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RESUMO

O Ensino de Biologia nas escolas e principalmente no ensino méedio tem sido um verdadeiro
desafio para os docentes, de forma que, sdo muitos contetudos para serem trabalhados dentro
da quantidade de aulas disponibilizadas. Essas deficiéncias acarretam em aulas decorativas
exclusivamente pelo livro didatico/data show. Ainda assim quando se fala em conteudos sobre
o reino Fungi, essa situacdo se agrava ainda mais, de forma que se trata de seres eucariontes,
uni ou multicelulares, no qual grande maioria das escolas ndo possuem laboratérios de
ciéncias para a execucdo das aulas. No entanto, o0 uso de jogos e internet para abordagem do
contedo possibilita que os discentes possam apreender novos conceitos cientificos e
didaticos. A utilizacdo do RPG (role-playing game) tem crescido bastante, isto porque
educadores comecaram a utiliza-lo como ferramenta de auxilio pedagogico. O foco do RPG
estd em unir teoria e pratica, ao aplicar atividades com base no contetdo para auxiliar na
construcdo do aprendizado do individuo. Assim o presente estudo, tem como objetivo
elaborar um role-playing game (RPG), com o intuito de melhorar os metodos de ensino e
aprendizagem de fungos, aplicados por professores de ensino médio. O jogo consiste na
disseminacdo de um fungo com parametros mortais, que tem a capacidade de se espalhar
rapidamente, com isto, a turma sera dividida em dois grupos, o qual um deles representara o
fungo, e ao outro grupo corresponde a responsabilidade de combater este eucarionte,
buscando a cura. Para isto acontecer, ambos 0s grupos, necessitam responder perguntas
corretamente sobre o conteudo de fungos e também ampliar a aplicacdo desse conteldo, para
alem da eficiéncia na decomposicdo da cadeia alimentar. Como resultados tém-se que 0 uso
jogo RPG como ferramenta na construcdo da aprendizagem do conteido de fungos, se
apresenta mais atraente e a0 mesmo tempo, enriquecedoras para a aprendizagem dos alunos.
Dessa forma o Jogo se torna importante no ensino da biologia e mais precisamente no ensino de
fungos uma vez que sua realizagdo pode ser trabalhada de acordo com a realidade e recursos da

escola e dos alunos.

Palavras chave: Jogo didatico. Reino Fungi. Role-playing Game.



ABSTRACT

Teaching biology in schools and especially in high school has been a real challenge for
teachers, so there are many contents to be worked within the amount of classes available.
These deficiencies entail decorative classes exclusively through the textbook / data show.
Even so, when talking about content about the Fungi kingdom, this situation is even worse, so
that it is eukaryotes, uni or multicellular beings, in which most schools do not have science
labs for the execution of classes. However, the use of games and the internet to approach
content allows students to grasp new scientific and didactic concepts. The use of RPG (role-
playing game) has grown a lot, this is because educators began to use it as a pedagogical aid
tool. The RPG's focus is on bringing together theory and practice by applying content-based
activities to assist in building the individual's learning. Thus, the present study aims to
elaborate a role-playing game (RPG), with the aim of improving the methods of teaching and
learning fungi, applied by high school teachers. The game consists of the dissemination of a
fungus with deadly parameters, which has the capacity to spread quickly, with this, the group
will be divided into two groups, one of which will represent the fungus, and the other group
corresponds to the responsibility of combating this eukaryotic, seeking healing. For this to
happen, both groups need to answer questions correctly about fungi content and also to extend
the application of this content, in addition to efficiency in the decomposition of the food
chain. As results, the use of game RPG as a tool in the construction of fungus content learning
is more attractive and at the same time enriching students' learning. In this way the Game
becomes important in the teaching of biology and more precisely in the teaching of fungi
since its realization can be worked according to the reality and resources of the school and the

students.

