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INTRODUCAO

As metodologias utilizadas em sala de aula influenciam na forma que os alunos
aprendem. Logo, é de se esperar que um método mais conteudista € menos dinamico seja,
no minimo, desinteressante (Ursi et al., 2018). Sob a Gticade que o aluno precise de
métodos mais ladicos no processo de aprendizagem, € necessario frisar que 0s jogos
pedagogicos possibilitam maior desenvolvimento cognitivo, autonomia, senso critico,
interacdo social e 0 acompanhamento do contetdo (Almeida; Oliveira; Reis, 2021).

A utilizacdo de metodologias mais criativas fortalece a relacéo professor a aluno
a medida que o discente desenvolve habilidades que melhoram o lado cognitivo, desperta
curiosidade e proporciona uma maior troca de saberes, demonstrando, inclusive maior
empenho durante as atividades (Oliveira; Santos, 2017). Tendo em vista que a Botanica
é uma area complexa e imersa em diversos pré-conceitos, a falta de interesse por parte de
alguns alunos € uma questdo desafiadora que pode ser superada com ferramentas
pedagdgicas alternativas (Neves et al., 2019).

Embora os fungos sejam tradicionalmente tratados em Botanica, estes organismos
apresentam uma linha evolutiva independente das plantas. Na realidade, eles
compartilham mais caracteristicas com os animais (Evert et al., 2014). Mesmo estando
presente no cotidiano dos estudantes e de sua importancia ecoldgica e econémica, 0s
fungos ainda despertam pouco interesse nos estudantes do ensino superior.
Provavelmente, isso se deve a auséncia de materiais didaticos especificos (Simas; Fortes,
2013) fazendo com que estes organismos sejam pouco discutidos na educacdo béasica
(Marques et al., 2016). Isso torna o ensino de fungos desafiador, sendo por muitas vezes
superficial e estritamente tedrico (Simas; Fortes, 2013).

A auséncia de contato com o objeto de estudo pelo estudante pode promover o |

desinteresse, influenciando a compreensédo e a forma de como o aluno vé determinado
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conteudo. De acordo com Ursi et al. (2018), a falta de atividades praticas de diferentes
naturezas e o uso limitado de tecnologias, especialmente as digitais, tdo familiares aos
estudantes, também representam obstaculos.

Assim, nés, licenciados do curso de Ciéncias Biologicas da Faculdade de
Educacdo de Itapipoca — CE, apresentamos uma vivéncia pedagdgica referente ao

desenvolvimento de um jogo didatico para o ensino e aprendizagem dos fungos.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O jogo didatico "Corrida dos Zigomicetos™ foi desenvolvido como uma atividade
avaliativa para a disciplina de Morfologia e Taxonomia de Criptdgamas, componente
curricular obrigatorio do curso de licenciatura em Ciéncias Biologicas da Faculdade de
Educacdo de Itapipoca (FACEDI). A proposta visou criar um material didatico alternativo
para facilitar o ensino de Criptdgamas, com foco especial nos fungos, visando aprimorar
a compreensdo dos contetidos abordados na disciplina, conhecida por sua complexidade
e riqueza conceitual.

O jogo foi planejado para ensinar sobre Zigomicetos de forma ludica e interativa.
Escolheu-se o formato de tabuleiro para oferecer uma abordagem detalhada e atrativa,
possibilitando a participacdo simultanea de varios alunos. A base, feita de isopor, tornou
a estrutura leve e resistente, e o design foi impresso em papel fotografico, destacando as
instrucdes de cada casa. Dois bonecos representavam as equipes participantes, e um dado
era usado para avancar no tabuleiro, combinando sorte e estratégia, 0 que aumentou o
dinamismo e o0 engajamento dos estudantes na atividade.

