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RESUMO

O ensino de micologia deve ir além da abordagem teorica, estimulando a compreensdo da
importancia dos fungos na natureza e na sociedade. De forma paralela, a complexidade dos
conceitos e a pouca familiaridade dos alunos com o tema podem representar desafios na
assimilacdo do conteudo, exigindo, assim, o uso de metodologias inovadoras. Nesse contexto,
estratégias como jogos didaticos podem tornar o aprendizado mais dindmico e envolvente. Este
artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicagdo de um jogo de tabuleiro
desenvolvido por bolsistas do programa PIBID Biologia, em uma escola publica de Parnaiba
(PI), com estudantes do ensino médio. A atividade ludica teve como objetivo facilitar o ensino
de micologia, promovendo maior interagdo e participacdo dos alunos no processo de
aprendizagem. O estudo, de abordagem qualitativa, analisou o impacto do jogo na constru¢ao do
conhecimento e¢ no engajamento dos estudantes. Verificou-se que a estratégia contribuiu
significativamente para uma compreensdo mais efetiva dos conceitos, estimulando a
participagdo ativa e o trabalho em equipe, além de promover um ambiente de aprendizado mais
motivador e dindmico. Portanto, que o uso de jogos didaticos pode ser uma ferramenta eficaz no
ensino de biologia, tornando a aprendizagem mais interativo e significativa.

Palavras-chave: Biologia; Ensino-aprendizagem; Jogos Didaticos; Micologia; PIBID.

Eixo tematico: Formacao de Professores em Ciéncias e Biologia.

THE USE OF A BOARD GAME IN HIGH SCHOLL, EXPLORING
THE WORLD OF FUNGI: EXPERIENCE REPORT

ABSTRACT
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The teaching of mycology should go beyond a theoretical approach, fostering an understanding
of the importance of fungi in nature and society. However, the complexity of the concepts and
students' limited familiarity with the topic can make content assimilation challenging, requiring
innovative methodologies. In this context, educational games can make learning more dynamic
and engaging. This article presents an experience report on the application of a board game
developed by PIBID Biology program fellows in a public school in Parnaiba (PI) with high
school students. The activity aimed to facilitate the teaching of mycology by promoting greater
interaction and student participation in the learning process. Using a qualitative approach, the
study analyzed the game's impact on knowledge construction and student engagement. The
results indicated that the strategy significantly improved concept comprehension, encouraged
active participation and teamwork, and fostered a more motivating and dynamic learning
environment. Thus, it was concluded that educational games can be an effective tool in biology
teaching, making learning more interactive and meaningful.

Keywords: Biology; Teaching-Learnig; Educacional Games; Mycology; PIBID.
1. INTRODUCAO

No Ensino Médio, o Ensino de Micologia deve incentivar a compreensao do
papel dos fungos tanto na natureza quanto na sociedade, estabelecendo conexdes com a
Educacdao Ambiental (EA) (Reis, 2024). Diante disso, torna-se essencial que os alunos
compreendam as caracteristicas dos organismos pertencentes ao Reino Fungi,
reconhecendo sua relevancia ecoldgica e sua atuagdo na preservacdo ambiental. Além
disso, esse conhecimento contribui para a formagao de cidadaos criticos e conscientes,
capazes de refletir sobre questdes ambientais e propor solugdes sustentaveis (Machado;
Meirelles, 2020).

Contudo, o processo de ensino e aprendizagem nem sempre ocorre de maneira
eficaz, o que pode comprometer a assimilagdo dos conteudos pelos estudantes. Dessa
forma, ¢ fundamental adotar metodologias que integrem teoria e pratica de maneira
dinamica e envolvente (Reis et al., 2024). Nesse sentido, o professor assume um papel
essencial como mediador da construgcdo do conhecimento, proporcionando experiéncias
que estimulem a participacdo ativa dos alunos e favorecam uma aprendizagem

significativa (Silveira et al., 2017).

Como alternativa de ensino-aprendizagem, os jogos didaticos surgem como

recursos pedagogicos eficazes na aprendizagem dos alunos, pois favorecem uma
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abordagem ativa e significativa do conhecimento. Segundo Kishimoto (2021), um jogo
educativo ¢ aquele utilizado no ambiente escolar com a finalidade de promover
integracdo, diversdo, cooperacdo e, a0 mesmo tempo, tornar o ensino mais dindmico e
eficiente. Além de facilitarem a compreensdo e assimilagdo dos conteudos, os jogos
despertam o interesse dos estudantes e contribuem para um processo de

ensino-aprendizagem mais envolvente e produtivo (Carvalho; Pereira; Antunes, 2021).

