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RESUMO

SANTOS, Felipe M. dos. A Gamificacdo como Estratégia Didatico-Metodoldgica para o
Ensino de Fungos em Contexto Amazonico do Nordeste Paraense. 2024. 153f. Dissertacdo
(Mestrado em Educacéo e Ensino de Ciéncias na Amazonia), Universidade do Estado do Par3,
Belém, 2024.

Esta pesquisa teve como objetivo investigar a eficcia da gamificacdo como estratégia didatico-
metodologica para o ensino de fungos, considerando o contexto amaz6nico do nordeste
paraense. A proposta central incluiu o desenvolvimento e aplicacdo do jogo educativo
FUNGOTEIA, uma ferramenta gamificada criada para auxiliar o ensino de micologia, tema
frequentemente negligenciado no curriculo escolar, mas de alta relevancia ecologica,
econdmica e cientifica. O trabalho foi realizado com alunos do 6° ano do ensino fundamental
de uma escola publica localizada no municipio de Ipixuna do Pard. A metodologia seguiu 0s
principios da pesquisa-acao, permitindo uma abordagem participativa e reflexiva no processo
de investigacdo. Inicialmente, foi realizada a elaboracdo de uma sequéncia didatica intitulada
“Fungos: Conhecer para Entender,” alinhada as competéncias da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Essa sequéncia integrou elementos ldicos e interativos, com o objetivo de
facilitar a aprendizagem de conceitos abstratos e promover o engajamento dos estudantes.
Posteriormente, foi aplicada uma intervencdo pedagdgica que incluiu o uso do jogo
FUNGOTEIA em formato virtual e fisico. O estudo combinou métodos qualitativos e
quantitativos, utilizando instrumentos como questionarios diagndsticos, testes de conhecimento
pré e pds-intervencao e uma escala de Likert para avaliagdo do impacto do jogo. Os resultados
demonstraram que a gamificag@o contribuiu significativamente para o engajamento dos alunos,
aumentando sua motivacdo e interesse pelo tema. Houve uma melhoria substancial no
desempenho académico, com avangos na compreensao de conceitos micoldgicos como
classificacdo, morfologia, ecologia e aplicacdes praticas dos fungos. A andlise qualitativa
revelou que os alunos se sentiram mais confiantes em abordar questdes relacionadas a tematica,
enquanto os dados quantitativos evidenciaram uma retencdo de conhecimento acima da média
esperada para metodologias tradicionais. Além dos beneficios pedagogicos, o jogo
FUNGOTEIA também destacou-se como um produto educacional inovador, com potencial de
replicagdo em diferentes contextos escolares. A pesquisa reforca a importancia de integrar
metodologias ativas e contextualizadas no ensino de ciéncias, especialmente em regides como
a Amazodnia, onde as condi¢bes socioeconémicas e ambientais demandam abordagens
diferenciadas. Por fim, as consideracfes indicam que a gamificacdo € uma estratégia viavel e
eficaz para o ensino de temas complexos, como os fungos, promovendo um processo de ensino-
aprendizagem mais dinamico, interativo e contextualizado. A experiéncia também evidencia o
valor da colaboracdo entre professores, estudantes e pesquisadores no desenvolvimento de
ferramentas pedagogicas que atendam as demandas educacionais locais, contribuindo para a
valorizacdo do conhecimento cientifico em um contexto regional e global.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino de Ciéncias. Educacdo na Amazonia. Ensino de Fungi.
Produto Educacional.



ABSTRACT

SANTOS, Felipe M. dos. Gamification as a methodological didactic strategy for the
teaching of fungi in the Amazonian context of Northeast Para. 2024. 153f. Dissertation
(Master in Science Education and Teaching in the Amazon), Para State University, Belém,
2024,

This research aimed to investigate the effectiveness of gamification as a didactic-
methodological strategy for the teaching of fungi, considering the Amazonian context of
Northeast Para. The central proposal included the development and application of the Fungoteia
educational game, a gamified tool created to assist the teaching of mycology, a theme often
neglected in the school curriculum, but of high ecological, economic and scientific relevance.
The work was carried out with students from the 6th grade of elementary school from a public
school located in the municipality of Ipixuna do Para. The methodology followed the principles
of action research, allowing a participatory and reflective approach in the research process.
Initially, the elaboration of a didactic sequence entitled “Fungi: Knowing to understand,”
aligned with the competencies of the Common National Curriculum Base (BNCC). This
sequence integrated playful and interactive elements, with the objective of facilitating the
learning of abstract concepts and promoting student engagement. Subsequently, a pedagogical
intervention was applied that included the use of the game fungetia in virtual and physical
format. The study combined qualitative and quantitative methods, using instruments such as
diagnostic questionnaires, pre and post-intervention knowledge tests, and a Likert scale to
assess the impact of the game. The results showed that gamification contributed significantly
to student engagement, increasing their motivation and interest in the subject. There was a
substantial improvement in academic performance, with advances in understanding
mycological concepts such as classification, morphology, ecology and practical applications of
fungi. Qualitative analysis revealed that students were more confident in addressing issues
related to the theme, while quantitative data showed a knowledge retention above the expected
average for traditional methodologies. In addition to the pedagogical benefits, the Fungoteia
game also stood out as an innovative educational product, with replication potential in different
school contexts. The research reinforces the importance of integrating active and contextualized
methodologies in science teaching, especially in regions such as the Amazon, where
socioeconomic and environmental conditions require different approaches. Finally,
considerations indicate that gamification is a viable and effective strategy for teaching complex
themes, such as fungi, promoting a more dynamic, interactive and contextual teaching-learning
process. The experience also highlights the value of collaboration between teachers, students
and researchers in the development of pedagogical tools that meet local educational demands,
contributing to the valorization of scientific knowledge in a regional and global context.

Keywords: Gamification. Science Teaching. Education in the Amazon. Fungi Teaching.
Educational Product.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho de dissertacdo surge da necessidade urgente de aprimorar 0 ensino dos
fungos no contexto educacional, destacando a relevéancia e a complexidade desse tema. A
problematica central é a dificuldade enfrentada por professores e alunos na compreenséo e
ensino dos fungos, especialmente no contexto amazonico do nordeste paraense. A micologia é
frequentemente negligenciada, e as abordagens tradicionais podem ndo ser suficientes para
engajar os alunos e facilitar a aprendizagem efetiva.

A motivacgéo para o desenvolvimento desta pesquisa esteve enraizada na necessidade
de inovar nas préaticas pedagogicas aplicadas ao ensino de Ciéncias, especialmente em regides
como a Amazonia, onde as condicdes sociais, econdmicas e ambientais demandam abordagens
diferenciadas. O ensino de fungos, por exemplo, é um tépico que muitas vezes é negligenciado
ou abordado de forma superficial nas escolas. Isso ocorre em parte devido a falta de recursos
didaticos adequados e em parte pela complexidade do tema, que pode parecer abstrato para 0s

estudantes.

Nos ultimos anos, universidades tém se dedicado a discussdes sobre o ensino de
Ciéncias e Biologia, destacando a importancia de utilizar estratégias didaticas inovadoras que
despertem o interesse dos alunos e melhorem o processo de ensino-aprendizagem (Santos,
Pinho e Moraes, 2020). Apesar dos avancos tecnolégicos e da disponibilidade de recursos como
aplicativos, internet, laboratorios e museus virtuais (Souza, 2013), muitos professores ainda

mantém praticas tradicionais que ndo acompanham essas inovacoes.

O ensino de Ciéncias e Biologia no Ensino Fundamental e Médio envolve conteidos
abstratos, muitas vezes dificeis de serem compreendidos pelos alunos, como é o caso da
micologia/fungos. Isso ocorre devido a um modelo educacional centrado na transmissao-
recepcdo de informacdes, onde os conteldos sdo frequentemente apresentados de forma
descontextualizada e dissociada do cotidiano dos alunos (Longo, 2012). Esse modelo de
educacao bancéria (Freire, 2005) exclui a possibilidade de dialogo, levantamento de problemas

e reflexdo em busca de transformacao.

A base para essa investigacao é a crescente énfase que os principais documentos oficiais
de orientacdo pedagdgica da educacdo brasileira vém dando ao tema, desde nros Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCNs) até a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que

incentivam o uso de Tecnologias da Informacgédo e Comunicacao (TICs) e métodos inovadores
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para promover um aprendizado mais significativo (Brasil, 1998). A integracéo de tecnologias
e metodologias ativas pode ndo apenas enriquecer 0 ensino, mas também preparar os alunos
para um mundo digital, desenvolvendo habilidades cruciais como pensamento critico e

resolucdo de problemas.

Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma estratégia didatico-metodoldgica
promissora. A adoc¢do de metodologias ativas, nas quais o aluno assume um papel central no
processo de aprendizagem, pode transformar o ensino de fungos em uma experiéncia mais
envolvente e significativa. Jogos didaticos e atividades ludicas sd@o exemplos de préaticas que
podem auxiliar os alunos na assimilagdo de conceitos cientificos e estimular um ambiente de

aprendizagem mais dindmico e participativo (Berbel, 2011; Castro e Costa, 2011).

A hipotese central deste estudo € que a implementacgéo de técnicas de gamificacdo no
ensino de fungos pode melhorar significativamente o engajamento dos alunos e a compreensao
dos conceitos micoldgicos. A motivacdo para investigar essa hipotese surge da necessidade
urgente de tornar o ensino de Ciéncias mais atraente e eficaz, especialmente em um contexto

em que a abordagem tradicional tem se mostrado inadequada.

A educacdo cientifica enfrenta desafios significativos no Brasil, particularmente no
ensino da micologia. A falta de contextualizacdo e a escassez de recursos didaticos adequados
contribuem para a "cegueira micoldgica" (Ferreira e Lima, 2022). O ensino de fungos é muitas
vezes superficialmente abordado em livros didaticos, o que exige que os professores busquem

métodos alternativos para enriquecer o conteido e engajar os alunos (Brito, 2019).

O ensino das Ciéncias Naturais e da Biologia é fundamental para a formac&o de cidadaos
informados e criticos. A educacdo formal, que abrange disciplinas como Ciéncias e Biologia,
contribui para o desenvolvimento do pensamento independente e a aplicacdo pratica dos
conhecimentos adquiridos (Dominguini et al., 2012; Viecheneski e Carletto, 2013). A
alfabetizacdo cientifica € uma extensdo do ensino que visa potencializar o aprendizado e engajar

os alunos de maneira mais profunda (Chassot, 2007; Krasilchik, 2004).

Os fungos, com sua grande diversidade e importancia, tanto benéfica quanto prejudicial,
sdo um exemplo de tema relevante no curriculo de Biologia, ndo obstante, a questdo sobre a
frequéncia e a profundidade com que os fungos sdo abordados nas aulas de educacdo bésica

ainda € uma preocupacao. Pesquisas sobre a presenca do ensino de fungos na educacéo bésica
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s80 necessarias para compreender como esse tema esta sendo tratado e discutido nas salas de
aula (Tortora et al., 2017).

Portanto, este trabalho busca explorar a viabilidade e os beneficios da gamificagdo no
ensino dos fungos, abordando a necessidade de inovar e contextualizar o ensino de Ciéncias
para torna-lo mais relevante e engajador. Ao considerar a importancia dos fungos e a lacuna
existente na abordagem educacional atual, pretende-se oferecer novas perspectivas e solucoes
que possam contribuir para a melhoria da qualidade do ensino e para uma maior apreciacao da

micologia pelos alunos.

A gamificacdo, portanto, surge como uma estratégia capaz de minimizar essas
barreiras, proporcionando um ambiente de aprendizagem que seja ao mesmo tempo ludico e
educativo. A regido amazonica, em particular, oferece uma rica biodiversidade que inclui uma
vasta variedade de fungos. Contudo, o ensino tradicional ndo tem explorado adequadamente
esse potencial. Ao aplicar a gamificacdo, espera-se ndo apenas melhorar o entendimento dos
estudantes sobre os fungos, mas também incentiva-los a valorizar e preservar o ambiente em

que vivem.

Além disso, a presente pesquisa se justifica pela escassez de estudos e produtos
educacionais que abordem a gamificacdo no ensino de Ciéncias, particularmente no contexto
amazonico. A contribuicdo deste trabalho é significativa, pois oferece um produto educacional
inovador que pode ser replicado em outras escolas e contextos semelhantes.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Como a gamificacdo poderia ser utilizada como uma estratégia didatico-metodoldgica
eficaz para o ensino de fungos em alunos do ensino fundamental no contexto amazoénico do

nordeste paraense?

1.2 QUESTAO NORTEADORA

Como a gamificacdo pode transformar o ensino de fungos, tornando-o mais acessivel

e atrativo para os alunos do ensino fundamental no contexto amazénico do nordeste paraense?

1.3 HIPOTESE

A aplicacéo da gamificacdo no ensino de fungos, por meio de jogos educacionais como

0 "FUNGOTEIA", pode aumentar o engajamento e a compreensdo dos alunos, tornando o
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processo de aprendizagem mais dinamico e eficaz em comparacdo com métodos de ensino

tradicionais.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo geral

Investigar a eficacia da gamificacdo como estratégia didatico-metodologica para o
ensino de fungos com alunos do ensino fundamental no contexto amazoénico do nordeste

paraense.

1.4.2 Objetivos Especificos

1. Desenvolver o jogo "FUNGOTEIA" como um recurso pedagdgico voltado para o

ensino de fungos.

2. Aplicar 0 jogo em uma turma de 6° ano do ensino fundamental em uma escola pablica

de Ipixuna do Para.

3. Avaliar o impacto do jogo na compreensdo dos alunos sobre fungos e no seu interesse

pelo estudo do tema.

4. Analisar as percepcOes dos professores e alunos sobre a gamificacdo como estratégia

didatica.

Este conjunto de objetivos almeja ndo apenas desenvolver uma ferramenta educacional
inovadora, mas também entender o impacto dessa ferramenta no contexto especifico do ensino
de Ciéncias na Amazonia. Ao longo deste trabalho, serdo discutidos os resultados da aplicacdo
do jogo FUNGOTEIA e as implicagdes para o ensino de fungos, oferecendo contribuicGes

relevantes para a pratica pedagdgica e a formacao cientifica dos alunos na regiao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Animais e plantas sdo estudados ndo apenas em cursos especializados de biologia, mas
até mesmo na educacdo priméaria. Os fungos, no entanto, apenas tem uma breve mencdo nos
livros didaticos do ensino fundamental, médio e muito raramente ocupam uma posicao central
nos cursos de biologia de nivel universitario, geralmente situando-se entre os campos da
boténica e da microbiologia (Editorial, 2017; Freimoser, 2017).

No entanto, os fungos estéo literalmente em toda parte, moldando o mundo como o
conhecemos. Eles podem ser encontrados na estratosfera (Wainwright, Wickramasinghe e
Rajaratnam, 2003) e no fundo do Mar Morto (Oren e Gunde-Cimerman, 2012), de geleiras
antarticas (Freeman et al., 2009) a desertos térridos (Gongalves et al., 2016), do intestino de
moscas (Blackwell, 2017) a sedimentos oceanicos profundos (Nagahama et al., 2011), e em
qualquer lugar entre eles. Os fungos séo atores poderosos na biogeoquimica global, reciclando
carbono e mobilizando nitrogénio, fosforo e outros bioelementos. Eles fornecem suporte
essencial para a vida vegetal na forma de endéfitos e micorrizas, enquanto patdgenos fungicos
podem dizimar populacdes de plantas e animais, ameagando o suprimento de alimentos e até
mesmo levando algumas espécies a beira da extincéo.

As singularidades metabdlicas de muitos fungos forneceram a humanidade alimentos
e bebidas fermentados para nos alimentar e deleitar nossos sentidos, medicamentos para curar
NOSSOS COrpos e muitos compostos com importantes usos industriais. Os proprios fungos séo
uma fonte importante e valiosa de alimento e, em um futuro préximo, a biomassa fungica pode

até ajudar a nos vestir e abrigar (Wojciechowska, 2017; Jones et al., 2018).

2.1. CARACTERISTICAS GERAIS DOS FUNGOS

Historicamente, os fungos foram classificados como pertencentes ao reino Plantae,
iSso porque apresentavam algumas caracteristicas que foram categorizadas como sendo comuns
a esses dois grupos (Linnaeus, 1767; Martin, 1955; Whittaker, 1959; Koch, 1960). O fato de
apresentarem estruturas muitos simples, sem presenca de folhas, raizes, caules, sementes ou
flores levou a inclusdo, por exemplo, dos fungos na divisdo primaria do reino Plantae,
denominada de talofitas (Thallophyta) (Conard, 1919), o qual é um conceito antigo para
designar as plantas inferiores formadas por talo.

Porém, os sistemas de classificacdo dos seres vivos ndo se baseiam somente nas

caracteristicas semelhantes, principalmente quando avaliamos os critérios estabelecidos quanto
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as caracteristicas estruturais, anatdbmicas ou morfologicas. A classificacdo também deve
considerar as diferencas. Fungos ndo apresentam cloroplasto, organela encontrada nas células
vegetais e nas algas, responsavel pela realizagio da fotossintese. Organismos fotossintetizantes
sdo considerados autotréficos, uma vez que sdo capazes de produzir seu préoprio alimento.
Fungos sdo classificados como seres heterotréficos. Além disso, embora ambos apresentem
parede celular (uma estrutura que envolve externamente a membrana plasmatica), estas
apresentam composic¢des distintas (Dube, 2013; Raghukumar, 2017).

Quando comparamos os fungos com o grupo dos animais como um todo, consideramos
algumas caracteristicas em comum: sao seres eucariontes e heterotr6ficos (do grego heteros =
“outro” e trophos = “alimentador”), ou seja, ndo possuem a capacidade de produzir seu proprio
alimento e por isso necessitam fazer a ingestdo de moléculas retiradas de outros seres vivos
para a sua nutricdo (Raghukumar, 2017). Em contraste, temos que o fungo é capaz de absorver
0s nutrientes de matérias organicas em decomposicdo a partir da digestdo enzimatica realizada
no meio ambiente (Van der Wal et al., 2013), ao passo que o0s animais fazem a ingestéo da sua
alimentacéo e o processo de quebra das moléculas é realizado pela acdo enzimatica no ambiente
intracorpéreo. Além do mais, animais ndo apresentam parede celular, como observado nos
fungos.

Apesar das diversas semelhancas compartilhadas com as plantas e os animais, as
diferencas que foram descobertas nos representantes dos fungos causaram um rompimento com
as classificagcdes antigas em que os consideravam membros do reino Plantae, ou até mesmo do
reino Animalia. Assim, novos rearranjos para o entendimento da historia evolutiva desse grupo
foram propostos ao longo do tempo, como a indicacdo do estabelecimento do reino Fungi por
Whittaker (Dube, 2013). Inclusive, recentemente foi proposta uma nova terminologia para se
designar aos membros desses diferentes reinos: Fauna, Flora e Funga (FF&F) (Kuhar et al,
2018), em que Funga se refere & composicdo taxondmica de uma determinada comunidade
fungica. Kuhar e colaboradores (2018, p. 73) sugerem ainda que a “incorporagdo dos fungos
nos contextos politicos, de conservacao e educacional sdo mais significativos e eficazes através
da frase “Fauna, Flora e Funga”.

Essa auséncia na compreensdo sobre o que sdo esses seres vivos dificultou o
fechamento da sua classificacdo bioldgica. A confusdo sobre se fungos eram considerados
animais ou plantas permanecera até o final da década de 70, quando o cientista Whittaker propés
a separacédo e o estabelecimento de um novo reino: reino Fungi (Dube, 2013). Whittaker se

baseou, principalmente, nos seguintes critérios: i) nivel de organizag&o celular (tipo e nimero

25



de células); ii) tipo de nutricdo (autotréfica e heterotréfica por absorcdo ou ingestdo) e iii)
interacdo com o ecossistema (produtor, consumidor ou decompositor) (Hagen, 2012). Hoje,
entendemos que, do ponto de vista dos aspectos metabolicos, os fungos apresentam uma maior
proximidade com relagdo a historia evolutiva dos animais do que com as plantas (Judd et al.,
2009). Ainda assim, ndo é nem um, nem outro.

Os fungos passaram, portanto, a ocupar um reino préprio denominado de Fungi,
quando o pesquisador Whitttaker publicou em 1969 um ensaio sobre 0s novos conceitos sobre
a classificacao dos organismos em reinos e as limitacGes da dicotomia entre os reinos Plantae e
Animalia (Whittaker, 1969). Essa classificacao resultou em uma identificacdo propria para o
grupo dos fungos, que apresentam as seguintes caracteristicas (Dube, 2013; Richards, Leonard
e Wideman, 2017; Raghukumar, 2017):

I) Células eucarioticas, sdo aquelas que apresentam um nucleo contendo o material
genético delimitado por um envoltério nuclear e diversas organelas em seu citoplasma. Fazem
parte, portanto, do dominio taxonémico Eukarya;

I1) Representantes unicelulares (a exemplo das leveduras), coloniais ou pluricelulares
(diversos cogumelos);

I11) Auséncia de cloroplasto, ndo sendo, portanto, um organismo fotossintetizante;

IV) Seres heterotréficos, ndo produzem seu proprio alimento

V) O glicogénio é a principal substancia de reserva dos fungos (assim como nos
animais);

VI) Apresenta parede celular complexa quimicamente composta por uma matriz
externa formada por fibras de quitina;

VI1) Apresenta reproducdo sexuada e assexuada.

No entanto, existem inimeras excec¢les para praticamente todas essas caracteristicas,
tanto na forma de perdas secundérias dentro dos fungos, quanto por sua presenca em outros
grupos eucaridticos (Richards, Leonard e Wideman, 2017). No inicio, quatro filos principais
foram definidos dentro dos fungos verdadeiros, com base em suas caracteristicas morfologicas
e reprodutivas:  Chytridiomycota, Zygomycota, Ascomycota e Basidiomycota
(Whittaker, 1969).

Compreender quem sdo os fungos é um caminho necessario para conseguirmos
identificar e classificar esses seres vivos diante das suas semelhancas e divergéncias em

comparacao a outros seres vivos, além, claro, de propor e aplicar estratégias mais eficazes para
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sua conservacao (Kuhar et al., 2018). Naranjo-Ortiz e Gabaldon (2019) afirmaram que o reino
fungico compreende um clado hiperdiverso de eucariotos heterotroficos caracterizados pela
presenca de parede celular quitinosa, perda da capacidade fagotréfica e organizacdes celulares
que variam de organismos unicelulares a filamentos sinciciais altamente complexos que podem
formar estruturas macroscopicas (Narando-Ortiz e Gabaldén, 2019, p. 2101). Uma vez
compreendidas as caracteristicas comuns entre 0s representantes do grupo, seguimos adiante
com a separacdo desses individuos em relacédo aos reinos Plantae e Animalia.

Porém, ainda que tenham sido classificados como um reino monofilético, reunindo-se
um conjunto de espécies que compartilham um ancestral comum com um alto grau de
parentesco, ha de se considerar também as diferencas entre seus representantes e as dificuldades
em categoriza-los (Dube, 2013). Reconstruir a histdria evolutiva do reino Fungi é um tanto
dificil (Naranjo-Ortiz e Gabaldon, 2019). Quando buscamos compreender a sistematica
filogenética dos fungos, nos deparamos com a investigacdo de diversos estudos e que, ainda
hoje, ndo apresentam um consenso.

Assim, o reconhecimento dos diversos filos que sdo compreendidos no reino Fungi
vem sendo reformulados ao longo do tempo, muito devido aos novos métodos baseados na
biologia molecular utilizados para classificagédo dos seres (Tedersoo et al., 2018). Com o
advento da gendmica, campo da ciéncia que estuda o0 genoma e que é capaz de determinar,
portanto, uma sequéncia inteira do DNA de um individuo, é que conseguimos nos aproximar
da histdria evolutiva dos fungos.

Diante dos diversos filos apresentados atualmente, tal filogenia traz como
entendimento a classificacdo de dois diferentes filos que abrangem os fungos descritos como
cogumelos: filo Ascomycota e filo Basidiomycota (Naranjo-Ortiz e Gabaldén, 2019). Porém,
filogenias moleculares provaram a parafilia de Zygomycota e Chytridiomycota (Tanabe,
Watanabe, & Sugiyama, 2005; James et al., 2006a, b, White et al., 2006), bem como a
afinidade de Microsporidia e do Rozella semelhante ao quitridio com o reino fangico (Keeling,
Luker e Palmer, 2000; Fischer & Palmer, 2005; James et al., 2006b).

Mais recentemente, o advento de tecnologias baseadas em sequenciamento ambiental
trouxe o reconhecimento de um novo clado altamente diversificado e cosmopolita de
organismos semelhantes a fungos que inclui Rozella e alguns géneros relacionados, para 0s
quais os termos Rozellidea, Rozellomycota e Cryptomycota foram usados (Lara, Moreira, &
Lopez-Garcia, 2010; Jones et al., 2011; Adl et al., 2012; James & Berbee, 2012; Corsaro et
al., 2014b). Finalmente, o Aphelidea, um clado pouco estudado de parasitdéides amebdides de
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algas unicelulares, foi encontrado como grupo irméo de Microsporidia e Rozella, completando
o retrato da familia fungica (Karpov et al., 2014a).

A taxonomia mais atualizada compreende a diversidade descrita de fungos verdadeiros
conhecidos, dividindo-a em nove linhagens principais: Opisthosporidia, Chytridiomycota,
Neocallimastigomycota, Blastocladiomycota, Zoopagomycota, Mucoromycota,
Glomeromycota, Ascomycota e Basidiomycota. Juntas, essas linhagens formam um clado
monofilético, os fungos verdadeiros, que € irmd@ de um grupo de protozoarios amebdides
constituidos por Nucleariida (Nuclearia, Micronuclearia, Parvularia) e Funticulida (Fonticula)
(Karpov et al., 2014a; Spatafora et al., 2017a; Tedersoo et al., 2018) (Figura 1).

Figura 1: Arvore filogenética do reino Fungi.
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2.2 A FORMACAO INICIAL DE PROFESSORES DE CIENCIAS E BIOLOGIA E O
CONHECIMENTO SOBRE OS FUNGOS

A formagcéo inicial dos professores desempenha um papel fundamental na qualidade
do ensino de ciéncias e biologia, incluindo o conhecimento sobre fungos. Professores bem
preparados sdo capazes de transmitir informacdes de forma clara, interessante e precisa,
despertando a curiosidade dos alunos e promovendo a compreensdo desses 0rganismos
essenciais para o equilibrio dos ecossistemas (Silva e Pereira, 2020). Além disso, uma formacéo
solida permite que os professores desenvolvam habilidades para utilizar metodologias ativas e
inovadoras, essenciais para o ensino eficaz dos fungos. Essas metodologias incluem atividades
praticas, uso de tecnologias educacionais e abordagens interdisciplinares que conectam a

micologia a outros campos do conhecimento (Gomes e Oliveira, 2018).

E crucial que os futuros educadores recebam uma formag&o robusta em micologia
durante a graduacdo. Disciplinas especificas devem abordar a diversidade, morfologia,
fisiologia e ecologia dos fungos. Esse conhecimento profundo € necessario para que 0S
professores possam transmitir informacgdes atualizadas e precisas aos alunos, ajudando-os a
entender a importancia dos fungos na natureza (Santos e Lima, 2021). A formacao inicial deve
também incluir o acesso a recursos didaticos inovadores. Ferramentas como jogos digitais e
atividades gamificadas podem enriquecer as préaticas pedagogicas, tornando o aprendizado mais
dindmico e envolvente. Essas abordagens ajudam a consolidar o conhecimento sobre fungos de

maneira ludica, favorecendo a aprendizagem ativa e duradoura (Martins e Silva, 2022).

Neste sentido, o conhecimento sobre fungos deve ser central na formacéo inicial dos
professores de ciéncias e biologia. Os fungos desempenham papéis cruciais nos ecossistemas
terrestres e aquaticos, como decompositores, simbiontes e patogénicos. Portanto, é essencial
que os educadores compreendam a diversidade desses organismos e suas interagcdes com outros
seres vivos (Ferreira e Mendes, 2019). Durante a formagéo académica, os futuros professores
devem estudar detalhadamente a anatomia fungica, ciclos reprodutivos, relagdes simbidticas
com plantas e animais, e as aplicacdes praticas dos fungos nas industrias alimenticia,
farmacéutica e ambiental. Esses conhecimentos permitem que os professores abordem temas

complexos com seguranga e entusiasmo (Almeida e Costa, 2023).

Além disso, os educadores devem estar cientes das ultimas descobertas cientificas
relacionadas aos fungos. Estar atualizado com as pesquisas mais recentes permite que 0S

professores transmitam informaces precisas e contextualizadas, enriquecendo o aprendizado
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dos alunos (Gomes e Oliveira, 2018). A compreensao profunda dos fungos e suas funcdes
ecoldgicas € fundamental para os educadores.; sendo que esse conhecimento prepara 0S
professores para promover uma educacdo cientifica de qualidade, despertando nos alunos a
valorizacdo da biodiversidade microbiana e sua importancia para o meio ambiente e a saude

humana (Silva e Pereira, 2020).

Para aprimorar a formacdo dos professores em relacdo aos fungos, é fundamental
investir em estratégias inovadoras que tornem o processo educacional mais dindmico e
envolvente, como as experiéncias praticas em laboratdrio, onde os futuros educadores possam
observar diferentes espécies fungicas sob o microscopio, sdo essenciais (Ferreira e Mendes,
2019). A incorporacdo de tecnologias educacionais, como jogos digitais, simulacdes e
aplicativos moveis, proporciona uma abordagem mais interativa e personalizada ao ensino
sobre fungos. Essas ferramentas ajudam a consolidar o conhecimento em um contexto ludico e

colaborativo, favorecendo a aprendizagem ativa e duradoura (Martins e Silva, 2022).

Outra estratégia importante é promover a interdisciplinaridade na abordagem dos
fungos em sala de aula. Integrar conceitos de biologia, quimica, geografia e histéria enriquece
a compreensdo dos alunos sobre a importancia dos fungos em diversos aspectos culturais e
ambientais. 1sso estimula uma visdo holistica do tema e desperta o interesse por areas do
conhecimento diversificadas relacionadas a micologia (Santos e Lima, 2021). Além disso,
oferecer programas de desenvolvimento profissional continuo para professores ja atuantes pode
ajudar a manter suas habilidades e conhecimentos atualizados. Workshops, cursos de curta
duracdo e seminarios sobre 0s avancos na pesquisa sobre fungos sdo formas eficazes de garantir
que os educadores estejam sempre preparados para ensinar esse tema complexo (Almeida e
Costa, 2023).

O ensino de assuntos dificeis e/ou abstratos em ciéncias e biologia apresenta diversos
desafios para os educadores. Conceitos complexos como genética molecular, ecologia de
populacGes ou micologia podem ser dificeis de compreender e transmitir de forma clara e
acessivel (Ferreira e Mendes, 2019). A falta de familiaridade dos estudantes com esses temas,
junto com a linguagem técnica utilizada, pode dificultar a assimilacéo do contetido. A abstracéo
necessaria para compreender certos conceitos cientificos pode ser um obstaculo para muitos
alunos, que estdo acostumados com uma aprendizagem mais concreta e visual (Martins e Silva,
2022).
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Além disso, a falta de recursos didaticos adequados e a pouca interacao pratica com 0s
temas também contribuem para a dificuldade no ensino desses assuntos. Portanto, é
fundamental que os educadores estejam preparados para enfrentar esses desafios e adotar
estratégias pedagdgicas eficazes para tornar o conteddo mais acessivel e interessante (Gomes e
Oliveira, 2018). Para tornar o ensino de assuntos dificeis mais acessivel, € essencial que 0s
professores adotem estratégias pedagogicas inovadoras e diversificadas. Uma abordagem
multidisciplinar pode ser muito eficaz, integrando conceitos de diferentes areas do

conhecimento para enriquecer a compreensao dos estudantes (Santos e Lima, 2021).

Por exemplo, ao ensinar sobre fungos, é possivel relacionar esse assunto com questdes
ambientais, quimica dos alimentos ou historia da medicina. O uso de recursos visuais como
videos explicativos, infograficos e modelos tridimensionais facilita a compreensdo dos
conceitos abstratos em ciéncias e biologia (Almeida e Costa, 2023). Atividades praticas em
laboratério sdo fundamentais para proporcionar uma experiéncia sensorial aos alunos,
permitindo que observem na pratica aquilo que aprendem na teoria. A gamificacdo também é
uma estratégia interessante, transformando o aprendizado em um jogo que motiva os estudantes,
estimula a competicdo saudavel e torna o processo educacional mais dindmico e envolvente
(Ferreira e Mendes, 2019).

