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Resumo

Introducdo: O ensino de Ciéncias Bioldgicas,
especialmente da micologia, tem sido uma das grandes
preocupacBes para pesquisadores em educacdo nas
Gltimas décadas. Em virtude da utilizacdo de termos
técnicos associada as metodologias de ensino
atualmente utilizadas, o desafio para professores desta
ciéncia é considerado amplo e complexo. Estudos
demonstram que jogos educativos sdo instrumentos
pedagdgicos capazes de promover o aprendizado de
maneira ladica e interessante, munindo os profissionais
com ferramentas atuais e eficientes, promovendo junto
aos alunos ganhos significativos na relacdo ensino-
aprendizagem. Objetivo: O presente trabalho buscou
investigar a importancia do uso de jogos educativos
para o ensino da biologia dos fungos. Metodologia:
Desse modo, foi confeccionado um jogo educativo
(recurso didatico) para auxilio nas aulas de ciéncias e
biologia sobre os fungos. Resultados e Discussdo: A
analise dos dados preliminares obtidos revela que o uso
de jogos detém grande aceitacdo pelos professores e
estudantes. E importante perceber que para
compreender 0 uso destes instrumentos nas praticas
pedagégicas de ciéncias e biologia, enquanto
contribuicdo para a aprendizagem satisfatdria seré
necessario contornar dificuldades de interpretacdo dos
conceitos bioldgicos pelos alunos. Além disso, é
fundamental preencher lacunas existentes do ensino-
aprendizagem nesta &area. Assim, € imprescindivel
direcionar os futuros profissionais da area do ensino de
ciéncias, a partir das suas proprias concepgdes e
experiéncias, para ampliar seus métodos de ensino e
seus recursos didaticos. Deve haver interesse dos
professores em elaborar atividades que possam
assegurar aprendizagem efetiva na construcdo do
conhecimento cientifico, orientada ao tratamento de
situaces problema que possam dar maior significado
ao processo de ensino. Conclusdes: A utilizacdo de
jogos educativos parece ser uma ferramenta capaz de
promover melhorias para o ensino de Ciéncias
Biologicas. A insercdo desta tecnologia aplicada a

educacdo detém grande potencial de uso nos diversos
ambientes do ensino de ciéncias e biologia.
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1. Introducéo

A organizagdo do ensino de ciéncias tem sofrido, nos
altimos anos, inimeras propostas de transformago.
Em geral, as mudancas apresentadas tém o objetivo de
melhorar as condicbes de formacdo do espirito
cientifico dos alunos em vista das circunstancias
histérico-culturais da sociedade. As alteracdes tentam
situar a Ciéncia e 0 seu ensino no tempo e no espacgo,
enfatizando em cada momento um aspecto considerado
mais relevante na forma do homem entender e agir
cientificamente no mundo por meio de um
conhecimento que, de modo geral, estd além do senso
comum [Moreira 2006].

Segundo os Par@metros Curriculares Nacionais
(PCNs), o ensino de qualidade que a sociedade
demanda atualmente se expressa aqui como
possibilidade do sistema educacional vir a propor uma
pratica educativa adequada as necessidades sociais,
politicas, econ6micas e culturais da realidade
brasileira, que considere os interesses e as motivagoes
dos alunos e garanta as aprendizagens essenciais para a
formacdo de cidaddos autbnomos, criticos e
participativos, capazes de atuar com competéncia,
dignidade e responsabilidade na sociedade em que
vivem [Brasil 1997].

Sendo assim, o estudo de ciéncias e biologia deve
ajudar o aluno a compreender conceitos cientificos
béasicos e estabelecer relagdes entre estes e 0 mundo em
que ele vive, levando em conta a diversidade dos
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contextos fisico e cultural em que esta inserido [Reis et
al. 2005].

Uma reflexdo aprofundada sobre a metodologia do
ensino de ciéncias evidencia marcas profundas de
tradicionalismo, inclusive o distanciamento entre teoria
e pratica. Essa percepgdo pode ser confirmada por
algumas préaticas adotadas pelos professores. Basta
entrar em uma sala de aula para perceber tal fato. Os
professores, apenas com a lousa, consideram-se
prontos para fazer as demonstragcBes, mas na maioria
das vezes, eles ndo dispdem de tempo para discussao
mais relevante sobre a aplicacdo dos conhecimentos
[Gomes e Oliveira 2006].

