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GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO:
UM NOVO JEITO DE EDUCAR

Uma das coisas que mais escuto no meio académico 6 que estudamos varias coisas
que ndo vamos - de fato — usar no dia a dia da escola. Nossa formagéo € abstrata e ndo dd conta
da “vida real” da escola. Essa afirmacao pode até ser verdadeira em alguns casos, com alguns
contetidos e com alguns professores, mas este livro é prova viva que o que se aprende na aca-
demia tem uma dimensao pratica e utilitaria, no melhor sentido positivo da palavra.

As gamificagdes e jogos educativos que compde esta obra sdo fruto do trabalho cria-
tivo de cada participante da pés-graduaco Metodologias Ativas na Educagéio, da UNOCHAPECO,
de Santa Catarina. Ministrei a disciplina de Gamificagao, Videos e Redes Sociais, para trés tur-
mas nas cidades de Sao Lourenco do Oeste, Xanxeré e Maravilha, nos meses de abril, julho e
dezembro, respectivamente. Eram dois finais de semana de encontro com doze horas de estudos
e muita construgdo coletiva. Foi maravilhoso poder compartilhar com estas turmas o que venho
pesquisando e praticando no campo dos jogos educativos e gamificagao.

Este livro que tens em maos ndo representa o tinico produto das aulas. Tinhamos tam-
bém producao de videos e postagens nas redes sociais para aprendermos a utilizar o video e as
redes sociais como ponto de contato com alunos e alunas, como ferramentas para disseminar os
contetidos que dominamos e como forma de entregar mais que entregamos nas aulas presenci-
ais ou online. Desta forma, a disciplina se dedicava ao exercicio de ensino e aprendizagem de
novas maneiras de educar, que se enquadram no que comumente se convencionou chamar de
metodologias ativas.

Um pouco de contetido e um pouco de exercicio pratico, desta forma conduzimos as
aulas, para que os participantes pudessem ir assimilando e experimentando as novas técnicas e
conhecimentos. Nao 6 tarefa facil aprender e exercitar. Normalmente, em outras experiéncias de
pds-graduacao, o que se vé & um excesso de contetido sem o devido cuidado com a maneira de
colocar em pratica. Isso gera nos educandos e educandas uma sensagao de saber, mas uma
insatisfacdo por ndo saber vivenciar estes conhecimentos. Este era um de nossos pontos de
partida, satisfazer o desejo de conhecer as metodologias ativas, mas também, de proporcionar
um exercicio que possibilitasse um dialogo critico ao redor desta experiéncia para podermos
avaliar a pertinéncia delas nos espagos pedagogicos de cada participante.
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Nesta perspectiva que este livro em tuas maos surgiu. Foi uma provocagao para as
turmas. Era um trabalho avaliativo de fechamento da disciplina e queriamos algo valioso, grandi-
0s0, que pudesse ecoar como algo novo e criativo. Por isso, propus que cada um produzisse uma
gamificagdo ou um jogo educativo e que eu iria conduzir a organizacao de um livro, em formato
impresso e em versao eletronica (ebook). Produzi um roteiro para os alunos e alunas seguirem
na produgao, vocé poderd ver que este roteiro é a espinha dorsal de cada gamificagdo e jogo
educativo dentro do livro. Eram questdes que conduziram a produgéo de forma a ndo deixarmos
nada importante de fora e a produgao ser um tanto homogénea na sua forma.

Temos aqui jogos e gamificagoes com prototipo e sem protdtipos, ou seja, com exem-
plos fisicos de como seriam os elementos de cada jogo ou gamificagdo. Alguns ndo prescindem
destes elementos, a propria narrativa ja faz visualizar como executar o material criado. Fizemos
questéo de deixar o nome dos alunos e alunas como forma de apresentar os criadores e criado-
ras deste material que ora disponibilizamos.

Cabe uma ressalva aqui. Queremos que este material te inspire a executar em teu es-
paco pedagdgico estes jogos e gamificagdes. Contudo, quando fores executar, deverd fazer
pequenos ajustes de acordo com a sua realidade. Nao faga uma simples reproducdo sem estes
eventuais ajustes. Isso poderd gerar um risco pedagogico e uma insatisfagao da sua turma com
jogos e gamificagdes. Lembre-se sempre de que cada escola, cada turma, cada professor, tem
suas especificidades que ndo podem ser desprezadas.

Podemos ir além... sugiro que vocé, apds fazer a leitura de todo o material, faga adap-
tagoes e criagoes suas a partir destas. Crie e re-crie inspirado no material deste livro. Que ele
seja uma fonte de inspiragao permanente em diversas escolas, universidades e outros espagos
educativos pelo Brasil. Desta maneira, estaremos compartilhando ainda mais nossos saberes e
técnicas, nossas metodologias ativas com mais e mais educadores e educadoras. Esta serd
nossa maior contribuigao com a educacéo de nosso querido pas.

Espero que nosso humilde livro produzido a dezenas de méos, seja auspicioso. Que 0
acesso a esta grande partilha coletiva possa gerar aulas mais inovadoras, dinamicas, engajado-
ras, mas, que acima de tudo, possam gerar aulas criticas e que produzam conhecimento, numa
acao participativa e coletivizante entre professores/as e alunos/as.

Vocé que vai adentrar na leitura desta obra é convidado a aceitar este convite de
transformar tua pratica pedagdgica com gamificacéo e jogos educativos. No inicio, nds sabe-
mos, 8 um trabalho drduo... até que se torne um hdbito novo e parte de nosso quefazer educati-
vo. Vamos transformando e nos transformando, desta forma avangamos, nos refazendo a cada
passo, a cada aula, a cada aprendizagem.
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Oxald, possamos nos encontrar nos corredores das escolas e das universidades e, com
um largo sorriso no rosto, contar aos nossos colegas de profissao que nossa aula gamificada foi
um sucesso, que a participagdo foi acima da média, que os alunos e alunas clamaram para
repetirmos a metodologia ativa que os fez aprender mais.

Um grande abraco a todos e todas.

Ivanio Dickmann
Organizador
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MUDANGAS SIGNIFICATIVAS NA PRATICA DOCENTE

Em uma ensolarada manha de janeiro de 2021, a alegria tomou conta de mim ao
receber o convite para prefaciar a obra “ Gamificagao e Jogo Educativo”, organizada pelo profes-
sor Ivanio Dickmann. Felicidade que logo se misturou a um certo receio, ao perceber a respon-
sahilidade em preludiar um livro envolto de tanta vida, fruto de construcdo coletiva, do agir
docente e discente entrelagado em suas miiltiplas faces e papéis, ja que os estudantes/autores
também sdo, em sua maioria, professores.

Em primeira andlise, tornou-se indispensavel discorrer sobre o quanto a fluidez dos
tempos hodiernos trouxe consigo a necessidade de se enfrentar cendrios incertos, problemas
complexos, situagdes inesperadas. A educagao, por sua vez, perpassa, indubitavelmente, pela
necessidade de reflexdes profundas e constantes, a maioria delas realizadas ha longo prazo, é
fato, mas talvez nunca tdo significativas, posto as dificuldades vislumbradas ao efetivo alinha-
mento com a realidade.

Os desafios que se prostram diariamente nos meios académicos tém impulsionado a
busca por perspectivas didatico-pedagdgicas inovadoras, pautadas em solugoes criativas, as
quais possam promover o fortalecimento e a qualificagdo do ensino-aprendizagem. A educagéo
tradicional, fundada na transmissao passiva do conhecimento, no professor como centro do
processo, na conhecida técnica do “cuspe e giz” tem cedido espago, ainda que a passos vagaro-
sos, para as denominadas metodologias ativas, em que o estudante se torna o protagonista,
corresponsdvel pela construcdo do proprio conhecimento.

Esse cenario disruptivo, por outro lado, enseja mudancas significativas na pratica do-
cente, trazendo aos docentes, no raras vezes, a instabilidade, 0 medo, a ang(istia e, concomitan-
temente, indmeras dificuldades de adaptacdo ao desconhecido, ao incomum, ao diferente, ao
novo. Como um roteiro a elaboracéo de uma redagao narrativa, surgem perguntas, tais como: 0
qué? Onde? Quando? Por qué? Para quem? Com quem? Como? E certamente ndo sdo questio-
namentos faceis de serem respondidos, posto que ndo existem respostas prontas e acabadas e
tampouco nenhuma que possa ser considerada como o gabarito do respectivo cartdo-resposta.
Isso porque na perspectiva de uma educagao que se constrdi durante o percorrer do caminho, 0
erro e a incerteza passam a ser parte do processo de ensino-aprendizagem, a sala de aula deixa
de ser o tinico local em que o saber se constitui e as respostas estao espalhadas - muitas vezes
escondidas - no dia-a-dia, no todo, no nada, na diversidade.

Por outro lado, ainda que o processo de ensino-aprendizagem seja envolto de incerte-
zas, faz-se indispensdvel que o professor emhase suas agoes didatico-pedagdgicas em objetivos
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claros, previamente definidos e que os resultados de aprendizagem pretendidos (habilidades,
competéncias e atitudes) sejam alinhados as metodologias escolhidas. O professor, para tanto,
precisa aperfeigoar-se, atualizar-se e estar disposto a assumir as novas perspectivas educacio-
nais. Nao basta ter dtimas intencdes, faz-se indispensavel agir, promover a mudanca que deseja
que acontega.

Advém nesse contexto, a importante e desafiadora tarefa de se pensar e proporcionar
aos docentes, oportunidades para que possam atuar reflexivamente, mediando os processos,
agucando a criatividade, inovando cotidianamente.

Nesse propdsito, pode-se dizer que o livro “ Gamificagaoe Jogo Educativo”, organizado
pelo professor Ivanio Dickmann traz consigo a esséncia dessa educagdo transformadora preten-
dida, posto que apresenta, de modo extremamente diddtico, o resultado concreto das atividades
desenvolvidas nas aulas do Curso Pds-graduacéo /afo Sensuem Metodologias Ativas na Educa-
¢éo, fruto de convénio firmado entre a Universidade Comunitdria da Regido de Chapecé - Uno-
chapecd e o governo do Estado de Santa Catarina.

A obra constitui-se como um aporte tedrico-pratico a orientagao de docentes que de-
sejam utilizar a gamificagao e os jogos educativos em suas aulas e fazé-lo para além da ludici-
dade. Partindo de um portfdlio diversificado de atividades, tem-se nas paginas que seguem, a
oportunidade de vivenciar uma maravilhosa troca de experiéncias, permitindo que o saber seja
compartilhado e difundido amplamente.

Aos estudantes, nesse mesmo sentido, este livro surge como oportunidade de, por
meio de metodologias ativas, desenvolverem, além de habilidades técnicas e profissionais (/ard
Skills), ashabilidades comportamentais /so/Z skills/tais como a empatia, a flexibilidade, a resili-
éncia, capacidade de trabalhar em equipe, dentre outras.

Inspiragao parece ser a palavra mais adequada a resumir o conteldo deste livro ou
talvez /nspiradores, pois ao tempo que o contetido se apresenta extremamente enriquecedor,
atrativo e motivador, o relato dessa experiéncia didatica inovadora, convertida em livro, afaga a
alma daqueles que amam & docéncia e acreditam no poder transformador da educagao. Enfim,
chega de conversa, vamos comegar:

T7és, dois, um.. j4/

Andréa de Aimeida Leite Marocco
Pro-reitora de Pesquisa, Extensdo, Inovagao e Pds-graduagao da Unochapecd
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GAMIFICAGOES E
JOGOS EDUCATIVOS







0 GENIO DA MATEMATICA
ADRIANA APARECIDA PONTEL

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Resolver mentalmente operagoes simples de adicdo e subtragao.

Qual é a Meta do Jogo?
Preencher todas as operacoes das adicdes e subtragoes da cartela.

Qual é o Objetivo Educativo?
Adicionar e subtrair operacdes com nimeros naturais.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Preencher a cartela com as fichas nas quais contém os resultados das operagdes de adigoes e
subtragdes. £ importante que se observe a cor da cartela e a cor das pecas menores, na cartela
hd a operagao e na peca menor a resposta e ambas sao da mesma cor. O jogador que preencher
toda a cartela e ndo restar nenhuma peca menor, vence 0 jogo.

Liste as mecanicas de jogo.

Cada jogador escolhe uma ou duas cartelas, dependendo a quantidade de jogadores (2 ou 4). As
pecas menores ficam viradas para baixo no centro da mesa, embaralhadas. Decidir quem inicia o
jogo, jogando par ou impar. Conforme cada jogador vai jogando, vai pescando uma peca menor e
encaixando a mesma em alguma operagdo e assim sucessivamente até nao restar nenhuma
operagdo sem resposta da mesma forma que nao pode ficar com nenhuma das pecas menores.
Quando as pegas menores dispostas no centro da mesa forem todas pescadas, um jogador vai
pescando do outro até que algum dos jogadores fique sem nenhuma peca menor e sua cartela(s)
esteja(m) completa(s), ou seja, vence quem ndo tiver nenhuma operagao sem a resposta, nao
restando nenhuma pega menor.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Criagdo das cartelas e pecas menores coloridas de maneira que a cartela maior seja da
mesma cor da peca menor (operagao e resultado) auxiliando as criancas na identificacdo das
cores e principalmente resolugdo das adigoes e subtragoes.

Histdria: O Génio e a Matematica. Este jogo foi criado pensando na necessidade de resolver
mentalmente operacdes de adicdo e subtracdo com nimeros naturais.
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Sorte: Preencher a(s) cartela(s) com as pegas menores, resolvendo todas as operacdes.

Conflito: Erro ao adicionar ou Subtrair e encaixar as fichas menores nas operagoes das cartelas
que nao correspondam a operagao resposta.

Competicdo: Quem preencher primeiro a sua cartela com as fichas menores.

Cooperagao: Ambos os jogadores podem se ajudar na resolucdo das adigoes ou subtragdes caso
apresentem dificuldade. Pode usar material concreto.

Niveis: Somente um nivel.

Recursos: Cartelas coloridas e plastificadas com operagdes de adigdo e subtragao; material
concreto.

Recompensas: Uma estrelinha no painel das adices e subtracdes para cada jogada ganha.
Estratégia: Ficar atento (a) e solucionar as operacdes com exatidao.

Tema: Adicao e Subtragao.

Tempo: 45 minutos.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obterd em relagao a como estd se saindo no jogo?
0 feedback estard presente em todos os momentos que os alunos precisarem de ajuda na solu-
¢ao das operacoes fazendo a devida relacdo das cores das cartelas e das fichas menores.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Maior pontuagéo; Menor pontuagao; Composicao e decomposicao dos nimeros naturais; Reco-
nhecer os sinais de adigo e subtragdo (+ e -); Identificar as Cores; Memorizagao das adicoes e
subtragdes; Raciocinio ldgico; Clculo mental; Leitura das operagdes;

Este jogo pode ter uma variagdo para as operagoes de multiplicacdo e divisdo, fragdes, figuras
geomeétricas e outros.
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KREBS PEGA RAPIDO
ALANA GUARAGNI

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Aprender aonde encaixa os elementos quimicos e a sequéncia do seu ciclo.

Qual é a Meta do Jogo?
0 estado da vitdria estd presente no preenchimento correto das cartas recebidas pelos grupos
dos estudantes durante a leitura do ciclo.

Qual é o Objetivo Educativo?
Compreender o ciclo de Krebs como uma necessidade energética e suas etapas importantes que
se apresentam durante o processo de reagdo e producdo quimica.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Os estudantes irdo se unir em grupos no qual receberdo cartas com elementos presentes no
ciclo de Krebs, aonde deverdo durante a o giro da roleta saber aonde encaixa a carta pescada
pelo grupo. Se nao conseguir anexar inicia de novo a roleta humana.

Liste as mecanicas de jogo.

-0s estudantes irdo dividir-se em grupos;

-As cartas serdo postas sobre a mesa virada de cabeca para baixa e embaralhadas pelo profes-
sor (que serd a roleta humana);

-Ap6s um integrante do grupo pesca uma carta e repassa aos seus colegas, aonde deverdo
aguardar a leitura da roleta pelo professor para saber aonde integra-se a sua carta;

-0 grupo possui 10s para integrar a carta ndo conseguindo, todos os membros dos grupos
adicionam as cartas sobre a mesa para serem embaralhadas novamente.

-No final a cartolina serd colocada sobre a mesa, 0s grupos irdo unir-se para encaixar e colar as
cartas em 60s.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Criagao das cartas coloridas para melhor visualizagao.
Histdria: Ciclo de Krebs (respiracao celular)

Conflito: O erro do encaixa das cartas.

Competicao: Entre os grupos, o encaixe das cartas.
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Cooperagdo: O grupo interage e se apoia na colocagao da carta no processo da roleta humana da
leitura.

Niveis: Somente um nivel.

Recursos: Cartolina colorida com a imagem do ciclo de Krebs, faltando as cartas que serdo
anexadas pelos grupos de estudantes.- Recompensas: Um ponto na proxima atividade
Estratégia: Verificar os erros dos colegas para poder encaixar as cartas de forma correta.

Tema: Giclo de Krebs

Tempo: 45min

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

0 Feedback estd presente a partir da leitura da partitura do ciclo de Krebs pelo professor que
serd a roleta, no qual o grupo tem 10s para responder, ndo soube inicia o jogo novamente.
-Depois no final os estudantes irdo unir-se todos para completar o ciclo na cartolina em 60s,
dessa forma ganhard um ponto toda a turma se completar.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Ciclo de Krebs: Glicose: Oxigénio;

Cartas: Glicolise; Didxido de Carbono;
Mitocondria; Piruvato; Agua (H20).

Membrana Plasmdtica; Enzima; Leitura da Roleta Humana:
Respiragdo celular; Acetil-Coa;

A Respiracao celular ocorre na mitocondria..., ocorrendo primeiramente a quebra da molécula
de...... glicose...., com o auxilio do ...oxigénio...chamado o processo de ....glicdlise...., transformado
a ..glicose... em ...acido pirtvico.., ligando-se a ...enzima..., transformando em ...acetil-coa,
liberando a...4gua... € 0 ...carbono.....;
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DINOSSAURO MAIS OU MENOS
ANDRES GRACIELLA FERREIRA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Operagoes matemdticas no primeiro ano dos anos iniciais: Adicao e Subtracéo

Qual é a Meta do Jogo?
Derrotar os jogadores adversdrios e chegar em uma das duas estrelas.

Qual é o Objetivo Educativo?

|dentificar os cddigos e simbolos proprios da matematica.

Resolver e elaborar problemas de adigdo e de subtragao, envolvendo nimeros de até dois alga-
rismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar e retirar, com o suporte de imagens
e material manipuldvel, utilizando estratégias e formas de registro pessoais para desenvolver o
calculo (escrito, desenhado ou mental).

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Percorrer pelas casas do tabuleiro

Liste as mecanicas de jogo.

No tabuleiro na parte de cima das costas do dinossauro ao centro (niimero 0) ficam posiciona-
dos os pinos dos jogadores, cada jogador devera trabalhar com dois pinos. Dependendo do
tamanho do tabuleiro (espaco para colocar os pinos) o jogo poderd ter de 2 a 4 jogadores. Na
mesa terd 3 dados: 2 dados numéricos e um dado com sinal de mais (+) & menos (-), cada face
do dado com um sinal da operacdo matematica. O jogador na sua vez jogara os trés dados simul-
taneamente, se aparecer o sinal de mais terd que realizar a adigdo dos nimeros que cairam no
dado e se aparecer o sinal de menos terd que realizar a subtragao. Por exemplo: caiu 6 em um
dos dados, 2 no outro dado e sinal de - (menos), portanto, o calculo sera de subtragéo e o resul-
tado serd 4, deverd descer nas costas do dinossauro nas casas com 0s nimeros negativados
(com sinal de menos). Quando o calculo for de adigao subird nas costas do dinossauro nas casas
dos numeros positivados (com sinal de mais). O resultado da operagdo é que indicard qual cami-
nho das costas do dinossauro os jogadores deverao seguir. Lembrando que os jogadores percor-
rerdo pelos dois caminhos ao mesmo tempo. O primeiro jogador que chegar na estrela em uma
das pontas do tabuleiro vence o jogo.
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Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: tabuleiro de superficie plana com o desenho de um dinossauro. Nas costas tem deta-
lhes que imitam placas dsseas. Do centro (nimero 0) até encima no nimero +15, finalizando
com a casa da estrela e do centro até embaixo no niimero -15 também finalizando com a casa da
estrela. 4 pinos plasticos de diferentes cores, dois dados e um dado com sinais de adicdo e
subtragao.

Histdria: dinossauro | Sorte: rolagem dos dados | Conflito: erro nos calculos

Competicao: percorrer pelas casas | Cooperagdo: receber ajuda para realizar o cdlculo

Niveis: nimero de rodadas | Recursos: tabuleiro, dois dados e um dado com sinal de adicao e
subtracdo, intercalado em todas as faces. | Recompensas: chegar até uma das estrelas

Tema: matematica | Tempo: 45 minutos

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Realizar as operacdes matematicas corretamente para percorrer pelas casas numeéricas e visua-
lizar no tabuleiro a sua prdpria localizagao (em que casa numérica estd o seu pino) ¢ a dos
outros jogadores.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

0 jogo foi utilizado com o tema do dinossauro, mas pode ser criado nas mais diferentes situa-
ces, contextos e necessidades pedagégicas. £ possivel trabalhar o conceito de nimero, oS
desenhos utilizados nos sinais de mais e de menos e consequentemente os conceitos de adigao e
subtracdo, e ainda os niimeros positivos e negativos na escala do jogo. Os calculos realizados
podem ser desenhados pelas criangas, ou escritos no formato de contas ou mentalmente para
aqueles que ja conseguem compreender a ldgica do calculo.

26 | GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO



JOGO DOS SETE PASSOS
ANGELICA APARECIDA GARMATZ DOS SANTOS

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Vivenciar o jogo de handebol de forma liidica, sabendo utilizar outros mecanismos.

Qual é a Meta do Jogo?
Conseguir realizar os sete passes.

Qual é o Objetivo Educativo?
Motivar os estudantes do quinto ano do Ensino Fundamental no ensino do handebol, mostrando
que ele pode ser ludico e prazeroso.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Fazer mais passos que a equipe adversaria.

Liste as mecanicas de jogo.

Se formara duas equipes de 6 alunos cada. Apds solicitar que os alunos se espalhem na quadra (
drea do jogo).0 jogo terd inicio com a bola ao alto, a equipe de posse de hola devera tentar
efetuar sete passos , sem que haja interrupcdo da equipe adversaria. A cada sete passos efetua-
dos com Exito, a equipe marcard um ponto. Reiniciando assim a contagem

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Historia: os alunos irdo aprender mais sobre o jogo.

Competicao: Seis participantes competem para conseguir fazer ponto para sua equipe.
Tema: Handebol

Cooperacao: Todos devem se engajar para conseguir fazer ponto.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Ao longo do jogo é possivel analisar qual equipe estd se saindo melhor, pela troca de passos. E
ao final é possivel avaliar o grau de conhecimento que eles puderem ter sobre o jogo de hande-
bol.
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SUPER TRUNFO-MULHERES NA ARTE
BRUNA RAUBER BAUERMANN

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Os alunos conhecem poucas artistas mulheres se comparado a quantia de artistas homens.

Qual é a Meta do Jogo?
Conquistar todas as cartas do jogo.

Qual é o Objetivo Educativo?
Conhecer e reconhecer artistas mulheres, suas obras, periodo artistico ou movimento a que
pertencem técnicas e relevancia para a sociedade.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Truques, selegao de cartas, associagao de informagaes.

Liste as mecanicas de jogo.

Cada carta corresponde a uma artista, pontuada em 4 categorias: obras publicadas (maior
ntmero), periodo histdrico ou movimento artistico (mais recente para o mais antigo), técnicas
(maior valor na sequéncia: pintura, escultura, fotografia) e relevancia para a sociedade (mais
famosa).

Para jogar: Podem ter de 2-4 jogadores ou grupos de jogadores. No caso de grupos, as decisoes
sobre 0 jogo devem ser tomadas em conjunto.

Um jogador distribui todas as cartas entre os participantes. O jogador ou grupo a esquerda de
quem distribuiu as cartas comega o jogo.

Pegue a primeira carta e avalie com qual habilidade vocé ird desafiar seu (s) adversario (s). 0
jogador que tiver o melhor valor na categoria selecionada fica com todas as cartas da rodada.

A carta Super Trunfo: Frida Kahlo vence as demais devido ao seu grande reconhecimento na
sociedade atual. O jogo continua dessa forma até que um participante ou seu grupo tenha todas
as cartas, tornando-se vencedor da partida.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Imagens de artistas (autorretratos ou fotografias), descrigao dos elementos (nome,
obras, periodo ou movimento artistico, técnicas, relevancia social). Jogo Super Trunfo.
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Histdria: Em forma de competicao, neste jogo as cartas recebem ilustragdes de artistas mulhe-
res, suas obras, periodo ou movimento artistico, técnicas e relevancia social, instigando os
alunos a descobrir quais cartas possuem melhores valores e como podem ser melhor usadas ao
longo do jogo. Competindo, os alunos passam a conhecer as personagens e reconhecer quem ela
foi.

Sorte: Melhor carta para o momento.

Conflito: Perder cartas para os adversarios.

Competicao: Conquistar mais cartas a partir de itens competitivos entre si.

Recursos: Canva, impressao colorida, papel contact.

Recompensas: Sao varidveis, de acordo com a necessidade da turma no momento. Pode ser
pontos em atividades avaliativas ou outras formas de bonificagao.

Estratégia: Ao longo do jogo, os jogadores receberdo varias cartas. Estas cartas possuem pontu-
acdo. O jogador deve optar pela pontuagdo da carta que considerar mais apropriada para a
rodada. Maiores nimeros = melhores resultados.

Tema: Arte; Mulheres Artistas; Histdria da Arte. | Tempo: 15 - 30 minutos.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Em relagdo a aprendizagem, o estudante poderd perceber:

Relagdes entre tempos na arte (mais antigo mais recente);

Quem sdo as artistas apresentadas;

Quantas obras cada artista publicou;

Quais foram as técnicas usadas por cada artista;

Qual ¢ a relevancia social de cada artista, assimilando quais sao mais conhecidas, quais menos;

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Este jogo de aprendizagem vem de encontro aos fatores histéricos que nos mostram que as
mulheres sempre tiveram menos reconhecimento que os homens. Desta forma, sao selecionadas
apenas artistas mulheres para o jogo, demonstrando sua importancia na histdria da arte.

Como pré-requisito do jogo, os alunos devem conhecer alguns periodos ou movimentos da histo-
ria da arte, para associar corretamente a habilidade ligada a este tema.

Em caso de dividas durante o jogo, os alunos podem realizar pesquisas na internet, obtendo
suas respostas e realizando as comparagdes entre as cartas, e, inclusive, aprendendo mais sobre
as artistas.
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PROTOTIPO: SUPER TRUNFO- MULHERES NA ARTE

A
I'rida Kahlo Artemisia Gentileschi
Obras: 25 Obras: 60 +
Periodo/Movimento: Periodo/Movimento:
Surrealismo 9 Barroco 6

Técnicas: Pintura 10 Técnicas: Pintura 10

Relevancia: 10 Relevancia: 8

Exemplo de carta Super Trunfo. Exemplo de carta comum.

30 | GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO



RESGATE
DOUGLAS SALVADOR

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Resgatar pessoas em cendrios de desastres (Incéndios, Enchentes, Desmoronamentos)

Qual é a Meta do Jogo?
Resgatar as pessoas que estdo em situagao de risco sem arriscar a vida de mais pessoas

Qual é o Objetivo Instrucional?
Aprender a criar um robd de resgate

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Usar as habilidades STEAM (Ciéncia Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemadtica) para criar um
robd que efetua o resgate

Liste as mecanicas de jogo.
Pista com desafios de terreno para simular o resgate das pessoas;

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

- Estética: Tapete e pista com desafios

- Historia: Cendrio ficticio que simula um incéndio

- Conflito: Tipo de robd;

- Competicao: Pontos por resgate

- Cooperacao: Trahalho em times para criar o rob, testar e programar
- Niveis: 1,2 3

- Recursos: Pegas de robds, computadores.

- Recompensas: Medalhas 1°, 2% g 3°

- Tema: Tematica de resgate (Incéndios, Enchentes ou Desmoronamentos)
- Tempo: 2h30 para o resgate

Qual é o tipo de feedback que o jogador obterd em relagao a como estd se saindo no jogo?
Rubrica de avaliagao
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INTERLIGADO NAS GUERRAS
ELIANE BRANDT SCHOSSLER

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Suprir a dificuldade da memorizacdo de conflitos e datas importantes da Histdria do Brasil.

Qual é a Meta do Jogo?
Ser 0 ganhador; entregar a atividade por primeiro.

Qual é o Objetivo Educativo?
Reforcar o contato com eventos e datas importantes da nossa histdria

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Devem preencher a ficha que receberam no menor tempo possivel correlacionando conflitos
e/ou guerras com as datas de inicio e término das mesmas, informando a conclusao ao facilita-
dor da atividade.

Liste as mecénicas de jogo.

Os estudantes serdo divididos em grupos de até 4 participantes;

Recebem as instrucdes da atividade que consta em uma ficha, conforme o anexo, onde devem
completar o nome do CONFLITO/GUERRA que ocorreu substituindo 0s? - pontos de interroga-
¢ao — que serve como orientacao sobre a quantidade de letras da designacdo do conflito, relaci-
onando com a data em que este ocorreu;

Entregar a ficha da atividade de modo que ndo tenham acesso ao contelido, para equalizar as
condicdes e permitindo que todos iniciem juntos, sendo que o primeiro grupo que encerrar
informa em voz alta, dizendo: “parada (stop) em movimento!” Sendo o grupo ganhador que
apresentar a atividade corretamente. Aguardar todos os grupos encerrar. Entregar um mimo
para todos, mas maior/melhor para os ganhadores.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: ficha com a atividade, entregue aos estudantes (anexa).

Histdria: correlacionar conflitos/guerras com as datas em que ocorreram.

Conflito: oferecer as ferramentas adequadas ao processo de busca das informagoes.
Competicao: entre grupos.

Cooperagao: internamente, no grupo.
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Niveis: adaptdvel.

Recursos: ficha com a atividade

Recompensas: hombons; ldpis; item personalizado, etc.

Estratégia: busca de informacdes no menor tempo possivel com as ferramentas disponiveis.
Tema: conflitos/guerras.

Tempo: 30 min.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Estara apreendendo as informacdes relativas aos conflitos/guerras e, ao final, com a corregao da
atividade, estard reforcando a fixagao.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.
0 contetido pode ser adaptado conforme a necessidade que se deseja, podendo ser amplamente
utilizado.

p???????

£277?277

P‘ARAGU;&I CANUDOS

F??????? C?????????

FARRAPOS CONTESTADO

Home do Conflito Data do Conflito

(=]
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DESAFIO COM PALITOS
ELIZANGELA GHISLER| DAL MAGRO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Falta de atencdo, concentragao e motivagao para o conhecimento de letras e niimeros.

Qual é a Meta do Jogo?
Formar maior desenho de niimeros com palitos de picolé e quantificar.

Qual é o Objetivo Educativo?
Proporcionar conhecimento e entendimento dos niimeros e suas respectivas quantidades.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?
Com os palitos expostos o aluno vai precisar desenhar montar os nimeros até no mdximo até 10
dependo da turma. Quem realizar primeiro de forma correta é o vencedor.

Liste as mecanicas de jogo.
Cada um no seu espago ou em duplas; Utilizar palitos desenhando o niimero e quantificar;
Cada um vai receber uma quantidade de palitos de picolé; Vence aquele que terminar o desafio.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Chao ou mesa. | Sorte: Quem tiver mais agilidade e conhecimento
Conflito: Divida | Cooperacdo: Ajuda miitua

Recursos: Palitos de picolé imagens de nimeros | Recompensas: Pirulito

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Com relagdo ao jogo se esta havendo entendimento, conhecimento dos nimeros e se ele conse-
gue relacionar e quantificar nimero quantidade.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Este jogo auxilia muito na aprendizagem dos nimeros com criangas pequenas, pois além da
visualizagao o aluno faz o manuseio do material concreto e através dele desenvolve conceito de
ntmero e quantidade.
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DESAFIANDO O CEREBRO
ELIZANGELA BEATRIZ FEIX

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Dificuldade de interpretagdo de problemas matematicos envolvendo as quatro operacoes (adi-
¢ao, subtragdo, multiplicagdo e divisao)

Qual é a Meta do Jogo?
Maior nimero de acertos

Qual é o Objetivo Educativo?
Fazer com que os alunos consigam entender qual € a operagao que vao utilizar para resolver o
problema.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Primeiramente tirar os dados do problema e interpretar, em seguida realizar a operacao neces-
sdria.

Liste as mecanicas de jogo.

-Comega o jogo quem for sorteado na roleta virtual;

-A equipe tira um problema da caixa, I& em voz alta para a turma e tem cinco minutos para
resolver com os integrantes da equipe;

-F proibido equipes adversarias interferir na resolugdo do problema, se houver a equipe perde
pontos;

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Conflito: Interpretacao;

Competicao: Entre equipes (4 equipes de 4 ou 5 jogadores);

Cooperagao: A equipe ajuda na interpretacéo, resolucdo do problema para chegar ao resultado
correto;

Recursos: Lapis, papel, material concreto, roleta virtual, caixa com os problemas;

Recompensas: Ajudantes da semana;

Tema: As quatro operagoes matematicas;

Tempo: Quatro aulas de 45 minutos;
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Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Se a resposta estiver correta.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Trabalhar as quatro operacdes, e mostrar palavras chaves que podem ser encontradas na reso-
lugdo dos problemas. Adigao (somar, adicionar, ganhar, receber, juntar, etc....) subtrago (dimi-
nuir, resto, diferenca, dar, perder etc...) multiplicar (quantas vezes, dobro, triplo, etc...) divisdo
(repartir, dividir, metade, quantas partes, um terco etc...). Dividir em grupos de 4 a 5 participan-
tes, entregar uma folha de oficio e pedir para o grupo elaborar um problema de cada operagao
matematica, professora vai estar mediando com os grupos durante a elaboragao e posterior-
mente serd entregue para que possa organizar.
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BINGO DA MULTIPLICAGAO E DIVISAD
ESTHER HECK SCHMATZ

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Dificuldade de compreender e resolver operagoes de multiplicagdo e diviséo.

Qual é a Meta do Jogo?
Completar a cartela do bingo por primeiro, tendo resolvido corretamente as operacdes matema-
ticas propostas.

Qual é o Objetivo Educativo?
Praticar os conhecimentos de multiplicagdo e divisao de forma divertida, dindmica e competiti-
va.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

1. Resolver corretamente a operagao matematica proposta em folha anexa a cartela de bingo.
2. Sinalizar os resultados na ficha de bingo.

3. Ao terminar dizer: “BINGO!”.

Liste as mecanicas de jogo.

-Inicialmente os educandos/jogadores serdo motivados pelo professor para participar do jogo de
aprendizagem.

- Cada jogador recebera uma cartela de hingo, uma folha para resolver as questoes matematicas
propostas e sementes. Ele deverd ter consigo lapis e borracha.

-Cada um dos materiais recebidos pelos jogadores sera explicado pelo professor, que deixard
claro 0 que é esperado dos jogadores.

-0 professor iniciard falando uma operagao matemdtica que devera ser resolvida pelos jogado-
res na folha anexa a ser entregue com a cartela de hingo.

-Caso tenha em sua cartela de hingo a resposta correta da operagao, o jogador colocara uma
semente sobre 0 ntimero correspondente ao resultado.

-Caso tenha duas operacdes com o mesmo resultado na cartela, o niimero contara apenas uma
vez para preenchimento da cartela.

-Quem preencher toda a cartela primeiro devera dizer: “BINGO”!

-0 professor ird corrigir a folha com as operagoes para ver se estdo corretas e se a cartela de
bingo também esta preenchida corretamente.
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-Caso alguma operacao estiver incorreta, 0 jogo continuard até que um proximo jogador preen-
cha sua cartela com as operagoes corretas.

-Gaso dois jogadores terminem juntos e com as operagdes corretas, os dois serdo considerados
vencedores.

-A folha com as operacdes sera recolhida pelo professor para correcao e feedback posterior.
-Serd realizada uma avaliagao da atividade em conjunto entre professor € alunos.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Uma cartela de bingo para cada jogador, uma folha para resolver as operagoes mate-
maticas, ldpis, borracha, sementes e um pote com as operacdes previamente preparado pelo
professor.

Sorte: Os jogadores contardo com a sorte ao encontrarem em suas cartelas de hingo as respos-
tas das questoes matematicas.

Competicao: A competicao estd presente no jogo, pois quem completar sua cartela de bingo por
primeiro e com as respostas corretas serd o vencedor.

Recompensas: O professor podera planejar uma recompensa ao vencedor dentro da dindmica da
aula que estd sendo ministrada. | Tempo: 30 minutos

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como est4 se saindo no jogo?

Todas as operagoes da folha complementar serdo corrigidas pelo professor, assim este saberd
quais estdo sendo as dificuldades dos educandos e dara um feedback de incentivo e origntagao
a0s mesmos.

QOutras informagdes e detalhes que queira anotar.
Este jogo podera ser utilizado na disciplina de matematica em diversos anos, podendo ser adap-
tado conforme o contetido que estd sendo trabalhado.
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PENSE E MONTE
FABIANE CRISTINA HANAUER ZWIRTES

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Estruturar frases na forma afirmativa, negativa e interrogativa em inglés, em diversos tempos
verbais.

Qual é a Meta do Jogo?
Montar frases em inglés utilizando todas as pecas recebidas de maneira correta.

Qual é o Objetivo Educativo?
Aprender a estrutura de frases afirmativas, negativas e interrogativas em inglés, no tempo
verbal desejado, com sujeito, verbo, complemento, verbo auxiliar e pontuagdo.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Os jogadores precisam utilizar todas as pecas recebidas e terem montado frases afirmativas,
negativas e interrogativas de maneira correta, ndo sobrando nenhuma peca.

Liste as mecanicas de jogo.

Os jogadores deverao montar frases em inglés utilizando as pecas com as palavras e pontuagao
As frases devem ter sujeito, verbo, complemento, verbo auxiliar e pontuagao.

Nao devera haver sobra de pegas.

As frases devem ter coeréncia.

0 jogador ndo poderd consultar dicionario ou Google Tradutor.

Para finalizar o0 jogo o jogador deve pedir que o professor confira suas frases.

Poderd haver mais de um jeito de montar as frases, no entanto a estrutura gramatical deve estar
correta.

Ganha o jogador ou a equipe que primeiro montar as frases de maneira correta.

0 professor nao podera dizer qual ou quais as frases que ndo estdo corretas, apenas se sao as
frases afirmativas, negativas ou interrogativas que necessitam de ajuste.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Pegas/ cartas, em cada uma das cartas haverd um verbo, ou um sujeito, ou comple-
mento, auxiliar, pontuacao, etc.