Keywords: Gameplay. Kingdom Fungi. Role-playing game.
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1 INTRODUCAO

A Biologia é uma disciplina que faz parte da area de Ciéncias da Natureza e objetiva
estudar a vida, bem como a sua diversidade, interacfes e adaptacdes. Atualmente, o Ensino de
Biologia, tem sido um verdadeiro desafio para os docentes, uma vez que o contetdo e
metodologia dessa disciplina, no ensino médio, sdo trabalhados unicamente com enfoque na
preparacdo do aluno para os vestibulares de ingresso nas Universidades e Faculdades
(GOMES et al., 2008; GONZAGA et al., 2012; SILVA et al., 2016).

E amplamente relatado que no Ensino de Biologia, hd uma problematica na
distribuicdo e carga horaria da disciplina ao longo do ano letivo, uma vez que os conteudos
sdo extensos para serem trabalhados dentro do quantitativo de aulas disponibilizadas. 1sso
reflete diretamente na auséncia de aulas praticas e/ou demonstrativas pela maioria dos
docentes. Essa dificuldade pode ser observada nas escolas privadas, mas se agrava nas escolas
da rede publica, nas quais ha falta de recursos e materiais didaticos que auxiliem o professor a
executar aulas interativas. Essas deficiéncias levam o docente a ministrar suas aulas
exclusivamente pelo livro didatico e/ou data show (GOMES et al., 2008; KRASILCHIK,
2008; GONZAGA et al., 2012; BRASIL, 2015).

Dentro da rede publica de ensino, poucas sdo as escolas que dispdem de laboratério de
Ciéncias/Biologia e, quando existentes, muitos docentes encontram dificuldades no manuseio
dos equipamentos existentes no laboratorio. I1sso faz com que as aulas préaticas sejam retiradas
do cronograma anual. Além disso, a grande quantidade de turmas que cada professor possui e
a necessidade de uso continuo de material didatico, também tém sido empecilhos que
contribuem para a ndo execucdo de aulas praticas. Esses fatores, muitas vezes, colaboram para
que o professor se sinta desestimulado a elaborar uma aula mais dindmica e dialogada
(KRASILCHIK, 2004; GONZAGA et al., 2012).

Devido a todas estas problemaéticas, o Ensino de Biologia torna-se ainda mais
desafiador, tanto na promoc¢édo da aprendizagem, quanto na construcdo de conhecimento dos
discentes (KRASILCHIK, 2004; JOTTA, 2005), sobretudo em relacdo ao contetudo de
fungos, que se trata de seres eucariontes, uni ou multicelulares. Inicialmente estas espécies
foram atribuidas ao grupo das plantas, todavia por ndo possuirem a capacidade de fazer
fotossintese, nem apresentar cloroplastos, master uma nutricdo heterotréfica de absorcéo, que
0s permitem secretar enzimas digestivas que degradam grandes moléculas e as absorverem
através da membrana plasmatica de suas células, foram criados o Reino Fungi (ZAPPE et al.,
2018; SADAVA et al., 2009).



Portanto o uso de atividades ludicas, quando contextualizadas, permite a interacdo
entre os discentes, conduzindo — os a apreender novos conceitos cientificos, como por
exemplo, sobre fungos, conteldo este que ndo deve ser trabalhado em sala de aula apenas de
maneira tedrica, mas com metodologias diferenciadas que gerem entusiasmo na
aprendizagem. A utilizacdo de jogos ludicos possibilita assim a aproximagdo dos alunos com
conhecimentos cientificos, 0s levando a uma vivencia mesmo que seja virtual, mais que 0s
permitem solucionar problemas que sdo muitas vezes associados as realidades que o homem
enfrentou e/ou enfrentara (CAMPOS et al., 2003; JOHAN et al., 2014).