Ao relacionar as tendéncias metodologicas e o
ensino de ciéncias, verifica-se que o mesmo ainda
carrega principios da educacdo tradicional. No ensino
fundamental hd maior mobilidade que, por vezes, cai
em mal-entendidos e confusdes. N&o raro ser
interpretado como uma listagem de termos a serem
memorizados [Delizoicov e Angotti 1994].

O desenvolvimento de metodologias inovadoras
vem ao encontro do atendimento das necessidades do
aluno, como ser Unico e singular, que recorre a
diferentes estratégias de aprendizagem e exibe
maultiplas habilidades ao resolver problemas [Figueroa
et al. 2003], ao tempo em que, amplia o arsenal
didatico-pedagodgico do professor que passa a contar
com ferramentas de maior atracdo dos estudantes para
os conteldos abordados com vistas a melhoria do
aprendizado.

Assim, quando se deseja um ensino de ciéncias
baseado na tendéncia critico-social, percebe-se a
necessidade dos métodos  favorecerem a
correspondéncia dos conteddos com os interesses dos
alunos, e que estes possam reconhecer nos conteddos o
auxilio ao seu esforco de compreensdo da realidade.
Dai a importancia da Ciéncia cotidianamente, pois a
ciéncia do familiar € uma das maneiras mais eficazes
de apresentar a ciéncia a ndo-cientistas [Fisher 2004].

Ainda neste contexto, acredita-se que ndo se deve
dar tanta énfase ao repasse dos contelidos, mas sim a
contextualizagdo. Para muitos, ensinar é meramente
transmitir conhecimento. No entanto, quando se pensa
em como se aprende é que Sse consegue
verdadeiramente a contextualizacdo pretendida. Sendo
assim, o aluno deixaria de ser mero repetidor de
conceitos passando a ser sujeito ativo de sua
aprendizagem [Gomes e Oliveira 2006]. Por isso, deve-
se repensar a metodologia do ensino de ciéncias e
biologia, considerando sempre a realidade do aluno e
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as condicdes oferecidas aos professores para que tal
transformacdo ocorra de maneira equilibrada e
permanente.

No entanto, de acordo com a histéria da educacdo
no Brasil, a pratica docente em ciéncias e biologia
sempre esteve voltada para a racionalidade técnica. A
atividade do profissional orientada pela racionalidade
técnica tem como principal objetivo a solugdo de
problemas através da aplicacdo rigorosa de teorias e
técnicas cientificas. Assim, a atividade docente
fundamenta-se na priorizagdo da mera transmissdo de
contelidos em detrimento dos métodos que prezam a
reflexdfo e a participacdo, tanto por parte dos
professores quanto por parte dos alunos [Carvalho
2002].

No procedimento da racionalidade técnica, também
considerado como modelo Tradicional de Ensino, ndo
ha interacdo de conhecimentos entre professores e
alunos e nem entre os alunos, seguindo-se a utilizacéo
exclusiva de livros didaticos como Unica fonte de
conhecimentos eficazes. Prevalece entre os professores
uma visdo muito simples do ensino e do ser professor,
que consiste em transmitir verdades cientificas
consideradas inalteraveis, que devem ser assimiladas
pelos alunos, sem qualquer preocupacdo com oS
contextos historicos, filoséficos e/ou socioculturais
[Setuval e Bejarano 2009].

Além disso, a maioria das escolas apresenta
escassez de material biolégico para realizacdo de aulas
préticas e falta de estrutura laboratorial para propiciar
aulas praticas mais interativas. Dessa forma, grande
parte dos conceitos envolvidos torna-se abstrata, e este
fato faz com que exista uma dificuldade maior para que
os alunos compreendam e se aproximem dos contetdos
das Ciéncias Bioldgicas [Santos et al. 2008; Fialho et
al. 2012].

