundamental e médio, comprovar e analisar o
carater ludico dessas atividades que podem favorecer ndo sO as praticas

pedagogicas, mas também a aprendizagem. De acordo com os resultados concluiu-
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se que os jogos didaticos permitiram o desenvolvimento da proatividade dos alunos
e observa-se que alunos mais pré-ativos mostram maior assimilagdo dos contetudos

trabalhados.

Uma sequéncia de cinco atividades sobre fungos foi apresentada por Johan
et al, (2014) sendo desenvolvida em forma de oficinas com estudantes da sétima
série de uma escola publica de Palmeira das Missdes, Rio Grande do Sul, Brasil,
com o intuito de abordar de forma mais efetiva o tema fungo no ensino fundamental.
Dentro dessa atividade pedagodgica foram utilizadas diversas abordagens que
destacaram o trabalho em equipe e o ludico, proporcionando uma melhora no
aprendizado do tema. No fim da aplicacdo da sequéncia, segundo os autores, foi
possivel identificar uma maior compreensdo do conhecimento sobre os fungos,
evidenciada nas discussfes realizadas com a turma de alunos. As sequéncias
didaticas mostram-se eficientes em conduzir o conhecimento dos alunos para um

caminho de maior aprendizado.

Uma andlise sobre o contetdo de fungos presente no livro didatico adotado
pela escola, e algumas atividades praticas com énfase no filo Basidiomycota foram
desenvolvidas por Ferreira & Ferreira (2017). Aqui o objetivo foi criar, aplicar e
disponibilizar para os professores e alunos atividades que relacionem a teoria e a
pratica. O trabalho foi desenvolvido em uma turma de 2° ano do ensino médio, de uma
escola publica, localizada no municipio de Bom Jesus-PIl e os resultados indicaram
uma maior compreensdo e assimilacdo do conteudo no decorrer das atividades
praticas. Ressalta-se aqui a importancia de relacionar atividades teorico e praticas
para se alcancar um resultado satisfatério no processo de ensino-aprendizagem,

como demonstrado por esses autores.

Um modelo didatico de uma maquete ilustrativa foi avaliado por Bezerra et al,
(2017) para identificar sua eficiéncia na abordagem do conteudo de Fungos. A
atividade foi desenvolvida em turmas do ensino fundamental do Colégio Estadual
Doutor Pedro Ludovico Teixeira, Porto Nacional-TO, Brasil. A maquete ilustrativa
representava a diversidade dos fungos e seu habitat, e para a montagem da mesma
foi necessaria uma aula de campo para a coleta pratica. Nessa abordagem os alunos

puderam visualizar e manipular o material permitindo que o nivel de aprendizado dos
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alunos fosse considerado satisfatério ao final do processo. A ferramenta empregada
permitiu desde a coleta de material em campo quanto a confec¢cdo em sala de aula,

integrando o aluno ao desenvolvimento do seu préprio conhecimento.

Para Mota (2017) a aplicacdo de uma sequéncia didatica em uma turma da 22
série do ensino médio de uma escola publica do municipio de Taua-CE foi importante
para a fundamentacéo do ensino de Biologia. O objetivo desse trabalho foi avaliar o
processo de aprendizagem sobre o conteudo Reino Fungi pelo emprego de uma
sequéncia didatica. Como concluséo o autor destaca a importancia de diversificar as
ferramentas para o ensino, proporcionando uma melhor aprendizagem. A

diversificacdo das ferramentas € realmente um ponto muito importante no

planejamento de aulas de Ciéncias e Biologia.

Carneiro et al, (2018) desenvolveram uma atividade cujo objetivo foi o ensino
de célula eucarionte. A metodologia empregada incluiu a montagem e aplicacéo de
jogos por estudantes de Ciéncias. Nesse trabalho concluiu-se que os jogos didaticos
favoreceram a aquisicdo e retencdo de conhecimentos de uma maneira simples e
divertida. Destaca-se que o0s jogos trazem beneficios no desenvolvimento de

conteudos e na aprendizagem mais ativa, envolvendo cooperacéao e criatividade.