Apesar de muitos desafios 0 uso do role-playing game (RPG), que pode ser traduzido
como “jogo narrativo”, tem crescido bastante, isto por que educadores comegaram a utiliza-lo
como ferramenta de auxilio pedagogico, para praticar os conteudos transmitidos nas aulas e
assim com as informacdes adquiridas anteriormente se tornava possivel dar continuidade a
narrativa ludica (R1Y1S, 2004; PAVAO 2000; NETO et al., 2012, COSTA et al., 2007).

Por apresentar estrutura e dindmica diferente, muitos docentes tem acreditado em seu
potencial como ferramenta, que ira alavancar o processo de ensino. Isto pelo fato do RPG
trazer motivacao e estimulo na hora da aprendizagem, além de instigar o raciocinio logico,
cooperacao, abstracdo, desenvolvimento da criatividade, interdisciplinaridade e diminuicdo da
timidez, devido suas histdrias apresentarem fatos historicos, caracteristicas regionais, calculos
matematicos, principios ecoldgicos, morfoldgicos e assim por diante. (RIYIS, 2004; PAVAO
2000; NETO et al., 2012, COSTA et al., 2007).

No Brasil 0 RPG ainda ndo é muito conhecido ou aplicado em escolas publicas e
privadas, e a medida que os alunos avancam em seu desenvolvimento escolar a utilizacdo de
jogos vem decaindo, tornando as aulas tradicionais, e exclusivamente tedricas, por tanto
permanece escassos as publicacBes e pesquisas ligados ao tema no ensino médio
(MARCATTO, 1996; PAVAQO; SPERBER, 2002; RIOS, 2002, RIYIS, 2004; JOHAN et al.,
2014).
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Conceito de jogo e a origem do RPG

De acordo com Huizinga (1938) ele define jogo como uma atividade livre,
desempenhada dentro de certos e determinados limites de tempo e espago, sob regras
livremente consentidas, mas de certa forma obrigatérias, acompanhado de um sentimento de
tensdo e alegria e de uma percepcdo diferente da vida cotidiana. Com isto o elemento ludico
sempre esteve na base do surgimento da civilizagdo, artefato essencial na vida do individuo,
tdo importante quanto raciocinio e a fabricacdo de objetos.

Dessa forma, durante um tempo determinado e em um lugar, 0 jogo cria dentro do
mundo real outro universo proprio do individuo, importante e delimitado no qual os jogadores
se movem de acordo com as regras do jogo estabelecidas. O jogo se torna muito “querido”
pelos jovens, pois ele tem um aspecto que encanta, estimula, cativa e captura em um mundo
real, em sentido figurado (HUIZINGA, 2014).

Por outro lado o RPG ou Role Playing Game,que ao ser traduzido se refere a um “jogo
de interpretacdo de papéis”, 0 RPG foi langado comercialmente no ano de 1974 com o
jogo “Dungeons & Dragons” (Masmorras e Dragdes, em portugués), criado por Gary
Gygax e Dave Arneson. Era um jogo de fantasia medieval de exploracdo de cavernas e
masmorras no qual o jogador poderia passar-se por: orcs, elfos, magos, andes utilizando
espadas e magias para combater monstros e dragdes (MARCATO, 1996).

O jogo tinha um mecanismo diferente dos jogos tipicos para essa época. 1sso SO apenas
reforcou a questdo que o RPG poderia ser um jogo divertido para adolescentes, como uma
grande reproducdo organizada e que poderia abordar diversos assuntos e experiéncias
(MARCATO, 1996).

