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MENSAGEM AOS LEITORES

E com grande satisfacio que lhes apresentamos o Produto
Educacional (PE) "Fungoteia", uma iniciativa inovadora que visa
contribuir com o ensino de ciéncias, com énfase especial na
micologia, utilizando a poderosa ferramenta da gamificagao. O jogo
FUNGOTEIA, surgiu como uma proposta didatico-metodologica
para o processo de ensino-aprendizagem sobre fungos para alunos
do 6° ano do ensino fundamental, com o objetivo de estimular a
alfabetiza¢ao cientifica e preencher lacunas de conhecimento sobre
a tematica. No entanto, sua aplicabilidade e replicabilidade vao além
do contexto amazonico, podendo ser utilizado em diferentes
contextos educacionais.

O "Fungoteia" pode ser utilizado como uma forma de
avaliacdo para verificar se os conhecimentos desenvolvidos durante
a Sequéncia Didatica “Fungos: Conhecer para Entender” foram
assimilados pelos alunos. Trata-se de uma metodologia baseada na
gamificagao com a aplicacao de um jogo de tabuleiro virtual sobre
fungos.

A gamificacio, ou a aplicacao de elementos de jogos em
contextos educacionais, tem se mostrado uma estratégia
revolucionaria na educagio contemporanea. Ela transforma o
aprendizado em wuma experiéncia interativa e envolvente,
promovendo maior engajamento dos alunos, incentivando a
participagao ativa e facilitando a assimilacio de conteudos
complexos de maneira divertida e intuitiva.

No ensino de ciéncias, a gamificagdo possibilita que
conceitos abstratos e teorias sejam explorados de forma pratica e
dinamica, tornando o aprendizado mais significativo. Os jogos
educacionais nao sé6 estimulam a curiosidade e o pensamento




critico, mas também desenvolvem habilidades essenciais para a
formacao de futuros cientistas, como a resolu¢ao de problemas e o
trabalho colaborativo.

O PE "Fungoteia" destaca-se ao explorar o fascinante
mundo dos fungos. Esses organismos, muitas vezes subestimados,
desempenham papéis cruciais nos ecossistemas, na saude humana e
na biotecnologia. Através de atividades gamificadas, os alunos
poderio explorar a diversidade, a ecologia e as aplicagdoes dos
fungos de maneira interativa e envolvente. Jogos de identifica¢ao de
espécies, simulagoes de processos biotecnoldgicos e desafios
ecologicos sio apenas algumas das atividades que tornam o
aprendizado sobre fungos uma aventura emocionante.

Além de enriquecer o conteido curricular, o PE
"Fungoteia" busca despertar nos alunos uma paixao pela ciéncia e
uma compreensio mais profunda da importancia dos fungos no
nosso mundo. Através da gamificagdo, nao sé tornamos o
aprendizado mais agradavel, mas também preparamos os alunos
para enfrentar desafios reais com criatividade e inovagao.

Convidamos todos os educadores e entusiastas da
micologia a experimentar o PE "Fungoteia" e a descobrir como a
gamificagdo pode contribuir para o ensino de ciéncias e inspirar a
préxima geracao de cientistas.

Atenciosamente, Os autores.
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1. Gamificagao no Ensino de Ciéncias com Foco em Fungos
1.1 Introducio a Gamificacao no Ensino de Ciéncias

A gamifica¢do no ensino de ciéncias é uma estratégia
inovadora que aplica elementos de jogos para aumentar o
engajamento e a motivac¢ao dos alunos. Essa abordagem incorpora
desafios, recompensas e competicbes para transformar a
aprendizagem em wuma experiéncia dinamica e envolvente
(Deterding et al., 2011).

Segundo o mesmo autor, a gamificacdo ¢ definida como
"o uso de eclementos de design de jogos em contextos nio
relacionados a jogos", sendo integrada no contexto educacional para
motivar os estudantes intrinsecamente e facilitar a aprendizagem
pratica e interativa.

