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APRESE

Este Caderno de Orientacbes Pedagdgicas surge de
formacdo realizada com professores de Ciéncias da
Educagdo do Campo e estd relacionado a pesquisa
da dissertacdo intitulada "Professores de ciéncias em
escolas do campo do municipio de Santanépolis/Ba:
Como andam suas prdticas pedagdgicasé". Durante
essas formacdes, foram identificadas as principais
necessidades e desafios enfrentados pelos docentes,
levando & criagdo deste caderno como um recurso
educacional.

O caderno une fundamentos teéricos e orientacdes
préaticas, facilitando a implementacdo de atividades
gamificadas no contexto do campo, promovendo uma
aprendizagem mais dinédmica e significativa. A
proposta é fortalecer o ensino de Ciéncias de maneira
conectada & realidade dos estudantes, valorizando
seus saberes e contribuindo para uma formacgdo
critica e transformadora.




SOBRE O

Produto Educacional

Este Caderno de Orientacdes Pedagodgicas foi elaborado a
partir de uma formacdo continuada com professores de
Ciéncias da Educacdo do Campo, em conexdo com a
pesquisa intitulada "Professores de ciéncias em escolas do
campo do municipio de Santanépolis/Ba: Como andam suas
préticas pedagdgicas?”. O objetivo é oferecer suporte tebrico
e prdtico para que os educadores integrem a gamificagdo ao
ensino de Ciéncias, tornando-o mais dindmico e envolvente.
O caderno une fundamentos teéricos sobre gamificacdo e
Educacdo do Campo com orientacdes prdticas para a
implementacdo de  atividoades  gamificadas, sempre
respeitando as particularidades das comunidades campesinas
e buscando uma educagdo que valorize os saberes locais e
promova a formacdo critica dos estudantes.




TIVO

O objetivo do Caderno de Orientacdes Pedagdgicas é capacitar
educadores a implementarem a gamificacGo no ensino de
Ciéncias, respeitando as especificidades da Educagdo do Campo
e alinhando as prdticas pedagdgicas aos curriculos nacionais.
Busca-se promover uma educacéo cientifica adaptada as
realidades locais, que seja significativa, motivadora e que
valorize os saberes e a cultura das comunidades do campo,
proporcionando uma aprendizagem mais dinémica e interativa.

Na Educacao Do Campo




como Estratégia Pedagogica

A gamificacéo é apresentada como uma estratégia promissora
para o ensino de Ciéncias, promovendo engajomento e
motivacéo dos alunos ao transformar o aprendizado em uma
experiéncia interativa e significativa.

A gamificacdo permite uma aprendizagem ativa, onde os
alunos sdo protagonistas, enfrentando desafios e metas, o que
harmoniza com a perspectiva de Paulo Freire sobre a
educacdo critica e participativa.
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EDUCACAO DO CAMPO

e Curriculo —

A Educacdo do Campo, conforme discutida por
Roseli Caldart (2004), é entendida ndo apenas
como uma modalidade de ensino ocorrida em
comunidades do campo, mas como uma educacéo |
vinculada a luta pela terra e por uma sociedade N

mais justa e equitativa. Esta perspectiva destaca a
necessidade de um curriculo que seja consonante
com a vida dos estudantes do campo, valorizando
suas experiéncias e saberes tradicionais.

Freire (2011), enfatiza a importdncia de
g desenvolver uma educacéo que seja significativa
» ,, para o aluno, capaz de fomentar a sua autonomia
e participacdo critica na sociedade. A gamificacdo,
‘ ao incorporar elementos de jogos em contextos
. educacionais, harmoniza-se com esta visGo ao
proporcionar uma aprendizagem ativa, onde os
) estudantes sdo protagonistas de seu préprio
processo  educativo, enfrentando  desafios,
estabelecendo metas e celebrando conquistas.

O curriculo deve ser adaptado
para refletir os contextos locais,
integrando saberes tradicionais e
conhecimento cientifico,

fortalecendo a identidade cultural
dos alunos.



METODOLOGIAS ATIVAS
no Ensino de Ciéncias

Metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em
projetos e a gamificacdo, sGo eficazes para superar desafios
educacionais no campo, incentivando a curiosidade, o
pensamento critico e a resolucdo de problemas.

A gamificacdo deve ser adaptada as especificidades culturais
do campo, podendo ser aplicada com ou sem o uso de
tecnologia, de modo a fortalecer o vinculo entre a teoria e as
praticas comunitdrias.

