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APLICACION DE LA GAMIFICACION EN LA ENSENANZA DEL REINO DE LOS
HONGOS EN SECUNDARIA: UNA EXPERIENCIA EN PIBID BIOLOGIA
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Resumo

Os fungos sdo organismos presentes no cotidiano da populacgdo e, por isso, faz-se necessario
que esse tema seja abordado de maneira mais efetiva na Educagdo Basica. Este trabalho avaliou
o uso da gamificagdo, através da plataforma Quizizz, em uma sequéncia didatica sobre o Reino
Fungi, com estudantes do 1° ano do Ensino Médio. Ao final de cada aula, os alunos foram
organizados em grupos e participaram de quizzes interativos na plataforma, respondendo a
questdes relacionadas aos conteudos ministrados. A dindmica, que incluiu feedback imediato
das respostas, foi bem recebida pelos estudantes, estimulando a participagdo, a interacao entre
0s grupos e o engajamento com os conceitos trabalhados. Os resultados apontam a gamificagdo
como uma estratégia eficaz para a Educacao Basica, refor¢ando a importancia de incorporar
metodologias inovadoras na formacgdo de professores e na atualizagdo dos docentes em
exercicio. As atividades foram desenvolvidas por académicos de Ciéncias Bioldgicas, bolsistas
do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)-UFAM.
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Abstract

Fungi are organisms present in the daily lives of the population and, therefore, it is necessary
that this topic be addressed more effectively in Basic Education. This study evaluated the use of
gamification, through the Quizizz platform, in a didactic sequence about the Fungi Kingdom
with students in the first year of High School. The activity was well received, encouraging
participation and interaction among students. The results indicate gamification as an effective
strategy for Basic Education, reinforcing the importance of incorporating innovative
methodologies in teacher training and in the updating of in-service teachers. The activities were
developed by Biological Sciences students, scholarship holders of the Institutional Program for
Teaching Initiation Grant (PIBID)-UFAM.
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Resumen

Los hongos son organismos presentes en la vida cotidiana de las personas y, por ello, es
necesario que este tema se aborde de forma mas efectiva en la Educacion Basica. Este trabajo
evaluo el uso de la gamificacion, a través de la plataforma Quizizz, en una secuencia didactica
sobre el Reino Fungi con estudiantes de ler Afio de Secundaria. La actividad tuvo una buena
acogida, fomentando la participacion e interaccion entre los estudiantes. Los resultados indican
la gamificacion como una estrategia efectiva para la Educacion Baésica, reforzando la
importancia de incorporar metodologias innovadoras en la formacién docente y en la
actualizacion de los docentes en servicio. Las actividades fueron desarrolladas por académicos
de Ciencias Biologicas, becarios del Programa Institucional de Becas de Iniciacion Docente
(PIBID)-UFAM.

Palabras clave: Ensefianza de la biologia; Herramientas digitales; Secuencia didactica;
Hongos.

1. Introducao

Dentre todos os reinos da vida existentes, o Reino Fungi destaca-se pela diversidade e
pela relevancia ecoldgica. Esses organismos eucariotos podem variar de formas microscopicas
— como leveduras e bolores — até estruturas macroscopicas — como os cogumelos. Por serem
heterotroficos, necessitam obter nutrientes do ambiente externo para o desenvolvimento do
micélio vegetativo e para a posterior reproducdo (Taylor et al., 2010). A maioria dos
cogumelos cultivados ndo corresponde a espécies saprofitas ou decompositoras. Além disso,
eles possuem grande importidncia econOmica, sendo amplamente apreciados na culinéria e
muito exportados (Putzke & Putzke, 2013; Furlani & Godoy, 2007).

Apesar de serem extremamente diversos e essenciais para 0os ecossistemas, os fungos
sdao, com frequéncia, percebidos pela populacdo em geral apenas de forma negativa,
principalmente, como causadores de doengas ou associados a deterioragdo de alimentos. Essa
visdo limitada é agravada pela abordagem ineficaz nas aulas, que, muitas vezes, se limitam a
definicdes superficiais e desconectadas da realidade dos estudantes. A falta de metodologias
dindmicas e contextualizadas dificulta que os estudantes compreendam a importancia dos
fungos para a vida no planeta. Tal situagdo aponta para a necessidade de reformular as praticas
pedagdgicas, tornando o ensino sobre fungos mais significativo (Costa Silva & Junior, 2017;
Silva & Bastos, 2012).