Considerando o exposto, deve-se ressaltar como
agravante, no que tange ao ensino de Ciéncias
Biologicas, o fato de que diferentes propostas
pedagbgicas ignoram e evitam conhecer as
representagdes dos estudantes [Oliveira 2002]. No
entanto, 0 que 0s nossos alunos aprendem depende em
muito do conteldo que j& trazem, isto é, de suas
concepgdes prévias sobre o queremos ensinar, bem
como das caracteristicas do nosso ensino [Schnetzler
1992]. Dessa forma, quando o aluno ndo se sente
contemplado com suas ideias prévias, isso gera conflito
que pode culminar em desinteresse e resultados
negativos de aprendizado [Giordan e Vecchi 1996].
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Desse modo, a importancia do aprendiz evidencia,
em primeiro lugar, a necessidade de apresentar 0s
conhecimentos escolares em contextos que o aluno
reconheca como significativos e merecedores de seu
esforco intelectual. Dessa forma, possibilitando que o
olhar do professor dirija-se para as potencialidades e as
dificuldades dos alunos em suas interacbes com 0s
conteddos [Lima e Aguiar Junior 1999]. Assim, a
assimilagdo dos contetidos se tornara algo mais facil de
ser obtido.

Os PCNs preveem que os alunos devem ser capazes
de conhecer diferentes papéis dos microrganismos e
fungos em relacdo ao homem e ao ambiente [Brasil
1998]. No entanto, a micologia é pouco discutida
guanto ao seu ensino, e em consequéncia disso e das
atuais discussdes em educagdo, o ensino dessa tematica
ndo pode continuar utilizando apenas as concepc¢des
tedricas encontradas nos livros didaticos, expressas em
propostas  tradicionais de memorizagcdo, sem
contextualiza-las, ndo estimulando e incentivando a
curiosidade.

Nesse contexto, Leite e Santos [2001] relatam que
no processo de ensino e aprendizagem em ciéncias e
biologia os alunos ndo aprendem ou aprendem
parcialmente o0s conceitos. No entanto, ensinar
contetidos especificos ndo € intrinsicamente negativo,
tudo depende de como os contelidos sdo ensinados e
como sdo aprendidos, pois os contetdos designam o
conjunto de conhecimentos ou formas culturais cuja
assimilacio e apropriacdo pelos alunos séo
consideradas essenciais para seu desenvolvimento e
socializagdo [Coll e Valls 2000]. Assim, para aprender
um conceito €& necessario estabelecer relagGes
significativas com outros conceitos e com o mundo
[Pozo 2000].

Além disso, a falta de material adequado e mais
abrangente, no que se refere ao estudo dos fungos,
aliada as dificuldades dos professores sdo algumas das
justificativas para a ma qualidade do ensino desses
organismos nas escolas, fazendo com que 0s mesmos
ndo deem a devida atengdo ao conteldo que é de suma
importancia para o entendimento de processos vitais,
ao funcionamento e manutencdo do equilibrio de um
ecossistema, como também necessario a compreensao
da acdo de farmacos no organismo humano e em outras
areas da biologia [Santos 2003].

Contudo, um dos grandes desafios no ensino é
promover o emprego de metodologias que estejam
envolvidas com uma aprendizagem que proporcione
compreensdo do conteldo de forma mais eficaz e
significativa  [Moreira  2006].  Aprendizagem
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significativa é aquela em que o estudante assimila o
conteldo e relaciona com conceitos relevantes, claros e
acessiveis na estrutura cognitiva [Bock et al. 2009].

Os fendmenos bioldgicos, assim como qualquer
evento relativo ao cotidiano, sdo explicados por
significados que, antes da coeréncia cientifica, devem
ser Uteis para quem os utiliza e aprende [Moreira
2006]. Uma melhor construgdo do conhecimento
ocorre com a utilizacdo de artificios para tornar o
ensino tedrico o mais fascinante possivel [Piaget
1969]. A utilizacdo de metodologias inovadoras
aplicadas ao desenvolvimento das percepcdes do
estudante é de suma importancia para o aprendizado,
tornando alguns contetdos mais complexos, algo de
facil assimilacdo. Nesta perspectiva, a utilizacdo dos
diferentes jogos educativos dentro da sala de aula
podem ser meios poderosos para proporcionar uma
aprendizagem mais eficaz.

