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INTRODUCAO

Os jogos didaticos sdo ferramentas que contribuem no processo de ensino e
aprendizagem, pois facilitam a assimilag&o de conteudos de forma dindmica e interativa, além
de serem capazes de estimular as relagdes interpessoais no ambiente de aprendizagem. De
acordo com Rocha; Rodrigues (2018) a utilizacdo de um jogo didatico possui um papel
positivo, pois promove a elaboragdo de conhecimentos de forma coletiva dentro do trabalho
em equipe, favorecendo a interacdo entre alunos e a construcdo de novos conhecimentos.
Todo jogo que exige em seus procedimentos e regras a relacdo entre jogadores e equipe € um
material de fundamental relagéo social (MIRANDA, 2001).

A utilizacdo dessa ferramenta é relevante no ensino de ciéncias e biologia por se tratar
de disciplinas que possuem diversos termos nos quais os alunos apresentam dificuldades de
associacdo, aprendizagem e ndo conseguem acompanha-los. As grandes quantidades de
vocabulos que sdo utilizados pelos professores nas suas aulas fazem com que muitos discentes
pensem que a disciplina de biologia ndo passa de uma colecdo de nomes que devem ser
memorizados (KRASILCHIK, 2008).

O contetudo sobre fungos € um exemplo de tematica com excesso de vocabulos
técnicos, este é ensinado no 2° ano do ensino médio e objetiva o estudo das principais
caracteristicas e importancias do Reino Fungi. Para Kischkel; Regina (2017) a abordagem
sobre fungos é extremamente importante no ensino de ciéncias, pois favorece a aprendizagem
de conhecimentos bioldgicos, o senso critico acerca de assuntos tecnoldgicos, sociais,
econémicos e ambientais que despertam o interesse auxiliando no processo de ensino e
aprendizagem.

O objetivo do seguinte trabalho é relatar a aplicacdo de um jogo didatico sobre
Fungos, aplicado na Escola Estadual Senador Chagas Rodrigues, localizada no municipio de
Parnaiba -Piaui, por integrantes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia -
PIBID da Universidade Federal do Piaui (UFPI) Campus Ministro Reis Velloso.
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O Jogo labirinto dos fungos é um jogo de tabuleiro produzido por integrantes do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia. Sendo constituido de trés casas
segredos, dois questionamentos extras, 12 casas numeradas do um a 12 e 13 perguntas
(verdadeiro ou falso), em que os participantes s6 podem avangar as casas caso respondam tais
questdes de maneira correta. Este foi aplicado no més de maio em trés turmas de 2° ano (A, B
e C) no turno manha na Escola Estadual Senador Chagas Rodrigues com duragéo de 40 min.

Para sua aplicacdo a turma foi dividida em dois grupos e cada um deste elegeu um
representante responsavel por comunicar a resposta final dos questionamentos. Para saber
quais das equipes iniciaria o jogo foi efetuado um sorteio, seguido do langamento de um dado
pela equipe vencedora. O jogo era finalizado quando uma das equipes alcancasse a Ultima
casa do tabuleiro.

DESENVOLVIMENTO

A aplicacéo do jogo labirinto dos fungos ocorreu primeiramente na turma do 2 ° ano
B, em seguida no 2° ano C e por ultimo no 2 ° ano A. Os procedimentos desenvolvidos ao
longo do jogo foram realizados da mesma forma nas trés turmas. Primeiramente os bolsistas
realizaram um breve resumo sobre o contetdo, seguido de perguntas acerca do tema que ja
havia sido discutido na aula anterior pela professora de biologia da instituicdo. A intervencéo
teve inicio com a explicacdo do jogo em que se levou em consideracdo os procedimentos,
regras e objetivos que deveriam ser seguidos ao longo da atividade.

