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RESUMO

Diante do desencantamento, por parte, dos alunos perante a educacdo, todas as ferramentas
possiveis para 0 processo de ensino e aprendizagem é de bastante importancia. Existem
muitos meios para se realizar uma aula inovadora, entre as quais, 0S jogos sdo bastante
interessantes, pois atraves dos mesmos 0s estudantes valorizam o processo e assim alcangam
éxito no seu aprendizado. No ensino de micologia, como em qualquer area das ciéncias, 0sS
jogos sao relevantes. Este trabalho teve por objetivo avaliar jogos no ensino e aprendizagem
do contetido de fungos com 34 alunos de duas turmas do 7°. ano da Unidade Escolar Edson da
Paz Cunha na cidade de Parnaiba — Pl. A metodologia empregada consistiu em aula tedrica,
aplicacdo de jogos com a tematica fungos e questionario, antes e apds as atividades. Para isso
foram selecionados duas turmas: uma que ja havia estudado o conteudo de fungos e outra que
ainda ndo tinha visto o contetdo. Posteriormente, foi ministrado uma aula tedrica em ambas
as turmas. A aplicacdo dos jogos, restringiu-se a turma que ainda ndo havia visto o conteudo,
porém o questionario foi aplicado em ambas as turmas. A turma que apresentou maior
desempenho nos questionarios foi a turma que teve o primeiro acesso ao contetdo e que
também foi aplicado os jogos. Contrariamente a turma que ja havia estudado o contetdo nédo
foi muito feliz nas respostas as questdes levantadas. Na turma onde foi aplicado os jogos
didaticos, 15 alunos acertaram 100% do questionario e dois alunos acertaram 80%, ja na
turma que ndo houve aplicacdo dos jogos os resultados foram menos expressivos, um aluno
ndo conseguiu responder nenhuma das questdes, um acertou 70% do questionario e os demais
(15 alunos) acertaram entre 40% a 60%. Diante dos resultados obtidos através dos
questionarios, pode-se perceber a significativa importancia da aplicacdo de jogos didaticos,
apontando, dessa forma o uso do ludico como uma ferramenta para o ensino de micologia no
ensino fundamental.

PALAVRAS-CHAVE: ferramenta de ensino, micologia, educacéo.

INTRODUCAO

O sistema de educacdo do pais vem encarando, atualmente, longos questionamentos
que vao desde o processo de ensino e aprendizagem, passando pela infraestrutura até a
formacéo dos discentes, provocando insatisfacdo nas pessoas (SANTOS et al., 2011). No que

diz respeito ao ensino de Ciéncias Naturais, observa-se grande dificuldade de assimilacdo dos
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contetidos da area. Também, parte dessa dificuldade, vem do interesse do aluno que segundo
Sousa et al., (2003) é apenas um mero observador.

Pozo & Crespo (2009) apontam que nos dias atuais existe, entre os professores de
ciéncias do ensino basico, uma sensacdo de frustagdo que vem crescendo a medida que novas
tecnologias véo surgindo, principalmente o uso de celular em sala de aula, isso ao comprovar
o limitado sucesso dos seus esforcos. Os alunos aprendem cada vez menos e seus interesses
diminuem. Segundo Carvalho (2003), o professor ndo deve mais continuar ingénuo sobre a
maneira que se ensina pensando que basta conhecer o conteldo e ter jogo de cintura para
manter os alunos olhando e supondo que enquanto eles prestam atencdo eles estejam
aprendendo.

Lima (2000) afirma que aprender envolve esforco, disponibilidade e abertura para
rever pontos de vista e elaborar novos significados, em que a construcdo e instrucdo séo
elementos de um mesmo processo, e a questdo central da didatica em ciéncias & como propor
a instrucdo de modo a favorecer processos construtivos que conduzam a uma apropriacao de
conceitos e habilidades cientificas.

Tendo em vista a dificuldade de se ensinar algumas matérias como Biologia e da
preocupacdo em desenvolver estratégias didaticas que envolvam o tema da incluséo, jogos e
modelos didaticos surgem como alternativas vidveis para o aprimoramento do processo de
ensino e aprendizagem, de acordo com o baixo custo para sua producéo e pelo fato de serem
adaptados pelos proprios alunos, proporcionando, assim, uma maior assimilacdo do assunto
estudado (COELHO et al., 2010).

Cunha (2012) ressalta que os professores tem a alternativa de utilizar jogos didaticos
como auxiliares na constru¢cdo do conhecimento em qualquer area de ensino, sendo
importante que 0s jogos pedagodgicos sejam incluidos como instrumentos de apoio,
constituindo elementos Uteis no reforco de conteddos ja aprendidos anteriormente.

