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! Apresentagao

Essa oficina se caracteriza enquanto uma
proposicao metodoldgica direcionada para a
formacdao docente que se inscreve em uma
pesquisa intitulada: “Gamificacdo como
pratica educativa em cursos técnicos de
formacao docente”. Tal oficina se configura
enquanto um produto educacional inerente ao
Mestrado em Educacao Profissional e
Tecnoldgica (PROFEPT) do Instituto Federal de
Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Santa
Catarina (IFSC). A pesquisa apresentada esta
inserida no contexto da EPT e, no ProfEPT, se
enquadra na linha de pesquisa nomeada como
Praticas Educativas em Educacao Profissional e
Tecnoldgica (EPT). O macroprojeto em que se
insere é o Macroprojeto 1 — Propostas
metodoldgicas e recursos didaticos em
espacos formais e ndao formais de ensino na
EPT.

No Mestrado Profissional,
diferencialmente do Académico, os discentes
necessitam desenvolver um Produto/Processo
Educacional (PE) que demanda ser aplicado
em um contexto real, sendo capaz de ter
diferentes formas.

Conforme Brasil, um: “produto pode ser,
por exemplo, uma sequéncia didatica, um
aplicativo computacional, um jogo, um video,
um conjunto de video-aulas, um equipamento,




uma exposicao, entre outros. A

dissertacdo/tese deve ser uma reflexdo sobre \

a elaboracao e aplicagdo do produto
educacional respaldado no referencial tedrico
metodolégico escolhido” (BRASIL, 2019a, p.
15).

Para Bessemer e Treffinger (1981), o
produto educacional carece ser desenvolvido
com a finalidade de responder uma
pergunta/problema provindo do campo de
pratica profissional, podendo adotar de
mecanismo real ou virtual, ou ainda, um
processo.

Assim sendo, este produto concatena
todo o processo desencadeado durante do
desenvolvimento da pesquisa que se
entrelagam aos elementos que contribuem
para o processo em curso no /ocus de
pesquisa. Tal articulagdao é indispensavel para
o processo de compreensao das
possibilidades, sem deixar de suscitar os
desafios, para a materializacao das atividades
de gamificacao elaboradas pelos educadores
envolvidos.

A elaboragao interdisciplinar deste
produto educacional, no contexto dessa
pesquisa, priorizou a realizagdo de um
diagndstico e/ou pesquisa exploratéria do
contexto, a partir do conhecimento que os
sujeitos tém sobre gamificacdo, conhecendo,
assim, as reais necessidades do grupo ao qual
se pretende atender com o produto
educacional.

Sobre o produto educacional, Gomes e
Berg (2013, p. 250) pontuam que: “Os
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produtos educativos elaborados permitem
uma acao direta sobre a Educacao Basica, com
o professor investigando sua prética\,
pedagogica. As pesquisas do Mestrado
Profissional sdao realmente utilizadas nas salas
de aula do Ensino Basico, o que muitas vezes
nao acontece com os estudos realizados no
Mestrado Académico. E a apropriacdo do
papel de pesquisador”.

Diante deste trecho, é possivel mensurar
a importancia dos produtos educacionais que,
acrescentando, se caracteriza também
enquanto um instrumento que produz
conhecimento tanto para quem produz
quanto para os quais é destinado (FREIRE;
GUERRINI; DUTRA, 2016).

Um produto nao possui uma “féormula”,
estrutura, esqueleto ou qualquer delimitacao
unitaria e basilar, mas, sim, enquanto uma
atividade flexivel que busca suprir as
necessidades especificas do contexto ao qual
houve uma pesquisa e, concomitantemente, a
mensuracao ou dimensionamento de um
determinado contexto/problema a justificar a
sua aplicagao neste espaco.

Nesse aspecto, necessita-se a
estruturacdao e reestruturacao, significacao e
ressignificacdo dos produtos educacionais,
processo que perpassa desde a sua criagao até
a utilizacdo, processo esse necessario para que
tenha sentido aqueles que irdao utiliza-lo.
Assim, eles consagram-se enquanto
instrumentos didaticos que viabilizam a
pesquisa na formacao docente e sao




elaborados pelos proéprios profissionais em |
formacao no processo de pesquisa. *y |

A eficacia do produto nao se apresentay
apenas no resultado oriundo do material final m
produzido, mas perpassa todo o processo de \
ebulicao, criacao e, sobretudo, na aplicacao
daguele que o faz, necessitando uma postura
de praxis pedagdgica constante no processo
didatico que costura o estudo, investigacao,
preparacao e aplicacdo, ou seja, &€ um
processo continuo e nunca acabado (FREIRE,
1974).