Dentro dessa perspectiva, ao abordar o ensino de fungos, os professores podem utilizar
diversas estratégias praticas. Realizar atividades experimentais simples que demonstrem as
caracteristicas morfologicas dos fungos, como observagdo microscopica de esporos ou cultivo
em placas de Petri, € uma abordagem eficaz (Silva e Pereira, 2020). Relacionar o estudo dos
fungos com situagdes do cotidiano dos alunos, como a importancia dos fungos na produgéo de
alimentos fermentados ou suas aplicagdes medicinais, pode despertar o interesse dos estudantes
(Gomes e Oliveira, 2018). Saidas de campo para coleta de amostras flngicas na natureza
proporcionam uma experiéncia viva e dinamica, permitindo que os alunos observem diversas
espécies em seus habitats naturais. A interacdo direta com esses organismos pode estimular a
curiosidade e promover uma aprendizagem significativa sobre sua diversidade e fungdes na

natureza (Martins e Silva, 2022).

O uso de dindmicas de grupo, debates dirigidos ou projetos em equipe que envolvam
0 estudo dos fungos estimula a colaboracéo entre os alunos, favorecendo a construgéo coletiva

do conhecimento e incentivando a troca de ideias e experiéncias. Essas atividades promovem a
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participacdo ativa dos estudantes e contribuem para uma aprendizagem mais dinamica e

significativa sobre a micologia e seu universo fascinante (Santos e Lima, 2021).

Para enriquecer as aulas de ciéncias com recursos relevantes e informacdes atualizadas
sobre diversos temas cientificos, os professores podem recorrer a diversas fontes disponiveis
online e offline. Desde sites especializados até materiais didaticos interativos, ha uma variedade
de recursos que podem ser utilizados para tornar as aulas mais interessantes e informativas
(Gomes et al., 2020). Uma opcao interessante é explorar plataformas digitais voltadas
especificamente para educacdo cientifica, onde é possivel encontrar videos explicativos,
simulac@es interativas e atividades préaticas relacionadas aos conteudos abordados em sala de
aula. Esses recursos complementares ajudam os alunos na assimilagdo dos conceitos cientificos

apresentados pelo professor (Barbosa, 2017).

Além disso, a realizacdo de demonstracdes praticas, elaboracdo de debates e
discussfes em grupo Sao recursos que podem enriquecer a experiéncia educativa e estimular a
participacdo ativa dos estudantes nas aulas de ciéncias em um ambiente colaborativo e
participativo (Silva et al., 2018). Outra maneira eficaz de enriquecer as aulas de ciéncias e
complementar o conteudo apresentado pelo professor € atraves da utilizagdo de experimentos e
laboratdrios didaticos. Nesses espacos de descoberta e criacdo, os alunos tém a oportunidade
de explorar na pratica os conceitos cientificos e observar as aplicaces reais das teorias
aprendidas em sala (Dickey, 2005). Por fim, a busca constante de inovagéo e atualizacdo dos
recursos disponiveis para enriquecer as aulas de ciéncias é fundamental para garantir uma
experiéncia educativa relevante e impactante no processo de aprendizagem dos alunos. Através
da utilizagéo de informacdes atualizadas e ferramentas inovadoras, o professor pode estimular
a curiosidade e a exploragdo dos alunos, promovendo um ambiente educativo dindmico e
estimulante que favorece o desenvolvimento das capacidades cientificas e cognitivas dos
estudantes (Prins et al., 2020).

2.3 O ENSINO DE FUNGOS E PRODUTOS EDUCACIONAIS: A GAMIFICACAO COMO
ESTRATEGIA DIDATICA

Os produtos educacionais tém se destacado como ferramentas pedagogicas versateis e
acessiveis para enriquecer as praticas educativas dos professores no ensino de ciéncias. Com
recursos interativos, videos explicativos e conteddo multimidia integrados, os produtos
educacionais oferecem uma experiéncia de aprendizagem envolvente e personalizada para 0s
alunos. Para os professores que buscam inovar em suas metodologias didaticas, os produtos
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educacionais podem ser uma excelente opg¢éo para complementar as atividades em sala de aula.
Com acesso rapido a informagdes atualizadas e relevantes sobre diversos temas cientificos,
esses produtos permitem que os estudantes explorem conceitos complexos por meio de textos
claros e ilustracdes dinamicas (Sousa et al., 2021). Além disso, a utilizacdo de produtos
educacionais como ferramenta pedagdgica possibilita aos professores adaptarem o conteido
conforme as necessidades individuais dos alunos. Por meio da personalizagcdo do material
didatico disponivel nesses produtos, é possivel criar experiéncias educativas sob medida para
cada estudante, promovendo um aprendizado mais significativo e eficaz (Mendes e Santos,
2020).

Outro beneficio importante do uso de produtos educacionais no ensino de ciéncias é
sua portabilidade e praticidade. Os alunos podem acessar o contetdo digital em qualquer lugar
e a qualquer momento por meio de dispositivos eletronicos como tablets ou smartphones,
facilitando o estudo autbnomo fora da sala de aula (Silva et al., 2019). Em sintese, os produtos
educacionais representam uma ferramenta pedagdgica inovadora que amplia as possibilidades
de ensino-aprendizagem no contexto das ciéncias. Ao explorar as vantagens dessa tecnologia
educacional moderna, os professores podem enriquecer suas praticas pedagdgicas e
proporcionar aos alunos uma experiéncia educativa mais dinamica e interativa (Nunes e
Ferreira, 2020).

Assim, as atividades complementares oferecidas pelo produto educacional séo
recursos adicionais projetados para enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos alunos no
ensino de ciéncias. Esses recursos incluem quizzes interativos, videos explicativos, jogos
educativos, simulac@es virtuais, entre outros. O objetivo é proporcionar aos estudantes uma
abordagem mais dindmica e prética dos conceitos cientificos abordados em sala de aula. Por
exemplo, quizzes interativos podem ser usados para testar o conhecimento dos alunos sobre
determinado tema, ao mesmo tempo em que os desafiam a pensar criticamente e aplicar o que
aprenderam. De acordo com Van Eck (2006), quizzes interativos ndo apenas avaliam o
conhecimento, mas também incentivam o raciocinio critico e a retencdo de informacdes. Videos
explicativos podem ajudar a elucidar conceitos complexos de forma visual e atrativa, facilitando
a compreensdo dos estudantes, como discutido por Mayer (2009) em suas pesquisas sobre

aprendizagem multimodal.

Jogos educativos sdo uma excelente maneira de engajar os alunos e promover a

aprendizagem de forma ludica. Prensky (2001) destaca que jogos educativos podem aumentar
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a motivacao dos estudantes e melhorar a retencéo de conhecimentos. Por meio desses jogos, 0s
estudantes podem praticar habilidades cognitivas, resolver problemas e consolidar o
conhecimento adquirido durante as aulas. Simulagdes virtuais, conforme explorado por de Jong
e van Joolingen (1998), permitem aos alunos experimentar situacdes do mundo real
relacionadas aos contetdos cientificos, tornando o aprendizado mais concreto e significativo.
Em suma, as atividades complementares oferecidas pelo produto educacional visam enriquecer
0 processo de ensino-aprendizagem, tornando-o0 mais dindmico, interativo e envolvente para 0s
alunos. Ao explorar esses recursos adicionais, os professores podem estimular o interesse dos

estudantes pela disciplina de ciéncias e promover uma aprendizagem mais eficaz e significativa.

A aplicacéo das atividades complementares oferecidas pelo produto educacional pode
ocorrer tanto em sala de aula quanto como tarefas extraclasse, dependendo dos objetivos
pedagdgicos estabelecidos pelo professor. Em sala de aula, essas atividades podem ser usadas
para reforcar os conceitos abordados durante as explicacGes tedricas, promover discussdes em
grupo ou estimular a participacdo ativa dos alunos. Por exemplo, um quiz interativo pode ser
realizado como uma reviséo répida antes de uma avaliacdo formal para verificar o entendimento
dos alunos sobre determinado assunto. Videos explicativos podem ser exibidos durante a aula
para ilustrar um conceito complexo ou iniciar uma discussdo em grupo sobre um tema

especifico, como sugerido por Clark e Mayer (2016) em suas pesquisas sobre e-learning?.

Como tarefas extraclasse, as atividades complementares oferecidas pelo produto
educacional podem ampliar o estudo autdnomo dos alunos fora do ambiente escolar. Os
estudantes podem realizar pesquisas online, assistir a videos educativos ou jogar games
interativos relacionados aos contetdos trabalhados em sala de aula para expandir seu
conhecimento e consolidar sua aprendizagem. Shaffer (2006) argumenta que essas atividades
extracurriculares podem fomentar a aprendizagem autodirigida e o pensamento critico. Ao
integrar essas atividades no planejamento pedagogico, os professores tém a oportunidade de
diversificar suas estratégias didaticas e atender as diferentes necessidades e estilos de
aprendizagem dos alunos. A combinagéo entre atividades em sala de aula e tarefas extraclasse
permite criar uma experiéncia educativa mais completa e personalizada para cada estudante.
Gee (2003) reforca que a diversidade de abordagens pedagdgicas € crucial para atender a

variados perfis de aprendizagem.

1 Para saber mais: O que é e-learning: entenda de uma vez por todas (remessaonline.com.hbr)
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O ensino de Ciéncias e Biologia na educacdo basica tem o objetivo de aproximar a
ciéncia dos estudantes, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais envolvente e eficaz.
A abordagem investigativa, fundamental para esse processo, permite que o0s alunos
compreendam fendmenos e desenvolvam habilidades de observacdo e analise critica. Sasseron
(2019) destaca que atividades investigativas, como a busca de respostas para entender 0s

fendmenos e o desenvolvimento da vida, podem gerar novos conhecimentos.

A tematica dos fungos oferece diversas possibilidades para os professores, incluindo a
realizacdo de experimentos e aulas de campo. Araujo e Ramos (2023) observa que essas
atividades exigem recursos adequados, organizacdo e experiéncia do professor, além do
interesse e necessidade dos alunos. As atividades praticas sdo essenciais para 0 processo de
ensino-aprendizagem, pois permitem que os alunos conhecam o método cientifico, que envolve
a observacdo de fenbmenos, a formulacdo e teste de hipoteses, e a descoberta de novos
conhecimentos (Brasil, 1998). O ensino de ciéncias e biologia ¢é enriquecido pela observacéao
direta de organismos e fendmenos, seja por meio de figuras ou modelos didaticos. Krasilchik
(2004) justifica a necessidade de aulas praticas, demonstracfes e excursdes no plano

pedagdgico dessas disciplinas para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais eficiente.

Os fungos, devido a sua grande diversidade, podem ser introduzidos de forma simples
em sala de aula, utilizando recursos que ndo sdo complicados. A inclusdo dos fungos no
curriculo escolar é importante, pois sdo presentes no cotidiano e no ambiente dos alunos. Silva
e Gouw (2021) apontam que muitas vezes a escola da mais atencao a certos grupos de seres
vivos, negligenciando outros como os fungos. O estudo e a discusséo sobre o ensino de fungos
sdo essenciais, considerando sua relevancia em areas medicas, ecoldgicas e econdmicas. Silva
e Malta (2016) destacam a importancia dos fungos na producao de alimentos fermentados, na
indUstria farmacéutica, na biodegradacdo e no tratamento bioldgico de efluentes. Esposito e
Azevedo (2004) ressaltam que os fungos desempenham papéis cruciais tanto na ecologia quanto
na economia. Eles sdo utilizados na producdo de medicamentos como a penicilina e
ciclosporina, além de serem importantes na producéo de alimentos como queijos e paes, bebidas
alcoolicas e biocombustiveis com menor impacto ambiental. Por exemplo, o fungo

Trichoderma reesei Simmons, 1977 é utilizado na fabricacdo de biocombustiveis.

A gamificagdo pode ser uma estratégia eficaz para o ensino de fungos, tornando o
aprendizado mais dindmico e motivador para os alunos. Segundo Deterding et al. (2011), a

gamificagdo consiste na aplicacdo de elementos de design de jogos em contextos ndo ludicos,
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com o objetivo de engajar e motivar as pessoas. No contexto educacional, a gamificacdo pode
facilitar a compreensé@o de conceitos complexos e aumentar a participagdo dos estudantes. A
gamificagdo no ensino de ciéncias € uma abordagem inovadora que tem se mostrado
extremamente eficaz na promocao do engajamento dos alunos e no aprimoramento de suas
habilidades cognitivas (Hamari et al, 2014). Para os professores, a utilizacdo de elementos
ludicos e mecénicas de jogos pode ser uma ferramenta poderosa para tornar as aulas mais

dindmicas e atrativas (Barbosa, 2017).

Ao incorporar a gamificacdo no ensino de ciéncias, os professores podem estimular a
curiosidade dos alunos, incentivando-os a explorar conceitos cientificos de forma prética e
interativa. Por meio de jogos educativos, os estudantes tém a oportunidade de aplicar o
conhecimento tedrico em situagdes do cotidiano, o que facilita a compreensdo dos contetidos e
promove uma melhor aprendizagem (Prins et al., 2020). Além disso, a gamificacdo no ensino
de ciéncias também pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades como trabalho em
equipe, resolucdo de problemas e pensamento critico. Os jogos educativos permitem que 0s
alunos experimentem diferentes estratégias, tomem decisdes e enfrentem desafios, o que os

prepara para lidar com questdes complexas no mundo real (Silva et al., 2018).

Para os professores interessados em implementar a gamificacdo em suas praticas
pedagdgicas, é fundamental buscar recursos e ferramentas adequadas que atendam as
necessidades especificas de seus alunos. A escolha de jogos educativos relevantes para o
contetido programaético, bem como o acompanhamento constante do progresso dos estudantes,
sd0 aspectos essenciais para garantir 0 sucesso dessa abordagem inovadora no ensino de
ciéncias (Brown e Thomas, 2014). Portanto, a gamificacdo no ensino de ciéncias oferece aos
professores uma maneira criativa e eficaz de envolver os alunos, promover a aprendizagem
ativa e estimular o interesse pela disciplina. Ao explorar as possibilidades dessa abordagem
inovadora, os educadores podem transformar suas aulas em experiéncias educativas

memoraveis e impactantes para seus alunos (Dickey, 2005).

Em consonancia com o paragrafo anterior, a gamificacdo pode ser uma ferramenta
valiosa para contextualizar o ensino de fungos, trazendo para o l6cus da pesquisa, no contexto
amazonico, especialmente no Nordeste do Para integrando aspectos culturais e ambientais
locais. A incluséo de elementos regionais no processo de ensino-aprendizagem pode tornar o
conhecimento mais significativo e relevante para os estudantes, contribuindo para a preservagao

da biodiversidade e dos conhecimentos tradicionais. Portanto, ao incorporar a gamificacdo no
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ensino de fungos, é possivel ndo apenas facilitar a aprendizagem, mas também promover a
conscientizacdo ambiental e a valorizacdo do conhecimento local, alinhando-se as diretrizes
curriculares nacionais que enfatizam a importancia de contextualizar o ensino de ciéncias de

acordo com as realidades regionais (Brasil, 2013).

2.4 A SEQUENCIA DIDATICA: “FUNGOS - CONHECER PARA ENTENDER”

O ensino de ciéncias no Brasil, conforme preconizado pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), exige a utilizacdo de diferentes linguagens para a constru¢do de um
conhecimento mais significativo e contextualizado. Nesse sentido, a elaboracdo de sequéncias
didaticas que integrem linguagens verbais, visuais, corporais e digitais se torna crucial para o
processo de ensino-aprendizagem, proporcionando aos estudantes oportunidades para
desenvolver competéncias que vdo além da simples memorizagdo de conteddo. Esta subsecdo
discute a concepcdo e aplicacdo da sequéncia didatica intitulada “Fungos: Conhecer para
Entender”, que busca alinhar-se as diretrizes da BNCC e promover uma educagdo por

competéncias.

A BNCC, em uma de suas competéncias gerais, destaca a importancia de utilizar
diferentes linguagens, incluindo a verbal, visual e digital, para expressar e compartilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos (Brasil, 2018). Esta
abordagem € essencial para promover um entendimento mutuo e uma aprendizagem
significativa. A educacdo por competéncias, nesse contexto, € uma concepcdo que visa a
formacdo integral do individuo, desenvolvendo ndo apenas o saber tedrico, mas também

habilidades praticas e atitudes que sdo essenciais para a vida em sociedade.

Zabala e Arnau (2010) afirmam que a competéncia no contexto escolar deve ser
entendida como a capacidade de qualquer pessoa responder aos problemas que enfrentara ao
longo da vida. Dessa forma, a educacdo por competéncias se propde a preparar os alunos para
lidarem com situacdes da vida real, aplicando o conhecimento adquirido na escola em contextos
praticos. Segundo Zabala (1998), uma sequéncia didatica ¢ definida como “um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos
educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos
alunos”. A sequéncia didatica “Fungos: Conhecer para Entender” foi planejada com base nesta
definicdo, buscando integrar os contetdos de ciéncias com as competéncias gerais propostas

pela BNCC, de forma a facilitar a interacdo entre teoria e prética.
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A elaboracdo de sequéncias didaticas eficazes é essencial para que os professores
possam aplicar os conceitos tedricos em suas préaticas cotidianas, tornando o aprendizado mais
relevante e conectado com a realidade dos alunos. Em muitas disciplinas, os estudantes tém
dificuldade em perceber a relagdo entre o que aprendem na escola e como esse conhecimento
sera (til em suas vidas. A sequéncia didatica desenvolvida neste estudo visa superar esse
desafio, ao permitir que os alunos explorem o contelldo de maneira pratica e contextualizada.
A sequéncia didatica proposta neste estudo foi desenvolvida para abordar o tema dos fungos,
um componente importante do curriculo de ciéncias, de maneira que os alunos possam néo
apenas compreender 0s conceitos envolvidos, mas também relaciona-los com questdes do
cotidiano e futuras situacdes em que possam aplicar esse conhecimento. A sequéncia foi
estruturada em torno de atividades que utilizam diferentes linguagens, conforme sugerido pela
BNCC, e inclui momentos de reflexdo e pratica. Os alunos sdo incentivados a explorar o
conteudo por meio de atividades interativas, como experimentos, jogos educacionais, aula
passeio e discussdes em grupo, promovendo uma compreensao mais profunda dos fungos e sua

importancia.

A sequéncia didatica “Fungos: Conhecer para Entender” representa uma aplicagao
pratica das diretrizes da BNCC no ensino de ciéncias, ao integrar diferentes linguagens e focar
no desenvolvimento de competéncias essenciais para a vida dos alunos. Ao utilizar abordagens
interativas e contextualizadas, esta sequéncia visa superar a desconexao entre teoria e pratica
frequentemente observada no ambiente escolar, proporcionando aos alunos uma experiéncia de
aprendizado mais rica e significativa. A educagao por competéncias, como proposta por Zabala
e Arnau (2010), é um caminho para que os alunos desenvolvam ndo apenas conhecimentos
académicos, mas também habilidades e atitudes que lhes permitam enfrentar os desafios da vida
com autonomia e competéncia. A sequéncia didatica desenvolvida neste estudo é um exemplo
de como essas ideias podem ser aplicadas na prética, contribuindo para uma educacdo mais
completa e alinhada as necessidades dos estudantes.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa foi desenvolvida em dois momentos distintos e complementares. O
primeiro momento consistiu na aplicagdo de uma sequéncia didatica previamente organizada,
de acordo com as habilidades previstas para o conhecimento sobre fungos conforme a BNCC.
No segundo momento, foram aplicados jogos como forma de verificar e avaliar as
aprendizagens contempladas ao longo da sequéncia didatica e aquelas adquiridas durante o jogo
FUNGOTEIA.

3.1 CAMINHO TEORICO METODOLOGICO

3.1.1 Tipo de pesquisa

A pesquisa teve natureza qualitativa e quantitativa de carater aplicado, pois objetivou
“gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solugdo de problemas especificos.
Envolveu verdades e interesses locais” (Gerhardt e Silveira, 2009). No primeiro momento,
configurou-se como uma pesquisa bibliografica e documental, correspondendo a acbes de
aprofundamento da literatura existente sobre gamificagdo e jogos ludicos no ensino de fungos.
Também consistiu no desenvolvimento com base em material ja elaborado, principalmente
livros e artigos cientificos. Neste sentido, analisou-se o Projeto Politico Pedag6gico (PPP) da
escola e o livro didatico utilizado pela turma, com foco nos pressupostos referentes aos
interesses da pesquisa (Gil, 2008).

Além disso, foi realizada pesquisa de campo, com observacdes das probleméticas que
permeiam o espaco educativo, analisando uma realidade particular por meio da observacgéo e
de entrevistas, com o intuito de identificar as problematicas daquele espaco (Gil, 2008). A
pesquisa foi configurada por meio de uma pesquisa-a¢do, na qual se buscou resolver um
problema coletivo, envolvendo pesquisadores e participantes de maneira cooperativa ou
participativa (Thiollent, 1986, p.14).

3.1.2 Instrumento de coleta de dados

Como recurso de coleta de dados, a pesquisa utilizou questionarios semiestruturados
(Apéndice A) para investigar os conhecimentos prévios dos alunos sobre fungos. Com este
método, o pesquisador pode explorar situac@es relacionadas ao tema investigado, obtendo assim
dados significativos (Marconi e Lakatos, 2011). O objetivo deste questionario foi avaliar o nivel

de conhecimento dos alunos antes do inicio da sequéncia didatica, bem como identificar
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possiveis concepcdes alternativas sobre o assunto. As questfes incluidas foram de natureza
aberta e fechada, permitindo tanto respostas objetivas quanto descritivas, de modo a capturar

uma compreensdo mais ampla dos conhecimentos dos alunos.

Além desse questionario inicial, outros dois foram aplicados: um ap0s a sequéncia
didatica (Apéndice B) e outro ap6s a aplicacdo do jogo didatico (Apéncide C). Esses
instrumentos serviram para monitorar 0 progresso no processo de ensino-aprendizagem dos
alunos. A pesquisa também utilizou a observagdo participante e a analise dos materiais
produzidos pelos alunos durante a sequéncia didatica como formas de registro. A observacédo
participante envolveu a insercdo do pesquisador no grupo observado, permitindo uma interagéo
prolongada com os sujeitos e a partilha de seu cotidiano (Queiroz et al., 2007, p.278; Lakatos e
Marconi, 2003, p.222). Alem disso, foram mantidos diarios de campo para documentar as
reflexdes e observacdes feitas ao longo do estudo. O diario de campo foi utilizado para registrar
movimentos, leituras, tempos, espacos e observacdes que ocorreram na escola e na pesquisa
(Demo, 2012).

3.1.3 Metodologia de anélise dos dados qualitativos

A andlise dos dados qualitativos foi conduzida por um enfoque tematico categorial,
que permite uma organizacdo sistematica e detalhada dos dados em categorias tematicas que
emergem do material coletado. O processo de analise seguiu as etapas estabelecidas por Bardin
(2011), garantindo uma interpretagdo profunda e fundamentada.

A pré-andlise, foi a fase inicial na qual houve uma leitura flutuante dos dados com o
objetivo de familiarizar-se com o material coletado. Foram estabelecidos os objetivos da
anélise, a formulacéo de hipoteses e a definicdo dos indicadores que orientariam o trabalho
analitico. Também foi feita a selecdo dos materiais a serem analisados, considerando sua
relevancia para os objetivos da pesquisa. Durante a exploracdo do material, ocorreu 0 processo
de codificacdo dos dados. O material foi segmentado em unidades de registro (palavras, frases
ou paragrafos) e, em seguida, em unidades de contexto, possibilitando a identificacdo de
categorias tematicas. Essas categorias foram construidas com base na frequéncia e relevancia

dos temas que emergiram do material, sendo revisadas e refinadas ao longo do processo.

Quanto aos tratamentos dos resultados, estes ap0s a categorizacdo, os dados foram

submetidos a um processo de condensacgéo e resumo, visando facilitar sua interpretacdo. Neste
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estagio, buscou-se identificar padr@es, regularidades e contradi¢Ges, organizando os dados de
maneira que permitisse a construgdo de significados em torno dos temas emergentes.
Consequentemente a etapa de inferéncia envolveu a construcao de interpretacdes a partir dos
dados categorizados. Foram realizadas inferéncias sobre as relagfes entre as categorias,
permitindo que se construissem hipoteses explicativas e tedricas que respondessem as questoes
de pesquisa. Este processo foi orientado pelos referenciais tedricos adotados, buscando garantir

que as interpretacdes fossem embasadas e coerentes.

Por fim, a interpretacdo dos resultados foi elaborada, integrando as inferéncias
realizadas com as teorias e conceitos discutidos no referencial tedrico. Essa fase permitiu a
compreensdo aprofundada dos fendmenos estudados, articulando as descobertas da anélise com
0s objetivos da pesquisa e proporcionando insights valiosos sobre o tema investigado. O termo
(sic) sera encontrado ao final das transcri¢bes. Este termo é utilizado para indicar que uma
palavra ou trecho de texto foi transcrito exatamente como foi encontrado, mesmo que contenha

erros ortograficos, gramaticais ou outros equivocos.

A analise das opinides dos colaboradores sobre 0 Jogo Virtual FUNGOTEIA, o Jogo
de Tabuleiro Fisico e a Sequéncia Didatica seguiu a metodologia qualitativa de Analise de
Conteldo, conforme proposta por Bardin (2011). A partir das respostas dos participantes, foram
identificadas e categorizadas diversas tematicas que refletem aspectos importantes para a
avaliacdo e aprimoramento dessas ferramentas pedagogicas. As categorias identificadas foram
agrupadas e definidas a seguir, de acordo com os aspectos mais relevantes observados para cada

uma das ferramentas analisadas.

As categorias de andlise de contetudo apresentadas a seguir foram essenciais para a
avaliacdo das ferramentas pedagdgicas analisadas (Quadro 1). Elas permitiram identificar
pontos fortes, limitagcdes e sugestdes de melhorias, proporcionando uma base sélida para
aprimorar o uso desses recursos no contexto educacional. As implicacbes pedagdgicas
associadas a cada categoria contribuem para um planejamento mais eficaz e adaptado as

necessidades dos alunos e dos ambientes de aprendizagem.
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Quadro 1: Categorias de Analise de Contetido das Ferramentas Pedagbgicas.

Ferramenta

Categoria

Definicéo

Implicacbes Pedagogicas

Jogo Virtual FUNGOTEIA

Interesse e Relevancia

Refere-se a percepcdo dos
colaboradores sobre a atratividade
e a aplicabilidade do jogo para o
ensino do tema "fungos"”. Avalia-
se aqui o potencial do jogo de
engajar os alunos, bem como a
relevancia de seu contetdo para o
aprendizado do tema em questéo.

O tempo adequado para a realizagédo
das atividades e a dindmica entre elas
s8o essenciais para manter os alunos
engajados e garantir que O
aprendizado seja eficaz. Como
Huizinga (2014) destaca, a dindmica
das atividades deve ser
cuidadosamente  planejada para
maximizar a  experiéncia de
aprendizagem.

Problemas Técnicos e

Acesso

Engloba as dificuldades
relacionadas ao uso do jogo devido
a problemas técnicos, como falhas
nos dispositivos moveis ou
dificuldades de acesso a internet.
Esta categoria também considera
as limitacGes de infraestrutura
tecnoldgica que podem afetar a
implementacdo do jogo.

A infraestrutura necessaria para o
uso do jogo, como acesso a internet e
dispositivos adequados, é crucial. A
falta de recursos pode limitar a
eficicia do jogo em contextos
educacionais, conforme destacado
por Kapp (2012).

Interface e Usabilidade

Refere-se &  facilidade de
navegacdo e interacdo com a
interface do jogo, incluindo a
clareza dos menus, a atratividade
visual e a facilidade com que os
alunos podem acessar e utilizar o
contetdo do jogo.

A interface do jogo precisa ser
intuitiva e acessivel para garantir que
os alunos se concentrem no
aprendizado, e ndo em problemas
técnicos de navegacdo. As sugestdes
de melhoria na interface, como maior
clareza e mais ilustracGes, s&o
fundamentais para otimizar a
experiéncia dos usuérios, conforme a
visdo de Asubel (2003).

Contexto de Uso

Trata da adequacdo do jogo aos
diferentes contextos educacionais,
considerando a infraestrutura
disponivel e as condicBes
especificas de cada ambiente
escolar.

A eficacia do jogo depende da
infraestrutura  disponivel, como
acesso a internet e dispositivos
moveis. O jogo serd mais eficaz em
escolas com recursos tecnologicos
adequados, mas pode ser limitante
em contextos onde esses recursos sao
escassos, como discutido por Freire
(1996).
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Quadro 1: Categorias de Analise de Contetdo das Ferramentas Pedagdgicas (continuagdo).

Ferramenta

Categoria

Definicdo

Implicagdes Pedagdgicas

Jogo de Tabuleiro Fisico

Acessibilidade e Adequacao

Refere-se & percepcdo  dos
participantes sobre a facilidade de
acesso e a adequacéo do jogo de
tabuleiro para contextos
educacionails ~ com  recursos
limitados. Destaca a importancia
de ferramentas de ensino praticas
e adaptaveis a  diferentes
condigdes.

O jogo de tabuleiro é uma alternativa
viavel para escolas com pouca
infraestrutura tecnoldgica,
oferecendo uma solucéo que pode ser
implementada independentemente de
recursos digitais, como sugerido por
Huizinga (2014).

Estratégia e Didatica

Esta categoria se refere a eficacia
do jogo como estratégia de
ensino, avaliando como ele pode
ser utilizado para facilitar o
aprendizado em grupos pequenos
de alunos e sua capacidade de
atrair e manter a atencdo dos
estudantes.

A estratégia didatica do jogo de
tabuleiro, ao ser replicavel e de fécil
implementacdo, pode ser uma
excelente pratica para aumentar o
engajamento dos alunos, conforme as
contribuigdes de Kapp (2012).

Melhorias e Sugestdes

Engloba as sugestdes feitas pelos
colaboradores para melhorar o
jogo, incluindo ajustes em
aspectos como ilustracdes, tempo
de atividades e organizacdo geral
do jogo.

Melhorias continuas sdo essenciais
para aprimorar a eficicia do jogo,
garantindo que ele atenda melhor as
necessidades dos alunos e do contexto
educacional. Ajustes como essas
podem tornar o jogo mais envolvente
e eficaz no processo de ensino-
aprendizagem, conforme discutido
por Moreira (2013).
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Quadro 1: Categorias de Analise de Contetdo das Ferramentas Pedagdgicas (continuagdo).

Ferramenta

Categoria

Defini¢do

ImplicacBes Pedagogicas

Sequéncia didatica

Organizacao e

Estrutura

Refere-se a clareza e a organizacéao
da sequéncia didatica, avaliando
como ela é estruturada para facilitar
0 processo de aprendizagem. Inclui
a distribuicdo das atividades, a
I6gica e a coeréncia na organizagéo
dos conteudos.

Uma sequéncia didatica bem
organizada facilita a compreenséo
dos alunos e o engajamento com o
conteddo. Como discutido por
Moreira (2013), a organizagéo clara
da sequéncia é fundamental para
uma aprendizagem eficaz.

Flexibilidade e

Adaptacéo

Trata da necessidade de ajustar a
sequéncia didatica de acordo com
as diferentes necessidades dos
alunos e o contexto da sala de aula,
considerando aspectos como o0
tempo disponivel e o ritmo de
aprendizagem dos estudantes.

A flexibilidade na implementagéo
da sequéncia didatica permite
adaptar as atividades as diferentes
realidades das turmas, como
sugerido por Freire (1996). Isso
garante que todos os alunos possam
se beneficiar do plano de ensino,
independentemente das limitagbes
de tempo ou recursos.

LimitacOes de

Recursos

Refere-se a adequacdo da
sequéncia didatica considerando a
limitacdo de recursos disponiveis
nas escolas, como materiais,
equipamentos e infraestrutura.

A sequéncia didatica deve ser
planejada para ser implementada
com os recursos disponiveis. Como
discutido por Kapp (2012), ajustes
na proposta pedagdgica podem ser
necessarios para garantir sua
aplicabilidade =~ em  diferentes
contextos.