DIRETRIZES CURRICULARES
e Educacao do Campo

As diretrizes curriculares destacam a importéncia de adaptar as
préticas pedagdgicas as realidades locais e promover uma
gestdo democrdtica que envolva a comunidade.

A Resolucdo CNE/CEB n°® 1, de 2002, enfatiza a necessidade
de uma educacéo que se conecte & realidade das comunidades
e valorize as tradicées locais.




DESAFIOS E OPORTUNIDADES
no Ensino de Ciéncias

A Educagcdo do Campo enfrenta desafios estruturais, como a
infraestrutura limitada e a falta de formagdo continuada dos
professores, que impactam a qualidade do ensino.

A integracdo de tecnologias digitais e a valorizacdo dos saberes
locais sGo oportunidades para enriquecer o curriculo e melhorar a
qualidade da educacéo cientifica nas escolas do campo.

PASSO A PASSO
para Implementar a Gamificacao

Estabelecer objetivos de aprendizagem
alinhados ao curriculo.

Escolher elementos de gamificagéo, como
pontos e recompensas.

Criar narrativas que conectem os alunos
ao contexto local.

Planejar atividades desafiadoras e
interativas.

Avaliar continuamente o processo e
adaptar as atividades conforme necessdrio
para garantir o engajamento dos alunos.
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ORGANIZAC YYo Ml Introducéo a Gamificagéo

do 1° Encontro e Metodologias Ativas

Duracao: 3 horas

I Introduzir os conceitos bdsicos da gamificacdo e metodologias ativas,

discutindo sua relevéncia para o ensino de Ciéncias nas escolas do campo,
além de incentivar reflexdes sobre os desafios e potencialidades dessas
praticas nas escolas do campo.

Objetivos Especificos

I O Apresentar a definicdo e os elementos-chave da gamificacéo. :
I O Diferenciar gamificacéo de jogos educacionais. i
I O Explorar exemplos de gamificacdo aplicados & educagéo. |
|
|
ol

[m————

I' O Analisar como adaptar a gamificacéo para o ensino de Ciéncias nas escolas do campo.
I O Estimular reflexdes sobre a pratica docente e o engajamento dos alunos em contextos rurais.




CRONOGRAMA
do Encontro

Acolhida e Abertura 15'

Dinémica de Boas-Vindas: Apresentagio dos
participantes e expectativas para a formagéo.

Breve contextualizagéo: Apresentagéo do tema da
formacdo e de sua relevancia para o ensino de
Ciéncias nas escolas do campo. Falar sobre a
importéncia de metodologias ativas para incentivar
a participacdo e engajomento dos alunos.

Introducao a Gameficacao 45’

O que é gamificacéo? DefinicGo do conceito de
gamificacdo e seus elementos fundamentais:
regras, pontuacdes, desafios, recompensas,
competi¢do sauddvel, cooperagéo.

Gamificagdo vs Jogos Educacionais: Explicacdo das
diferencas. A gamificagéo pode incluir elementos
de jogos, mas seu foco é transformar atividades
cofidianas ou de aprendizado em experiéncias
engajadoras, utilizando aspectos motivacionais e
interativos dos jogos.

Exemplos de gamificagio na educagdo:
Apresentagdo de casos préticos de gamificacdo em
escolas, como quizzes, sistemas de ponto desafios
temdticos que incentivam a participagdo ativa dos
alunos.

Discussdo sobre os elementos motivacionais: Como
engajar os alunos através de elementos de jogos
(competicGo, colaboragédo, desafios crescentes,
reconhecimento e recompensas simbdlicas).

Atividade interativa:

Discusséo em dupla: Os professores devem discutir
como jé& utilizam (ou podem utilizar) préticas que
envolvem desafios e recompensas em suas aulas,
mesmo que sem a tecnologia.

Metodologias Ativas no 30’
Ensino de Ciéncias

Conceitos-chave  das  Metodologias  Ativas:
Discussdo sobre o papel do professor como
mediador e do aluno como protagonista da
aprendizagem.

Exemplos de Metodologias Ativas: Breve introdugéo
a difgrenfes metodologias ativas (Aprendizagem
Baseada em Problemas, Sala de Aula Invertida,
etc.), mostrando como essas abordagens mudam a
dinémica da sala de aula.