Competicao: Uma equipe compete contra as outras para ver quem termina primeiro.
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Cooperagdo: dentro da equipe os jogadores devem trabalhar juntos para montar as frases.
Niveis: dependendo do nivel da turma o professor podera ou ndo oferecer frases de tempos
verhais diferentes.

Recursos: 0 jogo deve ser produzido pelo professor antecipadamente.

Estratégia: os jogadores poderdo separar as pecas em grupos como, por exemplo, sujeitos,
verhos, auxiliares, pontuagao, complementos.

Tema: estrutura e tempos verbais

Tempo: a equipe que montar as frases corretamente primeiras vence o jogo.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obterd em relagao a como estd se saindo no jogo?

(em relacdo a aprendizagem, ndo em relagao ao jogo apenas, pois 0 que nos interessa é 0 pro-
cesso de aprendizagem)

Somente a orientagao do professor permite que o jogador finalize o jogo.

Todas as cartas devem ser usadas.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Este jogo pode ser usado para trabalhar um tempo verbal especifico ou mais tempos verbal
misturado, isso depende do nivel da turma.
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MEMORIA FEUDAL
ISVAIRA IDAIANI DE SOUZA SECCHI

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
A compreensdo por parte dos estudantes sobre os acontecimentos na Europa Medieval.

Qual é a Meta do Jogo?
Ter mais pares que o oponente que o oponente sendo assim ganhando o jogo.

Qual é o Objetivo Educativo?
Motivar e engajar os estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental na aprendizagem de con-
tetidos histdricos, envolvendo a Europa Medieval.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Encontrar pares que se complementam.

Liste as mecanicas de jogo.

Os cartdes do jogo da memdria sao dispostos virados com as respectivas figuras para baixo para
que 0s jogadores ndo vejam onde esto os pares.

Depois cada jogador comega virando dois cartdes por vez (aleatdrios) ndo encontrando o par vira
de novo para baixo, assim sucessivamente até que termine a partida. Quando encontra um par
pode escolher novamente dois cartdes até errar os pares passando a jogada para o oponente.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Cartdes que serdo coloridos pelos proprios estudantes sobre o Feudalismo
Competicao: Dois participantes competem entre si

Tema: Feudalismo.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Ao longo do jogo € possivel analisar quem ird ganhar pelo nimero de pares em relagdo aos do
oponente. E ao final é possivel avaliar o grau de conhecimento acerca do contetido desenvolvido.
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Modelo do jogo da memdria sobre o Feudalismo: Memdria feudal

Camponeses/Servos

Os que trabalhavam
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Taxas e tributacdes

O,

Talha, Corveia e Banalidade

&

Feudalismo

:;;-»ﬂ

Sistema econdmico, politico e social que
vigorou na Europa na Idade Média no qual
exercia o poder quem tinha a posse do feudo.

DD
| |

Reinos compostos por grandes propriedades
rurais
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PARADA EM MOVIMENTO (STOP)
JAIR SCHOSSLER

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Conhecimento das placas de transito.

Qual é a Meta do Jogo?
Encerrar a atividade de forma mais rdpida, corretamente, para receber a recompensa.

Qual é o Objetivo Educativo?
Facilitar o processo de apreender o significado das placas de transito e familiarizar-se com elas.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Os jogadores, em grupos de até 3 individuos, devem apresentar de forma ordenada as placas de
transito relacionadas aos conceitos repassados pelo coordenador da atividade. Ao finalizarem a
atividade devem dizer, em voz alta, “- PARADA EM MOVIMENTO!” (stop), para que o coordenador
possa identificar a equipe e anotar a ordem de encerramento da atividade. Aguardar todos
encerrar e entdo passar a conferéncia em grupo, quando o grande grupo vai concordar ou nao
com os acertos. A equipe que tiver acertado todas as placas solicitadas em menor tempo serd a
vencedora, recebendo um mimo.

Liste as mecanicas de jogo.
A equipe que apresentar corretamente, em menor tempo, as placas relacionadas aos conceitos
apresentados pelo coordenador serd a vencedora da atividade.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: placas de transito em tamanho pequeno, idénticas as usadas.

Histdria: Correlacionar placas de transito com seus conceitos/significados.
Conflito: Oferecer ferramentas de consulta para identificagdo das placas.
Competicao: Entre grupos.

Cooperacao: De forma interna, no grupo.

Niveis: Adaptdvel, conforme o nivel de conhecimento do grupo.

Recursos: Placas de transito, em tamanho pequeno, idénticas s originais.
Recompensas: Bombons; itens personalizados, conforme possibilidade do momento.
Estratégia: |dentificacdo das placas no menor tempo possivel.
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Tema: Placas de trénsito; sinalizagdo vidria. | Tempo: 40 min.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Estara identificando as placas, se familiarizando com elas e, ao final, fixando com a correcéo.

Outras informacdes e detalhes que queira anotar.
As placas a serem usadas poderdo ser escolhidas pelo coordenador de acordo com o seu ptiblico

e sua faixa etdria, variando o nivel conforme for mais oportuno.

Seguem abaixo exemplos de placas para serem usadas de forma individualizada na atividade:

> X

A
—r f— 500 m De—p

Servico Mecénico Abastecimento Servigo Sanitario Restaurante Area de Campismo

@O0

Parada Obrigatdria Dé a Preferéncia  Velocidade Maxima  Sentido Obrigatdrio Passagem Obrigatéria

.,
-

r

.'ﬁ.‘

=

s

Pcfjrtlda :
Siga em Frente Vire & Esquerda Vire & Direita Siga em Frente Siga em Frente
ou & Esquerda ou a Direita
Sentido Proibido Proibida Virar Praibido Virar Proibido Retornar ~ Proibido Mudar de
a Esquerda & Direita Faixa de Transito
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SORTE EXATA
JOSILENE DE AMORIM LIMA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

0 jogo se realiza quando duas ou mais pessoas possuem trés (3) moedas ou sementes cada uma,
onde se coloca a mdo para traz e a0 mesmo tempo todos apontam uma tinica mao com o nimero
de sementes ou moedas que quiser, podendo ser de zero (0) a trés (3) cada jogador tem como
escolher quanto coloca na mao na hora do adivinha.

Qual é a Meta do Jogo?

A meta do jogo é; como exemplo usaremos trés jogadores: o que daria um total de nove (9)
sementes ou moedas como queiram. Cada um aponta a mao fechada e fala, chuta ou tenta
adivinhar a soma total. Por exemplo, se eu colocar duas (2) sementes posso imaginar que 0S
colegas terdo no maximo 6 pontos e eu pediria um total de 8 pontos, assim aleatoriamente.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 objetivo € ser o primeiro a acertar o nimero exato, quando isso acontece saio da roda e me
classifico para mais uma rodada.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

A dindmica pode ser utilizada em ntimero ilimitado de jogadores, sentados ou em pé, formando
uma roda e seguindo o sentido hordrio, lembrando que quando um jogador pedir um determinado
ntimero, este ndo poderd mais ser utilizado naguela rodada.

Liste as mecénicas de jogo.

- Jogo em grupo, ou no minimo uma dupla;

- Percepgdo matematica;

- Logica somataria, pois sabemos 0 maximo da soma que pode dar, mas nao sabemos o minimo e
0 exato;

- Dinamica do respeito da vez para pedir sua soma;

- Ser atento a nimeros jd pedidos que ndo poderao se repetir, podendo o jogador ser eliminado;

- Sempre o primeiro a acertar deixa a vez para os demais se recuperar, pois, sai de cada rodada
antes;

- Pode ser apostada qualquer coisa de comum acordo;

- Pode ser jogado com qualquer objeto que sirva na palma da mao;
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Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: todos os jogadores alinhados conforme combinado
Histdria: tentar mentir seu nimero na mao e acertar o total de todos
Sorte: alinha-se a matemdtica e a atengao de nimeros j repetidas,
Conflito: nao existe, pois, ao abrir a méao todos notam a soma
Competicdo: adivinhar a soma e eliminar o outro

Cooperagao: é individual. Mesmo jogado em grupo

Niveis: depende do niimero de jogador, quanto maior 0 niimero mais a soma.
Recursos: diversos, qualquer objeto que caiba na mao

Recompensas: a combinar

Estratégia: tenta somar a sua mao mais as do adversario

Tema: acerto exato do total de objeto mostrado nas maos

Tempo: depende do nimero de jogadores, muito rapido

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Néo saindo por (ltimo ele nunca ¢ eliminado e podera concorrer a mais uma rodada, somente o
(ltimo a ficar € eliminado.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Diferente de outros jogos, os ganhadores vao saindo e os eliminados ficam até o fim de cada
rodada, sendo assim este jogo & de recompensa e recuperacao dos que ndo ganham no comeco,
atencao logica e respeito por quem ficou por tltimo, pois na outra rodada ele podera ser o pri-
meiro.
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MEGA SENHA DOS SUBSTANTIVOS CONCRETOS
JULIANA ALVES BORBA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Quando iniciamos o trabalho com a Classe dos substantivos, os alunos tendem a confundi-los.

Qual é a Meta do Jogo?
Maior pontuagdo conquistada pelo determinado grupo.

Qual é o Objetivo Educativo?
Memorizagao dos substantivos concretos.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?
Cada grupo precisa adivinhar o maior niimero de palavras (substantivos) escritas. Quem obtiver
maior pontuagdo vence o jogo.

Liste as mecanicas de jogo.

Cada grupo poderd ser dividido em seis participantes. Por rodada participam dois integrantes do
grupo que adivinha um que ird sentar de costas para o quadro e outro que ira sentar frente a
frente do participante que estd de costas, este ira ver a palavra escrita no quadro pelo grupo
adversario, dando-Ihe trés dicas para que o mesmo adivinhe o que esta escrito. A dica podera ser
somente uma palavra por vez, ndo é permitido o uso de palavras compostas, sendo assim o
participante que adivinhara tera trés chances para adivinhar. Caso adivinhe a palavra escrita
(substantivo concreto) este pontuard na rodada, caso isso ndo ocorra pontua o grupo que escre-
veu a palavra no quadro, portanto, como estratégia para quem adivinha é hoas dicas e para
quem escreve € palavras dificeis de dar dicas e serem adivinhadas.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.
Estética: Letra legivel.

Sorte: Jogo de estratégias e habilidade intelectual.
Competicao: Jogo entre equipes.

Cooperagao: Cooperagao por parte das equipes em geral.
Niveis: Somente um, podendo ser adaptado.

Recursos: Duas cadeiras, quadro e canetao.
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Recompensas: O professor podera separa livros para dar como recompensa a equipe vencedora,
assim j4 estimulando a leitura.

Estratégia: Boas dicas, palavras dificeis de serem adivinhadas.

Tema: Substantivos.

Tempo: A critério dependendo da disponibilidade.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

A memorizagao dos substantivos, pois o professor ira auxiliar os alunos para que ndo fujam do
contexto. Interferindo e explicando caso a palavra escrita nao seja um substantivo concreto.
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VERDADEIRO OU FALSO NO ENSINO DA ARTE
JULIETI FINK

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Dificuldade que os alunos possuem em internalizar os conceitos de diferenciagdo e reconheci-
mento dos principais elementos das linguagens visuais artisticas.

Qual é a Meta do Jogo?
0 grupo que atingir maximo de acertos em 20 perguntas realizadas pelo professor. (A quantida-
de de perguntas pode ser ajustada conforme planejamento do professor).

Qual é o Objetivo Educativo?
dentificar, diferenciar e conceituar os elementos basicos da linguagem visual valorizando a
experiéncia com diferentes contextos e praticas artisticas.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?
Cada grupo devera levantar o cartdo condizente a afirmagdo que o professor mencionar referen-
te ao contetido estudado. Optando entre Cartao Verde para Falso e Vermelho para Verdadeiro.

Liste as mecanicas de jogo.

-Formar cinco grupos na sala de aula.

-0 professor sera o facilitador do jogo.

-Devem ser entregues a cada grupo um cartdo verde para falso e um - cartdo vermelho para
verdadeiro.

-0s alunos em grupos devem escolher um lider.

-0 lider deve ficar responsdvel pela apresentacéo da resposta do grupo.

-0 professor fard uma afirmagdo sobre o contetido para a turma, apds a colocagao mencionara
VERDADEIRO OU FALSO? Ex: Vermelho, Amarelo e laranja sdo cores primdrias? Verdadeiro ou
falso?

-0 tempo para discusséo entre o grupo serd de Tminuto E 20 segundos.

-Assim que o questionamento € feito os alunos em grupo discutem sussurrando a possibilidade
da resposta certa. (Devem ter cuidado para os demais grupos ndo ouvirem a resposta que o
grupo escolheu).

-Assim que o professor contar até trés os lideres do grupo devem levantar o cartdo escolhido,
sem titubear.
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-0s demais membros da equipe no momento que os lideres levantam o cartdo escolhido devem
fiscalizar os outros grupos, pois nao deve ocorrer a troca de cartdes durante este momento.

-0 lider do grupo devera permanecer com 0 braco estendido em posse do cartdo enquanto o
professor verifica quais equipes acertaram e quais erraram a resposta.

-A pontuacdo é marcada no quadro, onde todos os grupos podem visualizar e acompanhar e
evolugdo de cada equipe.

-A cada questionamento respondido pelos alunos o professor terd o diagndstico do conhecimen-
to que os alunos daquele grupo possuem sobre o contelido abordado.

-0 professor a cada rodada de perguntas e respostas pode questionar aos alunos quais foram
suas duvidas esclarecendo-as.

- A primeira equipe que tiver a maior quantidade de acertos em 20 questionamentos sobre 0
contetido realizado pelo professor ganhard o jogo.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Competicao: Ganhard o jogo a equipe que primeiro obtiver o maximo de acertos em 20 questio-
namentos realizados pelo professor.

Cooperagao: Gada grupo devera trabalhar em unido e harmonia, onde todas as opinioes devem
ser levadas em consideragao até que se chegue auma decisao comum sobre a possibilidade da
afirmacéo (questionamento levantado pelo professor) ser falso ou verdadeiro, para entdo o lider
levantar o cartéo certo.

Estratégia: Cada grupo também podera pensar em estratégias para tentar enganar as outras
equipes induzindo uma resposta erronea. Por exemplo, o lider podera alguns segundos antes do
termino do tempo de discussao estar de posse do cartdo que o grupo destacou como sendo a
resposta errada, e apenas trocar pelo certo no (ltimo segundo.

Tempo: O tempo sera computado apenas como limitador durante a discussao das respostas
pelos grupos.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Durante a evolugao dos acertos obtidos no 0 jogo em comparagao com as demais equipes.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Materiais necessarios: Ginco cartoes verdes e cinco cartoes vermelhos.
Disciplina: Artes.

Contetido: Elementos das linguagens visuais.

Série: 8% ano. | Forma: presencial.
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PICNIC DO JOGO DE MEMORIA PARALFALETRAR
LENI SALETE REINEHR

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Estudantes chegam ao 6° ano do Ensino Fundamental misturando as letras (script, cursiva, caixa
alta, maitisculos e mindsculos) sem dominar, entender o uso do tipo de letra e qual devem usar
na hora do registro escrito.

Qual é a Meta do Jogo?

A meta do Jogo Picnic do Jogo de Memdria - Paralfaletrar ¢ similar ao conhecido “jogo da me-
mdria” em que cada figura se repete em duas pecas diferentes. Neste jogo haverd mais adapta-
¢oes e dindmicas de vencedores.

Além de quem somar o maior ntimero de pares de cartas/cartoes da turma, ser o ganhador,
também serd ganhador o grupo que fizer mais pares de palavras em menos tempo tamhém E, o
maior prémio, & desvendar o mistério das cartas que nao terdo par no jogo que cada grupo
recebeu do professor (maior desafio do jogo). A dupla da turma que formar seu par de cartas por
primeiro serao os “vencedores premium”,

Qual é o Objetivo Instrucional?

Despertar no estudante por intermédio do jogo de memdrias com palavras e imagens, o dominio
do sistema linguistico (o funcionamento do sistema de escrita) em sua formagao o desenvolvi-
mento especifico da habilidade de codificar e decodificar a escrita optando por um tipo de letra.
Isso os fard pensar refletir antes da escrita para evitar a mistura das letras “em especial” no
momento da escrita formal.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Os participantes devem jogar similar as regras do jogo de meméria.

Distribuir sobre a mesa os cartdes com as figuras viradas para baixo.

Fazer pares com os cartoes representados através de imagens e sua respectiva escrita cursiva;
e cartdes com escritas de palavras iguais, mas com o uso de formas de letras com a escrita
diferente, como por exemplo: Cursiva e maitsculo (letra caixa alta) e ou Scrip e cursivo minds-
culo.

Primeira premiacéo: (Exemplo: um bombom). O grupo que fizer mais pares de palavras em
menos tempo serd o ganhador que deverd gritar: “Paralfaletrar”.
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Segunda premiacao: (Exemplo: um livro infanto-juvenil). Serd também ganhador e contemplado
0 participante que obtiver maior nimero de pares da turma. Em caso de empate se fard um
soletrando (paralfaletrar) de palavras. Quem fizer o maior nimero de acertos, serd o ganhador.
Terceira Premiagao Premium (desafiadora). Prémio surpresa para a primeira dupla. Descobrir o
maior desafio do Jogo de Memdrias Picnic, a qual sobraram 4 cartas/cartdes em cada grupo
com a escrita de uma palavra com o uso da letra cursiva e script mailisculo e mintisculo. Deve
sobrar um cartdo para cada participante do grupo. Os alunos devem descobrir com que partici-
pante esta seu cartdo para os dois se juntarem e receberem a premiagao surpresa.

A dindmica do jogo segue até que todos os participantes consigam encontrar a sua dupla para
formar seus pares. Sera registrado a ordem no quadro pelo representante da turma. S6 acabard
quando todos os pares forem encontrados pelos participantes.

Ao concluirem o jogo, e apds a premiagao, 0s alunos retornarao ao seu grupo e serd a hora da
producéo escrita em uma folha e a folha serd entregue ao professor. Todos irdo escrever uma
frase utilizando as palavras dos 4 cartoes que haviam sobrado. Redigir a frase nas trés formas.
Usar a letra cursiva, a letra script mintiscula e a letra script (caixa alta) maitscula.

Em seguida, cada coordenador com a ajuda dos colegas de grupo, escrevera no Google docs e
compartilhar com a turma toda.

Consideragdes importantes:

Etapas do Jogo

Etapa 1- Primeiramente fazer grupos de 4 elementos. Sera entregue e disponibilizado uma caixa
com 44 cartoes, distribuidos para cada grupo que escolhera um nome ficticio para melhor
identificacdo e facilitar na hora da anotacdo dos pontos. O professor aproveitard e fard um
lembrete do que jd foi estudado anteriormente sobre a importancia do uso e da escolha por um
tipo de letra na hora do registro formal/oficial, escrito. O grupo escolhera um coordenador
responsavel pelo grupo para manter a ordem e a organizagao.

Cada representante escrevera no quadro o nome escolhido por cada grupo como treino e fixagéo
da importéancia de usar, escolher um tipo de letra. No quadro serd escrito com a ajuda de todos ,
0s possiveis jeitos, utilizando as formas de escrita: (script, cursiva, caixa alta, maitsculos e
mintisculos).

Etapa 2- Distribuicdo dos jogos em uma caixa e ou envelope Para cada grupo seréo disponibili-
zados 44 cartdes misturados com imagens/figuras/desenhos/ e com as possibilidades de escri-
tas, as vdrias formas de escrita que podem ser usadas na hora de fazer a escrita (na letra cursi-
va, script maitisculos e mindsculos. Formando 20 pares e sobrardo 4 cartas.

0BS.: Cada grupo receberd uma caixa com o tabuleiro das cartas/ cartdes com as diferentes
imagens e suas respectivas palavras. 0 que os estudantes ndo sabem € que em cada caixa
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havera uma palavra ou imagem que vai sobrar, mas o par estard nas caixas dos demais grupos.
Isso acontece em cada grupo.

Exemplo de uma carta/cartdo: Uma com o lado da figura e outra com a escrita. Ou s6 com
escrita de palavras iguais, mas de maneiras diferentes.

BALAO / baldo/ datis

Etapa 3- Como jogar...

A primeira etapa para jogar o “Picnic de Memdria" é embaralhar aleatoriamente todas as pecas
do tabuleiro e entdo colocd-las arrumadas em uma sequéncia viradas para baixo, para que no
Se possa ver as cartas/cartoes.

Os cartdes serdo distribuidos na mesa com a ajuda de todos os componentes em fileiras com as
imagens e escritas para baixo. O coordenador eleito pelo grupo sera a pessoa responsavel para
fiscalizar e manter o grupo organizado para evitar que alguém trapaceie na hora do jogo.

Etapa 4- Realizacdo do jogo.

Etapa 5- Apds o jogo e “premiacéo” se der tempo de preferéncia quando for aula germinada, ou
em outras duas aulas sequéncias da semana pode-se fazer a Producdo de uma frase em grupo
(4 palavras que sobraram do jogo do tabuleiro), utilizando a letra cursiva, essa serd entregue ao
professor).

Para isso, a professora entregard uma folha impressa com cabegalho, para identificagdo e
explicacao da atividade. Serd também usado o Google Docs para registrar a frase e compartilhar
com os colegas que ajudardo na correcao, caso tenha erros linguisticos.

Etapa 5- Possibilidade de avancar e treinar a escrita cursiva através de um ditado de palavras
registradas no caderno ou em forma do jogo stop.

Liste as mecanicas de jogo.

Regra 1- Formacéo de grupo de 5 jogadores por grupo. Se ndo completar o niimero de 4 elemen-
tos, fazer adaptagdes na hora.

- Regra 2- Nao poderdo trocar de grupo até o final do jogo.

Regra 3- Uso de 44 cartdes para cada grupo.

Regra 4- A sequéncia se dara no sentido reldgio.

Regra 5- Antes da entrega do jogo aos alunos, o professor deverd deixar claro que todas as
cartas distribuidas tem seu par.
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Regra 6-Para o inicio do “Picnic do Jogo de Memdria" é preciso embaralhar aleatoriamente
todas as pecas e entdo coloca-las arrumadas em uma sequéncia viradas para baixo, para que
nao se possa ver as cartas/cartoes.

Regra -7 Quando o jogo comeca, todas as pecas estao voltadas para baixo.

Regra 8- 0 coordenador do grupo indica quem inicia o jogo.

Regra 9- 0 jogador escolhido, somente pode virar duas cartas por vez. Esta carta/cartao ficard
com a face para cima e, em seguida, virard mais uma. Caso contrario, elas sdo viradas para
baixo novamente. Possibilitar que todos vejam. Se o jogador formar o par terd direito a outra
jogada, virando outra carta até errar.

Regra 10- O aluno que trapacear, virar mais de duas cartas sem formar um par, deverd ficar
fora de uma rodada.

Regra 11- Nao pode tirar a peca /o cartao do lugar, somente se vira o cartdo e dar a oportunida-
de para todos ver qual é a imagem e ou figura e depois desvirar e deixar no mesmo lugar, antes
de passar a vez para o outro participante. Assim far-se-d até conseguirem fazer todos os pares.
E uma carta sobrara.

Regra 12- 0 aluno pode ir a outro grupo para investigar sua dupla e montar o seu par antes do
professor dar a pista, caso os alunos nao conseguirem descobrir o segredo de onde poderia estar
0 outro par.

Regra 13- Primeira premiacdo: O aluno que mais pares de cartas montar do grupo serd um
vencedor com premiagao.

Regra 14- Segunda premiagao: Vence quem montar mais pares de cartas de todos os participan-
tes, caso houver empate serd realizado um soletrando de palavras.

Regra 15- Serd o vencedor Premium quem descobrir a “treta” da carta que sobrara em cada
grupo e encontrar o seu par da dupla..

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Histdria :

0 jogo da memdria € um classico jogo formado por pecas que apresentam uma figura em um
dos lados. Foi criado na China no século 15 e era formado por baralho de cartas ilustradas e
duplicadas. Cada figura se repete em duas pecas diferentes. O jogo que serd aplicado, segue
esta histdria e reinventou mais regras para adaptagao com o contetido.

- Conflito : Momento em que os participantes tentam descobrir com quem estd o seu par de
carta/cartao.

- Competicdo : Quem formar os pares por primeiro pois havera premiacdo, conforme consta na
questao 3.
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- Cooperacao : Respeitar a vez e as regras do jogo.

- Niveis : Segundo os descritos na questdo 3.

- Recursos : Os cartdes/ as cartas poderdo ser confeccionados nas aulas de Artes com Material
reciclado, recortes, material pedagdgico

- Recompensas : Premiacao conforme descritos na questdo 3.

- Estratégia : conforme descrito na questao 3 e 4.

- Tema : Observacao e treinamento, de forma divertida, com os tipos de letras. Além de observar
e treinar a importancia da escolha de um tipo de letra na hora de redigir qualquer texto.

- Tempo : Aulas necessarias: de 2 a 4 aulas, conforme o rendimento da turma.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como esta se saindo no jogo?
Atencdo. Honestidade. Concentragao. Observagao. Integragao.

Treinamento com os tipos de letras. Além de observar e treinar a importéncia da escolha de um
tipo de letra na hora de redigir qualquer texto. Diversao.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Sugestdo de atividades complementares:

1. Soletrando de Palavras: Cada aluno fard a soletragdo de uma das palavras que o professor
escolhera dos pares de palavras sugeridas no grupo.

2. Ditado de palavras escritas na letra cursiva, ou s6 na scrip mintisculo, ou caixa alta ou s6
oralmente “paralfaletrar”. Ditado de palavras das palavras das figuras e palavras do jogo de
memaria no sistema.

3. Jogo do STOP, conforme a ordem do tipo de letra, ditada pelo professor facilitador.

4. 0 professor pode solicitar que o aluno entregue em uma folha especial para uma avaliagao
somativa.

5. Poderd ser um trabalho interdisciplinar com as disciplinas de: Artes, Inglés.

6. Este jogo pode ser compartilhado com os alunos do 4° e 5° anos.
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RITMO NO PRATO
KATIUCIA REGINA STERTZ POERNER

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Percepcao Ritmica e Coordenagao

Qual é a Meta do Jogo?
Concluir a sequéncia ritmica proposta e executada, através da repeticao.

Qual é o Objetivo Educativo?
Acertar 0 maior nimero de compassos, tempos e pausas, imitando as agdes do professor ou do
colega ao acompanhar o ritmo.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Imitar uma sequéncia ritmica pré-estabelecida, utilizando gestos, movimentos e sons (méos
sobre a mesa e palmas).

Liste as mecénicas de jogo.

Dividir a turma em 2 equipes;

Explanar a forma como se dd o jogo e fazer uma demonstracdo (é preciso escolher um voluntario
para repetir o passo a passo - sequéncia ritmica);

Iniciar com uma misica mais lenta para facilitar a assimilacdo.

Cada grupo se retine para compor sua sequéncia. 0 tempo para a execucao da misica segue 0
compasso da musica escolhida, que pode ser mais lento, ou mais rapido. O ideal é que se come-
ce com um ritmo mais lento e aos poucos aumentando-se as dificuldades, ou seja, com miisica
mais rapidas.

IMPORTANTE: 1 tampinha dentro do prato = 1 palma (1 tempo - seminima); 2 tampinhas dentro
do prato = 2 palmas de 2 tempo (2 %2 tempos - colcheia); Prato vazio (pausa - maos na mesa).

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Serdo 4 pratos dispostos sobre a mesa ou carteira com 8 tampinhas de garrafa pet
disponiveis para marcagao das palmas. As maos sobre a mesa representam as pausas.

Conflito: Pode ocorrer na tomada de decisoes quanto a qual sequéncia ritmica sera feita, ou
ainda na conferéncia de qual dos dois grupos executou da forma mais correta.
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Competicao: Cada grupo cria uma sequéncia ritmica utilizando os recursos disponiveis. Para
cada sequéncia o aluno utilizara as unidades ritmicas seminima e colcheia (marcando 1 ou duas
batidas - palmas).

Segue abaixo representagdo grdfica das células ritmicas:

Figura | Pausa | Tempo Nome o
o | = | a4 | SEMIBREVE
= 2 | winwa
s | & 1 | SEMINIMA
) v 1/2 | COLCHEIA
B RE 1/4 | SEMICOLCHEIA
BE 18 | FUSA

Disponivel em: http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes_pde/2014/2014
_unespar-curitibaii_arte_artigo_eliane_regina_ravaglio.pdf. Acessado em 12/12/2020.

Exemplo de execugo:
Eu Eu Eu Eu
J J J J
Can-to Can-to Can-to Can-to
J3 J3 J3 J3

Disponivel em:  https://equilibriumescolademusica.com.br/blog/index.php/2020/04/19/aprenda-a-cantar-celulas-
ritmicas-com-exemplos-que-voce-nunca-viu/. Acessado em 12/12/2020.

Um estudante do grupo que criou a sequéncia ritmica desafia 1 estudante do grupo adversario a
repetir a mesma. Executando corretamente o desafio a equipe desafiada pontua. Errando, quem
pontua é a equipe que propds o desafio.

Cooperacao: O grupo decidira, em conjunto, qual a préxima sequéncia que o grupo adversario
terd que repetir.

Niveis: Facil (lento), médio (regular) e dificil (rapido).

Recursos: Mesa ou carteira escolar, pratos e tampinhas de garrafas pet.

Recompensas: Os estudantes que conseguirem se concentrar e executar perfeitamente as acoes
receberdo aplausos coletivos e oportunamente um mimo, se este ndo gerar conflitos entre os
grupos.

Estratégia: Dificultar as sequéncias ritmicas alternando as batidas e pausas.
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Tempo: Segue-se 0 compasso que pode ser 2X4, 3X4 ou 4X4. 0 tempo de duragdo ¢ exatamente
0 tempo em que dura a misica, que pode ser repetida se necessdrio e havendo concordancia
prévia dos participantes.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como estd se saindo no jogo?

Apds a conferéncia dos resultados o jogador serd orientado pelo professor sobre onde falhou e o0
que poderia fazer para aperfeigoar sua execugao.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Abaixo fotos de como se desenvolve o jogo:
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MEMORIZE
MARCIA LUZIA FREITAG WOLFARTH

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Dificuldade na assimilacdo do contetido, desinteresse.

Qual é a Meta do Jogo?
Conhecer a histdria através de seus protagonistas histdricos

Qual é o Objetivo Educativo?
Ele deve memorizar os fatos histdricos, assimilando com seus principais lideres.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Memorizar a histdria, ou fatos especificos do cada periodo.

Liste as mecénicas de jogo.
Farei a selegdo de lideres histdricos, por exemplos os lideres mundiais no periodo dos regimes
totalitdrios. Vence o time que souber de a histéria desse personagem.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Imprimir os lideres, preparar tdpicos sobre cada um desses, dividir a turma em 2 times, cada
aluno recebera um numero que o identifica todos vao participar, vou colar as imagens dos lide-
res no quadro e uma pessoa vai tirar um nimero que serd um aluno do outro time. E escolhe um
personagem que o outro ird explicar os topicos escritos no verso da imagem, vence a equipe que
mais responder mais questdes corretas. Anteriormente estudaremos esse contelido. (mantenha
0s que tBm no seu jogo e apague 0s que ndo tém).

Descreva minuciosamente (cada um dos elementos que compde 0 Seu jogo)

Estética: Sala dividida e imagens no quadro

Conflito: Alguém do grupo nao responder certo, (assim todos deveréo estudar muito).
Competicao: Quem acertar mais

Niveis: Alguns lideres tém mais contetido.

Recompensas: As respostas corretas sero validadas como uma avaliagao

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Ele perceberd que se estudar bastante ele tera sucesso na vida assim como foi no jogo.
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PONTINHOS NA EDUCAGAO
SIDIMAR GARGHETTI

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Entender a forgdo do Estado Nacional.

Qual é a Meta do Jogo?
0 estado da vitdria estd presente quando o aluno consegue responder corretamente a perguntas
de cada rodada.

Qual é o Objetivo Educativo?
Compreender a formagao do Estado Nacional.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Forma dois grupos de 10 membros, cada grupo recebe um baralho com 40 cartas, sendo que 20
possuem perguntas e as outras 20, as respostas.

Liste as mecanicas de jogo. O professor divide os alunos em dois grupos;

Professor divide as cartas em nimero igual para cada aluno, as cartas restantes devem ser
deixadas no centro do grupo toda vez que a pergunta for feita e o estudante ndo possui a respos-
ta ele precisa buscar no maco, tendo apenas duas tentativas cada pergunta. Se caso ndo encon-
trar o grupo que fez a pergunta pontua 1 e caso consiga responder sem ter acesso a resposta
pontua 5 assim como o colega que ndo tinha a resposta da pergunta. Se caso tiver um nimero
impar de alunos serd escolhido um estudante para ser o juiz o qual vai dividir as cartas e as
duvidas serdo reportadas ao professor. O estudante que estiver com a carta de nimero um inicia
as perguntas e escolhe um colega para responder. Caso 0 aluno nao saiba ele pode pedir ajuda
para os colegas do grupo neste momento tem 60 segundos para o grupo responder. Em seguida
vai haver a inversao o grupo que respondeu pergunta e o outro responde. O professor pode
dividir em um ntmero maior de grupos e fazer rodadas de perguntas e resposta entre eles.
|dentifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: organizacao da sala e criagdo de um baralho com as perguntas.

Histdria: Contexto histdrico que é abordado na aula.

Conflito: Conflitos de ideias do ponto de vista das respostas de cada pergunta.

Competicao: Entre os grupos responder as perguntas.

Cooperacao: O grupo interage e se apoia para fazer e responder as perguntas.

Recursos: Cartolina colorida para confeccionar os baralhos (as perguntas e as respostas.
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Recompensas: Um abraco do colega.

Estratégia: Verificar os erros dos colegas para poder corrigir cada uma das atividades.
Tema: Estado Nacional

Tempo: 45min

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como estd se saindo no jogo?
0 Feedback estd presente a partir das respostas que ele consegue chegar sem recorrer a carta
ou ajuda dos colegas, isso quando ele & perguntado pelos colegas.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.
Cartas:

Politica;

Estado

Governo

Concentragao;

Estratégia;
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RECORTA E COLA
SIMONE REGINATTO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
A disciplina de Sociologia é muita teoria e didlogo entre alunos e professor. Com jogos diferen-
tes ela fica mais dindmica e atrativa e os alunos interagem mais.

Qual é a Meta do Jogo?
A meta do jogo & desenvolver as duas etapas com o maior niimero de pontos.

Qual é o Objetivo Educativo?
Tem como objetivo uma maior compreensao e consciéncia sobre o que é consumido pelas clas-
Ses sociais.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

0 jogo tem 2 etapas:

ETAPAT

Depois de estudar o contetido proposto (classes sociais & o consumo), formar 4 grupos na sala
de aula (componentes de até 4 pessoas, caso haja mais alunos por grupo, formar mais grupos).
Cada grupo elabora 5 perguntas (peso 2 cada pergunta) totalizando 10 pontos. Um grupo per-
gunta ao outro: grupo 1 para o grupo 2, grupo 2 para 0 3, grupo 3 para 0 4, grupo 4 para o 1.
Depois de cada pergunta, juntamente com a professora/o, analise-se se a resposta estd certa ou
errada. Ganha essa etapa, 0 grupo que responder o maior nimero de perguntas corretamente.
ETAPA 2

Construcdo de um painel fotografico. Cada grupo receberd 5 cartolinas (cada uma representa as
classes existentes: A, B, C, D, E), uma cola, uma tesoura, 4 revistas, 4 jornais.

Os alunos vao procurar nas revistas e jornais imagem de produtos, utensilios, carros, casas,
entre outros, recortar e colar as imagens na cartolina da classe que mais se enquadra no que ela
consome. ATENCAO: analisar bem as imagens para ver em qual classe ela se encaixa, LEM-
BREM-SE, as classes socias nao possuem o mesmo poder de consumo.

Tempo para a atividade: 10 minutos. Quanto mais imagem coladas corretamente ao que a
classe consome, mais pontos marca (1 ponto por imagem). Ao final do tempo estudantes e
professora/o analisam as imagens coladas e contam os pontos.

GANHA A EQUIPE QUE MARCAR MAIS PONTOS NAS 2 ETAPAS.
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Liste as mecénicas de jogo.

Ndo pode pesquisar as perguntas e as respostas na intente ou qualquer outro material.

Néo pode trazer nenhum material extra para a construgdo no painel, somente aqueles fornecidos
pelo jogo. Ndo pode mudar de grupo, uma vez escolhido, permanece até o final no mesmo grupo.
Ndo pode pegar materiais dos outros grupos.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Competicao: Muito alto quanto mais conhecimento e rapidez, mais chances a equipe tém de
ganhar,

Cooperacao: & fundamental para a equipe ganhar.

Niveis: 2 etapas

Recursos: Papel e caneta para a primeira etapa, 20 cartolinas, 16 revistas, 16 jornais, 4 colas, 4
tesouras para a segunda etapa.

Estratégia: Inteligéncia e rapidez.

Tempo: 10 minutos

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
0 nimero de pontos adquiridos durante o jogo, pois mostra 0 quanto o aluno entendeu o conte-

do.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.
E interessante para diversificar a aula.
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ACHE 0 ERRO: COVID 19
SOLANGE SOARES DOS SANTOS

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Fazer as pessoas entenderem que 6 necessdrio seguir as regras sanitdrias para prevencao a
Corona Virus.

Qual é a Meta do Jogo?
Encontrar todos os erros presentes no jogo, em um tempo determinado.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 jogador devera entender a importincia de seguir as normas sanitarias para que ndo haja
maior contdgio pelo novo Corona virus.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

0 jogador precisa analisar a imagem e por meio dessa andlise, encontrar os erros presentes. A
cada erro encontrado, aparecerd uma mensagem sobre a conduta correta a ser tomada. Ao
encontrar todos os erros presentes, vence o jogo.

Liste as mecanicas de jogo.

Sera disponibilizada uma imagem contendo diversos erros: pessoas sem mascara em local
publico, ndo fazendo uso de alcool gel, grupo de pessoas reunidas, entre outros.

0 jogador precisa encontrar esses erros em um determinado tempo (5 minutos).

Cada erro encontrado terd descrito a conduta correta.

0 jogo acaba quando todos os erros forem encontrados.

Inicialmente o jogo tera 7 erros, a cada rodada finalizada, passard para a outra fase com maior
ntmero de erros.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: imagem que com cores e elementos que atraia a atengao do jogador.
Niveis: a cada rodada vencida, o jogador passard para a outra fase.

Tema: prevencao relacionada ao COVID 19.

Tempo: Encontrar todos os erros dentro de 5 minutos.
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Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Em cada acerto, 0 jogador saberd o quanto falta para finalizar o jogo.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

0 jogo pode ser tematico conforme cada data do calenddrio da satide, por exemplo, no dia mun-
dial da dgua, ser relacionado a dgua, no outubro rosa, da prevengao a satide da mulher, no agos-
to azul, da prevencao a satide do homem e assim por diante.
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PASSA OU REPASSA DAS CAPITAIS DOS ESTADOS BRASILEIROS
SIMONE MIERES SCHMATZ

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
As capitais dos estados brasileiros.