A arte de ensinar € complexa e espera-se do
professor, além do dominio do contelido especifico,
conhecimento sobre como se aprende o tema que
ensina [Lemos 2008]. A participagdo do aluno como
agente proativo no processo de aprendizagem é algo
raro no sistema de ensino até os dias de hoje.
Atualmente, este cendrio vem sendo alterado diante das
grandes mudancgas e dinamismos ocorridos no mundo
em que vivemos, com o emprego de novas tecnologias
e ferramentas que nos possibilitam ter maior acesso a
informagdo, de maneira rapida e mais eficiente, de
forma que os estudantes se fazem mais presentes em
sala de aula, interagindo, participando e trocando
experiéncias, o que, consequentemente, influencia e
reflete  diretamente no processo de ensino-
aprendizagem [Mendonca et al. 2012], implicando
sobre o professor que deve estar atualizado e
capacitado ao uso destas tecnologias.

Frente as dificuldades mencionadas, alguns
pesquisadores da area do ensino de ciéncias e biologia
tém desenvolvido materiais didatico-pedagdgicos
capazes de aumentar o interesse dos estudantes pelo
tema, ao tempo em que podem ser utilizados pelos
professores como ferramentas auxiliares para a pratica
pedagogica. Tem sido demonstrado, por exemplo, que
a partir da utilizacdo de materiais de baixo custo,
encontrados no dia a dia, é possivel realizar aulas mais
encantadoras e motivadoras, nas quais os alunos séo
envolvidos na construcdo do conhecimento [Souza et
al. 2008], favorecendo a apreensdao dos contetidos
ministrados.

As vantagens didaticas da apresentacdo de jogos
educativos sdo largamente reconhecidas. Tais materiais
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sd0 muito promissores em sala de aula tendo como
principal beneficio apresentar-se como método ativo de
aprendizagem, capaz de abranger todos os participantes
de forma simultinea na mesma tarefa; ser
extraordinariamente barato e de execucdo rapida [Sepel
e Loreto 2007].

Os jogos educativos possibilitam a experimentacéo,
0 que, por sua vez, leva os estudantes a relacionar
teoria e a prética. Isto lhes proporcionara condi¢Bes
para a compreensdo dos conceitos, do desenvolvimento
de habilidades, competéncias e atitudes, contribuindo
também, para reflexdes sobre 0 mundo em que vivem
[Cavalcante e Silva 2008].

A utilizacdo de jogos educativos serve para que o
aluno elucide suas davidas, valorize o ambiente que o
cerca e compreenda que ndo é a utilizacdo de materiais
previamente construidos e meramente utilizados pela
escola para ilustrar a sua aula [Matos et al. 2009] que
levard aos melhores resultados de aprendizado de um
tema.

Diante do exposto, é possivel perceber que os jogos
educativos sdo instrumentos dindmicos e que podem
ser eficientes na préatica docente diante da abordagem
de conteGdos que, muitas vezes, sdo de dificil
compreensdo pelos alunos, especificamente, no ensino
de ciéncias e biologia [Setuval e Bejarano 2009].

E pertinente o estabelecimento de situagdes de
interacdo e cooperagdo entre os alunos, os professores
e, sem duvida, os recursos didaticos, agentes capazes
de possibilitar melhores condi¢fes ao processo ensino-
aprendizagem com apresentacdes de informacdes,
conceitos e compreensdo de contetdos, mantendo a
relagdo de didlogo com e entre os discentes [Tedesco
1998].

Desse modo, a utilizacdo de praticas pedagogicas
diversas auxilia no processo de aprendizagem, de
modo que os diversos temas possam se tornar mais
assimilaveis e, provavelmente, isso traz vantagens
tanto para o aluno quanto para o professor, pois a
utilizacdo desses recursos variados tende a facilitar a
compreensdo do aluno, ajudando na construgdo dos
novos conceitos possibilitando um aprendizado mais
significativo.

