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INTRODUCAO

Na area de ensino de Ciéncias pode-se constatar que, apesar dos avangos
nos recursos tecnoldgicos educacionais e das estratégias metodoldgicas, € recorrente a
abordagem pedagdgica de forma tradicional, centralizada na memorizacdo dos
conteddos e sem contexto com a realidade dos alunos.

De acordo com Bueno e Franzolin (2017) é possivel encontrar trabalhos na
literatura cientifica sobre os diferentes recursos didaticos utilizados no &mbito do ensino
de Ciéncias. Esses recursos visam promover o ensino-aprendizagem dos contetdos e
compreendem desde o0s materiais convencionais como giz, quadro-negro e livros
didaticos, atéos recursos tecnoldgicos mais atuais, como computadores com uso da
internet, tabletes, lousa interativa, banners, microscopio, materiais de laboratorio,
colecdes didaticas de plantas e zooldgicas.

Nesse contexto, 0s jogos didaticos também tém sido apontados como recurso
pedagogico/metodoldgico relevante para dinamizar o ensino-aprendizagem de forma
ativa e interdisciplinar (Fortuna et al., 2021). De acordo com Cunha (1988), jogo
pedagdgico ou didatico é elaborado com o objetivo de proporcionar aprendizagem,
tendo em sua constitui¢do o aspecto ltdico. Diversas habilidades e objetivos podem ser
desenvolvidos como: cognitivos; afetivos; socializacdo; motivacdo e criatividade
(Miranda, 2001).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia de
estratégias didaticas que despertem a curiosidade cientifica para a resolucdo de
problemas. Dentre essas estratégias, Ferreira et al. (2022) destacam a producdo e

utilizacdo de jogos didaticos para promover aprendizagens de forma interdisciplinar.
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Segundo Campos et al. (2002), 0 jogo constitui a ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que promove estimulo ao interesse, propicia diferentes
niveis de experiéncia individual e social, contribui na construgdo de descobertas, ajuda
a desenvolver e enriquecer a personalidade dos alunos, e possibilita ao professor ser
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. Nesse sentido, 0s jogos didaticos
apresentam grande potencial no ensino de Ciéncias e Biologia, nos diversos niveis de
ensino, como fundamental, medio e universitario.

No ambito do ensino de ciéncias da natureza e da biologia, a micologia é um dos
temas de intensa relacdo com a nossa vida e salde e de grande importancia para a
medicina, alimentacéo, biotecnologia, biodiversidade, cultura, entre outros, o que torna
fundamental que os alunos compreendam a importancia dos fungos para 0s seres vivos
e ao planeta como um todo (Fortuna et al., 2021).

Em pesquisa realizada por Takahashi et al. (2019), acerca das percepcOes e
conhecimentos que os estudantes do Ensino Fundamental apresentam sobre fungos, os
resultados evidenciaram que estudantes tinham conhecimentos limitados sobre 0s
fungos, de forma a pouco perceber a importancia desses organismos no meio ambiente
e navida cotidiana, além de exibir concepcdes equivocadas sobre esses organismos, com
a maioria achando-0s nocivos e citando-0s apenas como causadores de doengas. Silva e
Gouw (2021) verificaram que os estudantes concluem a educacgdo basica com poucos
conhecimentos sobre os fungos, o que influencia na falta de percepcéo da importancia
desses organismos na ecologia e na vida cotidiana, além de suscitar visdes estereotipadas
sobre esses organismos. Sendo assim, este trabalho teve como objetivo geral elaborar e

avaliar um jogo da memaria para o ensino de micologia.

METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa descritiva de carater qualitativo e quantitativo. Na
presente pesquisa foi verificado se o jogo da memdria se constitui como uma estratégia
viavel para a divulgacgéo cientifica e ensino de micologia junto a estudantes. Alem disso,
a pesquisa apresentou de forma descritiva sobre a elaboracdo e avaliagcdo do jogo da
memoria. O jogo foi avaliado por estudantes do curso de Licenciatura emCiéncias
Bioldgicas e integrantes do grupo de pesquisa do Projeto Fungus Extremus, no
Laboratorio Geral de Biologia do Campus X da Universidade do Estado da Bahia

(UNEB). Todos assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O
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projeto foi enviado ao Comité de Etica em Pesquisa (Plataforma Brasil n°
70560323.2.0000.0057) e teve parecer aprovado (n° 6.285.074).

