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RESUMO

Liquens sdo associagdes mutualisticas formadas entre fungos e algas. Nessas associagdes, 0s
fungos sdo chamados de micobiontes, e as algas, principalmente cloroficeas e cianobactérias,
fotobiontes. Os liquens s3o organismos pioneiros nos processos de sucessdo ecologica,
transformando ambientes, tais como superficies rochosas, em locais propicios para a
colonizagdo por outros organismos. Os jogos didaticos sdo importantes ferramentas de
aprendizagem, podendo ser utilizados em diferentes momentos na exposicdo de conteudos
escolares. Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo apresentar os procedimentos,
materiais e regras adotadas para a producdo de um jogo didatico voltado para o ensino e
aprendizagem de contetdos relacionados a biologia dos liquens. De inicio, foram realizadas
pesquisas referentes a importancia do uso de jogos educativos, como também sobre conceitos
relacionados a composi¢do, morfologia e importancia ecologica dos liquens, os quais seriam
abordados no desenvolvimento do jogo didatico. Também foram levados em conta fatores como
a utilizacdo de materiais acessiveis e de baixo custo, para que a proposta possa ser reproduzida
com facilidade. Como resultado, foi desenvolvido um jogo didatico voltado para o ensino de
Biologia a nivel médio nomeado de “Ilha dos Liquens”, uma abordagem dindmica de tabuleiro ¢
perguntas sobre os assuntos definidos. A apresentacdo deste ocorreu durante as aulas da
disciplina de Botanica de Criptogamas, do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do
IFCE - Campus Acopiara, integrando a parte pratica como componente curricular da referida
disciplina. Preliminarmente, o didlogo realizado com os estudantes durante a demonstracido
pratica do jogo foi considerado positivo e a referida ferramenta mostrou-se promissora.
Espera-se que o recurso didatico descrito nesse trabalho contribua significativamente no ensino
dos assuntos liquens, algas e fungos, podendo ser reproduzido por outros estudantes e
professores, bem como servir para constru¢do de novos instrumentos e estratégias de ensino que
busquem melhorar o processo de aprendizagem.
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INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias ¢ de extrema importancia para a formagao dos estudantes,
pois envolve o desenvolvimento do pensamento e a capacidade de analise dos

fenomenos naturais. No entanto, atualmente, varias discussdes apontam dificuldades no
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ensino de ciéncias. Entre as dificuldades mais comuns, destacam-se o uso de uma
abordagem descontextualizada e a falta de pratica nas aulas. Esses obstaculos podem
comprometer a qualidade do ensino, mostrando-se necessario repensar a forma de
repassar os conteudos. Nesse sentido, em uma pesquisa voltada aos desafios no ensino

de botanica a nivel fundamental, (MELO et al, 2012, p. 6) notaram que essas:

[...] dificuldades apresentadas pelos alunos podem estar diretamente
associadas a falta de dominio da base cientifica que, possivelmente, sdo
reflexos de um ensino que valoriza apenas a memorizagdo ¢ a passividade do
estudante.

Assim, acredita-se que a educacao, para além da memorizagdo, deve oferecer
uma aprendizagem que seja “[...] dindmica, permanente, interdisciplinar e em
constante aquisicdo de conhecimento de diferentes contextos” (SEGURA; KALHIL,
2015, p. 94), desse modo, muitos professores t€ém buscado metodologias ativas de
ensino, que buscam incentivar o aprender de forma autonoma, realizando agdes que
estimulam o pensamento e o protagonismo. Segundo as Orienta¢des Curriculares para o

Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 28):

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

Nessa premissa, a gamificacdo em sala de aula mostra-se uma ferramenta
estimulante, que ajuda a melhorar a compreensdo dos conceitos cientificos e a retengao
do conhecimento, tornando o processo de aprendizagem mais eficaz e prazeroso para os
estudantes. Diante do exposto, apresenta-se neste resumo, o relato de uma experiéncia
pratica no componente curricular Botanica de Criptdgamas, do curso de Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara
(IFCE) - Campus Acopiara e orientado pelo professor da referida disciplina.

A botanica de criptogamas ¢ uma disciplina presente na grade curricular dos
Cursos de Ciéncias Bioldgicas, onde estuda-se alguns dos principais grupos vegetais,
como bridfitas, pteridofitas, dentre outros organismos, tais como, algas e fungos. Além
disso, em uma graduacdo de licenciatura, a disciplina também trabalha com métodos,
técnicas e estratégias de ensino. A atividade em questdo consistiu na produgdo de jogos
didaticos, direcionados para alunos do ensino médio, tendo como base a visivel

importancia do uso dessas ferramentas no ensino de Ciéncias. Desse modo, objetiva-se
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apresentar os procedimentos, materiais e regras adotadas durante a producdo de um
desses materiais, voltado para o ensino e aprendizagem de conteudos relacionados a
composi¢do, morfologia e importancia ecoldgica dos liquens.