Tempo e Dindmica das

Atividades

Esta categoria abrange a questdo do
tempo necessario para realizar as
atividades propostas na sequéncia
didaitica e a dinamica das
atividades, considerando 0
equilibrio entre diferentes tipos de
tarefas e o tempo de engajamento
dos alunos.

O tempo adequado para a realizagdo
das atividades e a dindmica entre
elas sdo essenciais para manter 0s
alunos engajados e garantir que o
aprendizado seja eficaz. Como
Huizinga (2014) destaca, a dinamica
das atividades deve ser
cuidadosamente planejada para
maximizar a experiéncia de
aprendizagem.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).
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3.1.4 Metodologia de anélise dos dados quantitativos

Neste estudo, foi adotada uma abordagem metodoldgica estruturada para avaliar a
eficacia do jogo educacional "Fungoteia™ na aprendizagem sobre fungos, comparando o0s
resultados obtidos ap6s a aplicacdo de uma sequéncia didatica e apds a utilizacdo do jogo. A
metodologia compreendeu a elaboracdo e aplicacdo de questionarios baseados na Escala de
Likert em dois momentos distintos, a analise quantitativa dos dados coletados e a interpretacéo
dos resultados para avaliar a influéncia do jogo na compreensdo dos conceitos relacionados aos
fungos. A escala de Likert € uma ferramenta amplamente utilizada para medir atitudes, opiniGes
ou percepcdes dos respondentes em pesquisas. Normalmente, ela apresenta uma série de
afirmacoes, e os respondentes indicam seu grau de concordancia ou discordancia em uma escala
ordinal. A escala de Likert geralmente varia de 3 a 7 pontos. A seguir, sdo detalhadas as etapas
do processo metodoldgico.

Foram desenvolvidos dois questionarios, ambos com perguntas avaliadas em uma
escala de Likert de 4 e 5 pontos, para serem aplicados em momentos diferentes a 25 estudantes.
As perguntas em ambos os questionarios foram formuladas para cobrir aspectos como a
compreensdo dos conceitos, engajamento, clareza das instrucgdes, usabilidade da interface (no
caso do jogo), e adequacéo dos desafios propostos.

A Escala de Likert utilizada foi a seguinte:

Questionario Pds-Sequéncia Didatica Questionario Pés-Jogo "Fungoteia”
1 = Discordo Totalmente 1 = Discordo Totalmente

2 = Discordo 2 = Discordo

3 = Concordo 3 = Neutro

4 = Concordo Totalmente 4 = Concordo

5 = Concordo Totalmente

O questionério pds Sequéncia Didatica foi aplicado ap6s os alunos completarem a
sequéncia didatica sobre fungos, para avaliar o nivel de compreensdo dos conceitos
apresentados (Apéndice B). O questionario aplicado incluiu 29 afirmacdes sobre fungos, e
utilizou a escala de Likert de 4 pontos para avaliar a concordancia dos participantes.

A metodologia utilizada para a escolha das categorias baseia-se nos critérios propostos
por Hill e Hill (1998), que sugerem uma andlise detalhada e estruturada do conhecimento dos
alunos (quadro 2). Esse processo considera as diferentes etapas do aprendizado e as concepgdes
iniciais dos estudantes, além de identificar a evolugdo de seu entendimento ao longo do ensino.
A partir dessa abordagem, sete categorias foram definidas, cada uma com um foco especifico
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para mapear as diversas formas de conhecimento e as possiveis lacunas no entendimento sobre
os fungos.

A categoria, “conhecimento prévio sobre fungos”, lida com as primeiras interacfes
dos alunos com o tema. Nessa fase inicial, as concepcdes geralmente envolvem ideias incorretas
ou incompletas sobre os fungos, muitas vezes baseadas em informacdes superficiais ou
equivocos. As questBes dessa categoria foram cuidadosamente elaboradas para explorar o que
os alunos ja sabem ou supdem sobre os fungos antes do ensino formal. O objetivo € identificar
essas concepcdes iniciais, muitas vezes erréneas ou imprecisas, e utilizar esse conhecimento
prévio como ponto de partida para um aprendizado mais profundo e correto.

A categoria, “compreensdo cientifica dos fungos, visa avaliar o entendimento correto
da biologia e ecologia dos fungos. As questdes aqui sao formuladas para testar o conhecimento
preciso dos alunos sobre aspectos cientificos, como a classificacdo dos fungos, suas funcgdes
bioldgicas e a importancia ecoldgica desses organismos. A ideia é garantir que os alunos
compreendam corretamente a natureza e o papel dos fungos no ambiente, abordando sua
estrutura, suas caracteristicas e a diversidade de fungdes que desempenham.

Em seguida, a “categoria mitos e conceitos errados sobre fungos” busca identificar as
crencgas populares ou informagdes incorretas que os alunos possam ter sobre os fungos. Muitas
vezes, esses mitos sao resultado de ideias equivocadas ou simplificagdes excessivas, que podem
ser influenciadas por preconceitos culturais ou falta de informacdes precisas. As questdes dessa
categoria ajudam a corrigir esses equivocos, proporcionando uma compreensao mais clara e
cientifica sobre o tema. A categoria “usos e beneficios dos fungos” foca em mostrar as
aplicacOes positivas e benéficas dos fungos. As questdes sdo projetadas para destacar o papel
dos fungos em areas como alimentacdo, medicina e biorremediagéo, desafiando os alunos a
repensar os fungos de maneira mais ampla e positiva. Muitos alunos tendem a associar 0s
fungos apenas a doengas e prejuizos, mas esta categoria enfatiza seus aspectos benéficos e a
importancia que esses organismos tém para a sociedade e o0 meio ambiente.

A categoria “percepcdo e atitudes sobre a importancia dos fungos” busca entender
como os alunos percebem a relevancia dos fungos no equilibrio ecoldgico e sua importancia
em comparagao com outros organismos, como plantas e animais. As questdes dessa categoria
exploram a hierarquia de importancia que os alunos atribuem aos fungos em relagdo aos outros
seres vivos, ajudando a identificar possiveis subvalorizacdo dos fungos e a necessidade de
promover uma maior conscientizagéo sobre seu papel crucial no ecossistema.

A categoria “aplicacOes e impactos dos fungos na satde” tem um foco especifico no
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reconhecimento das doencas causadas por fungos e no impacto negativo que esses organismos
podem ter na sade humana e animal. As questdes sdo formuladas para explorar o conhecimento
dos alunos sobre as infecgdes fungicas, como as micoses e a candidiase, e seus efeitos na saude.
Essa categoria também busca destacar a necessidade de prevencdo e cuidados relacionados a
essas condigoes.

Por fim, a categoria “conscientizacdo sobre fungos e seus impactos” busca avaliar o
nivel de conscientizacao dos alunos sobre os impactos dos fungos na satide e em outros aspectos
da vida humana. Além de abordar as infec¢bes fungicas, as questdes dessa categoria exploram
outros efeitos negativos que os fungos podem causar, Como no corpo humano e em animais
domésticos, promovendo uma visao critica sobre a importancia de entender as implica¢6es das
infeccdes e dos impactos fungicos.

Dessa forma, as categorias foram escolhidas para cobrir de maneira ampla as diferentes
dimensBes do conhecimento sobre os fungos, desde a percepcao inicial dos alunos até a
compreensdo cientifica mais detalhada, passando pelos mitos, beneficios, aplicacdes e impactos
na saude. A metodologia aplicada permite mapear o entendimento dos alunos, identificar as
lacunas no conhecimento e orientar intervencdes pedagdgicas que promovam uma visao mais

precisa e completa sobre os fungos.

Quadro 2: Perguntas organizadas por categoria do questiondrio pods Sequéncia Didatica.

.8
S
54 Item Descrigdo do Item
31
O
1. Os fungos séo maléficos. Refere-se a visdo inicial dos alunos de que todos os fungos

sdo prejudiciais, sem considerar suas funcgdes ecolégicas e
usos benéficos.

g 5. Os fungos causam doencgas em humanos. | Relaciona a percep¢do comum de que os fungos sdo apenas
2 agentes causadores de doencas, ignorando suas funcgdes
2 positivas.

§ 9. Os fungos sdo encontrados apenas no | Reflete uma concepgdo equivocada sobre a distribuicdo
% é ambiente terrestre. dos fungos, ignorando que alguns podem habitar ambientes
e c aquaticos.

o D = . -

€ L | 13. Os fungos apresentam parede celular | Acelera a compreenséo equivocada, pois as paredes
S constituida de celulose. celulares dos fungos sdo compostas por quitina, ndo
< celulose.

S 19. Os fungos séo considerados plantas. Confusdo entre os reinos biolégicos, pois fungos sdo
o organismos distintos das plantas.

29. Os fungos auxiliam as plantas na | Relaciona-se a funcdo dos fungos micorrizicos que
absorcdo de 4gua e minerais do solo. colaboram com as plantas, sendo um conceito muitas vezes
desconhecido.
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2. Os fungos sdo procariontes (0 material
genético ndo é delimitado por membrana
nuclear).

Afirmacdo incorreta sobre a biologia dos fungos, que séo
eucariontes. Este item testa o conhecimento preciso sobre
a classificacdo dos fungos.

7. Os fungos sdo organismos menos

Um erro conceitual, pois os fungos tém uma evolucdo

3
©
]
L
=
G g | evoluidos que os animais. propria e complexa, ndo sendo inferiores aos animais em
gg termos bioldgicos.
1] ~ 7 - - N - ~ ’ - -
g™ | 16. Os fungos sdo responsaveis, junto as | Enfatiza a funcao ecoldgica dos fungos, especialmente sua
E bactérias, pelo processo de decomposicdo. | contribuicfo para a decomposicdo de matéria organica.
S 27. Os fungos alimentam-se por absorcéo | Corretamente descreve a maneira como os fungos obteém
o de nutrientes. seus nutrientes, o que é fundamental para a compreensao
da sua biologia.

3. Os fungos sdo utilizados na producdo do | Item que faz referéncia ao uso de fungos na fermentacédo
28 combustivel etanol (alcool). para produzir alcool, algo que é amplamente conhecido,
35 mas confunde a sua origem.
5 '?.l: 10. Alguns fungos séo bactérias. Um mito comum, confundindo os dois grupos biolégicos,
g sendo um erro de classificac&o.
n @ ~ ~ . " ~ B ~ .
2 g | 15. Mofos e bolores ndo sdo vivos. Afirmacdo errada, pois mofos e bolores sdo organismos
= 0 - ~ . s =
=g vivos e desempenham funcdes bioldgicas.

y = - ’ 7 - . ~ N

W | 18. Os fungos realizam fotossintese. Reflete um erro bésico, pois os fungos ndo realizam

fotossintese, sendo heterotréficos.

4. Usos e Beneficios dos Fungos

8. Os fungos sdo utilizados na producéo de

Item correto que aborda o uso de fungos na fermentacédo

pées. para a producdo de alimentos, como pées e outros produtos.
14. Fungos sdo  utilizados em | Explica uma das aplicacbes dos fungos na ciéncia
biorremediacdo  (descontaminacdo de | ambiental, um uso positivo em processos de limpeza

ambientes poluidos).

ecoldgica.

28. Alguns fungos sdo comestiveis.

Refere-se ao uso de fungos como alimentos, incluindo
cogumelos e outros fungos comestiveis.

20. Os fungos séo utilizados na produgéo
de bebidas, como vinhos e cervejas.

Relacionado ao papel dos fungos na fermentacdo alcodlica,
essencial na producdo de vérias bebidas.

17. Os fungos sdo utilizados na producdo
de medicamentos.

Aponta para o uso de fungos em farmacologia, como a
producdo de antibidticos como a penicilina.

4. E mais importante preservar as plantas e

Reflete uma percepcdo inadequada sobre a importancia

» © 8| 0s animais do que os fungos. ecolégica dos fungos em comparacdo com plantas e
o 2T . .
85w animais.
(=] ~ - o~ -
g 2 5 23. Os fungos causam doencas em plantas | Expde uma visdo negativa sobre os fungos, focando em
53 £ | e causam prejuizos na agricultura. suas interagdes patogénicas com plantas na agricultura.
= Q
y = - - N - o~ ~ - - - =
© < E[12. 0s fungos, quando se associam a | Relacionado a visdo de que fungos séo apenas prejudiciais,
outros seres vivos, causam doencas. sem reconhecer suas associacdes simbioticas benéficas.
21. As frieiras sdo doencas provocadas por | Aponta para uma infec¢cdo comum causada por fungos, que
4 fungos. € um conceito importante na compreensdo das doengas
© , .
2 fungicas.
838 | 24. Os fungos causam as micoses de unha. | Relaciona os fungos a infecgBes comuns, como micoses,
Q. - .~ ,
= associadas a condicfes de saude.
- © PRy 7 - 7 . -
o | 25. A candidiase € uma doenga causada por | Explicita uma doenca flngica comum, importante para o
S & | fungos. conhecimento médico sobre os impactos dos fungos na
R satide humana.
g 26. Os fungos podem causar doencas em | Trata da zoonose flingica, quando os fungos afetam
© animais domesticos, como cées e gatos. animais domesticos, expandindo o entendimento das
doengas fungicas.
o 6. As caspas do couro cabeludo sao fungos. | Explicita uma concepg¢do comum, relacionada a presenca
uT
g; 8 de fungos no couro cabeludo, mas frequentemente mal
228 interpretada.
§ L E| 11. As céries dentarias sdo causadas por | Reflete uma ideia equivocada sobre a origem das caries
(<] Yo ~ - - o
53 g | fungos. dentérias, que sdo causadas principalmente por bactérias,
o ~
=27 n&o por fungos.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).
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O questionario Pds-Jogo "Fungoteia™ foi aplicado apos a interacdo dos alunos com o
jogo "Fungoteia”, para avaliar o impacto do jogo na aprendizagem, engajamento e compreensao
dos conceitos (Apéndice C). O formulario de avaliagcdo do jogo "Fungoteia” utilizou a escala
de Likert de 5 ponto e possui 18 perguntas organizadas em cinco categorias principais:
Engajamento e Interesse, Compreensdo dos Conceitos sobre Fungos, Usabilidade e Interface,
Qualidade Grafica e Design, e Aplicabilidade e Desenvolvimento Pessoal (Quadro 3). Cada
questionario foi aplicado aos alunos imediatamente ap6s cada atividade (sequéncia didatica e
jogo), permitindo uma comparacéo direta das percepcdes e resultados. A amostra foi composta
por 25 alunos que participaram da atividade de forma completa. Cada aluno respondeu as
questdes com base em sua experiéncia, fornecendo uma visdo detalhada sobre diferentes
aspectos do processo de aprendizagem. Os resultados foram interpretados com base nas médias

e desvios padrdo obtidas.

Quadro 3: Perguntas organizadas por categoria do questionario P6s-Jogo "Fungoteia".
Categoria Perguntas

dos Conceitos
sobre Fungos

. O jogo ajudou a identificar diferentes tipos de fungos de forma eficaz.
. O jogo conseguiu equilibrar diversdo e aprendizado.
. O jogo foi mais util para aprender a teoria ou para a préatica.
Usabilidade e 9. A interface do jogo foi facil de usar e intuitiva.

Interface 10. As instrugdes fornecidas pelo jogo foram claras e ficeis de entender.
11. Encontrei problemas técnicos significativos durante o jogo.
12. O tempo disponivel para jogar foi adequado.

Qualidade 13. A qualidade gréfica do jogo foi satisfatoria e atrativa.
Gréfica e Design | 14. O design do jogo foi atraente e envolvente.
Aplicabilidade e | 15. O jogo contribuiu para melhorar minhas habilidades de resolucéo de problemas.
Desenvolvimento | 16. O jogo foi adequado para 0 meu nivel escolar.
Pessoal 17. Estou interessado em utilizar jogos semelhantes em outras disciplinas.

18. O jogo contribuiu para 0 meu desenvolvimento pessoal.

Engajamentoe | 1. O jogo foi envolvente e despertou meu interesse.
Interesse 2. O jogo aumentou meu interesse em continuar estudando sobre fungos.

3. O jogo foi motivador para que eu o completasse.
4. Recomendo 0 jogo para outros alunos.

Compreenséo 5. O jogo ajudou a melhorar minha compreensdo dos conceitos relacionados aos fungos.
6
7
8

A pesquisa foi estruturada com base em uma analise das respostas dos alunos,
organizadas em cinco categorias, com o objetivo de avaliar o impacto do jogo "Fungoteia” no
aprendizado sobre fungos. Cada categoria foi desenhada para explorar diferentes aspectos da
experiéncia do usuario e da compreensdo dos conceitos abordados. A primeira categoria focou
no "engajamento e interesse"”, com questdes que investigaram a capacidade do jogo em capturar
a atencédo dos alunos e manté-los motivados a continuar aprendendo sobre fungos. A segunda
categoria buscou avaliar a "compreensao dos conceitos sobre fungos™, verificando como o jogo
facilitou o entendimento dos conceitos biologicos e ecoldgicos relacionados aos fungos. A
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terceira categoria analisou a "usabilidade e interface™, com o objetivo de avaliar a facilidade de
uso do jogo e identificar potenciais desafios técnicos. A quarta categoria concentrou-se na
"qualidade grafica e design”, investigando como os elementos visuais do jogo influenciaram a
experiéncia de aprendizado. Por fim, a quinta categoria avaliou a ™aplicabilidade e
desenvolvimento pessoal”, verificando como 0 jogo contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades além do contetdo curricular, como a resolucao de problemas e o interesse por jogos
em outras disciplinas.

Para a analise quantitativa das respostas, foram utilizados dois calculos principais: a
média e o desvio padrdo. O célculo da média foi realizado somando-se 0s valores numéricos
atribuidos a cada resposta e dividindo-se pelo numero total de respondentes, permitindo
identificar o valor central das respostas para cada pergunta. Esse procedimento foi descrito pela

formula a sequir:

Tn
, g 1 Ly
Média = 721_1

n

Onde x: representa cada resposta individual e n € o nimero total de respostas. J& o
desvio padrdo foi calculado para avaliar a variabilidade das respostas em relacdo a média,

medindo a dispersdo dos valores em torno do centro. A formula utilizada foi:

?t . ’ . 2
Desvio Padrao = \/ 2 iy (zi — Média)

n

Onde, x; é cada valor individual, Média é a média das respostas, e n € 0 nimero total
de respostas. Esses calculos forneceram indicadores importantes de centralidade e disperséo,
fundamentais para a interpretacdo dos dados coletados. A aplicagdo dessas formulas ajudou a
quantificar a centralidade (média) e a dispersdo (desvio padrdo) das respostas na pesquisa
utilizando a escala de Likert.

Os dados foram organizados em planilhas para facilitar a anélise e a comparacéao entre
as respostas obtidas ap0ds a aplicacdo da sequéncia didatica e o uso do jogo "Fungoteia”. Essa
organizagdo permitiu uma visualizacdo clara dos resultados, favorecendo a identificacdo de
padrdes e tendéncias entre os dois momentos analisados. A andlise dos dados seguiu uma
metodologia, na qual cada pergunta foi examinada para identificar areas de melhoria e
principais tendéncias. As respostas foram agrupadas em categorias, como engajamento, clareza

das instrucBes e qualidade gréafica, para facilitar a discussdo e a apresentacdo dos resultados.
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Ademais, os achados foram discutidos a luz da literatura existente sobre gamificacdo e jogos
educativos, sendo comparados com estudos anteriores para validar os resultados obtidos e
identificar alinhamentos ou discrepancias com pesquisas semelhantes. Essa abordagem
comparativa ajudou a contextualizar os resultados no panorama mais amplo das pesquisas sobre
0 uso de jogos na educacao.

Com base nos resultados, foram elaboradas discussdes sobre as implicagbes para a
pratica educacional, propondo-se melhorias para o0 jogo e avaliando-se a eficacia da
gamificacdo como estratégia de ensino. A metodologia aplicada destacou a importancia de
ajustar e refinar ferramentas educativas com base no feedback dos alunos, garantindo sua
eficacia continua. As limitagdes do estudo foram reconhecidas, incluindo o tamanho da amostra
e 0 contexto especifico de aplicacdo do jogo, e direcdes futuras foram sugeridas para expandir
a pesquisa. Entre as sugestdes, incluem-se a utilizacdo de amostras maiores e a aplicacdo do
jogo em contextos educacionais diversos, visando validar e ampliar os resultados obtidos e

contribuindo para o avango do conhecimento sobre a utilizagéo de jogos na educacao.

3.2 CARACTERIZACAO DO LOCUS DA PESQUISA

A pesquisa foi conduzida na comunidade rural do Assentamento/PA Enalco, situado a
20 km do centro urbano do municipio de Ipixuna do Para, na Mesorregido do Nordeste Paraense
(Figura 2). Esta comunidade depende principalmente da agricultura, pecuaria e extrativismo
para sua subsisténcia (IBGE, 2020). O municipio de Ipixuna do Para, localizado no nordeste
paraense as margens da BR-010 e distante cerca de 250 km de capital Belém. Ipixuna do Para
tem uma populagdo estimada em 56.613 habitantes, distribuidos em 5.215,555 km? de &rea e

com 12.227 mil pessoas residentes na zona urbana (Gutjahr, 2014).
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Figura 2: Mapa destacando o caminho da cidade de Ipixuna do Paré a da comunidade Enalco.

Imagens ©2023 CNES / Airbus, Landsat / Copernicus, Maxar Technologies, U.S. Geological Survey, Dados do mapa ©2023  2km

Fonte: Google Maps.

O referido assentamento serve como nucleo habitacional e social, mas as atividades
econdmicas sdo realizadas em areas mais afastadas, conhecidas como "centros" ou rogados,
onde os trabalhadores passam a maior parte do dia. Muitos desses trabalhadores sdo também
alunos e/ou pais de alunos da escola publica local, a Escola Municipal de Ensino Fundamental
- EMEF Tiradentes, situada dentro do assentamento. Esta é uma unidade educacional,
considerada polo, de médio porte, que coordena outras escolas anexas em comunidades
vizinhas. Em termos de infraestrutura, a escola dispde atualmente de sala de secretaria, salas
dos professores, sala de direcdo, copa, refeitério, sala de atendimento educacional
especializado, biblioteca, ginasio poliesportivo coberto com vestuarios e banheiros, oito salas
de aula amplas, equipadas com recursos didaticos tecnolégicos, incluindo multimidia de dudio
e video, caixas acusticas e data show, além de internet cabeada e wifi de boa qualidade,

essenciais para atividades ladicas envolvendo essas tecnologias (Figura 3).
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Figura 3: Espagos da E.M.E.F. Tiradentes. A - Fachada; B - Espaco de convivio “coreto” e
passarelas C — Estrutura da sala de aula.

VULIN |
A L. D

Fonte: Santos Farlas e Machado (2024)

A gestdo da escola é liderada por um diretor responsavel pela escola polo e quatro
anexas, com o suporte de dois coordenadores pedagdgicos: um para a educacdo infantil e EJA,
e outro para o ensino fundamental, que inclui os anos iniciais e finais. A escola Tiradentes,
especificamente, é responsavel pelo ensino fundamental anos finais. A aceita¢do e autorizacdo
para a realizacdo da pesquisa na escola foram favordveis, sem impedimentos para o
desenvolvimento das etapas do estudo. O projeto de pesquisa foi apresentado secretaria de
educacdo do municipio e a equipe gestora da escola, abordando os objetivos e a metodologia a
ser empregada. Foi esclarecido que a pesquisa seria conduzida durante as aulas de Ciéncias, ao

longo de um bimestre, com uma frequéncia semanal, no horério de aula determinado.
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3.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

3.3.1 Os alunos como participantes da pesquisa

Os participantes da pesquisa foram alunos de uma turma do 6° ano do Ensino
Fundamental (anos finais), com idades variando entre 11 e 12 anos, sendo que alguns
apresentavam distor¢do idade/série, ou seja, estavam com idades superiores as esperadas para
a série em questdo. O pesquisador, que também atuava como o professor titular dessa turma e
era responsavel pelo componente curricular de Ciéncias, conduziu todas as etapas do projeto.
As aulas de Ciéncias, em que a pesquisa foi aplicada, aconteciam as quintas-feiras pela manha.
A escolha desta turma foi fundamentada em critérios especificos que atendiam tanto as
diretrizes pedagdgicas da instituicdo quanto as particularidades do desenvolvimento infantil,
como apontado na literatura educacional. Essa escolha teve como base a necessidade de
trabalhar com um grupo de alunos que estivesse dentro da faixa etaria sugerida para o
desenvolvimento de fungdes cognitivas mais complexas, como descrito por Vygotsky (1989),
e que também fosse aberto a metodologias inovadoras, como a gamificacdo, que vem se

mostrando eficiente para aumentar o engajamento dos alunos (Gee, 2003).

A turma em questdo se caracterizava por uma diversidade de idades e experiéncias de
vida entre os alunos, 0 que proporcionou uma rica oportunidade de avaliar a eficacia da
sequéncia didatica e do jogo FUNGOTEIA em um grupo heterogéneo. Segundo Gardner
(1983), a diversidade nas salas de aula permite a aplicacdo de multiplas inteligéncias, o que
pode enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, especialmente em contextos que utilizam
metodologias ativas como jogos educativos. A presenca de alunos com diferentes idades e
niveis de experiéncia possibilitou uma anélise mais ampla da eficacia das estratégias
pedagdgicas implementadas, considerando as diversas formas de aprendizagem e as

necessidades variadas dentro do grupo.

Em termos de infraestrutura, a escola EMEF Tiradentes, onde a turma estava inserida,
dispunha de recursos tecnoldgicos adequados, incluindo internet de boa qualidade e
equipamentos multimidia, condi¢des essenciais para a implementacdo de metodologias que
promovem a interatividade e a aprendizagem ativa, como a gamificagdo. Moran (2000) enfatiza
que o uso de tecnologia na educacdo € fundamental para promover a interacdo e facilitar a
aplicacdo de metodologias que favorecam o engajamento dos alunos. A presenca desses

recursos tecnoldgicos foi um fator crucial para o sucesso da aplica¢do do jogo FUNGOTEIA,
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que exigia o uso de dispositivos mdveis e conexdo a internet, além de possibilitar a realizacdo

de atividades pedagogicas inovadoras dentro da sala de aula.

Outro ponto importante na escolha da turma foi o apoio da gestdo escolar. A
receptividade e o interesse da equipe gestora da escola foram decisivos para a viabilidade do
projeto. Hargreaves (2003) destaca que 0 apoio da gestdo escolar é fundamental para o sucesso
de projetos educacionais inovadores, pois garante as condi¢des necessarias para a
implementacdo eficaz das propostas pedagdgicas. A gestdo da EMEF Tiradentes forneceu o
suporte institucional necessario, colaborando para a execucdo das atividades e garantindo que

os alunos tivessem as condi¢des adequadas para participar da pesquisa.

Além disso, o pesquisador ja era o professor titular da turma, o que facilitou a
implementagdo da pesquisa, pois possuia um conhecimento profundo sobre as dindmicas e
particularidades do grupo. Segundo Schon (1983), o conhecimento pratico que o professor tem
sobre sua turma permite uma implementacdo mais eficaz de intervengdes pedagogicas, ja que
ele compreende as especificidades das necessidades e dos processos de aprendizagem de seus
alunos. Esse fator foi determinante para o sucesso da pesquisa, pois 0 pesquisador conseguiu
adaptar as estratégias de ensino de forma a atender as necessidades individuais e coletivas da

turma, facilitando o desenvolvimento das atividades propostas.

Esses critérios de escolha da turma garantiram que os participantes fossem adequados
para a aplicacdo das estratégias metodologicas propostas, proporcionando uma amostra que
refletia a realidade de muitas escolas publicas, com diferentes niveis de recursos tecnologicos
e uma turma heterogénea em termos de idade e experiéncia. Dessa forma, foi possivel coletar
dados relevantes e gerar resultados que podem ser aplicados a outros contextos educacionais
semelhantes, promovendo uma melhor compreensdo das metodologias ativas e de como elas

impactam o processo de aprendizagem em turmas diversas.

3.3.2 Os professores como colaboradores da pesquisa

A coleta de opinides sobre o Produto Educacional (PE) foi realizada por meio de um
questionario online, com o intuito de avaliar a Sequéncia Didatica (SD), o jogo virtual
FUNGOTEIA e o Tabuleiro Fisico sobre fungos. Para garantir uma andlise rica e diversificada,
foram selecionados professores especializados em Ciéncias, Ciéncias da Natureza e suas

Tecnologias (CFB), Biologia ou aqueles com experiéncia no ensino de temas relacionados a
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micologia. O questionario foi elaborado na plataforma Google Formularios e disponibilizado
através do link: https://forms.gle/4SYk7Dei2S63isWw8. Em respeito a ética da pesquisa, 0

questionario incluiu um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, que assegurou tanto a
voluntariedade quanto o anonimato dos colaboradores, garantindo um processo transparente e

respeitoso.

O questionario foi organizado em quatro se¢des principais, com o objetivo de
proporcionar uma coleta de dados abrangente e sistematica. A primeira secdo, intitulada
"Informacdes Académicas e Profissionais”, teve como objetivo identificar o perfil dos
participantes, buscando entender sua formac&o, experiéncia e expertise no ensino de ciéncias,
além de seu envolvimento com temas relacionados aos fungos. A segunda secdo, "InformacGes
sobre o Ensino de Fungos", buscou avaliar as praticas pedagogicas e metodologicas dos
professores no ensino de micologia, focando nas estratégias e recursos que ja utilizam em sala
de aula. A terceira secédo, "Opinido sobre os Jogos", solicitou um feedback detalhado sobre os
jogos FUNGOTEIA, tanto na versdo fisica quanto na virtual. Essa Ultima se¢do investigou a
aplicabilidade, a relevancia pedagdgica e o potencial de engajamento desses jogos no contexto
do ensino de fungos. Por fim, a Gltima se¢do, "Opinido sobre a Sequéncia Didatica 'Fungos:
Conhecer para Entender, buscou avaliar a percepcao dos professores sobre a SD, considerando
aspectos como sua estrutura, clareza, contetido e adequacéo pedagdgica no ensino de micologia.

Essa metodologia permitiu uma analise aprofundada das percepc6es dos professores,
com énfase na identificacdo de pontos fortes, aspectos a serem aprimorados e o potencial
pedagogico dos recursos educacionais propostos. As contribui¢es dos participantes foram
fundamentais para aprimorar o PE, ajudando a ajustar e refinar a proposta de ensino de fungos.
Além disso, essas contribuicbes desempenharam um papel crucial na construcdo dos
desdobramentos da dissertacdo de mestrado, fornecendo insights valiosos que orientaram as
decisOes sobre a aplicacdo dos recursos educacionais. Os dados coletados ndo apenas
enriqueceram a analise sobre a eficacia dos jogos e da sequéncia didatica, mas também
trouxeram uma compreensao mais aprofundada sobre as necessidades dos professores e 0s
desafios enfrentados na pratica pedagogica. Os resultados obtidos foram discutidos e
contextualizados com base em teorias e referéncias de autores renomados na &rea do ensino de
ciéncias, gamificacdo e metodologias ativas. Esses dados, combinados com a visdo dos
professores, permitiram aprimorar a abordagem formativa e promover um aprendizado mais

significativo e envolvente para os estudantes. Dessa forma, a pesquisa ndo apenas contribuiu
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para o aprimoramento do Produto Educacional, mas também para o desenvolvimento de

praticas pedagogicas inovadoras e eficazes no ensino de fungos.

3.4 ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA

A pesquisa foi conduzida em estrita conformidade com as normas éticas estabelecidas
para garantir a protecdo dos participantes e a integridade do estudo. Durante todas as fases da
pesquisa, 0s aspectos éticos foram rigorosamente observados, de acordo com 0s procedimentos
definidos pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPAr), vinculado ao
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do Estado do Para (UEPA) — Campus VII,
Conceicdo do Araguaia. O parecer aprovado foi registrado sob o numero
5.896.36566967523.8.0000.8130 (Anexo A), atestando que o projeto atendeu aos requisitos
éticos necessarios para assegurar a protecdo dos participantes e a conformidade com os
principios éticos da pesquisa cientifica.