Foco na Gamificacdo: Como a gamificacdo pode
ser integrada &s metodologias ativas para favorecer
a aprendizagem de conteddos de Ciéncias,
proporcionungo um ambiente mais interativo e
envolvente.

Introducao a Gamificacao

e Metodologias Ativas

Adaptacao da Gamificagao para o 30’

Contexto das Escolas do Campo

Desafios especificos das escolas do campo: Falta
de infraestrutura, acesso limitado & infernet e
necessidade de adaptacéo de metodologias.

Adaptacdo de jogos e estratégias: Como criar
atividades gamificadas que sejam acessiveis e
vidveis. Exemplos de prdticas com materiais simples
e de fdcil acesso.

Gamificagdo com recursos locais: Discussé@o sobre
como utilizar os recursos da comunidade
(ecossistemas locais, plantas, animais) para criar
atividades  gamificadas, como jogos de

reconhecimento de espécies, caca ao tesouro
ambiental, entre outros.

Atividade Pratica: Coletivo 45'

Objetivo da atividade: Propor uma atividade
gamificada simples para o ensino de Ciéncias no
contexto da escola do campo.

Diviséio dos professores em duplas: Cada grupo
deverd pensar em uma atividade gamificada que
poderia ser implementada em suas turmas sem o
uso de internet. O desafio é utilizar elementos da
gamificacéo (regras, pontuacdo, recompensas) e
adaptar para o contetdo de Ciéncias, como ciclos
biolégicos, ecossistemas, ou temas relacionados &
agricultura e sustentabilidade.

Apresentago das propostas:  Cada  grupo
apresentaré sua ideia em 5 minutos.

Discussdo coletiva: Reflexdo sobre as propostas e
como elos podem ser implementadas ou
melhoradas.

Fechamento e Avaliacao 15°

Sintese do encontro: Revisdo dos conceitos
trabalhados e principais reflexdes dos grupos.

Contribuico dos professores: Cada participante
pode compartilhar uma palavra que resume o
encontro para eles, além de preencher uma
avaliacdo rdpida sobre o conteddo e a dindmica do
primeiro encontro.

Orientagées para o préximo encontro: Introdugéo
breve do que serd trabalhado na préxima sesséo
(foco em jogos sem internet).




ORGAN |ZA9AO Plangj.amento de Atividades
do 2° Encontro Gamificadas sem Uso de Internet

Duracao: 3 horas

Objetivo Geral

Capacitar os professores a planejar e implementar atividades de
gamificacdo que ndo necessitam de internet, aproveitando recursos
acessiveis nas escolas.

[
|

Objetivos Especificos TR

I O Apresentar e discutir jogos que ndo exigem tecnologia.
I O Demonstrar como adaptar esses jogos ao ensino de Ciéncias nas escolas do campo.
I O Desenvolver atividades gamificadas que possam ser implementadas com materiais simples e de
I facil acesso.
O Fomentar a criatividade na construcdo de atividades que valorizem a interagéo e o engajamento
dos alunos.




CRONOGRAMA
do Encontro

Introducao e Recapitulacao 15’

Boas-vindas e recapitulacdo do enconiro anterior:
Breve revisdo dos principais conceitos discutidos no
primeiro encontro (gamificacdo, metodologias
ativas, e adaptacéo ao contexto do campo).

Obijetivo do encontro: Apresentar jogos sem uso de
internet e discutir como adaptar essas atividades ao
ensino de Ciéncias.

Exemplos de Jogos Gamificados 40
sem Uso de Internet

Apresentacdo de jogos prdticos e sua adaptagdo
para o ensino de Ciéncias:

Caca-palavras temético de Ciéncias: Explicagéo
sobre como criar caga-palavras com terminologias
e conceitos cientificos (ex.: ciclo da dgua,
fo’ro)ssfnfese, agroecologia, partes de uma planta,
etc.).

Torta na cara: Explicacdo das regras bdsicas e
adaptagéo para o contetdo de Ciéncias. Os alunos
devem responder perguntas relacionadas a temas
especificos (ex.: classificagdo de animais, estados
da matéria), com direito a "torta na cara" em caso
de respostas incorretas.

Caga ao tfesouro cientifico: Planejamento de uma
atividade ao ar livre, na qual os alunos tém que
encontrar "pistas" relacionadas a temas de Ciéncias
(ex.: identificar plantas, rochas, ou responder a
perguntas sobre o ciclo de vida dos seres vivos para
prosseguir na caca).