Qual é a Meta do Jogo?
Abordar o estudo do contetido trabalhado de maneira interativa.

Qual é o Objetivo Educativo?
Testar a capacidade, observar se houve aprendizagem e trabalhar de forma conjunta.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?
Os estudantes irdo se unir em dois grupos A e B faremos um sorteio onde um integrante do
grupo escolhera a cartela com as determinadas perguntas.

Liste as mecanicas de jogo.

Os estudantes irdo dividir-se em dois grupos. As cartelas com as perguntas e alternativas serdo
lidas pelo professor € 0 primeiro participante que tocar o sino tem direito a responder a pergun-
ta.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Criagao de cartela com as perguntas.

Histdria: Capitais dos Estados Brasileiros.

Conflito: Pensar que as perguntas do outro grupo sao mais faceis.
Competicao: Entre os grupos.

Cooperagao: O grupo interage e se apoia incentivando todos os participantes estudarem o con-
tedido. | Niveis: Somente um nivel.

Recursos: Cartolina colorida, folha de oficio, sino e canetdo.
Recompensas: Um ponto no prdximo trabalho realizado.
Estratégia: Ouvir a pergunta com atengao.

Tema: Passa ou repassa. | Tempo: Uma aula de 4bmin.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Se 0 estudante se sair bem no jogo quer dizer que teve éxito na aprendizagem do contetido.
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JOGO DA TABUADA
ANA PAULA NICZCZAK DOS SANTOS BOSSINI

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Ensino da Tabuada.

Qual é a Meta do Jogo?
Fazer mais pontos e alcangar a maior quantidade de estrelas.

Objetivo Educativo?
Aprender a tabuada e as regras da multiplicagao.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Pescar, jogar, acumular pontos e acertar as respostas dos desafios do meio do tabuleiro, fazer o
maior ntimero de trincas e conseguir conquistar mais estrelas que o adversario. O jogo termina
quando o tabuleiro estiver completo ou acabarem as estrelas.

Liste as mecénicas de jogo.

o 0 jogo podera ser jogado com no minimo 02 participantes e no maximo 04.

o Separam-se 20 pecas de uma tinica cor para cada jogador e pode ser langado sortes para ver
quem inicia (dois, dois ou um... par ou impar...)

o 0 primeiro jogador pesca duas pecas de domind que estao virados e embaralhados, coloca no
tabuleiro na resposta que corresponde ao valor de cada pedra de domind.

e A cada 03 casas que o jogador estiver posicionado tanto na vertical ou na horizontal ele
ganha uma estrela. A estrela das trincas vale 5 pontos.

e Para 0 j ogador que cair em uma casa que j 4 foi respondida ele podera tentar alterar os
lugares dos dominds caso também esteja respondida passa a vez.

e Para o jogador que cair em qualquer nimero na diagonal central do tabuleiro tera que pescar
uma carta de regras e tem um minuto para responder. Caso saiba a resposta fica com a casa e
ganha uma estrela que vale 10 pontos. Caso nao saiba a resposta, passa a carta para o préximo
jogador e assim até alguém acertar, se por acaso ninguém souber, pode-se buscar a resposta
nas instrugoes do jogo mas quando isso acontecer ninguém ganha ponto e a estrela fica no
tabuleiro, inutilizando aquela casa.

e (Ganha o jogo quem conseguiu ao final acumular o maior nimero de pontos.
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Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

01 Tabuleiro aproximadamente 50x50cm

80 Pecas de 04 cores diferentes

(07 Cartas com as regras da multiplicagéo

01 Folha com respostas das regras da multiplicagao

01 Jogo Domind (utiliza-se apenas as pegas que somam até 10)
15 Estrelas (7 valem 10 pontos e 10 valem 5 pontos)

Qual é o tipo de feedback que o jogador obterd em relagdo a como estd se saindo no jogo?
Pela dindmica do jogo observando a jogada dos demais colegas, pelos pontos alcangados que
remetem ao maior nimero de acertos.

QOutras informagdes e detalhes que queira anotar.

Estimula o raciocinio, a criagdo de estratégia para se mover no tabuleiro, a fixagao das regras da
multiplicagao. £ um jogo competitivo, porém cada jogador precisa ir conquistando os pontos, o
que torna o jogo divertido e faz com que ele precise prestar atengdo nas jogadas dos colegas.

[ 6 |
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TABUADA DE BOTAO
ALCIONE MARIA BEVILACQUA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Compreender o processo de multiplicagéo realizando operagdes e ampliando conhecimentos da
tabuada

Qual é a Meta do Jogo?
Realizar todas as multiplicagoes corretamente e colocando todos os hotdes.

Qual é o Objetivo Educativo?
Os jogadores ao final do jogo deverao compreender o processo de multiplicagdo e aperfeigoar as
habilidades de multiplicar mentalmente.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Dindmica central: acerte todos os resultados das multiplicacdes, cobrindo todos os valores e
distribuindo todos os botdes.

Liste as mecanicas de jogo.

Cada crianca escolhe uma cor de botao (dez botdes para cada um; os botdes precisam ser de
tamanhos grandes para facilitar o manuseio);

Assim que escolher os botes, a crianga se posiciona em frente a um dos lados do tabuleiro;
Terdo dois sacos para pesca: no primeiro terdo cartdes com os ntimeros 3,45 e 6 (de acordo
com a tabuada que compdem o tabuleiro; no segundo terdo cartoes com nimeros de 0 a 9;

Cada jogador pesca duas fichas, uma de cada saco, realiza a multiplicacdo e cobre o resultado
com o0 hotdo; Caso o resultado jd tenha sido coberto o jogador passa a vez;

Vence o jogo quem primeiro colocar todos os hotdes no resultado correto;

Caso o hotao seja colocado no resultado incorreto o jogador ficara uma vez sem jogar;

Se 0 préximo a jogar souber o resultado correto terd direito a cobrir o resultado do jogador que
errou e mantendo garantida sua vez na jogada.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Tabuleiro confeccionado em papel duplex com os resultados da tabuada selecionada
dispostos em cada lateral com cores diferentes
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Competicao: A competicdo ocorre entre os quatro componentes participantes, na tentativa de
cobrir os resultados dispostos no tabuleiro.

Recompensas: Quando um jogador errar o resultado da multiplicagao o proximo jogador da
rodada podera aproveitar a operagdo e cobrir o resultado garantindo assim duas jogadas em
apenas uma rodada gragas ao seu melhor desempenho;

Estratégia: As estratégias precisam ser pensadas individualmente, a mais importante delas é
pensar com calma o resultado das multiplicacdes, pois os mesmos precisam ser cobertos corre-
tamente para nao desperdicar a vez da jogada.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Como é um jogo disputado individualmente, o jogador percebe como estd se saindo na partida,
observando a quantidade de resultados cobertos pelos seus botdes. O jogador e o professor
também pode ter um feedback quanto ao processo de aprendizagem, analisando os erros e
acertos nos resultados, além de poder pensar os processos de construcdo das operagdes para
chegar nos resultados corretos, que demonstram habilidades individuais dos participantes.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.
Este jogo pode ser adaptado para qualquer uma das quatro operacdes, de acordo com a necessi-
dade e a realidade dos alunos.

25 30

TABUADA DE BOTAO

Cads jogsdor recebera 10 botdes grandes (cads grupo de botdes terd cor diferents);
Terdo dois sacospara peses: no primeino terdo cartées com os nimeros 3,45 e § (de acordo
coms tabusds quecompdem o tabueiro; no segundo terdo cartdes com nimeros de 0 8 9;
Cada jogadar fichas, uma de cads = i 50 & cobre o resultada
com o botdo;

Caso o resultado j4 tenha sido coberto o jogador passa s vez;

Vence o jogo que primeiro colocer todos os botdes no resultade coneto;

Caso o botdo sejs colocada no resutiado incometo o jogador ficard uma vez sem jogare o
préximo jogador terd direito & sproveitsr 8 jogeds do adversério.

moma @ mo
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MEMORIA DAS CORES
ANA PAULA DA SILVA MECABO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Permitir que alunos da educacdo infantil reconhecam as cores primarias e secunddria de forma
lidica.

Qual é a Meta do Jogo?
Encontrar mais pares de cores iguais.

Qual é o Objetivo Educativo?
|dentificar e distinguir as cores primdrias e secunddrias.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Cada participante deve, na sua vez, virar duas pecas, caso sejam iguais, o jogador as recolhe e
joga novamente, até errar, quando passard a vez para 0 adversario.

Liste as mecénicas de jogo.

Decidir o nimero de participantes, a partir do nimero de alunos que constitui a turma, divide-se
grupos, por exemplo, em uma turma com 20 alunos, seriam 4 grupos com quatro alunos;

Definir quem fard a primeira jogada, tirando a sorte no “par ou impar” ou “dois ou um”;

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Figuras e formas utilizadas no jogo, juntamente com as cores;

Histdria: Foi criado na China, no século XV e era formada por baralho de cartas ilustradas e
duplicadas, cada figura se repete em duas pegas;

Sorte: em um primeiro momento, para iniciar o jogo sera decidido, na sorte, quem sera o inician-
te; quando virar o par de primeira ou quando acerta a jogada mesmo sem ter memorizado as
cartas;

Conflito: quando o jogo possuir muitas pecas, pode acontecer de ndo conseguir memorizar 0s
pares que 0 adversdrio virou na jogada anterior;

Competicao: quem conseguir virar mais pares vence 0 jogo;

Cooperagao: quando a partida for definida em duplas, & preciso ajudar o companheiro a memori-
zar 0s pares para obter mais pontos e vencer;

Niveis: este jogo pode ser de nivel facil: com 12 pegas, ou médio com 24 pegas;
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Recursos: jogo completo, companheiro e adversario;

Recompensas: aprendizado;

Estratégia: concentragdo e atengao nas jogadas para memorizar o maximo possivel as pegas do
jogo;

Tempo: aproximadamente cinco minutos por partida em um jogo com doze pegas.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como esta se saindo no jogo?
Conforme quantos pares o jogador obteve em suas jogadas, sabera se tem ou ndo, chances de
vencer.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Este jogo pode ser utilizado também com o uso de outras cores, associando a uma ilustragao
como animais ou alimentos sauddveis e figuras geométricas como o triangulo ou quadrado;
Neste modelo esta voltado para criangas acima de trés anos, para estimular o reconhecimento
das cores e figuras geométricas, visto que na educagdo infantil é importante o brincar e o
aprendizado liidico, além de que o jogo & uma dtima forma de socializagao.
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ALFABETIZANDO COM DIVERSAOQ
ANDREIA JOSE MARIA FERREIRA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Percebemos que as salas de aula tém uma variedade de aprendizagem, alguns se alfabetizam
em certo momento e outros em outro, 0 jogo da meméria nos da um suporte auxiliando na fase
de alfabetizagdo de nossas criangas, no exercicio da memaria, escrita e a letra inicial de cada
imagem.

Qual é a Meta do Jogo?
Jogador que tiver maior nimero de pares.

Qual é o Objetivo Educativo?

Desenvolvendo e aperfeicoando o raciocinio e a criatividade, associando as letras do alfabeto
com as imagens correspondentes, ampliando a percepcao visual e o conhecimento sobre a
escrita.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Juntar as cartas formando a maior quantidade possivel de pares até o final do jogo.

Liste as mecanicas de jogo.

0 jogo proporciona a atencao do jogador, a memorizagao das imagens de forma rdpida, forman-
do pares das figuras que correspondem as letras do alfabeto. O primeiro jogador inicia desviran-
do duas fichas e deixando-as no mesmo lugar, se as figuras formarem par, o jogador as retira da
mesa guardando-as com ele até o final do jogo, se ndo for par, o jogador volta novamente as
figuras para baixo e 0 jogo continua até acabarem as fichas sobre a mesa.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: € um jogo que chama muito a atengdo porque tem ilustragdo de imagem e letras de
cores diferentes.

Conflito: é provavel que os jogadores entrem em conflitos diretos. Por ndo aceitar o resultado do
jogo.

Competicao: os jogadores se opdem uns contra os outros, tentando obter vantagens no jogo.
Recompensas: como objetivo pedagdgico ele pode ter recompensa dependendo do resultado que
a professora estipular.
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Estratégia: o jogador tem que tracar uma estratégia de jogo para que ele colete a maior quanti-
dade de pares possivel.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Com a realizacao desta atividade saberemos se realmente o aluno identifica e reconhece a letra
inicial de cada palavra e a imagem correspondente e ainda juntar as letras formando a palavra.
Se 0 jogador esta mais perto ou mais longe de ganhar o jogo.

Qutras informagdes e detalhes que queira anotar.
Podemos utilizar essa forma de jogo para reconhecer os numerais, silabas, diferenciar imagens,
entre outros.
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BINGO DA MATEMATICA
AURI BATISTA VIFIRA MECABO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Solucionar expressdes numericas, usando as quatro operacdes fundamentais adicéo, subtracao,
divisdo e multiplicagdo, raiz quadrada, poténcias, fatorar, simplificar.

Qual é a Meta do Jogo?
Com o resultado obtido na resolugéo das expressdes preencher a linha ou a coluna e depois
preencher a cartela toda, assim, batendo o bingo.

Qual é o Objetivo Educativo?

Com a resolucdo das expressdes os alunos jogadores desenvolvem raciocinio rapido, aprendem
fazer calculos mentais, atencdo redobrada e estimula a criatividade enriquecendo seus conheci-
mentos.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Decidir quantos alunos participardo, distribuir uma cartela para cada jogador, a urna com as
expressoes ficard com o professor.

Os alunos resolvem as expressoes mentalmente e marcam com graos de milho ou feijdo, 0 aluno
inicia tentando completar uma linha ou uma coluna, e depois devera preencher a cartela cheia,
quem preencher primeiro grita bingo e ganha o prémio, podera ter mais de um ganhador e assim
serd dividido o prémio.

Liste as mecanicas de jogo

Os nimeros sao fixados de 01 a 99 de maneira aleatdria nas cartelas, cada aluno recebe uma
cartela para jogar e retira da urna uma expressao por rodada.

0 professor desenvolve vdrias expressoes usando adigdo, subtragdo, divisdo, multiplicagao,
poténcia e raizes com os resultados que preenchem as cartelas, colocam dentro de uma urna e
vai liberando por rodadas uma a uma por aluno.

0 aluno resolve suas expressdes mentalmente chegando ao resultado

Vencerd a primeira fase do jogo o aluno que preencher primeiramente uma coluna ou uma linha,
ganhara o prémio maior 0 aluno que preencher a cartela inteira primeiramente.
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Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Preencher coluna, linha e cartela cheia com graos de milho ou feijao.

Histdria: O bingo matematico € elaborado para tornar as aulas de matematica mais enriquece-
doras através de um processo envolvente, dindmico e criativo.

0 aluno € estimulado a desenvolver raciocinio légico matematico de forma rdpida e criativa.
Sorte: Terd sorte o aluno que conseguir tirar uma expressao cuja o resultado esteja em sua
cartela, mais sorte no inicio do jogo se estiver na mesma linha ou coluna.

Conflito: Nimeros serdo postos nas cartelas aleatoriamente, entdo com o resultado de uma
tinica expressao poderd corresponder em varias cartelas.

Competicao: Os alunos terdo que ser rapidos e precisos nas resolugoes, usando muito o racioci-
nio e muita atencdo na hora de marcar, para assim ganhar o jogo e nao bater furado com resul-
tado errado.

Niveis: O primeiro nivel sera preencher uma coluna ou uma linha com o resultado correto mais
rapido possivel.

0 segundo e tltimo nivel serd preencher a cartela cheia corretamente.

Recursos: Cartelas de hingo com niimeros aleatdrios, urna com expressoes numeéricas salteadas,
milhos, feijao e premiacdo.

Recompensas: O aluno que preencher por primeiro uma linha ou uma coluna ganhara como
prémio uma caixa de his.
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0 aluno que preencher a cartela cheia ganhara como prémio uma caixa de bombom e duas
caixas de bis.

Estratégia: Resolver com precisdo, conferir corretamente suas expressoes € sua cartela, nao
marcar errado, ficar atento do comego ao fim do jogo.

Tempo: 01 minuto por rodada/ aproximadamente 01 hora para término do jogo.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Conforme vai resolvendo suas expressoes, 0 aluno vai aprendendo adicdo, subtracdo, divisdo,
multiplicagdo, raizes, potencias, com raciocinio rapido mentalmente, aprende concentragdo
verificando se tem o nimero que corresponde com resultado em sua cartela, ganha uma apren-
dizagem rica jogando e respeitando regras, aprende sobre uma coluna vertical, ou uma linha
horizontal, & um jogo criativo e desperta o interesse individual e coletivo dos alunos.

Conforme vai preenchendo o aluno sabe como esta no jogo, quanto mais resultados estiver em
sua cartela, estara mais préximo de bater o bingo.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Aula prazerosa e divertida, aprendizagem Iidica, muita vontade de aprender, de ganhar, de
acertar, de ter sorte.

Desenvolve raciocinio rdpido em adigdo, subtragdo, multiplicacdo, divisdo, poténcia e raiz brin-
cando.

Esse & um jogo de aprendizagem que pode ser aplicado no ensino fundamental Il em duplas, em
equipes ou individual, dependendo a escolha serd feita a dificuldade das expressdes.
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TRILHA PRE-SOCRATICA
CAGIANE ROSSONI CIVIDIN|

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Compreender o Periodo e os Fildsofos Pré-Socraticos.

Qual é a Meta do Jogo?
Chegar ao final do percurso (trilha) antes dos demais jogadores.

Qual é o Objetivo Educativo?
Compreender o Periodo e os Fildsofos Pré-socraticos e testar o conhecimento dos alunos sobre
este contedido.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Os jogadores deverdo acertar o maximo possivel de respostas as perguntas feitas sobre o perio-
do e os fildsofos pré-socraticos para que dessa forma cheguem ao final do percurso antes dos
demais jogadores.

Liste as mecanicas de jogo.

0 jogo serd jogado em um tabuleiro que contera um percurso (trilha) a ser percorrido pelos
jogadores, serd jogado por quatro alunos (jogadores) os quais receberdo cada um uma pega com
cores diferentes, a qual indicara sua posigdo na partida;

Todas as pecas deverao estar na parte inicial do percurso no inicio da partida. Os jogadores
receberdo 1 dado e, um de cada vez, o langard sobre a mesa, 0 jogador que tiver o niimero maior
na face que ficar virada para cima do dado iniciara a partida, e a ordem dos jogadores se dara
pelo nimero que cada jogador tirou, do maior numero para o menor;

0 jogador que tirou o nimero maior ¢ iniciard a partida langard novamente o dado e o nimero
que tiver no dado serd o nimero de casas que o jogador andara no percurso (trilha) do jogo, no
entanto o jogador 6 podera avancar no jogo se responder corretamente a pergunta feita pelo (a)
professor (a) sobre o contetido em questao. (Periodo e fildsofos pré-socraticos);

As jogadas serdo intercaladas, um jogador de cada vez;

A cada jogada o (a) professor (a) fara uma pergunta sobre o contetido, as quais foram elabora-
das e estao em cartdes que ficardo com o (a) professor (a), e o jogador sd podera avangar o
ntmero de casas tiradas no dado se responderem corretamente a pergunta, caso ndo saiba a
resposta, permanecerd no mesmo local;
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As perguntas serdo dos diversos niveis, do mais facil ao mais complexo, e ainda poderdo ser
respondidas com verdadeiro ou falsa, com resposta elaborada pelo jogador, ou ainda terdo
opcoes de resposta, alternativas, (nesse caso havera trés alternativas para o jogador escolher.),
as mesmas ficardo em uma caixinha e serdo tiradas aleatoriamente pelo (a) professor (a) a cada
jogada;

Durante o percurso o jogador poderd parar ainda nas casas pretas ou azuis do caminho, essas
casas conterdo informacdes que levardo o jogador a avancar no caminho (azuis) ou a retroceder
(pretas);

Vencerd o jogo o jogador que chegar ao final do percurso (trilha) por primeiro.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: O jogo sera jogado em um tabuleiro que contera um percurso (trilha) que deverd ser
percorrido pelos jogadores, possuird um dado e quatro pecas de cores diferentes. Contard tam-
bém com varios cartdes contendo as perguntas sobre o contedido;

Sorte: 0 jogador devera contar com a sorte ao jogar o dado, pois se tirar 0 maior nimero iniciard
a partida, e durante a partida poderd avancar um niimero maior de casas. Deverd contar com a
sorte ainda ao parar nas casas pretas e azuis, pois essas poderdo fazer com que ele avance ou
retroceda na partida;

Competicao: O jogo 6 uma competicdo ente 4 jogadores que buscam através, principalmente, de
seus conhecimentos avancar na partida e chegar no final do percurso antes dos demais;
Cooperacao: Se for jogado em dupla, ambos deverao cooperar entre si para que alcancem a
meta do jogo;

Recompensas: Ao jogador, ou a dupla vencedora serd acrescido uma pontuagao, a ser combinada
em sala, a média final do trimestre.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

0 jogador sabera como estd de acordo com sua colocagao no percurso (trilha), visto que sua
posicao serd resultado principalmente de seu entendimento sobre o conteido, ja que s0 avanga-
rd no jogo se responder corretamente as perguntas feitas pelo (a) professor (a) durante o jogo.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

0 jogo poderd ser adaptado para os demais perfodos Filoséficos. Poderd também ser jogados por
mais jogadores ou ainda em dupla, dessa tltima forma podera ser feito dupla e em cada rodada
um jogador da dupla responde a questao.
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Obs1: Para a elaboragdo das questdes levou-se em consideragdo o contetido contemplado no
livro didatico, bem como os Fildsofos Pré-Socraticos apresentados no mesmo.

Obs2: A elaboragdo da trilha levou em consideracao o nimero reduzido de aula do Componente
Curricular em questdo (apenas uma aula semanal).

Perguntas possiveis do Jogo Trilha Pré-Socratica:

1-A filosofia nasce de um problema de uma nova indagacao, que procura ir além do ja sabido.
Essa afirmacéo ¢ verdadeira ou falsa?
R: Verdadeira.

2-Por que os primeiros fildsofos foram denominados pré-socraticos?
R: Pois levou-se em consideragdo Sdcrates, e esses fildsofos vieram antes de Sdcrates.

3-Qual era o centro das investigagdes dos fildsofos pré-socraticos? Como ficaram conhecidos
por isso?
R: Era a natureza. Ficaram conhecidos como filésofos da Physis.

4-Que mudancas na forma de explicar os acontecimentos trouxeram os fildsofos pré-
socraticos?
R: Elas passaram a buscar a explicagdo através da razao, sobrepondo-se a explicagéo mitica.

5-Qual a diferenca entre mito e filosofia?
R: 0 mito é uma narrativa cujo contetido ndo se questiona, enquanto a filosofia problematiza e
convida a discussao.

6-0s antigos fildsofos eram classificados em monistas e pluralistas. Essa afirmacéo é verdadei-
raou falsa?

R: Verdadeira

7-Qual era o elemento constitutivo para Tales de Mileto?
R: A dgua.

8-Quem foi o primeiro Filésofo?
R: Tales de Mileto.
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CARTAS DO CONHECIMENTO
VILSON JAIR FUSIGER

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Tabuada, dificuldade dos alunos com as operagdes simples de multiplicacdo e divisdo em decor-
réncia da falta de conhecimento e dominio da tabuada.

Qual é a Meta do Jogo?
Conseguir juntar 5 pares de cartas, tabuada versus resposta, quem juntar os 5 pares primeiro
ganha a partida.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 objetivo do jogo é despertar nos alunos o interesse e o dominio pela tabuada, que é um conhe-
cimento essencial nas aulas e atividades de matematica.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Os jogadores deverdo conseguir juntar 5 pares de cartas, tabuada versus resposta, quem juntar
0s 5 pares primeiro ganha a partida, quem “bater furado”, ou seja, bater e tiver algum par incor-
reto onde a tabuada e a resposta ndo correspondem perde a partida.

Liste as mecénicas de jogo.

Jogo Semelhante ao pife.

Regras:

Cada jogador recebera 10 cartas;

0 primeiro jogador a pescar poderd pescar até duas vezes, desde que a primeira opgao ndo
sirva;

0 jogador devera formar 5 pares com as 10 cartas, 5 tabuadas com suas respectivas respostas;
Quando um jogador estiver “pife”, ou seja, faltando apenas 1 carta para bater, esse o podera
fazer em qualquer momento em que outro jogador jogar sua carta de batida na mesa, indepen-
dente de ser sua vez;

0 jogador que formar os 5 pares corretos por primeiro serd o vencedor;

0 jogador que se declarar “hatido” e na verdade ndo estiver, por ter algum par incorreto, perderd
a chance de bater com alguma carta jogada na mesa, ou seja, S0 podera bater pescando.
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Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: O jogo de haralho da tabuada deve ser atrativo, com nimeros legiveis e que estejam
nas pontas superiores esquerdas, para ndo atrapalhar a visdo na hora do jogo.

Histdria: Lembrar a origem da tabuada e sua finalidade no mundo atual.

Sorte: A sorte € muito importante nesse jogo, pois o jogador precisa pescar as cartas certas
para bater.

Competicdo: Cada jogador tentara vencer a partida.

Cooperagao: Na segunda opgao do jogo, terd a cooperacao, pois 0 jogo sera em duplas, nesse
caso, os dois componentes da duplas ajudardo um ao outro.

Niveis: A opcdo 1 do jogo serd um nivel mais facil, pois o jogador precisara apenas formar 5
pares, podendo ainda ser divido em sub niveis, conforme a faixa de escolaridade dos alunos,
aumentando ou diminuindo a quantidade de tabuadas incluidas. Ja na opgao 2 do jogo, o nivel se
torna um pouco mais dificil, pois o jogador precisa cooperar com seu companheiro de duplas, e
evitar que o adversdrio consiga pegar a mesa.

Recursos: Baralho feito em cartolina, ou se preferir algo mais elaborado, feito em grafica.
Recompensas: Em sala de aula pode ser atribuido como recompensa, uma parcela da nota de
provas ou trabalhos vinculados ao sucesso na atividade.

Estratégia: 12 opgéo: buscar formar os pares o mais rdpido possivel, cuidando quais cartas jd
passaram.

22 opcao de jogo: buscar abrir o mdximo de tabuadas possiveis, e tentar impedir do adversario
pegar a mesa.

Tema: Estudo da tabuada, aprendizagem que servira para varias disciplinas e principalmente
para a vida dos alunos.

Tempo: Sem limite de tempo.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Em relagdo ao jogo, o jogador saberd pelo nimero de pares feitos se estd perto de vencer ou
nao. Mas o principal se refere ao aprendizado, onde o jogador aluno podera ter uma nogao clara
de suas dificuldades ou ndo em relagdo a tabuada, pelos acertos ou erros cometidos durante o

jogo.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Esse jogo pode ser adaptado para diferentes tipos de atividades voltadas para a aprendizagem
da tabuada, usando diferentes técnicas e formas de jogar, usando a criatividade para definir
novas regras para o jogo.
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MESTRE MATEMATICO
LUCAS PELIZZER

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Construir o dominio das 4 operacdes: adigao, subtragdo, divisdo e multiplicaco.

1. Qual é a Meta do Jogo?
Ser 0 maior pontuador nas rodadas do jogo, através da resolugdo dos exercicios contendo as
Quatro Operagdes Matematicas, tornando-se o “Mestre da Matematica”.

2. Qual é o Objetivo Educativo?
Aprendizado das Quatro Operages Matematicas.

3. Que dinfimicas centrais foram utilizadas?

Realizando as operagdes e acertando o resultado o aluno passa de fase, a cada Nivel aumenta
sua pontuacéo e a dificuldade dos cdlculos, ganha o jogador que obtiver a maior pontuagao ao
final do jogo.

4. |iste as mecanicas de jogo:

o Jogo podera ser individual ou em duplas.

o  Estipula-se o niimero de rodadas X para cada nivel.

o Inicia-se com questoes de “Adicao”, Segunda fase “Subtracdo”, Terceira fase “Multi-
plicacdo”, Quarta fase “Divisdo”, Quinta fase juncdo das quatro operagdes.

o (Cada “Fase” pode ter de 10 a 20 questdes, de baixa, média e alta complexidade, au-
mentando a pontuacdo em relagdo ao acerto conforme o nivel, nao contabilizando
pontuagao quando a resposta for incorreta.

o Nivel 01- Adigao
b questdes de baixa complexidade valendo 1 ponto cada acerto.

3 questdes de média complexidade valendo 2 pontos cada acerto.
2 questdes de alta complexidade valendo 3 pontos cada acerto.

o Nivel 02 - Subtracéo
5 questdes de baixa complexidade valendo 1 ponto cada acerto.

3 questdes de média complexidade valendo 2 pontos cada acerto.
2 questdes de alta complexidade valendo 3 pontos cada acerto.
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o Nivel 03 - Multiplicagdo
5 questdes de baixa complexidade valendo 1 ponto cada acerto.
3 questdes de média complexidade valendo 2 pontos cada acerto.
2 questdes de alta complexidade valendo 3 pontos cada acerto.
o Nivel 04 - Diviso
5 questdes de baixa complexidade valendo 1 ponto cada acerto.
3 questdes de média complexidade valendo 2 pontos cada acerto.
2 questdes de alta complexidade valendo 3 pontos cada acerto.
o Nivel 05 - Quatro Operacdes
5 questdes de baixa complexidade valendo 2 pontos cada acerto.
5 questdes de média complexidade valendo 4 pontos cada acerto.
5 questdes de alta complexidade valendo 5 pontos cada acerto.
o 0 placar serd atualizado no final de cada rodada, contabilizando os pontos obtidos
neste nivel.
Apds o enceramento do nivel 05 serd contabilizado os pontos de cada nivel obtendo
desta forma a pontuacao final do jogo.
o Aclassificacdo dos participantes sera apresentada em forma de ranking, do maior pa-
ra 0 menor pontuador, sendo:
19 a0 3° |ugar receberd o titulo de Mestre Matematico (Medalha de Ouro);
40 30 6° lugar receberd o titulo de Mestre Matematico Junior (Medalha de Prata);
79 ao dltimo colocado, receberd o titulo de Aprendiz Matematico (Medalha de Bron-
z6);

5, Identifique e descreva os elementos usados no jogo:

- Estética: O jogo foi implementado buscando promover a aprendizagem das quatro operacdes
matemadticas, de forma Itdica.

- Histdria: Na busca de alternativas diferenciadas para exercitar as quatro operagoes matemdti-
cas, desenvolveu-se este jogo com proposito de instigar o aluno a praticar seus conhecimentos
adquiridos de forma motivadora.

- Sorte: 0 jogo testa os conhecimentos adquiridos em sala de aula, nao contando com o acaso do
jogados.

- Conflito: Em caso de conflito de pontuagao ambos os jogadores serdo premiados.

- Competigao: Se dara por meio dos conhecimentos de cada participante.

- Cooperacdo: Em caso de disputa em duplas a cooperacdo sera entre os dois membros para
realizagao dos calculos.
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- Niveis: O jogo possui 05 niveis, sendo que cada nivel terd questdes de baixa, média e alta
complexidade.

- Recursos: Sera necessario a utilizagdo de computadores, com acesso a internet.

- Recompensas:

19 a0 39 lugar recebera o titulo de Mestre Matemdtico (Medalha de Ouro);

40 30 6° lugar receberd o titulo de Mestre Matematico Junior (Medalha de Prata);

79 ao tltimo colocado, recebera o titulo de Aprendiz Matematico (Medalha de Bronze);

- Estratégia: Acertar o maximo possivel das questdes, principalmente as de média e alta com-
plexidade com maior pontuagao.

- Tema: As quatro operacdes matemadticas.

- Tempo: Cada nivel terd duracéo de 1 hora aula, contabilizando 5 horas aulas no total para a
execucao do jogo e 1 hora aula divulgagao da classificagao final e feedback sobre o jogo.

6. Qual é o tipo de feedback o jogador obterd em relagio a como est4 se saindo no jogo?

Através da pontuagdo que esta obtendo em cada nivel e do grau de dificuldade das questdes em
que esta pontuando.
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DOMINO EQUACIONAL QUEIMA NEURONIOS
CLEISON CARLOS CIVIDINI

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Fazer com que os alunos aprimorem as habilidades de memorizacdo e de resolver cdlculos
mentais.

Qual é a Meta do Jogo?
Resolver as equagdes corretamente fazendo uso das operagdes basicas de matematica e colocar
todas as pedras na mesa antes do adversario.

Qual é o Objetivo Educativo?
Ao jogar o Domind Equacional Queima Neurdnios, o jogador vai aprimorar o raciocinio légico e
aperfeicoar a habilidade de resolver calculos mentais de forma rapida e precisa.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

0 jogador que comega a partida leva vantagem;

Resolver as equagoes matemdticas mentalmente;

Memorizar os valores das equagdes;

Se desfazer das pegas dobre o quanto antes;

Manter as pedras de domind resguardadas dos olhos do seu adversario.

Liste as mecanicas de jogo.

Cada jogador escolhe sete pedras das vinte e oito que compde o Domind Equacional Queima
Neurdnios quando comega a rodada, as pedras ficam viradas para baixo e devem ser embaralha-
das antes da escolha;

Se for jogado em quatro pessoas nao sobram pedras, caso seja menos de quatro pessoas as
pedras restantes ficam no monte dorme para serem compradas;

0 jogo comeca pelo jogador que tiver a pedra dobre mais alta, ou seja, a pedra dobre é aquela
que o resultado das equacdes é o mesmo em ambos os lados, se nenhum dos jogadores tiver
dobre, caso seja menos de quatro jogadores, comegard o jogador que tiver a pedra mais alta,
para saber o valor da pedra resolvem-se as equacdes e somam-se 0s dois lados;

A partir desse momento, os jogadores realizam as jogadas, por turnos, depois decide-se a ordem
de jogada que for mais conveniente entre os jogadores;
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Cada jogador deve tentar encaixar uma de suas pedras nas extremidades do jogo na mesa, que
contenha 0 mesmo resultado da equagao;

Quando o jogador consegue encaixar uma pedra ele passa a vez, caso ele ndo consiga ele deve
comprar no dorme até encontrar a pedra desejada, se ndo houver pedras no dorme ele passara a
Ve

0 jogo acaba quando alguém ficar sem pedras na mao, ou quando o jogo fica fechado, ou seja,
quando nao € mais possivel baixar pedras.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Sorte: 0 jogador conta com a sorte quando for escolher as sete pedras do domind, e também
quando for comprar uma pedra no dorme.

Competicao: E um jogo onde o jogador precisa colocar todas as pedras na mesa antes de seu
adversdrio, fazendo uso de habilidades matemdticas e do feedback do jogo.

Recursos: Caso o jogador ndo disponha de uma pedra para por na mesa, ele devera comprar no
monte dorme tantas pedras o quanto forem necessarias. Se nao houver pedras no dorme, passa-
rd a vez ao adversario.

Estratégia: Como as pecas dobre tem mesmo valor em qualquer um dos lados, vocé vai ter
menos chances de coloca-las em jogo, entdo é necessario usa-las assim que tiver a oportunida-
de. F necessdrio fazer cdlculos precisos para ndo erar o resultado da equagdo da pedra que estd
na mesa e deixar passar a vez com a pedra na mao. Vai chegar um ponto que alguém vai passar
a vez sem poder jogar, esse & 0 melhor momento do feedback, cada vez que alguém passar a vez
ou comprar no dorme, isso significa que ele ndo tem 0 que precisa para jogar, assim tera a
informacdo fundamental para bloquear o jogo do adversdrio e ganhar a partida. Também se
estudar as pedras que ja foram jogadas, juntamente com as pedras que vocé tem nas maos, vocé
consegue deduzir o que seu oponente tem em maos, isso fica mais facil a cada pedra posta na
mesa, aumentando as chances de jogar uma pedra e bloguear o adversario.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

0 jogador consegue ter o feedback analisando se esta conseguindo resolver as equagdes men-
talmente fazendo uso das operacgoes basicas de matemadtica, visto que o resultado final sera o
jogador se desfazer de todas as pedras antes de seu adversario.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.
Esse & um jogo desafiador de nivel intermedidrio/dificil, € necessario que o jogador domine as

quatro operagdes bdsicas da matematica para poder resolver as equagdes. A partir desse ponto
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0 jogo de Doming Equacional Queima Neurtnios aprimorara as habilidades matemdticas, dando
énfase na resolugdo de calculos mentais e memorizagao. Esse jogo pode ser adaptado para
turmas do ensino fundamental.

Domind Equacional Queima Neurdnios

6x=0 2x=0
x=0 3x+9=12
x+4=4 X=2
X+5=0 2x=6
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JOGO DA MEMORIA MAGICA DOS NUMEROS
ELEIDA DOS SANTOS MILAN

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
dentificar niimeros e quantidade de 1a 5.

Qual é a Meta do Jogo?
A meta do jogo € juntar o maior nimero de pares.

Qual é o Objetivo Educativo?
Aprender os nimeros de acordo com a sua quantidade.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
No jogo da memdria o participante precisa juntar o maior nimero de pares para ganhar.

Liste as mecénicas de jogo.

Colocar todas as pecas ou cartas viradas para baixo. Cada jogador deve na sua vez desvirar duas
cartas de cada vez procurando os pares. Lembrando que a carta virada deve ser deixada no
mesmo lugar. Se o jogador acertar, pode tentar de novo. Quem juntar o maior nimero de pares
ganha.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: O jogo da memdria dos numerais com a quantidades apresenta o nimero e ao lado o
desenho da quantidade do niimero tornando a carta bonita.

Histdria: O jogo da meméria 6 muito importante jogar pois ele desenvolve no individuo excelen-
tes técnicas de raciocinio e memorizagao.

Competicao: O jogador ter mais pares.

Recompensas: Os jogadores aprender os nimeros de 1 a 5 identificando de acordo com sua
quantidade.

Tema: Jogo da memdria dos nimeros de 1a 5 com a sua quantidade. Jogo da meméria magica
dos ntmeros.

Tempo: No jogo da memdria magica dos nimeros o tempo depende dos jogadores achar todos os
pares do jogo.
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Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

0 jogo da memdria é muito importante para desenvolver a aprendizagem no individuo. O jogo
tem como o objetivo @ memorizagao das imagens de forma rdpida desenvolvendo e aperfeigoan-
do o raciocinio, principalmente para as criancas, que criam relagdes entre as imagens e a se-
quéncia no tabuleiro.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

0 jogo da memdria é bem importante para desenvolver a concentragéo e a capacidade de me-
morizagao e 0 raciocinio logico. Sugestao de jogos da memdria: jogo da memoria das cores as
cartas com desenho, cada desenho de uma cor sd. Jogo da memdria das vogais, a carta com a
vogal e 0 desenho e que 0 nome do desenho comega com a vogal. Jogo da memdria das letras do
alfabeto, a carta com a letra do alfabeto e o desenho e que o nome do desenho comega com a
letra do alfabeto. E possivel adaptar, confeccionar, criar o jogo da memdria ao assunto que se
estd trabalhando com as criancas para que se tenha uma aprendizagem mais significativa.

