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RESUMO

Visando estabelecer um maior aproveitamento na qualidade da aprendizagem
discente, esse projeto tem por finalidade propiciar situacdes de interatividade no
ensino dos modelos atdémicos.

Os jogos auxiliam no desenvolvimento dos estudantes sob varios aspectos:
criativo, afetivo, historico, social e cultural e ja sdo utilizados na perspectiva de
instrumento de aprendizagem.

Jogando, os estudantes criam, descobrem e principalmente desenvolvem
habilidades e experimentam novos pontos de vista. Tanto as potencialidades quanto
as afetividades dos estudantes sdo harmonizadas no desenvolvimento das
habilidades sociais e cognitivas.

Os beneficios valem tanto para jogos manuais quanto para os eletrénicos.
Atualmente, o mercado ja oferece opcdes de jogos especialmente dedicados ao
aprendizado, permitindo um elo entre o abstrato e o concreto.

A situacdo de aprendizagem sera iniciada através de uma abordagem ludica,
mostrando a importancia de se construir modelos que expliqguem os fenbmenos
observados, visto que o ser humano sempre esteve em busca de explicagoes.

O publico alvo a ser contemplado seréa a 12 série do Ensino Médio Regular da
Escola Estadual Francisco D’Amico da Diretoria de Ensino de Tabodo da Serra,
Regido Metropolitana da Grande Sao Paulo.

Palavras - chaves: atividades ludicas; interatividade; aprendizagem; habilidades;
contextualizag&o; levantamento de hipoteses.



ABSTRACT

Aiming to establish a greater progress in the quality of student learning, this
project has a goal of providing situations of interaction in atomic models teaching.

Games help students develop in several aspects: creative, affective, historical,
social and cultural and they have already been used in the perspective of a learning
instrument.

When playing, students create, discover and chiefly develop skills and
experience new points of view. Both the potential and the affectivity of the students
are harmonized in the development of social and cognitive skills.

The benefits apply to both manual and electronic games. Currently, the market
already offers options of games specially dedicated to learning, allowing a link
between the abstract and the concrete.

The learning situation will be initiated through a playful approach, showing the
importance of building models that explain the observed phenomena, since the
human being has always been in search of explanations.

The target audience to be contemplated will be the 1+ series of Regular High
School at Francisco D’Amico State School of the Board of Education of Tabodo da
Serra, Metropolitan Region from Great Sao Paulo.

Keywords: playful activities; interactivity; learning; skills; contextualization;
hypothesis raising.
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1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas é comum ouvir falar das dificuldades que a educacao tem
enfrentado no que diz respeito a aprendizagem. Devido a insercdo de novas
tecnologias cada vez mais atraentes, despertar o interesse dos alunos pela
aprendizagem vem se tornando uma tarefa cada vez mais dificil para o educador. E
a partir dai, surge a necessidade de uma revolu¢ao no ensino.

E preciso criar novos métodos em que os estudantes possam enxergar o
aprendizado de forma menos complexa e mais atrativa.

A maior parte dos problemas de ensino se deve a maneira como o educando
encara a disciplina. Especialmente as disciplinas da area de ciéncias da natureza,
pois sdo consideradas de maior grau de dificuldade e a partir deste fato ja se pode
criar uma barreira ao estudante. Por isso, o professor deve com auxilio de recursos
didaticos mostrar ao estudante que € possivel aprender de forma prazerosa, e por
fim ter um ensino proveitoso e de qualidade (SOARES et al. 2003).

Com a insercao de novas ferramentas de ensino, o que se espera € motivar 0s
alunos ao prazer de estudar quimica (OLIVEIRA et al. 2010).

O jogo € uma atividade que tem valor educacional intrinseco. Rizzi (1997, p.
13) diz que “jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa.”.

A utilizacdo de jogos no ambiente escolar traz muitas vantagens para o
processo de ensino aprendizagem. E um impulso natural funcionando assim como
grande motivador.

Através do jogo, o estudante realiza um esforco espontaneo e voluntario para
atingir o objetivo.