Este relato de experiéncia aborda as atividades desenvolvidas no ambito da disciplina
IFA - Ciéncias da Natureza, realizadas em uma escola de Ensino Basico, no ano de 2025. As
acOes foram voltadas para conteidos de biologia, ecologia e saide, com foco nos fungos,
buscando esclarecer aspectos como seu ciclo de vida e as doengas por eles causadas. Para
favorecer a compreensao dos estudantes, além de incentivar a participacdo ativa nas interagoes
propostas, foram utilizados jogos digitais como recurso pedagogico, considerando seu potencial
para promover uma aprendizagem mais significativa (Silva et al., 2019).
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Optou-se por ndo utilizar, diretamente, o livro didatico na sequéncia didatica devido as
limitagdes que esse material ainda apresenta no contexto escolar. Apesar de ser amplamente
distribuido por meio de politicas publicas, e de estar presente na maioria das salas de aula,
muitas vezes, o livro traz uma quantidade excessiva de informagdes — algumas delas,
desatualizadas —, o que pode dificultar o processo de aprendizagem e gerar sobrecarga
cognitiva nos estudantes (Rosa & Mohr, 2010). Contudo, reconhece-se que teria sido pertinente
verificar, previamente, o material utilizado pela escola, uma vez que, mesmo com suas
limitagdes, o livro didatico poderia ter sido indicado como fonte complementar de consulta
pelos alunos.

Atualmente, ¢ fundamental que os professores adotem metodologias variadas para
estimular o interesse e a curiosidade dos estudantes. A integragdo entre teoria e pratica €
essencial nesse processo, pois a pratica reforca a teoria e a teoria dd sentido a pratica. No
estudo do Reino Fungi, cuja complexidade exige abordagens mais dindmicas, o uso de
atividades teorico-praticas torna-se uma estratégia eficaz. Essa combinacdo favorece a reflexdo
e o entendimento dos contetdos, tornando o aprendizado mais significativo (Sobrinho, 2009;
Vendruscolo, 2009).

Para Lima & Teixeira (2014), o estudo dos fungos ¢ essencial no ensino de Ciéncias,
pois vai além dos contetidos biologicos, promovendo a reflexdo sobre questdes tecnologicas,
sociais, econdmicas ¢ ambientais. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) recomenda o
estudo dos fungos no Ensino Médio, ao orientar que as praticas pedagdgicas sejam voltadas
para o desenvolvimento de competéncias. A BNCC estabelece, de forma clara, o que os alunos
devem saber, envolvendo conhecimentos, habilidades, atitudes e valores, e também o que
devem saber fazer, aplicando no cotidiano, na cidadania e no mercado de trabalho (Brasil,
2018).

O rapido avanco da tecnologia € seu uso constante entre os jovens exigem uma nova
reflexdo sobre o ensino, a aprendizagem e as praticas pedagogicas atuais, especialmente porque
os estudantes, hoje, t€ém facil acesso a informagdo. Nesse cendrio, a escola pode se tornar um
espago para integrar tecnologia e conhecimento formal do curriculo. A utilizagdo de recursos
digitais tem se destacado como uma estratégia para tornar o aluno protagonista do proprio
aprendizado, por meio de metodologias que incentivam a autonomia e a responsabilidade no
processo de construcao do saber (Silva et al., 2019; Tamarozzi & Tortora, 2023).

Diversas metodologias buscam tornar o aluno mais ativo e responsavel pelo proprio
aprendizado. Entre elas, destaca-se a gamificacdo, que consiste no uso de elementos e
dindmicas dos jogos em atividades que ndo sdo, originalmente, jogos. Essa abordagem,
considerada uma metodologia ativa, visa tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e
motivador, colocando o aluno no centro da construgdo do conhecimento (Silva et al., 2019;
Tamarozzi & Tortora, 2023).