Um jogo de RPG (Role-Playing Game) (SILVA, 2019) foi empregado para
trabalhar os contetdos do Reino Fungi no ensino médio. A elaboracdo do jogo
apresentou o intuito de melhorar a metodologia de ensino e aprendizagem sobre
fungos. O jogo mostrou-se uma ferramenta interessante para estimular o ganho de
conhecimento, motivando os alunos no processo de aprendizagem, como fazem as
atividades ludicas. Este tipo de atividade torna-se interessante por prender a atencao

dos alunos e promover o “aprender jogando”.

Conceicdo et al, (2020) desenvolveram um trabalho que objetivou
compreender as concepcdes de professores de Ciéncias e Biologia sobre a utilizacédo
dos jogos didaticos no contexto escolar. Para tal realizaram a aplicacdo de
guestionario com professores de Biologia que lecionam em duas escolas da rede
publica estadual de ensino de Alagoas, Macei6. Os resultados revelaram que 0s

professores reconhecem a importancia da utilizacédo dos jogos didaticos no ensino de
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Ciéncias e Biologia, porém raras vezes isso acontece. Os resultados apresentados
nesse trabalho indicam a necessidade da diversificacdo das ferramentas didaticas e

de discussfes sobre esse assunto no momento do planejamento das aulas.

Silva et al, (2020) desenvolveram e aplicaram um jogo de tabuleiro denominado
‘Fungoléndia” tratando da diversidade e importédncia dos fungos na Caatinga,
destinado & Educac&o Basica. E apresentado como um jogo composto por varias
estratégias que fortalecem o aprendizado, sobretudo com relagéo as interacées dos
fungos com o meio ambiente e seu uso biotecnoldgico. Os resultados demonstraram
que essa ferramenta é uma estratégia didatica importante para trabalhar esse
contetdo no Ensino Fundamental. O jogo permitiu a andlise de diferentes aspectos

da biologia dos fungos, inclusive focando na diversidade regional.

As experiéncias vivenciadas no Espaco Ciéncia Micologica da Universidade do
Estado da Bahia, Campus VII, Senhor do Bonfim-BA, foram relatadas por Santos e
colaboradores (2020). Esse trabalho discutiu como as atividades ludicas e interativas
contribuiram com o processo de ensino e aprendizagem na area da Micologia. Os
resultados encontrados demonstraram que as atividades interativas sédo aliadas do
processo de ensino e contribuem para a melhor compreensao do contetdo de Fungos,
além de despertar o interesse dos estudantes para o estudo dos seres vivos. Esse
trabalho mostra como atividades ludicas sdo importantes para uma maior assimilacédo

de conhecimento e que isso pode ser feito de forma mais atrativa para os alunos.

O uso de jogos didaticos como uma ferramenta para uma metodologia mais
ativa torna aluno mais atuante na construcdo do seu conhecimento e o papel do
professor se concentra mais no planejamento e na mediacdo do processo de
aprendizagem. Ja desde a confeccdo do jogo didatico pode-se desenvolver os
guestionamentos favorecendo a fixacdo do conteudo e instigando a curiosidade dos
alunos. E ainda interessante a correlagcdo com conhecimentos prévios dos alunos,
concretizando ainda mais o aprendizado (BEZERRA et al, 2017; MOTA, 2017;
CARNEIRO et al, 2018; CONCEICAO; MOTA; BARGUIL, 2020).
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Vale a pena ainda destacar que o educador deve deixar muito evidente que a
utilizacao de jogos didaticos € um momento de aprendizado, ndo uma brincadeira e
deve-se conduzir com bastante cuidado esse periodo ludico dos alunos. Para tal o
planejamento das aulas é fundamental, deve-se dispor de aulas bem estruturadas e
com bastante clareza na metodologia aplicada a fim de se aproveitar ao maximo esse
momento de aprendizado (SANTOS; PINHO; MORAES, 2020).

A aplicacdo de jogos no ensino do Reino Fungi para a Educacéo Basica mostra
que é possivel ensinar esse contetudo favorecendo a interacdo entre os alunos e
professores, consolidando o ganho de conhecimento e instigando a curiosidade dos
alunos (SANTOS et al, 2020).

Todos os trabalhos analisados destacam a importancia da mudanca do modo
tradicional de ensino para metodologias mais ativas, visando despertar o interesse
dos alunos. Os trabalhos revisados aqui demonstram o desenvolvimento e aplicacéo
de ferramentas didaticas que permitem que o contetdo seja desenvolvido de forma
mais pré-ativa, que os alunos estejam mais engajados no processo de construcéo do

conhecimento.