Durante a explicacdo das regras foi enfatizado que a equipe ganhadora do sorteio
iniciaria 0 jogo, que a cada pergunta respondida de forma errada a equipe passaria 0 nimero
de casas obtido no lancamento do dado para a equipe adversaria sem que ela tenha que
responder qualquer pergunta, se uma equipe errar, a proxima rodada sera iniciada pela outra
equipe. A primeira resposta comunicada pelo representante de qualquer equipe sera valida, o0s
representantes podem consultar sua equipe, ndo € permitido consultar internet e o livro de
didatico durante a atividade, por fim se as duas equipes alcancarem ao mesmo tempo a linha
de chegada ou em qualquer casa, haverd um novo sorteio e a equipe ganhadora devera
responder uma nova pergunta extra, caso erre a pergunta sera passada para a outra equipe.

Em seguida houve a divisdo da turma em duas equipes, cada uma elegeu o lider
responsavel por comunicar a resposta final. O jogo foi iniciado com um sorteio para verificar
qual das equipes comecaria. Para a selecdo de perguntas de forma aleatdria, ambas foram
colocadas em um envelope. Com o sorteio da primeira pergunta o grupo vencedor do sorteio
iniciou o percurso pelas casas do tabuleiro.

Ao longo da aplicacdo do jogo foram realizadas perguntas acerca do contetdo como:
A partir dos fungos se produz a penicilina?; Os fungos sdo sapréfagos e parasitas?; Sdo seres
que possuem reproducdo assexuada e sexuada?; Os fungos sao seres heterotroficos?; Estes sdo
organismos eucarioticos?; Participam da degradacdo de substancias?; Possuem apenas uma
Unica célula?; Possuem clorofila?; Sdo causadores da candidiase e frieira?; S8o apenas
macroscopicos?; Estdo presentes somente em solos Umidos?; As células dos fungos sdo
denominadas hifas?; E as leveduras sdo unicelulares?

Em alguns momentos da atividade os jogadores alcancaram as casas segredos, estas
correspondiam a mudancas no jogo, interferindo de forma negativa ou positiva no percurso
das equipes no tabuleiro. Em algumas casas segredos as equipes deveriam avancar duas casas
a frente, voltar duas casas ou ainda roubar duas casas da equipe adversaria. O processo de
lancamento do dado e resolucdo de perguntas continuou até que uma das equipes alcangou a
linha de chegada e assim finalizou o jogo labirinto dos fungos. Apds a aplicacdo do jogo os
bolsistas esclareceram algumas ddvidas acerca do assunto e as situagdes problemas em que 0s
alunos tiveram maior dificuldade.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos didaticos sdo ferramentas facilitadoras de conhecimentos que auxiliam na
aprendizagem do contetdo almejado de forma dindmica e divertida, podendo estimular uma
nova visdo sobre a disciplina tornando-a algo curioso, encantador e agradavel para se
investigar. No ensino de ciéncias 0 uso desse recurso é relatado de forma positiva, isso devido
a sua contribuicdo para o desenvolvimento cognitivo, socializacdo e contato com o
conhecimento cientifico (OLIVEIRA, 2016).

Ao longo do resumo realizado pelos bolsistas, percebeu-se que todas as turmas ja
possuiam conhecimentos sobre o contetdo, porém os alunos relatavam ddvidas e incertezas a
medida que se exigia a participacdo dos mesmos. A grande quantidade de vocabulos
utilizados ao longo da discussdo da tematica dificultou a compreensdo do contetdo, pois ao
longo de situagdes problema os alunos atribuiram significados elaborados de forma correta,
mas que ndo correspondiam a certos termos técnicos. O vocabulrio e as ideias discutidas em
sala de aula devem possuir coeréncia para aqueles que as ouvem, pois, a significacdo e a
habilidade do discente de expor com termos especificos as ideias apresentadas pelo professor
representam a notavel diferenca entre informacéo e conhecimento (SELBACH, 2010).

Nos procedimentos do jogo alguns alunos apresentaram resisténcia, principalmente
quando foi exigida a divisdo da turma em duas equipes isto devido a turma apresentar
dificuldades de relagdes. Segundo Arruda (2015) o desenvolvimento do conhecimento se da
atraves da interacédo social, uma vez que, no dialogo entre os individuos se promove a troca de
informacGes, facilitando a compreensdo e promovendo a reflexdo sobre estas.