A utilizagdo de jogos no contexto educacional reflete uma mudanga paradigmatica na
compreensdo dos processos de ensino e aprendizagem. Ao superar a concepcao tradicional
centrada na repeticdo e na responsabilizacdo exclusiva do estudante pelo insucesso, os jogos
promovem um ambiente de aprendizagem ativo, no qual o interesse do discente ¢ reconhecido
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como elemento propulsor da constru¢do do conhecimento. Nesse cendrio, o papel do professor
também ¢ ressignificado, ele passa de transmissor de conteidos a mediador, organizador e
avaliador de experiéncias pedagogicas que estimulam a participacdo, a autonomia e o
protagonismo dos estudantes (Kishimoto, 1996).

Considerando a importancia dos fungos e os resultados ja evidenciados sobre o impacto
da gamificagdo no ensino de Biologia, este trabalho busca, como objetivo, utilizar essa
estratégia didatica para promover a aprendizagem sobre o Reino Fungi com alunos do 1° ano do
Ensino Médio. Estudos anteriores apontam que a gamificacdo contribui para o engajamento e
para a construcao ativa do conhecimento em aulas de Ciéncias e Biologia, favorecendo a
motivacdo discente e a aprendizagem significativa (Silva et al., 2019; Tamarozzi & Tortora,
2023).

2. Procedimentos metodoldgicos

2.1 Contexto geral da experiéncia

O relato de experiéncia foi realizado no ano letivo de 2025, em uma escola publica,
institui¢do que participa do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao a Docéncia (PIBID).
Participaram da proposta estudantes do 1° ano do Ensino Médio, das turmas 1 € 2, com um total
de 35 a 40 alunos por turma, com idades variando entre 14 e 15 anos. A proposta foi
desenvolvida no componente curricular de IFA — Ciéncias da Natureza —, com énfase na
disciplina de Biologia, tendo como foco o contetido referente ao Reino Fungi.

2.2 PIBID

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) ¢ uma iniciativa da
Politica Nacional de Formagao de Professores do MEC, desenvolvida sob a responsabilidade da
Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Seu principal
objetivo ¢ aproximar, desde cedo, os estudantes de licenciatura da realidade das escolas
publicas de Educagdo Basica e do contexto social em que essas instituicdes estdo inseridas.
Dessa forma, os futuros professores tém a oportunidade de participar da criagdo e execugdo de
experiéncias metodologicas, tecnologicas e praticas pedagogicas, com propostas inovadoras e
interdisciplinares (CAPES, 2024).

Entre os propdsitos do programa, destacam-se a promog¢ao da melhoria da formagao dos
docentes para a Educagdo Basica, o estimulo a valorizacdo do magistério, o fortalecimento das
escolas publicas e o incentivo a integracdo entre teoria e pratica, fundamentais para a formacao
de professores (CAPES, 2024). O PIBID também estabelece uma conexdo entre os cursos de
licenciatura e as redes de ensino estaduais e municipais, contribuindo para a melhoria da
qualidade do ensino nas escolas publicas. Além disso, o programa realiza encontros peridédicos
com o intuito de socializar, analisar e debater as atividades desenvolvidas, promovendo a troca
de perspectivas e o aprimoramento coletivo de ideias e praticas pedagogicas.
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2.3 Organizagdo da sequéncia diddtica.

A metodologia adotada consistiu na aplicagdo de uma sequéncia didatica composta por
trés aulas, cada uma com duragdo de 48 minutos. Tal sequéncia didatica foi dividida entre
exposicao dialogada do conteudo e realizacdo de um quiz, na plataforma de ensino online
Quizizz. Foram utilizados, em todas as aulas, os seguintes recursos didaticos: lousa, pincéis,
projetor de slides e um modelo didatico de cogumelo (Figura 1), que foi usado, principalmente,
para ilustrar conceitos morfologicos e reprodutivos de fungos macroscopicos.

Figura 1: Modelo didatico de Amanita muscaria.

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

Ao final de cada aula, foi reservado um tempo especifico para a aplicacdo do Quiz
referente ao contetido ministrado. A sequéncia didatica foi estruturada da seguinte maneira:

1. 1% Aula — Introdugdo ao Reino Fungi: Caracteristicas Gerais, Estrutura e Nutri¢ao

A primeira aula teve como objetivo apresentar as caracteristicas gerais do Reino Fungi,
com énfase na estrutura celular, diversidade e formas de nutri¢do dos fungos. A metodologia
empregada foi a aula expositivo-dialogada, apoiada pelo uso de slides com imagens ilustrativas.

