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INTRODUCAO

O ludico faz parte das atividades essenciais da dinamica humana, caracterizando-se
por ser livre, funcional e satisfatorio para o jogador. O jogo ajuda a construir novas
descobertas, desenvolve e enriquece a personalidade, além de simbolizar um instrumento
pedagdgico que leva o professor a condi¢cdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem. Carater de integracdo e interacdo contido nos jogos permite o dialogo de
conhecimento com ag0es praticas (ANJOS, et. al., 2018).

Com o enfoque metodoldgico que visa a participacdo do aluno, no desenvolvimento de
sua capacidade critica e de autoaprendizagem, surgiu o interesse de um ensino por
investigacdo e estruturado segundo o modelo metodoldgico dos Trés Momentos Pedagogicos
(TMP) de Delizoicov et al. (2011). Esse modelo metodoldgico parte de uma tematica central
que perpassa por todas as unidades subsequentes e tem como objetivo contemplar as
dimensdes dialdgica e problematizadora do processo educativo proposto por Paulo Freire
(DELIZOICOV & ANGOTTI, 1991). A sequéncia didatica é uma abordagem pedagdgica que
permite promover conexdes de saberes, quando planejados adequadamente. A proposta
metodoldgica de Delizoicov et al.(2011) é estruturada em trés momentos pedagdgicos (MP):
Problematizacdo Inicial (P), Organizacdo do Conhecimento (OC) e Aplicagdo do
Conhecimento (AC).

O presente trabalho procurar-se-a apresentar alguns elementos resultantes do projeto
de extensdo “Micologia nas escolas: o grande reino dos fungos”. A equipe foi composta por
graduandos, mestrandos, doutorandos e professores, do Departamento de Micologia da

Universidade Federal de Pernambuco. Fez-se o trabalho atuando em escolas publicas e

! Mestranda em Biologia de Fungos da Universidade Federal de Pernambuco-UFPE, maylsp25@gmail.com;

2 Professora da Universidade Federal de Pernambuco - UFPE, souzamotta@yahoo.com.br.

Trabalho resultado do projeto de extensdo Micologia nas escolas: o grande reino dos fungos, financiado pela
PROEXC.



mailto:maylsp25@gmail.com
mailto:souzamotta@yahoo.com.br

Www.conapesc.com.br

CONGRESSO NACIONAL
‘A de PESQUISA e ENSINO
em CIENCIAS
VCONAPESC
particulares do ensino fundamental e médio. Os objetivos desse trabalho foram, elaborar
atividades experimentais de fécil acesso para aplicacdo em salas de aula, sobre os fungos.
Aplicar atividades ludicas com aspectos psicopedagogicos voltados para a melhoria do
processo ensino-aprendizagem se baseando nos trés momentos pedagdgicos, e avaliar a
aprendizagem dos alunos através de questionario.

Foram desenvolvidos varios jogos, como jogo de tabuleiro, jogo da memoria, quebra-
cabeca, jogo de associacdo, caca-palavras com oculos 3D, domind, atividade com massinha
de modelar e experimento de fermentacdo. Foram passados aos alunos um questionario de
avaliacdo, onde 73% dos alunos disseram que o projeto foi muito importante para o seu

conhecimento em micologia.
REFERENCIAL TEORICO

Os jogos ludicos se assentam em bases pedagdgicas, porque envolve os seguintes
critérios: a funcdo de literalidade e ndo-literalidade, a flexibilidade a partir de novas
combinagbes de ideias e comportamentos, ajuda na aprendizagem de nocdes e habilidades.
Desta forma, existe uma relagdo muito proxima entre jogo ludico e educacdo de criangas para
favorecer o ensino de contetdos escolares e como recurso para motivacdo no ensino as
necessidades do educando. De acordo com Moratori (2003), a teoria das mudltiplas
inteligéncias indica que cada estudante aprende de uma forma distinta e cabe a cada professor
descobrir alternativas de ensino e aprendizagem que contribuam para o desenvolvimento das
competéncias dos alunos. Esse fator, associado a dificuldade de se ministrar alguns contetidos
de Biologia, indica a necessidade de se propor atividades alternativas que possam contribuir
para o processo de ensino e aprendizagem.

As autoras Marandino, Selles, Ferreira, (2009), dizem ainda que diferentes
modalidades de ensino estdo sendo muito utilizadas pelos professores, com o intuito de
aproximar o ensino de Biologia, favorecendo a compreensao, visto o grande potencial de
aprendizado dos alunos. As autoras argumentam que a visualizacdo e a manipulacdo de
modelos didaticos colaboram para a apropriacdo dos conteddos da disciplina. Também
afirmam que as modalidades didaticas auxiliam na compreensdo dos contetdos da Biologia,

como a micologia.