O jogo mobiliza esquemas mentais, estimula o pensamento, a ordenacéo de
tempo e espaco, integra varias dimensdes da personalidade, afetiva, social, motora
e cognitiva, além de favorecer o desenvolvimento de habilidades como coordenacéao,
obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de justica, iniciativa pessoal
e grupal.

Segundo Grando e Tarouco (2008, p.3) os jogos e as brincadeiras sempre
estiveram presentes na vida do homem, sendo que na sociedade moderna cada vez
mais 0s jogos invadem o dia a dia das pessoas, e eles sao das mais diversas formas
e com as mais diferentes finalidades e propostas de entretenimento, dos
convencionais que sao passados de geracao em geracgao e os digitais.

Segundo Tiago Eugenio (2020, p.59) os jogos sdo estratégias que usam
elementos, o pensamento e o cenario do mundo real, visando a motivacdo dos
estudantes.

Piaget, um dos maiores pensadores do século XX, defendia que a atividade
ludica € uma das maiores propulsoras das habilidades intelectuais dos estudantes.

Cunha (2012) afirma que os professores podem utilizar jogos didaticos como
auxiliares na construcdo dos conhecimentos em qualquer area de ensino, inclusive
da Quimica. Nesse contexto, o jogo didatico vem ganhando espaco como
instrumento motivador para a aprendizagem de conhecimentos quimicos, a medida
qgue propde estimulo ao interesse dos estudantes.

Segundo Miranda (2002), os jogos didaticos permitem que os alunos
desenvolvam diversas competéncias e habilidades. Durante um jogo séao
trabalhados aspectos cognitivos, estimula-se a exploracdo e a resolucdo de
problemas e a organizacdo segundo regras. Quando um jogo didatico € bem
elaborado os alunos séo levados a refletir sobre o que propde o0 jogo e a tracar

9



estratégias, acoes estas que contribuem para o desenvolvimento do raciocinio e da
criatividade.

A proposta de se trabalhar ou utilizar os jogos tem foco na motivacdo e no
aspecto cognitivo do estudante. O jogo em sua forma mais familiar pode ser definido
como uma atividade limitada espacial e temporalmente, por regras de comum acordo
consentidas pelos jogadores, mas obrigatérias, com tenséo e alegria, mas diferente
da vida cotidiana (Huizinga, 2000).

Mesmo o jogo sendo estimulante para os alunos, o professor ao aplica-lo ndo
pode perder o foco principal que € a aprendizagem. Por isso, para a aplicacdo do
jogo devem existir objetivos bem delineados para a pratica que se quer aplicar e
regras bem explicitas, que devem ser seguidas.

Chassot (1990) afirma que a insercdo de novas metodologias € um desafio
para os professores, que visa propiciar uma aprendizagem mais significativa, para
que o estudante se aproprie do conhecimento de forma a entendé-lo. Por isto, é de
extrema relevancia que propostas novas para o0 ensino explorem o pensamento
cientifico buscando enfatizar a natureza, a diferenca entre observacdo e
interpretacdo de resultados e a profundidade, ao invés da extensdo do conteudo,
além de instigar nos alunos os questionamentos e discussdes em sala de aula.

Por outro lado, Santana (2012) ressalta que o processo de aplicacdo das
atividades ludicas e jogos possuem aspectos positivos e negativos (Figura 1). Assim,
essas atividades contribuem para aperfeicoar no aluno habilidades de participar,
criticar, dialogar, interagir, agir de maneira autbnoma, cooperar, perseverar, respeitar
o outro. Mas deve-se tomar o cuidado para que alguns alunos ndo se sintam
instrumentos de discriminacao, exacerbacéo de competitividade e individualismo.