Esse jogo foi criado para a turma do pré 1 a qual sou regente, sdo criangas de trés anos a quatro
anos. Sendo que este jogo facilitard a aprendizagem dos niimeros para as criancas. Serd jogado
com dois participantes de cada vez. Pensei em fazer o jogo dos ntimeros do 1 ao 5 pra ser mais
simples e facilitar a aprendizagem.

JOGO DA MEMGRIA MAGICA DOS NUMEROS CONFECCIONADO
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BURACO DA MULTIPLICAGAOD
ELENI SEGALLA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Incentivar os alunos a aprenderem a tabuada.

Qual é a Meta do Jogo?
E fazer mais pontos, contando com a sua equipe.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 propdsito do jogo é estimular a aprendizagem através da competitividade e do erro simples.
Instigando 0 aluno a estudar a tabuada para ir bem a atividade.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Os jogadores devem jogar duas bolinhas nos buracos (uma de cada vez), e fazer a multiplicago
para obter a soma dos pontos para a equipe, contando com a destreza na hora de atirar, quanto
maior for a multiplicacéo maior serd o actimulo pontos para a sua equipe sair vencedora.

Liste as mecanicas de jogo.

Cada jogador do grupo possui duas bolinhas, ou seja, dois tiros.

Como alvo, terdo 12 buracos em uma placa de madeira, com nimeros do 0 ao 10 e um buraco
adicional, que sera explicado mais adiante.

0 buraco do nimero zero é o que tem maior didmetro, ou seja, 0 mais facil de acertar, diminuin-
do gradativamente até o nimero 10, o mais dificil de acertar.

0 buraco adicional ¢ do tamanho do niimero nove.

Os dois nimeros acertados serao multiplicados. Caso ndo acerte as duas bolas em dois buracos,
0 jogador perde a vez, ou seja, ndo pontua. Do mesmo jeito, se o0 jogador acertar o zero em uma
das holas.

Se 0 jogador acerta o buraco adicional na primeira bola, eleva-se ao quadrado o valor da segun-
da bolinha. Caso for na segunda, eleva-se ao quadrado o valor da primeira bolinha.

Cada aluno que acertar, deve ir ao quadro e fazer o calculo de maneira correta. Tanto a multipli-
cagao quanto a soma dos seus pontos aos pontos do grupo. “Estipular um tempo de acordo com
a destreza da turma no conhecimento. Nao os apressar, para nao gerar conflitos”

Caso o aluno ndo saiba ou chute, o grupo ficara sem os pontos do colega.
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Fazer quantas rodadas forem possiveis, pois 0 objetivo € que eles acertem pelo menos uma
rodada.
Os alunos jogam a bolinha de uma distancia de 2 metros ou dependendo do tamanho da tabela.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: £ criada uma tabela com os furos. O furo de nimero O tem 4 vezes o tamanho da
bolinha escolhida. Ja o furo de nimero 10 terd 1,5 vezes o tamanho da bolinha. Reduz gradual-
mente o tamanho dos furos em 0,25 vezes. Por exemplo, uma bolinha tenha 80 mm ou 8 cm. 0
furo de nimero 0 terd 320 mm ou 32 centimetros, 4 vezes o tamanho da bolinha. Ja o furo de
ntmero 1tera 3,75 vezes o nimero da bolinha, ou seja, 300 mm ou 30 cm. Ir reduzindo gradu-
almente, 20 centimetros cada furo. O furo de nimero 10 tera 120 mm ou 12 cm.

E necessario um espaco para que os alunos possam arremessar a holinha.

Competicdo: Quem faz mais pontos. Cada grupo joga uma vez ou cada rodada tem um jogador
de cada grupo. Cada jogador tem duas bolinhas e deve procurar fazer o maximo de pontuacao.
As pontuagoes dos jogadores dos grupos serdo somadas ao final do jogo. Sagra-se o vencedor
quem fizer mais pontos.

Cooperagao: Entre os membros da equipe.

Niveis: Os niveis ndo sao graduados. Cada jogador pode acertar os maiores niveis, por exemplo,
a pontuacao maxima que seria 100

Recursos: Pode ser confeccionado com os materiais disponibilizados pela escola, reaproveita-
mento e podera ser construido com os alunos.

Recompensas: A maior recompensa serd a aprendizagem.

Estratégia: Por parte das equipes.

Tema: Tabuada.

Tempo: Indeterminado, serdo 5 rodadas.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Por se tratar de um jogo de aprendizagem que sera realizado em equipe exigira dos participan-
tes raciocinios, concentragao, foco, pensamento estratégico e em equipe, este jogo de aprendi-
zagem também vai gerar adrenalina pela disputa em equipe. Com serdo cinco rodadas quanto
mais alto forem os pontos obtidos pela multiplicacao dos pontos mais chances a equipe tera de
se tornar a vencedora. ...Por ex. se um jogador de uma das equipes atirar a primeira bola no
buraco 10 e o segundo tiro for acertado novamente no buraco 10 e o aluno acertar a multiplica-
G40 este somard em consequéncia para sua equipe 100 pontos... Trabalhar a matematica é um
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desafio e este jogo vai proporcionar a aprendizagem da tabuada de forma divertida, pois ndo a
restricdes quando ao tempo e niimeros de vezes que o jogo pode ser utilizados.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Este jogo poderd ser adaptado dependendo do nivel de aprendizagem dos alunos/criancas,
podendo trabalhar as cores primarias, formas geomeétricas entre outras possibilidades. Traba-
lhar a matemdtica € um desafio e este jogo vai proporcionar a aprendizagem da tabuada de
forma divertida, pois nao ha restrigoes quanto ao tempo e niimero de vezes que o jogo pode ser
utilizado.
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DOMINO DIVERTIDO DA MULTIPLICAGAO
FLIGIANI MONICA CARDOSO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Em tempos atrds saber a tabuada “de cor” era um orgulho tanto para o aluno como para o pro-
fessor, nos dias atuais vimos alunos se formando no ensino médio sem saber a tabuada utilizan-
do de meios eletronicos para a realizagao de cdlculos simples. Porém, bem sabemos que tanto
em tempos atrds como agora, & fundamentar sabermos a tabuada. A compreensao e memoriza-
¢ao da tabuada sendo como essencial para calculos mentais usados em seu dia a dia e também
como base para aprendizados subsequentes da matematica.

De essa forma trabalhar com materiais concretos auxilia a construir e registrar os fatos que
compdem a tabuada e saber que se memorizarem a tabuada serdo mais dgeis ao resolver as
operagoes.

0 jogo de domind & muito conhecido, mas o que o torna mais desafiador e instigante é onde para
encaixar as pecas € necessario um cdlculo matematico, sendo esse cdlculo uma multiplicagdo e
dessa forma fazendo que tenham que aprender ou até mesmo relembrar a tabuada.

Qual é a Meta do Jogo?

A meta do jogo € encaixar as suas pecas no jogo antes de seus adversarios, dessa forma vence
quem conseguir encaixar suas pecas primeiras na trilha ou quem tiver a menor quantidade de
pecas na mao. Durante o jogo sempre esconder suas pecas para que o adversario nao as veja e
resolver a operagao o mais rdpido possivel.

Qual é o Objetivo Educativo?
Resolver multiplicacoes mentalmente. Desenvolver o raciocinio logico-matematico. Construir
agilidade para o calculo mental. Memorizagéo e aprendizado da tabuada.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Tudo comega com as pecas sendo embaralhadas, em seguida cada jogadora escolhe aleatoria-
mente sete pecas, caso tiver menos jogadores as pegas que sobrarem ficam em um monte para
serem “compradas’”.

0 primeiro a jogar sera aquele que estiver com a peca de multiplicagao maior e o jogador se-
guinte coloca outra peca do domind em uma das duas extremidades abertas do jogo de forma
que a peca coincida com o resultado da operagao que a pega apresenta na mesa.

GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO | 97



0 jogador terd que sempre jogar. Se nao tiver uma peca na mao que possa ser jogada, poderd
“comprar”, poderd “comprar” até encontrar uma peca que possa usar e conseguir fazer uma
jogada ou caso nao tiver mais pecas para “comprar”, passa a vez para o proximo jogador.

Liste as mecénicas de jogo.

Devera haver de 2 a 4 participantes;

28 pecas com operacoes da tabuada e resultados, onde de um lado da peca havera uma opera-
¢ao e no outro um resultado da operagao;

Podera passar a vez somente quando nao tiver mais pecas a ser “compradas”.

0 jogo sd termina quando um dos jogadores no tiver mais pecas na mao e caso 0 jogo tranque,
onde ninguém mais consegue jogar, ganha quem tiver a menor quantidade de pegas

Em caso de empate, a soma de pecas iguais, ganha quem no tiver a pega com maior resultado.
Combinar antecipadamente se poderd usar a tabela ou néo.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Competicdo: Instiga a competicdo pois todos querem ganhar e dessa forma faz com que bus-
quem aprender a tabuada.

Estratégia: Nunca deixar o adversdrio ver suas pegas e sempre tentar tranca-lo para que ele
compre pecgas ou passe a vez, assim dessa forma, fazendo ele ficar com mais pecas na mao e
dificultando as suas jogadas.

Tema: Operagdes da tabuada, memorizagao da tabuada

Recursos: Caso estiver jogando em duas pessoas tera pecas sobrando na mesa para serem
“compradas”. Uso da tabela para auxiliar no jogo, conforme combinados que antecedem o jogo.
Raciocinio: auxilia em construir agilidade na realizagao do calculo mental para a realizagao da
0peragao que aparece na peca.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como estd se saindo no jogo?

0 jogador percebe como estd se saindo no jogo vendo a quantidade de pegas dele e de seu (s)
adversario (s) tem em méo.

Referente ao aprendizado, fazer observagdes continuas sobre as possiveis dificuldades apresen-
tadas durante o jogo e instigando a memorizagéao da tabuada para ser mais dgil em seu racioci-
nio durante o jogo
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Outras informagges e detalhes que queira anotar.

0 jogo de “domind da tabuada” também trabalha pontos importantes no aprendizado das crian-
¢as, tais como: atengao, concentragéo, analise e reflexdo na tomada de decisdes, 0 desenvolvi-
mento do raciocinio ldgico e a interagdo com os colegas.

Foto do jogo:
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DOMINO COM FIGURAS GEOMETRICAS (EM ALTO RELEVO)
ELISANGELA DE BONA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Sabemos que, em geral, as criangas tém contato com as formas geométricas desde antes de
ingressarem na escola através de brinquedos pedagégicos, da interagao com a familia ou mes-
mo de desenhos na televisdo. No entanto os alunos apresentam dificuldade de identificar ou
classificar algumas formas geométricas? Neste jogo de Domind com Figuras Geométricas (Alto
Relevo) a crianca deverd unir os lados das pegas com formas geomeétricas (quadrado, circulo,
triangulo e retangulo) iguais.

Qual é a Meta do Jogo?

A meta do jogo ajuda as criangas com deficiéncia visual e as videntes no conhecimento das
formas geométricas (quadrado, circulo, triangulo e retangulo), permitindo que a aprendizagem
Seja uma acdo interessante e prazerosa.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 objetivo Institucional é desenvolver o aprendizado das figuras Geométricas (quadrado, circulo,
triangulo e retangulo), nocoes de diferenca e semelhanga, competicao e concentragéo.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Ganha o jogo o primeiro que conseguir colocar todas as pegas, reconhecendo as figuras Geome-
tricas (quadrado, circulo, triangulo e retangulo).

Liste as mecénicas de jogo.

0 jogo ¢ do reconhecimento das figuras geométricas (quadrado, circulo, triangulo e retangulo)
em alto relevo, que pode ser reconhecida e interpretada também pelo tato.

- As pecas devem ser embaralhadas e divididas entre os participantes de forma que todos fi-
quem com a mesma quantidade, casos sobre alguma pega, ficard sobre a mesa para ser puxada
por algum dos participantes quando preciso;

- Um dos jogadores que estiver com a peca de figuras iguais (circulo) iniciard a partida;

- Os outros participantes colocarao a peca que estiver correspondendo com a que estd a mostra
na mesa;

- Caso algum dos jogadores ndo tenha a peca correspondente deverd puxar uma das que estéo
viradas sobre a mesa;
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- Se ndo tiver a peca correspondente no jogo, passard a vez;
- Vence o jogador que nao sobrar nenhuma pega.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Colorido e em alto relevo;

Sorte: Depende das pecas que o jogador tirar no inicio do jogo;

Conflito: depende dos jogadores;

Competicao: vence quem terminar as pecas;

Recursos: Tesoura; régua; Cola; EVA para desenhas as Figuras Geométricas; EVA ou uma super-
ficie mais firme para colar as pecas do domino;

Tema: Figuras Geométricas;

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

0 jogador vai saber se tem conhecimento das figuras geométricas respeitando o tempo € a
forma de aprendizagem de cada um. Permitindo as interagdes entre os jogadores, & 0 desempe-
nho positivo ou negativo para tentar o melhorar.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.
Pode ser construido em outras formas como exemplos em figuras, nimeros e o alfabeto.

Protdtipo
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CAGA TESOURO PIRATA
JAKELYNE LIBERA BARZAN

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Interpretacéo de texto através de pistas e charadas por criangas de aproximadamente 7 anos de
idade.

Qual é a Meta do Jogo?
Encontrar e decifrar as pistas, resolver as charadas, para a descoberta ao tesouro e a dupla que
encontrar primeiro o tesouro serd a camped, vice campea terceiro colocado.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 jogador deverd, ao final da caga ao tesouro, trabalhar melhor em equipe, saber interpretar
textos, pistas e charadas.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?
Decifrar pistas, interpretar textos, trabalhar em equipe com colegas, ser agil.

Liste as mecanicas de jogo.

Inicialmente a professora devera ler as instrucdes iniciais.

Cada grupo serd composto por dois alunos escolhidos de forma aleatdria pela professora

Com as duplas formadas a professora entregara o mapa do tesouro, onde os alunos deverdo
escrever 0 nome de cada pista dentro dos quadradinhos.

A equipe que entregar primeiro 0 mapa preenchido e o batl do tesouro serd a camped, a segunda
equipe a entregar o hati menor serd a vice campea.

Os demais participantes também serao premiados conforme ordem de finalizagao do jogo.

E possivel correr, mas é proibido gritar e contar para as outras equipes as pistas.

E proibido separar-se da sua dupla.

Proibido remover os mapas do tesouro do local que estdo fixados.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: 0 jogo possui um mapa onde estd escrita a instrugao inicial e em outros 19 locais
diversificados, estéo fixadas as demais pistas para a sequéncia do jogo.

Histdria: O jogo inicia apds a turma assistir ao filme Piratas Pirados, na sequéncia a professora
fara a apresentacdo inicial do jogo.
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Competicdo: possui competigao entre as duplas pois os dois primeiros que terminarem o jogo
recebem uma premiacao melhor.

Cooperacao: existe cooperagao entre os integrantes da equipe

Conflito: Os jogadores precisam descobrir o local onde a préxima pista esta inserida, isso sem
remover o papel contendo a pista do local que estd afixado.

Niveis: Cada pista pode ser considerada como um nivel, no qual os alunos conquistam e na
sequéncia progredirdo para a proxima pista.

Recursos: O recurso inicial é a primeira pista do tesouro, na sequéncia os alunos vao descobrin-
do os locais onde as pistas estdo escondidas.

Recompensas: As 2 caixas de chocolate que serdo os prémios do campedo e vice-campeao e o
pacote de bombom serd distribuido para a turma.

Estratégia: A estratégia do jogo serd descobrir as pistas com mais rapidez e chegar ao tesouro
antes dos colegas.

Tema: Caca tesouro pirata.

Tempo: 0 jogo possui uma hora de duragao.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como est4 se saindo no jogo?

0 jogador s6 podera passar para o proximo nivel se ele concluir o nivel que ele esta, e descobrir
onde esta a proxima pista, dessa forma, o jogador saberd como esta se saindo em relagao ao
jogo em relagdo aos demais participantes pela quantidade de pistas que ja descobriu, quanto
mais pistas o jogador descobrir, mais a frente ele estara em relagao aos seus colegas.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

0 jogo serd aplicado para uma turma do primeiro ano do ensino fundamental, com aproximada-
mente 7 anos de idade.

Os recursos materiais a serem utilizados sdo papel, caneta colorida, caneta esferografica, caixa
de papeldo para ser usada como bad, 2 caixas de chocolate e 1 pacote de bombom.
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BINGO DAS LETRAS
SILVANA BETTIATO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Com a presente atividade visa-se minimizar e/ou solucionar, dependendo do desempenho e das
condigoes de cada educando, o problema que os mesmos possuem em relagéo a dificuldade de
reconhecimento de letras (que seja vogais e/ou consoantes), bem como auxiliar no desenvolvi-
mento da aprendizagem da unido das letras e na formagdo de palavras.

Qual é a Meta do Jogo?
A meta do jogo € atingir a unido de palavras, bem como diferencid-las.

Qual é o Objetivo Educativo?

0 objetivo do jogo € fazer com que a crianca (o jogador) compreenda e aprenda de forma dife-
renciada, prazerosa e lidica a diferenciar letras & montar palavras.

Auxiliando, dessa forma, as criancas do 1° ano no reconhecimento de letras e na evolucao da
aprendizagem da leitura.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Em cada cartela hd de forma aleatdria palavras diversificadas e a meta é que o aluno as identifi-
que ao final do sorteio, juntando as letras sorteadas e montando as palavras existentes em cada
cartela. O que primeiro concluir ganha o jogo.

Assim, os educandos (jogadores) precisam montar as palavras existentes na cartela e o primeiro
que concluir ganho o jogo, considerando que € preciso que as palavras estejam reescritas na
folha em branco de forma correta e 0 mesmo precisa realizar a leitura das palavras que nela
constam.

Liste as mecénicas de jogo.

As regras do jogo, é que cada um deve fazer a sua atividade particularmente, sem a ajuda do
outro. E o tempo para a identificacao da letra e o repasse dela na folha em banco € de trés (3)
minutos, 0 aluno que nao realizar a atividades nesse tempo vai tendo sua pontuacao diminuida.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.
Estética: As palavras dever ser reescritas na folha em branco de forma legivel.
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Conflito: Podem surgir conflitos, quando um aluno for mais rdpido e agil que o outro na identifi-
cagao das letras no primeiro passo e depois de todo o sorteio, cabendo ao professor tranquilizar
a turma quanto a esse quesito (caso ocorra).

Competicdo: Os alunos podem sentir-se competitivos e isso pode fazer com que eles queiram
realizar a atividades de forma rdpida para entao ganhar o jogo, onde o professor deve lembra-los
que nao basta concluir a atividade, ela deve estar preenchida de forma correta.

Recursos: Os recursos utilizados serao:

-Folhas A4 para escreverem as letras e montarem as palavras que encontraram na cartela;

- Cartela com letras que juntas montam as palavras distribuidas dentro da mesma;

- Lapis de escrever;

- Lapis de cor para realizar a marcagao na cartela;

Estratégia: Utilizar da estratégia de cores, a fim de auxiliar na selecao de cor na identificagéo
das letras (realizando a marcacao das letras que forem iguais da mesma cor).

Tema: 0 tema do jogo sdo palavras da natureza, a fim de facilitar 2 eles a identificacdo destas.
Tempo: O tempo de realizacdo da atividade € em média de duas aulas. Sendo que os alunos
possuem 0 tempo maximo de 3 minutos para identificar a letra na cartela e a repassa-la para a
folha.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Cada aluno podera obter um feedback quanto ao conhecimento que ele detém das letras e das
palavras da natureza, as quais estao distribuidas pela cartela.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.
Para um melhor entendimento da execucao do jogo:

Disciplina: Lingua Portuguesa

Piiblico alvo: 19 ano.

Objetivo Didatico: Identificar as letras e as palavras que compde a cartela.

Participantes: Uma pessoa (professor) para fazer o sorteio das letras e os alunos localizam as
|etras e as repassam na folha, afim de montar as palavras, identificando-as na cartela.

0 jogo dd-se da seguinte forma:

Cada crianga recebe uma cartela e uma folha em branco, o professor fica responsavel por sorte-
ar os papéis no saquinho plastico.
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0 professor sorteia a letra, e 0 aluno deve identifica a letra na sua cartela, assinalando e a mar-
cando em uma folha em branco, assim que vao concluindo vdo comunicando o professor, o
professor vai anotando e atribuindo os pontos (assim também € possivel ao professor verificar
as dificuldades e agilidade de cada aluno), em seguida o professor volta a realizar o sorteio das
letras, e assim até concluir as letras e as palavras das cartelas (que foram definidas e distribui-
das pelo professor nas cartelas por ele confeccionadas).

Depois de terminado o sorteio os alunos devem identificar quais palavras podem ser montadas,
as quais existem na cartela de cada um (destacando que as palavras e as cartelas dos alunos
sdo diferenciadas).

E 0 aluno que primeiro concluir a identificagdo, montagem e reescritas das palavras ganha o
jogo.

Contribuicdes da realizacdo desta atividade para a aprendizagem dos alunos:

Os educandos (jogadores) precisam estar atentos e prestarem muita atengdo as letras que o
professor sortear. Dessa forma, 0 jogo contribui para que eles sintam a importancia da necessi-
dade de prestarem atencdo no que o professor estd repassando, bem como da importancia da
concentragdo na realizagao da tarefa.

0 jogo também proporciona o aprimoramento do desenvolvimento da agilidade de raciocinio na
identificacdo das letras, ja que quem preencher mais rapido, ganha mais pontos.

A atividade proporciona o aprimoramento e o desenvolvimento da escrita e da leitura, ja que, os
alunos precisam realizar a leitura das palavras encontradas.

Ao finalizar a atividade, como o tema é a natureza, a professora poderd utilizar da importancia
do tema para abordd-la no contexto, destacando a importéncia de preservar o meio ambiente.
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JOGO DO DESCONHECIDO
IVANETE BISON

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Enfatizar aos alunos dos Anos Iniciais do Ensino fundamental quanto & problematica do lixo e a
solugao oferecida pela reciclagem, classificando-os corretamente.

Qual é o Objetivo do Jogo?

0 jogo traz como objetivo principal reconhecer o local correto de cada material, estimulando
habilidades cognitivas do estudante. Ademais, 0 jogo trabalha a inclusao de deficientes visuais e
a percepcao de que os participantes conseguem realizar atividades estimulando outros sentidos,
como a audicao e o tato.

Qual é a Meta Educativo?

A meta é que o estudante consiga identificar quais sdo os objetos a partir do toque e, assim,
coloca-los no seu devido local a partir da percepcdo do espaco e conforme as regras ditadas
pelo educador.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

A dinamica central do jogo € identificar o objeto, classificd-lo corretamente para pontuar e
contar com o erro do oponente, ou dos grupos a competir.

Liste as mecénicas de jogo:

As mecanicas do jogo sdo adaptdveis de acordo com o tema e as vontades do educador. Ao
utilizar o tema “Reciclagem”, uma possivel abordagem seria:

Colocar em uma bacia todos os objetos que serdo utilizados na dinamica, sem que os estudantes
vejam;

Preparar uma caixa para colocar os objetos compostos por vidro, outra caixa para o que & orga-
nico uma para papel, outra para plastico e uma caixa para metal. As caixas devem conter, em
sua superficie, algo que identifique quais objetos devem ser postos ali. Se a caixa for para plds-
tico, colocar em sua superficie uma tampinha de garrafa ou um canudinho, por exemplo;

Os alunos deverdo formar duplas ou trios, de acordo com o nimero de estudantes presentes (de
preferéncia serd o educador que formard os grupos);

Os alunos da primeira dupla (ou trio) serdo vendados pelo professor e estes deverdo caminhar
até a bacia contendo os objetos;
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Entdo os estudantes irdo pegar um objeto, apalpa-lo e refletir sobre a sua matéria-prima (se é
vidro, papel, metal, etc);

Em seguida, deverdo ir até as caixas e identificar qual das caixas pertence aquele objeto e, apds,
colocar o material dentro da caixa;

Os alunos deverao realizar os itens “e” e “f” até que tenham classificado 4 objetos cada;

Quando os 8 objetos estiverem dentro das caixas, os alunos irdo tirar a venda e o educador ira
auxiliar na verificagao dos acertos e erros;

Quanto a pontuacao dos acertos, 10 pontos para cada objeto identificado e menos 5 para cada
erro.

0 educador pode, ao longo do jogo, cronometrar o tempo e tabelar os acertos e erros dos estu-

dantes.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo:

Estética: Caixas, bacia, objetos e venda.

Sorte: Conseguir reconhecer com facilidade quais sdo os objetos e qual a caixa correta para
coloca-lo.

Competicao: Acontecerd entre as duplas, mas de maneira sauddvel como teste dos conhecimen-
tos obtidos no assunto disposto pelo professor.

Cooperacao: Ird ocorrer entre a dupla, de acordo com as estratégias utilizadas pelos mesmos.
Niveis: De acordo com o tema colocado pelo professor e de acordo com o aprendizado dos alu-
nos em relacao ao tema estudado.

Recursos: Objetos selecionados de acordo com o tema proposto (podem ser confeccionados pelo
educador), bacia para colocar os objetos, caixas (de acordo com a quantia necessaria de classi-
ficagdes), vendas (podem ser confeccionadas com TNT ou tecido), crondmetro, folha e caneta
(os dltimos 3 itens caso o professor queira tabelar os resultados).

Recompensas: Reconhecer que o tema estudado em sala foi aprendido, ao acertar as caixas em
que colocou os objetos.

Estratégia: O (a) aluno (a) pode separar todos os objetos que pertencem a uma determinada
matéria-prima antes de levd-los para a caixa destino, porém o educador ndo dara essa dica.
Além disso, eles podem dividir responsabilidades e um s6 identificar o material enquanto o outro
s6 coloca na caixa.

Tema: A atividade pode ser feita com qualquer tema, como meio ambiente, reciclagem, formas
geométricas, etc.

Tempo: O tempo € definido pelo educador e conforme a quantia de objetos para classificacao.
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Qual é o tipo de feedback o jogador obtera em relagdo a como esta se saindo no jogo?

0 feedback em relagao ao jogo serd ao final, quando o educador ird auxiliar na conferéncia dos
acertos, sinalizando onde o estudante deve focar para conseguir identificar de maneira facil os
objetos e o melhor modo para obter o processo integral de aprendizagem relacionado a aquele
contelido.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

0 educador deverd trabalhar o tema antes de aplicar o jogo, sendo 0 jogo uma forma de avalia-
¢ao dos conhecimentos obtidos. Se os alunos errarem muitas classificagoes, o professor terd um
indicativo de que deve retomar o assunto estudado, rever os métodos adotados e pensar em
como ird intensificar ou aprimorar esses conhecimentos para repassar para o estudante de
forma mais clara e descomplicada.

Com essa atividade, o aluno ird trabalhar varias habilidades cognitivas, como: tato e audicéo (ao
reconhecer qual material € e que som ele faz), coordenacdo motora (ao fazer os movimentos
mais rapidos para concluir a atividade), atencéo (para colocar o objeto no seu local correto),
memoria e foco (para lembrar onde esta a caixa com determinado material sem precisar confe-
rir novamente) e a capacidade de resolugao de problemas.

Na figura a seguir, percebe-se os elementos presentes no Jogo do Desconhecido a partir do
tema “Lixeiras reciclaveis”.

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Para a atividade proposta na figura | Lixeiras &

e s I ! & - ’-»V
foram utilizados nas superficies das . ”“'C""’G"f"‘
caixas: ' 2/ Wy

Vidro: Lupa; | Orgénico: Maga;
Papel: Folha de escritdrio;

Plastico: Capacete de obra; ‘
Metal: Talheres. a
Exemplos de objetos para serem identi- |,
ficados: milho, latinha, feijao, galho de [ ~<
arvores, garrafa PET, caroco de frutas,
mdscara, dculos, espelho, frutas, talheres, baldo, moeda, pasta, jornal, pente e tesoura.
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MEMORIANDO
GESSICA PAULA WUICIK BASTEZINI

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Levar o aluno a memorizar o maior niimero possivel de vocabulos em inglés, levando em conside-
ragdo a habilidade de internalizar e fazer uso dos mesmos na oralidade, leitura e escrita, sendo
que, muito alunos apresentam muita dificuldade com vocabulario nos momentos de pratica de
uma lingua estrangeira.

Os vocdbulos podem ser organizados em grupos: cores, nimeros, frutas, animais, partes de casa,
meios de transporte, estagoes do ano, meses do ano, roupas e acessorios, partes do corpo, etc.

Qual é a Meta do Jogo?
Fazer com que os alunos/equipes memorizem € escrevam, no tempo de 2 minutos, o maior
ntimero possivel de vocdbulos em inglés de uma lista recebida do mentor (a) /professor (a).

Qual é o Objetivo Educativo?

Conseguindo cumprir a meta, mesmo que parcialmente, os alunos (individualmente ou em equi-
pe) se apropriardo de diversos vocabulos, os quais facilitarao a realizacéo de suas produgdes,
sejam estas orais ou escritas na lingua em estudo.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Ao mesmo tempo, ao sinal do mentor/professor, cada membro das equipes, seguindo a ordem
organizada por eles, terd 1 minuto para ler a lista de vocabulos e mais T minuto para se dirigir ao
quadro e registrar o maior nimero de vocabulos memorizados;

Ao chegar ao tltimo integrante da equipe, 0 grupo que conseguir 0 maior ntimero de vocabulos
escritos corretamente vence o jogo;

Liste as mecénicas de jogo.

- A turma deve ser organizada em 3, no maximo, 4 equipes;

- As equipes se organizam numa ordem de estudantes para realizacao da leitura, memorizagao e
escrita dos vocdbulos disponibilizados na lista;

- Apds a organizagao da ordem de jogadores ndo serd mais permitida a troca;

- Apds a escrita do vocabulo ndo serd mais permitido reescrita (somente durante a corregéo, na
finalizagdo do jogo e contagem de acertos/pontos);
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- Durante a realizagdo do jogo ¢ permitido ‘blefar’ com o adversdrio, mas sem ofender. Caso
acorra a equipe sera punida perdendo 10% da pontuacao final.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: 3 ou 4 equipes (em média 7 alunos por equipe), organizadas em fila, de frente para o
quadro, espaco de 1 metro entre as filas.

Sorte: esta na agilidade e organizacao da equipe.

Conflito: mais agilidade e rapidez das equipes adversarias, erros de escrita dos adversarios.
Competicao: os integrantes que aguardam o membro da equipe realizar a escrita dos vocabulos
podem ficar blefando com o adversario que também estd em momento de escrita, levando-o a
duvidar se realmente estd escrevendo corretamente.

Cooperagao: cada membro da equipe fica atento ao colega que estd em jogo auxiliando para que
ndo erre a escrita do vocdbulo e ndo tenha este desconsiderado na contagem final.

Recursos: lista de vocdbulos, quadro branco, marcador de quadro branco.

Recompensas: o mentor/professor pode pensar numa recompensa: 1 aula de folga, atividade
livre no laboratdrio de informatica, pontos extras de avaliagao, entre outros.

Estratégia: organizacdo da equipe ao receber a lista, pois podem contabilizar e dividir pelo
ntimero de integrantes os vocdbulos apresentados, o que facilitara a memorizagao e escrita.
Tempo: Em torno de 1 a 2 horas (leva-se consideragdo o nimero de componentes de cada equi-
pe). Para a realizagdo das rodadas, 2 minutos por aluno pra que memorize e escreva 0 maior
ntimero de vocabulos.

Qual ¢ o tipo de feedback que o jogador obtera em relagéo a como estd se saindo no jogo?

Ao fim do jogo os alunos terdo se apropriado de um extenso vocabuldrio, do qual poderdo usar
em suas producdes orais e escritas no componente curricular de Lingua Estrangeira Moderna,
seja ela Inglés ou Espanhol (dependendo da lingua em estudo). Desta forma terd mais facilidade
em interagir e compreender os mecanismos de estudo de uma segunda lingua.

Com relagao ao jogo, as equipes observarao uma possibilidade de vitéria em relagao a quantida-
de de vocabulos escritos no quadro pelas equipes. Ao final, quem memorizou e escreveu mais
(levando em consideragao os acertos de escrita), serd vencedor.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Este jogo pode ser aplicado com alunos de Ensino Fundamental |, Il e Ensino Médio, sendo que o
ntimero de vocabulos apresentados na lista deve levar em consideracdo o nivel da turma em
relagdo ao componente curricular;
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Um jogo como este leva o aluno a desenvolver diferentes habilidades dentro de um componente
curricular: agilidade e prdtica de memorizacgao, prdtica da escrita e leitura

0 Jogo pode ser repetido com mesmo grupo de vocdbulos até que alunos se apropriem realmen-
te desde (ex.: partes do corpo);

Pode-se criar listas diferentes, ou organiza-las com a ordem diferente de vocabulos;

Apds a explicagao da dindmica do jogo, € possivel dar um tempo as equipes para que estabele-
¢am estratégias/organizagao na realizacdo do jogo para que atinjam a meta do estabelecida;
Sugere-se 2 minutos para cada jogador fazer sua escrita, no entanto, pode ser aumentado o
tempo conforme o tipo de vocdbulos e nivel de conhecimento da turma;

Ao findar o jogo, o mentor (a) /professor (a) devera fazer a corregdo final dos vocdbulos para
que por fim possa contabilizar o resultado final e apresentar a equipe vitoriosa.

Obs.: Com Ensino Médio é possivel adaptar este jogo para a criagao de frases. Os alunos rece-
bem os vocabulos embaralhados e a equipe deverd montar frases na ordem correta.

MODELO DE LISTA - JOGO PARA ENSINO FUNDAMENTAL I - Turma: 5° ano

Equipe 1 Equipe 2 Equipe 3 Equipe 4
Red Head January Shirt
Blue Neck February T-shirt
Green Eye March Shorts
Yellow Ear April Skirt
Black Nose May Pants
White Mouth June Dress
Pink Arm July Jacket
Gray Hand August Cap

Car Leg September Hat
Plane Knee October Socks
Truck Foot November Flip flops
Bike Surprised December Sneakers
Bus Worried Spring Shoes
Moto Tired Summer Tie

Boat Afraid Fall Ring
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QUESTION GAME
JAQUELINE NOVELLO BORGES

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Avaliar nivel de conhecimento dos alunos acerca de temas gerais relacionados a Lingua Inglesa.

Qual é a Meta do Jogo?
Acertar as questes e chegar em primeiro na linha de Chegada.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 Jogador relembrard e aprendera questdes de nivel basico relacionados a gramatica, cultura e
conhecimentos gerais da cultura dos paises de lingua Inglesa.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Para avancar no jogo, o jogador devera acertar a resposta da questdo que ele sorteou para dai
sim jogar o dado e avancar as casas.

Liste as mecénicas de jogo.

1° passo; 0 jogo necessita de 03 participantes sendo 01 juiz e 02 jogadores que disputardo
entre si.

2° passo; comega 0 jogo quem vencer a disputa do par ou impar.

30 passo; o vencedor do par ou impar comegard o jogo:

40 passo: Ele ird sortear da caixinha um envelope de sua escolha, dentro deste conterd uma
questao de nivel facil que envolve temas diversos da cultura Inglesa, esta poderd ser de milltipla
escolha, verdadeiro ou falso, complete a frase ou pergunta simples;

50 passo: Ele deverd entregar o envelope ao juiz, que fard a leitura da pergunta para o jogador,
este ird responder e se acertar poderd jogar o dado e avancar as casas, Se errar permanece no
mesmo lugar; apds passa a vez para o adversario.

6° passo; na caixinha de envelopes existird também envelopes que conterao explicagdes sobre
as imagens impressas no painel do jogo: exemplo: The Statue of Liberty (Estdtua da Liberdade)...
ela foi construida em 1886, ela foi um presente da Franga para os Estados Unidos, é simbolo de
Liberdade e Democracia, e vocé teve a sorte de conhece-la, e ficou livre de desafio, jogue o dado.
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Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: O jogo & composto por 01 painel de trilha, com linha de partida e chegada, casas de
trilhas coloridas, imagens de pontos turisticos dos Paises da América de Lingua Inglesa, 01
dado, 02 botdes que servirdo para andar as casas da trilha, 01 caixa com os envelopes das
questoes.

Histdria: Valorizagdo da cultura da Lingua Inglesa, sair da gramatica e partir para outros temas
importantes na construcao da histdria e cultura destes paises e assim atrair e cativar os alunos.
Sorte: 0 Jogador devera acertar a resposta da questao que sorteou para poder jogar o dado, 0
que difere este jogo dos demais & que nao é conforme o participante vai avangando que as
questoes ficam mais complexas, e sim ele ird contar com a sorte desde o inicio, quando ele ird
sortear sua pergunta e depois quando ird jogar o dado e também existirdo envelopes que conte-
rao as histérias dos pontos turisticos impressos na trilha, estes nao terdo questoes, e o jogador
poderd jogar o dado.

Conflito: necessita acertar a questao para poder avangar no jogo.

Competicao: os jogadores competem entre si.

Tema: América do Norte.

Tempo: pode ser jogado em 01 aula de 45 minutos.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

0 aluno medird seu desempenho conforme sua posicao no jogo, e se esta acertando as questoes
que estd sorteando, o feedhack que eles dardo ao escutar sobre a histdria dos pontos turisticos,
se eles sabiam da histdria que existe por trds de cada um deles.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

CURIOSIDADES PONTOS TURISTICOS

0 famoso complexo park Walt Disney world fica em Orlando e seu tamanho é de mais de 100
km?, equivalente, por exemplo, & drea da cidade de San Francisco, dentro deste complexo vocé
encontra 4 parques, sdo eles: Magic King Dom, Epcot, Hollywood Studio e animal king dom.

0 parque emprega cerca de 62 mil pessoas, e é 0 maior empregador num tnico local nos esta-
dos unidos.

0 Time Square estd situado na regido central de Manhattan, ela é o coragéo de Nova York e com
0s anos se transformou em um simbolo dessa cidade cosmopolita. E uma drea comercial, onde
todos os prédios sdo obrigados a instalar letreiros luminosos para propdsitos de publicidade.
Com milhares de luzes e enormes painéis publicitdrios, a times square se tornou a imagem mais

GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO | 115



conhecida de Nova York. Na times square podemos encontrar bares, restaurantes, teatros,
museus e um ambiente muito animado.

0 Central Park é o maior parque urbano de Nova York e um dos maiores do mundo. Mede mais
de 4 quildmetros de comprimento e 800 metros de largura.

Nos 340 hectares que o central park ocupa podemos encontrar pradarias, lagos artificiais,
cascatas e dreas que parecem um auténtico bosque. Dentro do prdprio parque também se
encontra o0 zoo do central park e outras atragdes.Esse parque € um dos lugares preferidos dos
nova-iorquinos para passear, tomar sol ou praticar esporte.