METODOLOGIA
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Foram produzidos e aplicados as seguintes atividades: Uma exposi¢do tematica, onde
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foram expostos materiais que contém fungos em sua producdo e fungos encontrados na
natureza. A cada intervencdo antes de se iniciar as atividades uma explicacdo teorica sobre
micologia era realizada.

O jogo de tabuleiro, chamado de trilha micoldgica, um tabuleiro com 32 casas foi
construido, numeradas de 1 a 30 mais duas casas nhomeadas largada e chegada. Trinta cartas
foram feitas. As cartas foram numeradas de acordo com o tabuleiro, como por exemplo, o
numero 1 no tabuleiro representa a carta numero 1. As regras do jogo foram as seguintes,
dividiu os participantes em dois ou trés grupos e cada grupo escolheu um representante, a
pessoa escolhida foi responséavel por jogar o dado e andar no tabuleiro. O representante jogou
0 dado e o numero escolhido é a quantidade de casas que ele andou. A casa onde ele parou
representa uma carta. Quando a carta foi uma pergunta o grupo todo pdéde responder, ndo
somente o representante, quando ndo souberam a resposta, de acordo com a ordem de jogada,
0s outros grupos puderam responder. Quem acertava a pergunta andava uma casa quem errava
a pergunta voltava uma casa. Ganhava quem chegava primeiro na chegada.

No jogo de associacdo fungico foram feitos dois panéis de EVA, um sobre aplicacdo
industrial e outro sobre meio ambiente e salde. Onde as regras do jogo foram, o0s
participantes escolhiam uma imagem e a colavam no painel que eles achavam que aquela
imagem pertencia. Ao final o responsavel pelo jogo dizia os erros e acertos, e explicava o
devido lugar de cada imagem.

O jogo caca-palavras com oculos 3D, dois painéis foram montados, cada um contendo
perguntas sobre a micoteca e sobre os fungos. Embaixo da pergunta, continha varias letras
coloridas e escuras misturadas. As regras do jogo foram, o participante se posicionava na
frente do painel, lia a pergunta e colocava o 6culos 3D para visualizar a resposta. O 6culos
permitia que as letras escuras, que sdo a resposta da pergunta, ficassem em destaque, obtendo
assim a resposta.

Para o jogo da memoria, sete géneros foram escolhidos, coletados e depositados em
placas de Petri com papel filtro. Foram montadas 20 placas, 10 pares, cada género tem duas
placas iguais. Com as seguintes regras de jogo, virava as placas de cabeca para baixo, a parte
coberta pelo papel filtro fica para cima, para ndo ver qual o fungo que esta dentro da placa e,
misturava as placas, os jogadores entdo procuraram duas placas iguais, quando todos os pares
tivessem sido encontrados o jogo terminava e quem tivesse conseguido mais pares ganhava o

jogo.
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Para o domind o tema escolhido foi micologia médica, entdo foram selecionados
géneros que causam patologias, como por exemplo, Aspergillus. Possui 28 pecas. 7 pegas
foram distribuidas entre os jogadores, que deviam encaixar uma extremidade da peca com
outra peca com extremidade igual. A partida terminava quando um jogador tinha usado todas
as suas pegas.

A atividade de massinha de modelar é feita de varios exemplares de espécies de
fungos feitos com massinha de modelar, que foram colocadas em placas de Petri,
identificados e lacrados. Os participantes escolhiam uma dessas espécies, e tentavam replicar
com massa de modelar.

Foi realizado experimento de fermentacdo, no qual os alunos puderam associar a
importancia econémica da fermentacdo dos fungos. Foi destacado que os fungos séo
utilizados na producdo de alimentos, como o pédo, e em bebidas alcodlicas. Foi realizado
colocando duas colheres (sopa) de farinha de trigo e uma de agUcar na garrafa pet,
acrescentou o fermento bioldgico e a 4gua morna, colocou um baldo na boca da garrafa pet,
vendou, para ndo entrar ou sair ar. Esperou alguns minutos e, notou 0 aumento de volume do
baldo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No total, foram cerca de 210 alunos. No Colégio Municipal Jaboatdo dos Guararapes
participaram 60 alunos (trés turmas com 30 alunos) do 7° ano, na Escola Municipal André de
Melo, 35 alunos do 6° ano, na Escola Santa Bernadete, 55 alunos do 5° ano, e no colégio
Cognicdo, 60 alunos (duas turmas de 30 alunos) do 6° ano, todos os colégios localizados em
Pernambuco.