Inicialmente, abordou-se a estrutura celular dos fungos, com destaque para aspectos
como a presenca de parede celular composta por quitina. Foram discutidos os diferentes tipos
de organismos pertencentes ao grupo, distinguindo-se fungos unicelulares e pluricelulares, bem
como os modos de nutricdo heterotrofica. Durante a exposi¢do, utilizaram-se imagens para
exemplificar os diversos tipos de fungos e seus respectivos habitats, facilitando a identificacao
visual das caracteristicas mencionadas. A aula prosseguiu com uma discussdo sobre a
diversidade do Reino Fungi e sua ocorréncia em diferentes ambientes. Ao final da mesma, os
alunos foram organizados em grupos de 5 pessoas e se realizou uma atividade interativa, por
meio da plataforma Quizizz, composta por 12 questdes relacionadas aos temas abordados. A
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aplicacdo teve duracao aproximada de 10 minutos. A dindmica do quiz, com corre¢des
imediatas apds cada pergunta, despertou entusiasmo nos grupos, que reagiam com animacao a
cada resultado.

2. 2% Aula — Reino Fungi: Nutri¢do e Reprodugao

A segunda aula teve como foco o aprofundamento nos modos de nutricio e nos
processos reprodutivos dos fungos. A metodologia manteve-se de forma expositivo-dialogada,
com utilizacao de slides ¢ momentos destinados a discussao com os discentes. Iniciou-se a aula
com a explanagao sobre os tipos de nutricdo fingica: saprobiotica, parasitica e mutualistica.
Foram utilizados exemplos do cotidiano — como o bolor em paes e a fermentacao realizada por
leveduras — para contextualizar o contetido.

Em seguida, abordaram-se os processos reprodutivos dos fungos, incluindo a
reproducdo assexuada, por meio de esporos, ¢ a reproducdo sexuada, destacando-se as
estruturas envolvidas em cada processo. Como estratégia didatica, foi utilizada a pergunta: “O
que o Mario come para crescer?” — referindo-se ao cogumelo do jogo Super Mario Bros —,
como ponto de partida para discutir os cogumelos comestiveis e suas estruturas reprodutivas.
Ao final da aula, os alunos foram divididos em grupos de 5 a 6 pessoas e realizou-se uma
atividade interativa por meio da plataforma Quizizz, contendo 12 questdes relacionadas ao
conteudo trabalhado, com o intuito de revisar os conceitos de forma dindmica. Foram
utilizados, aproximadamente, 10 minutos para a aplicagao do quiz.

3. 3% Aula — Reino Fungi: Importancia Médica, Ecologica e Econdmica

A terceira aula tratou dos aspectos médicos e econdmicos relacionados ao Reino Fungi.
Manteve-se a metodologia expositivo-dialogada, com uso de slides como recurso visual.

A primeira parte da aula foi destinada a apresentacdo de doencas causadas por fungos,
como micoses e infecg¢des sistémicas. Discutiu-se a importancia da producdo de medicamentos
antifingicos e antibidticos derivados de fungos, destacando-se a descoberta da penicilina.

Posteriormente, abordaram-se as aplicacdes econdmicas dos fungos — como sua
utilizacdo na produgdo de alimentos (paes, queijos, bebidas fermentadas) — e seu papel nas
industrias farmacéutica e biotecnologica. As imagens exibidas nos slides ilustraram exemplos
de fungos de interesse médico e industrial, promovendo a associacdo entre os conteudos
tedricos e suas aplicagdes praticas.

Ao final da aula, foi realizada uma atividade interativa na plataforma Quizizz, com 12
questdes sobre doencas, aplicacdes industriais e processos produtivos envolvendo fungos. A
atividade teve duracdo aproximada de 10 minutos e contou com a participagdo ativa dos alunos.
Entretanto, pelo fato da aula ter ocorrido no ultimo horario, ndo foi possivel realizar uma
discussdo mais aprofundada apds a correcdo imediata oferecida pela plataforma.