Todos os participantes da pesquisa, incluindo alunos e seus responsaveis, foram
devidamente informados sobre os objetivos, procedimentos e possiveis riscos envolvidos no
estudo. O consentimento informado foi obtido de forma voluntéria e documentada, garantindo
que os participantes compreendessem plenamente o projeto e aceitassem sua participacdo de
forma consciente. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) e o Termo de Autorizagdo para Utilizagdo de
Imagem e Som de Voz para Fins de Pesquisa estdo disponiveis nos Apéndices A, B e C,
respectivamente. Para os alunos menores de idade, foi obtido também o consentimento dos pais
ou responsaveis legais antes do inicio da pesquisa, assegurando que estavam cientes e
concordavam com a participagédo de seus filhos.

A confidencialidade dos dados coletados foi garantida em todas as etapas da pesquisa.
Todos os dados pessoais dos participantes foram anonimizados e armazenados de maneira
segura, protegendo a privacidade e evitando acessos nao autorizados. As informacdes obtidas
foram utilizadas exclusivamente para os fins da pesquisa, sendo apresentadas de forma
agregada, sem identificacdo individual dos participantes. Os participantes foram previamente
informados sobre o direito de retirar seu consentimento a qualquer momento, sem que isso
resultasse em prejuizo ou repercussdes negativas em sua relacdo com a instituicdo ou 0s
pesquisadores.

A pesquisa foi estruturada para proporcionar beneficios educacionais aos

participantes, especialmente no que se refere ao aprimoramento do ensino e aprendizado sobre
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fungos, por meio de uma sequéncia didatica inovadora e de um jogo educacional. Os possiveis
riscos associados a pesquisa foram cuidadosamente avaliados e minimizados. Os
procedimentos adotados foram revisados para garantir que ndo causassem desconforto ou
prejuizo aos participantes. Ademais, os resultados da pesquisa foram relatados de maneira
transparente e honesta, refletindo fielmente as descobertas obtidas. Em caso de conflitos de
interesse, todos foram devidamente declarados, assegurando que as praticas de pesquisa
seguissem os principios de integridade cientifica.

Esses aspectos éticos foram fundamentais para garantir a realizacdo de uma pesquisa
responsavel, respeitosa e alinhada aos principios de justica e transparéncia, protegendo 0s
direitos e 0 bem-estar dos participantes e mantendo a qualidade e a validade dos resultados
obtidos.

3.5 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O desenvolvimento de produtos educacionais no contexto de programas de pos-
graduacdo, como o Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo e Ensino de Ciéncias na
Amazonia (PPGEECA) da Universidade do Estado do Para (UEPA), exige a criacdo de
materiais que sejam ao mesmo tempo inovadores e aplicaveis em contextos educacionais reais.
Conforme, a inovagdo € essencial para que esses produtos transcendam solugdes estaticas,
contenham adaptabilidade e contextualizagdo desses materiais. Rizzatti et al. (2020)
corroboram, afirmando que produtos educacionais devem ser dinamicos e refletir as
especificidades dos contextos em que serdo aplicados.

Nesse sentido, o processo de prototipagdo foi central para o desenvolvimento do jogo
FUNGOTEIA e da sequéncia didatica intitulada "FUNGOS: CONHECER PARA
ENTENDER." A prototipacdo permitiu a criacdo de versdes iniciais que foram testadas e
aprimoradas com base em contribuigdes significativas de professores e estudantes, cuja
participacdo foi fundamental para o refinamento e validagdo dos materiais desenvolvidos.

A literatura também aponta as fases para elaboracéo do PE que configura inicialmente
com o processo de prototipacdo, que de acordo com Silva e Souza (2018), tém os objetivos

destacados na Figura 4, constituindo o processo de refinamento da prototipacao e do PE.
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Figura 4: Processo refinamento do PE.

Aprender com _Resolver Iniciar
0S erros discordancias conversas

Falhar antes Gerenciar a
que seja tarde projecao de
demais solugao

Fonte: Silva e Souza (2018).

3.5.1 Sequéncia didatica “Fungos conhecer para entender”

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) defende o uso de diferentes linguagens
para facilitar a expressdo e a compreensdo de contetdo. Zabala (1998) define sequéncia didatica
(SD) como um conjunto de atividades estruturadas para atingir objetivos educacionais. A
abordagem da Educagdo por Competéncias visa desenvolver conhecimentos, habilidades e
atitudes, ligando teoria e pratica.

A SD elaborada focou na tematica de fungos, baseada na BNCC e no livro didatico da
cole¢do “Geracao Alpha” da Editora SM, livro este usado pelos alunos do 6° ano da referida
turma pesquisada (Figura 5). A Sequéncia inclui momentos de acolhimento, diagndstico, aulas
tedricas e praticas, e 0 uso de diversos materiais e midias para explorar conceitos sobre fungos
e suas aplicagOes. A contribuicdo de professores e estudantes foi essencial na validagao e ajuste
das atividades propostas, garantindo que a sequéncia atendesse as necessidades e expectativas

do publico-alvo.
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Figura 5: Escolha do livro didatico da colecao “Geracdao Alpha” da editora SM educacao
usado pelos alunos da turma pesquisada.

/

Observacao direta
Durante o estagio
supervisionado |

os objetos de conhecimento e
as habilidades, os quais
foram ajustados, alinhados e
adequados para a tematica
sobre fungos (Quadro 2).

realizou-se levantamentos de
livros didaticos de ciéncias na
escola. Livro“geragcao Alpha” da
editora SM educagao

Y

A partir deste, estudou-se e Adaptacoes e ajustes
organizou-se a partir do estrutura habilidades da
sumario e conteudos as - BNCC que podem ser

unidades tematicas (Matéria alinhadas a tematica sobre

e energia, vida e evolugéo e fungos

terra e universo)

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

A SD "FUNGOS CONHECER PARA ENTENDER" foi elaborada com o objetivo de
abordar de forma abrangente e acessivel o tema dos fungos, utilizando como referenciais a
BNCC e o livro didatico da colecdo "Geragcdo Alpha" da Editora SM. A sequéncia foi
estruturada para incluir momentos de acolhimento, diagnostico, aulas expositivas e praticas,
além da aplicacdo do jogo FUNGOTEIA, que reforca os contetdos ensinados de maneira
ludica. A contribuicdo ativa dos professores e estudantes foi essencial para adaptar as atividades
as realidades educacionais, assegurando a eficacia do material (Quadro 5).
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Quadro 5: Estrutura da Sequéncia Didatica “FUNGOS: CONHECER PARA ENTENDER”.

[<B]
© . o3
Etapa T35 EE Atividade Habilidade Descrigéo
EL 27 BNCC
3 LLI
zZ
Realizacdo de diagndstico
inicial para sondagem dos
— conhecimentos prévios dos
. Aplicacdo de
Diagnose 60 S alunos sobre fungos.
. 1 ) questionario N/A
Inicial min SO Observou-se erros
diagnostico o
conceituais comuns
relacionados ao reino
Fungi.
Aula focada na
Aula organizacéo basica das
dialogada células e na introducdo dos
o ) .
1 1 12_0 sob_re seres EE06CI05 co_n_celtos de seres vivos,
Encontro min Vivos e utilizando um mural
montagem de montado com imagens e
mural conceitos para reforcar o
contetdo.
Apos a introducéo tedrica,
os alunos realizaram uma
- e o
1 ; ecoletade | EF0B6CIOB o g
Encontro min macroscopicos no
fungos . .
ambiente escolar, criando
um banco de imagens
colaborativo.
Alunos representaram
Representaca fungos coletados por meio
- o0 dos fungos de modelagem com
Alividade 1 6.0 através de EFO6CIO6 | massinha e desenhos,
Complementar min <
modelagem e reforcando a compreenséo
desenhos sobre a estrutura e
caracteristicas dos fungos.
Visita a padaria para
observar o processo de
Visita 4 fermentggao dos pées,
. correlacionando o
padaria para . -
o contetdo tedrico sobre
3 120 entender a . ..
1 . x EF06CI02 | transformaces quimicas
Encontro min | fermentagdo . o
. com a pratica cotidiana de
realizada por ~
f fermentacao.
ungos
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S o8
o -
Etapa E :—E:U gg Atividade H%b’l:lc(:igde Descricao
O LL]
zZ
Visita ao Visita ao posto de saude
posto de para uma palestra sobre
salide para doencas fangicas, onde 0s
40 1 69 aprender EE06CI04 alunos aprenderam sobre a
Encontro min sobre prevencao, tratamento e
doencgas impacto socioambiental
causadas por das doengas causadas por
fungos fungos.
Aplicacéo do jogo virtual
"FUNGOTEIA" para
Aplicagéo do avaliar as aprendizagens
Avaliacao 1 60 jogo N/A adquiridas durante a
Final min | FUNGOTEI sequéncia didatica,
A verificando se as lacunas
de conhecimento foram
preenchidas.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

3.5.2 Prototipacdo do jogo fungoteia

O jogo FUNGOTEIA foi desenvolvido com o objetivo de complementar a Sequéncia
Didatica (SD) intitulada “FUNGOS: CONHECER PARA ENTENDER”. Originalmente, o
jogo abordava exclusivamente temas relacionados aos fungos, mas, apds observacdes
realizadas durante o estagio supervisionado, ajustes foram implementados para incorporar
conceitos basicos sobre seres vivos, como a estrutura celular, os tipos de organismos e 0s
processos de reproducdo. Essa ampliacdo do escopo foi fundamental para suprir lacunas de
conhecimento identificadas entre os estudantes e garantir uma experiéncia educacional mais
abrangente.

O FUNGOTEIA configura-se como um produto educacional baseado na gamificacéo,
estruturado para estimular a alfabetizacdo cientifica e potencializar a compreensdo dos
conteudos. O processo de prototipacdo envolveu a criacdo de um jogo de tabuleiro virtual,

acessivel online por meio da plataforma Genialy©, conhecida por permitir a elaboracdo de

contetdos interativos e visualmente atraentes. Essa ferramenta educacional oferece uma
abordagem inovadora para o ensino e a aprendizagem, possibilitando o design de apresentacdes,

infogréaficos e jogos digitais que se adaptam a diferentes contextos educacionais. O jogo foi

62


https://app.genially.com/settings/access

projetado para ser utilizado de forma individual ou em grupo, promovendo interagdes dinamicas
e colaborativas entre os participantes.

Paralelamente a vers&o online, foi desenvolvida uma verséo offline do FUNGOTEIA,
concebida na forma de um jogo de tabuleiro fisico. Essa alternativa foi planejada para atender
as necessidades de escolas e comunidades com acesso limitado a internet, garantindo que todos
os alunos possam usufruir dos beneficios pedagdgicos oferecidos pelo jogo. A versao offline
inclui um kit composto por cartas tematicas, um tabuleiro, pecas representativas e um manual
de instrucbes detalhado, que permite a utilizacdo do jogo de forma autdbnoma em diversos
ambientes educacionais. Dessa forma, a acessibilidade ao produto foi maximizada, atendendo
as particularidades de diferentes contextos escolares e promovendo inclusao.

No desenvolvimento do FUNGOTEIA, foram seguidas etapas estruturadas que
garantiram a qualidade do produto final. Primeiramente, ocorreu o desenvolvimento do
conteddo, onde conceitos basicos e especificos sobre fungos e seres vivos foram revisados e
incorporados, contando com a colaboracdo de professores e especialistas na area.
Posteriormente, o design do jogo foi elaborado utilizando a plataforma Genialy para a verséo
virtual, enquanto a versao fisica foi criada com materiais acessiveis e de facil confec¢éo.
Durante a etapa de testes e ajustes, o jogo foi submetido & aplicacéo pratica em sala de aula,
onde foi observado que muitos alunos apresentavam dificuldades com conceitos fundamentais.
Esse feedback foi essencial para a realizacdo de ajustes finais, aprimorando tanto a versao
online quanto a offline do jogo, de modo a atender plenamente as demandas educacionais
identificadas.

A acessibilidade e o uso do FUNGOTEIA foram planejados para garantir ampla
disseminacéo e facilidade de aplicagdo. A versdo online pode ser acessada através do link
abaixo, bastando clicar na imagem disponibilizada ou apontar a cdmera de um dispositivo

movel para um QR Code.
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Para essa modalidade, é necessario dispor de um dispositivo com acesso a internet,
como smartphones, tablets ou computadores. Ja a versdo offline requer apenas os materiais
fisicos presentes no kit do jogo, sendo, portanto, uma solucéo viavel mesmo em regides com
infraestrutura tecnologica limitada. A aplicacdo do jogo, que pode ser realizada em forma de
gincana, busca ndo apenas engajar os alunos, mas também avaliar o aprendizado adquirido e a
eficacia da Sequéncia Didatica como um todo, reafirmando o papel do FUNGOTEIA como
uma ferramenta educacional inovadora e inclusiva.

A plataforma Genialy se destaca como uma ferramenta versatil e poderosa para o
desenvolvimento de materiais educacionais interativos, proporcionando recursos inovadores
que permitem a criacdo de contelidos dinamicos e atraentes, como apresentacgdes, infograficos
e jogos educativos. Com uma interface intuitiva e uma vasta biblioteca de templates, a Genialy
¢ acessivel para educadores com diversos niveis de experiéncia em design, facilitando a
elaboracdo de materiais que estimulam o aprendizado de maneira envolvente. Além disso, sua
capacidade de integrar elementos interativos como bot8es, animacdes, videos e links permite
transformar conteudos estaticos em experiéncias imersivas.

No contexto do FUNGOTEIA, esta plataforma desempenhou um papel central ao
viabilizar a versdo digital do jogo, oferecendo uma interface interativa que promoveu maior
engajamento dos alunos. A acessibilidade da plataforma, que possibilita 0 acesso em qualquer
dispositivo conectado a internet, na qual pode ser util para a implementacédo das atividades
remotas e hibridas. Além disso, sua integracdo com ferramentas como o Google Classroom, e
redes sociais facilita a distribui¢do do contetdo. A contribuicdo da Genialy foi decisiva para
ampliar o alcance e a eficacia pedagdgica do FUNGOTEIA na versdo digital, consolidando-a
como um recurso essencial no processo de ensino-aprendizagem.

O desenvolvimento do jogo FUNGOTEIA foi estruturado com base em uma
prototipagdo minuciosa e criteriosa, representando um marco na criagdo de ferramentas
pedagogicas inovadoras para 0 ensino de ciéncias, com enfoque no estudo dos fungos. Este
processo envolveu a validacdo das mecénicas do jogo, coleta de feedback de usuarios e testes
de contelido, assegurando que o produto final oferecesse ndo apenas um contetido educativo de
alta qualidade, mas também uma experiéncia ludica e eficaz para os estudantes.

A prototipacdo teve como metas principais a validagéo das regras e dindmicas do jogo,
a obtencdo de feedback de professores e alunos para ajustes, e a verificacdo da adequacao do
conteudo ao nivel educacional dos estudantes. Com isso, buscou-se garantir que o jogo fosse

funcional, estimulante e pedagogico, atendendo as expectativas de todos os envolvidos no
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processo educativo. O desenvolvimento do FUNGOTEIA passou por etapas fundamentais,
comecgando com a criacao de um protétipo inicial baseado nos conceitos fundamentais de ensino
sobre fungos. Em seguida, foram realizados testes em turmas piloto, permitindo observar
diretamente como os alunos interagiam com o jogo e assimilavam o0s conceitos apresentados
(Figura 6).

Figura 6: Alunos testando o jogo virtual “FUNGOTEIA”.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

A partir do feedback coletado, diversas revisdes foram implementadas para aprimorar
a jogabilidade, clareza das instrucdes e relevancia do conteddo. Ap6s multiplos ciclos de
refinamento, a versdo final foi concluida, estando pronta para ser aplicada em um contexto
educacional mais amplo. Na versdo fisica, buscou-se a utilizacdo de materiais de baixo custo,
como papeldo para o tabuleiro e impressdes coloridas para cartas e pecas, garantindo a
acessibilidade do jogo. O resultado foi uma ferramenta educativa que combina aprendizado e
diversdo de forma Unica. Professores relataram melhorias significativas na compreensao dos
conceitos relacionados aos fungos, enquanto os alunos demonstraram alto nivel de engajamento
e interesse.

O FUNGOTEIA foi integrado a sequéncia didatica "FUNGOS CONHECER PARA
ENTENDER," destacando a importancia da inovagdo e da adaptabilidade na criacdo de
produtos educacionais. A utilizacdo da plataforma Genialy foi crucial para o sucesso do projeto,
permitindo a criacdo de uma ferramenta interativa que atende as necessidades de professores e
alunos de forma eficaz. O esforgo colaborativo entre educadores e alunos resultou em um
produto educacional que ndo apenas enriquece o ensino de ciéncias, mas também evidencia o
potencial da gamificacéo e das ferramentas digitais para transformar a educacao. Especialmente

no contexto amazonico, iniciativas como o FUNGOTEIA demonstram como a inovagéo pode
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contribuir para a alfabetizacdo cientifica, promovendo o desenvolvimento de competéncias
essenciais e fomentando a curiosidade e o aprendizado continuo.

O Jogo FUNGOTEIA surgiu como proposta didatico-metodoldgica para o processo de
ensino-aprendizagem de fungos de alunos do 6° ano do ensino fundamental anos finais da escola
em questdo com vistas a estimular a alfabetizacdo cientifica e preenchimento de lacunas de
conhecimento sobre a tematica fungos, porém ele tem aplicabilidade e replicabilidade a
diferentes contextos que ndo s6 o amazOnico. Trata-se de uma metodologia baseada na
gamificacdo com a aplicagdo do jogo de tabuleiro virtual sobre fungos “FUNGOTEIA” que se
constitui como um o Produto Educacional (PE).

Devido a percepcOes vivenciadas durante o estadgio supervisionado |, houve
necessidade de ajustes acerca de mudancas e adequacdo ao jogo FUNGOTEIA, o qual
inicialmente contemplava assuntos somente referente a fungos. No entanto, percebeu-se que
somente falar de fungos néo era o bastante uma vez que os alunos em observagéo in loco ndo
sabiam informac@es conceituais basicas sobre 0s seres Vivos.

Para buscar mitigar esta problematica, conceitos basicos sobre os seres vivos, foram
adicionados ao jogo na secgdo ‘“conceitos prévios”, tais como: conceitos de célula, seres
unicelulares, pluricelulares, microscdpicos, macroscopicos, procariontes, eucariontes,
autotroficos, heterotréficos e os tipos de reproducdo sexuada e assexuada (Figura 7). Na secao
“conhecendo os fungos” contém informacgdes sobre o que sdao fungos, onde sdo encontrados,

qual sua classificacao, os principais usos pelos seres humanos e doencas (Figura 8).

Figura 7: Imagens ilustrativas do jogo de tabuleiro virtual "FUNGOTEIA" - Vista da tela
0Ss.

- CONCEITOS PREVIOS ¥
T

CONHECENDO OS FUNGOS

O QUE SAO CELULAS? e
0 QUE SAO SERES UNICELULARES E PLURICELULARES'

O QUE SAQ SERES PROCARIONTES E EUCARIONTE:!

UE SAO SERES MACROSCOPICOS E MICROSCOPICOS!
O QUE SAO SERES AUTOTROFICOS E HETEROTROFICOS'
O QUE E REPRODUGAO SEXUADA E ASSEXUADA?

MENU § JOGAR
S

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).
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Figura 8: Imagens ilustrativas do jogo de tabuleiro virtual "FUNGOTEIA" - A: Conceitos
prévios sobre os seres vivos em geral. B: Conceitos prévios sobre os fungos.

fi

AS CELULAS
PROCARIONTES

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

Para sua aplicagéo, o0 jogo pode ser jogado de forma individual, dupla, trio e com 4
pessoas, também pode ser jogado em forma de gincana. Para esta SD propomos a gincana a
qual a turma foi dividida em quatro equipes as quais foram nomeadas de acordo com o0 nome
dos avatares sorteados durante o jogo. Cada grupo elege um representante responsavel para
comunicar a resposta final dos questionamentos, podendo rotacionar esta pessoa por outra.

Para que todos participem e possam visualizar o jogo, propGe-se que sua jogabilidade
seja desenvolvida no computador e com o auxilio de um aparelho de data show, para que o jogo
seja projetado na lousa. Para uma melhor imersédo ao jogo, pode-se utilizar uma caixa acustica,
pois 0 mesmo contém &udios caracteristicos para momentos de acertos, erros e conta com
pequenos videos explicativos.

Apls a leitura das regras é realizada a escolha dos avatares, 0s quais podem ser
escolhidos por meio de um sorteio para saber quais das equipes iniciara o jogo (Figura 9). Ao
avancar aparecera a tela principal, para dar inicio ao jogo a primeira equipe vencedora da
escolha do avatar inicia a jogada clicando em um dado virtual contido na tela. O resultado do
dado corresponde ao numero de “casas” que o avatar tem que deslocar-se no tabuleiro, as
equipes seguintes fardo 0 mesmo processo. Assim que 0 jogo comeca, perguntas e desafios irdo

aparecendo, estes deverao ser respondidos num tempo pré-determinado pelo jogo.
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Figura 9: Imagens ilustrativas do jogo de tabuleiro virtual "FUNGOTEIA" - Vista das regras
e avatares.

-

VOLTAR |, 2 JOLTAR AVANCAR
RS SravA - VOLTAR 4 ‘_CA
- T s —

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

No decorrer do jogo sdo encontradas “casas” com efeito que podem conter quiz,
desafios, informac@es, perguntas de verdadeiro ou falso, videos curtos, dentre outras atividades.
Cada equipe possui um percurso individual de 20 “casas”, 10 destas com efeitos. Ao todo, o
percurso completo compreende 80 “casas” sendo 40 destas com efeitos e com interatividades
diferentes para cada percurso, na imagem a seguir mostramos um exemplo da jogabilidade do
jogo com o quiz, com a mensagem de erro e acerto (Figura 10).

Figura 10: Imagem ilustrativa do jogo de tabuleiro virtual "FUNGOTEIA" - Vista da tela
principal do jogo e quiz.

@ Q‘.ﬂ--m.-.' |
o i Y
: m: ” .

Questao 2

Qual é a aréa da ciéncia que estuda os fungos?

o o o Parabéns!

virologia botanica micologia vook folsensacional
AVANCE DUAS CASA

| ciniciar |
Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).
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O jogo finaliza quando todos alcancarem a Ultima casa do tabuleiro. Neste momento,
todos serdo encaminhados a assistir um video JORNADA DA VIDA - FUNGOS (Figura 11).

Figura 11: Imagem ilustrativa do jogo de tabuleiro virtual "FUNGOTEIA" - Vista do fim de
jogo e Documentario.

SE VOCE
CHEGOU AT!
AQUI
PARABENS
. CLICK...

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

Ap0s o video o professor pode fazer perguntas aos alunos sobre as perguntas do jogo,
bem como sobre o video final. Também o professor apds todas as consideracdes fazer as
premiacOes dos vencedores (sugestdo de premiacdo: bombons, pipocas, pontuacdo extra na

disciplina etc.).
3.5.3 O jogo de tabuleiro fungoteia fisico

Também foi desenvolvido uma versdo fisica do jogo de tabuleiro sobre fungos (Figura
12, porém com proposta diferente do jogo anterior. Entendemos que temos que proporcionar
diferentes formas de jogabilidade atendendo a realidade de contextos online e off-line, ou seja,

na presenga ou auséncia de sinal de internet, uma vez que existem escolas onde o acesso a

@E

internet é precéario ou ausente. Para realizar o download dos materiais que

compdem o jogo, aponte a cdmera do seu celular no QR code ao lado ou

acesse no link baixo:

https://drive.google.com/file/d/1KdiMZnuuEXn9NDLL6xSIgHpKdhfDTSKR/view

O jogo conta com um tabuleiro, 4 pinos, cartas e um dado e ¢é de facil replicabilidade
uma vez que todos os materiais que o compdem podem ser acessados e baixados a partir do
paper. Para baixar os materiais para a aplicacao do jogo, o professor devera ter acesso a internet,
bem como por um computador ou smartphone e também uma impressora. Os links, para
impressdo das partes que compdem o jogo estdo disponibilizados no QR code ou link acima.
As pecas deverdo ser impressas, recortadas e montadas de acordo com as instrucdes disponiveis

no manual do jogo. O tabuleiro pode ser baixado e impresso em papel A3 com dimensdes de
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297 x 420 mm ou A4 210x 297mm resistente. Os pinos, o dado e as cartas sugerimos a

impressdo em papel resistente “casca de ovo” 180g/m? A4 210x 297mm na cor branca.

Figura 12: Imagem ilustrativa do jogo de tabuleiro fisico sobre fungos. Componentes do
jogo: (A) tabuleiro, (B) pinos, (C) cartas e (D) dado.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

O tabuleiro é constituido de um ponto de partida e chegada, este percurso perpassa por
casas que o compOem, a saber de casas comuns, casas de perguntas, casas de azar e casas
surpresas.

As casas comuns compdem cartas de informacdes sobre os fungos, estas cartas o jogador
avanga apenas uma casa e logo em seguida o outro jogador faz sua jogada, As casas de
perguntas podem conter perguntas verdadeiro ou falso, com alternativas (a,b,c,d), nestas o
jogador pode avancar ou retroceder uma ou duas casas dependendo de cada carta. Importante
frisar que estas cartas por contarem com a resposta, deve ser retirada e lida pelo jogador
oponente.

As casas de azar possuem 4 tipos de cartas, a carta vocé “vocé fungou” a qual o jogador
pode ficar uma rodada sem jogar, a carta “volte para o inicio do jogo” e as cartas “volte uma ou
duas casas”. As casas surpresas possuem quatro tipos de cartas, a saber: carta: “retire uma casa
de um oponente e avance uma casa”, carta: “retire duas casas de um oponente e avance duas
casas”, carta “escolha uma carta informacgao, leia e avance 2 casas”, carta: “avance trés casas”.

Para sua aplicacdo o jogo pode ser jogado em dupla, trio e com 4 pessoas, também pode

ser jogado em forma de gincana na qual a turma pode ser dividida em 4 grupos e cada um deste
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elege um representante responsavel por comunicar a resposta final dos questionamentos. Para
saber quais das equipes iniciardo o jogo pode ser feito um sorteio, seguido do langamento de
um dado pela equipe vencedora. O jogo finaliza quando todos alcangam a ultima casa do

tabuleiro.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 INFORMACOES ACADEMICAS E PROFISSIONAIS DOS COLABORADORES

O questionario foi respondido por sete colaboradores entre 0s dias 24 e 28 de abril de
2023, possibilitando a coleta de informacg6es sobre suas formagfes académicas e trajetdrias
profissionais. A maioria dos colaboradores é do género feminino (85,7%), e apenas um é do
género masculino (14,3%). Para facilitar a analise, os colaboradores foram codificados com
uma sequéncia numérica, de acordo com a ordem cronolégica de finalizagdo e envio do

formulério. As informacGes estdo detalhadas no Quadro 6 a seguir.

Quadro 6 - Informagdes académicas e profissionais dos colaboradores.

Cadigos Informacdes Académicas e Profissionais

C1 Residente de Belém, formou-se em 2004 no curso de Ciéncias Bioldgicas pela
UFPA, especialista em Engenharia Ambiental.

C2 Residente de Igarapé-Miri, formou-se em 2016 no curso de Pedagogia pela UEPA,
especialista em Neuropsicopedagogia e Didatica, mestranda, atualmente ndo atua
na docéncia.

C3 Residente de Abaetetuba, formou-se em 2021 no curso de Licenciatura em
Ciéncias Naturais (Biologia) pela UEPA, estagiaria em uma escola e mestranda.

C4 Residente de Benevides, formou-se em 2013 no curso de Licenciatura Plena em
Ciéncias Naturais (Fisica) pela UEPA, atua no ensino fundamental anos finais.

C5 Residente de Belém, formou-se em 2021 no curso de Licenciatura Plena em
Ciéncias Naturais (Biologia) pela UEPA.

C6 Residente de Belém, formou-se em 2013 no curso de Licenciatura em Biologia
pela UFPA, mestre em Biologia Parasitaria, atua no ensino fundamental anos
finais.

C7 Residente de Ipixuna do Para, formou-se em 1997 no curso de Licenciatura em
Biologia pela UFPA, especialista em Ciéncias, atua no ensino fundamental anos
finais.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

A formag&o académica dos colaboradores apresenta uma notavel uniformidade, com a
maioria graduada em Ciéncias Bioldgicas ou areas afins. Essa homogeneidade sugere que 0s
participantes possuem os conhecimentos e habilidades necessarios para validar um produto
educacional voltado ao ensino de micologia. Conforme Chassot (2007), uma formacéo
académica soélida é crucial para os professores, pois possibilita a mediacdo do conhecimento
cientifico com maior propriedade e a contextualizacdo dos conteidos de maneira eficaz.

Em relacdo a experiéncia docente, todos 0s participantes possuem vivéncia na

educacdo basica, com variacdo entre menos de um ano e mais de dez anos. Esse dado é
72



particularmente relevante, pois, como afirma Freire (1996), a experiéncia pratica dos
professores é um aliado fundamental na criagcdo de ambientes de aprendizagem que promovam
a autonomia dos alunos e a construcgéo do seu conhecimento. A analise das informacdes revela
gue a maioria dos colaboradores tem formacédo em Biologia e areas correlatas, o que se alinha
com a literatura que enfatiza a importancia de uma formacg&o especializada para a eficacia
pedagogica (Moreira, 2013).

A presenca de colaboradores com formacdes diversificadas, como Fisica e Pedagogia,
contribui para uma diversidade metodologica que pode enriquecer a pratica educacional,
refletindo a perspectiva de Paulo Freire (1996), que destaca a relevancia de uma préatica
pedagogica adaptavel e diversificada.

As falas dos colaboradores evidenciam essa diversidade e corroboram com essa Vvis&o:

e CI1: "A formacdo em Ciéncias Biologicas e minha especializacdo em Engenharia
Ambiental me ajudam a trazer uma visdo ambiental para o ensino."

o C2: "A experiéncia em Pedagogia e Neuropsicopedagogia me preparou para entender
as necessidades individuais dos alunos, mesmo que atualmente eu ndo esteja na
docéncia.”

Essas declaragbes confirmam que tanto a formagdo académica quanto a experiéncia
profissional influenciam as abordagens pedagdgicas, alinhando-se com a ideia de Kapp (2012),
de que a formacao e a experiéncia moldam as praticas educacionais e metodoldgicas. Quanto a
experiéncia docente, todos os colaboradores possuem alguma vivéncia na educacao basica,

variando de menos de um ano a mais de dez anos (Figura 13).

Figura 13: Tempo de docéncia na educagdo basica.

nunca atuei 0 (0%)
menos de 1 ano 1(14,3%)

2 anos 0 (0%)
3 anos 0 (0%)
4 anos 0(0%)

5 anos 1(14,3%)
6 anos 1(14,3%)
7 anos 1(14,3%)

8 anos 0(0%)
9 anos 0(0%)
10 anos 1(14,3%)
mais de 10 anos 2(28,6%)

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).
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Esses dados indicam que a docéncia e os cursos na area de Ciéncias Naturais e
Bioldgicas ainda sdo bastante procurados. Destaca-se que 42,9% dos colaboradores nunca
atuaram na docéncia superior, enquanto outros 14,3% atuam ha menos de cinco anos na
educacdo superior. Em termos de vinculo empregaticio, 42,9% sao concursados, 28,6% sdo

contratados, 14,3% sdo bolsistas e 14,3% sdo estagiarios (Figura 14).

Figura 14: Tipo de vinculo dos colaboradores.

@ concursado

@ contratado
PROLABORE

@ bolsista

@ \oluntario

@ estagiario

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

A maioria dos colaboradores atua na rede municipal de ensino (66,7%), e 33,3% na
rede estadual. Além disso, um colaborador atua na rede particular e outra colaboradora esta
atualmente envolvida em sua pesquisa de mestrado em uma escola do interior do estado. A
maioria leciona na zona urbana e periférica (42,9%), seguida pela zona urbana central (14,3%),
zona rural em estradas e vicinais (14,3%) e zona rural em rios e ilhas (14,3%). A atuacdo é
predominantemente no Ensino Fundamental anos finais (71,4%), com 14,3% no Ensino Médio
e um colaborador (14,3%) no Ensino Fundamental anos finais, Ensino Médio e pré-vestibular.