Assim, esse produto é, acima de tudo,
uma atitude de praxis pedagodgica frente ao
processo didatico, exigindo uma postura
interdisciplinar que necessita de uma leitura
do contexto como um todo, em suas varias
dimensdes, buscando suprir as necessidades
das diversas dimensbOes apresentadas que
demonstraram desafiar.

As questdes que se apresentam a
concepcgao e ao proprio ato docente na EPT
sao variadas e demandam conhecimentos que
possibilitem que os alunos desenvolvam uma
formagao que va além de uma mera
concepcao técnica na perspectiva do
treinamento e aperfeicoamento e, sim,
perpassada por uma concep¢ao mais completa
e integral de ensino, e este produto busca
suprir, dentre outras, essa necessidade.

Portanto, a oficina teve como
objetivo promover uma  formacao
continuada com participacao e debates dos
envolvidos sobre a formagao docente em
EPT e a pratica docente com atividades de




gamificacao nas aulas. Sendo assim, diante
das transformacdes constantes do mundo
contemporaneo, a demanda por praticas
educativas menos tradicionais se faz
presente e acredita-se que novas praticas
possam contribuir para despertar o
interesse dos estudantes e potencializar o
processo de ensino-aprendizagem como
uma necessidade iminente na educacao,
inclusive na EPT.
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\ A proposta deste produto educacional derivou da
\ pesquisa aplicada e fundamenta-se na tematica da
gamificacdao. Sua necessidade é contemporanea e cada vez
mais evidenciada, oriunda dos avancos tecnoldgicos que
tem facilitado o desenvolvimento de estratégias de ensino-
f aprendizagem menos tradicionais, integrando o uso de
/ Tecnologias Digitais de Informacdao e Comunicacao (TDICs),
0 que torna necessaria a capacitacao dos professores para
que estejam preparados para realizar uso de praticas -
inovadoras como a gamificacao. :
Desse modo, através desta perspectiva, a concepg¢ao
deste produto educacional corrobora com a perspectiva de
atender as necessidades especificas do contexto
pesquisado para colaborar, de forma eficaz e qualitativa
com a tematica. Este produto educacional emerge da
necessidade dos préprios sujeitos, mas nao se encerra nele,
devido a intervengao formativa realizada pela instituigao.
Nesse aspecto, a escolha da gamificacdo como
tematica foi instigada por esta possuir a finalidade de
utilizar elementos de jogos com intuito de tornar as
atividades ludicas a fim de potencializar o engajamento dos
estudantes e professores na solucdao de problemas
encontrados durante o processo de conhecimento.




Considera-se, assim, que estudar a gamificacdao como
pratica educativa permitira que sejam desenvolvidas novas
acoes para serem utilizadas em sala de aula, tornando o
ensino mais atrativo e motivador aos estudantes, além de
estimular processos cognitivos que favorecam a
aprendizagem.

Tal formacgao foi executada com a técnica do Painel de
Especialistas, onde os participantes fizeram o papel de
especialistas, pois passaram por cada etapa do
desenvolvimento da oficina, assim sendo, os sujeitos mais
apropriados para analisarem o produto nas dimensdes:
didatica, utilidade e metodologia. Para validagao foi
disposto formulario impresso, cada participante teve a
oportunidade de analisar a oficina observando a forma
como foi conduzida, a importancia dessa metodologia para
o processo de ensino-aprendizagem e a relevancia dos
conteudos abordados.

Torna-se relevante destacar que esse produto é
oriundo de uma oficina que aconteceu na pratica no dia
06/09/2022 das 09h00 as 12h00 no saldo nobre do IEEL, a
oficina foi preparada e planejada para 04 docentes
conforme informado interesse em participar, porém no dia
teve presente somente 02 professores para participacao,
no qual foi necessaria toda reestruturacao nas dinamicas
de execucao.