Reis (2022) destaca que os jogos didaticos sdo ferramentas essenciais no
ensino, pois estimulam a participagdo ativa dos alunos, facilitam a compreensdo de
conceitos abstratos e promovem interacdo, motivagdo e raciocinio. Ademais, ao
estabelecerem desafios e regras, esses recursos oferecem uma abordagem inovadora que
favorece a constru¢ao do conhecimento de forma dinamica e envolvente, tornando-se

um elemento facilitador no processo de ensino-aprendizagem (Oliveira, 2021).

Dessa forma, este trabalho apresenta um relato de experiéncia, tendo como
objetivo apresentar as agcdes desenvolvidas a partir de atividades ludicas utilizando um
jogo de tabuleiro sobre o Reino Fungi. Assim, tais a¢des contribuem de maneira lticida,
por meio do jogo, pode contribuir para a aprendizagem dos alunos, além de avaliar seu

nivel de engajamento e satisfacdo com a atividade.

2. METODOLOGIA

Este estudo possui cardter descritivo, com abordagem qualitativa, como
preconizado por Pereira ef al. (2018). De acordo com Fonseca (2002), trata-se de uma
Pesquisa-Acdo de abordagem qualitativa, uma vez que envolveu a participagdo ativa e
colaborativa tanto do pesquisador quanto dos participantes, promovendo uma
construgdo conjunta do conhecimento ao longo do processo investigativo, sendo
desenvolvida a partir de atividades didaticas junto ao PIBID Biologia, vinculado a
Universidade Estadual do Piaui (UESPI), no curso de Licenciatura em Ciéncias

Biologicas, em Parnaiba (PI).

REALIZACAO
(Y

@ s i (o)
Associagdo Brasileira de Ef

[ ) Ensino de siologia



N o

QSZ/‘ IX EI}ICONTRO REGIONAL DE ENSINO DE BIOLOGIA - NORDESTE
§,¢/ "EDUCACOES E BIOLOGIAS: pluralidade de abordagens e intersecio dos espacos educativos"
Universidade Federal do Delta do Parnaiba - UFDPar

19, 20, 21 e 22 de Marg¢o de 2025

A atividade foi desenvolvida em meados de 2023 com 32 alunos, com idades
entre 16 e 18 anos, regularmente matriculados no 2° ano do Ensino Médio no CETI
Jeanete Souza, pertencente a rede publica municipal de Parnaiba (PI). A tematica
abordada foi o Reino Fungi, um contetido previamente trabalhado em sala de aula, e
teve como objetivo apresentd-lo de forma ludica e envolvente, buscando despertar o
interesse dos estudantes e proporcionar uma aprendizagem mais significativa, conforme

sugerido por Oliveira (2021).

Para a confeccdo do tabuleiro, foram utilizados materiais de facil acesso e
baixo custo, como isopor para a base, tinta guache, pincéis, cola e massinha para a
criacdo dos avatares (representando fungos). Além disso, um dado foi utilizado para

determinar os movimentos € comandos durante o jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A abordagem tedrico-dialogada adotada para a apresentacdo dos conceitos
fundamentais sobre o Reino Fungi mostrou-se eficaz na promocdo de reflexdes sobre
sua relevancia ecologica e suas aplicagdes praticas. Durante as discussodes, os alunos
demonstraram maior compreensdo sobre a importancia dos fungos tanto na natureza
quanto no contexto social. Esse resultado corrobora Rizzon et al. (2017), que destacam
a importancia do ensino de Biologia, incluindo o estudo do Reino Fungi, na formagao
cidada, permitindo aos discentes interpretar a complexidade do mundo real e
compreender a dindmica do ciclo da vida.

Nesse jogo, os alunos exploram o tabuleiro (Figura 1) enquanto descobrem
diversas informacdes sobre os fungos. Cada equipe ¢ representada por um tnico
jogador, embora 0 jogo comporte até quatro participantes por rodada. Durante a partida,
os jogadores lancam um dado e avangam conforme o numero sorteado, enfrentando

diferentes desafios ao longo do percurso.
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Figura 1: Tabuleiro confeccionado sobre o Reino Fungi.

Fonte: Autores deste artigo (2023).

O tabuleiro inclui casas especiais, como as de perguntas, que testam
conhecimentos sobre caracteristicas, reproducdo e aplicagdes dos fungos, além de
situagdes-problema. Ha também casas de sorte, que oferecem vantagens e permitem
avancar, e casas de azar, que podem fazer o jogador retroceder algumas
posicdes (Figura 2).

Figura 2: Modelo do design das cartas de sorte ou azar.
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Fonte: Autores deste artigo (2023).
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Na segunda etapa, a explicagdo das regras foi seguida pela aplicagdo do jogo
de tabuleiro, que proporcionou aos estudantes uma aprendizagem mais leve e
envolvente. A atividade ndo apenas favoreceu a compreensao do contetido, mas também
estimulou o engajamento dos alunos por meio da interagdo e da competicdo saudavel.
Resultados semelhantes foram observados por Costa (2019), cuja pesquisa destacou a
aceitagdo dos jogos de tabuleiro no ensino de Biologia, seja como principal abordagem
ou em associa¢do com aulas expositivas.