Estudos contemporaneos destacam que a gamificagao
pode significativamente aumentar o engajamento dos alunos no
processo de aprendizagem cientifica. Hamari, Koivisto e Sarsa
(2014) afirmam que "a gamificagdo pode aumentar a motivagao dos
alunos, tornando a aprendizagem mais atraente e eficaz", enquanto
Kapp (2012) argumenta que ela "pode transformar o ambiente de
aprendizagem, tornando-o mais estimulante e motivadot”,
especialmente em disciplinas complexas como biologia, quimica e
fisica.

Na pratica do ensino de ciéncias, a gamificacio pode ser
implementada de diversas maneiras criativas. Huang e Soman (2013)
discutem que ela "pode ajudar os alunos a explorar conceitos
cientificos abstratos de maneira pratica e tangivel, através de
simulacbes e experimentos gamificados", promovendo a
colaboracdo e o pensamento critico entre os alunos.

Apesar dos beneficios evidentes, é crucial planejar
cuidadosamente a gamifica¢do no curriculo educacional para evitar
superficialidade e garantir que os elementos do jogo contribuam
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significativamente para a aprendizagem (Hamari, Koivisto e Sarsa,
2014). Além disso, a diversidade de estilos de aprendizagem e
interesses dos alunos deve ser considerada para assegurar a eficacia
e inclusao de todos os estudantes (Dominguez et al., 2013).

Em suma, a gamifica¢ao no ensino de ciéncias oferece uma
abordagem inovadora para transformar a educagio, tornando-a
mais interativa, motivadora e eficaz. Ao integrar elementos de
design de jogos, os educadores podem nao apenas ensinar conceitos
cientificos, mas também desenvolver habilidades essenciais como
resolucao de problemas, colaboracdo e pensamento critico.

1.2. Beneficios da Gamifica¢ao no Estudo dos Fungos

A gamifica¢do no ensino, ao aplicar elementos de jogos em
contextos educacionais, oferece vantagens significativas no estudo
dos fungos. Essa abordagem inovadora nao apenas aumenta o
engajamento dos alunos, mas também promove uma compreensao
mais profunda e interativa dos conceitos micologicos.

Estudos contemporaneos destacam que a gamificagdo
pode ser particularmente eficaz no estudo dos fungos, pois permite
aos alunos explorar a diversidade e as interagdes micologicas de
maneira pratica e envolvente. Esta abordagem ¢ especialmente
relevante quando aplicada ao estudo de fungos, onde a
complexidade taxonémica e a variedade de fungdes ecoldgicas
podem ser melhor exploradas através de simulagdes e desafios
gamificados.

Um exemplo pratico de aplicagio seria a criagdo de
atividades de identificagdo de fungos baseadas em sistemas de
pontos e recompensas, onde os alunos ganham pontos ao identificar
corretamente espécies de fungos, entender suas interagoes e
explorar seus habitats naturais. Esta abordagem nio s6 promove o
aprendizado ativo, mas também facilita um feedback imediato e
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personalizado, essencial para a compreensio detalhada dos
conceitos micologicos (Dominguez et al., 2013).

Em conclusio, a gamificacao representa uma abordagem
inovadora e promissora para o estudo dos fungos, oferecendo uma
maneira envolvente de explorar sua diversidade e importancia
ecoldgica. Ao integrar elementos de design de jogos, os educadores
podem ndo apenas aumentar o interesse dos alunos, mas também
promover uma compreensao mais profunda e duradoura dos
conceitos micolégicos.

1.3 Estratégias de Gamificagdo Aplicadas ao Tema dos Fungos

No contexto do estudo dos fungos, a gamificagao pode ser
especialmente benéfica, uma vez que esse tema muitas vezes ¢
considerado complexo e abstrato pelos alunos. Através de jogos
educativos como FUNGOTEIA, os estudantes podem explorar
conceitos relacionados aos fungos de forma ludica e interativa,
facilitando a compreensao e retencao do contetudo.

A aplicagao da gamifica¢io no estudo dos fungos traz uma
série de beneficios tanto para os alunos quanto para os professores.
Em primeiro lugar, a utilizacio de jogos como FUNGOTEIA
estimula o interesse dos estudantes pelo tema, tornando-o mais
acessivel e atrativo. Além disso, a gamificagdo promove a autonomia
dos alunos ao permitir que eles aprendam em seu préprio ritmo e
sejam responsaveis por sua propria aprendizagem.