De modo geral, os liquens sdo associacdes mutualisticas formadas entre “ [...]
fungos e algas ou fungos e cianobactérias” (OLIVEIRA; GIACOMAZZO, 2015, p. 2).
Nessas associagdes, os fungos sdo chamados de micobiontes, e as algas, principalmente
cloroficeas e cianobactérias, fotobiontes. Esses organismos sao pioneiros nos processos
de sucessao ecologica, transformando ambientes, tais como superficies rochosas, em
locais propicios para a colonizacdo por outros organismos, o que ¢ fundamental para o
bem estar da natureza.

Nos ultimos anos, as comunidades de liquens vem passando por diversas

transformag¢des em seu habitat, devido o:

[...] aumento da urbanizagdo, por exemplo, o aumento do numero de
habitantes, a quantidade de veiculos circulantes nas ruas, e as mudancas
quanto ao uso e protegdo da terra, refletem em alteragdes na diversidade,
fungdes e riqueza das espécies em geral (VARGAS; WOLFF; SOARES,
2023, p. 315).

Por essas razdes, optamos por trabalhar uma abordagem dindmica de tabuleiro e
perguntas sobre esse conteudo no jogo educativo de Botanica de Criptégamas,
promovendo assim um material que tratasse da importancia da implementacdo de
praticas de conservagdo e de outras medidas que sdo fundamentais para garantir a
sustentabilidade dos ecossistemas de todas as formas de vida que deles dependem.

Durante a demonstragdo pratica, o dialogo realizado com os estudantes foi
considerado positivo e a referida ferramenta mostrou-se promissora, evidenciando o
interesse e engajamento dos alunos envolvidos. Espera-se que o recurso didatico
descrito nesse artigo contribua significativamente no ensino dos assuntos liquens, algas
e fungos, podendo ser reproduzido por outros estudantes e professores, bem como servir
de base para construcdo de novos instrumentos e estratégias que visem melhorar o

processo de aprendizagem.

METODOLOGIA

Para elaboragdo do jogo didatico, inicialmente, foram realizadas pesquisas
referentes a importdncia do uso de jogos educativos no processo de

ensino-aprendizagem e sobre metodologias ativas de ensino, que mostraram como a
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utilizagdo de jogos no ensino pode tornar a assimilagdo de conteidos mais dindmica
para os estudantes, facilitando o entendimento e a fixacdo (e.g. BARROS; MIRANDA;
COSTA, 2019). Além disso, procuramos estudos de conceitos relacionados a
composicdo, morfologia e importancia ecologica dos liquens (e.g. MARTINS;
KAFFER; LEMOS, 2008), os quais seriam abordados no desenvolvimento do material.

Na producao do jogo, foi feito um passo a passo utilizando recursos acessiveis e
levando em consideracdo a necessidade de inserir elementos que estimulam a interagao
e a participacdo dos discentes, de forma a tornar o aprendizado mais atrativo e
envolvente. A partir dos estudos, fizemos uma listagem de questdes dos assuntos
encontrados em plataformas e vestibulares variados, bem como produzimos as regras do
jogo.

Ao término, o modelo desenvolvido foi em forma de tabuleiro, sendo nomeado
pelos responsaveis de “Ilha dos Liquens”, em alusdo ao conteido. Como método
avaliativo, foi feita uma apresentacdo entre os alunos do curso de Licenciatura em

Ciéncias Biologicas do terceiro semestre (2023.1) do IFCE - Campus Acopiara.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado, foi desenvolvido um jogo didatico voltado para o ensino de
Biologia a nivel médio nomeado de “Ilha dos Liquens”, uma abordagem ludica de
tabuleiro e perguntas sobre os assuntos definidos. Durante sua construgdo, preocupou-se
com a utilizagdo de materiais que fossem acessiveis e de baixo custo (Quadro 1), uma
vez que a proposta pudesse ser reproduzida por outros estudantes e professores

interessados em utilizar o material como recurso didatico.

Quadro 1 - Materiais utilizados na produg¢ao do jogo didatico.

Materiais essenciais

Base de isopor retangular (tamanho e espessura variavel)

Caixa de papeldo (pequena)

Cartolina (branca)

Lapis de cor

Pincel/canetinha (cor preta)
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Pistola de cola quente

Compact Disc (CD) ou objeto redondo

Pecas de xadrez (ou algo semelhante)

Massinha de modelar

Cola de isopor

Papel Contact

Folhas A4 para impressao

Fonte: Os autores (2024).

De inicio, foi produzido um desenho na cartolina (Figura 1) de um caminho com
nimeros de 1, representando o comego a 55, representando a linha de chegada,
podendo serem alterados para mais ou menos, conforme a duracdo que professor ou
estudante queira para a atividade. Pensando nisso,

minima de 30 minutos de jogo, somando-se ainda o tempo necessario para uma breve

revisdo do contetido e explicagdo das regras.