Estes dados mostram os diferentes contextos que os colaboradores lecionam e
evidencia-se a heterogeneidade dos ambientes e alunos que nesses locais vivem. A seguir
podemos perceber quais etapas da educacdo basica que os colaboradores lecionam ciéncias,
CFB ou biologia atualmente (Figura 15). A grande maioria das respostas 85,7% estdo em
consonancia com o numero de colaboradores que em sua maioria lecionam no ensino

fundamental anos finais, logo ja se esperava tal resultado.
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Figura 15: Etapas da educacdo basica em que lecionam ciéncias, CFB ou biologia.

educacao infantil

znsino fundamental anos iniciais
(1 ao 5 ano)

nsino fundamental anos finais (6
ao 9 ano)

1(14,3%)
6 (85,7%)

4(57,1%)

ensino médio

Eja fundamental e médio 1(14,3%)

AEE 1(14,3%)

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

4.1.1 InformacGes sobre o ensino de fungos

Os participantes expressaram suas percepgdes e conhecimentos sobre fungos. A

seguir, apresentamos os dados coletados e as respectivas discussdes (Quadro 7).

Quadro 7: Conhecimento e reflexdes sobre os fungos e o ensino de micologia.

Cadigos Conhecimento e Reflexdes sobre o Ensino de Fungos e Micologia

C1 Conhece pouco, gostaria de conhecer mais, sabe identificar fungos, acha
interessante o tema e acredita que deveria ser mais discutido.

C2 Tem interesse em conhecer mais, percebe uma deficiéncia no ensino de fungos,
tanto na educacdo basica quanto na superior.

C3 Conhece pouco, gostaria de conhecer mais, tema interessante, ndo foi bem abordado
durante a graduacéo.

C4 Habilitada em Fisica, teve pouco contato com o assunto na graduacéo.

C5 Conhece pouco, sabe identificar, acha interessante, porém acredita que o tema
precisa ser aprofundado.

C6 Estudou micologia durante um semestre, sente que possui conhecimento satisfatorio
sobre o assunto, mas acredita que o tema precisa ser mais explorado no ensino
superior.

C7 Acha o tema interessante, mas tem pouco conhecimento, restringe o contetido aos

textos didaticos.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

As narrativas dos professores corroboram com a hipotese inicial desta pesquisa: o
ensino de fungos e micologia ainda é negligenciado na educacédo basica e superior, conforme

proposto por Lima e Oliveira (2022) (Figura 16).
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Figura 16: Esta de acordo com a hipdtese proposta nesta pesquisa sobre os fungos e a
micologia ser negligenciada na educacao bésica e superior.

concordo totalmente 21(286%)

concorde 5(71,4%)
n&o concordo nem disciscordo 0 (0%)

disconcordo 0(0%)

discordo totaimente 0(0%)

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

As dificuldades relatadas pelos professores revelam que o conteddo sobre fungos é
frequentemente abordado de maneira superficial, limitando uma compreensdo mais
aprofundada e contextualizada do tema. Essa situacdo reforca a analise de Moreira (2013), que
destaca a importancia de tornar os conteidos cientificos relevantes e préximos a realidade do
aluno para uma aprendizagem significativa.

A falta de materiais didaticos especificos para o ensino de micologia foi mencionada
como uma barreira por varios colaboradores. Nesse contexto, Ausubel (2003) argumenta que a
aprendizagem significativa s6 ocorre quando o aluno consegue relacionar o conhecimento novo
ao gue ja conhece, o que exige um planejamento pedagogico que inclua recursos e metodologias
capazes de promover essa conexdo. As percepcdes dos colaboradores apontam para uma visao
generalizada de que o ensino de fungos € inadequado e frequentemente negligenciado. As
declaraces a seguir reforcam essa percepgao:

e C2: "0 ensino de fungos é praticamente inexistente na formacao que tive, e isso é algo
que precisa ser urgentemente corrigido." (sic).

e« C6: "Embora eu tenha estudado micologia por um semestre, a profundidade do
conteudo foi insuficiente.” (sic).

Essas falas evidenciam uma lacuna no curriculo, alinhando-se a visdo de Ausubel
(2003), que alerta para os impactos negativos da auséncia de uma base sélida em é&reas
especificas sobre a compreensao dos alunos. Freire (1996) também ressalta a necessidade de
um curriculo mais robusto e diversificado para corrigir essas deficiéncias e fortalecer a
formacdo docente. A negligéncia do ensino de fungos reflete uma caréncia significativa no

curriculo educacional e evidencia a urgéncia de abordagens pedagdgicas que promovam uma
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compreensdo mais ampla e contextualizada. Isso inclui tanto o desenvolvimento de materiais
didaticos adequados quanto a formacdo continuada dos professores, visando atender as
demandas da pratica educativa e a necessidade de uma educacao cientifica mais inclusiva e

relevante.

4.1.2 Opinides sobre o0 jogo fungoteia virtual

Para a andlise das opinides sobre o jogo FUNGOTEIA, aplicamos a metodologia
qualitativa de Bardin (2011), categorizando as respostas dos colaboradores em diferentes

aspectos do jogo (Quadro 8).

Quadro 8: Opinides sobre o Jogo Virtual FUNGOTEIA.

Aspecto Opinides dos Colaboradores Destaques e Sugestdes
Avaliado
Interessee | C2: "A inovacdo e relevancia para 0 | O  jogo foi  amplamente
Relevancia | ensino de fungos sdo notaveis (sic)." reconhecido como inovador e
divertido.
C6: "Excelente e divertido (sic)." Destacada a capacidade de
promover o aprendizado ludico.
Problemas | Cl: "A falta de acesso & internet nas | Acessibilidade limitada devido a
Técnicos escolas publicas pode limitar a | internet foi apontada como uma
utilizacdo do jogo (sic)."” barreira significativa.
C4: "Houve problemas técnicos no | Problemas técnicos com
celular, o que dificultou a experiéncia | dispositivos mdveis indicam a
(sic)." necessidade de ajustes.
Interfacee | C3: "A interface ¢ atrativa, mas seria | Sugestdo de incluir  mais
Usabilidade | melhor com mais ilustragdes (sic)." ilustracbes para melhorar a
interface.
C5: "Gostei da proposta, mas tive | Necessidade de ajustes para
dificuldades técnicas com o acesso as | otimizar a usabilidade e acesso.
perguntas no celular (sic)."
Contexto de | C7: "Nao consegui jogar, mas acredito | Contextos com infraestrutura
Uso que o recurso € bom e pode ser Gtil em | adequada podem potencializar a
contextos adequados (sic)." eficicia do jogo.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

A analise das opinides sobre 0 jogo FUNGOTEIA revelou que ele é amplamente
reconhecido como uma ferramenta inovadora e relevante para o ensino de fungos, despertando
interesse e valorizacao entre os colaboradores. C2 comentou que "a inovacao e relevancia para
0 ensino de fungos sdo notaveis (sic).”, enquanto C6 considerou o jogo "excelente e divertido
(sic)." Essas percepgdes corroboram a visdo de Huizinga (2014), que argumenta gue jogos, ao

incorporar elementos ludicos, enriquecem a experiéncia de aprendizado e tornam o processo
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mais atraente e significativo. O entusiasmo geral indica que 0 FUNGOTEIA atende a uma
demanda pedagdgica por abordagens inovadoras e dindmicas, que favorecem o engajamento
dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem.

No entanto, foram apontados desafios técnicos e questdes relacionadas ao acesso, que
comprometem a plena utilizagéo do recurso. Alguns colaboradores, como C1 e C6, destacaram
a falta de acesso a internet em escolas publicas como uma barreira importante, enquanto C4 e
C5 relataram problemas técnicos especificos em dispositivos moveis. Essas dificuldades
refletem um obstaculo estrutural frequente em contextos educacionais que dependem de
tecnologias digitais, como discutido por Kapp (2012), que enfatiza a necessidade de uma
infraestrutura adequada para que ferramentas tecnolédgicas possam ser implementadas de forma
efetiva. E relevante ressaltar que, apds a coleta das opinides, os problemas identificados foram
corrigidos e as contribuicbes dos colaboradores foram incorporadas, visando aprimorar o
funcionamento e a acessibilidade do jogo.

Outro aspecto relevante esté relacionado a interface e usabilidade do jogo. Alguns
colaboradores sugeriram melhorias na apresentacéo visual e na experiéncia de navegacédo. C3
apontou gue a interface do jogo € atrativa, mas que seria enriquecida com a inclusdo de mais
ilustracdes, enquanto C4 relatou dificuldades técnicas que impactaram sua experiéncia de uso.
Essas observacOes destacam a importancia de uma interface clara, intuitiva e visualmente
estimulante, conforme argumentado por Ausubel (2003), que defende a necessidade de
ferramentas educacionais que sejam acessiveis e funcionais para garantir uma aprendizagem
significativa. A partir dessas contribuigdes, foram realizadas adequagdes para tornar a interface
mais amigavel e intuitiva, atendendo as expectativas dos usuarios.

Por fim, a analise revelou que o jogo apresenta grande potencial em contextos
especificos onde a infraestrutura é mais favoravel. C7, embora ndo tenha conseguido acessar o
jogo devido a ma conexao, reconheceu sua utilidade e relevancia em cenérios apropriados. Essa
percepcdo reforca a adaptabilidade do FUNGOTEIA e sua capacidade de se adequar a
diferentes realidades educacionais, desde que acompanhada de suporte tecnoldgico e condi¢bes
favoraveis. Essa adaptabilidade esta alinhada com Freire (1996), que destaca a importancia de
considerar as particularidades do contexto educacional para potencializar a eficacia de recursos
didaticos. Assim, as opinides expressas ndo apenas validam 0 jogo Como um recurso promissor,
mas também oferecem subsidios valiosos para o aprimoramento continuo da ferramenta e para

sua implementacdo em diferentes ambientes educacionais.
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4.1.3 OpiniGes sobre o jogo de tabuleiro fisico

Além do jogo virtual, também analisamos as opinides sobre o0 jogo de tabuleiro fisico,

categorizando as respostas conforme a abordagem de Bardin (2011) (Quadro 9).

Quadro 9: Opinides sobre o jogo de tabuleiro fisico.

Aspecto Opinides dos Colaboradores Destaques e Sugestdes
Avaliado

Acessibilidade | O jogo é uma boa alternativa para | Destacada como uma solugdo
contextos sem acesso a internet (C1, | pratica para escolas com recursos
C6). limitados.

Estratégia de Estratégia replicavel e relevante | Indicada como eficaz para grupos

Ensino para o ensino de fungos (C2, C4). pequenos e como uma préatica

didatica atrativa.

llustracao Acessibilidade do jogo é elogiada, | Sugestdo para tornar o jogo mais
mas melhorias na ilustracdo sdo | visualmente atrativo e acessivel.
sugeridas (C3).

Didatica Considerado bem organizado e | Reforcada como uma pratica
capaz de atrair a atencdo dos alunos, | positiva que motiva 0
melhorando o aprendizado (C5). engajamento.

Tempo de Atividades sdo bem explicadas, mas | Sugestdo para adaptar a duracao

Atividades ajustes no tempo podem ser | das atividades as necessidades dos
necessarios (C7). alunos e do contexto educacional.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

A andlise das opinides sobre o jogo de tabuleiro fisico revelou que ele foi amplamente
reconhecido por sua acessibilidade e adequacdo a contextos com recursos limitados,
especialmente em escolas onde 0 acesso a internet é restrito ou inexistente. Colaboradores como
Cl e C6 destacaram que 0 jogo é uma alternativa prética e eficaz, com C1 apontando a
organizacdo das etapas como um ponto positivo e C6 reforcando sua adequacéo a realidade das
escolas com poucos recursos. Essas opinibes corroboram a importancia de ferramentas
pedagogicas que sejam adaptéveis e inclusivas, conforme argumentado por Huizinga (2014),
que enfatiza o papel dos jogos como estratégias acessiveis para enriquecer o0 aprendizado em
diferentes contextos.

A estratégia de ensino proposta pelo jogo de tabuleiro fisico também foi amplamente
elogiada por sua replicabilidade e eficacia didatica. C2 enfatizou que a estratégia é replicavel,
enquanto C4 classificou o jogo como uma excelente opcao para grupos pequenos de alunos,
destacando sua capacidade de atrair a atencéo dos estudantes e facilitar a aprendizagem. Essas
percepcOes estdo alinhadas com os argumentos de Kapp (2012), que sugere que 0S jogos Sao

ferramentas poderosas para engajar os alunos e promover a motivagdo no processo de ensino.
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A utilizacdo do jogo como recurso didatico, especialmente em atividades de grupo, mostrou-se
eficaz para criar um ambiente de aprendizado colaborativo e dindmico.

No entanto, algumas sugestbes foram apontadas para o aprimoramento do jogo,
especialmente no que diz respeito a ilustracédo e ao tempo das atividades. C3 sugeriu melhorias
nas ilustracGes, indicando que uma apresentacdo visual mais atraente poderia aumentar ainda
mais o0 impacto do jogo. J& C7 mencionou a necessidade de ajustes no tempo das atividades,
sugerindo que uma melhor gestdo do cronograma pode otimizar a experiéncia de uso. Essas
observacOes ressaltam a importancia do refinamento continuo de recursos pedagdgicos, como
defendido por Moreira (2013), que enfatiza que materiais educacionais devem ser
constantemente revisados e aprimorados para atender as necessidades especificas dos alunos e
do contexto em que sdo utilizados.

Em sintese, o jogo de tabuleiro fisico foi bem avaliado por sua acessibilidade,
relevancia e estratégia de ensino, destacando-se como uma alternativa viavel para ambientes
educacionais com recursos limitados. As sugestdes de melhorias refletem o compromisso dos
colaboradores com o aperfeicoamento continuo do recurso, evidenciando o potencial do jogo

para se consolidar como uma ferramenta pedagdgica ainda mais eficaz.

4.1.4 OpiniGes sobre a sequéncia didatica

A analise das opinides sobre a sequéncia didatica "Fungos: Conhecer para Entender"
foi realizada seguindo a metodologia qualitativa de Bardin (2011), categorizando as respostas
para identificar padrdes e sugestdes (Quadro 10).

Quadro 10: Opinides sobre a Sequéncia Didatica "Fungos: Conhecer para Entender".

Aspecto Opinides dos Colaboradores Destaques e Sugestdes
Avaliado
Organizacdo e | Considerada bem organizada e | Destacada pela clareza e
Estrutura estruturada,  abordando  diversas | abrangéncia do contetdo.
vertentes do tema (C1, C4).
Flexibilidade Sequéncia vidvel, mas sugeriu juntar | Indicacdo de ajustes para torna-
algumas etapas para melhor adaptacédo | la mais flexivel e aplicavel em
(C2). diferentes contextos.
Dinamica das | Proposta dindmica e ativa, mas com | Necessidade de equilibrar o
Atividades necessidade de ajustes no tempo dos | tempo das atividades para
jogos e alternativas para palestras (C5, | maior engajamento.
C7).
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Aspecto
Avaliado

Opinides dos Colaboradores

Destaques e Sugestdes

Relevancia das

Relevancia e variabilidade das

Reforcada a importancia de

detalhada, com proposta de ajustes para
maior eficiéncia (C7).

Atividades atividades notadas positivamente, mas | diversidade nas atividades.
ajustes no tempo sugeridos (C5).

Limitacbes de | Odequacédo destacada, mas alerta para | Sugestdo para  considerar

Recursos limitacbes de recursos em escolas | recursos limitados ao
publicas (C6). implementar a sequéncia.

Objetividade Sequéncia considerada objetiva e | Ajustes no tempo de algumas

atividades  sugeridos
melhor aproveitamento.

para

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

As opinides dos colaboradores sobre a sequéncia didatica "Fungos: Conhecer para
Entender” apontam para uma aceitacdo amplamente positiva, com destaque para sua
organizacdo, estrutura, e relevancia, ao mesmo tempo que identificam areas passiveis de
aprimoramento. A organizacao da sequéncia foi elogiada por C1 e C4, que consideraram o
planejamento claro e bem estruturado, abordando varias dimensdes do tema de maneira eficaz.
Esses pontos ressaltam a importancia de uma estruturacdo bem definida, como sugere Moreira
(2013), garantindo que os objetivos de aprendizagem sejam atingidos de forma prética e
engajante.

Por outro lado, a flexibilidade foi um aspecto destacado por C2, que sugeriu a jungao
de algumas etapas para facilitar a adaptacdo em contextos especificos. Essa perspectiva reflete
a necessidade de adaptabilidade pedagogica, conforme discutido por Freire (1996), para que as
praticas educacionais sejam responsivas as realidades diversas das salas de aula. Essa
flexibilidade pode melhorar a aplicabilidade da sequéncia didatica em diferentes cenarios,
potencializando seu impacto educacional.

Outro ponto de atencéo foi a dindmica e o tempo das atividades. C5 e C7 ressaltaram
a importancia de ajustes no tempo dos jogos e alternativas para palestras, destacando a
necessidade de equilibrio na execucédo das atividades. Huizinga (2014) reforca que a dindmica
das atividades deve ser cuidadosamente ajustada para manter o engajamento dos alunos e
otimizar a aprendizagem. Essas sugestfes apontam para a relevancia de um planejamento
continuo e iterativo que permita incorporar feedbacks para refinar a proposta.

Por fim, a limitacdo de recursos em escolas publicas, levantada por C6, é um fator a
ser considerado. Embora a sequéncia tenha sido elogiada por sua adequacao geral, a falta de

recursos em algumas instituicdes pode limitar sua implementacdo. Kapp (2012) destaca a
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necessidade de alinhar propostas pedagdgicas com as condigdes contextuais para maximizar
sua eficacia. Assim, a consideracao dessas limitacdes pode levar a inclusdo de alternativas que
tornem a sequéncia mais acessivel e eficaz em ambientes com recursos limitados.

As sugestBes recebidas puderam ajudar a aprimorar a sequéncia didatica,
proporcionando uma implementacdo mais eficiente e adaptada as necessidades dos alunos e as
condicdes das escolas. A integracdo das recomendacGes pode levar a um planejamento mais

eficaz e a uma prética pedagdgica mais alinhada com as realidades dos educadores.
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42 OBSERVACAO DOS CONHECIMENTOS PREVIOS DOS ALUNOS SOBRE
MICOLOGIA A PARTIR DA DIAGNOSE APLICACAO DA SEQUENCIA DIDATICA
(NUMERACAO)

Os dados apresentados na questdo evidenciam discrepancias significativas no
desempenho dos alunos ao identificar corretamente os reinos bioldgicos a partir de imagens.
Essa analise revela tanto a eficicia quanto as lacunas na abordagem pedagogica dos contetdos

relacionados aos diferentes reinos da natureza.

Tabela 1: Desempenho dos Alunos na Identificagdo dos Reinos Biologicos.

Reino  N° de Alunos que N° de Alunos Percentual de Percentual de
Acertaram que Erraram Acertos (%) Erros (%)
Fungi 10 15 40 60
Animal 25 0 100 0
Monera 11 14 44 56
Protista 7 18 28 72
Vegetal 24 1 96 4

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

Os resultados mostram que o Reino Animal obteve o melhor desempenho, com 25
acertos e nenhum erro, seguido pelo Reino Vegetal, com 24 acertos e apenas um erro. Esses
nameros indicam uma maior familiaridade dos alunos com esses dois reinos, o que pode ser
explicado pela presenca marcante de animais e plantas no cotidiano dos estudantes e pela énfase
tradicional no ensino desses conteddos nas aulas de Ciéncias. Segundo Zappe e Sauerwein
(2018), temas diretamente relacionados ao dia a dia do aluno tendem a gerar maior engajamento
e compreensdo, reforcando a importancia de contextualizar o ensino de Ciéncias com elementos

familiares e concretos.

Por outro lado, o desempenho nos reinos Monera, Fungi e Protista revelou dificuldades
significativas. No caso do Reino Monera, apenas 11 alunos acertaram, enquanto 14 erraram.
Essa dificuldade pode ser atribuida & natureza microscopica dos organismos bacterianos, que
frequentemente nédo sao explorados visualmente durante as aulas. De acordo com Silva e Pieri
(2022), a auséncia de praticas laboratoriais ou de recursos visuais eficazes pode dificultar o
entendimento de conteldos microbiol6gicos, tornando-se essencial utilizar metodologias que
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tornem visivel e palpavel o que é frequentemente apresentado de maneira abstrata. O uso de
microscopios, imagens ampliadas e estudos de casos relacionados a bactérias no cotidiano,

como na saude e no ambiente, pode melhorar a compreensao dos estudantes.

No caso do Reino Fungi, apenas 10 alunos identificaram corretamente as imagens,
enguanto 15 cometeram erros. Esse resultado reflete uma dificuldade especifica no ensino de
fungos, que muitas vezes é tratado de forma superficial ou secundaria no curriculo escolar.
Além disso, embora cogumelos sejam facilmente reconheciveis, outros fungos, como bolores e
leveduras, apresentam caracteristicas menos evidentes para os estudantes. Fernandes (2022)
destaca que o ensino de fungos pode ser enriquecido por meio de estratégias didaticas que
associem o contetido a vida cotidiana e a aplicacdo pratica, como na producdo de alimentos
(fermentacdo) e na saude (antibioticos). A gamificacdo, exemplificada pelo uso do jogo
educativo FUNGOTEIA, pode ser uma ferramenta poderosa nesse contexto, proporcionando
uma abordagem ludica e interativa que facilita a retencdo do conhecimento e estimula o

interesse dos estudantes por temas complexos.

O Reino Protista apresentou o pior desempenho, com apenas 7 acertos e 18 erros,
evidenciando a dificuldade dos alunos em reconhecer organismos protistas. Essa dificuldade
pode estar relacionada a falta de clareza conceitual e a dificuldade de caracterizagdo dos
protistas, que apresentam caracteristicas compartilhadas com outros reinos. Rocha (2022)
afirma que a abordagem tradicional, baseada em conceitos abstratos e pouco contextualizados,
pode ser ineficaz para o ensino desse tema. Assim, praticas pedagogicas que utilizem
comparagOes entre 0s reinos, atividades praticas e representacfes visuais detalhadas séo

essenciais para superar essas barreiras de aprendizagem.

Os resultados apontam para a necessidade de uma revisdo das praticas pedagogicas
voltadas aos reinos menos conhecidos, especialmente Fungi, Monera e Protista. Estratégias
como a insercédo de atividades experimentais, 0 uso de tecnologias digitais interativas e jogos
educativos, bem como a associa¢do dos contetdos ao cotidiano dos alunos, podem tornar o
ensino mais significativo e atrativo. Além disso, o destaque no desempenho nos reinos Animal
e Vegetal reforca a importdncia de contextualizar o ensino de Ciéncias com elementos
familiares e concretos, como defendem autores como Zappe e Sauerwein (2018) e Fernandes
(2022). Dessa forma, é possivel garantir uma formac&o cientifica mais ampla e integrada, que

valorize a diversidade biolégica e promova a alfabetizacao cientifica dos estudantes.
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Tabela 2: Opinido dos alunos sobre os fungos (Frequéncias Absoluta ¢ Relativa).

Opcao Frequéncia Absoluta (N° de citacBes) Frequéncia Relativa (%0)
Né&o conhego 6 13,64%

Né&o quero conhecer 2 4,55%

Nao sei identificar 8 18,18%

Acho chato 3 6,82%

Conheco pouco 9 20,45%

Gostaria de conhecer mais | 15 34,09%

Tenho duvidas 7 15,91%

Acho interessante 11 25,00%

Total de citagOes: 44
Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

A anélise dos dados da questdo que investiga a opinido dos alunos sobre os fungos
revela um panorama diversificado de percepgdes, evidenciando desafios significativos no
ensino desse tema. A maior parte dos estudantes expressou interesse em aprender mais sobre
fungos, com 15 alunos (34,1%) escolhendo a opcdo "Gostaria de conhecer mais™. 1sso reflete
uma curiosidade latente que pode ser explorada pedagogicamente para aprofundar o ensino de
Micologia. Segundo Fernandes (2022), a curiosidade dos estudantes € um ponto de partida
valioso para promover a alfabetizacdo cientifica, especialmente em temas pouco explorados ou
que carregam preconceitos historicos, como os fungos. A adocdo de estratégias interativas,
como o uso de jogos educativos, experimentos laboratoriais e exemplos do cotidiano, pode ser

uma solucéo eficaz para despertar o interesse desses alunos.

No entanto, ha um numero expressivo de estudantes que demonstram pouco ou
nenhum conhecimento sobre fungos, com 6 alunos (13,6%) respondendo "N&o conheco”, 8
(18,2%) afirmando "Nao sei identificar" e 9 (20,5%) indicando "Conheg¢o pouco”. Esses
resultados apontam para uma lacuna significativa no ensino desse tema, que muitas vezes é
negligenciado nos curriculos escolares. Conforme Macedo e Menolli Junior (2017), os
conteudos relacionados aos fungos sdo frequentemente tratados de forma superficial, o que

dificulta a construcdo de uma compreensdo mais ampla e integrada sobre sua importancia
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ecoldgica, econdmica e medicinal. E fundamental que os professores busquem inovar na
abordagem desse tema, associando o0 ensino tedrico a pratica, para possibilitar uma

aprendizagem mais significativa.

Outras respostas, como "Tenho davidas” (7 alunos; 15,9%) e "Acho interessante” (11
alunos; 25,0%), revelam uma percepcdo mista. De um lado, ha uma abertura ao aprendizado;
de outro, uma dificuldade de compreender plenamente o papel dos fungos nos ecossistemas e
no cotidiano. Tais respostas reforcam a necessidade de metodologias que abordem o contetido
de forma contextualizada, alinhada aos interesses dos estudantes e aos objetivos da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Para Zappe e Sauerwein (2018), o ensino de Ciéncias
deve estar conectado as experiéncias de vida dos alunos, favorecendo o dialogo entre o

conhecimento cientifico e o senso comum.

De maneira preocupante, um pequeno grupo de alunos respondeu "N&o quero
conhecer" (2 alunos; 4,5%) ou "Acho chato" (3 alunos; 6,8%). Embora representem uma
minoria, essas respostas indicam possiveis resisténcias ao tema, que podem estar associadas a
experiéncias educacionais desmotivadoras ou a falta de exemplos que demonstrem a relevancia
pratica dos fungos. Macedo e Menolli Junior (2017) apontam que a ludicidade, quando
incorporada ao ensino de Ciéncias, pode ser uma estratégia para superar essa resisténcia,

tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e engajador.

Dessa forma, os dados analisados reforcam a necessidade de um ensino mais dinamico
e significativo sobre fungos, que va além da abordagem tedrica e incorpore praticas pedagogicas
inovadoras. A inclusdo de estratégias como a gamificacgdo, atividades laboratoriais e discussdes
sobre o papel dos fungos em diferentes contextos, como alimentacdo, medicina e meio
ambiente, pode transformar percep¢des negativas em interesse genuino. Assim, € possivel ndo
apenas preencher lacunas de conhecimento, mas também despertar nos alunos uma visao critica

e integrada sobre a diversidade bioldgica e sua relevancia para a sociedade.

A andlise das respostas dos alunos a pergunta "O que sdo fungos?" revela uma
diversidade limitada de respostas, com algumas concepcdes corretas, muitas equivocadas e uma
predominancia de alunos que declararam "Nao sei". Das 25 respostas, 15 (60%) indicaram
desconhecimento explicito sobre o tema. Entre as respostas restantes, algumas evidenciaram

equivocos conceituais, como "Os fungos séo bactérias™, "Os fungos sao plantas” e "Os fungos

sdo coisas que brotam na comida”. Apenas duas respostas estavam conceitualmente proximas
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da definicdo cientifica, como "Os fungos sdo organismos heterotréficos”. Fizemos a
representacdo das respostas em uma nuvem de palavras como representacao visual para ilustrar
as respostas dos alunos (Figura 17). As palavras e frases mais mencionadas como "Né&o sei”,

"fungos", "organismos heterotréficos™, "bactérias”, “virus", “plantas” e "coisas que brotam na

comida" serdo representadas com tamanhos variados, dependendo de sua frequéncia.

Figura 17: Nuvem de palavras sobre conhecimento prévio sobre os fungos.
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Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

As palavras mais frequentes, como "néo sei" e "fungos”, aparecem em maior destaque,
refletindo o predominio de desconhecimento e o foco geral do tema. Este recurso visual pode
ser (til para iniciar discuss6es em sala de aula sobre as concepc¢es prévias dos alunos e orientar
estratégias pedagogicas mais eficazes. Esses resultados apontam para desafios significativos no
ensino de Micologia, especialmente no que diz respeito a constru¢cdo de um conhecimento
basico e correto sobre o tema. A falta de clareza e a presenca de concepgdes alternativas
reforcam a necessidade de abordar o conteudo de maneira mais prética, interativa e

contextualizada.

A primeira resposta, "Os fungos sdo organismos heterotréficos, ou seja, que nao
produzem seu préprio alimento”, esta correta e demonstra um entendimento bésico sobre a
nutricdo dos fungos. Segundo Macedo e Menolli Junior (2017), os fungos sdo organismos
heterotréficos que obtém nutrientes por absor¢do de matéria organica. A segunda resposta, "Os
fungos sdo bactérias”, indica uma confusdo comum entre fungos e bactérias. Essa confusédo

pode ser atribuida a falta de clareza no ensino sobre as diferencas entre esses grupos de
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microrganismos. Fernandes (2022) destaca a necessidade de abordar de forma mais

aprofundada as caracteristicas distintivas dos fungos no curriculo escolar.

A terceira resposta, "Os fungos sdo coisas que brotam na comida”, reflete uma viséo
limitada, associando os fungos apenas a decomposicao de alimentos. Macedo e Menolli Junior
(2017) enfatizam a importancia de apresentar aos alunos a diversidade funcional dos fungos,
incluindo seus papéis ecoldgicos e aplicacBes biotecnoldgicas. A afirmacdo "Os fungos séo
seres ndo vivos" revela um equivoco sobre a natureza bioldgica dos fungos. Zappe e Sauerwein
(2018) sugerem que a utilizacdo de sequéncias didaticas baseadas na educacdo pela pesquisa

pode auxiliar na construcéo de conceitos cientificos corretos pelos alunos.

A resposta "Os fungos sdo plantas” é outra concep¢do incorreta. Fernandes (2022)
aponta que essa confusdo pode ser decorrente da abordagem superficial do tema nos materiais
didaticos, reforcando a necessidade de uma revisdo curricular que destaque as diferencas entre
fungos e plantas. A opinido "Os fungos sdo ruins, pois trazem doengas" reflete um estigma
negativo. Estudos indicam que os estudantes da educacao basica possuem percepcdes limitadas
sobre os fungos, muitas vezes associando-0s apenas a aspectos negativos. As respostas "N&o
sei" indicam uma lacuna de conhecimento sobre o tema. Cavalcante e Campos (2019) ressaltam
que o ensino de Micologia no ensino superior é superficial, sugerindo que essa deficiéncia pode
estar presente também na educacdo bésica.

Por fim, a resposta "S&o seres vivos" esta correta, mas carece de aprofundamento.
Macedo e Menolli Junior (2017) defendem que o ensino de fungos deve integrar contedos
conceituais, procedimentais e atitudinais para promover uma compreensao mais abrangente.
Em suma, as respostas dos alunos refletem concepcdes alternativas e lacunas no entendimento
sobre fungos, indicando a necessidade de abordagens pedagdgicas mais eficazes e recursos

didaticos que promovam uma compreensdo cientifica adequada desse grupo bioldgico.

Durante o diagnostico inicial, foi evidente que a maioria dos alunos tinha pouco ou
nenhum conhecimento sobre fungos (Figura 18). As dificuldades em identificar fungos e
compreender sua importancia no cotidiano sugerem uma deficiéncia significativa no ensino de
micologia nas escolas, corroborando a existéncia de uma "cegueira micologica,” analoga ao
conceito de "cegueira botanica" proposto por Wandersee e Schussler (1999). A presenca de
conceitos erréneos, como a confusdo entre fungos, plantas e bactérias, demonstra uma falha no

entendimento basico da classificacdo dos seres vivos, evidenciando o analfabetismo cientifico
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dos alunos. Esse problema é apontado por Chassot (2007), que discute a importancia de
desenvolver uma alfabetizacdo cientifica capaz de transformar o conhecimento em uma

ferramenta de compreenséo do mundo.