No 12 momento foi desejado bom dia a todos os
presentes, apresentacao das etapas da oficina que seria
vivenciado no periodo matutino, em seguida foi entregue
prancheta, folha em branco e caneta para os presentes,
apos entrega do material o palestrante questionou se os
docentes conhecem o jogo denominado STOP e realizou

explicacao de como iria funcionar.
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Todo mundo deve desenhar uma tabela no papel para
organizacao dos itens, devendo conter nome, cidade, objeto,
cor, fruta, em seguida sera realizado sorteio da letra através
dos dedos, ap6s o sorteio os jogadores devem preencher as
categorias cujos nomes se iniciam com a letra sorteada, o
primeiro a finalizar preenchimento primeiro grita “stop” e
todos devem parar de escrever para que seja realizada a
correcao e verificagdao da pontuacdo. Ao finalizar o jogo de
Stop conforme figura abaixo foi apresentado a piramide da
gamificacdo conforme evidencia LeBlanc (2004) e explicado
aos docentes os elementos utilizados na gamificagao
descritos por Alves (2018).

FIGURA : PIRAMIDE DA GAMIFICACAO
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Fonte: LeBlanc? (2004).

Conforme imagem piramide da gamificacao ocorre a divisdo em 3 partes
sendo dindmicas, mecéanicas e componentes. Ao falarmos de dinamicas se
refere a estrutura adotada por trds do jogo, mecanicas relaciona-se as acdes
que que sao envolvidas durante o jogo e componentes S0 0S Mmeios
especificos de como serd& o desenho da gamificacdo, através
dessas informagBes sobre a estrutura da gamificacdo serd explicitado
detalhadamente 0s elementos integrantes da piramide.
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Dentro de um ambiente gamificado, criaremos um trajeto para o jogador
percorrer. Cada etapa deste trajeto € uma atividade proposta sobre letramento
digital. Realizando o cumprimento dessas atividades, o jogador avanca no
percurso, ficando claro assim a nogdo que ele tem de progressao, e também
gue a cada produgdo realizada, ele conseguird avancar cada vez mais.

Desafios

As atividades propostas serdo dispostas com o termo de desafio. Portanto, a
conquista de cada espaco no percurso sugerido na progressédo, dependera do
cumprimento destes desafios. Além disso, o ambiente virtual gamificado
sugerido neste trabalho, contard com um procedimento no qual um jogador
podera desafiar o outro para um jogo de perguntas. A ideia é ndo manter os
jogadores acomodados e presos apenas nhas tarefas do cotidiano. Os
jogadores deverdo ficar atentos, pois o derrotado no jogo de perguntas
perderd pontos, e a recuperacdo destes pontos sé sera possivel na producdo
de novas tarefas. E uma maneira de estimular a producio e também de
provocar mais desafio aos jogadores.

Sorte

O elemento sorte sera inserido dentro do jogo de perguntas. Os jogadores
utilizardo um mecanismo que sorteia 0 tema das perguntas (tais perguntas
deverdo ser pré-cadastradas pelo docente responsavel). Com isso, o jogador
ndo tera a opcao de escolher um tema em que ele possua mais afinidade, mas
sim devera contar com a sorte para que o sorteio ocorra a seu favor.

Recompensas

Os complementos de atividades (ou desafios como chamaremos), renderdo
recompensas diversas, seja em pontos ou badges. Tais recompensas
ajudaréo o jogador a perceber que suas ac¢des dentro do ambiente valem a
pena ser continuadas, uma vez que as conclusbes das mesmas geram
recompensas.

Badges

Como citado anteriormente nas recompensas, os badges auxiliam visualmente
0 jogador a compreender que ao concluir desafios, ele recebe um item para
representar tal conquista. Criaremos entdo, os badges de acordo com cada
grupo de atividades a serem realizadas dentro do ambiente gamificado.

Placar

A fim de tornar as acbes dos jogadores mais competitivas entre eles, um
placar é fundamental, ndo para um Unico jogador, mas também para que
possa visualizar o desempenho de todos da turma. Com isso, teremos em
nosso ambiente gamificado um ranking exibindo as pontua¢fes de todos os
jogadores de uma mesma classe. Assim, todos podem acompanhar o
desempenho do grupo todo e procurar melhorar para atingir as primeiras
posicdes.

Niveis

Como teremos o percurso (ja citado quando tratamos da progresséo), ficara
claro para o jogador que as proximas etapas que estdo bloqueadas, sdo os
niveis seguintes. Com isso, somente apds completar certas tarefas e alcancar
um numero minimo de pontuagdo e aquisicdo de badges, é que o proximo
nivel estara liberado.