Outro beneficio importante da gamificagao é o estimulo
ao trabalho em equipe e a colaboragio entre os alunos. Jogos
educativos como FUNGOTEIA incentivam a comunicacao entre
os estudantes, promovendo a troca de conhecimentos e
experiéncias. Dessa forma, a gamificacao nao apenas fortalece o
aprendizado individual, mas também contribui para o
desenvolvimento das habilidades sociais dos alunos.
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Ao explorar estratégias de gamifica¢ao aplicadas ao tema
dos fungos, é possivel criar experiéncias educativas ricas e
envolventes para os alunos. Além do jogo FUNGOTEIA, outras
abordagens podem ser adotadas para enriquecer o estudo dos
fungos através da gamificagao.

Por exemplo, atividades como caga ao tesouro virtual ou
quizzes interativos sobre fungos podem ser utilizados para testar o
conhecimento dos alunos de forma divertida e desafiadora. Da
mesma forma, simulagdes computacionais que permitem aos
estudantes explorar ambientes virtuais relacionados aos fungos
podem ser uma excelente maneira de contextualizar conceitos
teoricos em situagoes praticas.

Em suma, as estratégias de gamificagao aplicadas ao tema
dos fungos tém o potencial ndo apenas de tornar o aprendizado
mais eficaz e significativo, mas também de despertar nos alunos um
interesse duradouro pela ciéncia. Ao integrar elementos ladicos nas
praticas pedagbgicas relacionadas aos fungos, os professores podem
transformar as aulas em experiéncias memoraveis que incentivam a
curiosidade e a exploragdo ativa do conhecimento.

Para leitura adicional sobre gamificagdo no
ensino de ciéncias e no estudo dos fungos, recomenda-se
0s seguintes materiais:
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https://www.academia.edu/43972039/Gamifica%C3%A7%C3%A3o_na_Educa%C3%A7%C3%A3o?auto=download
https://www.academia.edu/43972039/Gamifica%C3%A7%C3%A3o_na_Educa%C3%A7%C3%A3o?auto=download
https://www.institutoesfera.org/wp-content/uploads/2023/07/Sistematica-Vegetal-I-Fungos-Material-Complementar-ao-livro.pdf
https://www.institutoesfera.org/wp-content/uploads/2023/07/Sistematica-Vegetal-I-Fungos-Material-Complementar-ao-livro.pdf
https://app.genially.com/
https://wordwall.net/pt-br/community/jogos

S

2. FUNGOTEIA: O Jogo de Tabuleiro Virtual

Acesse o jogo FUNGOTEIA clicando na imagem do QR
code se estiver lendo na versio em PDF ou aponte a camera do seu
celular para leitura do mesmo. No decorrer deste PE, vocé

encontrara defini¢cGes de conceitos, metodologias ativas, sequéncia
didatica e explicacio sobre o jogo FUNGOTEIA virtual.

CLIQUE eee

Também foi desenvolvido
uma versao fisica do jogo de tabuleiro
sobre fungos, porém com proposta
diferente do jogo antetiot.
Entendemos  que  temos  que
proporcionar diferentes formas de
jogabilidade atendendo a realidade de
contextos online e gff-/ine, ou seja, na

presenca ou auséncia de sinal de internet, uma vez

que existem escolas onde o acesso a internet ¢é
precario ou ausente.

Para realizar o download dos materiais que
compdem o jogo off-/ine, clique ou aponte a camera
do seu celular no QR code a0 lado.
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https://view.genially.com/639ceac44e348300117dfc8e/interactive-content-jogo-fungoteia
https://drive.google.com/file/d/1KdiMZnuuExn9NDLL6xSIgHpKdhfDTSKR/view
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2.1 Descri¢ao do jogo FUNGOTEIA

FUNGOTEIA ¢ um jogo de tabuleiro virtual que
transporta os jogadores para o fascinante e misterioso mundo dos
fungos. Neste jogo, os participantes enfrentam desafios e aprendem
sobre as caracteristicas unicas dos fungos em uma atmosfera
envolvente e educativa. O jogo oferece uma experiéncia imersiva
que estimula a curiosidade e o interesse dos jogadores.