Las Vegas ¢ a cidade mais populosa do estado americano de nevada. Las Vegas é famosa por
seus cassinos. Na Las Vegas Boulevard, mais conhecida como strip, se encontram os casinos
mais imponentes do mundo como o Bellagio, Monte Carlo, New York, entre muitos outros. A
Avenida Las Vegas Boulevard e a regido de Ould Town Las Vegas, que é onde se concentram os
primeiros hotéis e cassinos da cidade, sdo as duas regides mais visitadas da cidade e que con-
centram praticamente todas as principais atragoes turisticas de Las Vegas.

0 Grand Canyon é um desfiladeiro ingreme esculpido pelo rio colorado, no estado do Arizona, nos
estados unidos. A formacao faz parte do parque nacional do Grand Canyon, e recebe cerca de 5
milhoes de turistas por ano. 0 Grand Canyon tem 446 km de comprimento, até 29 km de largu-
ra e atinge uma profundidade de mais de 1,8 km.

a estdtua da liberdade (o nome oficial da estdtua da liberdade é “liberdade iluminando o mun-
do”, em inglés, Liberty Enlightening the world).

Ela foi construida em 1886, foi um presente da Franca para os Estados Unidos e estd localizada
na ilha da liberdade (Liberty Island) em Manhattan, Nova York, Estados Unidos. Ela é avistada de
varios pontos da cidade.

Uma das mais famosas do mundo, a esttua é um icone que simboliza a liberdade, a democracia
e a esperanca do povo estadunidense. As cataratas do Nidgara (Nidgara Falls) sdo um agrupa-
mento de grandes cataratas localizadas no rio Nidgara, no leste da América do Norte, na frontei-
ra entre o estado norte - americano de Nova York e da provincia canadense de Ontario. As cata-
ratas do Nidgara sdo compostas por trés grupos de cataratas: as cataratas canadenses, as
cataratas americanas e as cataratas bridal veil ("véu da noiva").

As cataratas do Nidgara sdo famosas por sua beleza, bem como sao uma fonte valiosa de ener-
gia hidrelétrica e um desafiante projeto de preservagao ambiental. Tendo sido um destino turfs-
tico muito popular no continente por mais de um século.

A Golden Gate bridge (ponte portao dourado) é uma ponte localizada no estado da Califdrnia,
nos estados unidos, que liga a cidade de Sao Francisco a sausalito, sobre o estreito de Golden
Gate. A ponte 6 o principal cartdo postal da cidade, uma das mais conhecidas construgoes dos
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estados unidos, a ponte tem seis pistas e 2,7 km de comprimento. A Golden Gate ndo é verme-
lha, apesar de muitos acreditarem que sim. Ela é pintada em International Orange que, na verda-
de, era a cor do primer para a tinta que viria depois. O tom chama a atencdo de navios que
passam pela regido e se destaca em dias de nevogiro.

0 Cloud Gate é uma escultura do artista Anish Kapoor, situada no Millennium park em Chicago,
estados unidos da América. Erguida entre 2004 e 2006, a obra foi alcunhada de "the bean"
devido a sua forma. Composta por 168 placas de aco inoxidavel, o seu exterior completamente
polido ndo tem unides visiveis. Mede 10 por 20 por 13 metros e pesa 99.5 toneladas. Inspirada
pelo merctirio em estado liquido, a superficie da escultura reflete e distorce o panorama urbano
da cidade.

0 Havai (Hawai) & um dos 50 estados dos estados unidos. Localiza-se em um arquipélago no
meio do oceano pacifico. Sua capital Honolulu localiza-se a mais de 3100 km de qualquer outro
estado norte-americano. Barack Obama foi o tnico presidente dos Estados Unidos nascido no
estado do Haval.

0 arquipélago que forma o Havai é conhecido historicamente pelo nome de 'ilhas sanduiche'
("sandwich islands"). Em 1898, foi invadido militarmente e anexado pelos estados unidos, tor-
nando-se um territdrio estadunidense em 1900.
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TECLADO MALUCO
LUCIANA SALETE JACOVAS

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Formacao de palavras com ortografia correta. Percebe-se a necessidade dos alunos aprenderem
novas palavras e escreve-las corretamente, para que desperte nos mesmos o interesse pela
leitura, para que os alunos consigam posteriormente formar frases e escrever textos.

Qual é a Meta do Jogo?
Formar o maior niimero de palavras corretamente.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 jogador devera apreender a formar palavras com as letras disponiveis e escreve-las correta-
mente.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?
Formar o maior niimero de palavras corretamente, sem erros ortograficos a partir das letras
digitadas na tela do computador.

Liste as mecanicas de jogo.

Os alunos trabalham em dupla no computador utilizando o editor de texto Word.

0 professor precisa escolher uma misica bem ritmada.

0 jogo inicia com cada dupla em seu computador.

Um dos integrantes da dupla permanece sentado com o Word aberto pronto para escrever
enquanto o outro fica em pé atras do colega falando quais letras devem ser digitadas.

Quando a musica iniciar o aluno sentado vai comegar a digitar o mais rapido possivel as letras
que o seu parceiro falar,

0 digitador ndo pode digitar palavras, as letras devem ser aleatdrias.

A cada 30 segundos o professor para a misica e as duplas alternam as posicoes.

0 professor repetira a troca varias vezes até acabar a misica.

Apds terminar a misica as duplas trocam de computador.

Sentaram lado a lado buscando formar palavras com ortografia correta nas letras digitadas
aleatoriamente pela outra dupla.

A dupla podera apagar ou retirar letras, mas nunca as adicionar.

0 professor colocara um cronometro com o tempo de vinte minutos.
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Na metade desses vinte minutos o professor fara uma pausa no cronometro para que o0s alunos
contabilizem as palavras escritas e informem a quantidade ao professor que fara uma tabela no
quadro.

Ao final dos vinte minutos a dupla que conseguir formar o maior nimero de palavras correta-
mente serd a vencedora

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: 0 jogo ¢ realizado em um computador com word, onde cada dupla deverd ter acesso a
um computador para digitar, rddio para a misica, cronometro para o tempo e quadro para a
tabela.

Histdria: como estamos em uma época em que a informatica faz parte da vida dos nossos alu-
nos, temos que utilizar dessas ferramentas para que consigamos atingir nossos objetivos de
aprendizagem, de maneira que o aluno se sinta parte desse processo, e utilizar ferramentas
como internet e informatica nos auxiliam.

Sorte: este & um jogo onde os jogadores ndo dependem da sorte, mas sim do seu desempenho,
pois 0s mesmos deverdo ser ageis, trabalhar em equipe e raciocinio rdpido.

Competicdo: € um jogo onde a competicdo acontece, pois, a dupla que conseguir escrever o
maior nimero de palavras corretamente serd a dupla campea.

Cooperacao: as duplas deverdo trabalhar juntas cooperando um com o outro, para que oS mes-
mos alcancem o objetivo que 6 escrever corretamente o maior niimero de palavras.

Niveis: o professor podera em uma proxima fase do jogo, definir a quantidade de letras a ser
digitadas; quantidade de palavras a serem escritas; com qual letra as palavras devem comegar;
0 ntmero de silabas que deve ter a palavra;

Recursos: computador com Word cronometro quadro e radio.

Recompensas: serd definida pelo professor.

Tempo: o tempo de duragao do jogo € de vinte e cinco a trinta minutos. Mas conforme o nivel do
jogo serd a duragao do mesmo.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como estd se saindo no jogo?

No decorrer do jogo, o professor ird parar o crondmetro para cada dupla informar o seu desem-
penho, assim cada dupla podera observar como estd indo em relagao as outras duplas.

A dupla que estiver tendo um bom entrosamento, agilidade, raciocinio rapido, e perceber que
esta conseguindo formar uma boa quantidade de palavras, sempre lembrando que as mesmas
devem estar escritas corretamente, tera uma chance maior de vencer o jogo. Sendo que a dupla
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escreverd palavras que conhece, por isso a necessidade de o professor estimular seus alunos a
ter a pratica da leitura, pois assim o seu vocabuldrio serd mais amplo.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Este jogo também pode ser utilizado para trabalhar a produgéo de textos ou formagdo de frases,
a coordenagao motora, agilidade e em outras idades o alfabeto.
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0S TESOUROS DA FAZENDA
LUCIANE BAMPI GRANDO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Associar os nimeros de 1a 5 com os objetos.

Qual é a Meta do Jogo?
Ver quem consegue ter mais estrelinhas no final das fases.

Qual é o Objetivo Educativo?
Demostrar que consegue contar de 1 a 5, trabalho em grupo, atengdo, associagdo de objetos
com quantidade (de 1a 5), emogao, competicao, engajamento, paciéncia, coordenagdo motora.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

1° fase - Associar os nimeros aos grampos (1a 5)

2° fase- Pintar as frutas e contar certo quantas frutas tem na sua folha.

3° Fase - Participar e se envolver com as frutas e animais da fazenda.

4° Fase- Imitar o som e contar 0s animais.

5° Fase - Fazer a mesma quantidade de bolinhas que aparece as carinhas dos animais ou as
frutinhas.

Liste as mecanicas de jogo.

1° fase - Bali do tesouro- cada crianca vai colocar a mao no bail e retirar uma carta (na carta
consta um ntimero de 1a 5).

Nas maos do mediador tem uma caixa com grampos de roupa, 0 mesmo vai estimular a crianca
a ir colocando grampinhos até chegar a quantidade retirada na cartinha que estava no bad. Se
acertar ganha uma estrelinha vermelha. (Vamos trabalhar com recompensa, se todos participa-
rem vao ganhar uma bala de doce de leite).

2° fase - Com os desenhos virados para baixo, cada um vai escolher uma folha e pintar as
frutas que possuem na folha.

Apds isso vai levantar, mostrar o desenho para os colegas e contar quantas frutas tém na sua
folha.

Ganha uma estrelinha azul quem pintar as frutas e contar certo quantas frutas tém. (Vamos
trabalhar com recompensa, se todos participarem vao comer frutas da fazenda)
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3° fase - Vai ser trabalhado a fazenda, cantado misicas. Apds isso vai ter a competicao “o que
tem na fazenda”. A turma vai ser dividida em duas, uma equipe vai dizer as frutas, e a outra os
animais que tem na fazenda ganha uma estrelinha verde se todos se envolverem e participarem.
(Vamos trabalhar com recompensa, se todos participarem e se envolverem vao comer bolo de
fuba, com suco).

4° fase - Jogo de baralhos dos animais. Um aluno por vez vai retirar uma carta do baralho e
mostrar para a turma.

Na carta pode apareceu um tinico animal ou varios.

A turma vai ter que imitar o som dos animais e contar quantos animais aparecem na carta.

Isso vai se repetir ate todos retirarem uma carta.

Se a turma acertar mais que a metade dos sons com as quantidades que tem que repetir todos
ganham estrelinha roxa. (Vamos trabalhar com recompensa, se todos participarem e se envolve-
rem vai ter pipoca colorida).

5° fase - Na TV vai aparecer imagens de animais ou de frutas cada vez que aparecer uma
carinha de animal ou uma fruta a crianga tem que fazer uma bolinha de papel.

Quando terminar a rodada a professora avisa e conferem se eles fizeram certo.

Ganha a estrelinha amarela quem conseguir fazer a mesma quantidade de bolinhas, que apare-
ceu as carinhas dos animais ou as frutinhas. (Vamos trabalhar com recompensa, se todos parti-
ciparem e se envolverem vai ter passeio na fazenda do vo...).

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Na 1° fase tem o ba, as fichas e os grampos. Na 2° etapa tem as folhas, os desenhos
e os Idpis. Na 3° fase tem os videos musicais. Na 4° fase tem as cartas. Na 5° fase tema TV, os
animais e frutas que vao passar e o papel para fazer as holinhas.

Histdria: O Game comega com os tesouros da fazenda, na primeira fase tem o batl (onde guarda
0 tesouro), a segunda fase tem as frutas, (que relaciona a fazenda), a terceira, quarta e quinta
fase tem os animais e as frutas da fazenda. O Objetivo dos alunos é relacionar o que tem na
fazenda com os nimeros. As recompensas também estéo ligadas a fazenda.

Competicdo: Tentar arrecadar as estrelas das cores citadas.

Cooperagao: Na fase 3 e 4 terdo que trabalhar em grupo, terao que se auxiliar para conseguir 0
objetivo

Recompensas: Vai ter no final das atividades, relacionadas com a histdria central e para motivar
0s alunos a participarem.

Tema: Os tesouros da fazenda

Tempo: Uma semana para desenvolver todas as fases, sendo uma fase por dia.
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Qual ¢ o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Vai ser feito um placar. Na primeira linha as fases e na primeira coluna as figuras das carinhas
de crianca, vai ser colado as estrelinhas de eva ali. Assim eles conseguem ver se estdo acompa-
nhando a turma ou ndo. Apds concluir o game eles podem levar para a casa ou colar no caderno
as estrelinhas, podem fazer o que eles quiserem com elas.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Se tratando de uma atividade par ao Maternal I, ndo devemos utilizar feedback negativos
(como se participou ndo ganhar a estrelinha ou dar uma carrinha triste) a crianga ndo esta
emocionalmente preparada para as frustragdes (nao devemos desmotiva-la, ela ndo vai entender
0 porque ela ndo ganhou) o que o professor deve fazer e mediar o processo para que ela consiga
alcancar a meta.

Fotos

1° Fase
Fichas dentro do Bati do tesouro.

4 ° Fase - Jogo de baralho

As fichas podem ser dadas prontas com desenhos impressos ou podem ser confeccionadas pelos
proprios alunos.
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Placar da competigao:
Pode ser confeccionado em conjunto com os alunos.
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GAME DOS EXPLORADORES
MARCIA DA SILVA GOMES BACKES

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Os estudantes apresentam certa dificuldade em desenvolver competéncias e habilidades deste
componente curricular devido & falta de interesse por parte deles que a consideram menos
importante e desnecessdria, entdo estudam apenas quando se trata de prova escrita (decorando
formulas e conceitos) apenas para atingir a média, e desta forma nao aprendem de forma signi-
ficativa tais contetidos que sao importantes tanto pra vida escolar quanto a convivéncia cotidia-
na e fendmenos naturais que nos rodeiam.

Qual é a Meta da Gamificagdo?

Inovar na aplicagdo de prova avaliativa da disciplina de Fisica, fazendo com que os alunos atin-
jam a média necessdria de forma atrativa e significante e desta forma, desconstruir o senso
comum e construir o critico.

Qual é o Objetivo Educativo?

Estimular a aprendizagem de competéncias e habilidades das areas das Ciéncias da Natureza e
suas Tecnologias — Componente curricular - Fisica e fazer com que o aluno investigue sozinho
sobre o tema e ao final apresente a sua hipdtese acerca do tema de acordo com aquilo que ele
estudara enquanto estiver jogando 0 game.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Cooperagao e interagao com seu grupo/dupla a fim de:

Pesquisar em dupla acerca do contetido proposto pelo professor;
Responder corretamente as questdes levantadas durante o processo;
Desenvolver as competéncias e habilidades preestabelecidas pela BNCC.

Liste as mecanicas de jogo.

0 Professor devera dividir os alunos em grupos de 4 alunos cada.

A cada grupo distribuir trés textos de referéncia e um questionario com perguntas sobre o texto.
Os grupos deverao ler o texto e responder as perguntas do questiondrio em 20 minutos e entre-
gar ao professor para contagem de respostas corretas.

0 professor deve verificar as respostas sem assinalar se estdo corretas ou ndo. A cada resposta
correta o professor devera atribuir um ponto ao grupo.
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A pontuacdo devera ser mostrada em tempo real no quadro branco aos grupos.

A segunda parte da tarefa devera ser feita de maneira a justificar as respostas.

0 professor sorteard umas das perguntas e convidar um dos grupos a frente para dizer a turma
qual resposta foi assinalada a essa pergunta, em seguida o professor deve pedir a esse grupo
que justifique a resposta escolhida mostrando seus argumentos. Se a justificativa estiver corre-
ta mais um ponto sera atribuido ao grupo, caso contrario o professor abrird a pergunta a todos
0s grupos e quem a responder e justificar corretamente ganhard a pontuagdo correspondente
aquela rodada de justificativa. Ao final a pontuagdo do grupo fard parte da nota trimestral do
componente.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Histdria: os estudantes deverdo fazer leitura da histéria por trds do conceito a ser estudado,
bem como dos cientistas que desenvolveram e/ou ampliaram;

Conflito: cada grupo deverd pesquisar em conjunto a fim de obter os conhecimentos exigidos em
cada etapa da gamificagao;

Competicdo: deverdo estudar e pesquisar o maximo possivel a fim de obter mais pontos que os
demais grupos;

Cooperacao: cada membro de cada grupo deverd cooperar entre si de maneira a construirem o
conhecimento juntos sem interromper ou atrapalhar os demais grupos.

Niveis: vdrios, de acordo com o contetido a ser ahordado.

Recursos: os grupos deverao ter acesso 4 diversos canais de busca para pesquisar 0 maximo
possivel sobre 0 assunto, estes recursos poderdo ser impressos ou no formato multimidia; tam-
bém serd necessdrio o uso do material didaticos da disciplina tais como caderno e lapis para
anotacdo, sendo que estes ndo poderdo ser acessados durante as rodadas de perguntas.
Recompensas: quem responder e justificar corretamente cada questdo devera prosseguir res-
pondendo, e somando pontos, caso de erro, a pergunta serd direcionada a todos os demais
grupos.

Estratégia: Estimulo a pesquisa e entrosamento dos membros do grupo.

Tema: contetidos/ objetos do conhecimento do componente curricular Fisica exemplo: termodi-
namica, cinematica, mecanica, etc.

Tempo: 0 necessdrio para desenvolver a habilidade preestabelecida.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obterd em relagao a como estd se saindo no jogo?
0 nivel da pontuacdo do grupo em relagdo aos demais.

126 | GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO



Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Este exemplo de gamificagao podera ser aplicado em qualquer série do ensino médio no compo-
nente curricular de Fisica, a fim de estimular o conhecimento cientifico nos alunos e desconstru-
ir 0 senso comum que abrangem as diferentes fases desta disciplina e desta forma inovando no
processo de avaliagao da disciplina.
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A TRILHA DO DESAFIO
MARCIANE LUNKES

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Incentivar os alunos a estudar e compreender sobre certo contetdo e também incentivd-los a
estudarem em casa.

Qual é a Meta do Jogo?
Chegar ao final da trilha primeiro.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 jogador deverd aprender o contetido proposto pelo professor através de um conjunto de desa-
fios.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Os alunos deverdo acatar e responder os desafios propostos pelo (a) professor (a) & a cada aula
e traze-los feitos na aula seguinte. Os desafios podem ser diversos, exercicios, videos, dudios,
textos, etc.

Liste as mecanicas de jogo.

A cada desafio finalizado o jogador poderd avancar uma casa na trilha, ficando mais perto de seu
objetivo final.

Serdo 10 casas na trilha, ou quantas o/a professor () julgar necessario para determinado con-
teddo.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: a trilha devera ser colorida, com personagens referentes a cada aluno, onde os praprios
deverdo escolher e colocar seu nome.

Cooperagao: os alunos poderdo ajudar-se para cumprir o desafio, ja que todos que completarem
a trilha ganharao a recompensa.

Recursos: a trilha, os personagens e a recompensa.

Recompensas: o/a professor (a), podera conversar com o0s alunos e estipular uma recompensa
para todos que conseguirem chegar no final da trilha, ou seja, que cumprirem todos os desafios,
podera ser: um chocolate, um livro, um passeio, etc.
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Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Ao observar a trilha saberd se tera chances de ganhar ou ndo. A trilha ficara disposta na sala de
aula, de facil visualizagao dos alunos.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Pensei em uma atividade que posso utilizar no ensino de diversos contetidos, e em diversas
séries/anos.
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SUDOKU X CONCENTRAGAO
MARLICE CARNEIRO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Ausxiliar na resolugao de problemas e nas dificuldades de concentragao dos alunos.

Qual é a Meta do Jogo?
0 jogo ¢ encerrado quando o primeiro jogador preenche completamente a tabela de forma
correta.

Qual é o Objetivo Educativo?

A prética do jogo proporciona ao jogador (aluno) o fortalecimento da concentragéo e do racioci-
nio ldgico, contribuindo para a formacéo do conhecimento matematico do aluno.

Objetiva-se que ao concluir o jogo o aluno obtenha algumas habilidades que proporcionem e
facilitem a concentragéo e o raciocinio ldgico.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Para que se atinja a meta estabelecida pelo jogo, os jogadores devem preencher de maneira
adequada as tabelas do Sudoku, ndo podendo repetir nimeros em linhas horizontais e verticais,
ou seja, pode aparecer somente um ntimero de 1a 9 em cada linha ou coluna.

Liste as mecanicas de jogo.

Ao iniciar o jogo, cada aluno (individual ou em grupo) receberd uma cartela, contendo dois minis
Sudokus com niveis diferentes e um tradicional de nivel facil, como exemplo abaixo:

Na sequéncia, o professor instrui os alunos, quanto as regras do jogo. Os quais devem inserir
algarismos de 1a 6, (no caso dos mini (6x6)) ou de Ta 9 (no classico (9x9)).

Considerando as pistas iniciais, ou seja, os nimeros distribuidos de forma aleatdria, que visam
contribuir para a inducdo dos demais nimeros, cujas células estejam vazias.

0 jogo deve seguir alguns critérios tais como: Cada tabela (Sudoku) possui apenas uma solucéo,
a qual é imprevisivel, (sendo esta a causa do estudo, jd que o mesmo deve ser complexo, e em
razao disso € que se dd a sua aplicacdo). Contudo, ao se apontar alguns nimeros em células
escolhidas de forma aleatdria de acordo com o nivel que se deseja no jogo, é preciso descobrir
quais os ntimeros sao apropriados para as demais células. £ assim, aos poucos os jogadores vao
inserindo os nimeros sem repeti-los.
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Devem-se colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que ndo se repita os
algarismos em cada linha, nas colunas, e nao se repitam nos retingulos em destaque dentro do
quadro maior.

Posteriormente, deve-se orientar os alunos no preenchimento do jogo e estipular um tempo,
vence que preencher primeiro as tabelas de forma correta.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Os nimeros que preenchem as linhas e colunas devem estar preenchidos de maneira
legivel.

Histdria: Ao iniciar a aplicacdo do jogo, o professor, comenta brevemente acerca da histdria do
referido jogo.

Niveis: Os niveis do jogo referem-se aos graus de dificuldade em resolvé-los, dependendo da
habilidade de cada um.

Recursos:

- Papel milimetrado com linhas e colunas com alguns nimeros aleatdrios distribuidos;

- Régua;

- Ldpis e/ou caneta;

Estratégia: A estratégia utilizada varia de aluno para aluno, onde cada um pode colocar em
prdtica suas prdprias estratégias.

Tema: Matematica | Tempo: 3 aulas.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

0 feedback que o aluno pode fazer a si mesmo envolve a percepgéo de sua agilidade em montar
as estratégias do jogo, sendo possivel que ele mesmo verifique e se corrija quanto a tal fator,
quer seja na concentragao, percebendo a necessidade que ele tem em prestar mais atencao nas
atividades que realiza, quanto & rapidez com que a faz.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

0 referido jogo pode ser utilizado com a lingua portuguesa, com letras e palavras afim de traba-
Ihar a concentracéo e a aprendizagem das letras e fonemas.

Jd que o referido jogo, contribui para com as habilidades matematicas, fazendo com que o aluno
atinja a resolugao de problemas, ja que, ele requer do mesmo grande esforco na concentragao,
bem como na criagao de estratégias afim de concluir a atividade com sucesso.

0 Sudoku atua como uma ferramenta auxiliar do pensamento ldgico, e a medida que, o nivel de
dificuldade aumenta, espera-se que o raciocinio também seja maximizado, bem como as habili-
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dades adquiridas com esse jogo transcendam para as diversas dreas do conhecimento humano,
de forma especifica na drea da Matematica, visto que, tais habilidades podem ser utilizadas
frente a resolugdo de diversificadas situagdes.

Com a aplicacdo da atividade pode ser trabalhado os modelos de algoritmo que favorecem na
resolugdo de Sudokus, sendo possivel exercitar os contelidos que envolvem atividades como
analise combinatdria, contagem das combinagdes possiveis, da progressao aritmética, matrizes
(a0 abordar linhas e colunas).

Pode contribuir também com o fortalecimento dos aspectos fisicos, favorecendo uma maior
participagao na melhoria da sua qualidade de vida.

0 Sudoku pode te ajudar a desenvolver o raciocinio logico, a ter mais paciéncia, perseveranca e
concentragdo, a aprender através da tentativa e erro ja que cada jogo so admite uma Unica
solugao, pode despertar o gosto por desafios e melhorar a habilidade para criar estratégias.

ANEXO
Modelo de Sudoku 6x6 Modelo de Sudoku 9x9
41213 1 6
5 6 2 7
7|8 5 3
2 3 8 7
3 4 3
4 9 4| 2 1
3 2|97 4
611 4 1| 2 7|8
9 8
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BATALHA DAS VOGAIS
TATIANE MARIA BRAZ SANTOS

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Estimular o reconhecimento das vogais e seus respectivos sons em criangas na faixa etdria de 3
anos da Educacao Infantil.

Qual é a Meta do Jogo?
Colocar a maior quantidade de figuras nos copos (hoca do urso) das vogais correspondentes.

Qual é o Objetivo Educativo?

Reconhecimento e Assimilagao das vogais de forma prazerosa e ltdica, associando letra e sons
através das figuras.

Oportunizar momentos de interacdo entre as criangas para que possam compreender a natureza
alfabética e que, dentro dela estao as vogais.

Levantar hipdteses em relagdo a linguagem escrita.

Perceber a utilizagdo das vogais na construgdo das palavras;

Ao jogar a crianga inventa, experimenta, descobre, aprende e percebe habilidades. Sua inteli-
géncia e sua sensibilidade estao sendo desenvolvidas. Através dos jogos, a crianca tem a opor-
tunidade de harmonizar sua afetividade e potencialidade. Dessa maneira, pode-se dizer que o
jogo ¢ importante, ndo somente para incentivar a imaginagdo nas criangas, mas também para
auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

0 jogo serd proposto de maneira lidica a partir da Historia: O RATINHO, O MORANGO VERME-
LHO MADURO E O GRANDE URSO ESFOMEADQO, dos Autores Don e Audrey Wood.

A crianca de cada equipe ird na sua vez langar o dado contendo as vogais, €, ao visualizar a vogal
sorteada, procurar a figura correspondente a ela, colocando-a dentro da boca do urso que
possui aquela vogal.

Vence 0 jogo a equipe que conseguir acertar e colocar mais figuras dentro da boca do urso.

Liste as mecAnicas de jogo:

Rolagem de dado para movimentar: Consiste em rolar o dado e identificar a vogal sorteada,
pegando a figura correspondente.
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Colecionar componentes: Consiste em encorajar as criangas a colecionarem a maior quantidade
de figuras.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Duas mesas, uma para cada equipe, contendo os copos com as vogais e as figuras.
Histdria: Em um primeiro momento serd trabalhado a Histdria: O RATINHO, O MORANGO VER-
MELHO MADURO E O GRANDE URSO ESFOMEADO, da Autora Audrey Wood. A Intengao é emer-
gir as criangas de maneira lidica nesse momento, aproveitando para enfatizar a vogal U como
letra inicial da palavra urso e introduzindo as demais vogais trabalhando os sons de cada uma
utilizando imagens, figuras, objetos concretos, etc. Entdo, 0 segundo momento, serd proposto o
jogo. Serd explicado detalhadamente para elas como funcionard a competicéo. As pecas do jogo
serdo personalizadas com os personagens e elementos principais da histdria.

Conflito: Cada jogador terd 30 segundos para encontrar a figura correspondente & vogal, ao
término desse tempo, se nao tiver conseguido encontrar, deve voltar ao final da fila.

0 dado tem como elemento extra um URSO, que significa que ele, como sendo esfomeado co-
meu a vogal. Sendo assim, quando o jogador tirar o urso no dado, ndo poderd jogar, tendo que
retornar novamente ao final da fila esperando novamente chegar a sua vez de jogar.
Competicao: A turma serd dividida em duas equipes: EQUIPE VERMELHA e EQUIPE VERDE,
simbolizando o pé de morango da histaria.

Cada equipe se organizard em fila aguardando a sua vez de jogar. Ficara disposto uma mesa
para cada equipe com os copinhos que estarao representados cada uma das vogais e as figuras
que elas irdo escolher para colocar dentro do copo correspondente.

Cooperagao: Cada crianga coopera com sua equipe.

Recursos: Figuras variadas de objetos, Copos, Dado.

Tema: As vogais e seus sons. | Tempo: 50 minutos

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relacdo a como estd se saindo no jogo?
Se na sua vez de jogar, a crianca conseguir reconhecer e pegar no tempo determinado a figura
correspondente.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Esse jogo tamhém pode ser adaptado para trabalhar outros conceitos como CORES com crian-
cas na faixa etdria de 2 anos e SILABAS com criangas na faixa etéria de 5 e 6 anos. Podera ser
usado também em SALAS DE RECURSOS para trabalhar com criancas altistas.
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ANEXOS:

O RATINHO,
0 MORANGO VERMELHO MADURO E

0 GRANDE URSO ESFOMEADO

DON E AUDREY WOO
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REINADO DAS LETRAS
RAKEL KOSTESKI

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Ird facilitar o conhecimento e reconhecimento das letras das palavras e também ird ajudar na
|eitura. Compreenséo das palavras e letras

Qual é o objetivo do Jogo?
Formar o maior nimero de palavras com as letras onde cair. As mesmas serdo conforme o
ntimero de casas a pular segundo nimero que cair ao jogar o dado.

Qual é o Objetivo Educativo?
Facilitar a leitura, conhecer, reconhecer as letras e na criacdo de palavras.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Ao dar a saida do jogo ira pular mais casas aquele que cair os nimeros maiores ao jogar o dado.
Mas também precisard escrever a palavra com a letra onde cair o nimero naquela jogada,
passard para a prdxima casa somente se souber uma palavra com a respectiva letra. Ganha o
jogo aquele que chegar primeiro na (iltima letra do alfabeto.

Liste as mecénicas de jogo.

- Pode ser jogado em dupla ou até 5 jogadores.

- Joga o dado e pula de casa se souber uma palavra com a letra onde caiu.

- Inicia-se jogando o dado comega o jogador que atingir o nimero 6 primeiro no dado.

- 0 jogo vai acontecendo pode cair onde precisa ficar 1vez sem jogar.

Avancar quatro casas, pular 2 casas, voltar 5 casas, e avancar trés casas. Casa fase pode ser
composta por palavras simples ou complexas. Com maior ou menor niimeros de letras.

- 0 placar sera atualizado a cada rodada, contabilizando as casas que ira avangar.

- 0 jogador que chegar primeiro na letra z sera o vencedor do jogo.

- A classificagdo dos participantes serd apresentada em forma de ranking, do maior para o
menor pontuador, sendo:

-1° e 2° lugar campedo que se chamard rei ou rainha das letras. (ganhando a coroa das letras)

- 3° e 4° lugar principe ou princesa das letras. (ganhando um pequeno troféu com letras)

- 4° ¢ 5° lugar aprendiz das letras ganha uma placa mestre das letras)

- 6° a0 (iltimo colocado, receberd um titulo aprendiz das letras
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Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: O jogo busca promover a aprendizagem das palavras e da leitura.

Histdria: E um jogo que busca um maior conhecimento das palavras, onde desde muito tempo se
pensa em facilitar a leitura.

Sorte: 0 jogador que conhecer mais palavras e tiver a maior sorte de atingir niimeros maiores no
jogar o dado ganha o jogo.

Conflito: Ao cair o dado em algumas casas que dificultam o jogo o jogador tera que voltar ou
esperar.

Competigao: Acontece por meio de quem conhecer mais palavras e que dominem o conhecimen-
to das letras.

Cooperacao: 6 um jogo onde cada um joga por si.

Niveis: 0 jogo tem os niveis das letras e das casas surpresas

Recursos: Sera necessdrio a utilizagao de computador com acesso a internet

Recompensas: - 1° e 2° lugar campeao que se chamard rei ou rainha das letras. (ganhando a
coroa das letras). 3° e 4° lugar principe ou princesa das letras. (ganhando um pequeno troféu
com letras). (4° e 5° lugar aprendiz das letras ganha uma placa mestre das letras)

6° ao (iltimo colocado receberd um titulo aprendiz das letras

Estratégia: acertar e conhecer as letras

Tema: as letras do alfabeto | Tempo: em média 40 minutos

Qual é o tipo de feedback que o jogador obterd em relagdo a como estd se saindo no jogo?
0 jogador saberd como estd se saindo no jogo no momento que for avangando mais casas até
chegar na letra z que € a chegada.
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EU APRENDI
SALETE TEREZA HOLDEFER SIQUEIRA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Na Educacdo infantil, mais precisamente no Pré |, um dos elementos curriculares é o conheci-
mento das vogais, como iniciagdo na escrita e leitura para a alfabetizagao, com letra de forma
em caixa alta.

Para incentivar estd aprendizagem de maneira mais rapida através de uma competicéo sauddvel
buscando aprender de forma concreta, onde os alunos precisam efetivamente comprovar que
aprenderam, através das atividades propostas, criamos uma gamificagdo que ird desafiar as
criangas a buscar com mais entusiasmo este conhecimento. Assim além de conhecerem as
vogais as criangas fardo as atividades de forma mais prazerosa, buscando o reconhecimento
diante de toda sala e o professor podera acompanhar o desempenho e desenvolvimento incenti-
vando aos alunos auxiliando o coletivo.

0 objetivo principal desta proposta e que os alunos consigam reconhecer através da leitura e
escrita as cinco vogais, receberdo como recompensa um broche colorido, que corresponde a
letra que aprenderam, que serd colado na capa externa do seu caderno simbolizando o seu
esforgo e mérito por terem alcangado o objetivo.

Qual é a Meta do Jogo?

Estimular a aprendizagem através de uma corrida pelos broches como conquista pelo desejo de
aprender, escrever, memorizando e reconhecimento as cinco letras conquistando com a maior
antecedéncia o dominio das vogais serd o objetivo desta atividade.

Para alcancar seu objetivo os alunos deverdo fazer as atividades propostas, como forma de
avaliacdo, confirmando que aprenderam as letras, concluindo estd etapa e passando para proxi-
ma letra. A cada etapa conquistada o aluno recebera um novo broche, que deverd ser de cores
diferentes para marcar as conquistas obtidas, coladas na parte externa na capa do caderno,
como mérito pelo esforgo.

Conquistando os cinco broches, com as letras o aluno recebera um sexto broche, em formato de
estrela, concluindo a competicao parabenizando os alunos que alcangaram os objetivos.

Qual é o Objetivo Educativo?

Ao concluir o processo o aluno terd conquistado cinco broches simbolizando as letras que ele
aprendeu de forma a assimilar e memorizar cada um, através de atividades que comprovarao
este aprendizado, efetivando escrita e leitura, reconhecendo a letra entre as demais. Além deste
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conhecimento os alunos terdo a oportunidade de trabalhar em grupo, onde um podera auxiliar o
outro de forma a conquistarem juntos as etapas, fazendo com que a turma cresga de maneira
equilibrada, alcancando os objetivos.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Para conquistar cada broche o aluno devera conhecer a letra de forma, maitiscula na etapa
proposta, preparado para seguir buscando conhecimento na préxima fase. Para que isso ocorra
ele tera de reconhecer (escrever e ler) a letra, onde mediante reconhecimento do professor pela
habilidade trabalhada, o aluno recebera sua gratificagao. Este processo se repetira durante todo
o ciclo, até que que a crianca tenha dominio de todas as vogais.

0 professor encaminhara as atividades de forma a garantir o desenvolvimento de todos os
alunos de maneira com que todos tenhas as mesmas possibilidades de aprendizagem e alcan-
cem juntos o ‘objetivo proposto.

Liste as mecanicas de jogo.

Cada letra que o aluno aprender 6 uma etapa conquistada esta etapa serd marcada com a con-
quista de um broche da letra que servira de incentivo para dedicar-se a conquistar uma nova
etapa. Durante cada uma das cinco etapas os a alunos terdo de realizar todas as atividades
propostas de forma avaliativa com efetiva pratica da escrita e reconhecer as letras através da
leitura. Para ser considerado apto para receber o broche ele devera cumprir todo o processo de
forma individual, mas com apoio € origntagao do professor e colegas. Somente ao final de cada
fase sera feita a entregue sua gratificacao e ao concluir as cinco etapas, recebera a estrela que
sera colada ao lado das letras representando o mérito pelo esforgo.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Competicao: Uma corrida sauddvel em busca do conhecimento, onde o maior objetivo é traba-
lhar a habilidade conhecendo todas as vogais. O aluno que conseguir aprender antes, assim
também receberd primeiro o broche e por fim concluindo antes de todos os demais as outras
etapas.

Cooperagao: Para que toda a turma cresga e os alunos possam evoluir de maneira igualitdria ¢
necessario que aja uma cooperacao entre toda a sala, para atingir o objetivo da aprendizagem e
a conquista dos que serdo colados na capa do caderno, como reconhecimento do conhecimento
adquirido.
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Niveis: Estd gamificago tera cinco etapas, cada uma correspondendo a uma letra das vogais. 0
aluno so alcancara o objetivo (o broche) quando tiver cumprido todas as atividades propostas e
conseguir reconhecer e escrever a letra.

Recursos: Durantes cada fase serd utilizada varias atividades de contorno, pintura, circulagéo,
colagem, reconhecimento, recorte, ligacdo e assimilagdo. Estas fases servirdo para fixar e me-
morizar a letra e avaliando a evolugdo. Os broches serdo de EVA, com a vogal em alto relevo,
com um broche de cada cor. A estrela final terd as cinco vogais desenhadas, como forma de
certificacdo das vogais.

Recompensas: Todos os alunos que concluirem o processo de aprendizagem correspondente a
etapa receberd um broche, simbolizando a fase concluida. Apds as cinco etapas concluidas a
(ltima gratificagdo serd uma estrela que marcara o enceramento deste ciclo e a concretizagao
da aprendizagem das vogais.

Qual ¢ o tipo de feedback que o jogador obtera em relagéo a como estd se saindo no jogo?

Ao decorrer do processo evolutivo o professor ira acompanhar o desenvolvimento do aluno,
durante todas as atividades. Assim poderd auxilia-lo nos momentos de dificuldade e incentivar,
quando o aluno estiver fazendo corretamente.

Acompanhando de perto o desempenho individual o professor saberd se aluno estd pronto para
receber o broche e ir para proxima etapa. As atividades sendo desenvolvidas em sala, poderdo
incentivar os alunos que apresentam maior dificuldade a se esforgar mais e acompanhar 0s
demais colegas.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.
Para ter mais sucesso nesta atividade elas serdo ajustados com linguagem adequada para

criangas de quatro a cinco anos (idade referente a turma de PRE 1)

Protdtipos
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RECICLANDO E VIAJANDO
PATRICIA REGINA VENTURIN

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

No decorrer do ano letivo, percebemos que, na escola, durante o intervalo, no inicio e no término
das aulas, as criancas ndo estavam tendo responsabilidades com o lixo que produzem e muitos
desses lixos estavam sendo jogados no pdtio e nos arredores da escola.