Segundo Lima Filho e colaboradores [2011],
somente quando o estudante vé significado no que esta
estudando é que ele consegue compreender e produzir
0 saber. Entretanto, grande parte das metodologias de
ensino atual é ainda baseada em modelos considerados
ultrapassados, de modo que o estudante age de forma
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passiva, atuando com pouca participacdo em sala de
aula. Na outra ponta do processo o professor age,
muitas vezes, de forma mais tedrica e expositiva, sem
promover maior interagdo ou troca, devido inclusive, a
problemas como falta de tempo para a preparacdo e
execucdo das aulas, caréncia na estrutura escolar e de
materiais de ensino, baixa remuneracdo dos
professores, entre outros.

Como consequéncia de todos esses fatores, o
aprendizado se torna prejudicado e muitas vezes pouco
significativo. Juntamente com todo este processo, 0
professor deve se preocupar ainda com a forma como o
assunto é apresentado, abordado e como é interpretado
por quem produz e quem o utiliza [VInieska 2013] para
assim dar sentido ao trabalho que realiza através das
aplicagdes que os estudantes poderao realizar.

Assim, conforme explanado anteriormente, dentre
as estratégias que mais contribuem para a consolidacéo
e motivacdo do aprendizado encontram-se 0S jogos
educativos [Almeida 1981]. Essas ferramentas
facilitam a articulagdo entre certos conhecimentos e
conceitos, dentro de wuma determinada linha
pedagodgica, além de estimular a criatividade e o
aumento da capacidade de decisdo. Jogos também
estimulam a leitura, a escrita e a pesquisa, funcionando
como meio no qual se consegue envolver a
interdisciplinaridade [Arouca 1996].

Desta forma, utilizar materiais diferentes como
recurso didatico serd capaz de entusiasmar o aluno na
aula tedrico-préatica, tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais eficiente e atraente. Jogos
educativos sdo de grande importancia porque, ndo s6
enriquecem a capacidade criativa do aluno, mas
também promovem a construcdo do conhecimento que
pode ser usada como referéncia que permite
materializar uma ideia ou um conceito, tornando-os
assim, diretamente assimilaveis [Giordan e Vecchi
1996].

Enfim, acreditamos que o uso de metodologias
diversas, utilizando recursos didaticos na sala de aula
pode auxiliar muito no desenvolvimento do senso
critico dos estudantes, fazendo com que o aluno se
torne um agente ativo na construgdo do conhecimento
e na sua propria aprendizagem.

Dentre os estudos sobre a utilizacdo de jogos
educativos podemos citar os trabalhos de Campos et al.
[2014] com a producao de jogos didaticos que auxiliam
na compreensdo do conteldo de Genética e de
Evolucdo dos Vertebrados; Candeias et al. [2014] com
a utilizacgdo do jogo didatico no ensino de
microbiologia para o ensino fundamental e médio;
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Ferreira et al. [2012] com a aplicacdo de jogos ludicos
para o ensino de quimica como auxilio nas aulas sobre
tabela periddica; Manso e Puga [2012] com um jogo da
Meméria Consciente, criado com o0s objetivos de
trabalhar de forma lGdica e interativa os conceitos
relacionados ao tema dgua; Calado et al. [2011] com
um jogo didatico aos professores de biologia para o
ensino de bridfitas; Santo e Melo [2012] com a
producdo do jogo didatico para o ensino de ciéncias,
abordando conteudos referentes aos grupos de seres
vivos. Estes trabalhos oferecem uma proposta de
metodologia de ensino inovadora, utilizando os jogos
como recursos pedagdgicos, e vém conseguindo éxito
ao produzir melhorias nas relag6es entre o ensino e o
aprendizado.

Com base nas consideragbes tecidas, torna-se
factivel acreditar que o uso de jogos educativos seja
capaz de propiciar aprendizagem mais significativa,
participativa, dindmica e atraente. Dessa forma, a
possibilidade de introduzir métodos distintos na sala de
aula pode contribuir na relagdo mais rica e positiva
entre docente e discente e também para o avanco
tedrico e pratico no sistema educacional, de forma a
melhorar o contexto social como um todo.