A criacdo do jogo foi realizada na plataforma de designer grafico Canva®. As
imagens utilizadas foram retiradas da plataforma, pois sdo de dominio publico, logo
respeita os direitos autorais. O jogo da memdria foi de facil acesso e elaborado com um
material de baixo custo. Apos a elaboracdo do jogo, ele foi aplicado junto aos estudantes
do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, e posteriormente, avaliado pelos
mesmos estudantes atraves de um formuldrio Googleforms® para verificar sua
adequacdo, aceitacdo, jogabilidade e outros aspectos. Por fim, os resultados dos
formulérios foram tabulados e analisados.

Os materiais utilizados na elaboracdo do jogo foram: papel cartdo roxo; papel
cartdo amarelo; folha de papel A4; impressora colorida; cartucho para impressao
colorida; tesoura; cola em bastdo; régua; lapis e envelope para proteger as cartas.

O jogo apresenta 42 cartas: 18 com imagens; 12 com perguntas sobre
caracteristicase importancia ecoldgica, médica e econdmica dos fungos e 12 com
respostas. Os participantes devem associar as cartas, formando pares, de modo que 0s
enunciados tenham a ver um com o outro. A proposta é fazer o par entre a pergunta com
sua respectiva resposta correta ou a imagem da carta correspondente. A cada jogada, ao
acertar o par de imagens, o jogador da vez jogara novamente, se errar, passa a vez para
outro. Vence quem fizer o maior nimero de pares.

Foram convocados discentes do curso de Ciéncias Biologicas do Campus X da
UNEB. Os discentes foram divididos em dois grupos, sendo um formado por 14 que ja
passaram pela disciplina de Biologia dos Fungos e outro grupo formado por 12 discentes
que ainda ndo haviam cursado tal disciplina. Os dois grupos jogaram o “Jogo da
Memoria Micologica” separadamente em dias diferentes. A avaliacdo do jogo foi feita
logo ap6s que os voluntarios jogaram, através de um questionario eletrénico. A
plataforma utilizada foi o Googleforms®.

Para a avaliacdo do jogo, os voluntarios responderam o questionério de forma
andnima que continham as seguintes perguntas: (1) Qual sua percepgao sobre 0 jogo da
memoria sobre micologia? (2) Em sua visdo, qual nivel de ensino esse jogo pode ser
destinado? (pode indicar mais de um); (3) O design do jogo é agradavel esteticamente?
(4) As cartas do jogo apresentam boa legibilidade? (5) A qualidade das imagens esta
satisfatoria? (6) Vocé recomendaria este jogo? (7) Jogaria novamente? (8) Pode ser
usado em sala de aula? (9)Como o(a) professor(a) usaria, caso o utilizasse? (10) O que



ISSN: 2358-8829

-, CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

vocé achou de positivo neste jogo? (11) Qual(is) aspecto(s) este jogo precisa melhorar?

RESULTADOS E DISCUSSAO

O primeiro grupo era composto por 12 discentes que ainda ndo fizeram a
disciplina “Biologia dos Fungos” (denominado Grupo SF). J& o segundo grupo era
composto por 14 discentes que ja haviam feito esta disciplina (Grupo CF), totalizando
26 voluntarios. Apds os voluntarios jogarem o “Jogo da Memoria Micologica”, estes
responderam o questionario avaliativo disponibilizado no Googleforms®, com questdes
abertas e fechadas, sendo que o formulério s6 poderia ser respondido uma vez. Os
resultados foram tabulados e analisados.

Sobre a questdo “Qual sua percepgdo sobre o jogo da memoria sobre
micologia?”,as palavras “Didatico”; “Interessante”; “Divertido”, “Interativo” e “Facil”
apareceram cinco vezes, sendo as mais citadas pelos grupos avaliadores, mostrando,
assim, que a parte ludica e didatica foi constatada por ambos 0s grupos, ja que durante
0s encontros para a aplicacéo e avaliacdo do jogo foi perceptivel, em ambos 0s grupos,
a diversao e a construcdo de descobertas sobre o tema. Segundo Barros et al. (2019) o
conhecimento, quando transmitido em um ambiente harmonioso e divertido,
potencializa o intelectual dos educandos. Esta parte é satisfatdria sendo uma das
principais metas de um bom jogo didatico. Os outros termos e palavras que apareceram
foram: “Utilidade”; “Interativo”; “Conceitos”; “Dinamico”;"Fixacdo” e “Aprendizado”.