‘ Jogos e Atividades )
Ludicas

Aspectos Aspectos
Positivos Negativos

forma correta

Desenvolvimento de Auxiliam na
habilidades sociais aprendizagem Nem todos os professores
e cognitivas usam esta ferramenta de

superiores W,

Desenvolvem as Regras bem
fungdes psicologicas explicadas

a competicao oferecendo brindes ou
prémios

[Os professores nao devem incentivar]

dos alunos perante os conteudos e
disciplinas curriculares

~
[ Ajudam a motivar e despertar o interesse

Figura 1: Aspectos positivos e negativos da utilizacao de jogos no ensino.
Fonte: Adaptado de Santana, 2012.
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De acordo com Zanon; Guerreiro e Oliveira (2008), os jogos podem ser
considerados educativos, didaticos ou de entretenimento. Se o jogo desenvolver
habilidades cognitivas importantes para 0 processo de aprendizagem, como
resolucdo de problemas, percepcao, criatividade, raciocinio rapido, dentre outras
habilidades, sera educativo.

Por outro lado, o jogo, desde seu planejamento, for elaborado com o objetivo
de atingir conteudos especificos e para ser utilizado no ambiente escolar, sera
denominado de jogo didatico. Por outro lado, se ele ndo possuir objetivos
pedagogicos explicitos e, sim, énfase no entretenimento, entdo sera caracterizado
de entretenimento.

A gamificacdo € uma metodologia que pode ser adotada nas mais variadas
atividades. Nas instituicbes de ensino ela pode ajudar a melhorar os processos de
aprendizagem, a aumentar a motivacdo nos estudos e a otimizar o processo de
avaliacdo — pois, ainda mais na verséo eletrbnica, as plataformas mostram dados
detalhados do desempenho dos estudantes nas tarefas.

Diante do exposto, pretende-se com este trabalho demonstrar como 0s jogos
didaticos podem ser proveitosos em salas de aula e ainda contribuir para o processo
de ensino aprendizagem. Para que assim ocorra, o docente precisa estar preparado,
pois a partir de entdo, irdo surgir inGmeros questionamentos no que diz respeito
tanto ao conteudo a ser abordado no jogo, quanto a insercdo de uma nova
ferramenta de ensino.

Para o engajamento dos estudantes da 12 série do Ensino Médio, seréo
propostas atividades através de sequéncias didaticas que ilustrem como podem ser
criadas as teorias e os modelos explicativos.

Sendo assim, este trabalho esta organizado da seguinte forma:

« Na secéo 1, os objetivos geral e especifico sdo apresentados;
e Na secéo 2, a metodologia € propriamente discutida;

« Nasecéao 3, as consideraces finais sdo mencionadas;

o Na secéo 4, o cronograma € estabelecido;

e Na secéo 5, o entretenimento é divulgado;

« Na secéo 6, as referéncias adotadas sdo mencionadas.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Promover o lancamento do estudo da evolugcdo dos modelos atémicos
abordado na 12 série do Ensino Médio no formato de jogos.

1.1.2 Objetivo Especifico

Apresentar os principais modelos atdmicos atraves de atividades ludicas como
forma de promover uma aprendizagem mais atrativa.

2. METODOLOGIA

2.1 HABILIDADES

As habilidades a serem desenvolvidas, estdo articuladas com a Base Nacional
Comum Curricular (Brasil 2018) que visa potencializar a aprendizagem do aluno.

« (EM13CNT101) Analisar e representar, com ou sem 0 uso de dispositivos e
de aplicativos digitais especificos, as transformacdes e conservacfes em sistemas
gue envolvam quantidade de matéria, de energia e de movimento para realizar
previsdes sobre seus comportamentos em situacdes cotidianas e em processos
produtivos que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o uso consciente dos
recursos naturais e a preservacao da vida em todas as suas formas.

« (EM13CNT201) Analisar e discutir modelos, teorias e leis propostos em
diferentes épocas e culturas para comparar distintas explicacbes sobre o surgimento
e a evolucdo da Vida, da Terra e do Universo com as teorias cientificas aceitas
atualmente.