Ao iniciar uma partida de FUNGOTEIA, os jogadores sao
apresentados a um tabuleiro virtual onde enfrentam desafios e
enigmas relacionados aos fungos, envolvendo questdes sobre a
biologia dos fungos, sua importancia para o meio ambiente e suas
aplicagoes praticas na indudstria alimenticia e farmacéutica. Dessa
forma, FUNGOTEIA nao apenas diverte, mas também educa os
jogadores de forma dinamica e interativa.

ilustrativas do jogo virtual “FUNGOTEIA”. )

" L ek R
(o

NCEITOS PREVIOS
m—

CENDO OS FUNGOS

Fonte: autores (2024)
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2.2 Objetivos e mecanica do jogo

O principal objetivo de FUNGOTEIA ¢é promover o
aprendizado sobre fungos de maneira gamificada e estimulante. Os
jogadores sdo incentivados a desenvolver habilidades de
observagao, andlise critica e resolucio de problemas enquanto
exploram o mundo dos fungos no jogo. Além disso, o jogo busca
despertar o interesse dos participantes pela ciéncia, especialmente
pela micologia, ampliando seu repertério de conhecimentos sobre
esse reino tdo diverso e importante para o equilibrio dos
ecossistemas.

A mecanica do jogo ¢ simples e acessivel a jogadores de
todas as idades. Por meio de um sistema intuitivo de navegagao pelo
tabuleiro virtual, os participantes interagem com diferentes
elementos do ambiente dos fungos e respondem a perguntas
desafiadoras sobre o tema. A progressio no jogo ¢ baseada no
acumulo de pontos por descobrir novas espécies de fungos
corretamente identificadas.

FUNGOTEIA pode ser jogado individualmente ou em
grupo, promovendo a colaboragio entre os participantes na
resolu¢ao dos desafios propostos. A competi¢ao saudavel entre os
jogadores ¢é incentivada ao longo das partidas, estimulando nao
apenas o aprendizado individual sobre fungos, mas também a troca
de conhecimentos entre os participantes.

2.3 Como utilizar o jogo como recurso educacional

FUNGOTEIA se destaca como um recurso educacional
inovador para auxiliar professores no ensino de ciéncias com foco
nos fungos. Incorporando elementos gamificados e interativos, o
jogo se torna uma ferramenta poderosa para engajar os alunos no
processo de aprendizagem.
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Uma das principais vantagens do uso de FUNGOTEIA
em sala de aula é sua capacidade de tornar conteidos complexos
mais acessiveis e atrativos para os estudantes. A experiéncia imersiva
proporcionada pelo jogo permite que os alunos adquiram
conhecimentos teoéricos sobre fungos e vivenciem na pratica
conceitos abstratos por meio da explorac¢ao virtual dos ecossistemas
representados no tabuleiro.

FUNGOTEIA pode ser utilizado como ferramenta
complementar as atividades em sala de aula, enriquecendo o
processo educativo com uma abordagem dinamica e envolvente. Os
professores podem propor desafios relacionados ao jogo como
forma de avaliagio do aprendizado dos alunos ou incentivar
discusses em grupo sobre as descobertas feitas durante as partidas.

Além disso, o uso de FUNGOTEIA como tecurso
educacional contribui para desenvolver habilidades
socioemocionais nos alunos, como trabalho em equipe, resolugao
de conflitos e pensamento critico. Ao estimular a colaboragio entre
os participantes e promover reflexdes sobre temas relevantes da
ciéncia contemporanea, o jogo se torna uma ferramenta versatil para
potencializar o processo educativo nas escolas.

Em suma, FUNGOTEIA representa uma inovagao
significativa no ensino das ciéncias naturais ao oferecer uma
abordagem criativa e estimulante para explorar o fascinante mundo
dos fungos. Este recurso educacional pode inspirar professores a
adotarem novas estratégias pedagogicas que valorizem a
gamificagdo e promovam um aprendizado significativo entre seus
alunos.

3.Regras do Jogo: Fungoteia
O jogo FUNGOTEIA foi desenvolvido para

complementar o ensino sobre fungos, podendo ser utilizado pelo
professor de forma independente ou como parte de uma sequéncia
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didatica alinhada a BNCC. Ele visa proporcionar uma forma
avaliativa e interativa para os alunos aprenderem conceitos basicos
sobre fungos e outros seres vivos.