De modo geral, 0 jogo, possui regras e sistemas (matematicos) que regem a criacao de
personagens e resultado de suas ac¢des, no qual cada personagem criado tem fichas/planilhas
(que véo conter caracteristicas, podem ser fisicas, psicologicas e sociais), e deve ser narrado
num universo imaginario. Entre os personagens se tem o Mestre/Narrador: Figura que cuida
das regras do jogo (ou as ignora); é ele quem conta a histéria e media as disputas entre 0s
jogadores e o0s desafios, no entanto é de suma importancia que o Mestre do jogo nunca jogue
contra os jogadores. Todos os integrantes devem dialogar e interagindo entre si e com a
narrativa (COSTA, 2011).
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O RPG € um jogo de cooperacdo e representacdo, uma vez que ndo existem
vencedores ou perdedores, mas a intengdo do jogo € que todos os integrantes alcancem o
objetivo em comum (RIYS, 2004). O foco do RPG estd em unir teoria e préatica, ao aplicar
atividades com base no contetdo para auxiliar na construcdo do aprendizado do individuo,
assim instiga o estudante e motiva o professor, ao criar esta interatividade entre ambos,

fazendo da aula algo prazeroso para os dois lados professor e aluno (COSTA, 2011).

2.2 O ludico na aprendizagem

Na educacdo o ludico oferece diversas possibilidades de aprendizagem para individuos
em qualquer fase de sua existéncia, seja na infancia, adolescéncia, ou até mesmo na sua fase
adulta e senil, dessa forma é evidente a inclusdo do ladico no ensino tém finalidade
pedagdgica. Além disso, ela também é usada para estudantes que possuem uma resisténcia a
escola e a aprendizagem (NEVES, 2005).

Segundo Rufino (2014) a juncdo da recreagdo com a pratica pedagogica para a
construcdo do conhecimento dos alunos tem suma importancia tanto para a aprendizagem do
individuo como para os professores, uma vez que possibilita ao docente tornar suas aulas mais
dindmicas e prazerosas para seus alunos.

A inclusdo da brincadeira no ambiente escolar é de suma importancia, devido a sua
colaboracdo no desenvolvimento humano e a grande motivacdo que as criangas revelam para
brincar (CORDAZZO; VIEIRA, 2008).

O ato de brincar no ambiente educacional auxilia na construcdo do pensamento
infantil, pois € brincando que a crianca manifesta seu estado cognitivo, visual, auditivo, tatil e
motor, além de sua aprendizagem e percepcao ao ser colocado em uma relacdo cognitiva de
experiéncias que ele estd sendo submetido com o mundo (VYGOTSKY, 1998).

Além disso, essas experiéncias ludicas resultam num melhor desenvolvimento para 0s
jovens, uma vez que ela utiliza o pensamento e a criatividade para transformar algo real em
um objeto ou situacdo imaginaria, assim elas comecam a usar novas habilidades e sdo

submetidos a novas etapas da construcdo do conhecimento (RUFINO, 2014).

Conforme Sacchetto et al. (2011, p. 34)

A brincadeira possibilita o desenvolvimento de aptiddes fisicas, mentais e
emocionais. Uma infancia estimulante com brincadeiras apropriadas a cada etapa de
desenvolvimento, em um ambiente adequado e motivador, estabelecera a qualidade
de experiéncias que serdo vividas pela crianca e contribuiré para a formagdo de uma
personalidade integra e completa.
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Portanto, o ambiente ludico permite que criangcas melhorem suas habilidades, através
de estimulos, iniciativas, melhorias no processo de comunicagdo e criatividade, no qual séo
artefatos basicos da atividade ludica, que pode ser vivenciada em diversas etapas da vida, ao
adaptar as metodologias e procedimentos em cada fase do desenvolvimento (MALUF, 2008).
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3 OBJETIVOS

3.1 Geral
Elaborar um role-playing game (RPG), com o intuito de facilitar o ensino e

aprendizagem do Reino fungi com alunos do ensino medio.

3.2 Especificos
e Verificar os principais conteddos abordados sobre Reino fungi nos livros
didaticos do ensino médio.

e Desenvolver jogo tipo RPG para ensino sobre Reino fungi.