Reconhece-se que, em aulas que utilizam a gamificacdo, ¢ fundamental reservar um
tempo maior para a reflexdo coletiva, permitindo que os estudantes debatam suas respostas e
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consolidem o conhecimento. Essa experiéncia evidenciou a importancia de planejar um espaco
mais amplo para o debate, uma vez que apenas a corre¢ao imediata fornecida pelo sistema pode
ndo ser suficiente para assegurar a compreensao dos conceitos. A etapa de discussdo posterior
torna-se, portanto, essencial para evitar que equivocos sejam mantidos e para garantir uma
aprendizagem mais significativa, que respeite os diferentes ritmos de assimilagdo dos alunos.

2.4 Organizagdo da sequéncia didatica.

Para a criagdo do quiz, foi utilizada a plataforma de ensino Quizizz, na qual foram
elaboradas de 12 a 13 perguntas, cada uma com 4 alternativas (A, B, C e D). O tempo limite
para resposta de cada questdo foi de 30 segundos. O modo de jogo escolhido foi o "ritmo do
instrutor", no qual o professor controla o ritmo das perguntas, sendo possivel avancar para a
proxima apenas quando todos os alunos responderem a anterior, ou quando o tempo limite da
questdo se esgotar. A escolha do modo foi feita para evitar que um aluno avangasse para
questdes mais a frente, enquanto outros ainda estivessem nas primeiras, o que garantiu uma
participagao sincronizada de todos.

ApoOs cada questdo, os alunos recebiam, instantaneamente, o feedback, indicando se
acertaram ou erraram a resposta. Caso a resposta fosse errada, nenhum ponto era atribuido. Ja
as respostas corretas acresciam pontos, com a pontuacao variando conforme o tempo de
resposta: quanto mais rapido o aluno respondesse corretamente, mais pontos ele receberia.

2.5 Organizagdo da sequéncia didatica.

Para garantir a participacdo de todos os alunos e respeitar as diretrizes da Lei Federal
15.100/25 — que proibe o uso de dispositivos eletronicos nas escolas publicas e particulares —,
foi solicitado, previamente, a equipe pedagdgica o uso pontual dos celulares para a realizagao
do quiz. Para iniciar a atividade, um QR code foi projetado na parede da sala, redirecionando os
alunos para a plataforma Quizizz. Para aqueles com dificuldades no acesso via OR code, foi
disponibilizado, ao lado, o niimero da sala da plataforma, permitindo acesso via navegador
(Figura 2). Em seguida, a plataforma abriu uma aba para a insercdo do nome da equipe,
momento em que os grupos digitaram o nome criativo escolhido para representa-los durante o
quiz (Figura 3).
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Figura 2: OR Code e codigo gerados pela plataforma Quizizz, utilizado para permitir o acesso
dos alunos a sala do guiz de forma rapida e pratica.

Invite participants to join

Aberto joinmyquiz.com
e entre

653 961

a8 Copy Link <

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

Figura 3: Pagina de escolha do nickname (“apelido”, traduzido do inglés) na versao mobile.

Seu home no Quizizz é...

Equipe 1

Comegar

Configuragdes

&P Efeitos sonoros

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

A sequéncia didatica desenvolvida com turmas do 1° ano do Ensino Médio apresentou
resultados construtivos tanto no engajamento quanto na aprendizagem dos estudantes acerca do
conteudo do Reino Fungi. A estratégia de gamificagdo, implementada através da plataforma
Quizizz, mostrou-se eficaz na criacdo de um ambiente educacional colaborativo e participativo,
corroborando os achados de Johan et al. (2014). Em seu estudo sobre atividades didaticas com
fungos, os autores verificaram que a abordagem ludica oportunizou espagos significativos de
aprendizagem, conforme evidenciado nos relatos dos alunos: "o jogo foi muito legal", "foi
divertido", "tiramos duvidas" ou, ainda, "relembrei varias coisas", "pude aprender varias
coisas".
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Durante a primeira aula, os alunos foram distribuidos em grupos (Figura 4),
inicialmente formados por trés componentes, com posterior reorganiza¢do em equipes de cinco
membros para otimizar a dindmica do quiz (Figura 5). Em média, participaram de cada aula
entre 40 e 45 estudantes, com faixa etdria predominante entre 15 e 16 anos. As equipes foram
compostas por 5 ou 6 alunos cada, considerando o niimero elevado de discentes por turma. Os
grupos tiveram liberdade para se reorganizar entre as aulas, mas observou-se que, na pratica, a
maioria manteve a mesma formacao, favorecendo a continuidade da dinamica colaborativa.