Vendo esta situagdo professores e diregao resolveu fazer um desafio, onde as criangas irdo
aprender a cuidar do seu lixo para posteriormente serem reciclados.

Qual é a Meta do Jogo?

A turma que mais coletar lixos para reciclagem e somar maior niimero de pontos ird ganhar uma
viagem para conhecerem o Aqua Rio que € o mais novo aqudario do Brasil. Trata-se de um com-
plexo de 26 mil metros quadrados onde € possivel ver 8 mil animais de 350 espécies diferentes.
Sao mais de 4,5 milhdes de litros de dgua salgada distribuidos em 28 recintos a serem observa-
dos e descobertos.

Qual é o Objetivo Educativo?
A crianca ird aprender a selecionar e manusear o lixo de sua casa e compreendera a forma
correta de destinar o lixo produzido, pois este posteriormente serd encaminhado a reciclagem.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

A pontuagao sera:

A cada 100g papéis. Reciclaveis: Jornais, revistas, caixas, papelao, papel de fax, formuldrios de
computador, folhas de caderno, cartolinas, cartdes, envelopes, fotocdpias, folhetos e impressos
em geral: 10 pontos.

Cada litro ou garrafa de pldtico: 1 ponto por unidade

Tampinhas: 10 pontos

Latas de aluminio: 20 pontos

Plasticos ou embalagens em Geral: 10 pontos

Pilhas e baterias: 1000 postos por kilo

Também teremos um desafio para os pais: Os pais que, juntamente com as criangas, construi-
rem em suas casas uma composteira irdo ganhar pontos 1000 pontos extras. Para isso, vamos
ensinar aos pais como construir uma utilizando materiais que podemos encontrar facilmente no
comércio praximo de casa.

GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO | 141



A turma que mais pontuar ganha a competigao, mas atengao todos esses itens devem constar
por turma.

A turma que mais coletar lixo que possa ser enviado para a reciclagem ganha, quem somar mais
pontos.

Liste as mecanicas de jogo.

Para concorrer a viagem, todas as turmas terdo que ter todos os itens citados acima, ndo vale
somente alguns.

0 lixo terd que estar limpo e seco quando chegar na escola. Nao vale lixos que ndo estejam
devidamente limpos ou que ndo constarem na lista.

Para comprovar que os pais fizeram as composteiras em suas casas, eles terdo que enviar um
video da composteira com a crianca ao lado explicando como ela foi feita. Esse video deverd ser
enviado no watts da escola.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Histdria: Durante a reunido feita pela direcdo e professoras, tentou-se buscar uma forma que em
as criancas irao aprender e se divertir ao mesmo tempo, ganhando uma recompensa, que serd a
viagem, para estimular e encorajar as criancas de forma mais divertida. Mas, principalmente
para tentar criar um hdbito, ndo apenas nas criangas, mas também na familia para que todos
coloquem em pratica esta ideia.

Competicao: A turma que mais pontuar ganha, mas todos os itens devem contar para concorrer.

Cooperacdo: Isso foi pensado para que as criancas possam aprender sobre a importancia de
reciclar e cuidar do seu lixo. Pois, 0 lixo mal cuidado por um afeta a todos, a cooperagao também
serd em equipe, pois a turma que mais pontua ganha.

Recompensas: Uma viagem para conhecerem o Aqua-Rio que € o mais novo aqudrio do Brasil.
Trata-se de um complexo de 26 mil metros quadrados onde ¢ possivel ver 8 mil animais de 350
espécies diferentes. Sdo mais de 4,5 milhdes de litros de dgua salgada distribuidos em 28
recintos a serem observados e descobertos.

Estratégia: Em cada sala tera um local para que as criangas deixem o lixo que trardo para a
escola, assim, a professora ira receber o lixo e anotar a pontuagao em uma planilha, cada turma
terd a sua planilha, posteriormente o lixo serd encaminhado para a drea coberta onde a diregao
ird guardar. Uma vez por semana serd levado para a reciclagem do municipio.

Tempo: Terd como duragao trés meses, que serdo utilizados para juntar os materiais reciclaveis.
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Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

As criangas, juntamente com sua familia precisam compreender e ter consciéncia do manejo
correto do lixo que produzem. Como escola acreditamos que quando envolvemos a familia nos
processos de aprendizagem ela se torna mais significativa para a crianca. Esse modo de apren-
der a manejar o lixo que produzem faz com que as criancas criem habitos para toda a sua vida.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Esse tipo de atividade podera também ser ampliada, como por exemplo, na comunidade ou no
bairro em que a escola se encontra. Também pode ser adaptada para outras necessidades da
escola e conforme a necessidade de aprendizagem dos alunos, pois esta ocorre de maneira

interativa e divertida.
MATERIAIS PONTUAGAD
A cada 100g papéis. Recicldveis: Jornais, | 10 pontos

revistas, caixas, papeldo, papel de fax,
formuldrios de computador, folhas de
caderno, cartolinas, cartoes, envelopes,
fotocdpias, folhetos e impressos em
geral:

Cada litro ou garrafa de platico

1 ponto por unidade

Tampinhas 10 pontos

Plasticos ou embalagens em Geral 10 pontos

Latas de aluminio 20 pontos

Pilhas e baterias 1000 postos por kilo
COMPOSTEIRA 1000 PONTOS
TOTAL
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ECO SUSTENTABILIDADE
VANUSA FRANCIELLI BOFLTER MULLER

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Como reduzir a quantidade de lixo produzida, como descartar corretamente e formas de reapro-
veitar embalagens em um mundo consumista?

Qual é a Meta do Jogo?
Recolher materiais reciclaveis para venda e remuneragao para aquisicao de algo necessario para
os alunos ou uma confraternizagao. Concluindo assim o objetivo da sustentabilidade.

Qual é o Objetivo Educativo?
Ter consciéncia de suas acdes em relagao ao meio ambiente.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

De inicio os alunos vao ganhar uma tabela para ir acompanhando no decorrer das atividades
cada etapa a ser realizada. Depois de uma explicagdo para entender como vai proceder as aulas.
As aulas serdo realizadas com dindmicas e contetido para adentrar aos conhecimentos sobre
sustentabilidade, videos e imagens trazendo para o aluno uma reflexao. O professor ird criar um
grupo via Whatsapp com o contato dos pais para estarem postando as atividades feitas ex-
traclasse. O professor estard gratificando os alunos com estrelas para colarem no tabuleiro a
cada etapa cumprida.

Liste as mecanicas de jogo

Leitura do material sobre sustentabilidade disponibilizado pelo professor;
Confeccionar um cartaz demonstrando as cores do processo seletivo do lixo;
Separar o lixo em casa e postar no grupo da sala;

Fazer uma receita com casca de frutas ou de alimento que seriam jogados fora;
Juntar as receitas dos colegas com a sua e criar um livro de receitas;
Confeccionar um brinquedo com material reciclado em casa;

Plantar uma arvore escolhida no viveiro, (postar foto);

Pesquisar exemplos de compostagens caseiras, trabalho em grupo.
Confeccao de brinquedos a partir do lixo;

Recolher materiais reciclados, juntar com a turma e vender.
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Identifique e descreva os elementos usados no jogo

Estética: Conforme o andamento das etapas sendo concluindo com éxito, os alunos ganharéo
uma estrela para colar no tabuleiro, em algumas atividades vao obter as estrelas e notas para
ser somada ao final.

Conflito: Em algum momento do jogo podera ter conflito devido a algumas atividades individuais
como a confeccao de brinquedo ou que arrecadar mais reciclados.

Competicao: Cada um faz o melhor de si para conseguir sua estrela.

Cooperagao: As etapas serdo individuais havendo uns momentos em grupos e em duplas.

Niveis: Os niveis serdo graduais e dentro do limite do aluno.

Recursos: Lixo reciclavel, materiais impressos,

Recompensas: A recompensa se dara por meio de estrelas. | Tema: Sustentabilidade

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

A evolugo depende de cada um, para saber se estdo quase chegando em seu objetivo os alunos
ganhardo uma tabela onde vao poder acompanhar cada acontecimento e colando sua estrela
para sabem onde j4 estdo.

Outras informagcdes e detalhes que queira anotar.
Pode ser utilizado para qualquer outro tema desde que se analise e crie outras etapas.

1° aula: Contedido sobre sustentabilidade
Cuide do meio onde vocé, nds vivemos, cada um faz sua parte.

Reciclar

Videos
Criar um grupo de Whatsapp para os alunos postarem suas atividades em casa.
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2° aula: Confecgdo de cartaz com as cores e classificagao

Atividade em grupo

1° missao secreta recebida em casa pelo aplicativo

Do papel ao concreto mensagem - cada grupo tera que construir em casa seus lixeiros feitos
nos cartazes. Vale de cada uma sua criatividade. E no dia indicado postar fotos no grupo para
que todos possam estar vendo seus trabalhos. Juntar reciclados para venda ao final das ativida-
des.

EX:
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REFLETIR
3°aula: Importancia das plantas em do nosso meio, respeito com o ambiente. £ as arvores
centendrias e suas histdrias.

yic

IDEIASGREEN.COM.BR

RESPEITAR

4° aula: Visitar um viveiro e a escolha de uma arvore para ser plantada em um lugar de seu
convivio.

Cada aluno vai ganhar uma muda de drvore para ser plantada em um local. Precisa bater foto e
postar no grupo.

5°aula

Se recusar a jogar alimentos fora. Refletindo

Por que jogamos alimentos no lixo?

Serd que poderia virar outro tipo de refeigoes muito gostosas?
Que tipo de receitas poderiamos estar preparando?

Para quem?

E esse alimento 6 saudavel?
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Mostrar para a turma exemplos de alimentos que poderia ser reutilizado.

Do resto de arroz poderiamos fazer.. Um arroz de forno

‘ qual serd é mais
satidavel?

A casca do eabutia serd que podemos fazer algum tipo de receita’

W um bole deliciose de casca de cabutia.

um bolo de casca de banana ...

huummmm!

(Qu até mesmo um bolo de laranja com casca mas sem sementes. .
‘

2° missao secreta no aplicativo em casa mensagem...

Em duplas escolher uma receita reutilizando alimentos, bater fotos do processo ou video e por

no grupo confraternizar com os colegas na prdxima aula.

6° aula: Repensar podemos nos nutrir de coisas que poderfamos jogar fora.

Confraternizagdo com os colegas disponibilizando as receitas para cada colega criar um caderno

de receitas.
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3° misséo secreta no aplicativo pesquisa sobre compostagem
0 professor vai estar disponibilizando um video no grupo sobre compostagens partindo deste
video, pesquisa com anotagoes para proxima aula estar debatendo.

7° aula: Repensar e dar destino correto para os compostos
E os alimentos e cascas que ndo podemos fazer outros alimentos o que podemos fazer?
Podemos fazer compostagens para adubar hortas e jardins de casa.

8° aula: Reciclando reutilizando do lixo ao luxo.

Serd que podemos criar novas coisas com lixo?

0 que podemos criar?

De varias formas e com ideias diferentes podemos reutilizar coisas que jogamos fora.

Ex: brinquedos e jogos divertidos

150 | GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO



4° missao secreta — mensagem - até esse momento vocgs jd recolheram alguns materiais reci-
claveis, agora com alguns destes materiais escolha sua dupla e juntos criem um brinquedo com
reciclados, lembrando de sempre fazer fotos ou videos para postar no grupo depois de pronto.
Levar o brinquedo e os reciclados para proxima aula.

9° aula:
Juntar os reciclados e vender para o reciclado, depois decidir qual melhor forma de utilizar o
dinheiro.

Reciclagem
Juntar os materiais ¢ vender para com sabedoria poder utilizar esse dinheiro

/
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PARE E PENSE
ANGELICA REGINA MISSIAGGIA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Na trajetdria da docéncia, ao trabalhar o contetido Artigo: definidos e indefinidos, foi perceptivel
que os discentes, na sua grande maioria, acabam confundindo os artigos e suas finalidades ou
até esquecendo a fungdo dessa classe gramatical. Em vista disso, penso que o fato de ndo ter
memorizado essas palavras ou até mesmo a distingo entre “definido e indefinido”, seja um dos
principais fatores. Nessa perspectiva, acredito que este contelido poderia ser conciliado com
uma pratica lidica, por exemplo, um jogo.

Qual é a Meta do Jogo?

A meta do jogo é obter trés artigos definidos ou trés artigos indefinidos em linhas, quer sejam
na horizontal, vertical ou diagonal e, a0 mesmo tempo, quando possivel, impedir o adversario de
ganhar na préxima jogada.

Qual é o Objetivo Educativo?

Em suma, este jogo tem como objetivo Educativo, agugar a memorizagao da classe gramatical
dos Artigos, sobretudo, na sua classificacao, sendo ela:

Definidos: O (artigo definido masculino no singular); A (artigo definido feminino no singular); Os
(artigo definido masculino no plural); A (artigo definido feminino no plural).

Indefinidos: Um (artigo indefinido masculino no singular); Uma (artigo indefinido feminino no
singular); Uns (artigo indefinido masculino no plural); Umas (artigo indefinido feminino no plu-
ral).

Além disso, é de suma relevancia que o discente compreenda que os Artigos estdo vinculados a
outra classe gramatical, os Substantivos, concordando em género e nimero.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Jogar “Pare e Pense” abrange algumas dindmicas centrais. Em face disso, essa atividade pro-
porciona momentos de diversdo e ajuda no desenvolvimento de algumas habilidades, entre elas:
Aborda o género textual regra de jogo, sua forma composicional, fungéo, linguagem e contexto
discursivo.

Valoriza a Lingua Portuguesa como instrumento para interpretar informagoes sobre o mundo,
reconhecendo sua importancia em nossa cultura.
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Propicia uma atividade em grupos. Estimula 0 mecanismo e os recursos do sistema de represen-
tacdo da escrita, compreendendo suas funcges.

Promove a oralidade. Instiga o raciocinio.

Desenvolve a capacidade de observagdo, atencdo e concentragao.

Favorece 0 aprendizado dos discentes e o processo de socializagao, além de contribuir para a
formagao escolar e pessoal.

Por fim, esta pratica pedagdgica, incentiva os alunos & dedicacdo para almejar o objetivo final,
fazer a melhor pontuacéo.

Liste as mecénicas de jogo.

Para jogar “Pare e Pense” (Jogo da Velha com os Artigos: definidos e indefinidos), serao neces-
sarios alguns materiais: folha(as) de papel em branco, canetas nas cores azul e vermelha e uma
lauda para registrar a pontuacdo do jogo.

Inicialmente, em uma folha em branco, deveréo ser tracadas trés linhas e trés colunas. Os espa-
¢os em branco dessas linhas e colunas serao preenchidos com os termos escolhidos, 0s quais
serdo diferenciados por duas cores: azul e vermelho. Ademais, um dos jogadores devera apropri-
ar-se dos Artigos Definidos e o outro participante ficard com os Artigos Indefinidos. Posterior-
mente, ambos deverao entrar em um consenso para escolher a cor que ird representa-los, sendo
elas azul ou vermelho.

Também, pode-se jogar com dois ou mais participantes, no entanto, o nimero de jogadores
precisa ser par, pois ha duas terminologias, ou seja, definido e indefinido. Ainda, se forem mais
participantes, aumentara o nimero de linhas e colunas.

0 objetivo do jogo é preencher ou as linhas diagonais, ou as horizontais ou as verticais, com os
mesmos termos, ou seja, trés Artigos Definidos: o, a, 0s, as; trés Artigos Indefinidos um, uma,
uns, umas. Sendo assim, o total de possibilidades de preenchimento para nove elementos distin-
toséde9,8,7,6,5 4,3, 2, 1. Entretanto, no caso do Jogo da Velha: “Pare e Pense”, iniciado
com o Artigo Definido, por exemplo, os elementos se repetirao cinco vezes e os elementos de-
nominados Artigos Indefinidos aparecerdo quatro vezes. Portanto, quem inicia a partida pode
obter vantagem sobre o oponente. Ainda, € melhor iniciar marcando na posicao do centro, e, em
seguida, nos cantos, pois ha maior possibilidade de bloguear ou vencer. Quando um jogador
conquista o objetivo, costuma-se riscar as trés nomeacoes. Ao mesmo tempo, quando possivel,
impedir que o adversario faga isso primeiro que voce.

Vale ressaltar, que durante a partida, se acaso um dos jogadores se confundirem em relagao a
sua classificacdo dos artigos, perderd um ponto. Em consequéncia, a partida serd invalidada.

A cada partida, o jogador que ganha marca um ponto.
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0 jogo terminard quando um participante ou dupla alcangar a quantidade de pontos indicada nas
opcoes de mesa (de acordo com a determinagao do(a) professor(a).
Por fim, antes de tudo, as regras desse passatempo, precisam ser esclarecidas a todos.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: 0 jogo possui uma estética simples, os recursos utilizados sao: folha(as) de papel em
branco. Ainda, no espaco da folha, serd desenhada a cerquilha, mais conhecida simbolicamente
como “jogo da velha”. Na sequéncia, os jogadores deverdo definir: a cor e a classificagao do
artigo que cada um ira representar. Lembrando, as opcoes de cores das canetas sdo azul e
vermelho. Quanto a classificacdo dos artigos, definidos e indefinidos. Por fim, os jogadores
deverdo ter em maos uma lauda para anotar as pontuacoes.

Sorte: neste jogo, ndo ha sorte e, sim, desenvolver estratégias assertivas e manter a atengéo sob
a jogada do(s) adversario(os).

Conflito: neste jogo, ha a possibilidade de um dos participantes bloquear o jogo. Essa agao
também dependerd de um erro do oponente. Também, outra situagéo inusitada, se acaso um dos
jogadores se confundirem em relagdo a sua classificacdo dos artigos, perderd um ponto.
Competicao: sem duvidas, o “Pare e Pense” é um jogo competitivo, pois envolve estratégias e
atengdo sobre as jogadas. Sendo assim, os participantes estarao engajados no mesmo objetivo:
vencer.

Cooperagao: caso a partida seja exercida por dois oponentes, ndo havera cooperagao. No entan-
to, durante a partida, é de suma importancia que o(s) jogador (es) apresente(m) um comporta-
mento adequado e respeitoso.

Niveis: os niveis podem ser estabelecidos por quem estard conduzindo a dindmica, neste caso,
o(a) professor(ra). Em vista disso, hd a possibilidade de aumentar o nimero de jogadores e
aumentar a quantidade de grades (linhas e colunas).

Recursos: serao necessdrios alguns materiais: folha(as) de papel em branco, canetas nas cores
azul e vermelha e uma lauda para registrar a pontuacéo do jogo.

Recompensas: assertividade e concentracdo para ganhar o nimero maximo de jogadas. Ainda,
essa atividade dindmica pode ser intitulada como um instrumento avaliativo, como por exemplo,
uma recuperacao paralela do trimestre.

Estratégia: no presente jogo, os participantes podem estabelecer algumas estratégias, entre
elas, bloquear o adversario.

Tema: abordagem da classe gramatical Artigos e sua classificagao.

Tempo: ndo hd um tempo determinado, cada partira durard alguns minutos.
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Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como est4 se saindo no jogo?

Neste passatempo, os participantes terdo um feedback imediato, pois ambos estardo cientes da
pontuagdo do jogo. Além disso, fardo uma reflexdo sobre seus pontos positivos e os aspectos
que precisam ser aprimorados acerca do contetido. Ainda, essa andlise também serd feita pe-
lo(a) professor(a).

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Por fim, este jogo pode ser ahordado como uma pratica avaliativa, especificamente uma recupe-
ragao paralela do trimestre, a qual avaliard aspectos conceituais do contetido e os desenvolvi-
mentos de algumas habilidades, tendo como base a BNCC - Base Nacional Comum Curricular.

PROTOTIPO
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MAPA DO TESOURO
ARIANITURELLA JAVORNIK

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

0 jogo propde varios desafios para além de uma aula expositiva, além de estimular a capacidade
de conexdo entre os conhecimentos de diferentes disciplinas, a “Caga ao tesouro” reforgou a
importancia do trabalho em equipe, bem como contribuiu para as habilidades basicas dos alunos
de localizacdo e reconhecimento do espaco escolar.

Qual é a meta do jogo?

0 Mapa do tesouro € um jogo de pistas, onde os participantes tém missdes que avangam com a
resolugao de enigmas. Cada enigma ajuda a descobrir o prdximo local onde esta escondida a
préxima pergunta do jogo. O jogo continua até a localizacdo final do tesouro.

Qual é o Objetivo Educativo?

Essa atividade propde, através de um jogo, a criacdo coletiva de mapas com sua turma, Nessa
etapa da escolaridade € importante que os alunos comecem a consolidar nogdes de cartografia
através da elaboragdo de mapas simples e da leitura inicial de mapas e pistas desenvolvidas
para serem seguidas.

Que dindmicas centrais sao utilizadas?

0 mapa do tesouro tem como meta encontrar o tesouro antes dos outros jogadores. O primeiro
jogador pega uma carta do monte. A carta descreve uma situagdo no barco do capitdo e dois
possiveis comandos para andar no tabuleiro. O jogador comega a ler a primeira parte da carta
para os outros.

As equipes devem seguir as instrugoes que estdo desenhadas no mapa no menor tempo possivel.
Elaborago coletiva de mapa;

Leitura de mapa;

Nogoes de paisagem e lugar.
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Mapa:do resouro!

Liste pelo menos 4 mecanicas de jogo usadas no jogo:

1- O primeiro passo € planejar o jogo do tesouro do comego ao fim, trilhando o caminho especi-
fico que as criangas precisarao percorrer até o ponto onde o tesouro se encontra.

2- Cada equipe terd que se unir para decifras as pistas do mapa.

3- 0 segmento do jogo se da através das interpretacdes das pistas, fazendo com que os partici-
pantes desenvolvam a descoberta do tesouro

4- 0 jogo € finalizado quando se encontra o tesouro.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo:

Histdria: Biografia do artista

Sorte: encontrar o tesouro (a obra)

Conflito: diversas pistas

Competicao: Eum jogo competitivo no encontro do tesouro

Cooperacao: a equipe tem que prestar atencdo e cooperar para descobrir as pistas
Niveis: pistas

Recursos: papel, canetinha, lapis de cor

Recompensas: sabedoria e uma foto da obra

Estratégia: O mapa do tesouro & um jogo de muitas estratégias, tanto para movimentacao e
avango das etapas
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Tema: artista e sua obra
Tempo: & um jogo que necessita de atencdo e concentracao, se obtiver esses aspectos terd mais
agilidade.

Qual é o tipo de feedback o jogador obtém em relagdo a como estd se saindo no jogo?
Os competidores terdo que prestar muita atengdo nas pistas e unir elas para objetivo final,

Que aspectos deste jogo poderiam te inspirar em seu jogo de aprendizagem?

Decifrar o segredo dos enigmas de um caga ao tesouro & muito divertido.

0 fato de encontrar o tesouro tornard o conhecimento mais significativo e relevante para alunos
e professores, fazendo com que alunos e docentes estejam envolvidos com o processo, partici-
pando continuamente. Proporcionar as criangas momentos de convivencia sauddvel, amiga,
criativa e construtiva; pois através da brincadeira a crianga atribui sentido ao seu mundo, se
apropria de conhecimentos que a ajudarao a agir sobre 0 meio em que ela se encontra.

Sera um jogo descobrir a obra do artista, tento conhecimento no meio artistico da histéria da
arte e a melhor compreensao e relacdo das obras e artistas.

0 brincar e jogar sao duas atividades criadoras, na qual a imaginacéo, fantasia e realidade
interagem na producao de novas possibilidades de interpretacao, de expressao e de agao pelas
criangas, assim como novas formas de construir relagdes com outros sujeitos, crianca e adul-
tos”. (ENSINO FUNDAMENTAL DE NOVE ANOS, 2007, p.35).
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MORTO OU VIVO DAS PALAVRAS
SARA DE MOURA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Fixar e memorizar a grafia correta das palavras com “ss” ou com “s”. Podendo variar conforme a
necessidade que o professor tiver.

Qual é a Meta do Jogo?
Vence o jogador que acertar o maior nimero de palavras.

Qual é o Objetivo Educativo?
A partir do jogo espera-se que a crianga memorize e aprenda a grafia das palavras com dois Ss.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Cada aluno deverd prestar bastante atencdo as palavras que o professor pronunciar para que
opte pelo lado correto do tabuleiro e seja o vencedor.

Liste as mecénicas de jogo.

0 professor sera o lider da atividade e quem pronunciard as palavras com “ss” ou “s”.

As criangas deverdo estar de frente para um tabuleiro, desenhado no chdo, dividido em duas
colunas (S/SS);

A cada palavra pronunciada pelo professor, as criancas deverdo optar por um dos lados do
tabuleiro;

Em caso de erro na opgao, a crianca ¢ eliminada.

0 vencedor serd o proximo lider da atividade.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Competicdo: Ganha a crianga acertar o maior nimero de palavras.

Recursos: Tabuleiro dividido em duas colunas, desenhado com giz no chao.
Recompensas: 0 vencedor serd o novo lider que conduzird o Jogo.

Estratégia: Ouvir, lembrar e fazer a opgao correta da palavra pronunciada pelo lider.

Qual é o tipo de feedhack que o jogador obterd em relacao a como est4 se saindo no jogo?
0 feedback serd instantaneo pois ao acertar ou ao errar o aluno sabera quando o lider sinalizar a

resposta correta. Ao errar, ele deverd sair do jogo.
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Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

0 jogo podera ter varias variagdes. Podera ser utilizado como o exercicio de fixagdo de varias
atividades na disciplina de Lingua Portuguesa.
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SUA VIDA COLORIDA
CHARLISE PEREIRA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Trabalhar as emogdes e sentimentos através das cores auxiliam no desenvolvimento social e
emocional das criangas. Trabalhar as emogdes desde cedo ¢ fundamental. £ o reconhecimento
das emocdes que ird nos auxiliar a compreendé-Ias, lidar melhor com as situacdes e com aquilo
que sentimos solucionar conflitos com mais facilidade e com menos sofrimento. E o inicio do
processo de inteligéncia emocional, que favorece também o aprendizado.

Qual é a Meta do Jogo?

Trabalhar os diversos tipos de emogaes;

Desenvolver habilidades para relacionar essas emocdes a situacdes e eventos em seu ambiente
natural e social;

Desenvolver habilidades para expressar verbalmente esses sentimentos de forma apropriada.

Qual é o Objetivo Educativo?

Sua vida colorida é uma atividade sobre sentimentos e emogdes para trabalhar a educagao
emocional com as criancas. A atividade, que pode ser desenvolvida na educagao infantil, ensino
fundamental ou mesmo em casa, ajudam as criancas a entenderem e a conversarem sobre 0s
diversos estados emocionais que elas vivenciam. £ um importante método para ajuda-las a
desenvolver habilidades para lidar com suas experiéncias emocionais de forma saudavel.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

deal para criangas de 5 a 10 anos;

Material necessdrio: papel e instrumentos para colorir (ex: lapis de cor, canetinhas, giz de cera,
tinta);

Procedimento: Na primeira parte da atividade o educador comega solicitando a crianga que ela
crie varios pares de cor-emogao. Por exemplo:

Educador: Qual sentimento vocé acha que combina com a cor vermelha?

Crianca: Eu ndo seil

Educador: Pense quando uma pessoa faz cara de mal e o rosto chega a fica vermelho.

Crianga: Ah, quando elas ficam bravas!

Educador: Isso ail Muitas pessoas acham que a cor vermelha combina com a raiva.
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Nao hd cor certa para cada sentimento, as combinagdes sao arbitrarias. Mas por convengao,
vocé pode considerar formar os seguintes pares:

Raiva - Vermelho

Fiiria - Roxo

Tristeza - Azul

Alegria - Amarelo

Empolgacéo - Laranja

Medo - Preto

Inveja - Verde

Tédio - Cinza

Na segunda parte da atividade, depois de estabelecer os pares, é dado um papel em branco a
crianca e solicitado que ela pinte o papel com as cores que mostram os sentimentos que ela tem
sentindo ao longo da sua vida.

Educador: Algum dia vocé ja sentiu com raiva, tristeza e alegria ou outro sentimento?

Crianga: Ja!

Educador: Esse papel aqui representa toda a sua vida. Pinte ele com as cores das emogoes que
vocé sentiu desde que vocé era bem pequenininho. Por exemplo, se durante metade desse tempo
vocé se sentiu feliz e na outra metade vocé se sentiu triste entdo vocé pinta metade do papel de
amarelo e a outra metade de azul.

Muitas alegrias, um pouco de tristeza, as vezes raiva e medo.
Terminada a pintura, o educador deve encorajar a crianca a falar sobre o desenho, relacionando
as emogoes aos eventos vivenciados.
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Educador:

- 0 que aconteceu da (ltima vez que vocé se sentiu com raiva?

- Vocé esta se sentindo assim (apontando para uma emogao) agora?
- Quando vocé se sente triste, o que faz vocé se sentir melhor?

- Vocé pode me contar de alguma vez que vocé se sentiu com medo?

Exemplos:
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E possivel usar também graficos:

TAGO
TALEGRT X

RIS 7€
] TeDIO
B VEDO

[FJZNVEI A
E] eAPOL &0DD

g RraIVA

0 educador também pode propor a atividade de relacionar as emocaes a eventos especificos:

Nome: Data:

- Conte um dia que vocé se sentiu com cada
- uma dessas emogdes:

Pinte como vocé se sente quande esta:

De férias na praia

Fazende tarefa de casa

De castige
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Liste as mecénicas de jogo.

Para trabalhar as emog0es ndo existem regras, as ndo ser é claro respeitar os sentimentos e
emocoes advindas nas atividades realizadas em grupos. Usando-se da empatia para ser ouvinte
e acolher a crianga que ali apresenta suas emogdes de maneira dindmica.

|dentifique e descreva os elementos usados no jogo.

Conflito: Podem aparecer diversos conflitos nessa atividade, diante disso 0 educador deve estar
apto para acolher e conduzir a atividade da melhor maneira possivel.

Cooperacao: Nas atividades em grupos a cooperagdo € muito importante entre os membros,
para que todos possam auxiliarem uns aos outros com respeito e empatia.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

0 feedback nesta atividade pode ser do prdprio educador, se houve mudangas nos comporta-
mentos e na aprendizagem apds trabalhar as emogdes com as criangas. E também dos prdprios
pais, nas mudangas em casa.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Diversos problemas de comportamentos sao notaveis no ambiente escolar contribuindo para o
aumento das dificuldades de aprendizagem, diante dessas necessidades é de grande importan-
cia trabalhar as emogoes das criangas para que elas adquiram habilidades para gerenciar suas
préprias emocdes e também compreenderem as emocdes do outro. Desta forma, o desenvolvi-
mento social e 0 aprendizado no ambiente escolar ocorrem com mais facilidade.

A psicologia infantil j& comprovou que criancas capazes de regular suas emocdes tendem a
prestar mais atengao, colocar mais esforo na tarefa, ter niveis menores de estresse e tamhém
tendem a conseguir mediar conflitos.

Individuos que conseguem controlar suas emoges também conseguem desenvolver melhor a
inteligéncia.
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VERTEBRATU’S
DAIANE APARECIDA CARPENEDO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Auxiliar os alunos na memorizacdo e aprendizagem da classificacdo dos animais vertebrados e
suas caracteristicas.

Qual é a Meta do Jogo?
Acertar qual a classe animal utilizando o minimo possivel de dicas, somando ao final das 5
rodadas a maior pontuacao entre os jogadores.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 jogador deverd aprender com o jogo quais as caracteristicas de cada classe de animais verte-
brados.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Os jogadores precisam dominar o mdximo possivel do contetido relacionado a classificagao dos
animais vertebrados para que consiga acertar qual a classe se refere a carta escolhida utilizando
0 menor nimero possivel de dicas.

Liste as mecénicas de jogo.

Os jogadores ficam em circulo na sala de forma que 2 integrantes fiquem frente a frente. Um
jogador escolhe uma das cartas viradas para baixo e o adversdrio olha carta e escolhe uma das
dicas para comegar. Gaso o oponente acerte na primeira dica ganha 20 pontos, caso acerte na
segunda dica ganha 15 pontos, na terceira dica 10 pontos, na quarta dica 4 pontos e na quinta
dica 1 ponto.

Assim que o primeiro jogador acerta, ou acaba com as dicas sem acertar, ¢ a vez do oponente.
Quando os dois terminarem cada um sai da mesa com sua pontuagao e procura outra dupla para
comegar outra rodada. Sdo cinco rodadas ao total. Ao final, todos somam sua pontuagao e é feita
a ordem de classificacéo.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Estd nas cartas, na forma das letras, nas imagens.

Histdria: O jogo foi criado para a disciplina de Metodologias Ativas na Educacdo (Gamificacdo,
Videos e Redes Sociais)
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Sorte: S0 ocorre se o jogador “chutar uma resposta e acertar” mas ndo ¢ o objetivo do jogo.
Competicao: entre os jogadores para acertar com o menor niimero de dicas possivel.
Recursos: o prdprio conhecimento.

Recompensas: Ficar em primeiro lugar. Pode-se estabelecer um prémio.

Tema: Classificagao dos animais vertebrados.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como est4 se saindo no jogo?
Pela pontuacéo alcancada o jogador jd consegue ter uma nogdo do quanto estd dominando o
conhecimento a respeito do assunto.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.
Esse jogo pode ser usado para qualquer disciplina e qualquer contetido, pode ser adaptado para
cada faixa etdria.

PROTOTIPO
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FORCA FILOSOFICA
EDILVANIA DOS SANTOS

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Cada grupo ou uma pessoa do grupo precisa dizer uma letra que acredita estar nos tragos da
adivinhagao, para formar a palavra certa. Caso contrdrio, seu bonequinho ficara cada vez mais
preso na forca. A cada erro uma parte do corpo do honequinho € desenhada: cabega, tronco,
braco esquerdo, brago direito, perna esquerda e perna direita.

Qual é a Meta do Jogo?
0 estado € de vitdria, mas a meta também € o que é que cada um aprendeu durante as aulas, e
que cada educando vai mostrar com atividade do jogo da forca.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 objetivo é que o jogador aprenda e relembre os contelidos que estejam ligados a filosofia
(mitologia grega etc.)

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Os jogadores precisam ser bons no raciocinio, & pensarem nas letras certas para ndo errar e
alcancar o resultado que € a palavra da adivinhagao.

Liste as mecanicas de jogo.

As regras estabelecidas é que um dos grupos vai comegar o jogo da forca. O jogo comega com
um dos jogadores escolhendo uma letra ou se souber de imediato pode dizer a palavra. Se errar
¢ desenhada uma parte do boneco na forca, e passa para outro grupo (que € representada por
um conjunto de tragos que servem para indicar as letras que foram ocultadas), enquanto 0s
outros jogadores do grupo devem dar palpites de letras que acreditam estar presente na palavra
oculta. Um dos grupos pode atingir o objetivo final acertando as 04 rodadas do jogo.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Sorte: 0 jogo ndo & questdo de sorte e sim o conhecimento obtido através das aulas de filosofia.
Competicao: Se da entre os grupos, pois & um jogo onde um dos grupos deve ganhar.
Cooperagao: Como € em grupo cada um coopera com 0 Seu.

Recursos: Quadro e Giz.

Recompensas: A recompensa vai ser 0 compartilhamento de conhecimentos.
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Estratégia: A estratégia € ter conhecimento dos contelidos de filosofia para poder ter uma nogéo
de qual palavra esta na adivinhagdo.

Tema: 0 tema é “Forca Filoséfica”

Tempo: O tempo nao é estipulado, o jogo vai até um dos grupos adivinharem a palavra.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relacdo a como estd se saindo no jogo?

Em relacdo ao processo de aprendizagem do jogo da forca 6 que o jogador vai ter uma visao se
estd prestando atencéo nos contetidos que o professor esta compartilhando com eles da disci-
plina de filosofia. E o que o professor pode melhorar para estar chamando a atencao dos alunos
para se obter mais resultado com a aprendizagem do aluno.

GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO | 171



FERRA CUCA
EDINEIA CASSIA DE CAMARGO MELCHIOR

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Ntmeros Romanos; transformar nimeros indo-arahico em romanos.

Qual é a Meta do Jogo?
Conseguir chegar a pontuagao maxima 10, antes que os adversarios.

Qual é o Objetivo Educativo?

0 objetivo € transformar um ntimero indo-arabico em ntimero romano, considerando as regras
da numeracgao romana:

Que 8 composta por apenas sete letras, sempre maitisculas: I, V, X, L, G, D e M, que representam
0s nimeros inteiros de 1, 5, 10, 50, 100, 500 e 1000, respectivamente.

AS letras se unem de uma a trés vezes no maximo. E as combinagdes nunca repetem as letras V,
LeD.

Algarismos de menor ou igual valor ficam a direita e sdo somados ao de maior valor, e algaris-
mos de menor valor ficam a esquerda e sao subtraidos ao de maior valor.

Quando para representar valores muito altos, é usado um travessao em cima da letra que equi-
vale a sua multiplicagao por mil.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Quem joga precisa estar atento e procurar conhecer as regras do sistema de numeragao roma-
na. Quando sorteado um ntimero o jogador precisa compor a quantidade indicada com letras.

E necessario montar/compor o nimero mais rapido que que os adversérios para pontuar.

A equipe que chegar primeiro a marca de 10 pontos para vencer.

Liste as mecanicas de jogo.

No minimo 2 equipes e no maximo 4 equipes.

Cartdo com nimeros/quantidades diversos - recipiente para coloca-los.

Cartelas com as letras a serem usadas (1, V, X, L, C, D, M e tragos); o trago multiplica por mil
Quadro/lousa, tabela ou cartaz para marcar dos pontos.

Os ntimeros a serem compostos sao sorteados por um dos participantes da rodada ou professor.
0 jogo tem 10 rodas e participam 1jogador de cada equipe em cada rodada.

Cada rodada tem duragdo de 1 minuto.
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Cada jogador poderd jogar 1 vez, s6 podendo repetir quando todos da equipe jd tiverem jogado.
Marca ponto quem formar com as letras o ntimero sorteado primeiro. Caso ninguém acerte, é
sorteado novo nimero e 0 tempo recomega.

A equipe que somar primeiro os 10 pontos ganha.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: 6 formado por cartas que devem contém letras e cartdes com nimeros. As letras
precisam ser escritas sempre maitisculas. As cartas sdo normalmente maiores que o0s cartoes.
Nos cartdes devem ter numerais com o sistema indu-ardbico do dominio do aluno. As letras
usadas sdo I, V, X, G, L, D, M, e um traco para representar os milhares. Os numerais a serem
formados obedecem uma forma de apresentacdo, da esquerda para a direita e as letras ndo
podem estar viradas.

Conflito: como é um jogo de equipes o conflito podera acontecer conforme o envolvimento dos
jogadores com a atividade. Pois a conquista dos pontos e a vitdria do conjunto dependem do
conhecimento individual de cada jogador para a conquista de cada ponto, 0 que pode gerar
conflitos e divergéncia na equipe.