3.1. Preparagao

Conceitos Basicos: Antes de iniciar o jogo, é importante que 0s
alunos estejam familiarizados com conceitos prévios como célula,
seres unicelulares e pluricelulares, organismos microscépicos e
macroscopicos, procariontes € eucariontes, autotroficos e
heterotroficos, além dos tipos de reprodugao sexuada e assexuada.

Conhecendo os Fungos: A secio "conhecendo os fungos"
fornece informagdes sobre o que sao fungos, onde sao encontrados,
suas classificagbes, principais usos pelos seres humanos e doengas
associadas.

Figura 2: Imagens ilustrativas do jogo de tabuleiro virtual "FUNGOTEIA" - Vista da
tela inicial, menu, conceitos prévios gerais e sobre os fungos.

J_;eﬁ’:rv"\" C—

Fonte: autores (2024)
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Figura 3: Interatividades encontradas no jogo sobre os conceitos prévios sobre os seres
vivos em geral e fungos. A. video sobre seres procariontes, eucarionte, microscopicos,
macroscopicos e conceitos sobre células. B: video sobre conceitos sobre os fungos.

o

AS CELULAS
PROCARIONTES

Fonte: autores (2024)

3.2. Estrutura do Jogo

¢ Modo de Jogo: O jogo pode ser jogado individualmente, em
duplas, trios ou grupos de quatro pessoas. Também pode ser
realizado como uma gincana, onde a turma ¢é dividida em quatro
grupos, cada um elegendo um representante para comunicar as
respostas finais.

e Tabuleiro Virtual: Utiliza-se um tabuleiro virtual que contém
perguntas e desafios relacionados ao tema dos fungos.
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Figura 4: Imagem ilustrativa da tela principal do tabuleiro virtual.

JOGADORE L
VOLTAR

DIVERTA- e 4 ) A0

fungibaby

jogue o dado

reiniciar jogo

“-
N

© sttty

Fonte: autores (2024)
3.3. Regras do Jogo

Escolha de Avatares: Cada jogador ou equipe deve
escolher um avatar antes de iniciar o jogo.

2. Determinagao da Equipe Inicial: Realize um sorteio para
determinar qual equipe iniciara o jogo. A equipe vencedora
do sorteio langa um dado virtual para comegar.

3. Desenvolvimento do Jogo:

O jogo comega com a equipe vencedora do sorteio, que langa o
dado virtual e avanca no tabuleiro. Cada casa do tabuleiro contém
perguntas ou desafios que devem ser respondidos ou realizados em
um tempo pré-determinado pelo professor. As perguntas e desafios
abordam conceitos sobre fungos e outros seres vivos, conforme os
conceitos prévios mencionados.

N NN N N = - S D B B S B ) O O - .
—_
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Figura 5: Perguntas e desafios do jogo sobre conceitos de fungos e outros seres vivos.

Questao 2

Qual é a aréa da ciéncia que estuda os fungos? | OOPS, esta errado

Parabéns!

virologia botanica micologia

wvocé foi sensacional
AVANCE DUAS CASA

Fonte: autores (2024)
3.4. Finaliza¢ao do Jogo:

O jogo termina quando todas as equipes alcangam a dltima
casa do tabuleiro. A equipe vencedora ¢ aquela que concluir
primeiro todas as etapas com a maior pontuagao.

' Tempo de Resposta: Defina um tempo limite para responder a

cada pergunta ou desafio, garantindo que o jogo mantenha um
ritmo dinamico.

Interatividade: Incentive a participagdio ativa dos alunos,
promovendo discussoes e reflexdes sobre os temas abordados.

Feedback: Forneca feedback imediato apds cada resposta,
K refor¢ando os conceitos corretos e corrigindo possiveis equivocos. j
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O jogo FUNGOTEIA ¢é uma ferramenta educativa
divertida e eficiente para aprofundar o conhecimento dos alunos
sobre fungos, integrando aprendizado e diversio em um unico
formato. O jogo que construido na plataforma Genially© possui sua
jogabilidade no computador, celular ou tablet, porém o mesmo
pode ser projetado na lousa com o auxilio de um data show, pode
também ser utilizado caixa acustica, pois no jogo contém audio e
pequenos videos explicativos.