Figura 4: Alunos em grupos jogando na plataforma Quizizz.

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

Figura 5: Alunos em grupos jogando na plataforma Quizizz.

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).
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Observou-se notavel entusiasmo por parte dos discentes, com evidente espirito
competitivo durante as atividades. Como estimulo adicional, os trés grupos com melhor
desempenho foram premiados, ao final da sequéncia, com sacolinhas de chocolates — estratégia
que potencializou a motivagdo e o envolvimento dos participantes. Segundo Piaget (1975), os
jogos exercem um papel fundamental no desenvolvimento intelectual dos individuos, tornando-
se, progressivamente, mais significativos a medida que ocorre o amadurecimento cognitivo.
Ao favorecerem a construcdo ativa do conhecimento, os jogos, ndo apenas estimulam o
raciocinio e a resolucdo de problemas, mas, também, contribuem, diretamente, para a
aprendizagem de conceitos, desempenhando, assim, uma fun¢do essencial no processo
educativo. Bacich & Moran (2018) reforcam essa perspectiva, destacando que a utilizagdo de
metodologias ativas promove maior engajamento e aprendizagem significativa.

A opg¢do por realizar a atividade em grupos, e ndo individualmente, deveu-se a
estratégia pedagdgica de promover a interagdo entre os alunos e estimular o debate de ideias
durante o tempo limitado de resposta. A organizacdo dos estudantes em equipes maiores
também considerou a necessidade de equilibrar a funcdo lidica com os objetivos educacionais
da atividade. Segundo Kishimoto (1996), a validade dos jogos como instrumentos promotores
de aprendizagem estd associada a mediacao intencional do professor, que deve planejar o uso
desses recursos com clareza quanto aos objetivos, a adequacdo das regras e a escolha dos
materiais didaticos. Nesse contexto, o agrupamento dos discentes visou garantir a participagdo
ativa, estimular o trabalho colaborativo e manter o engajamento coletivo (Figura 6). Sob essa
perspectiva, o jogo deixa de ser apenas uma pratica recreativa, assumindo um papel pedagogico
estratégico, no qual o professor atua como condutor e orientador da aprendizagem.

Figura 6: Alunos em grupos jogando na plataforma Quizizz.

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).
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Esta abordagem pedagdgica demonstrou ser uma alternativa viavel e eficaz para o ensino de
Fungos, combinando elementos ludicos com conteudos cientificos, de forma a promover tanto a
aquisicao de conhecimentos quanto o desenvolvimento de habilidades sociais. Como destacam
Johan et al. (2014), além de ser um recurso pedagdgico instigante, a gamificagdo se mostra
como uma ferramenta significativa para a aprendizagem quando adequadamente articulada com
os objetivos educacionais, auxiliando na consolida¢ao dos conhecimentos dos alunos.

A avaliacdo do desempenho por meio da plataforma revelou uma variagdo significativa
nos resultados entre os grupos. O grupo "Mais com menos" obteve o melhor desempenho,

acertando 11 das 12 questdes. Outros grupos apresentaram resultados diversificados, com
pontuacdes entre 4 e 11 acertos (Figura 7).

Embora a maioria dos alunos tenha demonstrado boa assimilagdo dos conceitos
introdutorios sobre estrutura, morfologia e nutrigdo dos fungos, dois grupos apresentaram
desempenho inferior nos quizzes, o que pode se refletir, ndo apenas na compreensdo do
conteudo, mas, também, no ritmo de resposta exigido pela atividade. De modo geral, os
resultados indicam que a maior parte dos estudantes absorveu, adequadamente, os topicos
abordados. Nesse contexto, os guizzes funcionaram como avaliagdo formativa, uma ferramenta
do processo de ensino-aprendizagem que permite monitorar o aprendizado em andamento,
fornecer feedback imediato e identificar conteudos que estdo sendo efetivamente
compreendidos ou que requerem retomada e reforco, o que fortalece o carater diagndstico da
atividade (Bordenave & Pereira, 1999).

Figura 7: Resultado da pontuagao do quiz por grupo na aula 1.