Em relacdo a questdo “Em sua visdo, qual nivel de ensino esse jogo pode ser
destinado?”, onde os estudantes avaliadores poderiam indicar mais de um, a maioria
indicou 0 jogo da memoria para ser usado tanto no Ensino Fundamental 1l (76,9%),
quanto no Ensino Médio (73,1%).

Sobre a questdo “O design do jogo e agradavel esteticamente?”, 24 (92,3%)
responderam que sim e apenas dois (7,7%), sendo um de cada um dos grupos, nao
gostaram do design. A estética € algo que deve ser pensado, para ser ludico e prazeroso,
as pecas tem que transmitir isso e Barros et al. (2019) consideram que 0 uso deles na
aprendizagem estimula o desenvolvimento e aperfeicoa as habilidades, onde os jogos
viram ferramentas que podem ser capazes de despertar o potencial criativo dosalunos.

Na questdao “As cartas do jogo apresentam boa legibilidade?”, todos os 26
(100%) voluntérios afirmaram que sim, indicando que o jogo é de facil entendimento e

manipulacdo, e que todo o conjunto de regras, possibilidades, duracdo e expectativas
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estdo funcionais para o objetivo proposto. Dialogando com a questdo Kishimoto (2007),
faz uma sintese dos pontos de um jogo, ela diz sobre como precisam ter regras bem
definidas, relevancia do processo de brincar, imaginacao e contextualiza¢do do espaco.

Sobre a questdo “A qualidade das imagens esta satisfatoria?”, 25 (96,2%)
responderam que sim e apenas um (3,8%), do grupo SF, ndo gostou das imagens usadas
no jogo. Em relacdo as questdes “Vocé recomendaria este jogo?”; “Jogaria
novamente?” e “Pode ser usado em sala de aula?”, todos os 26 (100%) voluntarios
afirmaram que sim. Estaé uma resposta muito positiva e mostra que 0 jogo tem
capacidade para ser usado pois, como diz Pedroso (2009) os alunos tém dificuldades nas
aulas tedricas, pois elas sdo cansativas e desgastantes.

Na questdo “Como o(a) professor(a) usaria, caso o utilizasse?”, dos 26
voluntarios, 16 (61,5%) utilizaria como “Fixac¢ao ou Revisdo de Contedo”. O grupo SF
citou que poderia ser usado em “Aula”; “Fixacdo ou Revisdo de Conteudo”;
“Interacdo”; “Aula Pratica”;““Avaliacdo” e “Atividade”.

No grupo CF as seguintes palavras surgiram: “Aula”; “Fixacdo ou Revisao”;
“Introducéo”; “Avaliacdo”; “Conhecimento Prévio” e “Torneio”. Este grupo apresentou
palavras iguais ou semelhantes ao grupo SF, entretanto dois termos chamaram atencéo:
“Conhecimento Prévio” e “Torneio”. Este resultado pode ser interpretado como,
atividade diagndstica, uma atividade que como os proprios voluntarios disseram, colhe
0 conhecimento prévio acerca de determinado contetdo, e com isso possibilita o
professor a conduzir sua aula de forma mais direta. O torneio pode ser uma boa opcao
do uso da ludicidade, e de forma dindmica estimula a socializagdo, motivagdo pelos
estudos e criatividade em estratégias para vencer.

Analisando a questdo “O que vocé achou de positivo neste jogo?”, as palavras
“Divertido”; “Interativo”; “Facil” e “Fixac¢ao” foram citadas por ambos 0s grupos de
estudantes voluntarios, mostrando que estas foram as impressdes positivas mais fortes
duranteo jogo. E sobre a questdo final da avaliacdo, “Qual(is) aspecto(s) este jogo
precisa melhorar?”, os aspectos indicados pelos estudantes foram: “Regras”; “Inicio”;

“Durabilidade”; “Variedade das Cartas” e “Estética”.
CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa permitiu demonstrar como o ludico pode e deve ser trabalhado no

ambito educacional, através de um jogo didatico. O jogo foi avaliado como apto para ser



ISSN: 2358-8829

-, CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

usado no ensino. De acordo com o resultado, a ludicidade esta presente, fazendo ser um

jogo divertido e com aprendizado, uma vez que este foi um dos pontos a ser investigado.
Palavras-chave: Educacdo, Ludicidade, Jogo Didatico, Ensino, Divulgacéo Cientifica.
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