Ap0s todas as atividades, foi entregue aos alunos um questionario, pedindo para eles
informarem a escola, a idade e a série a que pertencem. E responderem as seguintes
perguntas: “1°) Vocé acha que as oficinas sobre fungos foram importantes para o seu
conhecimento sobre esse reino? a) Nao; b) Um pouco; ¢) Importante; d) Muito importante.”
“2°) Caso sua resposta na pergunta 1 tenha sido C ou D o que vocé acredita que tenha
contribuido positivamente? a) As informag6es que foram repassadas pela equipe; b) Os jogos
e dinamicas; c) As experiéncias; d) Todas as alternativas.” “3°) Qual(is) atividade(s) vocé
mais gostou? a) Trilha micoldgica; b) Formacdo de estruturas Fungicas com massinha de
modelar; ¢) Jogo da memoria; d) Quebra-cabeca/Domind; e) Caca-palavras com oculos 3D; f)
Jogo de associacgdo fingico.” Depois de respondidos os questiondrios foram analisados.

Para a primeira pergunta 73% dos alunos responderam que foi muito importante e 26% que

foi importante, e 1% que foi pouco importante. O projeto foi eficaz na transmissdo das
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informagdes. Na segunda pergunta Os alunos afirmaram que a combinagéo das informacdes
passadas e dos jogos contribuiram mais na aquisicdo do conhecimento, do que somente 0s
jogos ou somente a explicacdo dada antes das atividades por si s6. O que demonstra que é
importante revisar aos alunos sobre o assunto, do que somente realizar 0s jogos e
experimentos, porque ocorrendo primeiro uma explicacdo, eles praticam 0s jogos com maior
entendimento e aprendem o assunto mais facilmente. O jogo trilha micoldgica, foi o preferido.
Mas que em geral, os estudantes aprovaram todos 0s jogos, a maioria dos jogos tiveram uma
porcentagem similar de preferéncia.

A proposta metodolégica de Delizoicov et al.(2011) é estruturada em trés momentos
pedagogicos (MP): Problematizacdo Inicial (P), Organizagdo do Conhecimento (OC) e
Aplicacdo do Conhecimento (AC). Desta forma, a problematizagéo inicial (P) comegou com
uma explicacao tedrica sobre o tema micologia, passando para os alunos informagdes como, 0
que sdo fungos, seu habitat, sua utilizagdo, e importancia. Com display de materiais que
utilizam fungos na sua fabricacéo. Para que por meio da percepgéo, fizessem reflexdes sobre
0 que estavam vendo e correlacionassem a situac@es cotidianas.

No segundo momento pedagdgico, organizagdo do conhecimento, foi realizado
experimento de fermentacdo dos fungos (leveduras), de modo a promover a discusséo e a
reflexdo a respeito do papel dos fungos no processo de fermentacdo e sua utilizagdo. Os
alunos entdo, puderam entender que a fermentacdo ocorrera apenas com a combinacgdo
leveduras-agucar-agua, isso porque as leveduras vao utilizar a glicose para produzirem
energia na forma de ATP liberando gas carbonico. E que esse método € utilizado na producao
de diversos itens que eles utilizam em seu dia-a-dia.

O terceiro momento pedagégico, aplicacdo do conhecimento, segundo Delizoicov,
Angotti e Pernambuco (2011, p. 202) “¢ um uso articulado do conhecimento cientifico com as
situagdes significativas, envolvidas nos temas, para melhor entendé-las”, nesse momento foi
realizado os jogos ladicos. Que teve como objetivo principal provocar a curiosidade e
promover uma avaliacdo diagnostica dos conhecimentos prévios dos alunos, e passar novos
conteddos.

CONSIDERACOES FINAIS

Pelas respostas do questionario, observa-se que o resultado foi satisfatorio, pois
buscou proporcionar aos alunos uma participacéo ativa e assim obter uma melhor apropriacéo
dos conhecimentos da micologia. Conclui-se que a utilizacdo de modalidades didaticas
diversificadas, com a inclusdo do ludico nas vérias atividades trabalhadas, contribui para a

obtenc&o de resultados positivos no processo de ensino e aprendizagem.
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Pelo exposto, entendemos que o jogo deveria merecer um espaco e um tempo maior na

pratica pedagogica cotidiana dos professores. Esperamos que 0s jogos sobre micologia, ndo
apenas tenham contribuido para a apropriacdo de conhecimentos, mas também para
sensibilizar os professores para a importancia desses materiais, motivando a elaboracdo de
novos jogos didaticos.

Todos os jogos e atividades foram efetivos para promover a ciéncia, estimular a
curiosidade sobre o tema fungos e estimular novos saberes e percepcdes dos micro-
organismos fungicos.

Foi possivel verificar que a utilizacdo da metodologia dos trés momentos pedagdgicos
é uma alternativa viavel, pois é dialégica e contextualizada, permitindo uma significativa
interacdo professor-aluno, e trabalhando o conhecimento cientifico a partir do que o aluno

conhece, das concepcdes que ele detém, de suas vivéncias.
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