— —
Nome Precisao T Pontos Pontuagdo
Mais com menos 1 [ (e e ) [ s S O (T
51 pr— 32%) 110z 9900 Avalie
‘»‘:- as mina ae tio? @ OO O OO OO O O -
& (o ogado 11 %1 92% 1nz 9640 Avalie
Nerdolas T | ] s [ s ) O .
— Y v10 X2 83% 10, 9200 Avalie
#% Briana o e [ sy [ ! | |
& G R R 5% o1 7830 A
tropa da susi s ) | ]
o i v6 %2 la 50% 612 5030 Avalie
£, Asmetralhas 2.0 ] I I I
Yy i 5 3w) 4 3540 Avalie

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

O ambiente ludico do jogo permitiu que os erros cometidos durante as respostas nao
fossem encarados de forma punitiva, mas como oportunidades para a constru¢do de novos
significados. A possibilidade de discutir os equivocos coletivamente, com base no feedback
imediato fornecido pela plataforma, aproximou a pratica pedagdgica de uma perspectiva
construtivista, em que o erro ¢ compreendido como parte fundamental do processo de
aprendizagem. Essa abordagem promoveu um clima de acolhimento e incentivo, favorecendo a
participagdo ativa e a reconstrucao dos conceitos por parte dos estudantes.
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Na segunda aula, foram abordados, com mais profundidade, os modos de nutri¢ao e os
processos reprodutivos dos fungos. A participacdo permaneceu elevada. O uso de exemplos do
cotidiano e de elementos da cultura pop, como o cogumelo do jogo Super Mario Bros (Figura
8), facilitou a conexado entre o contetido e o universo dos estudantes. Segundo Lima & Teixeira
(2014), a aproximacao do conteudo com o cotidiano e universo cultural dos alunos contribui
para o desenvolvimento de um aprendizado mais significativo. O grupo "Nerdolas 2.0" se
destacou, acertando 12 das 12 questdes propostas no quiz, enquanto os demais mantiveram
média de acertos semelhante a da primeira aula (Figura 9).

Figura 8: Slide sobre o jogo “Mario bros”.

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

Figura 9: Resultado da pontuacdo do guiz por grupo na aula 2.

W coreto W €
Nome Precisio?  Pontos  Pontuagio
&) Nerdolas 2.0 (D N N (N (D (N (N N N N
\ vi2 100%) 121 11150 Aval
Nio logade )
easminaaetio?Q (D N (N (N D (N (N N N N
) : ———r— 92%, 1M 9580 Aval
Nao logado )
fh- 1BG (D (N (N (N D (N N N N N N
ST <10 23% 102 8860 Avalie
Super saiyajin (D (N D (N (N (N (N (N N A NN R
Nao logado v10 (X2 83% 10012 8920 Avalie
Fandao do diego (D (NN (NN N N (N (N N N D NN N
Nio logado ) va x3 75%, 92 7910 Avalie
p fulano-dtown V (D (N (D D N (N (N N NN D N
Naologado e x4 67% &2 6740 Avalie
Tropa do ORUAM (D (N N (N (D (N (N N N N N )
(iEeTs) w7 x5 58% 72 6270 Avalie

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).
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Na terceira e tltima aula da sequéncia — dedicada a importancia médica e econdmica dos fungos
—, o interesse dos alunos se manteve elevado. Houve grande participagdo durante a exposicdo dialogada,
especialmente, durante a discussdo sobre medicamentos como a penicilina e a producdo de alimentos
fermentados. No quiz final, o grupo “Corporacdo A.E.Y” obteve desempenho maximo, acertando todas
as 13 questdes, seguido por “Conectados” ¢ “Nerdolas”, com 11 acertos. A pontuagdo geral manteve-se
estavel, com a maioria dos grupos alcangando entre 9 e 11 acertos (Figura 10). Os estudantes que
alcangaram as primeiras colocagdes no podio foram contemplados com um prémio de incentivo (Figura
11).

Figura 10: Resultado da pontua¢do do guiz por grupo na aula 3.
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Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

Figura 11: podio dos ganhadores do 3° quiz.

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

De acordo com Silva (2018), ao colocar o aluno no centro do processo educativo,
metodologias ativas, como a gamificacdo, promovem maior envolvimento e senso de
responsabilidade com o proprio aprendizado. As aulas foram conduzidas de forma expositivo-
dialogada, criando um espaco onde o professor atuava como mediador, mas os estudantes
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assumiam protagonismo na resolucao das questdes e na constru¢ao do conhecimento. O uso da
gamificacdo, nesse contexto, articula-se nao, apenas com a ludicidade e a competi¢ao saudavel,
mas, também, com o fornecimento imediato de feedbacks, o que promove um processo
continuo de reflexdo, corregdo e consolidagdo da aprendizagem.