Figura 18: A - Apresentacdo do projeto; B - Aplicagdo do questionario diagndstico.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

Esses erros conceituais refletem a necessidade de uma abordagem pedagdgica mais
efetiva no ensino de biologia, especialmente em relagéo aos fungos. A dificuldade em associar
0s reinos Monera, Protista, e Fungi, mesmo com o uso de imagens ilustrativas, sugere que 0s
métodos tradicionais de ensino ndo estdo atingindo os objetivos desejados. A fragmentacgdo do
conhecimento pode levar a incapacidade de relacionar conceitos cientificos de maneira
integrada.

As observacdes também apontam para a importancia de metodologias que facilitem a
aprendizagem de conceitos abstratos, conforme destacado por Johan et al. (2014) e Pelizzari et
al. (2002), que argumentam que cada individuo assimila informacdes de maneira diferente.
Marques e Martins (2014) ressaltam que metodologias lGdicas, como o uso de jogos
educacionais, podem criar um ambiente de aprendizagem mais envolvente, favorecendo a
compreensdo e correcdo de conceitos erroneos.

Neste contexto, a implementacdo de metodologias ludicas, como sugerido por
Marques e Martins (2014), pode ser uma alternativa eficaz. O uso de jogos e atividades
interativas, como o0 jogo FUNGOTEIA, pode criar um ambiente de aprendizagem mais
envolvente, que ndo apenas corrige 0s conceitos errbneos, mas também promove uma

compreensdo mais profunda e duradoura dos conteldos micologicos.
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4.3 ANDAMENTO DA PESQUISA DURANTE A APLICACAO DA SEQUENCIA
DIDATICA (SD)

A aplicacdo da sequéncia didatica mostrou-se essencial para corrigir as lacunas de
conhecimento observadas durante a diagnose. No segundo encontro, a abordagem dialogada
sobre conceitos basicos de biologia, como células e tipos de organismos, foi fundamental para
estabelecer uma base sélida sobre a qual os conhecimentos mais complexos sobre fungos
poderiam ser construidos. A atividade de montagem de um mural sobre seres vivos permitiu

que os alunos visualizassem e relacionassem melhor os conceitos discutidos (Figura 19).

Figura 19: A e B - Montagem do mural dos seres vivos; C — Explicagdo sobre a tematica.
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Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

O uso de metodologias ativas, como a aula préatica e a coleta de fungos, foi essencial
para o aprendizado significativo, conforme defendido por autores como Delizoicov e Angotti
(2011), que destacam a importancia de um ensino que leve em consideragédo a realidade do
aluno e a contextualizacdo dos saberes.

No terceiro encontro, a aula pratica focada nos cinco reinos, com énfase no reino
Fungi, proporcionou uma experiéncia de aprendizagem ativa, onde os alunos puderam observar,
coletar e registrar fungos em seu ambiente escolar. (Figura 20). Segundo Ausubel (2003), essa
abordagem permite a assimilacdo de novos conceitos a partir de experiéncias concretas,

facilitando o aprendizado.
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Figura 20: Aula passeio e coleta de fungos. A — Bosque proximo a escola; B — Pomar e horta
da escola.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

Essa atividade ndo so reforcou o aprendizado conceitual, mas também incentivou a
curiosidade e a exploragdo cientifica, culminando na criacdo de um banco de imagens
colaborativo que enriqueceu ainda mais o processo de aprendizagem (Figura 21).
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Figura 21: Banco de imagens de fungos registrados durante a aula passeio.
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Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

O uso de modelagem e representacdes visuais no quarto encontro, onde os alunos
criaram modelos e desenhos dos fungos, esta foi uma estratégia eficaz para materializar
conceitos abstratos, conforme preconizado pela habilidade (EFO6CI06) da BNCC (Figura 22).
De acordo com Vygotsky (2007), a interacao social e a mediacao de ferramentas culturais, como
a modelagem, desempenham um papel crucial no desenvolvimento cognitivo dos alunos. Essa
atividade, ao proporcionar uma forma tangivel de interacdo com o conteudo, ajudou a

consolidar o conhecimento sobre fungos de maneira pratica e envolvente.
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Figura 22: Materializag&o dos fungos. A - Modelagem com uso de massinha; B — materiais
utilizado; C, D, E, F — modelos de fungos feitos com massinha; G,H - Em desenhos
ilustrativos.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

As visitas a uma padaria e a um posto de salde, realizadas durante o quarto encontro,
ampliaram ainda mais a compreensao dos alunos sobre as aplicagdes praticas dos fungos no
cotidiano e sua relevancia na satde humana (Figuras 23 e 24). A observacgdo do processo de
fermentacdo e a discussdo sobre doencgas fungicas permitiram aos alunos perceberem a
importancia dos fungos tanto na industria alimenticia quanto na medicina, desenvolvendo assim
uma visao mais integrada e aplicavel dos conteudos micologicos. Segundo Paulo Freire (1987),
0 conhecimento deve estar conectado a realidade vivida pelos alunos para que a aprendizagem
seja significativa.
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Figura 23: Producdo de paes. A - Ingredientes; B, C — Mistura dos ingredientes; D,E —
Sovarem da massa; F — Crescimento da massa(fermentagdo); G — Paes da prontos para
venda; H -Registro com a padeira.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

Figura 24: Palestra sobre doencas fingicas. A — Demonstra¢do de medicamento; B —
Aluno com micose no rosto; C — Registro com profissional de saude.

AL W
PRl

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

Finalmente, a aplicacdo do jogo virtual FUNGOTEIA e a versdo fisica no ultimo
encontro serviram como ferramentas de avaliacdo inovadoras e eficaz (Figura 25). Os

resultados mostraram que 0s alunos conseguiram corrigir muitos dos erros conceituais
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identificados inicialmente, evidenciando o sucesso da sequéncia didatica aplicada. O
entusiasmo dos alunos com o uso do jogo reforca a ideia de que metodologias interativas e
ludicas sdo poderosas aliadas no ensino de contetdos complexos, como aqueles relacionados a
micologia. Essa perspectiva é alinhada com a visdo de Huizinga (2014), que destaca a

importancia do ludico na construgdo do conhecimento.

Figura 25: Alunos jogando o jogo virtual “FUNGOTEIA”.

T pa—

Esses resultados apontam para a necessidade de uma reformulacdo das préticas
pedagogicas tradicionais no ensino de biologia, com maior énfase em metodologias que
promovam a participagdo ativa dos alunos, utilizando ferramentas que tornem o aprendizado
mais significativo e envolvente. A pesquisa demonstra que a integracao de atividades praticas,

modelagem, visitas de campo e jogos educacionais pode ser uma abordagem eficaz para superar
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as barreiras no ensino de micologia e, potencialmente, em outras areas do conhecimento

cientifico.

4.3.1 Impactos das atividades praticas e ludicas na compreensédo dos alunos

A integracdo de atividades praticas e ludicas, como observado ao longo da sequéncia
didatica, teve um impacto significativo na compreenséo dos alunos sobre fungos. As atividades
de coleta e observacdo de fungos no ambiente escolar, seguidas pela materializacdo dos
conhecimentos adquiridos por meio de modelagem e desenhos, promoveram uma
aprendizagem ativa que foi crucial para o engajamento e a retencdo do conteldo. Essa
abordagem prética ndo apenas despertou o interesse dos alunos, mas também permitiu que eles
internalizassem os conceitos de forma mais concreta, o que é corroborado por estudos como 0s
de Conde et al. (2013), que destacam a eficacia das metodologias ativas no processo de
aprendizagem.

Os resultados obtidos durante a aplicacdo do jogo FUNGOTEIA confirmam que as
atividades ladicas podem ser ferramentas poderosas para a avaliagdo e consolidacdo do
conhecimento. Ao responderem as questbes do jogo, os alunos demonstraram uma
compreensdo mais clara dos conceitos abordados, o que indica que as atividades ludicas, além

de motivarem, também facilitam a fixacdo do conteido de maneira duradoura.

4.3.2 Contribuicdes e limitagdes da sequéncia didatica

A sequéncia didatica aplicada nesta pesquisa apresentou contribuic@es significativas
para o ensino de micologia. Primeiramente, ela possibilitou a correcdo de conceitos erréneos
previamente identificados, promovendo uma alfabetizacdo cientifica mais solida entre os
alunos. As atividades foram desenvolvidas de maneira a contemplar diferentes estilos de
aprendizagem, permitindo que cada aluno assimilasse o conhecimento de acordo com suas
capacidades e preferéncias, conforme sugerido por Pelizzari et al. (2002).

No entanto, é importante reconhecer as limitacfes do estudo. A sequéncia didatica foi
aplicada em um contexto especifico e com um nimero limitado de alunos, o que pode restringir
a generalizacdo dos resultados. Além disso, a aplicacdo de metodologias lGdicas e praticas
requer tempo e recursos, que podem ndo estar disponiveis em todas as escolas, especialmente

em regides mais carentes.
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Outra limitacdo observada foi a necessidade de maior aprofundamento nos contetdos
tedricos antes da aplicagdo das atividades praticas. Embora as atividades tenham sido eficazes
em corrigir conceitos erréneos, algumas lacunas de conhecimento ainda foram observadas,

sugerindo que uma abordagem mais equilibrada entre teoria e pratica poderia ser mais eficaz.

4.3.3 Perspectivas para o ensino de micologia

Os resultados desta pesquisa indicam que o ensino de micologia pode ser
significativamente aprimorado atraves da integracdo de atividades praticas e ludicas. A
abordagem aplicada ndo s6 melhorou a compreensao dos alunos sobre fungos, mas também os
motivou a explorar o assunto de forma mais autbnoma e investigativa. Isso reforca a
necessidade de revisitar e renovar as praticas pedagdgicas tradicionais, especialmente em areas
onde os conceitos sdo frequentemente abstratos e dificeis de visualizar.

Para futuras pesquisas, seria interessante explorar a aplicacdo de sequéncias didaticas
semelhantes em diferentes contextos educacionais e com um ndmero maior de participantes, a
fim de verificar a replicabilidade dos resultados. Além disso, o desenvolvimento de mais
ferramentas educacionais, como jogos e materiais interativos, pode contribuir ainda mais para
a popularizacdo do ensino de micologia, ndo apenas nas escolas, mas também em outros
ambientes educacionais.

Por fim, a formacdo de professores é um aspecto crucial que deve ser considerado. A
inclusdo de metodologias Iudicas e praticas nos programas de formacdo de professores pode
capacita-los a aplicar essas técnicas de maneira eficaz, contribuindo para um ensino de ciéncias
mais dindmico e inclusivo. Com isso, espera-se que o conhecimento sobre fungos e outros
organismos deixe de ser um obstaculo para os alunos e se torne um campo de exploracdo

cientifica rica e envolvente.

4.3.4 Reflexdes sobre a "cegueira micoldgica™ e implicacBes para o0 ensino

A partir das observacGes realizadas nesta pesquisa, é possivel afirmar que a "cegueira
micoldgica" — termo cunhado para descrever a falta de conhecimento ou atencdo dada aos
fungos, analoga a "cegueira botanica™ descrita por Wandersee e Schussler (1999) — é uma
realidade entre os alunos participantes. Durante a diagnose, ficou evidente que a maioria dos

estudantes possuia uma visao muito limitada e, em muitos casos, errdnea sobre os fungos. 1sso
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levanta questdes importantes sobre a forma como a micologia é ensinada nas escolas e sugere
a necessidade urgente de reformulacdo das abordagens pedagdgicas nessa area.

A comparacgdo entre a "cegueira botanica" e a "cegueira micolégica™ nos permite
entender que, assim como as plantas, os fungos sao frequentemente negligenciados no curriculo
escolar, sendo relegados a um papel secundéario nas aulas de biologia. Essa negligéncia pode
ser atribuida, em parte, a forma como os contetdos sobre fungos sdo abordados nos materiais
didaticos, muitas vezes de maneira superficial e sem conex@o com o cotidiano dos alunos.

A introducdo de atividades praticas e ludicas, como aquelas desenvolvidas nesta
pesquisa, pode ser uma solugdo para combater essa cegueira. Ao trazer os fungos para mais
perto da realidade dos alunos, seja atraves da observagdo direta ou do uso de jogos educativos,
é possivel despertar a curiosidade e o interesse por esses organismos. Além disso, essas
atividades oferecem uma oportunidade unica de discutir a importancia ecologica, econdmica e
médica dos fungos, ampliando o leque de conhecimentos cientificos dos estudantes e

preparando-os para enfrentar desafios futuros relacionados a sustentabilidade e a saude publica.

4.3.5 Avaliacdo do uso de jogos educativos no ensino de micologia

O uso do jogo FUNGOTEIA como ferramenta de avaliacdo ao final da sequéncia
didatica revelou-se extremamente eficaz. Este jogo permitiu que os alunos revisassem e
aplicassem os conceitos aprendidos de maneira envolvente e interativa. A resposta positiva dos
alunos ao jogo destaca a importancia de incorporar elementos de gamificagdo no ensino de
ciéncias, especialmente em temas que podem ser considerados complexos ou abstratos, como
a micologia. A gamificacdo, como apontado por Johan et al. (2014), ndo apenas facilita a
compreensdo de conceitos cientificos, mas também contribui para a criacdo de um ambiente de
aprendizado mais dindmico e participativo. No caso do FUNGOTEIA, a estrutura do jogo, que
desafia 0s alunos a responderem a perguntas baseadas em cenarios reais e imaginarios,
promoveu um aprendizado ativo e colaborativo. Esse tipo de abordagem permite que os alunos
sejam protagonistas do seu proprio aprendizado, reforgando o conteudo de forma ludica e
significativa.

Além disso, 0 uso de jogos educativos pode atuar como um motivador para o estudo
continuo fora do ambiente escolar. Ao envolver os alunos em uma experiéncia de aprendizado
divertida e competitiva, o jogo FUNGOTEIA pode incentivar a busca por mais informagdes e

o0 aprofundamento no tema, mesmo apos o término da sequéncia didatica. Isso € particularmente
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relevante em um mundo cada vez mais digital, onde os jogos e as tecnologias interativas tém
um papel central na vida dos jovens.

Um ponto critico identificado é a formacao de professores. Para que metodologias
ativas e ludicas, como as que foram implementadas nesta pesquisa, sejam eficazes, € necessario
que os professores estejam bem-preparados e confortaveis com essas abordagens. Portanto,
recomenda-se um maior investimento na formacdo continuada dos professores, oferecendo
cursos, workshops, e materiais didaticos que foquem em metodologias inovadoras para o ensino
de ciéncias. A aplicacdo do jogo FUNGOTEIA demonstrou a eficacia da gamificacdo no ensino
de micologia, sugerindo que a integracdo de tecnologias educacionais no curriculo pode ser
uma estratégia poderosa para engajar os alunos. Recomenda-se que as escolas e 0s sistemas
educacionais invistam em tecnologias acessiveis e em formacao para os professores sobre como
utiliza-las eficazmente em sala de aula. Além disso, a criacdo e disseminacdo de jogos
educativos adaptados a diferentes contetdos cientificos podem contribuir significativamente
para a melhoria do ensino de ciéncias.

Outra recomendacéo importante é a contextualizacdo dos contetdos no cotidiano dos
alunos. A observacdo de fungos no ambiente escolar e a visita a uma padaria para entender a
fermentacdo foram exemplos praticos que ajudaram os alunos a conectar o conhecimento
cientifico com a realidade ao seu redor. Tais atividades demonstram que a contextualizacdo do
ensino de micologia, mostrando suas aplica¢Ges praticas e relevancia no dia a dia, pode tornar
o0 aprendizado mais significativo e memoravel.

A micologia, como campo de estudo, oferece inimeras oportunidades para abordagens
interdisciplinares. A integracdo de contetdos de biologia, quimica, salde, e até mesmo
economia, como Visto nas atividades praticas com fermentacdo e doencas flungicas, pode
enriquecer o aprendizado e proporcionar uma visao mais holistica aos alunos. A recomendacéo
é que os curriculos sejam desenhados de forma a promover essas conexdes entre diferentes

areas do conhecimento, o que pode também estimular o interesse e a curiosidade dos alunos.

4.3.6 Conclus6es e sugestdes para pesquisas futuras

Esta pesquisa contribuiu para a compreensdo de como metodologias praticas e ludicas
podem ser aplicadas eficazmente no ensino de micologia. Através da aplicacdo de uma
sequéncia didatica diversificada, foi possivel ndo s6 identificar e corrigir erros conceituais entre

os alunos, mas também promover um maior interesse e engajamento com o tema.
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No entanto, este estudo também abre caminho para novas investigacfes. Sugere-se que
pesquisas futuras explorem o impacto a longo prazo dessas metodologias no aprendizado dos
alunos, bem como a sua eficacia em diferentes contextos e com diferentes publicos. Alem disso,
estudos comparativos entre o uso de jogos educativos e outras metodologias ativas poderiam
fornecer insights valiosos sobre as melhores préaticas para o ensino de ciéncias.

Outra linha de pesquisa interessante seria investigar como a "cegueira micologica"
pode ser combatida em outros niveis de ensino e em diferentes disciplinas, ampliando o escopo
da investigacdo para além da biologia e da micologia. Por fim, ha também a necessidade de
avaliar o impacto dessas abordagens na formacéo inicial dos professores, garantindo que futuros
educadores estejam preparados para enfrentar os desafios da educacdo cientifica
contemporanea. Ao seguir estas recomendacdes e explorar novas dire¢fes de pesquisa, espera-
se que o ensino de micologia possa evoluir, tornando-se mais eficaz, inclusivo e relevante para

as necessidades educacionais atuais.
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4.4 ANALISE DAS RESPOSTAS DOS ESTUDANTES AO QUESTIONARIO SOBRE
FUNGOS

Neste capitulo, apresentamos os resultados da pesquisa conduzida com estudantes do
6° ano sobre fungos, tendo como base as habilidades da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) para essa etapa de ensino. O questionario aplicado incluiu 29 afirmac@es sobre fungos,
e utilizou a escala de Likert para avaliar a concordancia dos participantes. A analise a seguir
detalha as respostas dos alunos, identificando padrdes de conhecimento e areas com concepcdes
equivocadas. A Tabela 1 apresenta as respostas dos estudantes para cada afirmacdo do

questionario.

Tabela 3: Respostas gerais dos Estudantes ao Questionario sobre Fungos.
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1 | Os fungos sdo maléficos. 8 7 6 4 2,24 1,07
2 | Os fungos sdo procariontes (0 material genéticondo ¢ 12 5 6 2 1,92 1,02
delimitado por membrana nuclear).
3 | Os fungos sdo utilizados na producdo do combustivel 3 6 10 6 2,76 0,95
etanol (alcool).
4 | E mais importante preservar as plantas e os animaisdo 1 3 10 11 3,24 0,81
que os fungos.
5 | Os fungos causam doengas em humanos. 2 5 9 9 3 0,94
6 | As caspas do couro cabeludo séo fungos. 2 6 9 8 2,92 0,93
7 | Os fungos sdo organismos menos evoluidos que o0s 7 8 5 5 2,32 1,09
animais.
8 | Os fungos séo utilizados na producéo de paes. 1 4 8 12 3,24 0,86
9 | Os fungos sé&o encontrados apenas no ambiente terrestre. 4 10 7 4 2,44 0,94

10 | Alguns fungos sdo bactérias. 14 2 2 1,68 0,93

11 | As céries dentarias sdo causadas por fungos. 13 6 4 2 1,8 0,98

12 | Os fungos, quando se associam a outros seres Vvivos, 7 9 6 3 2,2 0,98

causam doencas.

13 | Os fungos apresentam parede celular constituida de 10 7 5 3 2,04 1,04

celulose.

14 | Fungos séo utilizados em biorremediagdo 3 5 100 7 2,84 0,97

(descontaminacgdo de ambientes poluidos).
15 | Mofos e bolores ndo sao vivos. 15 7 2 1 1,56 0,80
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16 | Os fungos sdo responsaveis, junto as bactérias, pelo 1 2 9 13 3,36 0,79
processo de decomposicao.

17 | Os fungos séo utilizados na produgédo de medicamentos. 1 4 11 9 3,12 0,82

18 | Os fungos realizam fotossintese. 17 4 4 0 1,48 0,75

19 | Os fungos sao considerados plantas. 14 6 4 1 1,68 0,88
3

20 | Os fungos séo utilizados na producgdo de bebidas, como 2
vinhos e cervejas.

10 10 3,12 0,91

21 | As frieiras sdo doencas provocadas por fungos. 2 4 10 9 3,04 0,92

22 | A partir da degradacéo de matéria organica, os fungos 0 4 9 12 3,32 0,73
enrigquecem o solo com nutrientes.

23 | Os fungos provocam doengas em plantas e causam 1 5 12 7 3 0,80
prejuizos na agricultura.

24 | Os fungos causam as micoses de unha. 1 4 10 10 3,16 0,83

25 | A candidiase é uma doenca causada por fungos. 2 5 9 9 3 0,94

26 | Os fungos podem causar doengas em animais 4 6 9 6 2,68 1,01
domeésticos, como caes e gatos.

27 | Os fungos alimentam-se por absor¢do de nutrientes. 0 5 10 10 3,2 0,75

28 | Alguns fungos séo comestiveis. 1 3 8 13 3,32 0,84

29 | Os fungos auxiliam as plantas na absor¢do de 4guae 2 4 9 10 3,08 0,93
minerais do solo.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

Ao comparar os dados apresentados com o estudo de Silva e Gouw (2021), que avalia
percepcOes e conhecimentos de estudantes sobre fungos, € possivel identificar convergéncias e

divergéncias que enriguecem a compreensao das lacunas e avangos no ensino sobre fungos.

Tabela 4: Respostas gerais dos Estudantes ao Questionario sobre Fungos por categorias.
Onde Me ¢ a média ponderada e DP ¢ o desvio padrao.

1. Conhecimento Prévio sobre Fungos

Item Afirmacao Me DP Discussao

1 | Os fungos sdo maléficos. 2,24 | 1,07 | Percepgédo mista sobre fungos, com
opinides divididas sobre seu papel
negativo ou positivo.

5 | Os fungos causam doencas | 3,00 | 0,94 | A maioria reconhece que fungos podem
em humanos. causar doencgas, Como micoses e
candidiase.

9 | Os fungos sao encontrados 2,44 | 0,94 | Ha conhecimento moderado sobre sua
apenas no ambiente terrestre. existéncia em diferentes ambientes,
incluindo aquaticos.
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13 | Os fungos apresentam 2,04 | 1,04

parede celular constituida de
celulose.

Boa parte reconhece que a parede
celular dos fungos é composta por
quitina, mas ainda ha confusdes.

19 | Os fungos sdo considerados | 1,68 | 0,88

plantas.

Forte entendimento de que fungos
pertencem a um reino separado.

29 | Os fungos auxiliam as 3,08 | 0,93

plantas na absorcdo de agua
e minerais do solo.

Compreenséo positiva das micorrizas,
mas é necessario reforgar para diminuir
a variabilidade das respostas.

2. Compreensédo Cientifica dos Fungos

Item Afirmacao Média DP  Discussao

2 | Os fungos sao procariontes (o 1,92 1,02 | A maioria reconhece que fungos
material genético ndo é sdo eucariotos, mas ainda ha
delimitado por membrana confusdes que precisam ser
nuclear). esclarecidas.

7 | Os fungos sdo organismos 2,32 1,09 | A media indica discordancia
menos evoluidos que 0s parcial, refletindo uma percepc¢éo
animais. limitada sobre a evolugéo dos

fungos.
16 | Os fungos sdo responsaveis, 3,36 0,79 | Forte compreensdo do papel dos
junto as bactérias, pelo processo fungos na decomposicao e no
de decomposicéo. ciclo de nutrientes.
27 | Os fungos alimentam-se por 3,20 0,75 | Boa compreenséo sobre 0 modo
absorgdo de nutrientes. de nutricdo dos fungos, com baixa
variabilidade nas respostas.
3. Mitos e Conceitos Errados sobre Fungos
Item Afirmacao Média DP Discussao

3 | Os fungos sdo utilizados | 2,76 0,95 | Compreensdo moderada do uso
na producgéo do industrial dos fungos, mas ainda ha
combustivel etanol espaco para maior divulgacéo.

(&lcool).
10 | Alguns fungos séo 1,68 0,93 | A maioria entende que fungos e
bactérias. bactérias sdo organismos distintos, mas

ha necessidade de reforcar esse
conhecimento.
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15 | Mofos e bolores ndo sdo | 1,56 0,80 | Forte desacordo com essa afirmagéo,

VIVOS. demonstrando bom entendimento sobre
a natureza viva dos fungos.
18 | Os fungos realizam 1,48 0,75 | Alta compreensdo de que fungos nédo
fotossintese. realizam fotossintese, alinhado ao
conhecimento cientifico.
4. Usos e Beneficios dos Fungos
Item Afirmagéo Média DP  Discusséo
8 | Os fungos sao utilizados na 3,24 0,86 | Forte reconhecimento do papel dos
producéo de pées. fungos na fermentacao para
produtos alimenticios.

14 | Fungos séo utilizados em 2,84 0,97 | Uso em biorremediacéo é
biorremediagao moderadamente reconhecido, sendo
(descontaminacdo de uma area com potencial educativo.
ambientes poluidos).

17 | Os fungos sdo utilizados na 3,12 0,82 | Forte reconhecimento da
producdo de medicamentos. contribuicdo dos fungos na

medicina, especialmente em
antibidticos como a penicilina.

20 | Os fungos séo utilizados na 3,12 0,91 | Bom entendimento do uso dos
producdo de bebidas, como fungos na producdo de bebidas
vinhos e cervejas. fermentadas.

28 | Alguns fungos sdo 3,32 0,84 | Alta concordancia sobre a
comestiveis. comestibilidade de fungos, como

cogumelos, refletindo um bom nivel
de conhecimento cotidiano.

5. Percepcéo e Atitudes sobre a Importéncia dos Fungos

Item Afirmacao Media DP  Discussao
4 | E mais importante 3,24 | 0,81  Maioria concorda, refletindo a
preservar as plantas e 0s percepcao de que fungos sdo menos
animais do que os fungos. prioritarios em estratégias de
conservacao.

12 | Os fungos, quando se 2,20 0,98 | A média baixa sugere que 0s
associam a outros seres respondentes reconhecem parcialmente
vivos, causam doencas. as associagoes simbidticas dos fungos.
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23 | Os fungos causam doengas | 3,00 0,80 | Forte reconhecimento do impacto

em plantas e causam negativo dos fungos na agricultura,
prejuizos na agricultura. como pragas que afetam a
produtividade.

6. Aplicacdes e Impactos dos Fungos na Saude

Item Afirmacao Meédia DP Discussao

21 | As frieiras sdo doengas 3,04 | 0,92  Forte reconhecimento de infecgGes
provocadas por fungos. comuns causadas por fungos.

24 | Os fungos causam as 3,16 0,83 | Bom entendimento sobre a relagdo entre
micoses de unha. fungos e micoses de unha, refletindo

experiéncias praticas.

25 | A candidiase é uma 3,00 | 0,94 | Forte entendimento sobre candidiase,
doenca causada por mas ha espago para ampliar o
fungos. conhecimento sobre outros tipos de

infecgdes fungicas.

26 | Os fungos podem causar | 2,68 1,01 | Conhecimento moderado, mas o desvio

doengas em animais padrédo sugere variabilidade na
domésticos, como cées e compreensao.
gatos.

7. Conscientizacgéo sobre Fungos e seus Impactos

Item Afirmacao Média DP  Discussdo
6 | As caspas do couro | 2,92 0,93 | Conhecimento razoavel, mas ainda hé espaco
cabeludo séo para fortalecer a compreensdo sobre a relacao
fungos. entre fungos e condicdes dermatoldgicas.
11 | As céries dentéarias | 1,80 0,98 | A maioria sabe que caries sdo bacterianas, mas
séo causadas por ha necessidade de reforcar o entendimento
fungos. para eliminar confusdes.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

As convergéncias “a associagido negativa aos fungos” assim como nos dados aqui
apresentados, o estudo de Silva e Gouw (2021) também identificou que muitos estudantes
associam os fungos predominantemente a organismos maléficos, destacando sua relagdo com
doencas humanas e impactos negativos, como micoses e prejuizos agricolas. Este conjunto de

desenhos reflete a interpretacdo dos alunos sobre a associacdo de fungos a condi¢des humanas
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comuns. A esquerda, a caspa é representada como resultado da a¢do de fungos no couro
cabeludo. O desenho central ilustra uma pessoa lidando com incomodo no cabelo, reforgando
a relacdo dos fungos com desconfortos dermatolégicos. A direita, é apresentada uma figura com
manchas no corpo, possivelmente aludindo a doencas de pele causadas por fungos. Esses
desenhos destacam como os alunos percebem o impacto dos fungos na salde humana e em

condic¢des dermatoldgicas do dia a dia (Figura 26).

Figura 26: Percepcdes sobre fungos relacionados a satide humana.
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Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

“Confusdes taxondmicas e bioldgicas” em ambos 0s estudos apontam erros comuns
sobre a classificacdo dos fungos. Por exemplo, muitos estudantes os classificam como plantas
ou procariontes, demonstrando uma percepcéao limitada das caracteristicas eucarioticas e sua
distincdo taxondmica. Além disso, confusdes sobre processos como a fotossintese também
foram evidenciadas. A seguir temos uma imagem que apresenta ilustragdes feitas por um aluno,
destacando estruturas de bactérias, fungos microscopicos e cogumelos. Ela reflete o
entendimento visual dos estudantes sobre a diversidade de microrganismos e sua categorizacao

apos sequéncia didatica (Figura 27).
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Figura 27: Representagdes visuais de microrganismos: bactérias e fungos macro e
microscopicos.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

“Baixa reconhecimento de beneficios ambientais e biotecnologicos” o estudo de
Silva e Gouw observa que poucos estudantes compreendem plenamente os papéis ecologicos e
biotecnoldgicos dos fungos, como a participagdo na decomposicdo e na producdo de
medicamentos. Isso esta alinhado com a percepcao parcial sobre o uso dos fungos em aplicacoes
como a biorremediacdo ou a melhoria da fertilidade do solo. A ilustracéo feita por um aluno
mostra a relacdo entre cogumelos e medicamentos, simbolizada por um cogumelo ao lado de
uma capsula azul e branca, identificada como "remedio". Essa associacdo reflete o
entendimento de que fungos, como os utilizados na producéo de antibiéticos, tém aplicacdes na

saude humana(Figura 28).

107



Figura 28: Representacdo de fungos como fonte de medicamentos.
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Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

“Desconhecimento sobre a diversidade dos fungos” ambos os estudos destacam a
visdo limitada da ubiquidade dos fungos, com muitos estudantes acreditando que eles sdo
restritos ao ambiente terrestre, ignorando sua presenca em habitats aquaticos ou extremos. A
ilustracdo feita por um aluno apresenta uma paisagem com um rio, arvores, e um céu
ensolarado. Detalhes como cogumelos desenhados na base de uma arvore e orelhas de pau na
ponte indicam a presenca de fungos no ambiente natural. A ponte sobre o rio e 0s peixes
reforcam a conexao entre os fungos e o ecossistema, sugerindo uma interacdo harménica com

outros elementos da natureza (Figura 29).
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Figura 29: Paisagem natural com elementos relacionados aos fungos.
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Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

As divergéncias consistem em “conscientizacao sobre aplicacGes préaticas”, embora
em ambos os estudos haja lacunas sobre a diversidade de aplicagdes dos fungos, os dados deste
estudo mostram um maior reconhecimento do uso de leveduras em panificacdo e fermentacéo
alcoodlica, enquanto Silva e Gouw indicam que tais conhecimentos podem ser ainda mais

limitados entre certos grupos. A ilustragéo feita por um aluno apresenta um bolo decorado com
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velas, um pacote identificado como "fermento” e um péo. A relacdo entre os itens destaca o
papel dos fungos, como as leveduras, na fermentacdo, um processo essencial na producdo de
alimentos como paes e bolos. Essa imagem demonstra a percepcdo dos estudantes sobre a

contribuicdo dos fungos para o preparo de alimentos no dia a dia (Figura 30).