A confecgéo do tabuleiro envolveu a estruturacdo da base de isopor, cortada no
tamanho adequado para acomodar todo o design do jogo, e a colagem do papel fotografico
impresso sobre essa base. As casas do tabuleiro foram numeradas, e algumas foram
marcadas com um ponto de interrogacdo (?), indicando que os jogadores deveriam
responder a uma pergunta ao parar nessa casa. Cada casa do tabuleiro continha instrucoes
especificas que deviam ser seguidas pelos jogadores, como avancar ou retroceder
determinadas casas, ou realizar acles especificas.

As regras do jogo foram elaboradas para garantir uma dindmica fluida e educativa.
Os jogadores avangam no tabuleiro de acordo com o numero obtido ao langar o dado. Ao
parar em uma casa marcada com um ponto de interrogacéo (?), o jogador deve responder
a uma pergunta sobre 0s Zigomicetos; se a resposta estiver correta, o jogador avanga uma

casa adicional, se estiver errada, o jogador retrocede duas casas. Cada casa do tabuleiro
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tem uma instrucdo especifica que deve ser seguida, desenvolvidas para reforcar o
aprendizado e manter o jogo desafiador e interessante.

O jogo comeca com uma explicacdo das regras e uma apresentacdo das instrucdes
de cada casa do tabuleiro, realizada pelos idealizadores do jogo e supervisionada pela
professora responsavel pela disciplina. Os jogadores séo divididos em duas equipes, cada
uma representada por um boneco. As equipes se revezam langando o dado e avangando
suas pecas no tabuleiro conforme o namero sorteado e as instru¢des das casas. O jogo
continua até que uma das equipes chegue ao final do percurso no tabuleiro; a equipe que
alcancar primeiro o final é declarada vencedora.

Durante o jogo, os idealizadores monitoram o progresso dos jogadores e
esclarecem duvidas sobre as regras e perguntas. Apds a conclusdo do jogo, uma roda de
conversa € realizada para avaliar a experiéncia. Os participantes, incluindo a professora,
discutem os pontos fortes e fracos do jogo e sugerem melhorias. A avaliacdo da atividade
inclui feedback sobre a clareza das regras, a relevancia das perguntas e o impacto do jogo
na consolidag&o dos conhecimentos sobre 0s Zigomicetos.

O jogo visa enriquecer o ensino-aprendizagem em Botanica, incentivando
maior participacdo e engajamento dos alunos. Essa abordagem ludica facilita a
compreensao dos fungos Zigomicetos, promovendo habilidades cognitivas, sociais e
emocionais. Como complemento pratico as aulas teoricas, a atividade coloca os
alunos como protagonistas de seu aprendizado, incentivando pensamento critico e
adaptacdo pedagogica.

A ‘Corrida dos Zigomicetos’ foi desenvolvido como atividade avaliativa da
disciplina de Morfologia e Taxonomia de Criptdgamas, componente curricular
obrigatdrio do curso de licenciatura em Ciéncias Biologicas da FACEDI. A intencéo foi
produzir material didatico alternativo para o ensino de Criptdgamas, especialmente de
fungos, a fim de corroborar com a compreensao dos assuntos abordados, uma vez que a
disciplina possui diversos conceitos.

Os autores do presente trabalho ficaram responsaveis por abordar os Zigomicetos,
um grupo de fungos filamentosos. O formato de tabuleiro foi escolhido para a confeccdo
do jogo didatico por propiciar uma abordagem mais especifica e detalhada da tematica, o
que exige uma concentragcdo maior por parte dos jogadores, além de ser mais convidativo,
e permitir um maior namero simultaneo de participantes. O jogo foi desenvolvido com
materiais de baixo custo e as perguntas que norteiam a sua dindmica estiveram atreladas

as discussdes ocorridas em sala de aula sobre 0 assunto..
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo didatico “Corrida dos Zigomicetos” explora caracteristicas desse grupo
de fungos. A turma foi dividida em dois grupos, cada um com um soldado. O objetivo
é avancar no tabuleiro até o fim, usando dados e respondendo perguntas sobre
Zigomicetos; respostas corretas avancam, enquanto erros fazem retroceder. As
regras foram explicadas em uma roda de conversa, com supervisao da professora.
Apébs uma rodada experimental, a avaliacdo foi positiva, destacando a importancia
do jogo para consolidar conhecimentos das aulas expositivas e o estimulo gerado na
turma.