Pontos

Com o intuito de familiarizar os jogadores com os ja utilizados XP, utilizaremos
também este método de contagem de pontos. Entdo, as acdes realizadas,
desafios completados e vitérias no jogo de perguntas, renderdo pontos ao
jogador. Tais pontos serdo demonstrados constantemente _de_se

utilizados para o acesso aos badges. ‘ ——t

Fonte: ALVES (2018, p.79-82).
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r Ao se construir uma atividade gamificada €é necessario utilizar a
namica de jogos, para isso foi consultado e apresentado os autores LeBlanc
004) com a piramide da gamificacdo e Alves (2018) com os elementos da
(f Xperiéncia de game, o intuito de recorrer aos autores foi para manifestar o que
Ildiz as referéncias bibliograficas sobre a teoria e o tema abordado na oficina.

No 2° momento da oficina foi realizada troca de experiéncia entre 0s
Ydocentes sobre as atividades gamificadas ja utilizadas em sala de aula ou
durante a infancia, e se baseando no uso do Stop foi surgindo idéias e
recordacfes de atividades praticadas durante a trajetoria académica e pessoal.
Ficou evidente que ao adotar o jogo de Stop no 1° momento foi de grande
contribuicdo para que o0s docentes conseguissem entender na pratica a
funcionalidade da gamificacéo, tirando da mente a ideia de que gamificacédo
envolve somente o uso de recursos digitais.

3° momento foi proposto a realizacdo de uma atividade gamificada
desenvolvida pelos participantes, para realizacdo da atividade era necessario
decidir se atividade gamificada iria utilizar recursos digitais ou analégicos, em
seguida a elaboracao da estrutura onde devera conter: nome; objetivo; regras;
fases; feedback; pontuacdo e recompensas. Por ter somente 2 participantes na
oficina, a atividade proposta foi desenvolvida em dupla.

ApoOs a producdo da atividade proposta iniciou o 4° momento, onde
ocorreu a apresentacdo da atividade gamificada construida em conjunto pelos
professores participantes, a atividade desenvolvida adotou pelo uso de recurso
analégico, sendo intitulado como “Torta na Cara Inorganica” tendo como
objetivo: identificar materiais inorganicos utilizados no cotidiano do estudante;
compreender questdes ambientais relacionadas as propriedades quimicas dos
acidos e das bases; identificar as propriedades e origens dos 6xidos; encontrar
coeréncias entre a producdo de Oxidos e 0s principais processos de
degradacdo ambiental e relacionar possiveis impactos ambientais em
decorréncia da chuva acida.

Ao 5° momento da oficina ocorreu o feedback do mediador,
apresentando os pontos relevantes do trabalho desenvolvido pelos docentes, e
feedback dos participantes apresentando os elogios, criticas e ideias de
melhoria para futura reproducéo da oficina, momento foi de grande valia ao
realizarem as trocas de experiéncias adquiridas durante a execucéo da oficina.

Para o produto ser validado conforme proposto no 6° momento da
oficina, os docentes participantes agendaram uma data com a equipe
pedagdgica para a reproducdo da atividade gamificada desenvolvida durante a
oficina, a aplicacdo ocorreu na semana seguinte conforme imagens
apresentadas no plano de aula. Ao analisarmos a avaliacao dos participantes e
de acordo com os relatos dos participantes, adotar a gamificagdo em sala foi
desafiador e recompensador, tornando o momento de reflexdo da pratica
docente adotada em sala de aula. A transmisséo do contetdo ocorreu de forma
ludica através da atividade gamificada proposta onde o professor exerceu o
papel de mediador, evidenciando a contribuicdo no processo formativo dos
docentes participantes.
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O objetivo dessa oficina é promover formacao
continuada com docentes do Curso de Formacao de Docentes
da Educacao Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental
Integrado na Modalidade Normal do Instituto de Educacao
Estadual de Londrina a fim de dinamizar conhecimentos sobre
a gamificacdo como pratica educativa.
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A divulgacao da Oficina foi realizada por meio da
ferramenta WhatsApp para todos os 10 docentes do curso. Nesta
divulgacao os professores poderiam realizar sua inscricao através
do formulario online para emissao de certificacao futura.

Oz fos ittty

As atividades realizadas na Oficina foram de forma
presencial e seguiram o seguinte cronograma:

e Dinamica de grupo para interacdao e introducdao da
tematica.