Na interacdo entre alunos e bolsistas esta resisténcia foi quebrada e as equipes foram
formadas para a iniciagdo do jogo. Percebeu-se que os alunos tiveram uma grande interacao
com os bolsistas, participando, levantando perguntas e solucionando questionamentos que
Ihes eram propostos. Neste momento os educandos estavam confiantes e comprometidos com
a atividade embora temessem desacertos e equivocos. Segundo Krasilchik (2008) a
participacdo € constantemente um processo que engloba traumas, pois esta associado a
exigéncia de conhecimentos, obrigando o aluno a expressar suas ideias publicamente.

No 2 ° ano A os alunos ja sabiam o conteudo, facilitando a aplicacdo do jogo, eles ja
dominavam alguns conceitos e termos técnicos e se sobressairam em relacéo as demais turmas
ao longo de situacBGes problema. Eles ja entendiam a diferenca entre seres autotroficos e
heterotroficos e 0 que sdo seres eucarioticos, porém tiveram dificuldades em outros
vocabulérios.

O 2 ° ano B apresentou duvidas e dificuldades na maioria das perguntas,
desconheciam o conceito de seres unicelulares e pluricelulares, e muitas vezes arriscavam na
resolucdo dos questionamentos. Esta turma apresentou maior dificuldade na elaboracdo de
respostas em relacdo a outras turmas. Ja o 2° ano C estava animado e comprometido com a
atividade, mesmo apresentando dificuldades no jogo, tentavam solucionar as questfes
juntamente com suas equipes.

Todas as turmas reagiram de forma positiva ao trabalho em equipe. Segundo Freschi;
Freschi (2013) é relevante que no inicio da vida escolar os discentes reconhecam a
importancia da convivéncia e da cooperacdo na elaboragédo de relagdes duradoras e firmes no
ambiente escolar, aprender a respeitar as diferentes ideias, dividir obrigacdes, debater sobre
metodologias e resultados de pesquisa ajudam os alunos a elaborar e moldar seus proprios
pontos de vista.

Apos a aplicacdo do jogo notou-se que os alunos compreenderam o contetdo, pois ja
eram capazes de estabelecer relagdes entre o Reino fungi e demais seres vivos. A atividade os
ajudou a entender termos que sdo utilizados em muitos outros conteudos da disciplina de
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Biologia, uma vez que sabemos que a essa disciplina contém grandes quantidades de
vocabulos técnicos que podem ocasionar resisténcia por parte dos educandos.

Por isso é importante que o professor de Biologia e Ciéncias inove em suas diferentes
turmas a fim de despertar a interacdo e a curiosidade de seus alunos. Segundo Nicola; Paniz
(2016) na maioria das vezes as disciplinas de Ciéncias e Biologia ndo provocam a atengéo dos
discentes devido a utilizacdo de vocabularios complexos ao longo das aulas, 0 uso de jogos,
filmes, oficinas orientadas, aulas em laboratdrios, saidas de campo sdo exemplos de atividades
que podem auxiliar na compreensao e elaboracdo de conhecimentos.

Apesar das dificuldades todas as turmas finalizaram o jogo, e como a cada pergunta
era discutido o porqué da resposta, notou-se que os alunos conseguiram aprender alguns
termos e conceitos. No esclarecimento de davidas apds a aplicacdo do jogo, foi possivel
perceber também que o jogo labirinto dos fungos contribuiu para aprendizagem dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo dessa ferramenta foi relevante para o ensino de biologia nas turmas
participantes, contribuindo diretamente para o conhecimento das diversas areas de estudo da
disciplina, em que os vocabularios se repetem, auxiliando também na compreensdo de
conceitos basicos da micologia.

E importante que se faca uso deste recurso para facilitar o entendimento de contetidos
complexos, pois estes alem de possibilitarem o envolvimento com o contetdo, também
estimulam o trabalho em equipe, a socializacao, o relacionamento agradavel entre professor e
aluno, bem como desperta o interesse dos discentes pela disciplina. E relevante ressaltar que
este jogo didatico pode ser adaptado para diferentes conteddos da disciplina de biologia,
outras areas e tambem para as diferentes modalidades de ensino.

Palavras-chave: Jogo didatico, Pibid, Ensino de Biologia, Pratica pedagogica, Tabuleiro.
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