4. COMPONENTE CURRICULAR

A BNCC em uma de suas competéncias gerais da educagao
basica cita que devemos “Utilizar diferentes linguagens — verbal
(oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual,
sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo
(BRASIL, 2018). Neste sentido, a gamificagao ¢ uma metodologia
ativa que pode ser utilizada por qualquer professor em suas aulas e
em qualquer componente curricular de educagao basica. Neste guia
a temdtica sobre fungos pode ser contextualizada de acordo com o
componente curricular de Ciéncias adotando as habilidades da
BNCC propostas para o 6 ano do ensino fundamental anos finais
dentro de das unidades tematicas e os objetos de conhecimento.
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5. SEQUENCIA DIDATICA
“FUNGOS: CONHECER PARA ENTENDER”

1° Encontro - "Introdugio ao Estudo dos Fungos: Avaliagdo
de Conhecimentos Prévios”

OBJETIVO: Investigar o conhecimento prévio dos educandos
sobre tematica dos fungos a partir da diagnose.

1° momento: Acolhimento e Introdugao: Recepcio dos alunos e
apresentacao dos objetivos da pesquisa.
Duragao: Aproximadamente 15 minutos.

2° momento: Diagnose dos Conhecimentos Prévios:
Aplicagdo de questionarios semiestruturados para sondar o
conhecimento prévio dos alunos sobre os fungos.

Duragao: Aproximadamente 75 minutos

Materiais: Folder informativo sobre a pesquisa, Questionario
impresso.

Duragéo: 90 min, equivalente a duas horas/aulas

Local: escola/Sala de aula

Acesse o
Questionario.

CLIQUE eee

Figura 6: A - Apresentacio do projeto; B - Aplicacio do questiondrio diagnéstico.
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https://drive.google.com/file/d/1ArZvmM8v164oDvG-uQCoz2NI4KAcI409/view?usp=drive_link

Unidade tematica Vida e evolu¢io

Objetos de  Célula como unidade da vida
conhecimento
Habilidades (EF06CI05) Explicar a organiza¢ao basica das células e seu
papel como unidade estrutural e funcional dos seres vivos.

1° momento: aula teérica dialogada para:

1. Compreender os conceitos de

células: Diferenciar entre células
procariontes e eucationtes.

Classificar os organismos:
Identificar e distinguir organismos

01ganismos autotréficos e
heterotréficos.

Entender os modos de
respiragdo: Explicar a diferenca
entre organismos aerdbicos e

unicelulares e pluricelulares, anaerébicos.

microscopicos e macroscopicos. | 5. Aprender sobre reprodugio:
3. Conhecer os modos de Diferenciar reprodugio sexuada de

nutri¢do: Definir e exemplificar assexuada.

2° momento: Utilizar a montagem de um varal com imagens para
materializar e consolidar o aprendizado. Promover interagao e
esclarecimento: Estimular a participagdo dos alunos através de uma
roda de conversa para questionamentos e tirar duvidas.

Materiais: Barbante, imagens impressas, clips.
Duragio: 90 minutos (duas horas/aula)
Local: Escola/Sala de aula
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Acesse o Varal

CLIQUE eee

Figura 7: A ¢ B - Montagem do
mural dos seres vivos; C  —
Explicacdo sobre a tematica

3° Encontro - "Explorando o Reino Fungi: Observagao, Registro e

Unidade tematica

Obijetos de
conhecimento
Habilidades

Representacio Artistica”

OBJETIVO: O objetivo deste terceito encontro é
aprofundar o conhecimento dos alunos sobre os cinco
reinos, com énfase no reino Fungi, através de atividades
praticas e interativas que envolvem a coleta, registro e
analise de fungos no ambiente escolar, além da
materializacio das percepcoes dos alunos sobre esses
organismos por meio de representagdes artisticas.

Vida e evolucao

Nivel de organizacio biolégico
(EF06CI06) Concluir, com base na analise de ilustragoes
e/ou modelos (fisicos ou digitais), que os organismos sio

um complexo arranjo de sistemas com diferentes niveis de
organizacao.
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Objetivos Especificos:

Explorar os cinco reinos: Com énfase especial no reino Fungi,
destacar suas caracteristicas e importancia.