Figura 30: Fungos no cotidiano e produgado de alimentos.
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Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

“Importancia relativa dos fungos na natureza” no estudo de Silva e Gouw, houve
maior atencdo a importancia ecoldgica dos fungos, especialmente em sua relacdo com a
decomposicao e ciclagem de nutrientes, enquanto os dados apresentados indicam que a maioria
dos estudantes prioriza plantas e animais em detrimento dos fungos. A composicéo de desenhos
retrata diversos exemplos do papel dos fungos no meio ambiente e na decomposicdo de
alimentos. A imagem mostra um ciclo de frutas caidas de uma arvore sendo afetadas por fungos,
a deterioracdo de alimentos como frutas e péo, além de folhas e plantas que apresentam sinais
de acdo flngica. Também sdo representados fungos associados a matéria organica em
decomposicdo, destacando sua importancia no ciclo de nutrientes e seu impacto no cotidiano.
Essa colecdo demonstra a percepcdo dos alunos sobre a relevancia dos fungos em processos

naturais e no manejo de alimentos (Figura 31).
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Figura 31: Fungos e sua Atuacdo na Natureza e nos Alimentos.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

“Percepcdo de saude” Silva e Gouw identificam maior confusdo sobre doencas
relacionadas a fungos, incluindo uma visdo mais acentuada de que fungos seriam responsaveis
por condi¢Bes ndo associadas a eles, como caries. No presente estudo, embora erros ainda
existam, ha maior consciéncia sobre doencas especificas, como candidiase e frieiras. Este
desenho ilustra dois exemplos de condig@es relacionadas a fungos nos pés. A esquerda, observa-
se uma area com irritacdo ou frieira, uma infeccdo comum causada por fungos em regides
umidas da pele. A direita, é retratada uma unha com sinais de onicomicose, caracterizada por
escurecimento e deformacdo, indicando uma infeccdo flngica. Essa representacdo reflete a
percepcdo dos alunos sobre as doencas causadas por fungos, enfatizando sua ocorréncia em

partes do corpo humano e sua relevancia na satde cotidiana (Figura 32).
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Figura 32: Representacdo de infecg¢des fungicas nos pés.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

Ambos os estudos revelam a necessidade de melhorias no ensino de micologia, com
enfoque em esclarecer conceitos fundamentais e destacar o papel essencial dos fungos na
natureza e na sociedade. A integracdo de contetidos praticos e contextuais no ensino, conforme
proposto por Silva e Gouw (2021), tambem ¢é reforcada pelos dados aqui apresentados como
uma solucdo promissora para corrigir equivocos e aprofundar o conhecimento dos estudantes.

As consideragOes a partir dos dados analisados indicam que, de maneira geral, 0s
alunos tém certo conhecimento sobre o papel dos fungos, mas ainda apresentam algumas
concepcles equivocadas que precisam ser ajustadas. Por um lado, ha um entendimento
adequado sobre a relevancia dos fungos em processos industriais e ecoldgicos, como na
producdo de alimentos e medicamentos, bem como na decomposi¢do de matéria organica e no
ciclo de nutrientes. A alta taxa de concordancia com afirmagdes como o uso de fungos na
producdo de pées e bebidas, além de seu papel no processo de decomposicao, indica que 0s
alunos conseguem reconhecer algumas aplicacGes praticas e benéficas dos fungos.

No entanto, uma parcela significativa ainda acredita em mitos ou informag6es
incorretas, como a visao de que os fungos sdo "maléficos”, ou que apresentam caracteristicas
de organismos procariontes, o que revela a necessidade de uma abordagem mais detalhada e
clara sobre as diferencas celulares entre fungos e bactérias. Além disso, a confusdo sobre a
natureza das doengas causadas por fungos, bem como sua classificacdo taxonémica, demonstra
a necessidade de uma revisdo mais aprofundada desses topicos no curriculo escolar.

Portanto, para melhorar a alfabetizacdo cientifica dos alunos sobre o reino Fungi, é
essencial integrar mais discussGes sobre as funcBes ecoldgicas e industriais dos fungos,
abordando suas caracteristicas biologicas de forma mais estruturada e conectando esses

conceitos com os desafios ambientais e biotecnologicos atuais.
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45 AVALIACAO E IMPACTO DO JOGO "FUNGOTEIA" NA APRENDIZAGEM
SOBRE FUNGOS

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados de uma pesquisa realizada com 25
alunos do 6° ano do ensino fundamental da Escola EMEF Tiradentes, que utilizaram o jogo
educativo "Fungoteia” como ferramenta de aprendizado. A pesquisa foi estruturada com base
em um questionario contendo 18 perguntas, utilizando uma escala de Likert de 5 pontos para
avaliar a eficacia do jogo em diversos aspectos educacionais. Os resultados sdo discutidos a luz
da literatura sobre gamificacdo, ensino de ciéncias, micologia, e em conformidade com as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O objetivo é identificar os pontos
fortes do jogo e as areas que necessitam de melhorias, considerando tanto a perspectiva dos

alunos quanto os fundamentos teéricos que embasam a pratica pedagogica.

Perguntas

P1. O jogo foi envolvente e despertou meu interesse.

P2. O jogo ajudou a melhorar minha compreensdo dos conceitos relacionados aos fungos.
P3. A interface do jogo foi facil de usar e intuitiva.

P4. As instrucdes fornecidas pelo jogo foram claras e faceis de entender.

P5. Os desafios propostos pelo jogo foram adequados e desafiantes.

P6. O sistema de pontuacdo e o feedback foram Uteis para meu aprendizado.

P7. O jogo ajudou a identificar diferentes tipos de fungos de forma eficaz.

P8. A qualidade gréafica do jogo foi satisfatdria e atrativa.

P9. O tempo disponivel para jogar foi adequado.

P10. O jogo aumentou meu interesse em continuar estudando sobre fungos.

P11. O jogo foi mais util para aprender a teoria ou para a préatica.

P12. Encontrei problemas técnicos significativos durante o jogo.

P13. O jogo foi motivador para que eu o completasse.

P14. O design do jogo foi atraente e envolvente.

P15. O jogo contribuiu para melhorar minhas habilidades de resolucdo de problemas.
P16. O jogo foi adequado para 0 meu nivel escolar.

P17. Estou interessado em utilizar jogos semelhantes em outras disciplinas.

P18. O jogo contribuiu para o meu desenvolvimento pessoal.

Os resultados das 18 perguntas do questionario, coletados a partir das respostas dos 25
alunos, sdo apresentados na tabela a seguir (Tabela 2). Cada aluno foi identificado com uma
sigla de Al a A25, e as colunas refletem as respostas com base na escala de Likert:
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Tabela 5: Resultados do questionario de avaliagdao e impacto do jogo "Fungoteia" na aprendizagem sobre fungos.

Pergunta A A A A AAAAAAAAAAAAAAAAAAA A A Méia DP

1 2 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

PL. 4 5 4 5 4 3 4 5 4 5
P2 4 4 3 5 4 4 4 5 4 5
P3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4
P4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4

0.65
0.59
0.48
0.40
0.43
0.51
0.55
0.50
0.43
0.50
0.28
0.50
0.51
0.50
0.28
0.28
0.50
0.50

4.32
4.08
3.68
3.80
4.24
4.48
4.00
4.40
3.76
4.40
3.92
2.44
4.48
4.40
3.92
3.92
4.40
4.40

4
4
3
3
4
4
4
4
4
4
4
2
4
4
4
4
4
4

P5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5

P6 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5

P7 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4

P8 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5

3

PO 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4

P10 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5

P11 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4

3

2

P12 2 2 3 3 2 3 2 3 2

P13 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5

P14 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5

P15 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4

Ple 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4

P17 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5

P18 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

114



Este quadro 11 organiza as informacGes de forma clara, permitindo facil comparacédo

entre os resultados e as discussoes.

Quadro 11: Analise dos resultados e discussoes da avaliagdao e impacto do jogo
"Fungoteia" na aprendizagem sobre Fungos.

Interesse no Jogo

(DP = 0.65). A maioria dos
alunos achou o0 jogo
envolvente e estimulante.

Objetivo da Resultados Discusséao
Pergunta
Engajamento e | A média geral foi de 4.32 | A gamificacdo é uma estratégia

eficaz para aumentar o engajamento
(Deterding et al., 2011). "Fungoteia™
utiliza competicdo e recompensa,
alinhado com Kapp (2012) sobre a

Interface do Jogo

0.48). Alguns alunos
acharam a interface um
pouco dificil de usar.

motivacao intrinseca na
aprendizagem.
Compreensdo  dos | A média foi de 4.08 (DP = | Jogos educativos melhoram a
Conceitos de | 0.59). O jogo ajudou a | compreensao cientifica (Gee, 2003).
Micologia melhorar a compreensdo dos | "Fungoteia” contribui para o
conceitos de micologia. aprendizado sobre fungos, conforme
enfatizado por Wilson (2018).
Usabilidade e | A média foi de 3.68 (DP = | A usabilidade é fundamental no

design de jogos educativos (Prensky,
2001). Ajustes na interface sdo
consistentes com a importancia de
uma experiéncia de usudrio positiva
(Gee, 2003).

Clareza das | A média foi de 3.80 (DP = | InstrucGes claras séo essenciais para
Instrucdes 0.40). Os alunos acharam as | a eficacia educacional (Mayer,
instrucdes geralmente claras, | 2014).
mas sugeriram melhorias.
Desafios e Nivel de | A média foi de 4.24 (DP = | O equilibrio entre desafio e

aprendizado.

Dificuldade 0.43). Os alunos acharam os | habilidade é crucial para a motivacdo
desafios  apropriados e | (Csikszentmihalyi, 1990).
estimulantes. "Fungoteia" atende a esse principio.

Sistema de | A média foi de 4.48 (DP = | Feedback e pontuacdo sdo chave na

Pontuacéao e | 0.51). Os alunos acharam o | gamificacdo (Kapp, 2012), ajudando

Feedback sistema  util  para 0 | no monitoramento do progresso.

Identificacéo de
Diferentes Tipos de
Fungos

A média foi de 4.00 (DP
0.55). O jogo ajudou a
reconhecer diferentes tipos
de fungos.

Identificar e classificar fungos é um
objetivo importante. Jogos ajudam
nessa tarefa (Wilson, 2018).

(Continua).

Qualidade Gréfica

A média foi de 4.40 (DP =
0.50). A maioria considerou
a qualidade gréfica
satisfatoria.

A qualidade grafica atrai e retém
alunos (Gee, 2003). A resposta
positiva sugere uma experiéncia
visual envolvente.
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Objetivo da
Pergunta

Resultados

Discussao

Tempo de Jogo

A média foi de 3.76 (DP
0.43). Alguns acharam
tempo inadequado.

o

O tempo de jogo deve equilibrar
trabalho e diversdao (Kapp, 2012).
Ajustes podem ser necessarios.

Interesse
Continuado
Estudo de Fungos

no

A média foi de 4.40 (DP =
0.50). O jogo estimulou o
interesse  em  continuar
estudando fungos.

Gamificacdo pode aumentar o
interesse em topicos académicos
(Deterding et al., 2011).

Teoria vs. Pratica

A média foi de 3.92 (DP =
0.28). Os alunos
encontraram equilibrio entre
teoria e pratica no jogo.

A integracdo de teoria e préatica é
essencial (Gee, 2003). "Fungoteia™
equilibra ambos.

Problemas Técnicos

A média foi de 2.44 (DP =
0.50). A maioria néo
encontrou problemas
técnicos significativos.

Problemas técnicos podem
comprometer a  aprendizagem
(Mayer, 2014). A baixa frequéncia
de problemas é positiva.

Motivagao para
Completar o Jogo

A media foi de 4.48 (DP =
0.51). O jogo foi altamente
motivador.

A motivagdo €é crucial, e a

gamificagdo é conhecida por
aumenta-la (Kapp, 2012).
"Fungoteia” manteve 0s alunos
motivados.

Atracdo e
Envolvimento do
Design

A média foi de 4.40 (DP =
0.50). O design do jogo foi
bem avaliado.

Um design atraente e envolvente é
fundamental (Gee, 2003).
"Fungoteia” foi bem-sucedido nesse
aspecto.

Desenvolvimento de

Habilidades de
Resolucéo de
Problemas

A média foi de 3.92 (DP =
0.28). O jogo contribuiu para
melhorar essas habilidades.

A resolucdo de problemas pode ser

aprimorada por jogos
(Csikszentmihalyi, 1990).
"Fungoteia” ajudou no

desenvolvimento dessas habilidades.

Adequacdo ao Nivel
Escolar

A média foi de 3.92 (DP =
0.28). O jogo foi
considerado adequado ao
nivel escolar.

A adequacdo ao nivel escolar é
essencial (Mayer, 2014).
"Fungoteia” foi bem avaliado nesse
aspecto.

Interesse em Jogos
em Outras
Disciplinas

A média foi de 4.40 (DP =
0.50). Os alunos mostraram
interesse em jogos em outras
disciplinas.

O interesse em jogos em outras
disciplinas indica a eficacia e
versatilidade da gamificacdo (Kapp,
2012).

Contribuicéo para o
Desenvolvimento
Pessoal

A média foi de 4.40 (DP =
0.50). O jogo contribuiu para
0 desenvolvimento pessoal
dos alunos.

Jogos educativos impactam o
desenvolvimento  pessoal (Gee,
2003). "Fungoteia” contribuiu para a
autonomia e autoconfianca.

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024)

As questdes relacionadas ao engajamento e motivacdo dos alunos (Perguntas 1, 10, 13

e 17) indicaram que o jogo "Fungoteia” foi eficaz em cativar os alunos, com médias que

116



variaram entre 4.32 e 4.48. Esses resultados corroboram com a teoria da gamificagédo
apresentada por Kapp (2012), que defende que a integragédo de elementos de jogos em contextos
educacionais pode aumentar significativamente o engajamento dos alunos. Huizinga (2014), ao
tratar da "natureza ludica" do ser humano, reforca que a insercdo de jogos no ambiente
educacional ndo s6 desperta o interesse dos alunos, mas também promove uma forma de
aprendizado mais natural e envolvente.

Além disso, Paulo Freire (1996) destaca a importancia de praticas pedagogicas que
respeitem a curiosidade e a criatividade dos alunos, aspectos claramente ativados durante a
interacdo com o jogo. O alto indice de engajamento demonstra que o "Fungoteia” conseguiu
atender a esses principios freireanos, promovendo um ambiente onde os alunos ndo apenas
absorvem informacGes, mas participam ativamente do processo de aprendizagem.

As perguntas que avaliaram a compreensao dos conceitos cientificos relacionados aos
fungos (Perguntas 2, 5, 6 e 7) obtiveram médias que variam entre 4.00 e 4.08, sugerindo que 0
jogo foi eficaz em facilitar o entendimento dos alunos. Ausubel (1963), ao discutir a teoria da
aprendizagem significativa, sugere que novos conhecimentos sdao mais facilmente assimilados
quando conectados a conceitos ja existentes na mente dos alunos. Neste contexto, "Fungoteia™
se mostrou uma ferramenta Util para vincular novos conteidos ao conhecimento prévio dos
estudantes, facilitando a construgcdo de uma compreensdo mais solida sobre micologia.

Chassot (2007), ao abordar a importancia do ensino de ciéncias, enfatiza a necessidade
de métodos que tornem os conceitos cientificos acessiveis e interessantes para os alunos. O
desempenho do "Fungoteia” sugere que 0 jogo cumpriu esse papel, proporcionando uma
experiéncia de aprendizagem rica e significativa que vai além da simples memorizacéo de fatos,
permitindo aos alunos experimentarem e internalizarem conceitos de forma pratica e interativa.

As questdes relacionadas a usabilidade e interface do jogo (Perguntas 3, 4 e 12)
mostraram resultados com médias em torno de 3.80, exceto para a questdo sobre problemas
técnicos significativos, que apresentou uma média de 2.44. A maioria dos alunos considerou a
interface intuitiva, um fator crucial para a eficacia de ferramentas educacionais, apontando a
usabilidade como elemento essencial para o sucesso de tecnologias educacionais. No entanto,
a média mais baixa para a questdo dos problemas técnicos sugere a necessidade de melhorias
na estabilidade do software para evitar interrupcbes que possam prejudicar o fluxo de
aprendizado.

As perguntas sobre a qualidade grafica e o design do jogo (Perguntas 8 e 14) obtiveram

médias de 4.40, indicando que os aspectos visuais do jogo foram bem recebidos pelos alunos.
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Kapp (2012) argumenta que um design atraente € fundamental para manter o interesse dos
alunos e promover uma experiéncia de aprendizado positiva. A estética visual ndo é apenas uma
questdo de aparéncia, mas também uma ferramenta que pode facilitar a compreensao e retencédo
de informacdes, conforme Huizinga (2014) sugere com sua abordagem sobre a importancia do
"Jogo™ na cultura humana.

As perguntas relacionadas a aplicabilidade do jogo e ao desenvolvimento pessoal dos
alunos (Perguntas 15, 16 e 18) revelaram médias entre 3.92 e 4.40. Esses resultados sugerem
que os alunos perceberam o0 jogo como uma ferramenta Util ndo apenas para o aprendizado de
ciéncias, mas também para o desenvolvimento de habilidades mais amplas, como a resolucéo
de problemas. Krasilchik (2004) destaca que os jogos educativos podem desempenhar um papel
importante na formagéo integral dos alunos, desenvolvendo competéncias que védo além do
curriculo tradicional.

O jogo "Fungoteia" demonstrou ser uma ferramenta eficaz para o ensino de ciéncias,
especialmente na area de micologia, proporcionando uma experiéncia de aprendizado
envolvente e significativa. Os resultados indicam que o jogo foi bem-sucedido em engajar 0s
alunos, melhorar sua compreensao dos conceitos cientificos e promover o desenvolvimento de
habilidades essenciais. No entanto, as questdes técnicas identificadas sugerem a necessidade de
ajustes para garantir que o jogo possa alcancar todo o seu potencial educacional.

As contribuicdes tedricas de autores como Asubel, Paulo Freire, Chassou, Moreira,
Krasilchik, Huizinga, e Kapp, combinadas com os resultados empiricos desta pesquisa,
reforcam a ideia de que a gamificagdo e 0s jogos educativos tém um lugar vital no ensino
moderno. Ao integrar esses elementos de forma eficaz, é possivel criar ambientes de
aprendizado que ndo apenas transmitem conhecimento, mas também inspiram e capacitam os
alunos para enfrentarem os desafios do século XXI.

Com base nos resultados discutidos anteriormente, exploramos a eficicia da
gamificacdo como metodologia educacional, o alinhamento do jogo com as diretrizes da BNCC,
e as oportunidades e desafios enfrentados na implementacao de jogos educativos. Através dessa
analise, consolidamos o papel do "Fungoteia™ como uma ferramenta inovadora e promissora no
contexto educacional.

O grafico de barras abaixo (Figura 33) oferece uma analise visual das avaliacbes dos
alunos sobre o jogo "Fungoteia”, destacando as areas de maior e menor desempenho. A
categoria "Sistema de Pontuagéo e Feedback" foi uma das mais bem avaliadas, com uma média

alta, refletindo a eficacia do jogo em fornecer retornos imediatos e motivadores aos jogadores.
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Esse resultado esta alinhado com a teoria da gamificacdo, que enfatiza a importancia de um
sistema de feedback eficaz para engajar os alunos e promover o aprendizado.

Figura 33: Médias das respostas por categoria com desvio padrdo da avaliagdo e impacto
do jogo "Fungoteia" na aprendizagem sobre Fungos.

Médias das Respostas por Categoria com Desvio Padrao

Engajamento e Interesse no Jogo |
Compreensao dos Conceitos de Micologia |
Usabilidade e Interface do Jogo f —
Clareza das Instrugdes f e

Desafios e Nivel de Dificuldade e
Sistema de Pontuacao e Feedback | —
Identificacao de Diferentes Tipos de Fungos
Qualidade Grafica

Tempo de Jogo

Categoria

Interesse Continuado no Estudo de Fungos |
Teoria vs. Pratica f
Problemas Técnicos —

Motivagao para Completar o Jogo |

Desenvolvimento de Habilidades de Resolucao de Problemas
Adequacao ao Nivel Escolar f
Interesse em Jogos em Outras Disciplinas |

Contribuicao para o Desenvolvimento Pessoal |

Atragao e Envolvimento do Design | —
4

Média

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024)

Outra categoria que se destacou positivamente foi "Engajamento e Interesse no Jogo™,
0 que sugere que o design e os elementos ladicos do "Fungoteia” foram bem-sucedidos em
capturar e manter a atencdo dos estudantes. Este resultado é consistente com as teorias de
Huizinga (2014) e Kapp (2012), que defendem o uso de elementos de jogo para criar uma
experiéncia educacional mais envolvente e eficaz.

Em contrapartida, a categoria "Problemas Técnicos™ apresentou a média mais baixa,
indicando que alguns alunos encontraram dificuldades técnicas durante o uso do jogo. Esse
aspecto é preocupante, pois problemas técnicos podem interromper o fluxo de aprendizagem e
frustrar os alunos, diminuindo a eficcia geral do recurso educativo. A necessidade de melhorias
na estabilidade e no funcionamento do jogo é evidente, para assegurar que todos os alunos
possam ter uma experiéncia de aprendizagem continua e sem interrupcdes.
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A andlise das médias e dos desvios padrdo também sugere que, embora o "Fungoteia”
tenha sido bem recebido em vérios aspectos, ainda h& areas que necessitam de ajustes e
aprimoramentos. As varia¢des nos desvios padrdo indicam que as experiéncias dos alunos com
0 jogo foram diversificadas, sugerindo a necessidade de uma abordagem mais personalizada ou

de melhorias no design para atender melhor a um publico mais amplo.
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5 PRODUTO EDUCACIONAL: FUNGOTEIA: FUNGOS CONHECER PARA
ENTENDER - Estratégias Didatico-Metodologicas para o Ensino de Fungos

A partir das experiéncias adquiridas no desenvolvimento da dissertacdo intitulada "A
gamificacdo como estratégia didatico-metodoldgica para o ensino de fungos em contexto
amazonico do nordeste paraense”, foi elaborado o Produto Educacional intitulado
FUNGOTEIA: FUNGOS CONHECER PARA ENTENDER - Estratégias Didatico-
Metodoldgicas para o Ensino de Fungos. Este produto foi concebido para auxiliar professores

no ensino de fungos atraves de uma abordagem ludica e interativa (Figura 34).

A escolha do nome do Produto Educacional (PE), foi um processo cuidadosamente
planejado para refletir os objetivos centrais da obra. O nome busca despertar o interesse do
publico e destacar a abordagem pratica e educativa adotada no desenvolvimento do contetdo.
O termo "Fungoteia™ foi escolhido como um jogo de palavras que combina "fungo” e "teia",
remetendo a ideia de interconexao e abrangéncia, caracteristicas fundamentais para entender a
ecologia e o papel dos fungos. Essa escolha evoca a complexidade e a importancia dos fungos

nos sistemas naturais de forma criativa e acessivel.

O subtitulo, "Fungos conhecer para entender - Estratégias didatico-metodolégicas para
0 ensino de fungos", complementa o titulo principal ao evidenciar o foco do PE: apresentar
conceitos fundamentais sobre os fungos, aliados a estratégias pedagogicas que facilitam o
ensino e a aprendizagem. Ele ressalta o carater metodoldgico da obra evidenciado pelo processo
educacional desenvolvido na sequéncia didatica contida. Essa escolha de titulo e subtitulo foi
pensada para atender a um publico diversificado, que inclui professores, estudantes e outros
interessados no tema, promovendo a curiosidade e 0 engajamento. Além disso, 0 nome reforca
a esséncia do Produto Educacional, que alia ciéncia e didatica, tornando-o uma referéncia para

0 ensino de fungos.

A capa do PE desenvolvida reflete 0 compromisso com uma abordagem moderna e
educativa sobre o ensino de fungos. A escolha de seus elementos visuais, alinhada ao tema
central do livro, busca criar uma conexao visual que seja, a0 mesmo tempo, atraente e alinhada
ao proposito pedagdgico da obra. Adotamos um esquema de cores predominantemente verde,
remetendo a natureza e a ecologia, aspectos intrinsecos ao estudo dos fungos. A tipografia limpa

e moderna utilizada destaca o titulo e subtitulo, garantindo uma leitura clara e direta.

A disposicdo dos elementos visuais foi projetada para criar um fluxo harmonioso na

capa. Na parte superior, foi incluido o titulo em destague, enquanto na base inferior foi
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reservado espaco para o nome dos autores, conferindo equilibrio e clareza visual. Essa
organizacdo facilita a identificacdo e a compreensdo rapida do tema pelo publico-alvo. A
estética minimalista e educativa da capa dialoga com o objetivo do livro, que é apresentar
conteudos cientificos de forma acessivel e atrativa, promovendo a alfabetizacéo cientifica sobre
os fungos. Além disso, a diagramac&o e o contraste visual entre os elementos textuais e o fundo
reforcam a ideia de modernidade e profissionalismo na obra. Essa composi¢do foi
cuidadosamente pensada para cativar leitores e transmitir a esséncia do projeto educativo

contido no livro.

Figura 34: Capa do Produto Educacional.

Estratégias didatico-metodolégicas
para o ensino de fungos

S T

FELIPE MORAES DOS SANTOS
DIEGO RAMON SILVA MACHADO
LUCIANA DE NAZARE FARIAS

PPGEECA

Fonte: Santos, Farias e Machado (2024).

O PE supracitado apresenta a seguinte ficha técnica:
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DESCRICAO TECNICA DO PRODUTO
Tipo de produto: Material didatico/instrucional do tipo jogos educacionais de mesa ou virtuais.

Nome do produto: FUNGOTEIA: FUNGOS CONHECER PARA ENTENDER - Estratégias
Didatico-Metodoldgicas para o Ensino de Fungos.

Origem do produto: Este produto é originado do trabalho de dissertacdo intitulado "A
gamificacdo como estratégia didatico metodoldgica para o ensino de fungos em contexto
amazonico do nordeste paraense”, desenvolvido no Mestrado Profissional em Educacédo e
Ensino de Ciéncias na Amazonia (PPGEECA) da Universidade do Estado do Pard (UEPA).

Nivel de ensino a que se destina: Educacdo Basica.
Area de Conhecimento: Ensino de Ciéncias Naturais.
Publico-alvo: Professores da Educacgéo Basica.

Finalidade: O FUNGOTEIA visa proporcionar aos professores uma ferramenta inovadora para
0 ensino de fungos, sugerindo metodologias e recursos didaticos que promovem uma
aprendizagem mais engajada e significativa. O impacto observado inclui um aumento no
interesse dos alunos pelo tema, desenvolvimento de habilidades cientificas e promocéo de um

aprendizado mais interativo.

Carater Inovador do PE: O FUNGOTEIA possui alto teor inovador ao combinar
conhecimentos sobre fungos com técnicas de gamificagdo. A integracdo de conceitos cientificos
com uma abordagem ludica torna o aprendizado mais dindmico e atrativo, estimulando o

interesse e a compreensao dos alunos de maneira eficaz.

Replicabilidade: O produto é altamente replicavel em diversos contextos educacionais. Sua
metodologia baseada em gamificacdo pode ser adaptada para outras disciplinas e niveis de

ensino, mantendo a estrutura basica do jogo e ajustando os contetidos conforme necessario.

Forma de Avaliagdo (Validagéo) do PE: A avaliagdo do FUNGOTEIA foi realizada por meio
da aplicacdo préatica em sala de aula, observacédo direta dos alunos e feedback dos professores.
A eficacia do jogo foi analisada com base na melhoria do desempenho dos alunos em testes e

na participacao ativa durante as atividades do jogo.
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Organizacdo do Produto: A respeito da organizacdo do PE, este é iniciado com a
Apresentacdo (Figura 35) que elucida o objetivo central e convida o leitor a iniciar o

desenvolvimento dessa proposta metodoldgica de ensino e composto por cinco capitulos
descrito no sumario (Figura 36) e Descricdo do jogo FUNGOTEIA e SEQUENCIA
DIDATICA (Figura 37).

Figura 35: Organizagdo do PE.

critico, mas também desenvolvem habilidades essenciais para a
I formacio de futuros cientistas, como a resolnucio de problemas e o
I trabalho colaborativo.

MENSAGEM AOS LEITORES

O PE "Fungoteia" destaca-se ao exzplorar o fascinante

I I muado dos fungos. Esses organismos, mwtas vezes subestimados,

E com grande satisfagio que lhes apresentamos o Produto desempenham papéis cruciais nos ecossistemas, na saride humana e
Educacional (PE) "Fungoteia”, uma iniciativa inovadora que visa I I na biotecnologia. Através de atividades gamificadas, os aluaos
contribnir com o ensino de ciéncias, com énfase especial na poderio exzplorar a diversidade, a ecologia e as aplicagdes dos
micologia, utilizando a poderosa ferramenta da gamificagio. O jogo I I fungos de maneira interativa e envolvente Jogos de identificacio de

espécies, simulacdes de processos biotecnolégicos e desafios

FUNGOTEIA, surgi come nma proposta diditico-metodolégica

para o processo de ensino-aprendizagem sobre fingos para alunos ecologicos sio apenas algumas das atividades que tomam o

do 6° ano do ensine fundamental, com o objetivo de estimular a I I aprendizade sobre fungos uma aventura emocionante.
alfabetizagio cientifica e preencher lacunas de conhecimento sobre Além de enuquecer o centeido cucoeular, o PE
a temitica. No eatanto, sua aplicabilidade e replicabilidade vio além I I "Fungoteia” busca despertar nos alunes nma paixio pela ciéncia e
do conteste amazonico, podendo ser utilizado em diferentes uma compreensio mais profunda da importancia dos fungos no
contextos educacionais I I nosso mundo. Através da ganuficagio, nio s¢ tomamos o
O "Fungoteia" pode ser vtilizado como vma forma de aprendizade mais agraddvel, mas também preparamos os alunos
avaliagio para verificar se os conhecimentos desenvolvidos dusante I para enfrentar desafios reais com caatividade e novacio.
a Sequéncia Diditica “Fungos: Conhecer para Entender” foram I Convidamos todos os educadores e entusiastas da

assimilados pelos alunos. Trata-se de uma metodologia baseada na micologia a expepmentar o PE "Fungoteia” e a descobgr como a

gamificagio com a aplicaciic de um jogo de tabuleiro virtual sobre I I gamificacio pode contribuir para o ensino de ciéncias e inspirar a
fungos prémima geracdo de cientistas
A gamificagio, ou a aplicagio de elementos de jogos em I I
contextos educacionais, tem se mostrade numa estratégia Atenciosamente, Os antores
revoluciondria na educagio contemporinea. Ela transforma o I I

aprendizado em muma expeséncia interativa e envolvente,
promovendo mawor engajamento dos alunos, mceatvando a I
pacticipaciio ativa e facilitando a assimilacio de contetdos I
complexos de maneira divertida e intuitiva.

No ensino de ciéncias, a gamificagio possibilita que n
conceitos abstratos e teosias sejam exzplorados de forma pritica e
dinamica, temando o aprendizade mais significative. Os jogos I I

edncacionais nio sé estimnlam a curiosidade e o pensamento

O produto é composto por cinco capitulos:

Gamificacdo no Ensino de Ciéncias com Foco em Fungos;
FUNGOTEIA: O Jogo de Tabuleiro Virtual,
Regras do Jogo FUNGOTEIA;

Componente Curricular;

o B~ w0 D

Sequéncia Didatica: “Fungos: Conhecer para Entender”.
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Figura 36: Sumario do produto e links com dicas de matérias.

SUMARIO

Capitulo 1: Gamificagio no Ensino de Ciéncias com Foco em
Fuagos

11 Introdugio 2 gamificagio no ensino de ciéncias

1.2 Beneficios da gamificaio no estudo dos fangos

1.3 Estratégias de gamificacio aplicadas ao tema dos fungos

Capitln 2: FUNGOTEIA: O Jago de Tabuleico Viemal
2.1 Desericio do jogo FUNGOTEIA

2.2 Objetivos e mecanica do jogo

2.3 Como ntilizar o jogo como securso edncacional

Capitulo 3: Regras do Jogo FUNGOTEIA

3.1 Preparacio

3.2 Estrutura do jogo

3.3 Regras do jogo

3.4 Dicas para o Professor

Capitulo 4: Componente cucricnlac

Capitulo 3: Sequéncia diddtica. “fungos: conhecer para entender”

Consideragdes Finas

Referéncias

- Ift;rite: Séhtbs, Fa

rias e Machado (2024).

Ao esplorar estratégias de gamificagio aplicadas a0 tema
dos fungos, é possivel eriar esperiéncias educativas ricas e
envolventes para os alunos. Além do jogo FUNGOTEIA, outras
abordagens podem ser adotadas para endiquecer o estudo dos
fungos através da gamificagio.