A partir desses pressupostos e das questdes
vivenciadas nas diferentes situagBes do cotidiano
escolar referente as abordagens sobre os fungos, 0
presente trabalho tem por finalidade investigar a
importancia do uso de jogos educativos para o ensino
da biologia dos fungos, estabelecendo conexdes entre a

teoria e a pratica no ensino de ciéncias e biologia.

2. Metodologia
2.1 - Desenho de estudo

Trata-se de um estudo prospectivo, de carater
exploratorio baseado no modelo de pesquisa
denominado pesquisa-acdo, no qual é possivel, ao
mesmo tempo, realizar diagndstico e fazer analise de
uma determinada situagcdo. Neste tipo de estudo é
possivel propor aos sujeitos mudangas capazes de
promover o aprimoramento de todo o contexto
analisado [Thiollent 1992; Engel 2000; Baldissera
2001; Tripp 2005].

2.2 - Procedimentos de elaboracéo/adaptacéo
e construcao do jogo educativo

Apo6s intensa pesquisa bibliografica referente aos
trabalhos publicados que utilizaram jogos educativos
como recursos didaticos facilitadores do processo de
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ensino-aprendizagem, elaboramos/adaptamos um jogo
de tabuleiro micol6gico (Figura 1).

O jogo educativo foi produzido com materiais de
facil acesso, confeccdo préatica e durabilidade para os
professores de ciéncias e biologia complementarem
suas aulas, facilitando o trabalho em sala de aula. O
jogo de tabuleiro micologico pode permitir vivenciar
investigacGes cientificas no campo micoldgico e pode
ser utilizado como recurso didatico para auxilio nas
aulas de ciéncias e biologia, utilizando a realidade local
e desmistificando a ideia de que os fungos s6 trazem
prejuizos aos humanos. Assim, os estudantes poderdo
ter uma visdo multifacetada dos fungos, contribuindo
para o0 aprendizado destes organismos tdo importantes
para vida no planeta.

Este pode ser jogado por duas ou mais pessoas,
sendo utilizada uma superficie plana e pré-marcada
com um caminho a ser percorrido. O nimero de casas a
serem percorridas é definido a partir do langamento de
dado que indica o nimero de casas que se pode
avancar até completar todo percurso. Neste caminho o
jogador encontra desenhos e marcag¢fes no jogo, com
abordagem de aspectos positivos (por exemplo: Os
fungos sdo responsaveis pela decomposi¢do da matéria
organica do planeta; Os fungos sdo organismos
produtores de antibioticos, importantes no combate as
infeccBes bacterianas; Os fungos sdo
biotransformadores) e negativos dos fungos (por
exemplo: Cuidado! Aqui tem mofo que causa alergia!;
Perigo, cogumelo venenoso!; Os fungos estéo
estragando as frutas da casa). Se ao longo do jogo, o
participante parar em uma casa com aspecto negativo,
0 jogo indicara a ele que volte algumas casas ou fique
uma ou duas vezes sem jogar, se parar numa casa com
aspecto positivo, ele avanga e tem mais chance de
chegar ao final, saindo vencedor.

O jogo permite aos estudantes uma ampla interacéo
e conhecimento sobre a importancia e utilizacdo dos
fungos, bem como 0s prejuizos causados por esses
organismos, demonstrando aos mesmos que estes
organismos  apresentam  mais  beneficios  que
maleficios.

Apos apresentacdo do trabalho a direcédo da escola e
aos professores de ciéncias e biologia e estando este
devidamente autorizado, o jogo de tabuleiro
micoldgico foi utilizado pelos alunos do 7° Ano do
ensino fundamental e do 2° Ano do ensino médio de
uma escola publica de Senhor do Bonfim-Bahia. Estas
séries foram selecionadas, pois segundo a matriz
curricular da educacdo basica do Estado da Bahia, sdo
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nestas séries que se desenvolve o contetdo de Biologia
dos Fungos.