Bingo ecolégico: Um bingo adaptado com temas
como  ecossistemas, reciclagem,  mudancgas
climdticas, e outras questdes ambientais. As
"cartelas" contém itens ecoldgicos e cientificos ao
invés de nUmeros, e as "chamadas" sdo feitas com
base em perguntas ou afirmacdes cientificas.

Discussdo sobre a adaptagdo: Reflexdo com os
professores sobre como cada um desses jogos
pode ser adaptado para diferentes faixas etérias e
contetdos de Ciéncias, sempre levando em conta a
realidode do campo.

Planejamento de Jogos A5/
Gamificados em dupla

Divisdo em duplas: Os professores serdo divididos
em dupla para criar um jogo educativo baseado
em um conteldo de Ciéncias. A proposta é que
cada dupla escolha um dos jogos apresentcdos?ou
outro jogo sem internet que eles conhecam) e crie
uma verséo adaptada para sua realidade escolar.

Planejamento de Atividades

Gamificadas sem Uso de Internet

Instrugées para o planejamento:

Escolher um conteddo de Ciéncias (ex.: ciclos
biolégicos, educacGo ambiental, sadde no campo,
recursos  hidricos, agroecologia, fenémenos
atmosféricos, quimica do solo).

Definir o jogo a ser adaptado (caca-palavras, torta
na cara, caca ao tesouro, bingo, efc.).

Determinar as regras, os objetivos e os materiais
necessdarios.

Criar um plano de aula répido que explique como
o jogo serd conduzido na prdtica.

Apresentacdo: Cada grupo apresenta sua proposta
em até 18 minutos para a turma, explicando as
regras do jogo, como ele seré aplicado em sala de
aula e os materiais necessdrios.

Reflexao Coletiva 30’

Discusséio coletiva: As duplas comentam as
atividades apresentadas, compartilhando sugestées
de melhoria e formas de adaptacdo para diferentes
contextos. Os professores refletem sobre os desafios
e beneficios de implementar atividades gamificadas
em escolas do campo.

Atividade de Avaliacao 30’
e Reflexao Final

Avaliacéo prética: Cada professor, de forma
individual, deve refletir sobre o jogo que criou com
seu grupo e elaborar um plano de aplicagdo em
sua sala de aula. Esse plano pode incluir:

- Obijetivos de aprendizagem.

- Materiais necessdrios.

- Regras do jogo.

> Avaliagéo c?os resultados e como observar o
engajamento dos alunos.

Reflexdo final: Os professores séo incentivados a
compartilhar como acreditam que a gamificagéo
pode transformar o ensino de Ciéncias nas suas
escolas e quais s@o os principais desafios que eles
preveem na implementagéo.

Fechamento e Orientacoes para o 15
Préximo Encontro

Sintese do encontro: O facilitador resume os
principais  pontos discutidos, enfatizando a
importdncia de adaptar a gamificagdo para o
contexto do campo, utilizando materiais acessiveis e
explorando a criatividade.

Orientagdo para o préximo encontro: Introdugéo
go préximo tema, que serd sobre o uso de
ferramentas digitais na gamificaggo (Wordwall,
Karrot!, etc.), além de discutir a viabilidade de
implementacdo em escolas com acesso limitado &
internet.

Avaliagéo répida: Os participantes preenchem uma
avaliacéo curta sobre o segundo encontro no
google forms.



ORGAN |ZA9AO Gamificacao com Uso
do 3° Encontro

de Ferramentas Digitais

Duracao: 3 horas
R et L L e Objetivo Geral

: Capacitar os professores para o uso de ferramentas digitais de I
I gamificacéo, explorando suas funcionalidades e como integré-las ao ensino :
: de Ciéncias no contexto das escolas do campo. I

|

L---------------------------------------‘

Objetivos Especificos TR

I O Apresentar as principais plataformas digitais de gamificacéo.

O Demonstrar como utilizar Wordwall e Karrot! na criagéo de jogos interativos.

O Discutir as possibilidades e limitagdes da implementacdo dessas ferramentas.

O Desenvolver atividades gamificadas que utilizem essas plataformas e possam ser adaptadas ao
| ensino de Ciéncias.

L---------------------------------------‘




CRONOGRAMA
do Encontro

Introducao e Recapitulacao 15’

Boas-vindas e recapitulando os  encontros
anteriores: Breve revisdo dos conceitos e atividades
trabalhados nos encontros anteriores, destacando
as principais reflexdes sobre gamificagdo e
metodologias ativas nas escolas do campo.