14

3 METODOLOGIA

e Criacao e desenvolvimento do RPG

Para formulagdo do role-playing game, foi elaborada uma historia, para narrar os
acontecimentos no decorrer do jogo, assim como as ac¢des e desafios que seriam propostos aos
discentes, bem como suas opcdes de escolhas. O presente RPG deve ser jogado com a
participacdo de toda a turma, que sera dividida em dois grandes grupos, sendo que um deles
representard o fungo que a medida que cresce pode aniquilar a raca humana, e o outro,
corresponde a cientistas de todas as areas que buscam extinguir com a possivel disseminacdo
do eucarionte.

Uma das regras basicas para o desenvolvimento do RPG € que 0 mestre (este que sera
0 docente) tem a autoridade méaxima, qualquer situacdo que ndo esteja bem estabelecida ou
resolvida, o mestre tem o dever de solucionar e sua decis@o é inquestionavel. A utilizagédo de
um dado levara o participante ao painel de perguntas, estas que serdo escolhidas de acordo
com o resultado do dado apds ser jogado, para iniciar 0 jogo ambos os grupos deveram jogar
0s dados e o resultado maior, ganha a chance de iniciar a historia a seu modo.

Cada grupo tera seu proprio painel de perguntas, permitindo a proliferacdo, para os
participantes que desejam a aniquilacdo da raca humana ou a regressdo do fungo, para 0s
integrantes que buscam a cura do patdgeno fangico. Os painéis contaram com seis perguntas
cada, as quais devem ser respondidas oralmente, as questdes serdo todas sobre o conteldo,
onde antes de aplicar este jogo, o docente, deve ja ter aplicado a aula expositiva dialogada aos
discentes. Em caso de respostas incorretas o grupo perde sua vez e da a oportunidade de o
grupo oposto avangar em sua trajetoria.

Todas as perguntas juntas dardo um total de doze, as quais cabem ao docente dividi-las
e coloca-las em seus respectivos painéis. As perguntas utilizadas para este jogo serdo as
demostradas no apéndice 1, nas quais as respostas colocadas pelos alunos devem bater e/ou se
aproximar daquelas apresentadas no mesmo documento.

Para o painel da proliferacdo do fungo a cada resposta correta os integrantes do grupo
liberaram uma forma pela qual o eucarionte estard se espalhando e suas associaces a
sintomas, tendo como opgdes as informages citadas na Quadro 1.

Ja o painel de cura, os alunos a cada resposta correta, liberara uma porcentagem que o
permite chegar cada vez mais perto da tdo esperada cura contra o fungo mortal, as

porcentagens a serem liberadas e suas descobertas serdo demonstradas na tabela 1.
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Ambos o0s painéis contam com seis opg¢Bes cada, estas que correspondem as seis
perguntas destinadas a cada grupo. Os painéis devem seguir uma ordem sequenciada, ou seja,
vindo sempre de cima para baixo, 0 que permite que aluno poga ter um interesse maior ao

querer responder corretamente e liberar a proxima etapa.

e Utilizando a dindmica

Apo6s narrar toda a histéria o professor e mestre do jogo, inicia com os discentes, as
regras expostas anteriormente sobre o jogo, utilizando as perguntas e dando os desfechos da
historia do RPG, no entanto ao final apenas um dos grupos saird ganhador, e cabe ao docente,
levar em consideracdo, a aprendizagem, participacdo e interesse da sala em participar e
manter viva a dindmica em grupo, para assim atribuir ou ndo este jogo como atividade

avaliativa.
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4 RESULTADOS E DISCURSAO

Historia

No ano de 2019, ao norte da Australia, em uma cidade denominada Wakanda, um
grupo de nativos, exploram a floresta de Servi, um local, onde ja foram encontrados vérias e
varias espécies novas, um ambiente, onde tudo que a de mais estranho ja foi localizado e
descoberto... E naquele dia ndo poderia ser diferente!