¢ (EM13CNT301) Construir questbes, elaborar hipbteses, previsbes e
estimativas, empregar instrumentos de medi¢cao e representar e interpretar modelos
explicativos, dados e/ou resultados experimentais para construir, avaliar e justificar
conclusdes no enfrentamento de situagdes-problema sob uma perspectiva cientifica.

Para o engajamento dos alunos e o cumprimento do desenvolvimento das
habilidades requisitadas pela Base Nacional Comum Curricular, serdo propostas
atividades que mostrem como podem ser criadas as teorias e 0s modelos
explicativos.
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Através dos jogos, o professor promove a construcdo do conhecimento, da
socializacdo e da criatividade fazendo com que o estudante, sinta-se motivado,
empenhado, demonstrando uma melhoria no comportamento e atencao.

O engajamento, a personalizacéo e a reflexdo mediada pelo feedback imediato,
guando combinados, levam ao aprendizado. Portanto, € importante usar 0s jogos no
contexto pedagogico ndo porque seja simplesmente uma estratégia motivacional,
mas também porque promove um bom aprendizado.

O presente trabalho mostra as principais ideias dos diferentes papéis que o
jogo desempenha no trabalho pedagogico com a finalidade de estimular, na pratica
docente, a reflexdo sobre a utilizacdo do Iudico no ensino aprendizagem.
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2.2 GINCANA

2.2.1 Objetivo

Retomar os principais conceitos abordados no estudo dos modelos atémicos
no formato de jogos de perguntas e respostas.

2.2.2 Regras

Os alunos seréo organizados em equipes.

Serd realizado um sorteio para definir o modelo atdmico para cada uma das
equipes.

Cada uma das equipes devera responder as questdes relacionadas com os
modelos atdmicos no bimestre.

Caberé ao professor orientar e mediar o processo de ensino — aprendizagem
dos discentes.

2.2.3 Materiais

« Canetinhas;
« Cartolinas;

« Cola;

« Papel sulfite;
« Lapis de cor;
e Tesoura,

2.2.4 Exemplos de questdes elaboradas pelos estudantes

Q1) Uma importante contribuigdo do modelo de Rutherford foi considerar o
atomo constituido de:

a) elétrons mergulhados numa massa homogénea de carga positiva.

b) uma estrutura altamente compactada de protons e elétrons.

c) um nucleo de massa desprezivel comparada com a massa do elétron.

d) uma regido central com carga negativa chamada nucleo.

e) um nucleo muito pequeno de carga positiva, cercada por elétrons.

Q2) Qual cientista propds o primeiro modelo atbmico moderno que ficou
conhecido como “bola de bilhar’?

a) Isaac Newton.

b) Demdcrito.

c¢) John Dalton.

d) Ernest Rutherford.

e) Niels Bohr.
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Q3) O atomo de Rutherford (1911) foi comparado ao sistema planetéario (o
nacleo atémico representa o sol e a eletrosfera, os planetas):

Eletrosfera € a regido do &tomo que:

a) contém as particulas de carga elétrica negativa.

b) contém as particulas de carga elétrica positiva.

c) contém néutrons.

d) concentra praticamente toda a massa do atomo.

e) contém protons e néutrons.

2.2.5 Avaliacéo
Os alunos seréo avaliados de acordo com 0s seguintes instrumentos:
« Qualidade na elaboracao das questoes;
« Participacao no jogo;

 Elaboracdo dos graficos do LEM (Lider em Mim) no cartaz onde deverdo
registrar os assuntos relacionados ao tema principal.

2.2.6 Gréaficos do Lider em Mim

Os gréficos ou diagramas do Lider em Mim sdo representagfes que visam
auxiliar a organizacdo das ideias dos estudantes. Funciona como uma espécie de
ferramenta no suporte de revisao dos assuntos estudados. Seguem alguns deles:

Tempestade de ideias (Mapa mental)

Modelos
atdmicos
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Diagrama de LOtus

Modelos
atbmicos

Diagrama de Espinha de Peixe (Ishikawa)

Modelos
atomicos
Fluxograma
Modelo
mais
antigo

Modelo
atual

e
S



Diagrama Plus/Delta (utilizado como feedback das atividades consolidadas)

] /\

Plus: o que foi aprendido | Delta: o que precisa ser melhorado

2.2.7 Resultados e discussdes

Como forma de estabelecer a mediacdo do processo de ensino -
aprendizagem dos estudantes através do ensino remoto, promovi uma estratégia
onde eles tiveram que elaborar os seguintes diagramas tendo como assunto
principal, os modelos atémicos.