O jogo educativo pode ser utilizado como
instrumento de apoio, isto é, sera Gtil como reforgo dos
conteddos estudados. Por outro lado, tal ferramenta
deve se tornar instrutiva e transformada numa disputa
saudavel e divertida capaz de conseguir, mesmo que
sutilmente, desenvolver um caminho certo ao aprendiz.

Considerando que o aspecto competitivo durante o
jogo sera evidente, porém ndo se torna motivo de
preocupacdo, pois o professor estard preparado para
esclarecer que esse tipo de competi¢do é apenas no
jogo e que 0 maior interesse ndo é vencer tal disputa,
mas garantir um melhor nivel de aprendizado a todos
0s envolvidos no processo.

3. Resultados e Discussao

Muitas vezes, o desinteresse do aluno na escola é
atribuido a falta de motivagéo, acarretada pela forma
expositiva do professor repassar contetdos, impondo
regras rigidas e tratando os assuntos de forma fria e
distante. Porém, as pessoas ndo sao iguais e para fazer
chegar a elas o conhecimento, despertando-lhes o
interesse pelo assunto a ser ensinado, é necessario usar
uma linguagem mais atraente, aproximando-se o
maximo possivel da realidade de cada um, de modo a
transformar os contetidos em vivéncias.

Cada professor apresenta metodologia prépria e
estilo de realizar seu trabalho, mas nem sempre
consegue alcangar seus objetivos porque determinados
alunos apresentam dificuldades de aprendizagem nas
formas mais diversas. Vindo ao encontro dessa
necessidade de contribuir com o ensino-aprendizagem,
de uma forma diferenciada mais dindmica e
interessante, & possivel oferecer opgdes para sanar,
sendo todas, pelo menos parte das dificuldades de
aprendizagem sobre fungos.

Assim, como forma de consolidar a pesquisa
realizada, apresentamos o jogo de tabuleiro micoldgico
e ressaltamos que jogos de tabuleiro incentivam a
capacidade de memoria e ajudam a desenvolver o
raciocinio légico e abstrato.

Desse modo, diante do levantamento bibliografico
realizado e da producdo e utilizacdo do jogo de
tabuleiro micoldgico, percebemos que uma das opgdes
para tornar o aprendizado mais simples e prazeroso é a
utilizacdo de jogos educativos. As atividades ldicas
podem auxiliar os alunos na apropriagdo dos
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conteldos, e  consequentemente  gerar  uma
aprendizagem significativa [Lima Filho et al. 2011].

O jogo de tabuleiro micolégico obteve grande
receptividade dos estudantes, estes relataram que ao
utilizar jogo o conteddo ficava mais facil
principalmente pelo fato de estd brincando e
aprendendo ao mesmo tempo. Além disso, ao passo
gque jogavam, associavam 0s conceitos apresentados
pelo professor durante a aula. Desse modo, 0s
estudantes e também os professores sdo beneficiados
com a utilizacdo do jogo produzido.

Todavia, percebemos que o fato dos jogos serem
associados com ideia de prazer faz com que alguns
professores ainda ndo os enxergam com bons olhos,
pois confundem a interacdo e divertimento dos alunos
com indisciplina e acabam com receio de perder o
controle da classe. Desta forma, seus beneficios ainda
sdo pouco divulgados e aplicados [Castro e Costa
2011]. Entretanto, os PCNs para o ensino fundamental
orientam a utilizacdo dos jogos como estratégia
didatica para superar o ensino tradicional [Brasil
1998].

Assim, os materiais didaticos sdo instrumentos
essenciais para 0s processos de ensino e aprendizagem,
e 0 jogo educativo caracteriza-se como uma relevante e
possivel alternativa para auxiliar em tais processos por
proporcionar a constru¢do do conhecimento ao aluno
[Campos et al. 2014]. Dessa forma, aluno aprende
através da busca, da descoberta e do raciocinio.