Ao andarem sobre as grandes arvores, que recobriam até mesmo a luz do sol, e
pisarem sobre um chdo tdo aspero, visualizaram ao longe uma grande caverna, tdo obscura
que seus olhos tremiam ao olhar diretamente para ela, entretanto, mesmo sentindo o mais
terrivel medo, aquele seria o Unico local, que os permitiriam passar a noite, e trazer um pouco
de seguranca que seja.

Adentrando na caverna, jogaram seus pertences ao chdo, e acenderam tochas, com a
missdo de explorar aquele ambiente nada hospedeiro, ao chegarem ao final da longa caverna,
eis que surge algo reluzente, seria esta, uma planta que em suas folhas apresentavam esporos
gue mais pareciam estrelas sobre o chéo.

Encantados com todo aquele brilho noturno, logo veio a ideia, que aquilo poderia valer
muito, se vendido a cientistas, assim como tantos outros espécimes valeram. Mesmo sem
material de coleta, resolveram com as proprias maos retirar um pouco daqueles esporos
reluzentes colocar em uma pequena sacola e levar.

Com um sorriso de um canto ao outro, 0s quatro exploradores, resolveram dormir,
com a sensacdo de que seu dever estava cumprido, de que aquilo, seja la o que for, os
deixariam ricos. Ao amanhecer, um dos nativos, acordou sentindo seu corpo fora do comum,
como se nada estivesse no lugar, atordoado, resolveu acordar seus companheiros, mas eis que
surge o problema: Todos ali que estavam, haviam morrido de circunstancias tdo pouco
conhecidas, vendo seus companheiros naquele estado, voltou correndo a sua cidade, onde foi
diretamente ao hospital, e na porta de entrada, soltou gritos tdo tenebrosos de dor, que todos
que estavam no local correram para o socorrer.

Uma das enfermeiras ao chegar primeiro ao paciente, recebeu um jato de vomito de
cor azulada, algo que nunca se viu, e em seu Ultimo suspiro, o nativo diz: Os esporos
reluzentes em meu bolso, eles causaram isto... A enfermeira ao verificar seu bolso, com as
méos limpas, levou ao laboratério para analise.

Em analise ao laboratério, 0s cientistas comprovaram, que aquilo se tratava de um

fungo jamais visto, um eucarionte tdo nocivo, que o mais simples contato causaria sua
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disseminacgéo, e o batizaram de Lucidum tenebres, que em traduzido do latin, quer dizer,
Reluzente escuriddo. Os cientistas de imediato deram o alerta, mas ja era tarde, pois com a
pressa da enfermeira em levar a amostra ao laboratdrio com suas méos limpas, inicio uma

contaminacgdo sem niveis de escala.

Quadro 1 - Formas de transmissao e sintomas da proliferagdo do fungo no RPG.

TRANSMISSAO SINTOMAS
AGUA Cistos e Nauseas
AR Tosse, insuficiéncia respiratoria e pneumonia
ROEDORES Erupcdes na pele, febre e infeccdo sistémica
INSETOS Diarreia, inflamacdes e hemorragia
GADO Abcessos, paralisia e paranoia
SANGUE Hemofilia, Hipertensdo e Ansiedade

Fonte: SILVA, D. V. da, 2019.

Tabela 1 - Desenvolvimento da cura contra o fungo no RPG.

CURA PORCENTAGEM LIBERADA
ISOLAMENTO DO DNA FUNGICO 10 %
FRAGILIDADE A ALTA E BAIXA TEMP. 16%
ANTIBIOTICO EM DESENVOLVIMENTO 23%
SUCESSO EM TESTE COM ROEDORES 20%
APROVADO TESTE EM HUMANQOS 18%
VACINA MUNDIAL LIBERADA 13%
TOTAL 100%

Fonte: SILVA, D. V. da, 2019.

Para desenvolver este trabalho, com a finalidade de tornar o conteddo de fungos na
sala de aula mais atraente e, a0 mesmo tempo, enriquecedoras para a aprendizagem dos
alunos, foi elaborado o jogo RPG sobre os fungos e este abordou informagdes que mostram
ser satisfatorias para a ensinagem desse tema, uma vez que, demonstrou possuir uma melhor
aprendizagem do contedo através da metodologia ludica.