Seguem alguns trabalhos desenvolvidos pelos estudantes da 12 série do
Ensino Médio da Escola Estadual Francisco D’Amico localizada em Tabo&o da
Serra, Regido Metropolitana da Grande Séo Paulo:

Foto: Hélio Farias Campos dos Santos
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Foto: Hélio Farias Campos dos Santos

DALTON

(Bola de Bilhar)

o VidCliCd

o Indivisive

MODELOS

ATOMICOS
Esfera Macica (+)

\Divisivel @ Indestrutivel

C/ Carga Elétnca ()

THOMSON
(Pudim de
Passas)

RUTHEFORD
(Planetario)

o+
NUCleo pequeno e genso (+
plrosiera mator aue o nucieg (.)

CA[Q4as € '.mv: +

C/ nucleo (+) e camadas com elétrons (-)

ada camada tem um valor de energia

Transicao Eletronica

Quando volta ao nivel inicial ,

ha liberacao de energia_
BOHR

(Niveisde

Energia

Foto: Hélio Farias Campos dos Santos
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Foto: Hélio Farias Campos dos Santos

Os resultados obtidos foram bastante promissores.
Os estudantes se comportaram de forma bastante atenciosa e com muita

proatividade.
Eles desenvolveram essa atividade em sala de aula.
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2.3 TRILHA

2.3.1 Objetivo

Promover um caminho de locomocgdo ao ar livre mediante a perguntas e
respostas envolvendo o estudo dos modelos atdmicos.

2.3.2 Regras

Os estudantes serdo organizados em equipes.

Para cada equipe, sera atribuido um modelo atémico.

Cada grupo devera ter um lider que ficara na trilha.

Cada grupo deverd ter um representante para jogar o dado.

Aquele que tirar o maior niumero serd o primeiro a ficar na indicagao “Entrada”,
observando do maior ao menor até que haja desempate.

Cada jogador devera andar a quantidade de casas que o dado mostrar.

Se a casa que cair tiver uma imagem de material escolar, o professor devera
sortear uma questao que ja foi elaborada pelos grupos.

O grupo devera responder juntamente com o colega da trilha.

Se acertar podera andar uma casinha para frente e se errar devera voltar duas.

Assim, devera ir alternando pela ordem ja definida no inicio do jogo pelo
namero maior do dado até o menor.

Ganha o grupo que chegar primeiro ao final da trilha indicado por “Saida”.

Eles deverdo elaborar e responder questdes que estejam relacionadas com 0s
modelos atdmicos explicativos.

2.3.3 Materiais

o Folha de papel canson tamanho A3 para confec¢do da trilha que com o
auxilio dos estudantes, deverda ser fixada no chdo do péatio da Escola.

2.3.4 Avaliacéao
Os alunos serao avaliados de acordo com 0s seguintes instrumentos:

e Qualidade na elaboracao das questoes;
« Participagdo no jogo.
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2.3.5 Representacdao e resultados

VavYING

®

e

&

SAIDA

Foto: Hélio Farias Campos dos Santos

Os estudantes apresentaram um comportamento com muito euforismo e
extrovertismo. Os objetivos da atividade foram plenamente alcancados.
Foi fornecido um gréfico, “plus/delta” do programa Lider em Mim para que
fornecessem um feedback da atividade desenvolvida. Seguem alguns relatos feitos

por alguns estudantes da 12 série do Ensino Médio:

L]

Plus: o que foi aprendido

/\

Delta: o que precisa ser melhorado

Atividade Organizacao da escola
Dinamica Disposi¢cdo em inovar nas aulas
Mudanca Outros professores aceitarem a proposta

A participacao de todos

Participacdo de todos os alunos.