Competicao: & um jogo de competicdo pois envolve equipes, que jogam uma contra as outras pra
atingir, conquistar a pontuacdo final primeiro. Gera uma rivalidade entre grupos que pode ser
direcionada para a questdo de identidade e pertencimento a um grupo.

Recursos: sdo simples e acessiveis. £ feito de cartas e cartdes de papel, como folhas de sulfite
ou cartolina e canetdes.

Recompensas: é chegar a pontuagao maxima de 10 pontos primeiro que os adversdrios. Pode
ser estipulado (em acordo prévio) como proposta avaliativa do contetido trabalhado, tendo peso
de uma prova, onde a conquista final de cada equipe ¢ a nota da avaliagdo ou um “prémio” esti-
pulado pelo professor.

Tema: o sistema de numerac&o romano e 0 conhecimento do sistema indu-arabico.

Tempo: o tempo ¢ estipulado a cada nimero sorteado, o jogador terd 1 minuto para montar o
ntmero indicado. A duragao em tese de cada rodada é de 10 minutos.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obterd em relagdo a como estd se saindo no jogo?

0 participante tem feedback instantaneo, pois a pontuacdo ¢ feita no quadro/lousa ou cartaz e
marca ponto quem terminou primeiro.

Nao basta ser agil precisa ter o dominio do contetido trabalhado; pois para marcar ponto é
Preciso ser o primeiro e acertar a questao.
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Tanto aluno como professor consegue perceber se hd a compreensao do que foi trabalhado, pois
a resposta mostra as habilidades adquiridas, e se foram desenvolvidas ou ndo. f possivel revisar
0s elementos que compdem a formagdo do sistema de numeragao romana a cada novo nimero
sorteado para a composicdo do numeral com as letras. Aqui o professor consegue ter uma visao
geral do que foi trabalhado e o que o educando assimilou do contetido.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Hd a possibilidade tamhém, do jogo ser realizado como uma pratica avaliativa. Pois o professor
poderd usar o resultado da atividade como nota do grupo acirrando mais a disputa e envolvendo
0 educando na atividade.

E um jogo para revisdo do contetido, pois o professor poderd ver qual ¢ a dificuldade de cada
aluno na elaboragdo dos numerais e proporcionar de maneira lidica a compreensao do tema
trabalhado. Também podera realizar o registro dos numerais que ndo foram formados com Exito
e junto com a turma ver onde estd o erro na elaboracéo do numeral fazendo assim a revisao dos
conceitos trabalhados no sistema de numeragao romana e leitura e escrita dos numerais indo-
arahicos.
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QUAL E A MUSICA? CONTRACULTURA E DITADURA
GABRIELE JULI GANDOLFI

Qual é a Meta do Jogo?
Maiores nimeros de acertos dentro das rodadas previamente estipuladas, que gerara pontuagao
final.

Qual é o Objetivo Educativo?

A misica é linguagem, portanto & preciso criar espagos de didlogo a respeito dela, pois como
toda linguagem cada povo, grupo social ou individuo possui sua expressao musical. (ABUD;
SILVA; ALVES, 2010). De qualquer maneira criamos representagdes e interpretagdo diante de
uma musica. O professor tem que tomar alguns cuidados, pois para os jovens a misica é uma
forma de comunicagéo, mas ao trabalhar com ela em sala de aula estard abrindo novos horizon-
tes para o aluno, permitindo que este adentre a histdria de outro tempo e espago com uma
linguagem que ja se faz presente em seu cotidiano desde sua existéncia, talvez nao da mesma
forma, ou manifestacao, portanto podendo provocar impactos.

Outro aspecto fundamental na relagao entre Histdria, misica e processo de aprendizagem € a
articulacdo entre texto e contexto, para que a andlise histdrica nao seja reduzida, limitando,
assim, a propria importancia do objeto analisado. (ABUD; SILVA; ALVES, 2010, p. 62).

Outro problema encontrado segundo (ABUD; SILVA; ALVES, 2010), ¢ a falta de recepcao cultu-
ral por parte dos alunos, principalmente quando o objeto de estudo se encontra distante no
tempo. E comum os alunos rejeitarem misicas que foram gravadas e fizeram sucesso em outros
tempos, para eles distantes do cotidiano. Cabe ai a habilidade do professor em apresentar a
miisica e o contexto histdrico em que foi produzida.

Mas no ensino de histdria, a linguagem musica pode ser utilizada de varias maneiras na sala de
aula. O exercicio de analise, a identificagdo da mentalidade predominante em determinada
gpoca.

De acordo com Catelli (2010, p. 141) “estudar a histdria do homem inclui tudo o que contribui
para refletir acerca da experiéncia humana em um determinado tempo e espago”. A histdria
sendo assim, nao se limita no estudo de fatos econdmicos e politicos, mas se insere em uma
dimensdo mais ampla artistica, religiosa, cotidiana. Podemos assim estudar, por exemplo, o
perfodo da ditadura militar no Brasil, onde a musica, é utilizada como conhecimento histdrico
por ser a forma encontrada por grupos de esquerda para se opor ao governo. Também produzi-
asse para “agradar” o regime.
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Entre os contedidos dos quais os professores de histdria mais recorrem & misica como recurso
metodoldgico, esta a ditadura militar e a resisténcia a ela feita através da MPB. Apds o golpe
militar em 1964, muitas entidades que estavam articuladas, engajadas, como a UNE (Unido
Nacional dos Estudantes), o CGT (Comando Geral dos Trabalhadores), o PUA (Pacto da Unidade
e Acdo), foram extintas ou cairam na clandestinidade, sendo que em 1968 os estudantes passa-
ram a representar o maior inimigo do regime militar. Muitos destes estudantes passaram a
buscar alternativas para protesta contra o governo, uma forma encontrada foi a musica. Com
festivais a MPB chega as massas populares, ameagando 0 governo, a censura passou a Ser a
melhor forma para o governo conter movimentos como o da tropicdlia. Muitos versos foram
tirados e musicas da MPB vetadas.

Com o Al-5 a censura foi institucionalizada, em 1968, porém antes disto alguns representantes
da MPB, como Caetano Veloso, Gilberto Gil, Taiguara e Geraldo Vandré, jd eram vistos como
inimigos do governo. Muitas musicas podem ser analisadas, uma delas:

Que as Criangas Cantem Livres
Taiguara

0 tempo passa e atravessa as avenidas

E o fruto cresce, pesa e enverga o velho pé

E o vento forte quebra as telhas e vidragas

E 0 livro sdhio deixa em branco o que ndo é
Pode néo ser essa mulher o que te falta

Pode n3o ser esse calor o que faz mal

Pode ndo ser essa gravata o que sufoca

Ou essa falta de dinheiro que é fatal

V& como um fogo brando funde um ferro duro
V& como o asfalto € teu jardim se vocé cré

Que ha sol nascente avermelhando o céu escuro
Chamando os homens pro seu tempo de viver

E que as criangas cantem livres sobre os muros
E ensinem sonho ao que ndo pode amar sem dor
E que o passado abra os presentes pro futuro
Que nao dormiu e preparou 0 amanhecer...
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Portanto, estudar a ditadura sob o viés da musica ¢ apresentar uma nova leitura pedagégica ao
tema, proporcionando através do jogo o interesse e o censo critico sobre o perfodo.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Tirar a palavra do copo, apresentar ao grupo e cantar a parte da musica que compreende a
palavra;

Se caso 0 grupo ‘A” ndo souber em 30 segundos passa para o grupo “B”, que se responder,
também em 30 segundos, pontua em dobro;

Se 0 grupo “B” ndo souber, inicia nova rodada pelo prdprio grupo “B”.,

Liste as mecénicas de jogo.

Primeiramente é preciso delimitar o periodo musical do jogo como a MPB e estuda-la, para que
ele atinja a finalidade educativa;

As palavras colocadas no copo devem ser feitas pelos alunos e também pelo professor, para que
se mantenha o objetivo central do contetido musical a ser problematizado;

E preciso, memorizagao, raciocinio rapido, para conseguir responder;

E preciso que a letra esteja correta;

Quando um grupo canta o outro corrige;

0 professor & um mediador;

Pelo menos cinco integrantes do grupo precisam cantar juntos.

Cantar pelo menos uma estrofe da misica.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Com as carteiras afastadas e cada grupo em um lado da sala, sentados em semicirculo,
para que no momento que cantem se levantem pelo menos cinco pessoas do grupo precisam
cantar ao mesmo tempo.

Sorte: A sorte pode ser, atribuida a0 momento de escolha da palavra, e do grupo néo errar a
letra.

Conflito: Podem haver conflitos, a serem mediados pela professora, como controle do tempo e
erros na letra cantada.

Competicao: Exige conhecimento de grupo, ganha o grupo que menos errar e que mais souber,
porém tem a oportunidade de pontuar em dobro no receber o que o outro grupo ndo sabe.
Cooperagao: a cooperagao € requisito necessario dentro do grupo ja que exige que todos estu-
dem para saber as muisicas e conseguirem um minimo de integrantes que saibam a letra imedia-
tamente, ja que tem um tempo minimo para que a resposta seja dada.
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Recursos: Um arquivo para conferéncia de letras, pode ser digital, um cronémetro.
Recompensas: Além, da vitdria sobre o outro grupo, podem ser estabelecidas premiagdes aos
vencedores, como um ponto na prova final.

Estratégia: conhecimento e agilidade do grupo em cantar juntos e correto.

Tema: Estudo da contracultura no periodo ditatorial no Brasil e importancia da miisica como
uma forma de manifestagdo principalmente da juventude, frente a censura e ao governo militar.
Estuda-se o periodo, as possibilidades de enfrentamento politico atras da linguagem musical.
Tempo: O tempo é determinado pelas quantidades de rodadas e possui flexibilidade dependendo
que quantas vezes um grupo repassa ao outro.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como estd se saindo no jogo?

0 feedback serd imediato tendo em vista que para pontuar sao necessarios integrantes minimos
que saibam a misica e cantem juntos num tempo determinado e quantidade de frases capazes
de demonstrar o conhecimento da milsica.
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FOOD TRUNFO
JESSE RIBEIRO BUENO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Desenvolvimento de hdbitos alimentares sauddveis.

Qual é a Meta do Jogo?
A meta do jogo € obter todas as cartas ao final da partida. O primeiro jogador, ou dupla de
jogadores, que ficar/ficarem com todas as cartas, conquista a vitdria.

Qual é o Objetivo Educativo?
Desenvolver a compreensao das criangas sobre as caracteristicas dos alimentos, evidenciando a
importéncia da alimentagéo sauddvel.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Para alcancar o estado de vitdria os jogadores precisam capturar todas as cartas do adversdrio,
ficando assim com todas as 46 cartas do baralho.

Liste as mecanicas de jogo.

- 0 jogo pode ser disputado entre dois jogadores ou entre duplas;

- Cada jogador recebe 23 cartas;

- Numa disputa de par ou impar define-se quem dara inicio ao jogo;

- Os jogadores precisam analisar & escolher o melhor valor nutricional das cartas, dentre os
itens: Calorias, Carboidratos, Proteinas, Lipidios e Fibra Alimentar.

- Cada jogador tem direito de jogar uma carta a cada rodada, de modo que a carta com o melhor
valor nutricional do item escolhido captura a outra;

- 0 jogador que vence a rodada tem direito de escolher o préximo item;

- Cartas jogadas nao retornam ao jogo;

- 0 jogador que capturar todas as 46 cartas vence a partida.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: os jogadores recebem cartas que possuem nomes, imagens e informagoes de diversos
alimentos.

Histdria: origem e composicao dos alimentos.
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Competicdo: o jogador que esta capturando mais cartas que o0 adversario ird se empolgar para
capturar logo todas as cartas e vencer, ja o que estd perdendo sentird a necessidade de melho-
rar suas escolhas para virar o jogo.

Sorte: os jogadores precisardo contar com a sorte na divisdo das cartas no inicio do jogo e da
mesma forma, na hora da definicao de quem comega jogando.

Competicao: o jogo & permeado pela competitividade, pois cada carta capturada é um passo
para a vitdria.

Cooperacao: se for jogado em duplas, os colegas de dupla precisardo cooperar um com 0 outro
para preservarem as melhores cartas e dispensarem as nao tao boas em cada rodada.

Recursos: 46 cartas de baralho, impressas em papel e plastificadas.

Estratégia: ter atencdo na hora da escolha dos itens (calorias, carboidratos, proteinas, lipidios e
fibra alimentar), para que o item escolhido seja o melhor daquela carta.

Tema: alimentacéo sauddvel.

Tempo: O Food Trunfo ndo tem um tempo determinado. Termina quando todas as cartas estive-
rem com apenas um dos jogadores.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Cada carta corresponde a um alimento e nela estdo as informagoes nutricionais de uma porgao
de 100 gramas daquele alimento. Desse modo, ao precisar estar atento aos nimeros de colorias,
carboidratos, proteinas, lipidios e fibras alimentares, os jogadores so incentivados a buscarem
conhecer mais sobre os alimentos que ingerem no cotidiano. O jogo busca evidenciar que o
jogador (sujeito) que administra sua alimentacdo (cartas) de maneira saudavel sera “o vence-

dor”.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

0 Foof Trunfo & um jogo de cartas simples de ser jogado, no entanto, requer atencéo dos jogado-
res em relagdo aos valores nutricionais de cada alimento. O jogo pode servir como um instru-
mento potencializador do processo de ensino-aprendizagem.

Protétipo.
A seguir o protdtipo de algumas cartas do jogo:
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PIZZA (ultra processados) 100 grs.

Calorias (-): 191,7 keal
Carboidratos (-): 17,43 g
Proteinas (+): 8,72 g
Lipidios (-): 9,85 ¢

Fibra alimentar (+): 1,46 g

CHOCOLATE (ultra processados) 100
grs.

Calorias (-): 528 kcal
Carboidratos (-): 60 g
Proteinas (+): 6 g
Lipidios (-): 29,2 ¢

Fibra alimentar (+): 0 g

SALGADINHO (ultra processados) 100

Calorias (-): 500 keal
Carboidratos (-): 55 g
Proteinas (+): 5 g
Lipidios (-): 25 g

Fibra alimentar (+): 10 g

QUELIO BRANCO 100 grs.

Calorias (-): 212 keal
Carboidratos (-): 4,2 g
| Proteinas(+): 15g

Lipidios (-): 15 ¢

| Fibra alimentar (+): 0g

BALAS (agucares) 100 grs.

N o
Calorias (-): 383,32 kcal
Carboidratos (-): 95,83 g
Proteinas (+): 0 g
Lipidios (-): 1,5 g

Fibra alimentar (+): O g

QUENO MUSSARELA 100 grs,

Calorias (-): 330 kcal
Carboidratos (-): 3 g
Proteinas (+): 22,6 g
Lipidios (-): 25,2 ¢

Fibra alimentar (+): 0 g
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APRENDA COM 0 MICO
JOAQ GARLOS PEREIRA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Esta Producao Didatica Pedagégica foi elaborada tendo como foco de aplicagao os alunos do 6°
ano, a fim de reforcar o contetido substantivos coletivos.

Qual é a Meta do Jogo?
A meta é no final do jogo no ficar com o mico e fazer o maior niimero de pares para sair vence-
dor.

Qual é o Objetivo Educativo?

Proporcionar o conhecimento através da ludicidade.

Agucar a criatividade, a participagao, a memorizacdo ¢ a vontade nas atividades propostas.
Possibilitar aos alunos uma aprendizagem mais significativa dos substantivos coletivos.
Contribuir para desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Os jogadores precisam tentar a cada jogada ficar livres do mico e pegar uma carta que seja o
par da sua.

Liste as mecanicas de jogo.

*0 grupo de jogadores deve escolher um jogador para ser o responsavel pelas cartas antes do
inicio do jogo.

“Esse jogador deve embaralhar as cartas e permitir ao jogador a sua direita o corte da pilha.

*0 jogador que fizer o corte deve retirar uma carta qualquer e colocd-la no centro da mesa, com
a face voltada para baixo.

*As cartas devem ser distribuidas, uma a uma, entre os jogadores igualmente. Depois de distri-
buidas as cartas, os jogadores devem verificar os pares possiveis de serem formados, organiza-
los e mostrar aos demais. Nesse caso, 0 par deve ser um substantivo coletivo e o seu grupo
correlato, como cardume/de peixes.

*Apds todos os jogadores organizarem os pares, inicia-se 0 jogo.

*0 jogador a esquerda do jogador responsavel pelas cartas pega qualquer carta dentre as pre-
sentes no leque de cartas do jogador a sua esquerda. Se um par for formado, o jogador organiza
esse par junto com seus outros.
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*Quando um jogador ficar com uma Unica carta na mao, deve verificar se o par da carta é a que
estd no centro da mesa. Se essa for 0 mico, o jogador automaticamente é o perdedor.

*Assim que acabarem os jogos, deve ser verificada a quantidade de pares de cada jogador. No
entanto, o possuidor do mico ndo deverd contar seus pares.

*0 vencedor € o que tiver o maior nimero de pares formados em seu jogo.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: cartas retangulares ilustradas com imagens e palavras

Histdria: Quem nunca pagou um mico? Mas vocé sabe como surgiu essa expressao? Ela vem do
baralho infantil Jogo do Mico, fabricado no Brasil desde a década de 1950. No jogo, as cartas
tém figuras de animais e o0 jogador tem que formar pares com o macho e a fémea de cada espé-
cie. Mas, no baralho, o mico nao tem par. Quem termina com a carta na mao perde - ou seja,
paga o mico.

Sorte: 0 jogador precisa ter sorte para que na hora de retirar a carta da mao de seu adversario
nao pegue a carta do mico.

Conflito: Regras

Competicao: A competicdo surge, pois todos querem fazer o maior niimero de pares e nao ficar
COm 0 mico na mao.

Cooperacao: os jogadores precisam cooperar e seguir a ordem de retirada das cartas da mao de
seu adversario.

Recursos: fisicos - cartas

Recompensas: a recompensa além do aprendizado adquirido, pode ser também algo definido
pelo professor (prémio).

Estratégia: a pessoa que possui o mico deve embaralhar suas cartas a cada jogada para dificul-
tar que seu adversario saiba aonde esta.

Tema: o tema pode ser definido conforme o contetido e a NECESSIDADE PEDAGOGICA:.

Tempo: 0 tempo varia de acordo com o nimero de cartas e jogadores.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

0 feedback que o jogador obtém durante o jogo é sua auto avaliagao do grau de dificuldade que
obteve na hora de formar os pares identificando o substantivo coletivo e seu grupo correspon-
dente, também pelo ntimero de pares que ja formou e baixou na mesa.
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llustragdo do jogo “aprenda com o mico”

Abelhas Peixes
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PLAY MATH (BRINCAR DE MATEMATICA)
JOARI CESAR ROSA DA SILVA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Aprender Operagdes Matematicas e o Raciocinio Légico.

Qual é a meta do jogo?

Formar equipes de alunos e ver qual equipe chega mais rapido ao resultado correto, utilizando-
se das operagoes matematicas indicadas, contudo, as duas equipes devem solucionar o proble-
ma. A meta é chegar ao resultando exato com mais agilidade que as equipes adversarias. Pontua
a equipe que obter o resultado exato em menor tempo.

Qual é o Objetivo Educativo?

Trabalhar as operacdes matemdticas basicas (adicao, subtragao, divisdo e multiplicacdo) todas
juntas em uma tnica operagao ou cada uma em separado nas operacoes, resolvendo o problema
indicado.

Que dindmicas centrais sdo utilizadas?

0 jogo de brincar de matematica € indicado a ser realizado entre alunos a partir dos 09 (nove)
anos de idade, onde o professor(a) forma em sala de aula equipes de trés ou quatro alunos que
disputarao entre si dentro de um tempo predeterminado quem atingira antes a operagao mate-
matica estabelecida, porém, todas as equipes devem terminar a tarefa.

As equipes dispostas ficardo em pé na frente da lousa e cada uma devera ocupar metade dessa
lousa para escrever com o canetdo o desenvolvimento da sua operagao matematica.

0 professor(a) solicita a um aluno de cada equipe que retire de dentro de um envelope um pe-
queno papel com um numero anotado de trés ou quatro algarismos que € o resultado da opera-
¢ao desejada e nas costas desse nimero anotado estd descrita quais operacdes matematicas
deverdo ser utilizadas na lousa para atingirem esse resultado e em que sequéncia deverd ser
utilizada as operacoes dentro de um tempo predeterminado.

0 docente podera premiar a equipe vencedora a cada disputa ou ao final a equipe que tiver mais
vitdrias.

Liste as mecénicas do jogo:

- 0 professor organiza previamente as questdes a serem aplicadas no jogo, todas terdo 0 mesmo
nivel de entendimento;

- 0 professor descreve em envelopes que serdo entregues para os alunos no momento do jogo;
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- Prepara a lousa para estes utilizarem;

- 0 professor organiza as equipes de trés a quatro alunos;

- A equipe organiza quem ird responder a questao na lousa;

- Todos os jogadores devem em um momento participar pelo menos uma vez em responder a
pergunta na lousa;

- Enquanto o jogador responde na lousa, sua equipe pode auxiliar dando dicas apenas para seu
parceiro;

- Respeitando o tempo preestabelecido pelo professor (a), seguindo as operagoes matematicas
permitidas a ser utilizado, tragar a estratégia trahalhando em grupo e ouvindo o colega atenta-
mente com concentracdo, encarar os desafios matematicos ldgicos a serem vencidos com
equilibrio emocional, raciocinando rapidamente e ao final resolver o problema.

- Pontua a equipe que responder primeiro a questao corretamente;

- 0 professor ird anotar o tempo de cada equipe para apds realizar a correcdo em conjunto com
aturma;

- Pontua somente a equipe que responder corretamente em menor tempo;

- No caso de a equipe ter respondido em menor tempo, errar a questao o ponto ird para a proxi-
ma que acertou em 2° menor tempo e assim por diante, por isso é importante que as equipes
finalizem as questdes mesmo que outra equipe ja tenha concluido.

- 0 professor anota a pontuacdo das equipes em local visivel para o grupo, preferéncia projetan-
do no computador e salvando os resultados;

- Vence a equipe que pontuar mais no final do jogo.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo:

Estética: Posicionar-se de pé em frente & lousa, cada aluno com um canetdo na méo e apagador
a disposicao. Utiliza-se de envelopes para ter o acesso das operacdes. O grupo contribui para
discussdo dos resultados.

Histdria: Histdrico dos confrontos entre as equipes;

Sorte: A sorte ndo interfere nesse jogo;

Conflito: O conflito nesse jogo ¢ vencido pelo poder de concentragao e raciocinio rapido, ja que a
tarefa deve ser resolvida em tempo determinado e vence o mais rdpido e com assertividade.
Competicdo: A competicao € que torna esse jogo muito interessante, pois, as equipes de alunos
buscam cada vez mais conhecimento e estratégias para a resolugéo do problema e isso os torna
cada vez mais qualificados;

Cooperagdo: E essencialmente necessario que todos cooperem e sigam as instrugdes técnicas
repassadas;
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Niveis: Existem alunos com nivel muito alto e tem extrema facilidade e rapidez nas resolugdes de
operagdes matematicas, muitos autodidatas que realmente fazem a diferenca em jogos dessa
natureza; porém as operagoes terdo os mesmos niveis, justamente para que o grupo possa
apoiar e compartilhar com os conhecimentos;

Recursos: O recurso utilizado devera ser o estudo da matéria exigida com concentragao e dedi-
cacao; ideal para ser aplicado apds a apresentagdo das operagdes matemadticas, para facilitar a
internalizacdo dos conceitos apresentados e estudados a priori;

Recompensas: A recompensa é o conhecimento apurado e o preparo para 0 mercado de traba-
lho; e premiagao se for de interesse do professor premiar a equipe vencedora;

Estratégia: A estratégia 6 muita concentracdo, agir equilibradamente dentro das regras no
menor tempo possivel. O grupo manter um bom engajamento e afinidade, também favorece o
crescimento pessoal, pois estard mais atento a receber e compartilhar seus conhecimentos
perante a equipe em que se integra;

Tema: Esse jogo matematico pode ser usado para unir os alunos, onde devem respeitar coman-
dos, usar de disciplina, despertar e usar o conhecimento seguindo regras. Também, pode ser
utilizado para dar mais pulsao emocional no envolvimento das aulas de matematica e motivagao
para o aprender o contetido estudado e abordado.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtém em relagdo a como esta se saindo no jogo?

0 feedback aos alunos & imediato e o professor certamente concedera elogios bem como tam-
bém orientard a todos os envolvidos como devem comportar-se e agir nesse tipo de jogo para ir
melhorando seu desempenho e adquirir mais conhecimento no processo de aprendizagem com o
passar do tempo.

Segue o protdtipo do jogo:
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ARRISCA 0U PASSA
JONNI MAICON CERESA

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Ensinar as 4 operagoes matematicas. (revisao)

Qual é a Meta do Jogo?
Fazer mais pontos que os colegas de classe.

Qual é o Objetivo Educativo?
Objetivo do jogo € fazer a revisdo de contetidos matematicos referente as quatro operacdes
matematicas.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Os alunos devem ter estudado ou prestado atencdo na matéria estudada em sala de aula. Esta-
rem atentos aos dados informados nos questionamentos.

Liste as mecénicas de jogo.

0 professor deve fazer alguns envelopes nos quais devem estar as opcoes de para sorteio. Um
envelope com as operagdes, dois envelopes com nimeros aleatdrios de 0-9, com os quais devem
ser formadas as operagoes matematicas. Caso a operagdo sorteada seja adigao, subtragdo ou
divisdo, um envelope extra para sortear quantas casas decimais devera conter as equacdo Olou
02 casas decimais.

Dividir a turma em grupos, (dependendo do tamanho da turma) dois, trés, ou quatro grupos.

Os grupos devem fazer fila tinica. Chama-se um representante de cada grupo para se dirigir até
amesa.

Ao chegar a mesa o aluno do grupo que € a vez, escolhe se responde a questéo que ird ser sorte-
ada, ou ndo responde. (opgéo de resposta, livre arbitrio).

Escolha do aluno.

Faz-se o sorteio das equacdes matematicas primeiro, depois os nimeros que irdo compor a
equacao. Gaso seja sorteada adigdo, subtragao ou divisao.

Caso o aluno tenha optado por responder e responder corretamente a questao 20 pontos. Se
errar 0 aluno do grupo seguinte tem a opcéo de responder, respondendo corretamente 15 pon-
tos, se errar passa para 0 aluno do proximo grupo (caso haja somente dois grupos, volta para o
primeiro grupo) que respondendo corretamente ganha 10 pontos, se errar passa para o aluno do
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quarto grupo que respondendo corretamente ganha 05 pontos, se nenhum dos grupos acertar o
professor apresenta a resposta e informa que ninguém marcou ponto. E segue para a proxima
rodada de questao.

Se o0 aluno optar por ndo responder faz-se o sorteio da equacao tendo o grupo seguinte a opcao
de responder valendo 15 pontos, se errar passa para o0 aluno do préximo grupo (caso haja so-
mente dois grupos, volta para o primeiro grupo) que respondendo corretamente ganha 10 pon-
tos, se errar passa para o aluno do quarto grupo que respondendo corretamente ganha 05
pontos, se nenhum dos grupos acertar o professor apresenta a resposta e informa que ninguém
marcou ponto. E segue para a proxima rodada de questao.

0 jogo acaba apds todos os alunos dos grupos optarem por responder ou nao e que marcar mais
pontos ganha.

0bs.: pode ser organizado um mico para o grupo perdedor ou o grupo que ficar em tltimo lugar a
depender de quantos grupos tiver.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.
Sorte: sim

Conflito: sim

Competicao: sim

Recompensas: sim

Estratégia: sim

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

0 feedback € igual ao do jogo monopoly, pois os jogadores tem o feedback continuamente apds
cada rodada do jogo podem visualizar a quantidade de fichas que possuem e comparar com oS
adversdrios.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Um jogo simples de se aprender, que necessita de atengo e pensamento rapido, concentragao,
arriscar-se. Sua organizagao € muito importante e precisam ser seguidas as regras estabeleci-
das.
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AGAO E RECOMPENSA
JUCILEIA BORGES MOGNOL

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Desmistificar que zelar pelo lar coletivo 6 tarefa exclusiva da mae, esposa ou filha mulher.

Qual é a Meta do Jogo?

A conquista esperada no jogo ¢ a soma das recompensas semanais na integralidade. Cada tarefa
individual sorteada e “deixada ou esquecida” de fazer deduz um adesivo da cor correspondente
a0 jogador que ndo a cumpriu.

Ao final de um ciclo (4 semanas), serd avaliado em grupo se os adesivos estao intactas. Se sim,
significa que nenhuma tarefa deixou de ser cumprida pelos jogadores. Como as colunas com 0s
adesivos tem o nome do jogador serd possivel perceber onde faltaram adesivos, o que levard a
conscientizagao que a falta de comprometimento individual podera comprometer o coletivo.

Qual é o Objetivo Educativo?

Implantar hoas prdticas de simplificagao da rotina doméstica.

Gerar cumplicidade, respeito e engajamento entre todos os moradores do lar.

Demonstrar que a economia com diaristas, ou trabalhadores externos poderd ser revestido em
recompensas para a propria familia. Além de favorecer o convivio saudavel e interacéo entre os
membros da familia durante a execugao do que foi tragado no jogo. A lista de tarefas por perio-
dicidade didria ou semanal é elaborada previamente pelo morador que esteja mais a par da
rotina atual.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Haverd trés copos para sorteio.

Dentro de um copo estardo as tarefas didrias e no outro as semanais. No terceiro copo estard o
ntimero da ordem em que cada jogador jogard o dado que serve para verificagao da execugao
das tarefas em qual dia da semana, o que significa que todo dia haverd um responsavel pela
verificagao do checklist das tarefas programadas.

Liste as mecAnicas de jogo.

Haverd um mural com o nome de cada morador e 0 espago para cinco adesivos menores que
representam as tarefas didrias e dois adesivos maiores que representam as tarefas semanais.
Este exemplo comtempla uma familia com 5 moradores e 15 tarefas didrias e 10 semanais.
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Sendo 15 tarefas didrias divididas entre 5 pessoas o resultado é trés tarefas didrias para cada
morador.

Sendo 10 tarefas semanais divididas entre 5 pessoas o resultado € de duas tarefas semanais
para cada morador.

Por esse motivo os adesivos referentes as tarefas didrias serdo de tamanho menor e de cores
diferentes para cada integrante do jogo.

Exemplo:

Juci: azul

Luiz: amarelo

Heloisa: verde

Luiz Eduardo: marrom

Alexandre: vermelho

Haverd um espaco no mural onde cada jogador colocara a tarefa “pescada” no copo.

Essa exposicdo servird de mapa para cada jogador guiar-se durante o dia e a semana. O mural
conterd 7 colunas verticais com a descrigao dos dias da semana onde serdo fixadas as tarefas e
5 colunas horizontais com os nomes dos jogadores e espago para fixarem com alfinete suas
tarefas “pescadas”.

A conferéncia didria sera feita através de sorteio também.

Para isso havera um terceiro copo com a descrigdo de hilhetes com os sete dias da semana.
Serd jogado um dado uma vez cada um.

Exemplo: se o primeiro jogador jogar e o dado parar no ntimero 6, esse jogador fara a conferén-
cia das tarefas do sexto dia da semana.

0 segundo jogador joga o dado, se repetir o seis ele automaticamente ficara com o sétimo dia
para conferéncia.

Sempre que repetir um nimero correspondente ao dia da semana que ja foi sorteado precisara
jogar o dado novamente até que todos os dias da semana estejam preenchidos, da seguinte
forma:

Dado no nimero 1: Equivale a conferéncia no domingo

Dado no nimero 2: Equivale a conferéncia na segunda-feira

Dado no niimero 3: Equivale a conferéncia na terca-feira

Dado no nimero 4: Equivale a conferéncia na quarta-feira

Dado no nimero 5: Equivale a conferéncia na quinta-feira

Dado no nimero 6: Equivale a conferéncia na sexta-feira

Dado repetido no 6: Equivale a conferéncia no domingo

Dado repetido no 5: Equivale a conferéncia no sabado.
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A ordem de inicio de sorteio das conferéncias serd também por “pescaria” no copo. No copo tera
0s nimeros equivalentes a quantidade de jogadores.

No exemplo citado acima havera numeragéo do nimero 1o 5 por serem 5 moradores do lar, 0
que equivale a cinco jogadores.

Cada lar adaptard as tarefas e as quantidades de niimeros de sorteio de acordo com a sua ne-
cessidade.

Poderdo participar das tarefas criangas a partir de 3 anos, para isso deve-se incluir tarefas
bdsicas como tirar o pd, separar roupas claras e escuras. Se ocorrer de um adulto “pescar”
essas tarefas bdsicas, trocard com a crianca, explicando que conforme ela for crescendo poderd
assumir outras tarefas mais indicadas para cada idade.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: O Mural e os adesivos que indicam a conclusdo das tarefas precisam ser atrativos, pois
ficardo visiveis durante no minimo 4 semanas, para garantir a recompensa total ou parcial,
dependendo dos resultados alcangados.

Histdria: Baseado na vivéncia atual a familia tem sonhos em comum, que poderdo ser alcanga-
dos em maior ou menor tempo dependendo do comprometimento de cada jogador.

Sorte: Equivale a “pescaria” nos copos.

Conflito: E “se” alguém nao cumprir, ou ndo gostar da tarefa que pescou?

Competicao: A reducdo de adesivos deixard claro quem deixou de realizar sua tarefa, o que pode
favorecer a competicao para a manutengao do maior niimero de adesivos didrios ou semanais.
Ao final do jogo, havera a recompensa individual para quem tiver 100% dos adesivos.

Ao contrario, quem ndo participar ativamente do jogo, fara a contribuicao para o pagamento da
recompensa.

Cooperagéo: E permitido trocar a tarefa “pescada” logo em seguida a pescaria didria e posteri-
ormente semanal. Mas somente se houver um jogador disposto a trocar.

Niveis: Didrio = basico | Semanal = avangado

Recursos: Dado, 3 copos, 29 bilhetes para preenchimento das tarefas.

Recompensas: 200 reais mensais para quem atingir a totalidade de estrelas. Cada estrela
perdida equivale a 20 reais a menos. Podendo ocorrer de um mesmo jogador ficar com saldo
negativo se for imprudente.

A recompensa pode e deve ser adaptada ao momento que cada familia vive. Podendo ser conver-
tida em um passeio num lugar bacana, num rodizio de pizza, a instalacdo de uma piscina em
casa...sdo infinitas possibilidades.
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Estratégia: Perguntar quem gostaria de receber 200 reais ao final de 4 semanas. Todos o0s que
se voluntariarem participarao do jogo.

Considerando que todos os jogadores possuem renda, quem optar em ndo jogar paga a cota
integral para os demais jogadores participarem do desafio de 4 semanas.

Tema: Justica social comega dentro de casa

Tempo: 4 semanas

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Os adesivos indicativos de conclusao de tarefa serdo o feedback visual de como o jogador estd
se saindo no jogo.

0 processo de aprendizagem esperado € a solidariedade e respeito ao tempo de vida que cada
ser humano tem diariamente que sao exatos: 24 horas para todos & 168 horas semanais, ndo
importando idade, tipo de atividade profissional, todos, indistintamente precisam: se alimentar,
dormir, trabalhar, descansar, dedicar-se a algo que efetivamente lhes dé prazer e isso é a base
da construgdo de uma sociedade mais justa, de mulheres e meninas com satide mental preser-
vada e de homens e meninos com consciéncia que nao nasceram para ser servidos e sim para
conviver harmoniosamente em sociedade .

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Esse game, ¢ quase um desabafo de uma mée de trés filhos, com dois idosos residindo no mes-
mo lar, um cachorrinho amavel, mas que faz cocd e dificilmente alguém além dela mesma reco-
lhe. Profissional do sistema prisional, onde o clima tenso ¢ constante. Casada, porém com mari-
do ausente na maior parte do tempo por ser caminhoneiro. Concorrendo a um pleito eleitoral por
acreditar que a politica € um caminho para criar projetos que melhorem a qualidade de vida de
todos. E acima de tudo, uma pessoa que acredita na comunicago ndo violenta como base para
familias unidas, ajustadas, com valores comuns e que essas familias fardo a diferenca nos convi-
vios profissionais, escolares, politicos e religiosos.

Enfim, parece um jogo, mas é uma prova de esperanca no ser humano, na compassividade e na
educacdo para a cidadania.
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ECO CAGADA
LAIS BOSSINI RIBEIRO BUENO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Afalta de consciéncia com relacdo ao meio ambiente.

Qual é a Meta do Jogo?
A meta do jogo € encontrar o tesouro escondido. A primeira equipe que encontrar € a vencedora.

Qual é o Objetivo Educativo?
Despertar o interesse da classe para consciéncia de que as nossas atitudes influenciam no meio
ambiente.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
A equipe s6 encontrara o tesouro escondido se acertar as pistas, ndo sendo possivel pular pistas.

Liste as mecanicas de jogo.

1) As pistas devem ser escondidas antes de iniciar o jogo, sem a presenca dos alunos.

2) A sala serd dividida em dois grupos.

3) O professor entregard uma carta com instrugdes, com a primeira pista:

4) Cada equipe receberd pistas diferentes.

5) As pistas devem ser lidas para toda a equipe auxiliar na resolugao.

6) Existem pistas em todo o espaco da escola internamente e externamente.

1) Os alunos devem seguir as 10 pistas para encontrar o tesouro escondido.

8) A primeira equipe que encontrar o tesouro sera a vencedora e podera desfrutar do tesouro.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: No caca ao tesouro é entregue as equipes uma carta/mapa explicando como iniciar a
cacada.

Histdria: Ha muitos e muitos anos atras, quando tudo isto era uma imensa floresta, um tesouro
foi enterrado em algum lugar e hoje vamos desvendar onde esta o tesouro.

Competicao: Ao ver a equipe adversaria avangando nas pistas, gera competicao, possibilitando
até mesmo certa rivalidade entre equipes.

Cooperagdo: E necessdria muita cooperagdo entre os membros de cada equipe, pois com o
conhecimento e a cooperacdo de todos, pode-se resolver as pistas e ir avangando no jogo.
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Recursos: Todo o material deve ser preparado antecipadamente, como as pistas, 0s locais que se
escondem as pistas, 0 esconderijo do tesouro e o tesouro propriamente dito.

Recompensas: Guloseimas escondidas em um batl de tesouro.

Tema: Meio ambiente.

Tempo: 0 caca ao tesouro ndo tem um tempo determinado. Termina quando a primeira equipe
encontrar o tesouro escondido.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
Algumas pistas possuem curiosidades sobre 0 meio ambiente, que cumprird com o objetivo
Educativo do jogo, além de algumas pistas remeterem & procura em objetos e ambientes que
trazem consciéncia de seus atos com relagdo ao meio ambiente.

QOutras informagdes e detalhes que queira anotar.
0 caca ao tesouro é um jogo muito simples para adaptar ao tema que o professor gostaria de
propor, facilitando assim, o processo de ensino-aprendizagem.