Coletar e registrar fungos: Incentivar a observagio e coleta de
fungos no ambiente escolar utilizando cameras digitais ou celulares.
Analisar caracteristicas superficiais dos fungos: Estudar a forma,
tamanho e cor dos fungos coletados.

Criar um banco de imagens: Compilar as fotografias dos fungos em
uma plataforma, criando um mural colaborativo.

Materializar percepgées artisticas: Representar as percep¢oes dos
alunos sobre os fungos através de desenhos, esculturas com massinha
de modelar, e pinturas.

Utilizar materiais diversificados: Disponibilizar diversos materiais
artisticos para que os alunos escolham os que achatem mais

adequados para suas criagoes.

Materiais: Camera digital ou celular, papel A4, massinha de modelar,
lapis de cor, giz de cera, tinta guache, pincel.

Tempo: 120 minutos.

Local: Escola (bosque, jardim, horta, sala de aula).

Primeiro Momento: Aula pratica sobre os cinco reinos e foco no

reino Fungi:

e  Duragio: Aproximadamente 40 minutos.

e Atividade: Discussdo tedrica sobre os cinco reinos, com destaque
para o reino Fungi.

Segundo Momento: Coleta e registro de fungos:
e Duragio: Aproximadamente 40 minutos.

e Atividade: Saida para o ambiente escolar (bosque, jardim, horta) para

coleta e registro fotografico de fungos.
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Figura 8: Aula passeio e coleta de fungos.
A — Bosque préximo a escola;
B — Pomar e horta da escola

Figura 9: Fungos registrados durante a aula passeio.

Terceiro Momento:

Materializagdo das

percepgdes dos fungos:

e Duracio: Aproximadamente
40 minutos.

e Atividade: Criagio de
representagdes artisticas dos
fungos coletados utilizando
materiais diversificados
(desenhos, esculturas,
pinturas).

Figura 10: Materializagio 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.
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Unidade tematica Vida e evolu¢io
Objetos de  Nivel de organizagao biolégico
conhecimento

Habilidades (EF06CI02) Identificar evidéncias de transformacdes
quimicas, obsetvando o processo de fermentacio na
producio de pies e outros alimentos.
(EF06CI04): Associar a producio de medicamentos e
outros materiais sintéticos ao desenvolvimento cientifico e

tecnologico, reconhecendo beneficios e avaliando impactos
socioambientais.

Objetivos Especificos:

e Atividade 1: Visita a uma padaria para observar o processo produtivo
dos paes e entender como os fungos (fermento) atuam na
fermentacdo e na producio de alimentos como bolos, pizzas, vinhos,
cervejas, etc.

Compreender o processo de fermentagdo: Conhecer os efeitos e usos

dos fungos na produgio de alimentos e bebidas.

e Atividade 2: Visita a um posto de saide para conversar com uma
profissional de sadde sobre formas de contrair, prevenir e tratar
doencas micoticas.

Prevengéo e tratamento de doengas micoticas: Aprender sobre fungos

que causam doengas, medidas preventivas e tratamentos adequados.
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Materiais: Nao especificados, mas recomendaveis: bloco de notas e

caneta para anotagdes, camera ou celular para registro fotografico (se

permitido).

Duragédo: Dependendo do tempo de deslocamento e das atividades

planejadas em cada local, recomenda-se um periodo total de 2 a 3 horas.

Local:

e Primeiro momento: Padaria local.

¢ Segundo momento: Posto de saide
proximo.

Primeiro Momento: Visita a padaria:

e  Objetivo: Observar o processo de
producio de pies e outros
alimentos fermentados.

e  Atividade: Presenciar a mistura de
ingredientes, a a¢do do fermento
(fungo) e o resultado dos produtos
assados.

Figura 11: Produgio de paes. A - Ingredientes; B, C —
mistura dos ingredientes; D,E — Sovarem da massa; F
— crescimento da massa(fermentacio); G — paes da
prontos para venda; H- registro com a padeira.