A disposicao do professor

Planejamento
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2.4 CACA AO TESOURO

2.4.1 Objetivo

Decifrar as pistas determinadas pelo professor através de questfes
fundamentadas no estudo dos modelos atdomicos.

2.4.2 Regras

Os estudantes estardo em sala organizados em equipes. Todos deveréo ouvir
atentamente as instru¢cbes fornecidas pelo professor. Sera selecionado um
representante de cada equipe para que se direcione para o local descrito por meio
das seguintes pistas:

o Refeitorio;

o Patio;

o Sala dos inspetores;

« Sala de tecnologia;

e Sala da coordenacéo;
« Biblioteca;

e Sala do acessa,;

e Quadra;

e Secretaria.

2.4.3 Materiais

Folhas de papel sulfite tamanho A4 constituidas com as questbes dos
estudantes.

2.4.4 Avaliacéao

Os alunos seréo avaliados de acordo com 0s seguintes instrumentos:

e Qualidade na elaboracéo das questdes;
« Participagdo no jogo.

2.4.5 Resultados e discussdes

O objetivo da atividade foi plenamente alcancado, pois se mostrou bastante
promissora quanto a aprendizagem dos discentes.

Os estudantes se mostraram bastante colaborativos e entusiasmados.

A atividade teve duracéo de aproximadamente de 1 hora e 30 minutos.

Seguem algumas questdes elaboradas pelos estudantes:
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Q1) Um dos modelos atdmicos mais importantes para a evolucao da teoria atdmica
foi aquele conhecido como modelo planetario, proposto pelo fisico Niels Bohr. De
acordo com o modelo de Bohr:

a) os elétrons distribuem-se em volta do nicleo em uma nuvem de probabilidades.

b) os elétrons orbitam em torno do nucleo, apresentando qualquer nivel de energia.
c) os elétrons orbitam em torno dos nucleos atdbmicos com energia quantizada, isto
€, os elétrons ndo podem ocupar qualquer nivel de energia, somente mdultiplos de
uma quantidade fixa.

d) os elétrons ocupam a superficie do atomo.

e) 0s atomos sdo indivisiveis.

Q2) A respeito de um dos primeiros modelos atébmicos propostos por John Dalton,
antecessor do modelo atdbmico Thomson, assinale a alternativa correta:

a) Para Dalton, os atomos apresentam estrutura interna de carga positiva e
pequenas particulas de carga negativa ao seu redor.

b) Para Dalton, os &tomos de uma mesma substancia séo idénticos, esféricos e
indivisiveis.

c) Seu modelo atdmico propde a existéncia de uma eletrosfera ao redor de um
nucleo atémico de carga positiva.

d) Seu modelo propde que os elétrons orbitam o nucleo positivo dos atomos em
niveis de energia bem-definidos.

e) Seu modelo propde a existéncia de uma “nuvem” de elétrons em volta do nucleo
atomico.

Q3) O atomo de Rutherford (1911) foi comparado ao sistema planetario (o nucleo
atdbmico representa o sol e a eletrosfera, os planetas):

Eletrosfera € a regido do atomo que:

a) contém as particulas de carga elétrica negativa.

b) contém as particulas de carga elétrica positiva.

C) contém néutrons.

d) concentra praticamente toda a massa do atomo.

e) contém protons e néutrons.
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2.5 CRUZADINHA

2.5.1 Objetivo

Identificar os assuntos mais relevantes do estudo dos modelos

através do preenchimento da cruzadinha.