Atualmente, 0s jogos educativos estdo sendo muito
utilizados como proposta facilitadora para 0 processo
de ensino-aprendizagem, buscando tornar as aulas mais
cativantes e dindmicas. Segundo Kishimoto [2010], o
jogo é considerado um tipo de atividade que possui
duas funcdes: a ludica e a educativa. Elas devem estar
em equilibrio. A aplicacdo de jogos em sala de aula
pode trazer vantagens pedagdgicas a fendmenos
diretamente ligados a aprendizagem: cognicdo, afeico,
socializa¢do, motivacdo e criatividade [Miranda 2002].

Nesse sentido, 0s jogos sdo uma possibilidade
viavel e fascinante para aprimorar as relagdes entre
professor — aluno — conhecimento, reconhecendo que
estes podem propiciar ao individuo um ambiente
agradavel, encantador, prazeroso e rico em
possibilidades, que torna mais simples a aprendizagem
de varias habilidades [Castro e Costa 2011].

Por este motivo, a aplicacdo de jogos educativos

permite que aluno e professor dialoguem com clareza,
facilitando a elucidacdo de duavidas e buscando
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materiais que ndo sdo previamente construidos, mas
aqueles que estdo presentes no dia a dia, trazendo uma
visdo mais realista para o aluno [Arcanjo et al. 2009].

Segundo Espinosa [1996] as imagens tém um
enorme potencial para transmitir diversos conceitos,
muitas vezes de forma mais clara que a linguagem
verbal. Deste modo, o uso de cores, formas e a
atividade com caréater ludico teré papel determinante no
sucesso da aplicagdo dos jogos educativos.

Contudo, percebemos que a utilizagdo de
metodologias diferentes para 0 ensino deve ser
incentivada nas instituicdes de ensino do pais, no
sentido de se propiciar a integragdo entre os conteidos
trabalhados nas disciplinas e o desenvolvimento de
atividades praticas, promovendo assim a intensa
participacdo dos alunos no processo de aprendizagem,
pois favorece o conhecimento dos alunos envolvidos,
possibilitando a propagacdo do conhecimento e
aumentando a criatividade e o espirito de equipe entre
0s mesmos [Matos et al. 2009].

Além disso, precisamos de uma escola
fundamentada apenas no discurso oral e na escrita,
centrada em procedimentos conclusivos e lineares,
praticamente  desconhecendo as  possibilidades
pedagdgicas dos jogos. A escola ndo pode desconhecer
esta realidade e, muito menos, caminhar em sentido
oposto a ela [Pretto 2013].

A tilizacdo de jogos educativos é bastante
relevante, pois permite ao aluno construir o
conhecimento sobre 0 objeto de estudo ao invés de
apenas receber informagdes teoricas e praticas sobre o
assunto abordado. Além disso, a diversidade do
material pedagdgico facilita o aprendizado, tornando as
aulas praticas mais dinamicas e produtivas.

Assim, consideramos o uso de jogos educativos
estratégico, no sentido de garantir a melhor assimilacéo
dos conhecimentos ministrados em aula, pois é um
recurso eficaz, apropriado e um verdadeiro exemplo de
como opcdes simples e préximas da realidade de
qualquer professor podem unir teoria e pratica,
despertando ou ainda resgatando a motivacdo do aluno
pela ciéncia e o aprendizado.

4. Conclusao

A partir do desenvolvimento do jogo de tabuleiro
micoldgico e das suas potencialidades para a relagao
ensino-aprendizagem é possivel concluir que: O jogo
educativo colabora com aspectos de visualizacdo e
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compreensdo de conteddos funcionando como

importante recurso para o aprendizado.

A utilizacdo do jogo educativo amplia, de maneira
inovadora, o arsenal metodoldgico dos professores
favorecendo sua performance em sala de aula;

Os jogos educativos funcionam como ferramenta de
interacdo e socializacdo de professores e alunos e de
alunos entre si, tornando-se fator de construcdo do
conhecimento e aumento do aprendizado.

As aulas se tornam mais atraentes, a partir da
utilizagdo do jogo educativo quebrando a rotina e
resgatando o interesse dos alunos pelos assuntos
implicando na efetiva assimilagdo dos conteddos
abordados.
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Figura 1. Prot6tipo do jogo de tabuleiro micoldgico. Fotografia: Tatyane Moraes
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