Protdtipo Eco Cagada
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BATALHA DA CUCA LEGAL
MARCIANA CALEGARI

Tem base um elemento do jogo pedagdgico Cuca Legal, as cartas com perguntas classificadas:
Novato; Sabichao, Fera e Racha Cuca de Ciéncias. Cada carta contém perguntas de atualidades;
ciéncias; esportes; geografia; histdria; portugués; exceto a carta do racha cuca que contém uma
charada. Utilizar-se-4 as cartas com uma pergunta apenas do contetido de ciéncias.

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Internalizar contetidos pedagagicos estudados na disciplina de ciéncias em uma turma de 5°
ano.

Qual é a Meta do Jogo?

A meta do jogo é obter mais pontos que as equipes adversdrias. Vence a batalha esta é a meta
do jogo. Para isso a equipe de alunos deverd responder as questdes informadas para todas as
equipes com mais assertividade e agilidade. Realizando pontuagdo a cada pergunta que a equipe
acertou e entregou em menor tempo a resposta correta, e sendo somadas ao final. Ou seja, cada
pergunta somente dard ponto para uma equipe. O ponto vai para a equipe mais rdpida, desde
que acertou a pergunta. Quando errar passa a vez para a equipe que entregou a resposta em 2°
lugar no tempo mais rapido, se esta acertou fica com a pontuacéo, se esta também errou passa
a Vez para a equipe que entregou no 3° tempo mais rapido a resposta e assim por diante. Cada
resposta pontuada ganha um ponto. Necessaria agilidade e assertividade, assim a meta do jogo
¢ obter o maior nimero de pontos em relagao as outras equipes. Os detalhes importantes: deve-
rd responder corretamente as questdes e em menor tempo possivel para poder pontuar.

Qual é o Objetivo Educativo?

Com esta gamificagdo acredita-se que o gamificador poderd internalizar melhor os contetidos
trabalhados em sala de aula. Motivando-o a se envolver no contetido para ter maior desempenho
na dindmica do jogo. Pois € um exercicio que estimula o raciocinio I6gico, a socializacao, afeti-
vidade e a internalizar os contelidos trabalhados a priori, pois estimula emocdes e 0 engajamen-
to em sala de aula.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Cada equipe de quatro alunos, devera prestar hastante atengdo nas perguntas informadas e

responder corretamente em menor tempo possivel e entregar ao coordenador (professor). Este
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ira avaliar as respostas no momento. A equipe que entregar a resposta correta em menor tempo
pontuard um (01) ponto. Sendo somado um ponto a cada equipe que responder com maior
agilidade e resposta correta. No final, quando concluir todas as perguntas, a equipe que alcan-
cou mais pontos vence 0 jogo. Um brinde simhélico pode ser ofertado & equipe campea.

Liste as mecanicas de jogo.

- Selecionar perguntas de ciéncias com suas devidas respostas sobre o assunto trabalhado em
sala de aula na semana;

- |deal para este jogo que se utilize perguntas de assinalar, miltiplas escolhas;

- 0 professor deve elaborar cartas contendo somente as perguntas para apresentar as equipes;

- 0 professor deve elaborar cartas com as respostas para cada pergunta e enumerd-las, cada
resposta conforme o niimero da pergunta para apresentar na hora que houver resposta correta,
realizar a confirmacao com a carta de resposta.

- 0 professor prepara 0 ambiente com espaco para as equipes trabalharem no jogo em grupos
de quatro ou cinco alunos;

- 0 professor organiza uma mesa para entrega da resposta com uma campainha;

- 0 professor organiza equipes de quatro ou cinco alunos com a turma do 5° ano;

- Os alunos podem se organizar aderindo um ntimero para cada equipe;

- Um membro de cada equipe escolhe um espaco na lousa para descrever seu ntimero para
anotar seus pontos;

- 0 professor entrega fichas em branco e canetas para as equipes responderem as respostas;

- 0 professor embaralha as cartas, retira uma aleatoriamente;

- 0 professor leia a pergunta para as equipes de alunos e segura a pergunta na mao para todos
poderem ler, enquanto pensam na resposta;

- Os alunos prestam atencdo na pergunta, discutem com sua equipe a resposta e rapidamente
escrevem a resposta na ficha em branco e entrega o mais rdpido possivel na mesa organizada e
toca a campainha.

- 0 professor confere a resposta da equipe que entregou primeiro e realiza a pontuagao caso
esteja correta, com isso realiza a leitura em voz alta para todos a resposta correta.

- 0 aluno que entregou a resposta anota a pontuagao na louca no espaco de sua equipe;

- Se a primeira equipe que entregar estiver errado a resposta; ndo realiza a leitura da resposta e
verifica a resposta das demais equipes, procede da mesma forma com estas.

- Uma vez que ndo realizou em voz alta a leitura das respostas erradas, e nem apresentou a
carta com a resposta correta, pode aceitar respostas das equipes que ainda estdo produzindo as
respostas desta mesma pergunta.
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- A cada pergunta segue estas mesmas regras.

- Chegando ao final das perguntas, soma-se o niimero de pontos de cada equipe;
- A equipe com o maior nimero de pontos vence a gamificagao;

- A equipe recebe o prémio simbdlico do professor.

- [deal que seja sempre algo que pode ser usufruido por todos os membros.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: consiste em uma organizacéo do espago em equipes, uma mesa para entrega de res-
postas, a lousa preparada para receber os pontos e cartas com perguntas e respostas.
Competicdo: a competicdo acontece porque as equipes disputam apresentar a resposta corres-
pondente a pergunta com mais agilidade para pontuar. Mais pontos, maior chance de chegar ao
final e vencer o jogo.

Cooperacao: a cooperagdo acontece entre os membros das equipes, importante que aja entro-
samento entre os jogadores. Quando todos os jogadores estao envolvidos e cooperando, Sdo
maiores as chances de vencer o jogo.

Recursos: 0s recursos sdo os contetidos assimilados, uma carta e caneta para responder a
pergunta e o trabalho em equipe.

Recompensas: a recompensa pode ser um brinde simbdlico no final para a equipe campea.
Também pode ser considerado como recompensa o contetido assimilado apds uma batalha de
gamificagdo batalha da cuca legal.

Estratégia: as estratégias podem ser: prestar atengdo para compreender o contelido estudado
anteriormente; cooperar com a equipe e discutir as respostas em grupo; buscar se envolver ao
maximo no jogo; responder com agilidade.

Tema: disciplina de ciéncias.

Tempo: 0 tempo para esta gamificacdo pode ser 30 a 45 minutos.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como estd se saindo no jogo?

0 feedback que o jogador podera obter estd relacionado a qualidade do seu aprendizado. Se esta
conseguindo adquirir os conhecimentos vivenciados em sala de aula; se estd conseguindo inter-
nalizar e construir conhecimentos. Se estd conseguindo se entrosar com sua equipe.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Estd atividade de aprendizagem pode ofertar ao professor, como seus alunos estao engajados na
sala, além de aprimorar a motivagdo para os estudos. Permite que avalie as habilidades se
socializagdo dos alunos; habilidades de lidar com ganhos e perdas e como esto lidando com
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estas situagoes. Pode ser uma ferramenta de autoavaliagao também, visto que a educacéo e o
conhecimento também acontecem de forma dialética: professor x alunos. Assim, o professor
pode auto avaliar como esta operando em suas producdes, bem como, a autoavaliagdo de coor-
denar o grupo, uma vez que estard coordenando a atividade e devera mediar qualquer tipo de
conflitos.

Esta gamificacdo pode ser adaptada para qualquer turma a partir do 2° ano, entendendo-se que
estejam alfabetizados. Pode ser adaptada para qualquer disciplina.

Em outros contextos pode ser adaptada para adultos com os mais variados temas, tanto em
forma de gincana se for uma palestra ou em forma de equipes se for em uma sala de aula de
curso especifico.

Protdtipo das cartas da gamificagdo:
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Referéncias
GALA. Cuca legal. Industria Brasileira de brinquedos e embalagens LTDA. M.S. Brasil.
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PAR ROMANO
MARCIO PINHEIRO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Apreender os nimeros romanos através de um jogo de memoéria.

Qual é a Meta do Jogo?
Fazer o maior nlimero de pares.

Qual é o Objetivo Educativo?
Dominar os nimeros romanos

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Juntar os pares de um ntimero natural e um niimero romano correspondente ao mesmo valor
Liste as mecénicas de jogo.

Juntar os pares;

|dentifique e descreva os elementos usados no jogo.

Sorte: As vezes pra fazer os pares ¢ preciso de sorte.

Competicdo: é um jogo de competicao pois trata de um vencedor

Cooperacao: No sentido em que um mostra os pares podendo assim o adversario fazer uso deste.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como est4 se saindo no jogo?
Através do jogo aluno poderd apreender os nimeros uma vez que € o objetivo do jogo.
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JOGO DE TRUCO NO PRESIDIO
MARIONICE SOARES FAVERO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Resolver os conflitos criados pelo jogo.

Qual é a Meta do Jogo?
A meta ¢ o jogador ou da dupla atingir 12 pontos.

Qual é o Objetivo Educativo?
0 jogador deve se concentrar para descobrir quando o adversario pode estar blefando e sua
carta for maior.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Fazer 0 Mdximo de barulho possivel para tirar a concentracéo do adversdrio, sendo sarcastico,
podendo blefar algumas vezes.

Liste as mecénicas de jogo.

E jogado com até quatro jogadores, divididos em duas duplas, e uma joga contra a outra. Posici-
onados um em frente ao outro.

f disputado em trés rodadas (“‘melhor de trés”), para ver quem tem as cartas mais “fortes” (de
valor simbdlico mais alto).

A distribuicdo das cartas ¢ feita de forma aleatdria

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Histdria: De origem incerta, especula-se que tenha surgido dos mouros, porém nao ha consenso
a esse respeito. No Brasil foi popularizado pelos imigrantes italianos, portugueses e espanhdis, a
principio nos estados de Sao Paulo e Minas Gerais, posteriormente espalhando-se por todo o
Pais e originando diversas variagdes.

Conflito: Quando o pagamento das apostas era feitos em troca de pacotinhos de macarrao miojo,
produtos de higiene ou até mesmo cigarro, cuja entrada na Unidade, muitas vezes ndo era per-
mitida ou o cometimento de uma falta prejudicava o pagamento pelos parceiros.

Competicao: Ganha a dupla que atingir 12 pontos em trés rodadas.

Cooperacao: Troca de olhares entre os parceiros e o hlefe.

Recursos: Joga-se truco com apenas um baralho, retirando-se as cartas 8, 9, 10 e o curinga.
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Recompensas: Objeto das apostas
Estratégia: Saber a hora de trucar. Manipular o adversario. Trucar berrando. Conhecer os naipes.
Nunca aceitar um truco sem ter cartas fortes. Tentar sempre ganhar a primeira mao.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
0 feedback é imediato, pois ao ser blefado ou trucar em hora errada, o jogador sabera que esta
sendo manipulado e vai jogar com mais atencao e esperteza.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

No caso da pratica do jogo de truco na Unidade Prisional, fatores negativos sdo necessarios
citar. Além do barulho, o pagamento aos vencedores era feito com pacotinhos de macarréo
miojo, produtos de higiene ou mesmo cigarro. Contudo ao cometer uma falta disciplinar, ocasio-
nada até mesmo por brigas entre os detentos por causa do baralho, os perdedores ficavam sem
acesso aos produtos e em divida com os vencedores, 0 que fez com que o jogo de baralho e por
consequéncia o truco, fosse totalmente proibido no Presidio Regional de Xanxeré.
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LUDO DAS CORES
MICHELE GARMUS

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Os alunos apresentarem as atividades realizadas em casa semanalmente.

Qual é a Meta do Jogo?
Cumprir com as tarefas pra pontuar com a equipe (grupo).

Qual é o Objetivo Educativo?
Que cada atividade realizada 8 um ganho para todos da equipe, s assim terdo direito a recom-
pensa surpresa. Importante a unido do grupo e todos cooperar.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?
Cumprir as tarefas didrias. (Tarefas estas mais diversas possiveis, mesclando o nivel de dificul-
dade durante a semana)

Liste as mecénicas de jogo.

A turma serd dividida em quatro grandes grupos.

Cada grupo serd uma cor do Ludo: amarelo, verde, vermelho e azul.

0 grupo s6 pontuara se todos da equipe apresentar a tarefa de casa realizada (independente-
mente de estar correta ou errada, houve a tentativa).

Cada dia da semana vale 2 pontos, Se na semana a equipe pontuar todos dias somara 10 pontos
alcancando a recompensa surpresa

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: cada equipe serd representada por um papel colorido (dupla face, papel carto, cartoli-
na) que condiz com a cor da equipe e uma tabela para acrescer a pontuagéo ou ndo diariamente.
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Exemplo:

Equipe verde

Segunda Terca Quarta Quinta Sexta

12 Semana

22 Semana

32 Semana

43 Semana

Histdria: Sugestao pode-se criar na tabela nova linha e inserir o tipo de tarefa, ao final do més se
tem o histdrico de atividades mensais.

Conflito: pode gerar entre os membros da equipe: cobrangas e entreajuda.

Competicao: todos se esforgam para a equipe pontuar e marcar ponto, sendo assim nao ficar
para tras das outras equipes.

Cooperacao: a equipe vai dar atencao e auxiliar o colega que possui dificuldades para que esta
cumpra a tarefa e ndo deixe a equipe sem pontos.

Recursos: papel (dupla face, cartolina coloridas), canetdo, caderno dos alunos e demais materi-
ais solicitados para realizar a tarefa ou utilizados para recompensa surpresa.

Recompensas: algo que dé a todos vontade de participar, realizar as atividades para obter éxito
com a equipe e ganhar a recompensa.

Estratégia: tarefas simples a mais complexas. Exemplo: representagdes artisticas, atividades de
campo e pesquisa, atividades de observacao e relatos, construgdo de frases com tema especifi-
co, realizagdo de atividades no caderno, apresentacdo de fotos ou desenhos relacionados aos
contetidos, atividades de busca orientadas em revistas ou redes sociais...

Tema: Recompensas por tarefas cumpridas semanalmente

Tempo: Didrio e semanal.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obterd em relagdo a como estd se saindo no jogo?

H4 uma tabela de pontuagao para estimular a equipe hd se esforcar e nao desistir. Porém é uma
competicao cooperativa, pois precisam concluir a meta em equipe. Ao mesmo tempo que acom-
panham o desenvolvimento das outras equipes.
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Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Sugestdes de Recompensas:

Presentear com material didatico,

Um doce com cartao parabenizando,

Presentear com um livro ou uma contago de histdria,

Dia da pipoca com mate doce,

Dia do saldo de beleza (fechar parcerias coma comunidade local),

Visitar ponto turistico ou parque, atividade extraclasse,

Direito de escolha de um filme para assistir com a classe,

Receber um lanche especial feito pela professora,

Equipe escolhe um participante para proxima semana representar todos, a semana inicia com
aluno individual pontuando para sua equipe.

Pontos extras ou ponto na média para equipe que teve éxito na semana.

Escolher as misicas para professora usar na proxima semana de trabalho com a turma.

Equipe da semana que pontuar 10 tera direito a fazer uma chamada de video para sua familia
(pais e/ou responsdveis). Momento de descontracao, de criar vinculo escola e pais.
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FUTEBOL DA MATEMATICA
NARA CELIANE BRITTO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Dificuldades nas quatro operagdes: adigdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

Qual é a Meta do Jogo?
Atingir 15, 20 ou 30 pontos. Os pontos séo pré-estabelecidos no inicio do jogo.

Qual é o Objetivo Educativo?
Aprender as 4 operagdes hasicas da matematica (adicdo, subtracéo, multiplicacéo e diviséo).
Desenvolver o raciocinio ldgico.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

No momento em que o professor fazer a pergunta o jogador de cada equipe que estiver na roda-
da responde, quem responder primeiro e correto marca 1 ponto;

Estando correta a resposta, ambos devem correr até o centro da quadra para pegar um caho de
vassoura que estarao dispostos ao lado da toalha e tentar arrasta-la para debaixo de uma cadei-
ra que serd considerada com um gol marcando 1 ponto;

Se um dos jogadores responder e sua resposta estiverem erradas, automaticamente o seu ad-
versario tem o direito de resposta.

A cada resposta errada passa-se a vez para seu adversario.

Liste as mecanicas de jogo.

Os alunos sdo divididos sem duas equipes e ficardo posicionados em duas filas;

Uma toalha e dois cabos de vassoura serdo colocados em meio as duas equipes.

Os jogadores de cada equipe se posicionam sentados um ao lado do outro onde participardo por
ordem da fila;

0 professor a cada rodada deve escolher uma das operagdes e anunciar. Por exemplo, multipli-
cagao, na caixinha onde estard as multiplicagdes e pega uma, langar aos jogadores de maneira
clara para que todos da turma ougam;

No momento em que o professor fazer a pergunta o jogador de cada equipe que estiver na
rodada responde, quem responder primeiro e correto marca 1 ponto;
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Estando corretos ambos devem correr até o centro da quadra para pegar um cabo de vassoura
que estardo dispostos ao lado da toalha e tentar arrastd-la para debaixo de uma cadeira que
serd considerada com um gol;

0 aluno devera arrastar atoalha usando o cabo de vassoura, sem retira-lo do chéo, o outro
jogador pode tentar tirar a toalha do dominio do outro usando apenas o cabo de vassoura;

Os jogadores devem arrastar a toalha para de baixo de sua respectiva cadeira, sem cometer
falta (empurrar, puxar, retirar a toalha do chao, derrubar);

No caso de cometer uma falta serd parado o jogo e o jogador que tiver sofrido a falta tera direito
ainiciar o jogo com o dominio da toalha a partir do meio do campo (quadra);

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Sorte: Responder primeiro corretamente a pergunta;

Conflito: ocorre quando estdo disputando para ver quem consegue fazer o gol;

Competicao: Para obter a vitdria do grupo todos terdo que competir com seu adversario;
Recursos: 2 cadeiras, 2 cabos de vassoura e 1 toalha (pano);

Recompensas: Além da vitdria a equipe leva um brinde a ser definido dependendo da faixa etaria
dos alunos pelo professor antes do inicio da partida;

Estratégia: Cada equipe e/ou jogador tragard uma ou mais estratégias para realizar o gol.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como est4 se saindo no jogo?

0 feedback sera durante e apds o jogo.

Durante o jogo o professor tera o retorno visivel da aprendizagem e do desenvolvimento do
raciocinio de todos os alunos.

Apds o jogo o feedback sera através do desenvolvimento dos alunos durante as aulas de Mate-
matica, os alunos se apropriaram da aprendizagem proposta bem como a satisfagao e a reacao
dos educandos ao final do jogo.

Outras informagges e detalhes que queira anotar.

Dispor 4 caixa, em cada caixinha identificar a operagdo, +, -, /, X.

Os alunos poderdo criar as contas ou o professor pode fazer a impressao.

0 professor pode estar escolhendo outra disciplina para trabalhar com o jogo, como por exem-
plo, Lingua Portuguesa fazendo questdes referente aos contetidos substantivos (prdprio, comum,
abstrato, derivado), pronomes, ou seja, as necessidades pedagdgicas necessarias no momento
para seus alunos.
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Levar algo como premiagao para a equipe vencedora, isso servird de incentivo, estimulo para os
alunos.

208 | GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO



CLUBE DA LEITURA DOS FATOS HISTORICOS
NAURIANE DI DOMENICO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Consolidar seus conhecimentos sobre o Periodo Entre Guerras e a Segunda Guerra Mundial.
Participar ativamente como sujeito de seu conhecimento.

Qual é a Meta do Jogo?
Primeiro lugar no pddio.

Qual é o Objetivo Educativo?
Ler sobre as temdticas propostas na aula de Histdria.
Envolver-se ativamente da aprendizagem durante o bimestre.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Clube da Leitura dos fatos histdricos, onde durante himestre os alunos fazem a leitura de artigos
escolhidos através da construgédo de um dado indicando o tema que deve ser abordado e outros
momentos a caixa surpresa e compartilham com a turma o aprendizado.

Liste as mecénicas de jogo.

- Producdo do mapa mental;

- Producao do video sobre o tema proposto;

- Dramatizar a histdria.

- Jogar o dado e uso da caixa surpresa.

- Construgao de um padio no patio da escola com primeiro, segundo e terceiro lugar.
- Cada atividade vale 10 pontos

- Vencedor tem o primeiro lugar no pddio

- Prova final trés questdes honus

|dentifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Imagens coloridas;

Sorte: Vence quem realizar as tarefas;

Competicao: Vence quem somar mais pontos;

Cooperacao: Ajuda nas produgdes;

Niveis: Médio

Recursos: Textos impressos e artigos, dado, caixa surpresa e as produgoes;
Recompensas: Pddio e as questdes bonus
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Estratégia: Ler e compreender os artigos, caixa surpresa, dado, mapa mental, gravar um video ou
encenar a histdria lida, cada formato o aluno acumula 10 pontos

Tema: Periodo Entre Guerras e Segunda Guerra Mundial.

Tempo: um semestre.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como estd se saindo no jogo?
Durante a realizacdo das atividades havera uma devolutiva individual para que possa ser feiro
uma analise dos pontos a ser melhorados, e atualizar sobre os pontos ganhos para que o aluno
acompanhe seu placar.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Primeiro momento apresentar imagens sobre o Periodo Entre Guerras, lideres, simbolos, fotos
dos campos de Concentracdo. Em forma de circulo se possivel no patio da escola, fazer um
levantamento para saber se 0 aluno j4 identifica estes conteddos.

Segundo momento apresentar Clube da Leitura dos fatos histdricos, onde durante bimestre os
alunos fazem a leitura de artigos escolhidos através da construcdo de um dado indicando o
tema. Assim deixando claro as pontuacoes e 0s beneficios.

Terceiro momento iniciar com o dado distribuindo as leituras para cada aluno da sala do 9° ano
do Ensino Fundamental I1.

Quarto momento aula expositiva e dialogada para que os alunos possam consolidar seus conhe-
cimentos.

Quinto momento apresentar e iniciar a leitura do Didrio de Anne Frank.

Sexto momento construgao tinel com fotos e fatos sobre o Holocausto.

Realizagéo dos artigos e devolutivas das atividades.
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Caixa surpresa

Dado dos fatos Histdricos
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COCHICHO INTEGRADO
SALETE BASSOTTO BOSSINI

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Estratégia de avaliagdo através da gamificacdo

Qual é a Meta do Jogo?
Acertar as questdes para obter a maior nota

Qual é o Objetivo Educativo?
Pode ser usado para revisao de contetido ou avaliagao

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

A dupla poderd cochichar entre si apds o professor lancar a pergunta e escolher a placa conten-
do a resposta correta.

0 grupo deve tomar cuidado para ndo revelar a sua resposta para os outros participantes, antes
que todos sejam chamados para mostrarem suas respostas coletivamente.

Liste as mecanicas de jogo.

Montar o painel no quadro contendo 0 n® de questdes e o n° de equipes.

0 professor elabora previamente 10 questdes.

Cada questdo terd duas perguntas e consequentemente duas respostas. Ex.(V F) O Brasil é
formado por seis biomas de caracteristicas distintas: Amazénia, Caatinga, Cerrado, Mata Atlan-
tica, Pampa e Pantanal. Cada um desses ambientes abriga os mesmos tipos de vegetacéo e de
fauna.

Dividir a sala em duplas (por sorteio ou afinidade).

Cada dupla prepara quatro placas separadamente, (VV, VF, FF, FV) com letra visivel para que
toda a turma consiga ler de longe.

Dispor as duplas na sala, de forma que ndo figuem muito perto uns dos outros para que os
cochichos nao sejam ouvidos pelos demais colegas.

0 professor I8 a questao (nesse momento deverd ter siléncio), e estipula um tempo para que as
duplas conversem e escolham a placa com a resposta correta.

Terminado o tempo as equipes levantam suas placas. A partir desse momento as respostas ndo
poderao ser substituidas.
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A equipe que trocar a placa perdera a pontuacao da questdo. As equipes devem estar alerta e
denunciar quem trocar a placa.

Nesse momento o professor registra as respostas no painel exposto no quadro e ja faz a corre-
¢40 chamando uma dupla de cada vez para justificar as suas respostas.

No final faz-se a soma dos pontos. Professor anota no didrio.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Competicao: Cada dupla procura fazer mais acertos que os outros.

Cooperagao: Como jogam em duplas um colega ajuda tirar a divida do outro.

Recursos: Confeccao das placas pelas duplas. Preparagao antecipada das questoes pelo profes-
sor.

Recompensas: No final todos visualizam suas notas no painel escrito no quadro.

Estratégia: Cochichar bem baixo para que os colegas nao ougam as respostas.

Tempo: Duragao de duas aulas.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?
0 feedback ¢ imediato pois a cada rodada 6 feita a correcdo oral com a justificativa das respos-
tas do grupo.

GAMIFICAGAO E JOGO EDUCATIVO | 213



JOGO DOS DESAFIOS
SUZICLER ANDRETTI

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Este jogo pode ser jogado com os alunos em grupos, pois 6 um jogo que envolve raciocinio,
estratégia e atengdo. |dentificar nimeros pares e impares, resolugao de problemas, obter resul-
tados das operacoes.

Qual é a Meta do Jogo?
A equipe que chegar a 300 pontos por (ltimo vence a partida. Identificagdo das figuras, nime-
ros pares e impares, resolucdo de problemas e operagdes de adigao e subtragao.

Qual é o Objetivo Educativo?

Esse & um jogo de atencdo, estratégia, observacao e paciéncia. O objetivo é terminar o jogo sem
cartas na mao, baixando na mesa as trincas de uma s6 vez sem juntar cartas da mesa somente
“pescando” do baralho, resolver as operacdes da roleta e as situagoes problemas do dado.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

0 jogador (equipe) que conseguir baixar as 6 folhas antes ganha a jogada. E a outra equipe
precisard resolver uma situagao problemas langando o dado dos problemas ou uma operagao de
adicao ou subtragdo que ao girar a roleta aparecerd. Quando o jogador bater sua equipe bate
junto, os demais perderdo o nimero de pontos (cartas) que tiverem em maos e se tiver carta
com nimero impar perde mais dois pontos cada carta.

Usaremos um dado que sera feito pelos alunos e quem jogar e tirar nimero PAR inicia a partida.
Uma tabela com duas colunas em que as criangas irdo assinalar com um X em par ou impar.
Serao divididas em duas equipes.

Liste as mecanicas de jogo.

0 jogo é envolvente e todos os participantes recebem seis cartas, distribuidas de trés em trés,
0 jogo € de trincas ou sequéncias, quem conseguir baixar as 6 cartas na mesa antes em sequén-
cia como por exemplo 1,2,3 ou mais cartas da mesma cor(naipe), ou 3 cartas com 0 mesmo
ntimero mas com cor e desenho (naipe) diferentes.

A contagem de pontos acontece da seguinte maneira:

0 jogador que bater sua equipe ndo perde pontos;
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Os demais perdem a soma das cartas de sua mao, se tiver o curinga e nimero impar perde mais
2 também;

0 jogo termina quando alguém bate e todos os demais estouram simultaneamente os 300
pontos. Se dois jogadores baterem com a mesma carta valera para o jogador que ao somar suas
cartas fechar nimero par.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Sorte: Conta-se com a sorte e atengao.

Conflito: quem chegar a 300 pontos primeiro perde

Competicdo: € um jogo competitivo

Cooperagao: é um jogo em equipe.

Niveis: conta-se os pontos até 300.

Recursos: baralho, dado, tabela, lapis, roleta.

Recompensas: Prémio para todos da equipe vencedora 1 ponto a mais na nota final e a equi-
pe(foto) ficara exposta no painel de entrada da escola.

Estratégia: Cada equipe desenvolverd a sua estratégia, lembrando que deverdo trabalhar em
equipe.

Tempo: depende do periodo que demora para a 12 pessoa bater ou a partida para se chegar 300
pontos.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obterd em relagdo a como estd se saindo no jogo?

Sera observado o desempenho do jogador no decorrer do jogo, sera observado o espirito compe-
titivo, trabalho em equipe, estratégia de jogo, atencao, raciocinio, como forma avaliativa gerando
uma nota.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.

Este jogo pode ser utilizado na sala de aula ou ser adaptado pois desenvolve a competigao,
memdria, atengao, estratégia e raciocinio.

0 dado ¢ a roleta das operagoes serdo utilizado também para realizar operagdes de adigao e
subtracao apds o jogo e resolugao de problemas.
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Protétipo
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GINCANA DO SABER
TATIANA APARECIDA SOVRANI MAZIERO

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Estratégia de reforgo através da gamificacéo, indicado para o 5° ano.

Meta do Jogo:
Acertar o maior niimero de situagdes-problemas.

Objetivo Educativo:
0 jogo pode ser usado para revisar ou fixar contetidos.

Dindmicas utilizadas:
0 grupo que acertar mais questdes vence o jogo.

Mecénicas de jogo:

Dividir a classe em 02 grupos. Para dividir a classe de forma imparcial pode-se usar a técnica
do quebra cabega: Ex. se a sala tem vinte alunos cortam-se duas gravuras em dez pedagos cada.
Distribuem-se os pedacos aleatdrios e ordena que cada um procure 0s pedacos das figuras que
se completam.

Os grupos ficam posicionados um de cada lado do quadro. No meio do quadro fica uma caixa
obtendo fichas com situagoes problema de matematica (podera ser as quatro (04) operacdes ou
qualquer assunto que o professor queira fixar ou avaliar).

Ao sinal dado pelo professor um jogador de cada equipe retira a sua tarefa que devera ser resol-
vida no quadro, caso o assunto sobre as quatro (04) operacdes. Devera ter na caixa um exercicio
para cada aluno, que antes de ir ao quadro poderd consultar os colegas. Quando estiver resol-
vendo a atividade os colegas nao poderao ajuda-lo.

0 professor estipula o tempo para a realizagéo da tarefa.

Terminando o tempo, o professor faz a conferéncia junto com a turma ou chama o colega adver-
sdrio para conferir.

Numa tabelinha no quadro anota-se a pontuagao dos grupos.

Elementos usados no jogo:

Sorte: 0 jogador poderd ter a sorte de tirar da caixa um exercicio simples e facil;

Conflito: poderd haver conflito se um dos companheiros de grupo tentar ajudar a resolver o
problema;
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Competicao: & uma competicao de quem obtiver maior nimero de acertos
Recompensas: ¢ a prdpria vitdria da equipe que mais pontuar;
Tempo: é estipulado pelo professor;

Feedback:
As respostas serdo dadas no quadro pelos jogadores, o professor juntamente com os demais
fard a correcdo imediata e as equipes saberdo como estéo se saindo.

Outras informagges:

0 jogo pode ser para reforco em matemadtica, histdria, geografia ou qualquer outra matéria. Se
for usado em histdria, as respostas serdo dadas oralmente e nao escritas no quadro.

0BS: 0 exemplo feito serd de matematica.

Anexos:

TEcuieh PARA DIVIDIR A
rURMA EM 2 &RrUPOS

) . RECORTAR DUAS (-RRVLHZQS.’
cAnDA JOGADOR RECERE

RA-UNIR-

) SMPATIVE

‘ LM;)AF‘EAG’-'
BRPA CABECA.

. PROVIDENCIAR (oM ANTECEDENCIA UMA FIcHA

- TR

PARA CADA TOGADOR, CONTENDS A S TUACAO - PROBLEMA
s

ExXeEmPLO :

b dawa Wﬁjﬁ:’{%ﬁ;ﬂ@
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REDES TEXTUAIS
THUANE GANDOLFI

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Incentivo a pratica de leitura com alunos do ensino médio.

Qual é a Meta do Jogo?
Fazer a maior pontuacdo cumprindo as metas definidas para a atividade.

Qual é o Objetivo Educativo?

Ampliar o repertdrio de leituras de variados géneros textuais

Praticar a escrita de textos curtos

Utilizar recursos textuais, graficos e audiovisuais para transmitir/representar ideias nas redes
Sociais.

Dinamizar/incentivar o processo de leitura.

Que dindmicas centrais foram utilizadas?

Realizar as metas mensais para pontuar no placar.

As metas compreendem desde a criagdo de um avatar para representar cada aluno no meio
virtual até mesmo a elaboragdo de publicagoes em rede social.

Liste as mecanicas de jogo.

- Esta proposta de gamificagao compreende a dinamizacao de uma atividade pedagdgica bastan-
te tradicional, mas também necessaria na educagao: leitura de livros e obras literdrias de varia-
dos géneros textuais.

- A atividade 6 pensada para o periodo de um semestre, podendo ser prorrogado para todo o ano
|etivo caso se perceba o interesse dos alunos.

- Consiste, resumidamente, na criagdo de um usudrio no instagram aonde serdo publicados
mensalmente, em formato de story, os resumos que os alunos elaborarem das obras lidas.

- Além de utilizar um recurso mais atrativo de elaboragao de resumo (ndo um fichamento ma-
nuscrito, mas sim o formato de publicagdo no story do Instagram) a atividade conta com um
incentivo de pontuagao e premiagao, além de criagdo de avatares para representar cada aluno e
placar para acompanhamento da pontuagao.
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- Para aplicar a atividade o professor devera criar um perfil na plataforma Instagram, utilizando
um nome de usudrio relacionado a tematica literdria, como por exemplo: (verificar disponibilida-
de dos @). Os nomes podem ser sugeridos pelos prdprios alunos.

- 0 proximo passo & solicitar que cada aluno crie um avatar que o representard nas publicacdes
da rede social, pois o professor devera criar no perfil do Instagram um destaque para cada
aluno, e tudo que os mesmos postarem serd salvo neste espaco, para que se tenha registro € a
possibilidade de visualizar futuramente as publicacdes (visto que as publicacdes no story per-
manecem por apenas 24h).

- A criagdo do avatar pode ser de maneira livre, onde cada aluno utilize os recursos que quiser,
ou o professor pode determinar que utilizando, por exemplo, as pecas o tangram, cada aluno crie
uma figura.

- Perfil criado, destaques devidamente representados pelo avatar e nome de cada aluno, iniciam
as tarefas com as devidas pontuacdes:

Criar avatar no prazo estabelecido: 10 Pontos

Ler e publicar resumo de uma obra por més, utilizando no minimo 6 e no mdximo 10 stories,
sempre marcando o @ do perfil criado: 5 pontos por més.

Utilizar recursos diferenciados disponiveis na plataforma para apresentar seu resumo (grficos,
imagens, misicas, videos, enquetes): 5 pontos

Marcar @ de outras pessoas, para que também divulguem suas leituras: 5 pontos.

Cada livro extra que ler no més e publicar: 15 pontos.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Competicao: pontuar mais que os colegas, lendo e publicando resumo de mais livros.

Recursos: utilizar a rede social Instagram para publicar os resumos.

Tempo: realizar tarefas mensais e utilizar o tempo de 10 stories (15 segundos cada story) para
apresentar o livro.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagao a como estd se saindo no jogo?

Em relacao a competicao os alunos terdo feedback através de placar fixado na sala de aula e
atualizado mensalmente.

Em relagdo a aprendizagem o professor fard a leitura e a corregdo das publicagoes no Instagram,
incentivando sempre mais a escrita de acordo com as normas ortograficas, bem como a amplia-
¢ao do repertdrio de leituras dos alunos, tendo como objetivo a construgao do gosto e do habito
da leitura.
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GENERAL SABE TUDO
VILMA VERSA BORDIGNON

NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Fixar o conteddo ensinado.

Qual é a Meta do Jogo?
Ao final do jogo, das 13 jogadas, quem fez mais pontos venceu o jogo e todos os jogadores
saberao mais sobre 0 assunto.

Qual é o Objetivo Educativo?

Os jogadores deverdo aprender o contetido trabalhado.

0 objetivo do jogo é marcar o maior ntimero de pontos, através dos resultados das jogadas
juntamente com as respostas corretas.

Que dinamicas centrais foram utilizadas?

Os jogadores deverdo jogar os dados e anotar os pontos, quem tiver menos pontos, deve pescar
uma pergunta e responde-la, caso acerte, terd 1 ponto a mais. Que o juiz anotard até o fim do
jogo. Caso ndo acerte, 0 colega responderd e marcara o ponto pra si.

Liste as mecénicas de jogo.

Cada jogador jogard os dados, contard a pontuacao e o juiz anotara.

Dos dois jogadores, aquele que tiver menos pontos, pesca uma pergunta e responde, se acertar
ganha mais 1 ponto. Caso ndo acerte, passa a vez para o adversdrio, que se acertar, terd o ponto
anotado para si. Se nenhum acertar, segue o0 jogo somente com os pontos da jogada. E assim
segue sucessivamente até completar as 13 jogadas.

Ao final, quem venceu joga contra o juiz e o perdedor da rodada faz o papel de juiz. E assim
segue até que os trés tenham jogado os dados.

Identifique e descreva os elementos usados no jogo.

Estética: Para jogar General sdo necessarios cinco dados comuns (hexaédricos), um copo, uma
caneta e uma folha para marcacao.

Sorte: A sorte vem na jogada dos dados, quem fizer menos pontos, terd a oportunidade de res-
ponder mais perguntas e ganha 1 ponto a mais a cada resposta certa.

Competicao: A competicao é natural
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Cooperagdo: Neste caso quem coopera é 0 juiz que controla a pontuagao.

Recursos: Mesa, cartoes com as perguntas referente ao contelido, 5 dados, 1 copo de pldstico
forrado com EVA, caneta e papel.

Recompensas: aprende e fixa o contetido e todos ganham conhecimento e de brinde ganham
doces.

Estratégia: com esta estratégia, os alunos vao aprender com facilidade enquanto brincam.

Tema: 0 contetido da disciplina que se queira fixar ou avaliar

Tempo:45 min.

Qual é o tipo de feedback que o jogador obtera em relagdo a como estd se saindo no jogo?
Respondendo corretamente a questéo, ganhando 1 ponto a mais, ele sentird que esta se saindo
bem.

Outras informagdes e detalhes que queira anotar.
Pode-se também usar o General Sabe Tudo, fazendo algumas adaptagdes para avaliar os edu-
candos.
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Uma das coisas que mais escuto no meio académico é que estudamos varias
coisas que nao vamos — de fato — usar no dia a dia da escola. Nossa formagao € abstrata
e nao da conta da “vida real”. Essa afirmagao pode até ser verdadeira em alguns casos,
com alguns contetidos e com alguns professores, mas este livro € prova viva que o que
se aprende na academia tem uma dimensao pratica e utilitaria, no melhor sentido
positivo da palavra.

Vocé que vai adentrar na leitura desta obra é convidado a aceitar este convite
de transformar tua pratica pedagdgica com gamificagao e jogos educativos. No inicio,
nos sabemos, ¢ um trabalho arduo... até que se torne um habito novo e parte de nosso
quefazer educativo. Vamos transformando e nos transformando, desta forma
avangamos, nos refazendo a cada passo, a cada aula, a cada aprendizagem.

Q%

RS,

C)N

Ivanio Dickmann - organizador
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