Modelos atémicos

10

Horizontais

3. De acordo com , 0 atomo é
formado por uma massa positiva com
particulas negativas imersas.

8. Regidao amplamente vazia onde se
alocam os elétrons.

9. De acordo com , 0 elétron
se movimenta em 6rbitas circulares de
energia definida em torno do nucleo.

10. Regido muito densa, pequena e
carregada positivamente do atomo,
constituida de prétons e néutrons.

Verticais

1. Realizou experimentos com raios
alfa.

2. Foi o responsavel pela descoberta
das particulas desprovidas de carga
elétrica.

4. Particula subatémica de carga nula.

5. Particula subatdmica de carga
positiva.

6. Segundo , @ matéria é
formada por atomos esféricos,
maci¢os, homogéneos, indestrutiveis,
indivisiveis e neutros.

7. Conforme Leucipo e Demdcrito,

menor parte da matéria, particula ndo-
divisivel.
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2.5.2 Regras

Sera fornecido um link para que os estudantes acessem a plataforma virtual da
cruzadinha com questbes relacionadas aos principais cientistas envolvidos com a
evolucdo dos modelos atébmicos.

2.5.3 Link

Cruzadinha dos modelos atdmicos:

Disponivel em: https://crosswordlabs.com/embed/modelos-atomicos-36
Acesso em: 18.jun.2021

2.5.4 Avaliacéao

Participacdo nas atividades e preenchimento da cruzadinha.
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2.6 WORDWALL

2.6.1 Objetivo

Preparar atividades personalizadas (questionarios, competicdes, jogos de
palavras e labirintos) com a temética modelos atémicos.

2.6.2 Regra

Atividades selecionadas:
« Roda aleatdria, os estudantes deverdo rodar a roda e identificar o nome da
cientista através da imagem do modelo atdmico indicado na roleta.
o Perseguicdo do labirinto: os estudantes deverdo percorrer o labirinto até
encontrar a resposta.

2.6.3 Links

Roleta:
Disponivel em: https://wordwall.net/pt/resource/17136756/modelos-at%c3%b4micos
Acesso em: 18.jun.2021

Persequicao do labirinto:
Disponivel em: https://wordwall.net/play/17494/417/318
Acesso em: 18.jun.2021

2.6.4 Visualizacdes

Foto: Hélio Farias Campos dos Santos
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Qual o modelo
planetario?

Foto: Hélio Farias Campos dos Santos
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3. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos séo ferramentas Uteis para a Educacao, porgue tem tudo a ver com
0 engajamento nas competéncias cognitivas e emocionais dos alunos. Por conta
disso, & recomendada como estratégia para um bom aprendizado. Toda proposta
apresentada neste trabalho, voltada para os estudantes da 12 série do Ensino Médio,
ndo se fundamenta apenas especificamente em jogos, mas em uma estratégia,
adaptacao, sequéncias didaticas que visam facilitar e potencializar a aprendizagem.
N&o adianta adotar um jogo ou outro nas atividades tradicionais e esperar que tudo
se resolva, tem que haver planejamento e uma boa execucdo para se alcancar os
objetivos esperados.

A educacao gamificada pode ajudar a modelar o nivel de atencéo e esforgo
de concentracdo, tornando uma técnica adequada para ser aplicada em processos
de ensino aprendizagem.

Diante do momento histérico que estamos vivendo por conta da pandemia
causada pela SARS-CoV-2 coronavirus, teremos que rever as nossas acoes
pedagdgicas. Destaco que esse virus € um acelerador de futuros. Na area da
Educacao, ele veio para promover inovacgdes, através de aulas online ou hibridas de
forma emergencial. Por conta disso, os profissionais da educacéo (supervisores,
gestores e docentes) deverao se “reinventar” neste contexto!

Portanto, podemos criar métodos que vao muito além do entretenimento mas
com o propésito de promover a aprendizagem.
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4. CRONOGRAMA

A proposta dessa atividade é para ser contemplada em um bimestre, ou seja,
na composicao de 20 aulas para os estudantes das 12 séries do Ensino Médio.
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5. ENTRETENIMENTO

Como forma de promover a motivagdo no assunto abordado de forma ludica e
descontraida, segue o funk do atomo:

Disponivel em: Funk do atomo https://www.youtube.com/watch?v=SorG9-3S4vU
Acesso em: 08.jun.2021
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