Os dados indicam que a estratégia de gamificagdo foi eficaz tanto na fixagdo dos
conteudos quanto na promog¢ao da motivacdo dos estudantes. A média de acertos superiores a
75% nas trés aulas mostra que o uso de jogos digitais pode contribuir para tornar o processo de
aprendizagem mais significativo, favorecendo o protagonismo discente. Tamarozzi & Tortora
(2023) destacam que a aprendizagem colaborativa em ambientes gamificados estimula o
trabalho em equipe, o raciocinio critico e a consolidagdo do conteudo por meio da interagdo
entre os pares.

Adicionalmente, ¢ importante ressaltar que a estratégia utilizada favoreceu a construcao
coletiva do conhecimento, uma vez que os alunos discutiam entre si antes de responderem as
perguntas, reforcando o carater colaborativo da aprendizagem. A competi¢ao saudavel entre os
grupos também serviu como estimulo a participacao continua. A experiéncia também permitiu
aos licenciandos participantes do PIBID vivenciarem, de forma préatica, os desafios do ensino
de Biologia, além de possibilitar a aplicacdo de uma metodologia ativa em consonancia com as
diretrizes da BNCC. Esse contato direto com a realidade escolar potencializou a formagao
docente e gerou reflexdes importantes sobre a pratica pedagogica e a mediacdo do
conhecimento em sala de aula.

Em suma, os resultados alcancados refor¢am a viabilidade da gamificagdo como
ferramenta pedagdgica no ensino de temas tradicionalmente negligenciados, como o Reino
Fungi. A insercdo de recursos tecnoldgicos interativos mostrou-se eficiente para promover o
interesse dos alunos, favorecendo a aprendizagem de forma ludica, contextualizada e
colaborativa.

3. Consideracoes finais

Este trabalho evidenciou que a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para o ensino
do Reino Fungi, tema, frequentemente, negligenciado ou abordado de forma superficial na
Educagdo Basica. Os resultados demonstram que os alunos tém maior engajamento e
compreensdo do contetildo quando inseridos em atividades ludicas e interativas, o que reforga a
importancia de metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem. No entanto, €
fundamental que os professores reconhecam as dificuldades inerentes ao ensino de micologia e
busquem, constantemente, novas ferramentas didaticas, destacando, além dos aspectos
patogénicos dos fungos, seu papel ecoldgico essencial e sua presenga no cotidiano.

A experiéncia no ambito do PIBID permitiu uma imersdo valiosa na realidade das
escolas publicas, proporcionando a criagdo e aplicacdo de praticas pedagdgicas inovadoras.
Essa vivéncia foi crucial para a formacao docente, pois, além de enriquecer o conhecimento dos
estudantes do Ensino Bésico, contribuiu, significativamente, para a qualificagdo académica e
profissional dos licenciandos. O contato direto com os educandos despertou reflexdes sobre a
pratica docente e refor¢ou a necessidade de metodologias que tornem o ensino mais dinamico e
significativo.
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Embora a gamificagdo exija maior preparo por parte do professor, os beneficios
observados justificam seu uso. As aulas que integram teoria e pratica — com o aluno como
protagonista — mostraram-se mais eficazes, especialmente, em um contexto em que os discentes
estdo habituados ao acesso rapido a informagao. Nesse sentido, as metodologias ativas, como a
gamificacdo, surgem como recursos essenciais para captar a atencdo dos estudantes e
transformar o processo educacional em algo mais atrativo e eficiente.

Por fim, espera-se que esta pesquisa incentive educadores, especialmente, os da
Educagdo Basica, a adotarem a gamificagdo em suas praticas pedagogicas. Trata-se de uma
ferramenta acessivel e de grande potencial para facilitar a aprendizagem, pois aproxima o
conteudo cientifico da realidade dos alunos. A inova¢ao no ensino, aliada ao uso consciente da
tecnologia, ¢ um caminho promissor para superar os desafios da educacdo contemporanea e
formar cidadaos mais criticos e conscientes.
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