Objetivo do encontro: Apresentar e explorar
ferramentas digitais que podem ser usadas para
gamificar o ensino de Ciéncias, e discutir sua
viabilidade nas escolas do campo.

Introducao as Ferramentas Digitais 30

de Gamificacao

Apresentagdo das plataformas:

Wordwall: Introdugéo & plataforma, seus recursos e
como utilizd-la para criar quizzes, jogos de palavras
e outras atividades interativas para o ensino de
Ciéncias.

Karrotl: Demonstracéo da plataforma Karrot!,
focada na criagdo de quizzes e competicdes entre
equipes, explicando suas funcionalidades e como
engajar os alunos.

DiscussGo sobre ferramentas complementares:
Apresentagdo répida de outras plataformas que
podem ser exploradas no futuro, como Genially e
Racha Cuca, com foco nas diferencas em relagéo
as plataformas apresentadas.

Exemplos préticos: Demonstragéo de atividades de
Ciéncias (ex.: ciclo da dgua, agroecologia,
camadas da atmosfera, classificaggo dos seres
vivos) criadas nessas plataformas para inspirar os
professores.

Planejamento de Jogos A5/
Gamificados em dupla

Obijetivo da atividade: Capacitar os professores a
utilizarem o Wordwall para criar uma atividade
interativa para suas aulas de Ciéncias.

Passo a passo da criagdo:

- Cada professor ou grupo de professores criarg
uma conta gratuita no Wordwall.

- Escolher um conteddo de Ciéncias (ex.:
fotossintese, cadeia alimentar, propriedades dos
materiais) e planejar uma atfividade gamificada
usando o Wordwall (ex.: quiz de mt'JI’rip?u escolha,
atividades de combinagdo de pares, etc.).

- Inserir perguntas, respostas e outros elementos
interativos que reforcem o conteddo.

Teste da atividade: Apés a criagGo, os professores

testarGo suas atividades entre si, para verificar o
funcionamento e pensar em melhorias.

Gamificacao com Uso

de Ferramentas Digitais

Atividade Pratica: Criacao de 45

Quizzes no Karrot!

Obijetivo da atividade: Desenvolver a habilidade
dos professores de criar quizzes no Karrot! para
promover a competicdo sauddvel entre equipes,
incentivando a aprendizagem de forma l0dica.

Passo a passo da criagdo:

- Cada grupo de professores criard uma conta no
Karrot!.

> Planejar um quiz relacionado a temas de
Ciéncias zex.: perguntas sobre fenémenos naturais,
ciclo de wvida dos organismos, impactos
ambientais).

- Organizar as perguntas e respostas em formato
de competigGo, com Pon’ruogées automdticas e
resultado em tempo real.

Teste da atividade: Os grupos poderéo testar seus

quizzes uns com os outros, simulando como as
turmas de alunos competiriam entre si.

Discussao Coletiva: Viabilidade de 30’

Implementacao

Discussdo sobre o uso das ferramentas digitais:
Quais os principais desafios para implementar
essas plataformas no contexto das escolas do
campo?¢ Como superar limitacdes de infraestrutura,
como a falta de internet constante ou equipamentos
adequados?

Estratégios de adaptacdo: Reflexdo sobre como
adaptar as atividades digitais para contextos com
acesso limitado & tecnologia. Por exemplo, os
professores podem utilizar dispositivos
compartilhados ou  realizar atividades em
momentos que tenham acesso & internet, como na
escola ou em eventos.

Exemplos de boas prdticas: Compartilhar
experiéncias de professores que |& utilizam essas
ferramentas em escolas do campo ou com
infraestrutura limitada, mostrando a flexibilidade
das plataformas e as adaptagdes possiveis.

Avaliacao e Reflexao Final 15’

Avaliagdo das ferramentas: Os professores seréo
convidados a refletir sobre as plataformas que
experimentaram, avaliando suas funcionalidades,
aplicabilidade e desafios que poderdo encontrar ao
implementd-las em suas aulas.

Plano de aplicagdo: Cada professor deve anotar
ideias de como pretende usar o Wordwall ou
Karrot! em sua prética docente.

Avaliagdo do encontro: Os participantes irdo
acessar um QR code é farGo uma breve avaliagdo
sobre o encontro, destacando os aprendizados e
sugerindo melhorias para os préximos encontros.