® Dinamica para Organizag¢ao dos grupos;

e Atividade em grupo: Identificacdo das possibilidades de uso
da gamificacdo em sala de aula, e troca de experiéncias e

W construcao de ideias;
mde\
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® Socializacao das producoes;

® Feedback - Mediador comenta a importancia ‘da
OOC:,O gamificacdo como pratica educativa. Colocacdes das
o o d Bl . .
Qe analises dos participantes.

e Validacao da oficina.

4.3 Coileidos

e Histdria e conceito de gamificacao;
e Possibilidades de uso da gamificacao.
e Construcao da atividade gamificada.

WY Recursos U(w@«&f

Materiais de insumo — Tesouras, papéis coloridos, cola
branca, lapis de cor, régua, papel A4, grampeador, fita
adesiva, estilete, cartolinas de diversas cores, lapis preto,
caneta azul, caneta preta, caneta vermelha, caneta
hidrografica azul e preta.

Recursos Tecnologicos — Computador, caixa de som, data
show e smartphones com internet.

21:00
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A Oficina foi realizada em etapas, por este motivo foi criado
um cronograma para a melhor disposicao e planejamento da
mesma a ser descrito a seguir:

LOCAL INSCRICOES REALIZACAO DA
OFICINA
|IEEL 22/08 a02/09de 06 de setembro de
2022 2022.
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OFICINA DE FORMAGCAO CONTINUADA: GAMIFICACAO COMO

PRATICA EDUCATIVA

Mediador: Jonas Morais dos Santos

Local: IEEL
Data: 06/09/2022
Horario: Sh as 12h

Carga Horaria: 3h
ACOES SUGESTOES DE ESTRATEGIAS
TEMPO POR METODOLOGICAS
ATIVIDADE
12 MOMENTO - EXECUCAO DA OFICINA
Orientacdes sobre
Acolhimento: o desenvolvimento
Dinamica de 30 min do trabalhoe o
interacao e cronograma.
introducao a Realizacao de um
tematica jogo de STOP, e
explicacao do
mediador.
22 MOMENTO - ORGANIZACAO DOS GRUPOS
Troca de
Dinamica para experiéncias e
- i Organizacao dos 30 min construcao de
grupos ideias.
INTERVALO - 15 MINUTOS
32 MOMENTO ATIVIDADE PRATICA E COLETIVA
Explicacao sobre o

=
10 min

=
;. Orientacdes sobre a




atividade pratica. gue deve ser
realizado nos
grupos.
Discussdes para
decidir qual
Confeccao de atividade
Atividade gamificada ird
gamificada produzir.
Elaboracao da
Estrutura: nome,
objetivo, regras,
fases, feedback,
pontuacao e
recompensas.
Construcao da
atividade
gamificada.
Mediador orienta
cada grupo sobre a
construcao;
Mediador deve
atender os grupos,
sempre que for
chamado.

01H

42 MOMENTO - SOCIALIZACAO DAS ATIVIDADES
As apresentacodes
deverao responder
as seguintes
perguntas:
O que construimos?
Qual o objetivo da
construcao?
Cada grupo tera no
maximo 10 min.
para apresentacao

Socializagao das
20 min

producoes

»
Jiu
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52 MOMENTO - FEEDBACK
O mediador destaca
0s pontos

Feedback do relevantes do
Mediador trabalho
desenvolvido;
Sugestoes e elogios
para cada grupo.
Incentivo para
colocar em pratica
Avaliacdao do grupo:

10 min

Feedback dos O que este
participantes 10 min momento
significou? Cada
participante
responde para o

grupo.

Formuldrio de

62 MOMENTO - VALIDAGCAO DA OFICINA
Preenchimento do
validacao.

Preenchimento do
10 min

formulario de
validacao da
Oficina.

»
Ill:




 Alwidade m Dupla

Producao de uma atividade gamificada
interdisciplinar.

Para essa atividade recomenda-se
estabelecer o objetivo de aprendizagem
e defina quais conteddos serao
trabalhados, apds as definicbes vocés
irdo planejar as atividades que serao
CEIVERES para desenvolver o
aprendizado. Nao esqueca de definir se
a atividade gamificada usara recursos
digitais ou analdgicos.

Fotografias de Eliane Silva, 2022.
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Diante da necessidade de formacao continuada
para os docentes que fizeram parte da pesquisa,
vislumbrou-se a realizagio de um Produto
Educacional por meio de uma oficina via tema
gerador: gamificacao.