Além disso, requer apenas criatividade por parte do docente para montar uma
estratégia de jogo que envolva o conteldo que deseja, dessa forma, ndo tém muitos gastos de
materiais ou equipamentos para desenvolver o jogo, apenas com uma folha e um lapis o
professor pode transformar o que seria uma “aula chata” em uma aula alternativa, divertida e

que possibilita melhor aprendizagem.
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De acordo com Rufino (2014, p.33)

E preciso que o professor assuma o papel construtor de um curriculo que privilegie
as condicBes facilitadoras de aprendizagem com base na ludicidade nos seus
diversos dominios, afetivo, social, perceptivo-motor, e cognitivo, retirando-a da
clandestinidade e da subversdo, inserindo-a como meta da escola um ensino pautado
pelas formas lddicas.

Porém o RPG nédo deve ser ainda utilizado como uma pratica de avaliagdo, tendo em
vista 0 atual sistema de ensino, pois ndo pode ser obrigatorio aos alunos, ja que sua esséncia €
que o aluno jogue por vontade propria. O RPG estad em fase de construcdo e aplicabilidade na
escola, dessa forma ele ainda ¢ uma ferramenta, ndo uma resposta pronta e salvadora para a
educacdo (BORRALHO; VIEGAS, 2005).

De acordo com Neto e Ribeiro (2012) ao explicar o jogo RPG que iriam aplicar, houve
desdnimo e resisténcia em participar por parte da turma, porém foi perceptivel que essa
situacdo foi revertida assim que comecou o jogo e logo os alunos se tornaram interativos
dentro da atividade.

As perguntas e desafios do jogo foram pensados e elaborados para objetivar
caracteristicas gerais do reino Fungi, com a aplicacdo do RPG, os alunos serdo capazes de
compreender nome de alguns grupos de fungos, taxonomia, reproducéo e sua convivéncia
com o ambiente e outros organismos.

Além disso, esse jogo ird possibilitar uma melhor execucdo por parte do professor,
uma vez que estdo bem esclarecidas as regras do jogo, sua metodologia e quais objetivos
alcancar, assim tendo um resultado mais eficaz.

Sendo assim, Ferri e Soares (2015) perceberam que 0 jogo € uma metodologia que
ajuda o professor a estimular seus alunos a estudarem e revisar o contetdo, além de facilitar a
compreensdo dos assuntos discutidos em sala de aula, assim surge novas formas de avaliar o
aluno, que ndo seja apenas prova escrita.

Ao analisar o recurso, foi visto que o jogo RPG constrdéi novos e modula 0s
conhecimentos ja pré-estabelecidos no estudante, além do professor atuar como mediador na
construcdo da aprendizagem, permite que a turma seja mais autdnoma indo em busca de
conhecimentos que vai ajudar na aprendizagem do contetdo (BORRALHO; VIEGAS, 2005).

Logo Soares (2008) pontua que o uso dos jogos no ensino € um excelente recurso
didatico, no entanto é importante ressaltar, que para ter sucesso na utilizacdo do jogo, €
necessario da mediacdo do docente e 0 mesmo deve atuar como um principiante junto com
seus alunos, ndo podendo se mostrar como Unico sujeito detentor do conhecimento.

Alem disso, é perceptivel que a utilizagdo do jogo alcanga os trés objetivos destacados

nos PCN’s (Pardmetro Curriculares Nacionais) que sdo: Conceituais, Procedimentais e
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Atitudinais. Uma vez que o jogo proporciona ao aluno uma aprendizagem tedrica e também
uma aprendizagem para a vida cotidiana do mesmo.