Fechamento e Orientacoes para o 15
Préximo Encontro

Sintese do encontro: Resumo dos principais conceitos trabalhados e orientagées para o uso continuo das
ferramentas digitais em sala de aula.

Introdugdo ao préximo encontro: No Ultimo encontro, o foco serd discutir a avaliagdo das atividades
gamificadas e compartilhar as préticas desenvolvidas ao longo da formagéo.

Tarefa para o préximo encontro: Cada professor deve preparar uma proposta de aula gamificada utilizando
uma das plataformas digitais exploradas no encontro de hoje (Wordwall ou Karrotl), para apresentar no
préximo encontro.

ORGAN |ZA9AO Avaliacao e Implementacao da
do 4° Encontro

Gamificacao no Ensino de Ciéncias

Duracao: 3 horas

e e o o e e e e e Objetivo Geral

Avaliar as estratégias gamificadas desenvolvidas pelos professores, discutir
os resultados esperados e desafios enfrentados na implementacéo, e criar 1
planos concretos de acdo para utilizar a gamificacéo no ensino de Ciéncias :

|

nas escolas do campo.

Objetivos Especificos ST

|
|
I O Compartilhar e avaliar as propostas de gamificacéo elaboradas pelos professores. 1
I O Refletir sobre a aplicabilidade das atividades gamificadas no contexto das escolas do campo. |
|
|

I O Discutir estratégias de avaliacdo da aprendizagem através da gamificagéo.
I O Desenvolver planos de acéo para a implementacdo das atividades gamificadas em sala de aula.




CRONOGRAMA FAZUEEERA T N EEL

Gamificacao no Ensino de Ciéncias

do Encontro

Acolhida e Apresentacao dos 15'
Objetivos

Boas-vindas: Acolhida dos participantes, revisdo do
cronograma do encontro e apresentagdo dos
principais objetivos do Gltimo encontro.

Objetivo do encontro: Refletir sobre as prdaticas
gamificadas  desenvolvidas pelos professores,
avaliar os resultados esperados e planejar «
implementacdo dessas prdticas nas aulas de
Ciéncias.

Apresentacao das Propostas 60’
Gamificadas pelos Professores

Diviséo dos professores em grupos: Cada professor
ou grupo de professores apresentard a atividade
gamificada que planejou utilizando uma das
metodologias discutidas (jogos sem internet ou
ferramentas digitais como \)\/ordwall e Karrotl).

Formato da apresentagéo:

- Explicagé@o do contetddo de Ciéncias abordado.
Descriggo da dindmica do jogo ou atividade
amificada.

Justificativa da escolha da atividade e como ela
foi adaptada.
- Expectativas de engajamento dos alunos e
resultados esperados.
- Dificuldades previstas ou encontradas durante o
planejamento.

Demonstragdo prética: Sempre que possivel, os
professores devem realizar uma breve simulacéo da
atividade com os colegas, para que todos possam
visualizar como a gamiticagdo funcionard na
prdtica.

Discussao Coletiva 45’

Reflexdo sobre o contexto: Discusséo sobre como
cada proposta de atividade pode ser adaptada
para as diferentes realidades das escolas do
campo. Consideragdes sobre recursos disponiveis,
tempo de aula, nUmero de alunos e infraestrutura
(com ou sem internet).

Exemplos de superagdo de desafios: O facilitador
pode compartilhar exemplos de professores que
conseguiram superar limitagées em escolas do
campo, utilizando materiais locais ou métodos de
ensino colaborativo.

Avaliacao da Aprendizagem .
através da Gamificaggo 30

Discussdo sobre avaliagdo: Reflexdo sobre como
medir o aprendizado dos alunos em atividades
gamificadas. Algumas questées a considerar:

- Quais habilidades e conhecimentos os jogos
ajudam a desenvolver?

Como verificar se os alunos realmente

aprenderam os conceitos cientificos envolvidos nas
atividades?
- Quais instrumentos podem ser usados para
avaliar o progresso dos alunos?  (Ex.:
autoavaliagéo, observagéo do professor, resultados
de quizzes, efc.)

Avaliaggo formativa e somativa: Discutir  a
importdncia de observar o processo de
aprendizagem (envolvimento, interacdo,
colaborag@o) e os resultados finais (entendimento
dos conceitos).