Rizzi (2001) e Fialho (2013), apresentam a importancia dos jogos didaticos afirmando
que esses proporcionam maior capacidade de absorcdo do aluno participante, provocando um
clima de entusiasmo e dinamismo, além do mais, a utilizacdo dos jogos no processo de ensino
e aprendizagem sdo instrumentos motivadores de grande potencial de integracdo e
sociabilidade.

Diante do exposto, o presente trabalho objetivou avaliar a interacdo e fixacdo do

conteddo de fungos trabalhados com a insercéo de jogos didaticos apos a explanacdo da aula.
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METODOLOGIA

O presente trabalho contemplou 34 alunos do 7° ano, sendo 17 do turno manhé e 17 do
turno tarde da Unidade Escolar Edson da Paz Cunha, na cidade de Parnaiba — Piaui.

Foram selecionadas duas turmas, uma que nao havia estudado o contetdo de fungos,
determinado como Turma A e outra que ja havia estudado denominado como Turma B. Na
turma onde ocorreu o primeiro contato com o contetdo de fungos foram aplicados o0s jogos
entre uma aula tedrica e o questionario, porém na outra turma, ndo foram aplicados jogos,
somente a aula tedrica e o questionario.

Os jogos usados foram um Quebra-cabeca com a figura desenhada de um cogumelo e
suas respectivas estruturas e um Jogo de Tabuleiro com nove casas distribuidas entre casas
com questdes sobre o conteldo, casas de retrocesso e de avango, além da casa de saida e
chegada. O material para confeccéo dos jogos consta no quadro 1 apresentada abaixo.

Quadro 1. Materiais usados na confec¢do dos jogos: Quebra-cabeca e Tabuleiro

MATERIAL TABULEIRO QUEBRA-CABECA
Cola + +
Papeldo + +
Tesoura + +
Papel A4 - +
Papel de seda colorido + -
Lapis de cor - +

Legenda: + material presente no uso; - material ausente na confeccdo dos jogos

A aula teorica foi realizada em ambas as turmas, com o auxilio de imagens impressas,
quadro branco, apagador e pincel, salientando as caracteristicas gerais dos fungos,
classificacdo, importancia e reproducdo. Esta teve duracdo de 30 minutos. Logo apds, na
Turma A foi aplicado os jogos didaticos. Nesta etapa a turma foi dividida em dois grupos
iguais, em feminino e masculino, j& que na turma havia um namero igual de meninos e
meninas e que estes se interagiam bem, seguido da escolha de um representante para cada
grupo. O primeiro material ludico a ser aplicado foi o Quebra-cabeca onde, ao dar a
oportunidade de inicio, os alunos tinham que monta-lo, sendo o grupo vencedor aquele que
primeiro e corretamente montasse as estruturas do cogumelo. O segundo Jogo foi o de

Tabuleiro, o qual teve auxilio de um dado. O jogador langava o dado e o nimero evidenciado
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caracterizava o numero de casas que o participante teria que avancar, neste jogo ganhava

aquele que primeiro alcancava a casa de CHEGADA.
O questionario apresentou cinco questdes, alternando entre objetivas e subjetivas,
sendo elas:
1- Dos organismos abaixo, qual pode ser considerado fungo?
() gato () cogumelo () planta (') milho;

2- Cite, no minimo, uma importancia dos fungos;

3- Os fungos se reproduzem sexuadamente e assexuadamente.

A afirmativa é verdadeira ou falsa?

4- Existem fungos que s@o usados na fabricacdo de alimentos como:
() carnes () feijdo () queijo () doces ( ) nenhuma das alternativas;
5- Os fungos sao classificados como:
() plantas () animais () nenhuma das alternativas.
Os estudantes tiveram 15 minutos para responder. Os resultados obtidos nos
questionarios foram tabelados usando o programa Microsoft Excel 2010.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Através do envolvimento e interacdo da turma, observou-se a diferenca entre o
momento da aula tedrica e o da aplicacdo dos jogos (Fig.1). Na aula teérica, mesmo fazendo
indagacdes aos alunos, mencionando fatos cotidianos, tentando envolvé-los no assunto, houve
dificuldade para os mesmos responderem.
Figura 1. A - Jogos didaticos: Tabuleiro e quebra-cabecas; B. Alunos montando o quebra-

cabeca.
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Na aplicacdo dos jogos percebeu-se, entre os alunos, uma interacdo mais significativa.