Durante a atividade, observou-se um certo nivel de entusiasmo e participagao
dos discentes, que interagiram de forma ativa e se dedicaram durante a aplicacdo do
jogo. Um sentimento predominante foi a competi¢do, tanto entre os alunos que estavam
jogando quanto entre os que assistiam. As comemoragdes eram visiveis a medida que
avangavam nas casas, enquanto as perdas de pontos geravam frustracdes. Essa dindmica
pode ser considerada eficaz, pois, como afirmam Santos, Gil e Honorio (2018), a
competi¢ao, quando saudavel, pode favorecer a socializagao entre os alunos, estimular a
sabedoria na tomada de decisdes e, acima de tudo, aumentar o interesse pelas atividades
propostas, independentemente das pontuacgdes avaliativas.

Observou-se ainda que os estudantes demonstraram comportamentos de
altruismo e protagonismo, especialmente os alunos escolhidos como lideres. Esses
estudantes se destacaram ao apoiar seus colegas, oferecendo dicas e incentivando-os a
avancar no jogo. Esses resultados sao semelhantes aos encontrados por Pedron (2020),
que também observou o desenvolvimento de sentimento de solidariedade e
responsabilidade entre os participantes de jogos. Esse comportamento evidencia que o
uso de jogos pode ser vantajoso para o crescimento pessoal dos alunos, incentivando-os
a assumir responsabilidades e a se reconhecerem como individuos valiosos dentro do
grupo. Nesse contexto, “os jogos didaticos, enquanto ferramenta pedagdgica, nao
apenas favorecem a permanéncia do aluno em sala de aula, mas também promovem o
prazer no aprendizado, estimulando o interesse do estudante, incentivando a interagao
social e facilitando a construcao do conhecimento” (Reis; Araujo, 2018, p. 1769).

Em relagdo ao conteudo abordado, uma dificuldade observada foi em relagdo a

temas como a reproducao ¢ o modo de nutri¢ao dos fungos, que geraram duvidas entre
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os participantes durante as perguntas. Isso revela a necessidade de um maior
aprofundamento nesses topicos, uma vez que, apesar dos livros didaticos apresentarem
uma abordagem aprimorada ao longo das edi¢des, ¢ essencial o desenvolvimento
continuo de novas ferramentas de ensino sobre micologia, ressaltando a relevancia dos
fungos no cotidiano e sua contribui¢ao para a preservacao da biodiversidade (Gomes,
2022).

Ao final da experiéncia, observou-se que o uso do jogo de tabuleiro teve um
impacto positivo na aprendizagem dos alunos, promovendo um aumento significativo
na motivacao para estudar. Segundo Barbosa e Ribeiro (2022), o jogo deve priorizar a
aprendizagem do contetdo e a superacdo das dificuldades de compreensdo dos alunos.
Nesse contexto, o jogo de tabuleiro revelou-se um recurso pedagogico eficaz, capaz de
transformar o ensino tradicional em uma experi€éncia mais envolvente, dindmica e
prazerosa para os estudantes, facilitando a assimila¢do dos conteidos de forma mais
ludica e interativa. Forma complementar, ¢ valido o comentado por Stanzani (2012),
quando se refere a tais acdes visam também fortalecer a formacdo docente no ensino
superior por meio de praticas didatico-pedagdgicas que aproximam o licenciando da

realidade escolar, integrando o ensino superior a educagao bésica.
4. CONCLUSAO

Diante do exposto, foi possivel relatar que a utilizacdo do jogo de tabuleiro
como recurso didatico no ensino de micologia demonstrou ser uma estratégia eficaz
para ampliar a compreensao dos alunos sobre o tema, promovendo um ambiente de
aprendizado mais dindmico e interativo. A abordagem tedrico-dialogada aliada a
ludicidade favoreceu ndo apenas a assimilacao dos contetidos, mas também estimulou a
participagdo ativa e o engajamento dos estudantes, como evidenciado pelo entusiasmo
observado durante a atividade. No entanto, as dificuldades identificadas em relagao a

compreensdo de conceitos como reproducdo e nutrigdo dos fungos apontam para a
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necessidade de estratégias complementares que aprofundem esses aspectos, garantindo

um aprendizado ainda mais sélido.

E possivel verificar, inclusive, a relevincia do uso de jogos como ferramenta
pedagdgica na educagdo cientifica, especialmente no ensino de temas que, por vezes,
apresentam desafios conceituais para os alunos. O impacto positivo da atividade
evidéncia que essas metodologias podem transformar a experiéncia de aprendizagem,

tornando-a mais significativa, aplicavel a realidade e de forma prazerosa.
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