Exemplos de ferramentas de avaliagdo: Explorar
como as préprias ferramentas digitais, como o
Wordwall e o Karrot!, podem fornecer dados sobre
o desempenho dos alunos, e como esses dados
podem ser usados para ajustar as estratégias
pedagdgicas.

Planejamento de Acao para 45'
Implementacao

Elaboragéo de um plano de implementagéo: Cada
professor ou grupo de professores deve desenvolver
um plano concreto para aplicar as atividades
gamificadas em suas escolas.

- Definir o conteddo e o jogo/atividade a ser
utilizado.

- Identificar os recursos necessdrios e como eles
serdo obtidos (materiais simples, dispositivos com
internet, efc.).

- Definir o cronograma: quando e em quantas
aulas a atividade seré aplicada.

- Planejar a avaliagdo dos alunos: o que serd
avaliado e quais instrumentos serdo utilizados.

Compartilhamento dos planos: Os professores
podem compartilhar seus planos com os colegas,
trocando ideias sobre como adaptar as atividades
para diferentes turmas e contextos.

Reflexao Final e Fechamento 15'

Reflexdo coletiva: Perguntar aos professores como
eles se sentem em relagdo & implementagdo da
gamificacdo em suas prdticas pedagédgicas e se as
atividades desenvolvidas durante a formacédo
atendem d&s suas expectativas.

Fechamento: Serd feita uma sintese das principais
discussées e aprendizados dos quatro encontros,
reforcando a importdncia da gamificacdo e das
metodologias ativas no ensino de Ciéncias.

Avaliagéo final: Cada participante preenche uma
avaliacdo (google forms) sobre a formagéo
continuada, refletindo sobre os aspectos mais
relevantes e oferecendo sugestées para futuras
formacgdes.
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HORA DE FAZER
um Caca-Palavras

Acesse: https://rachacuca.com.br/palavras/caca-palavras/criar

‘ Dé um titulo ao seu Caca-Palavras
Escolha a dificuldade dificil (2)

aﬂhacuua MELHORADO PEL0. Google

Inicio Logica ~ Palavras ~ Raciocinio ~ Paciéncias ~ Jogos ~ Passatempos ~ Trivias Educagdo Quiz Blog

Racha Cuca / Palavras / Cagca Palavras Criar C.

Criar Caca Palavras
E a (. m "lista de palavras” as palavras que deseja usar no jogo e selecione a dificuldade e o tamanho. Depais basta clicar e

mprimir ou salvar o caga p ras em formato PDF.

Titulo do Caga Palavras

Voocé pode alterar depois caso deseje

Dificuldade

Facil: palavras escondidas na horizontal e vertical, sem palavras ao contrario
Médio: palavras escondidas na horizontal, vertical e diagonal, sem palavras ao contrério

© Dificil: palavras escondidas na horizontal, vertical e diagenal, com palavras ac contrério

Tamanho

12x12 (pequeno)

Nimero de linhas e colunas que o caga palavras vai ter

Lista de Palavras (uma por linha)

Cologue uma palavra por linha

Criar!



https://rachacuca.com.br/palavras/caca-palavras/criar

Inicio Légica ~ Palavras ~ Raciocinio ~ Paciéncias ~ Jogos ~ Passatempos ~ Trivias Educagdo Quiz Blog

Racha Cuca / Palavras Caca Palavras / Criar Ca

Criar Caca Palavras
{ou copie) em "lista de pal " as palavras que deseja usar no jogo e selecione a dificuldade e o tamanho. Depois basta ¢

colher entre imprimir ou salvar o caga palavras em formato PDF.

Titulo do Caga Palavras

Vocé pode alterar depois caso deseje

Dificuldade

Facil: palavras escondidas na horizontal e vertical, sem palavras ao contrério

Médio: palavras escondidas na horizontal, vertical e diagonal, sem palavras ao contrério
© Dificil: palavras escondidas na horizontal, vertical e diagonal, com palavras ao contrério

Tamanho

v |

| 12x12 (pequena)

12x12 (pequeno)
18x12 (médio)

22x16 (grande)

Cologque uma palavra por linha

Criar!

Liste as palavras para serem encontradas
(uma por linha)

‘ Clique em Criar!