Por exemplo, atividades como caga 2o tesonro victmal on
qizzes interativos sobre fungos podem ser utilizados para testar o
conhecimento dos alunos de forma divestida e desafiadora. Da
mesma forma, simulagdes computacionais que permitem aos
estudantes esplorar ambientes virmuais relacionados aos fangos
podem ser wma excelente maneira de contestualizar conceitos
tedricos em situacdes praticas.

Em suma, as estratégias de gamificagio aplicadas ao tema
dos fungos tém o potencial ndo apenas de tornar o aprendizado
mais eficaz e significative, mas também de despertar nos alanos nm
interesse ducadonro pela cidncia Ao integrar elementos idicos nas
praticas pedagogicas relacionadas aos fungos, os professores podem
teansformar as alas em experiéncias memoriveis que incentivam a
cugicsidade e a exploragiio ativa do conhecimento

Para leitara adicional sobre gamificacio no ensino de
ciéacias e no estudo dos fungos, recomenda-se

os seguintes mateiais: a
7 = 0

Figura 37: Descri¢do do jogo fungoteia e sequéncia didatica.

Estes recursos podem fornecer insights adicionais sobre
como aplicar a gamificacio de forma eficaz no contexto do estudo
dos fungos e em outras dreas da educagio cientifica.

2: FUNGOTEIA: O Jogo de Tabuleiro Virtual

Acesse o jogo FUNGOTEIA clicando na imagem abaixo,
se estiver lendo esta mensagem na versio em PDF. Caso queira,
também € possivel acessar o jogo através do QR code abaixo. No

decorrer deste guia, vocé i definicdes de
dologias ativas, sequéncia diditica e explicacdo sobse o jogo
FUNGOTEIA.

2.1 Descricdo do jogo FUNGOTEIA

FUNGOTEIA é um jogo de tabuleiro virtual que

porta os jogadores para o e misterioso mundo dos
fungos. Neste jogo, os g 1p desafios e aprend

sobre as caracteristicas tinicas dos fungos em uma atmosfera

' "F('Jﬁte: Santos, Fari
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5. SEQUENCIA DIDATICA
“FUNGOS: CONHECER PARA ENTENDER”

OBJETIVO: Investigar o conhecimento prévio dos educandos
sobre temitica dos fungos a partic da diagnose.

b Acolhi e Introdugdo: Recepcio dos alunos e
P 3o dos objetivos da pesquisa.

Duragio: Aproximadamente 15 minutos.

2 Di dos Conh Prévios:

Aplicagio de i i dos para sondar o

q
conhecimento prévio dos alunos sobre os fungos.
Duragio: Aproximadamente 75 minutos

Materiais: Folder infc ivo sobre a isa, Qu
impresso.

Duragio: 90 min, equivalente a duas hora/aulas

Local: escola/Sala de aula

PET

Acesse o
Questionario
através do QRcode
on clique no mesmo.

e T

1



Registro do Produto

O produto estéa registrado na Biblioteca Paulo Freire do Centro de Ciéncias Sociais e Educacao

da UEPA e depositado na Plataforma EDUCAPES, vinculado a dissertacao.

Disponibilidade: O FUNGOTEIA esta disponivel de forma irrestrita, respeitando os direitos
autorais e ndo permitindo o uso comercial por terceiros. A divulgacéo realizada em meio digital

e impresso, com acesso pelo site do PPGEECA e na Plataforma EduCapes.
Idioma: Portugués.
Cidade/Pais: Belém, Brasil.

Ano: 2024

Para acessar o Produto Educacional na integra, clique no link abaixo ou pelo QR Code

https://drive.google.com/file/d/102EVBwXWLkx1sstV X59yKbw53MW1izBlIr/view
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As implicacOes dos resultados obtidos nesta pesquisa sdo significativas tanto para o
campo da pesquisa em educagdo quanto para o ensino de Ciéncias, especialmente no contexto
amazonico. Ao relacionar as conclusfes com a pergunta norteadora e os objetivos estabelecidos
na introducdo, é possivel observar o impacto positivo que a gamificagdo e os recursos digitais
tém na experiéncia de aprendizagem dos alunos. A aplicacdo do jogo "Fungoteia™ demonstrou
que a gamificacdo pode ser uma estratégia didatico-metodologica eficaz para o ensino de fungos
no contexto amazonico, aumentando significativamente o engajamento e a retencdo de
conhecimento dos estudantes. Esse recurso, aliado a outras ferramentas digitais, como quizzes
e videos, mostrou-se capaz de transformar o ensino de Ciéncias, tornando-o0 mais dindmico e
interativo.

Além de atender aos objetivos da pesquisa, que incluiam a investigacao da eficicia da
gamificagdo no ensino de Ciéncias e o desenvolvimento de um produto educacional, o
"Fungoteia” contribuiu para a insercdo social ao proporcionar aos professores ferramentas
modernas e eficazes para o ensino. Ao promover um ambiente de aprendizagem inclusivo e
acessivel, especialmente em regiGes com menos recursos educacionais tradicionais, 0 jogo
também incentivou a formacdo de cidadaos mais criticos e conscientes. Os resultados abrem
novas perspectivas para estudos futuros, que podem explorar a aplicagcdo da gamificacdo em
outras areas do ensino de Ciéncias e em diferentes contextos educacionais. A eficicia dos
recursos digitais deve ser investigada a longo prazo, avaliando seu impacto no desempenho
académico dos estudantes e na sua motivacdo para aprender.

Como professor-pesquisador, esta experiéncia foi transformadora, ampliando minha
compreensdo sobre metodologias de ensino e as necessidades dos alunos. A adocdo de praticas
gamificadas e digitais revolucionou minha abordagem pedagogica, tornando-me mais
preparado para engajar e motivar os estudantes. Com essa postura, planejo continuar explorando
novas tecnologias e metodologias, compartilhando minhas descobertas com outros educadores,
e contribuindo para a evolugdo continua do ensino de Ciéncias.

Em resumo, a pesquisa e o desenvolvimento do "Fungoteia” ndo apenas alcangaram
0s objetivos propostos, mas também abriram novas possibilidades para o ensino de Ciéncias,
reforcando a importancia da inovacdo e do uso de tecnologias na educagdo. O sucesso do

"Fungoteia” sugere que a gamificacdo pode desempenhar um papel central no futuro da
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educacdo cientifica, oferecendo experiéncias de aprendizagem mais envolventes e eficazes.
Para maximizar seu impacto, € essencial continuar investindo em pesquisa, desenvolvimento e
formagéo, garantindo que a gamificacdo se torne uma parte integral e eficaz do ensino de

Ciéncias no Brasil.
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APENDICE A - INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS
(DIAGNOSE)

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA

PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO E \!

ENSINO DE CIENCIAS NA AMAZONIA (PPGEECA)

DIAGNOSE
Nome:
Idade:
Série: Turno: Localidade onde mora:

1) QUESTOES INICIAIS SOBRE CIENCIAS

1. Vocé estudou ciéncias nas series anteriores (ensino fundamental 1)?

( )sim ( )ndo (

) nédo sei

Com que frequéncia semanal?

( )umavez (

) duas vezes (

) trés vezes ou mais

2. Vocé gosta de ciéncias? O que vocé mais gosta de estudar em ciéncias? Justifique sua

resposta

3. Diga de que forma(s) vocé gosta de aprender CIENCIAS. Marque quantas opcdes desejar:

Categoria de
aprendizagem

Recursos metodoldgicos

( ) Lendo () livros fisicos ou virtuais () revistas ( ) apostilas
() histérias em quadrinhos Outros:

() Ouvindo ( ) masicas ( ) podcast
( ) audio book Outros:

( ) Observando

( ) observacdo pinturas,
esculturas

( ) observacdo de fendbmenos

() Vendo e ouvindo

( ) aulas teoricas

() documentérios

( ) Jogos
( ) pesquisas

() filmes ( ) experimento feito pelo professor
( ) Discutindo ( ) debates

() juri simulado Outros:
( ) Fazendo ( ) experimentos ( ) pintura

( ) producéo e explicacdo de cartazes
( ) simuladores

( ) recorte e colagem Outros:
( )Ensinando ( ) Feiras de ciéncias () teatro
( ) Seminarios Outros:
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Il) QUESTOES CARACTERISTICAS SOBRE OS SERES VIVOS

4. Paravocé o que é vida?

5. O que vocé entende por seres vivos e ndao vivos?

6. Desenhe exemplos de seres vivos e ndo Vvivos.

SERES VIVOS SERES NAO VIVOS

7. O que séo seres vivos microscopicos e macroscopicos? Cite exemplos.

8. O que sao seres unicelulares e pluricelulares? Cite exemplos.

9. O que sao seres autotréficos e heterotroficos? Cite exemplos.

10. O que sao seres procariontes e eucariontes? Cite exemplos.
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I) QUESTOES DIAGNOSTICAS SOBRE FUNGOS
11. Analise as imagens abaixo e escreva o nome do reino correspondente:

(ANIMAL, FUNGI, MONERA, PROTISTA, VEGETAL)

REINO: REINO: REINO:

12. Qual a sua opinido sobre os fungos? Marque quantas opc¢des desejar:

( ) ndo conheco () ndo quero conhecer ( ) nao seiidentificar ( ) acho chato
( ) conheco pouco ( ) gostaria de conhecer mais

( ) tenho duvidas ( ) acho interessante

13. Paravocé o que sao fungos?

14.Vocé achaimportante os fungos?
( )sim( )ndo ( )néo sei.
Justifique:

15. Vocé acha que fungos podem causar doencas ou matar? Quais doenc¢as?
()sim( )ndo ( )nao sei.
Justifique:

16. Vocé acha que fungos podem ser comestiveis (consumidos)?
( ) néo sei. ( ) ndo () sim
Justifigue de que forma podem ser consumidos:
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17. Vocé acha que fungos sédo usados para a producao de remédios? Qual tipo
de medicamento?

()sim( )ndo ( )nao sei.

Justifique:

18. Vocé consegue identificar fungos na natureza ou em outros locais?
Comente como eles sdo e onde vocé ja os viu.

19. Desenhe 0 que na sua concepc¢éo venha a ser fungos?

20. O que mais vocé sabe sobre fungos? Comente.
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APENDICE B - INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS
(QUESTIONARIO POS-SEQUENCIA DIDATICA.)

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO E \!

ENSINO DE CIENCIAS NA AMAZONIA (PPGEECA)

QUESTIONARIO DE PESQUISA SOBRE PERCEPCOES E CONHECIMENTOS
DOS ESTUDANTES SOBRE FUNGOS

Nome:
Idade: Série: Turno:
Localidade onde mora:

Instrucdes para Responder ao Formulario:
Escala de Likert de 4 pontos para responder as perguntas, onde:
1:Discordo Totalmente 2:Discordo em parte 3:Concordo em parte 4:Concordo plenamente

Afirmacdes 1 2 3 4
Os fungos sdo maléficos.

Os fungos séo procariontes (o material genético ndo é delimitado por
membrana nuclear).

Os fungos séo utilizados na producdo do combustivel etanol (alcool).
E mais importante preservar as plantas e os animais do que os fungos.
Os fungos causam doencas em humanos.

As caspas do couro cabeludo séo fungos.

Os fungos séo organismos menos evoluidos que o0s animais.

Os fungos séo utilizados na producdo de pées.

Os fungos séo encontrados apenas no ambiente terrestre. (OBS: Existem
fungos nos rios/mar).

Alguns fungos séo bactérias.

As céries dentarias sdo causadas por fungos.

Os fungos, quando se associam a outros seres vivos, causam doencas.
Os fungos apresentam parede celular constituida de celulose.

Fungos sao utilizados em biorremediacédo (descontaminagéo de ambientes
poluidos).

Mofos e bolores ndo sdo vivos.

Os fungos séo responsaveis, junto as bactérias, pelo processo de
decomposicdo.
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Os fungos séo utilizados na producao de medicamentos.

Os fungos realizam fotossintese.

Os fungos séo considerados plantas.

Os fungos séo utilizados na producao de bebidas, como vinhos e cervejas.
As frieiras sdo doencgas provocadas por fungos.

A partir da degradacdo de matéria organica, os fungos enriquecem o solo
com nutrientes.

Os fungos provocam doencas em plantas e causam prejuizos na agricultura.
Os fungos causam as micoses de unha.
A candidiase ¢ uma doenca causada por fungos.

Os fungos podem causar doengas em animais domésticos, como cdes e
gatos.

Os fungos alimentam-se por absorgéo de nutrientes.
Alguns fungos sdo comestiveis.
Os fungos auxiliam as plantas na absorc¢ao de agua e minerais do solo.
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APENDICE C - INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS
(QUESTIONARIO POS-JOGO "FUNGOTEIA")

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO E \!

ENSINO DE CIENCIAS NA AMAZONIA (PPGEECA)

QUESTIONARIO DE PESQUISA DE AVALIACAO DO JOGO "FUNGOTEIA"

Nome:
Idade: Série: Turno:
Localidade onde mora:

Instrucdes para Responder ao Formulario:
Escala de Likert de 5 pontos para responder as perguntas, onde:
1: Discordo Totalmente  2: Discordo 3: Neutro 4: Concordo 5: Concordo Totalmente

Pergunta 12345
Secdo 1: Engajamento e Interesse

1. O jogo foi envolvente e despertou meu interesse.

2. O jogo aumentou meu interesse em continuar estudando sobre fungos.

3. O jogo foi motivador para que eu o completasse.

4. Recomendo o0 jogo para outros alunos.

Secdo 2: Compreensao dos Conceitos sobre Fungos

5. O jogo ajudou a melhorar minha compreenséo dos conceitos relacionados
aos fungos.

6. O jogo ajudou a identificar diferentes tipos de fungos de forma eficaz.
7. O jogo conseguiu equilibrar diversao e aprendizado.

8. O jogo foi mais atil para aprender a teoria ou para a pratica.

Secdo 3: Usabilidade e Interface

9. A interface do jogo foi facil de usar e intuitiva.

10. As instrucgdes fornecidas pelo jogo foram claras e faceis de entender.
11. Encontrei problemas técnicos significativos durante o jogo.

12. O tempo disponivel para jogar foi adequado.

Secdo 4: Qualidade Grafica e Design

13. A qualidade gréfica do jogo foi satisfatdria e atrativa.

14. O design do jogo foi atraente e envolvente.

Secdo 5: Aplicabilidade e Desenvolvimento Pessoal
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15. O jogo contribuiu para melhorar minhas habilidades de resolugéo de
problemas.

16. O jogo foi adequado para o meu nivel escolar.

17. Estou interessado em utilizar jogos semelhantes em outras disciplinas.
18. O jogo contribuiu para o meu desenvolvimento pessoal.

Instrucdes para Responder ao Formulario:
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE)

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO E \!

ENSINO DE CIENCIAS NA AMAZONIA (PPGEECA)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa “FUNGOTEIA:
GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DIDATICO-METODOLOGICA PARA O ENSINO DE
FUNGOS”. Neste estudo pretendemos INVESTIGAR O JOGO FUNGOTEIA COMO ESTRATEGIA
DIDATICO METODOLOGICA PARA O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE FUNGOS
PARA ALUNOS DO 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS DE UMA ESCOLA
PUBLICA DO NO NORDESTE PARAENSE

O motivo que nos leva a estudar esse assunto é QUE A GAMIFICACAO E O LUDICO PODEM
PROPICIAR QUE OS ALUNOS APRENDAM BRINCANDO, PROPORCIONANDO A INTERAQAO
DOS MESMOS EM TRABALHO EM GRUPOS, AGUCANDO A BUSCA PARA RESOLVER
SITUACOES PROBLEMAS, PROMOVENDO A CONCENTRACAO E A CRITICIDADE. PORTANTO,
PROFESSORES E ALUNOS DE DIFERENTES REALIDADES PODEM UTILIZAR E ADAPTAR O
JOGO FUNGOTEIA COMO ESTRATEGIA DIDATICA METODOLOGICA PARA O PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM DE FUNGOS. NESSA PERSPECTIVA, O REFERIDO JOGO CRIADO
PELO PROPONENTE DESTA PESQUISA SERA APLICADO COMO PARTE AVALIATIVA DE UMA
SEQUENCIA DIDATICA NO CONTEXTO ESCOLAR DURANTE AS AULAS DO COMPONENTE
CURRICULAR DE CIENCIAS NA EMEF TIRADENDES PARA ALUNOS DO 6° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL ANOS FINAIS.

Para este estudo adotaremos o(s) seguinte(s) procedimento(s): ESTA PESQUISA SE
DESENVOLVERA EM DOIS MOMENTOS DISTINTOS E COMPLEMENTARES. O PRIMEIRO
MOMENTO TRATA-SE DA APLICAQAO DE UMA SEQUENCIA DIDATICA (SD) A SER
DESENVOLVIDA EM 8 (OITO) ENCONTROS PRE-ORGANIZADOS DE ACORDO COM AS
HABILIDADES PRETENDIDAS PARA OS CONHECIMENTOS ACERCA DOS FUNGOS DE
ACORDO COM A BNCC. O SEGUNDO MOMENTO SERA A APLICACAO DE JOGOS COMO
FORMA DE VERIFICAR E AVALIAR AS APRENDIZAGENS CONTEMPLADAS NO DECORRER DA
SD E AQUELAS ADQUIRIDAS NO JOGO FUNGOTEIA.

Vocé nao terd nenhum custo, nem recebera qualgquer vantagem financeira. Vocé sera
esclarecido(a) em todas as formas que desejar e estara livre para participar ou recusar-se.
Vocé podera retirar 0 consentimento ou interromper a sua participacdo a qualquer momento.
A sua participacdo é voluntaria e a recusa em participar ndo causara qualquer puni¢éo ou
modificacdo na forma em que é atendido(a) pelo pesquisador que ira tratar a sua identidade
com padrdes profissionais de sigilo. Vocé ndo sera identificado em nenhuma publicacédo. Este
estudo apresenta risco minimo E BUSCARA MINIMIZA-LOS CASO OS PARTICIPANTES
SE SENTIREM DESCONFORTAVEIS DURANTE SUA PARTICIPACAO, VISTO QUE, OS
MESMOS TERAO AUTONOMIA NO DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES
PROPOSTAS PARA EXPRESSAR SUAS IDEIAS OU OPINIOES. Apesar disso, vocé tem
assegurado o direito a compensacdo ou indenizacdo no caso de quaisquer danos
eventualmente produzidos pela pesquisa. Os beneficios deste estudo é A CONTRIBUICAO
COM O APRENDIZADO DOS ALUNOS DO 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
REFERENTE AOS CONCEITOS DE FUNGOS, POSSIBILITANDO AOS PARTICIPANTES:
AMPLIAREM SEUS CONHECIMENTOS REFERENTES A CONCEITOS CIENTIFICOS,
TEREM HABILIDADES COM OS APLICATIVOS VIRTUAIS UTILIZADOS ATUALMENTE
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COM CUNHO PEDAGOGICO, DISPOSICAO PARA TRABALHO EM EQUIPE,
APRESENTAREM PENSAMENTO CRITICO-REFLEXIVO, PROTAGONIZAREM SEU
PROCESSO DE CONSTRUCAO DE CONHECIMENTOS, COMPREENDER O PROFESSOR
COMO MEDIADOR OU ORIENTADOR NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM,
ENTRE OUTROS. A ATUACAO DOS ALUNOS DURANTE AS AULAS DE CIENCIAS
ESTIMARA A AUTONOMIA E FORMACAO DOS ALUNOS PARA QUE SEJAM CIDADAO
CONSCIENTE E PROATIVO, CAPAZ DE INTERVIR NA SOCIEDADE.

Os resultados estardo a sua disposicao quando finalizados. Seu nome ou o0 material que indique sua
participacdo ndo sera liberado sem a sua permissédo. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa
ficardo arquivados com o pesquisador responséavel por um periodo de 5 anos, e apés esse tempo serao
destruidos. Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia
sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a vocé.

Eu, fui informado(a) dos objetivos do
presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas dividas. Sei que a qualquer
momento poderei solicitar novas informacdes, e posso modificar a decisdo de participar se assim o
desejar. Declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma cépia deste termo de
consentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas dividas.

(Cidade), de de 20

Assinatura do(a) participante Impresséao digital

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Em caso de denudncia, informagéo ou dividas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé
podera consultar:

PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: FELIPE MORAES DOS SANTOS

ENDERECO: TRAVESSA TANCREDO NEVES, 1017, SAO JOAO, ABAETETUBA, PA OU TRAVESSA CONCEICAO 3, 502,
SAO LOURENGO, ABAETEUBA, PA.

FONE: (91) 98073-93000 / E-MAIL: felipe,mdsantos@aluno.uepa.br ou felipe.m.santos@live.com

CEPAR- COMITE DE ETICA EM PESQUISA

AV. ARAGUAIA S/N BAIRRO VILA CRUZEIRO- UEPA

CONCEIGAO DO ARAGUAIA (PA) - CEP: 68.540-000

FONE: (94) 3421-4100 / E-MAIL: cepar.campusvii@gmail.com
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APENDICE E - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TALE)

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO E \!

ENSINO DE CIENCIAS NA AMAZONIA (PPGEECA)

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa “FUNGOTEIA:
GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DIDATICO-METODOLOGICA PARA O ENSINO DE
FUNGOS”. Neste estudo pretendemos INVESTIGAR O JOGO FUNGOTEIA COMO ESTRATEGIA
DIDATICO METODOLOGICA PARA O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE FUNGOS
PARA ALUNOS DO 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS DE UMA ESCOLA
PUBLICA DO NO NORDESTE PARAENSE.

O motivo que nos leva a estudar esse assunto é QUE A GAMIFICACAO E O LUDICO PODEM
PROPICIAR QUE OS ALUNOS APRENDAM BRINCANDO, PROPORCIONANDO A INTERACAO
DOS MESMOS EM TRABALHO EM GRUPOS, AGUCANDO A BUSCA PARA RESOLVER
SITUACOES PROBLEMAS, PROMOVENDO A CONCENTRACAO E A CRITICIDADE. PORTANTO,
PROFESSORES E ALUNOS DE DIFERENTES REALIDADES PODEM UTILIZAR E ADAPTAR O
JOGO FUNGOTEIA COMO ESTRATEGIA DIDATICA METODOLOGICA PARA O PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM DE FUNGOS. NESSA PERSPECTIVA, O REFERIDO JOGO CRIADO
PELO PROPONENTE DESTA PESQUISA SERA APLICADO COMO PARTE AVALIATIVA DE UMA
SEQUENCIA DIDATICA NO CONTEXTO ESCOLAR DURANTE AS AULAS DO COMPONENTE
CURRICULAR DE CIENCIAS NA EMEF TIRADENDES PARA ALUNOS DO 6° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL ANOS FINAIS.

Para este estudo adotaremos o(s) seguinte(s) procedimento(s): ESTA PESQUISA SE
DESENVOLVERA EM DOIS MOMENTOS DISTINTOS E COMPLEMENTARES. O PRIMEIRO
MOMENTO TRATA-SE DA APLICACAO DE UMA SEQUENCIA DIDATICA (SD) A SER
DESENVOLVIDA EM 8 (OITO) ENCONTROS PRE-ORGANIZADOS DE ACORDO COM AS
HABILIDADES PRETENDIDAS PARA OS CONHECIMENTOS ACERCA DOS FUNGOS DE
ACORDO COM A BNCC. O SEGUNDO MOMENTO SERA A APLICACAO DE JOGOS COMO
FORMA DE VERIFICAR E AVALIAR AS APRENDIZAGENS CONTEMPLADAS NO DECORRER DA
SD E AQUELAS ADQUIRIDAS NO JOGO FUNGOTEIA.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar um
termo de consentimento. Vocé ndo terd nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem
financeira. Vocé serd esclarecido(a) em todas as formas que desejar e estara livre para
participar ou recusar-se. O responsavel por vocé podera retirar o consentimento ou
interromper a sua participacéo a qualquer momento. A sua participacao € voluntaria e a recusa
em participar ndo causara qualquer puni¢do ou modificagdo na forma em que é atendido(a)
pelo pesquisador que ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Vocé
ndo sera identificado em nenhuma publicacdo. Este estudo apresenta risco minimo E
BUSCARA MINIMIZA-LOS CASO (OR PARTICIPANTES SE SENTIREM
DESCONFORTAVEIS DURANTE SUA PARTICIPACAO, VISTO QUE, OS MESMOS
TERAO AUTONOMIA NO DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES PROPOSTAS PARA
EXPRESSAR SUAS IDEIAS OU OPINIOES. Apesar disso, vocé tem assegurado o direito a
compensacdo ou indenizacdo no caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela
pesquisa. Os beneficios deste estudo E A CONTRIBUICAO COM O APRENDIZADO DOS
ALUNOS DO 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL REFERENTE AOS CONCEITOS DE
FUNGOS, POSSIBILITANDO AOS PARTICIPANTES: AMPLIAREM SEUS
CONHECIMENTOS REFERENTES A CONCEITOS CIENTIFICOS, TEREM HABILIDADES
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COM OS APLICATIVOS VIRTUAIS UTILIZADOS ATUALMENTE COM CUNHO
PEDAGOGICO, DISPOSICAO PARA TRABALHO EM EQUIPE, APRESENTAREM
PENSAMENTO CRITICO-REFLEXIVO, PROTAGONIZAREM SEU PROCESSO DE
CONSTRUCAO DE CONHECIMENTOS, COMPREENDER O PROFESSOR COMO
MEDIADOR OU ORIENTADOR NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM, ENTRE
OUTROS. A ATUACAO DOS ALUNOS DURANTE AS AULAS DE CIENCIAS ESTIMARA A
AUTONOMIA E FORMACAO DOS ALUNOS PARA QUE SEJAM CIDADAO CONSCIENTE
E PROATIVO, CAPAZ DE INTERVIR NA SOCIEDADE.

Os resultados estardo a sua disposicdo quando finalizados. Seu nome ou o material que indique sua
participacdo nao serd liberado sem a permisséo do responsavel por vocé. Os dados e instrumentos
utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 anos, e
apos esse tempo serdo destruidos. Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias,
sendo que uma copia sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a vocé.
Eu, fui informado(a) dos objetivos do
presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas dulvidas. Sei que a qualquer momento
poderei solicitar novas informacdes, e 0 meu responsavel podera modificar a decisao de participar se
assim o desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel j assinado, declaro que concordo em
participar desse estudo. Recebi uma copia deste termo assentimento e me foi dada a oportunidade de
ler e esclarecer as minhas duvidas.

(cidade), de de 20 .

Assinatura do(a) menor Impressao digital

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Em caso de denuncia, informacgéo ou dlvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé
podera consultar:

PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: FELIPE MORAES DOS SANTOS

ENDERECO: TRAVESSA TANCREDO NEVES, 1017, SAO JOAO, ABAETETUBA, PA OU TRAVESSA CONCEICAO 3, 502,
SAO LOURENGCO, ABAETEUBA, PA.

FONE: (91) 98073-93000 / E-mAIL: felipe,mdsantos@aluno.uepa.br ou felipe.m.santos@live.com

CEPAR- COMITE DE ETICA EM PESQUISA

AV. ARAGUAIA S/N BAIRRO VILA CRUZEIRO- UEPA

CONCEICAO DO ARAGUAIA (PA) - CEP: 68.540-000

FONE: (94) 3421-4100 / E-MAIL: cepar.campusvii@gmail.com
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APENDICE F - TERMO DE AUTORIZAGAO PARA UTILIZAGAO DE
IMAGEM E SOM DE VOZ PARA FINS DE PESQUISA

gﬂw

Universidade do Estado do Para - UEPA
Centro de Ciéncias Bioldgicas e da Saude - CCBS

Comité de Etica em Pesquisa envolvendo seres humanos CCBS — UEPA - Campus VI
— Conceicdo do Araguaia (CEPAr)

Eu, )
autorizo a utilizachio da minha imagem e som de voz, na qualidade de
participante/entrevistado(a) no  projeto de pesquisa intitulado “FUNGOTEIA:
GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DIDATICO-METODOLOGICA PARA O
ENSINO DE FUNGOS”, sob responsabilidade de FELIPE MORAES DOS SANTOS (91)
98073-9300 vinculado(a) ao Programa de P6s Graduagdo em Educacéo e Ensino de Ciéncias na
Amazdnia (PPGEECA) da Universidade do Estado do Pard (UEPA).

Minha imagem e som de voz padem ser utilizadas apenas para fins de analise por parte
da equipe da pesquisa, para obtencéo de coleta de dados, que se dard por meio de fotografias,
filmagens.e gravagdes de som.

Tenho ciéncia de gue ndo havera divulgacdo da minha imagem nem som de voz por
qualquer meio de comunicagdo, sejam elas televisao, radio ou internet, exceto nas atividades
vinculadas ao ensino e a pesquisa explicitadas anteriormente no Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE)-e no Termo.de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE). Tenho ciéncia
também de que a guarda e demais procedimentos de seguranga com relacéo as imagens e sons
de voz sdo de responsabilidade do(a) pesquisador(a) responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso para fins de pesquisa,
nos termos acima descritos, da minha imagem e som de voz.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficard com o(a) pesquisador(a)
responsavel pela pesquisa e a outra com o(a) participante.

Assinatura do () participante Pesquisador

Ipixuna do Para/PA ,__ de
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APENDICE G - PRODUTO EDUCACIONAL

CAPA DO PRODUTO EDUCACIONAL

®

Estratégias didatico-metodolégicas
e para o ensino de fungos

FELIPE MORAES DOS SANTOS
DIEGO RAMON SILVA MACHADO
LUCIANA DE NAZARE FARIAS

Link e QRcode para acesso ao produto educacional
https://drive.google.com/file/d/102EVBwWXWL kx1sstVX59yKbw53MWtzBlr/view
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

% CEPAr CENTRO DE CIENCIA
Lo BIOLOGICAS E DA SAUDE Q} '9: """"m,. .
CAMPUS VIl - CEPAR/UEPA

UEPA CAMPUS VI
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: FUNGOTEIA: GAMIFICACAD COMO ESTRATEGIA DIDATICO-METODOLOGICA
PARA O ENSINO DE FUNGOS

Pesquisador: FELIPE MORAES DOS SANTOS

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 66967523.8.0000.8130

Instituicdo Proponente: Universidade do Estado do Para - Campus VIl
Patrocinador Principal: Financiamento Praprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.896.365

Declaracao de TERMODECOMPROMISSOPARAUTILI| 30/01/2023 |FELIPE MORAES Aceito

Pesquisadores ZACADEMANUSEIODEDADOS pdf 01:19:53 | DOS SANTOS

Qutros INSTRUMENTODECOLETADEDADOS | 30/01/2023 | FELIPE MORAES Aceito
DIAGNOSE pdf 01:18:57 | DOS SANTOS

Solicitagdo Assinada | DECLARACAODECOMPROMISSODOR 30/01/2023 | FELIPE MORAES Aceito

pelo Pesquisador ESQUISADORAEB. pdf 01:16:17 | DOS SANTOS

Responsavel

Qutros TERMODECONSENTIMENTOLIVREEE| 30/01/2023 |FELIPE MORAES Aceito
SCLARECIDOTCLE pdf 01:01:25 | DOS SANTOS

TCLE / Termos de  [TERMODEASSENTIMENTOLIVREEES | 30/01/2023 |FELIPE MORAES Aceito

Assentimento / CLARECIDO. pdf 01:00:28 | DOS SANTOS

Justificativa de

Ausencia

Projete Detalhado /' |PROJETOFELIPE29012023.docx 30/01/2023 |FELIPE MORAES Aceito

Brochura 00:58:22 | DOS SANTOS

Investigador

Outros TERMODEACEITEDAINSTITUICAOB.p| 30/01/2023 | FELIPE MORAES Aceito
d 00:52:03 | DOS SANTOS

Declaracao de TERMODEACEITEDAINSTITUICAOCA.p| 30/01/2023 |FELIPE MORAES Aceito

concordancia df 00:49:55 | DOS SANTOS

Cronograma cronogramaz. pdf 30/01/2023 |FELIPE MORAES Aceito

00:43:37 | DOS SANTOS
Brochura Pesquisa |PROJETOFELIPE29012023.pdf 30/01/2023 |FELIPE MORAES Aceito
00:43:21 | DOS SANTOS

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:
Nao

CONCEICAD DO ARAGUAIA, 15 de Fevereiro de 2023

Assinado por:

ADRIANA PAIVA CAMARGO SARAIVA
(Coordenador(a))
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