Segundo Momento: Visita ao posto de

saude:

e Obijetivo: Entender formas de contrair,
prevenir e tratar doencas micéticas.

e Atividade: Sessdo de perguntas e
respostas com uma profissional de
saude, discussao sobre a produgio de
medicamentos antifingicos e a
importancia do desenvolvimento

cientifico e tecnoldgico.
Figura 12: Palestra sobre doencas fingicas. A —
demonstracio de medicamento; B— alunos com
micose no rosto; C — registro com profissional de saide.
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5° Encontro — "Avaliagido das Aprendizagens”
5° Encontro - Avaliagdo das Aprendizagens (Duragio: 135 minutos)

OBJETIVO: Avaliar as aprendizagens desenvolvidas ao
longo da sequéncia didatica sobre fungos, utilizando o jogo
virtual FUNGOTEIA em forma de gincana e um
questionario subsequente para verificar se as lacunas de
conhecimento diagnosticadas foram sanadas.

1° Momento: Gincana com o jogo virtual
FUNGOTEIA
e Atividade: Os alunos podem ser
divididos em grupos para participaram
do jogo virtual, respondendo a perguntas
relacionadas ao conteudo estudado
sobre os fungos.
e Obijetivo: Avaliar de forma ladica o
aprendizado dos alunos sobre os fungos.

Figura 13: Alunos jogando o jogo virtual “FUNGOTEIA”.

2° Momento: Aplicagdao do questionario pos-
jogo aos alunos

e Atividade: Apos a gincana, responder a

um questionario com o intuito de

consolidar a avaliacio e verificar a

compreensdo dos conteudos abordados.

e Objetivo: Complementar a avaliagio

feita através do jogo, analisando o nivel

de retencio e entendimento dos alunos.

Figura 14: Aplicacio do questionario pds jogo
“FUNGOTEIA”.
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Materiais: Computador, projetor, caixa de som, questionario impresso
ou digital.

Duragio Total: 1° momento: Aproximadamente 90 minutos,

2° momento: Aproximadamente 45 minutos. 135 minutos (duas horas e
quinze minutos).

Local: Escola/Sala de aula

Acesse o questionario pos jogo

CLIQUE eee

Feedback dos Alunos: A utlizacio do jogo como ferramenta de
avaliagdo foi bem recebida, proporcionando uma experiéncia educacional
dindmica e divertida, que contribuiu para a revisio e consolidagio dos
conteudos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este Produto Educacional (PE) é resultado da pesquisa desenvolvida
na Dissertacio de Mestrado intitulada "A Gamificagio como
Estratégia Diditico-Metodologica para o Ensino de Fungos em
Contexto Amazonico do Nordeste Paraense". Ele nasceu da aplicagio
do jogo FUNGOTELA em uma sequéncia didatica sobre o tema "Fungos:
Conhecer para Entendet", implementada em uma turma do 6° ano do
Ensino Fundamental em uma escola publica no Para. Essa proposta teve
como objetivo promover o ensino de Ciéncias e Micologia de maneira
significativa, incentivando a alfabetizacdo cientifica e contribuindo para
uma educacio mais contextualizada e reflexiva.

Os resultados dessa experiéncia indicaram que a abordagem baseada
na gamificacio se mostrou eficaz ao potencializar a mediac¢io pedagdgica,
engajando os estudantes e proporcionando uma aprendizagem
significativa. Essa estratégia permitiu que os alunos se tornassem
protagonistas na constru¢do do préprio conhecimento, respeitando suas
individualidades, limita¢Ges e potencialidades, além de tornar as aulas de
Ciéncias Naturais mais dindmicas e motivadoras.

Reconhecemos que o desenvolvimento e a implementacio desta
proposta educativa s6 foram possiveis gracas a contribuicio de diversos
colaboradores. Expressamos nossa sincera gratidio aos alunos,
professores, gestores escolares e demais parceiros que participaram
ativamente do processo de criagdo, aplicacio, avaliacdo e validacio deste
recurso educacional voltado para a Educacido Basica.

Acreditamos que o FUNGOTELA representa uma inovac¢ao no ensino
de Ciéncias, reafirmando o papel da gamificacio como ferramenta
transformadora na educagdo contemporanea.
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