Lista de Palavras (uma por linha)

Sustentabilidade
Biodiversidade
Selo

Agua
Agrofloresta
Ecossistema
Permacultura
Rotacao
Conservagéo
Polinizacdo
Resiliéncia
Nutricao
Diversidade
Manejo
Ecologia

Coloque uma palavra por linha

* O gerad@iiiird o possivel para encaixar o maior nlmero de palavras da lista fornecida;
Letras aleatdrias serdo adicionadas para compor © seu caga palavras. Essas letras serdo adicionadas de acordo com a
frequéncia no qual elas aparecem ne portugués (letras mais frequentes aparecerdo mais vezes);
Apés a geragdo, cabe a vocé escolher se deseja imprimir ou salvar em PDF o caga palavras que vocé acabou de criar.

Por que Criar Caga Palavras?

O uso do gerador de caga palavras oferece uma série de beneficios que vao além do entretenimento. Primeiramente, é um recurso que estimula o desenvolvimento cogn
por palavras escondidas ajuda a melhorar a concentragdo, a percepgao visual e as habilidades de resolucdo de problemas. Além disso, € um excelente exercicic para a mej
incentiva o cérebro a lembrar e reconhecer padrées de letras e palavras.

A personalizagdo disponivel no gerador de caga palavras também é um beneficio chave. Usuérios tém a liberdade para selecionar o nivel de dificuldade e o tamanho do jg
ceme inserir as palavras que desejam, tornando cada caga palavras Unico e ajustado as suas necessidades. Isso € especialmente Util para professeres ou tutores que desej
de palavras que se alinhem a um plano de aula especifico.

Por fim, resolver caca palavras também pode ter beneficios emocionais. E uma atividade relaxante que pode ajudar a aliviar o estresse e a ansiedade, pois envolve a ment

preocupagdes ou tensdes. E, a0 completar um caca palavras, a sensagdo de realizagéio pode contribuir para aumentar a autoestima e a confianga, dande um impulso posi

Caca-Palavras criado:

AGROECOLOGIA

&= palavras deste caca palavras estdo escondidas na horizontal, vertical & diagonal, com palavras ao
contrario.
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AGROFLORESTA ECOLOGIA NUTRICEQ RESILIENCIA SUSTENTABILIDA
BIODIVERSIDADE ECOSSISTEMA PERMACULTURA ROTACAD DE
CONSERVAGAD MANEIO POLINIZACAD SOLO AGUa




ACOMPANHA GABARITO:

AGROECOLOGIA
As palavras deste caca palavras estdo escondidas na horizontal, vertical & diagonal, com palavras go
contrario.
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Veja o passo a passo em video




COMO CRIAR
uma conta Worldwall?

Acesse: https://wordwall.net

‘ Clique em Inscrever-se

A maneira mais facil de criar
seus proprios recursos de
ensino.

Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula

Questiondrios, associagbes, jogos de palavras e muito mais.

Facil, facil



https://wordwall.net/

‘ Clique para entrar com uma conta Google

Inscreva-se com uma conta bdasica

— e

Aviso de privacidade no escolar Catalh | Cebuano | Cettina | Dansk | Deutsch | Eestikeel | Enghish | Espaol
S Indonesia | Ialiano | Latvian | Lietuviy | Magyer | Meleyu
contato

Minhas atividades #hopsma | | Bl

Ordenarpor:  Nome Modificado = ltime jogo

Crie sua primeira atividade agora mesmo

Aviso de privacidade oEmbed API Catald | Cebuana | Cefting | Danzk | Deutsch | Eesei keel | Engitsh | Espafiol
munk Tan lar

Comunidade Flana escola Franqais | Hrvatski | Indonesis | Ralianc | Latvien | Lietsviy | Magyse | Melsyu
Contato Planas de pregos

Criar atividads = Nederlands | Marsk | Polski | Portugués | Romand | Slovenéing | Sloventina
Lot = Sepski | Suomi | Svenska | Tagalog | Turkge | Viemamese

Inicio Termos de uso




' Escolha a atividade que deseja criar

Escolher um modelo > t i Q Pesquisar modelos:

Classificar por: Mais populares Ordem alfabética

Questionario Associagao =3 Complete a frase

d | S Towers e po ) \

Q Roleta aleatéria Abra a caixa Cartas aleatérias
‘.‘

Combine os pares Classificacao em grupos Game show de TV

0
-+

- A Encontre a combinacdo Desembaralhe 0 Jogo da forca

Caca-palavras Flashcards . Imagem com legenda

Veja o passo a passo em video




lago Lima Cerqueira
Maricleide Pereira de Lima Mendes

Feira de Santana, novembro de 2024
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