Com a insercdo de jogos didaticos no ensino do Reino Fungi, os alunos se
tornaram mais participativos e atuantes na construcdo do conhecimento. E unanime
entre os autores que 0s jogos didaticos, desde sua criacdo, desenvolvimento e
execucado concebem um ambiente de aprendizagem que favorece a assimilacao do
conteudo, permitindo maior envolvimento por parte dos estudantes e ainda facilita a

identificacdo e correcdo dos erros de uma maneira positiva.

Jogos educativos como uma estratégia pedagogica promove as condi¢des de
ensino-aprendizagem e favorece a constru¢ao do conhecimento. Tais implicacdes séo
alcancadas devido ao desenvolvimento do interesse e da participagcédo de forma mais
ativa (MESSEDER NETO, 2019; MURR e FERRARI, 2020).

Faz-se necessario ressaltar que essa ferramenta deve ser utilizada de forma a
reforcar contetdos dentro de uma situagao ludica que proporciona um momento no

qual o aluno é protagonista da construgdo de seu conhecimento. Ainda os jogos
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didaticos estimulam as interagbes em grupo, 0 questionamento, a busca pela
resolucao criando hipéteses, a tomada de decisdes GARCIA e NASCIMENTO, 2017,
SANTOS, 2014; (OLIVEIRA JUNIOR et al, 2020).

No ensino do Reino Fungi a maioria dos professores utiliza a metodologia
tradicional empregando quase que exclusivamente o livro didatico como fonte de
conhecimentos no delineamento de suas aulas expositivas. Essa estratégia faz com
gue o professor permaneca aprisionado aos conteudos relatados nos livros, com uma

aula muito engessada e desinteressante para os alunos (JOHAN et al, 2014).

No planejamento de suas aulas, é interessante que o professor aborde
atividades mais ativas, desenvolvendo estratégias inovadoras, ampliando as
possibilidades de aprendizagem e trazendo mais significado para os contetdos
abordados. O professor ndo deve estagnar e utilizar sempre a mesma metodologia,
ao invés disso, deve observar e identificar as necessidades apresentadas pelos
alunos, modificando e inovando suas estratégias, pesquisando novas fontes de
conhecimento, e assim, orientando seus alunos na construcdo dos préprios

conhecimentos.

Para o ensino do Reino Fungi os relatos, aqui revisados e analisados,
demonstram que ha maior aproveitamento e participacdo dos alunos quando séo
empregadas atividades praticas, ludicas e modelos didaticos, que podem ser
manuseados e/ou visualizados com facilidade como os apresentados por JOHAN,
2014; BEZERRA et al, 2017; FERREIRA & FERREIRA, 2017 e MOTA, 2017.

5.2 OS BENEFICIOS DA APLICACAO DE JOGOS DIDATICOS COMO UMA
ESTRATEGIA NO USO DE METODOLOGIAS MAIS ATIVAS

Metodologias ativas de aprendizado s&o relevantes na mobilizacdo de
estruturas cognitivas o que facilita o aprendizado. Para tal espera-se que o0s
professores tenham mais conhecimentos com relacdo as estratégias didaticas para
gue possam aproveitar suas potencialidades. Usar jogos didaticos para diversificar as

metodologias empregadas e alcancar um aprendizado mais concreto e duradouro €
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uma estratégia eficiente, visto que promove maior motivacao, incentivando a

participacao ativa do aluno (PINTO, 2014).

O processo de criacao do jogo é uma etapa importante para o desenvolvimento
dos alunos, pois estes se tornam ativos no processo desde a concepcdo até a
implementacédo (SILVA, 2014). Outros pontos importantes sdo o levantamento de
problemas que promovem discussdes, maior facilidade na assimilacdo de contetdos
e a vivéncia de situacées em que existem opinides divergentes, e esses fatores
favorecem o aprendizado (MESSEDER NETO, 2019).

Os jogos didaticos devem ser explorados com os estudantes a partir de uma
guestdo contextualizada, 0 que exige uma atitude descentralizada que permita o
crescimento cognitivo dos participantes. Os alunos assumem posi¢cdes ativas na
construcdo do proprio conhecimento e o professor cria as possibilidades ao invés de

simplesmente transmitir o conhecimento (ARAUJO, 2019).