No caminho do tabuleiro, utilizamos lapis de cor para decoragdo e um pincel
preto para destacar os numeros, além de fazer nuvens nas extremidades representando a
partida e a chegada. Perpassando os niimeros do trajeto, colocamos imagens de fungos,

algas e liquens, bem como figuras de baldes com frases como “Avance mais duas casas”

ou “Pode pedir ajuda a alguém”.

Figura 1 - Caminho a ser percorrido no jogo “Ilha dos Liquens”.

Fonte: Os autores (2024).

nosso objetivo era uma duragao
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participantes para o desenrolar do jogo. Na sua construgdo, usamos cola quente para
fazer a base e fixar o CD, este foi recoberto com uma imagem de roleta com os numeros
de 1 a 6, representando a quantidade de casas que poderiam ou ndo ser avangadas, como
também as possibilidades de “volte uma casa” e “passa a vez”. Visando facilitar,
também fizemos um dado de papel como outra alternativa, ficando a critério dos
participantes.

Para representar os jogadores, elaboramos trés representagdes de cogumelos
usando pecgas de xadrez e massinha de modelar, que também podem ser modificadas
caso seja necessario. Na etapa seguinte, utilizamos a cola de isopor para colocar a
cartolina sob a base de isopor, colocando papel contact para fortalecer e apds isso,

fixamos a roleta em um dos lados usando cola quente.

Figura 2 - Jogo “Ilha dos Liquens” (A - Uma das pecas utilizadas para jogar, B - Vista

do jogo apods concluido, C - Roleta e dados produzidos).

Fonte: Os autores (2024).

No ultimo momento, listamos as 60 perguntas norteadoras do jogo, que foram
pesquisadas em provas do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) e vestibulares e,
apos isso, estruturamos as regras do jogo:

1. O jogo deve ser composto de duas a trés pessoas/grupos. Todos devem girar a
roleta ou jogar o dado, quem tirar o maior nimero inicia a partida.

2. Para caminhar pelo tabuleiro, os jogadores precisam girar a roleta/jogar o dado e
responder a pergunta feita corretamente.

3. O numero presente na roleta/dado indica a quantidade de casas a serem

avangadas.
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O jogador s6 podera avancar de casa se responder a questdo corretamente, caso

contrario, permanecera a rodada na casa que se encontra.

respeitadas.
Perto do final, independentemente se o numero da roleta for maior que a
quantidade de casas restantes, o jogador devera responder a pergunta final para
vencer o jogo.

Caso as perguntas acabem, o professor/responsavel devera elaborar outras.

Utilizando modelos da plataforma Canva, fizemos um folder contendo todas as

as 7 regras que os participantes precisavam conhecer.

apresentacdo entre os discentes do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do
terceiro semestre (2023.1) do IFCE - Campus Acopiara, o qual possibilitou a
identificacao de possiveis ajustes ¢ melhorias nos materiais. Durante a demonstragao,
apresentamos resumidamente o que sdo liquens, algas e fungos, além de sua

importancia, logo apds, explicamos o passo a passo da elaborag¢do do jogo da Ilha dos

Figura 3 - Frente e verso do folder produzido pela plataforma Canva.

==
Juogo
Ry i i v [hdatico

AR

Fonte: Os autores (2024).

Por fim, para avaliagdo deste e dos outros materiais desenvolvidos, foi feita uma

Liquens e as regras necessarias para executa-lo.

bem como a roleta, possuem instru¢des que devem ser
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Um dos responsaveis pelo jogo foi o guia de instru¢des enquanto o outro lia as
perguntas que foram pesquisadas sobre o assunto. Os voluntarios que jogaram, bem
como o professor e outros estudantes apontaram uma opinido positiva quanto a
dinamica do material no ensino do conteido, demonstrando seu potencial em atividades
educativas, podendo contribuir para a melhoria do desempenho académico e o

desenvolvimento de habilidades para a formagao dos alunos em Ciéncias.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da experiéncia de producdo de um jogo didatico e da producao deste
trabalho, entendemos que como futuros profissionais de ciéncias na educacao, procurar
métodos alternativos de ensino que valorizem as diferentes formas de aprendizagem sao
muito importantes e, por esse motivo, devem ser estudados e aprimorados
constantemente. O retorno dado durante a apresentacdo mostrou que a gamificacdo
torna o conteido mais dinamico e possibilita a interagdo entre os estudantes e o assunto
que se pretende abordar, estimulando a vontade de aprender e de ensinar.

Dito isso, esperamos que o jogo “Ilha dos Liquens” contribua significativamente
no ensino dos assuntos liquens, algas e fungos, podendo ser reproduzido por outros
estudantes e professores, bem como servir para constru¢do de novos instrumentos e
estratégias de ensino que busquem melhorar o processo de aprendizagem e enfrentar
dificuldades que venham a surgir na trajetodria.

Para além disso, que inspira ndo somente tematicas da area de Ciéncias, mas
também educadores de outras areas de conhecimento a buscarem novas formas de
ensino, que inovem e adaptem as metodologias pedagogicas as necessidades e

caracteristicas de cada grupo de alunos.
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