Nesta etapa os estudantes interagiram bem uns com os outros, algo benéfico para o trabalho
em grupo. No jogo de Quebra-cabeca (Fig.1 A e B) a turma p6de aplicar o conhecimento,
adquirido na aula tedrica sobre as estruturas de um cogumelo. Nesse jogo os alunos se sairam
razoavelmente bem e as davidas observadas foram sanadas no momento que jogavam.

A Figura 2A e 2B, demonstra os alunos assistindo e jogando o Jogo de Tabuleiro,
nesse, 0S mesmos, responderam a varias questdes relacionadas aos fungos. Algo muito
importante para desenvolver a capacidade do aluno foi a unido na hora de responder as
questBes, pois seus conhecimentos adquiridos durante a aula tedrica, todos do grupo
participaram. Através deste jogo percebeu-se as ddvidas sobre a importancia e reproducdo dos

fungos. Todavia, ao passo que as questdes eram expostas, 0s alunos, juntos, respondiam.

Figura 2. A — B: Alunos observando e participando do Jogo de Tabuleiro

Com relacdo ao questionario, a Turma B (Grafico 1), mesmo ja tendo visto o

contedo, ndo teve bom desenvolvimento quanto a Turma A, onde a maioria dos alunos
acertaram todas as questdes, mesmo nao havendo estudado o assunto.

Segundo Gil (1999) define questionario como uma técnica de investigacdo a qual é
elaborada com um certo nimero de questfes e apresentada as pessoas de forma escrita para
obter conhecimentos a cerca de suas opinides, vivéncias, etc. Portanto, 0 questionario que
trouxe as respostas de acordo com o conhecimento dos alunos, daquilo que eles haviam
absorvido.

Foi possivel observar que a turma onde foram aplicados 0s jogos conseguiu citar pelo

menos uma importancia dos fungos, um dos pontos de grande relevancia neste contetdo, com
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respostas bem mais elaboradas que a da turma onde ndo foi aplicado. As respostas dos alunos
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da Turma B restringiram-se a importancia na decomposicdo e alimentagdo, enquanto na
Turma A, além das respostas acima citadas, também acrescentaram o item importancia, tais

como fermentacdo e uso na medicina.
Grafico 1. Representa o percentual da Turma B apds aplicacdo da parte tedrica

Percentual de resposta da turma que respondeu ao
guestionario, mas que nao foi aplicado o jogo
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No decorrer do jogo de tabuleiro os alunos se depararam com momentos onde foi
preciso mencionar importancias dos fungos, alguns alunos demonstraram dificuldades, porém
nesta oportunidade, as dividas foram sanadas. Sendo assim, 0 jogo € um momento ideal para
gue os alunos externem e tirem as davidas existentes. Vale ressaltar que, nesse caso, 0s alunos
haviam assistido a exposicdo da aula teodrica. Outra observacdo bem pertinente estd na
classificacdo dos fungos, a qual ja havia sido conteddo de prova na Turma B, porém apenas
nove dos dezessete alunos acertaram a classificacdo dos fungos. A turma A, no entanto, 100%
dos alunos souberem classificar os fungos, significando um melhor desempenho apés a
aplicacdo prética dos jogos.

Cunha & Alves (2017) ao estudarem o uso do ludico no contetido de fungos em uma
escola de ensino fundamental do mesmo modo mostraram resultados satisfatorios
apresentando esta metodologia como eficaz para o processo de ensino. Corroborando com 0s
resultados aqui expressos pelos alunos que apresentaram respostas afirmativas quanto ao
tema. Sobre este método, Fialho (2007) afirma que pode ser uma técnica facilitadora para a
criatividade, socialidade entre os alunos e para 0 dominio dos objetivos propostos.

Melo et al. (2017), ao apresentar um relato de caso sobre a utilizacdo de jogos
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didaticos no ensino de ciéncias defende que o jogo didatico facilita a aprendizagem,
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proporcionando um melhor rendimento do aluno e uma melhor relagdo entre professor e

aluno.

CONCLUSAO

Com este trabalho pode-se concluir que a aplicacdo de jogos didaticos apresentou uma
colaboracdo bastante significante na fixacdo do conteddo de fungos, confirmando a
importancia desse entrelace entre teoria e pratica na matéria de Ciéncias Naturais. Muitos
alunos veem dificuldade em assimilar o contetdo por ser mais complexo, podendo ser melhor
simplificado apds uma pratica que chame atencéo e proporcione uma fixa¢do de maneira mais

divertida.
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