Com relacdo ao contedo que o jogo aborda, foram destacados os seguintes aspectos
positivos: atualidade dos temas, diversidade da atividade proposta e integracdo com o0s
Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BORRALHO; VIEGAS, 2005).

Como esta colocado em Brasil (2007) que na maioria das vezes, atividades simples,
que podem ser realizadas em casa, no patio da escola ou na sala de aula, sem precisar de
materiais de dificil acesso, levam a descobertas importantes, no qual mostra ao aluno o quanto

0s conteudos podem e fazem parte do seu dia-a-dia.
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5 CONCLUSAO

Compreende-se assim que 0 RPG é um excelente recurso para o crescimento social e
intelectual do discente, conduzindo-o a um aprendizado com interesse e motivagdo que as
atividades ludicas despertam. Estes tipos de atividade ocasionam no aluno, o aprender
jogando, sem nem mesmo perceber que esta agregando contetdo.

Portanto, o objetivo do trabalho foi concluido e 0 jogo RPG sobre fungos elaborado
com suas varias etapas e regras. A utilizacdo do jogo em sala de aula como recurso didatico, é
devidamente apresentado como um suporte ao professor, no entanto, ndo se pode dizer que o
mesmo ird sanar todos os problemas da educacéo, porém pode-se afirmar, que esta atividade
ludica propde a possibilidade ao educador propagar a constru¢do do conhecimento. Trazendo
assim uma contextualizagdo do conteido e interacdo aluno-professor e aluno-aluno,

proporcionando um momento de descontracdo pensando-se na aprendizagem.
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APENDICE A- PERGUNTAS UTILIZADAS NA METODOLIA DO RPG,
COONTENDO AS RESPOSTAS CORRETAS. DOCUMENTO EXCLUSIVO PARA O
DOCENTE (MESTRE)
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QUESTIONARIO SOBRE FUNGOS

1- QUAIS AS PRINCIPAIS CARACTERISTICAS DOS FUNGOS?

R: SAO SERES EUCARIONTES, UNI OU PLURICELULARES.

2- A PAREDE CELULAR DOS FUNGOS E COMPOSTA POR QUAL
SUBSTANCIA?

R: AQUITINA

3- QUAL O NOME DOS FILAMENTOS E O CONJUNTO DE FILAMENTOS
QUE CONSTITUI OS FUNGOS?

R: HIFAS, E O CONJUNTO DE HIFAS, FORMAM O MICELIO.

4- OQUE SAO HIFAS?

R: SAO CELULAS CILINDRICAS COM VARIOS NUCLEOS, PODENDO SER SIMPLES
OU RAMIFICADAS

5- QUAIS OS TIPOS DE HIFAS QUE PODEM SER APRESENTADAS NOS
FUNGOS?

R: PSEUDO-HIFAS, CENOCITICAS E SEPTADAS.

6- QUAIS SAO OS TIPOS DE REPRODUCAO DOS FUNGOS?

R: ASSEXUADA E SEXUADA

7- DO QUE SE TRATA A MICOLOGIA?

R:A CIENCI~A QUE ESTUDA OS FUNGOS, BEM COMO SUA MORFOLOGIA E
COMPOSICOES.




8- QUAIS SAO ESPOROS?

R: UNIDADE DE REPRODUGCAO DOS FUNGOS E OUTROS SERES.

9- QUAIS AS PRINCIPAIS FORMAS DE DISPERSAO DOS ESPOROS?

R: POR INTERMEDIO DO VENTO, OU ATE MESMO COM AUXILIO DA AGUA.

10- QUAL A DENOMINACAO DADA A FUNGOS DECOMPOSITORES?

R: SAO SERES SAPROFAGOS

11- QUAIS SAO SERES FORMADOS PELA SIMBIOSE DE FUNGOS E
ALGAS?

R: SAO OS LINQUES

12- QUAL MOLECULA ORGANICA COMPOE A RESERVA DE ENERGIA
DOS FUNGOS?

R: O GLICOGENIO
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