A percepcao critica e cientifica do conhecimento se constrdi a partir da reflex@o
dos conhecimentos de forma organizada, finalizando em um aumento do
conhecimento cientifico. A aplicacdo de recursos didaticos no ensino de Ciéncias
promove a reformulacéo de praticas educativas que favorecem a construcdo continua
de ideias para formulacdo da unidade de pensamento acerca dos objetos de estudo
(BORGES e MORAES FILHO, 20186).

O emprego de jogos no processo de ensino e aprendizagem, como
instrumento motivador, é bastante benéfico. Os jogos didaticos possuem
caracteristicas que promovem o aprendizado de maneira divertida, alcancando
objetivos importantes, como a cognicdo, a socializacéo, a afeicdo, a motivacéo e a
criatividade. O ensino empregando jogos permite um ambiente motivador que é
necessario para a maximizacado de potenciais (FIALHO, 2013; MESSEDER NETO,

2019).

Diante das analises realizadas nesse trabalho, com relacdo as novas
metodologias utilizadas para o ensino da micologia e o emprego de jogos didaticos,

constata-se que a aplicagcdo de metodologias mais ativas proporciona um ganho no
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processo de ensino aprendizagem. Através do desenvolvimento e da aplicacdo de
ferramentas pedagodgicas mais ladicas o aluno torna-se um protagonista na
construgdo do seu conhecimento, o que permite melhor assimilacdo do conteudo,

valorizag&o dos acertos e corregéo de erros.

Como primeira licenciatura, eram visiveis meus medos e insegurancas ao
assumir uma sala de aula cheia de alunos. Um compromisso muito grande, mas que
faria toda diferenca. Estagiei em uma turma de 7° ano, adolescentes na transicao,
cheios de duvidas de questionamentos. Eram ao todo 17 alunos os quais tive uma
troca muito significativa. A professora Silulia, supervisora do estagio contribuiu muito
para a minha autoconfianca e me deixou a vontade para que eu pudesse por em

pratica os planos que ja havia programado.

Quanto as metodologias usadas, foi empregada a tradicional de forma que o
aluno ouve e participa das aulas absorvendo informacdes passadas de maneira
passiva, e as memorizando. O método construtivista também foi empregado, no qual
se estimula o estudante a fazer questionamentos para que ele por si s6 encontre as
respostas, sendo esse o mais utilizado, pois os contetdos favoreceram o interesse

dos alunos.

O método de sala de aula invertida também fez parte desse periodo, uma vez
que foi proposto aos alunos fazerem as suas proprias pesquisas, sejam elas em
meios tecnoldgicos (internet) ou em materiais impressos, o qual foi de muita
importancia, pois ja chegavam a sala de aula munidos com duividas e

guestionamentos sobre o tema pesquisado.

Acredito que diferentes métodos utilizados s6 contribuem com o conhecimento
dos alunos e cada um tem uma maneira de absorver e compreender o conteudo
passado, e é essa a maior vantagem de trabalharmos diferentes ferramentas

didaticas e cabe ao professor identificar a necessidade dos alunos em sala de aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

Através dessa revisdo pode-se identificar o emprego de jogos didaticos no
ensino de Ciéncias e, especificamente, do Reino Fungi. Notou-se, ao longo dos
trabalhos revisados, que ha um ganho no processo ensino-aprendizagem com a
utilizacado dessa estratégia didatica, mas que para isso o professor deve fazer um
planejamento pedagdgico e conduzir a aula de forma a promover a assimilagdo do

conhecimento.

O emprego de jogos didaticos como ferramenta pedagdgica gera um ambiente
escolar mais estimulante e promove um envolvimento mais ativo dos alunos na
construcdo de seu préprio conhecimento, favorecendo a interpretacdo e corre¢do dos
erros. Essa estratégia de ensino torna o professor um mediador que promove 0sS

guestionamentos e as discussdes com relacdo ao conteudo trabalhado na aula.

Considerando o que foi apresentado, os jogos didaticos sdo uma boa estratégia
didatica para ser usada no ensino de Ciéncias, atuando como um promotor e

facilitador no processo de ensino-aprendizagem.
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