A escolha desta metodologia derivou da
preocupacao de conhecer e responder as demandas
do contexto de pesquisa, além de ouvir os sujeitos
com suas dificuldades, problematicas e limitagdes
em relacao as praticas pedagogicas em EPT atuais, o
que reforcou e concatenou a necessidade da
elaboracao de um produto e sua aplicagao por meio
de acgOes concretas pautadas em um processo de
reflexdo-acao-reflexdo com vista a contribuir no
|6cus de investigacao.

Acredita-se que a metodologia adotada foi
assertiva, visto que a proposta freireana possibilitou
um dialogo antes, durante e no findar das oficinas
formativas com os professores, perpassando o
dialogo de conhecimentos (saber dos docentes e
conhecimento cientifico) por um processo que
perpassou a realidade (limites que esta comunidade
apresenta quanto das possibilidades do trabalho
interdisciplinar), para em seguida refletir (mediando
praticas e conhecimentos epistemoldégicos) e, assim,
intervir (na medida em que as tematicas discutidas
interferiram diretamente nas pratica dos docentes
em atuacao).
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nexo-

PLANO DE AULA — “TORTA NA CARA INORGANICA”

Docente: Franciane Cardoso
Componente curricular: Quimica

Competéncias

Habilidades

CECNT 1: Analisar fen6menos naturais e
processos tecnologicos, com base nas
interagcdes e relagdes entre matéria e
energia, para propor ac¢fes individuais e
coletivas que aperfeicoem processos
produtivos, minimizem impactos
socioambientais e melhorem as condicbes
de vida em ambito local, regional e global.

(EM13CNT104) Avaliar os beneficios e os
riscos a saude e ao ambiente,
considerando a composicéo, a toxicidade e
a reatividade de diferentes materiais e

produtos, como também o nivel de
exposicdo a  eles, posicionando-se
criticamente e propondo solucdes

individuais e/ou coletivas para seus usos e
descartes responsaveis.

(EM13CNT105) Analisar oS ciclos
biogeoquimicos e interpretar os efeitos de
fendbmenos naturais e da interferéncia
humana sobre esses ciclos, para promover
acbes individuais e/ ou coletivas que
minimizem consequéncias nocivas a vida.

Objeto de conhecimento: Compostos Inorganicos

Objetos de Conhecimento Especifico: * Acidos ¢ Bases * Sais * Oxidos

Objetivos de Aprendizagem:

v' |ldentificar materiais

estudantes.

inorganicos utilizados no cotidianos dos

v Compreender questdes ambientais relacionadas as propriedades
quimicas dos acidos e das bases.

AN

Identificar as propriedades e origens dos 6xidos.
Encontrar coeréncias entre a producdo de 6xidos e os principais

processos de degradacao ambiental.
v" Relacionar possiveis impactos ambientais em decorréncia da chuva

acida.

Encaminhamentos Metodoldgicos:

v Atividade sera realizado com estudantes do 1° ano do Ensino

Médio Técnico Integrado.

Os estudantes participardo da atividade gamificada proposta —




“Torta na Cara Inorganica” — obedecendo regras e “Qbjetivos
previamente determinados pela professora.

v' Os estudantes da turma serdo divididos em doi grupos mediante
sorteio.

v' As questdes do jogo serdo relacionadas a fenomenos e situacdes
cotidianas relacionadas com os compostos inorganicos.

v' Sera solicitado aos dois grupos ja definidos que elaborem 10
guestdes simples, 5 objetivas com 4 alternativas e 5 perguntas
sem alternativas.

v Apoés a elaboracdo das questfes pelos estudantes, a profes
selecionara as questdes que melhor foram elaboradas
complementarad com outras questodes.

v As “tortas” serao produzidas com espuma em spray em pratos de
plastico descartaveis.

Em relacdo a dinamica do jogo:

v' A cada pergunta dois estudantes se enfrentam para responder.

v" Quem souber a resposta deve correr e bater na campainha
posicionada em uma mesa, 0 primeiro a bater deve responder,
se responder errado leva “torta na cara”.

v Vence 0 jogo a equipe que mais acertou perguntas. Quem
terminar a atividade sem ter levado “tortadas”, também recebe
uma premiacado simbdlica.

Avaliacéo da Atividade:

v Observacdo do empenho e engajemanto no decorrer da
atividade.
v Andlise das respostas e coeréncia com o0s objetos de

conhecimento estudados durante o trimestre.
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