Segundo Soares e Silva (2020), os conteudos de botanica geralmente sdo
tratados de forma abstrata, mas podem apresentar uma perspectiva mais atraente
com a utilizacdo dos jogos didaticos. Inclusive, nos tltimos anos, os professores tém
buscado mudar/atualizar as suas praticas docentes ao buscarem propostas
pedagdgicas afetivo-cognitivas e ligadas ao cotidiano do alunado (Henriques et al.,
2016). Em relacao a metodologia do jogo, esta foi avaliada como objetiva, de facil
compreensao e adequada ao nivel do assunto. Os alunos ainda pontuaram que essas
ferramentas pedagogicas sdo bem-vindas no ensino de botanica e para além dos
saberes académicos, sendo de suma importancia na formacdo social, motora, légica
e emocional, favorecendo a construcdo de diferentes habilidades. Isso porque ao
construirem os jogos, os alunos tornam-se protagonistas da atividade e exercitam o
pensamento critico ao avaliar como poderiam adaptar as ferramentas criadas as
suas necessidades futuras (Oliveira Neto et al., 2022).

A partir desta atividade, os licenciados tiveram a oportunidade de analisar a
pratica docente, compartilhando as contribuicdes e as reflexdes sobre as etapas que
levaram a construcao do jogo. Por se enquadrar em uma Pratica como Componente
Curricular (PCC), esta proposta pedagogica apresentou uma conjunto de etapas
formativas (Oliveira; Santos, 2017) que proporcionaram o desenvolvimento de

procedimentos préprios ao exercicio da docéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

A implementacao do jogo didatico “Corrida dos Zigomicetos” comprovou-se

eficaz no ensino de Boténica, especialmente em relacdo aos fungos. Este recurso



ISSN: 2358-8829

,,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

pedagbgico promoveu um ambiente de aprendizagem dinamico, impactando
positivamente o interesse e 0 engajamento dos estudantes. Além de reforcar os conteddos
tedricos das aulas expositivas, o jogo facilitou a consolidacdo do conhecimento,
proporcionando uma experiéncia mais interativa e pratica.

A atividade estimulou o senso critico e a autonomia dos alunos, que aplicaram conceitos
de maneira prética, promovendo uma maior retencdo do contetido. Esse aspecto é crucial
em disciplinas como Botanica, frequentemente vistas como abstratas e desmotivadoras.
No entanto, é importante ressaltar que o jogo ndo substitui as aulas tedricas, mas atua
como um complemento valioso. A integracdo entre teoria e pratica assegura uma
formag&o mais completa e abrangente.

Além disso, a “Corrida dos Zigomicetos” também proporcionou aos licenciados
uma experiéncia préatica significativa. Eles puderam refletir sobre a pratica docente,
desenvolvendo habilidades essenciais para a profissdo. A cria¢do do jogo envolveu etapas
que abrangeram desde a pesquisa de contetdo até a avaliacdo da proposta, resultando em
um aprendizado integrado.

Embora o feedback dos participantes tenha sido positivo, destacando o impacto
na compreensdo e na colaboracdo, € necessario considerar que 0 uso de jogos didaticos
demanda tempo e planejamento do professor. Recomenda-se, portanto, a formacéo
adequada para educadores interessados em desenvolver essas metodologias.

Em conclusdo, a experiéncia com o jogo “Corrida dos Zigomicetos” refor¢a o
potencial das metodologias ativas para tornar o ensino de Botanica mais atraente. Ao
integrar teoria e pratica de forma inovadora, o jogo didatico promove uma aprendizagem

significativa e sugere um caminho promissor para futuras pesquisas na area.

Palavras-chave: Ensino de Boténica, Estratégia de Ensino, Zigomicetos.
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