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APRESENTRACAD

Prezados Educadores,

Este material é parte integrante da pesquisa
intitulada “Gamificagcdo e Aprendizagem: Uma
proposta para professores de Ciéncias/Quimica do
EF 1I”, desenvolvida no Programa de Mestrado
Profissional em Docéncia em Educag&o em Ciéncias
e Matemdtica - PPGDOC, sob a orientagdo do
professor Jesus Cardoso Brabo.

Trata-se de um Guia diddtico, baseado nas
necessidades pedagdgicas identificadas na fase
diagnéstica da dissertagdo, e tém como objetivo
fornecer orientagdes acerca da implementacdo de
principios da  Gamificagéo em  atividades
gamificadas, a fim de contribuir para motivar e
engajar os alunos no processo de aprendizagem.

Sendo assim, estima-se que o pesquisador possa
identificar-se com o conteddo aqui apresentado,
aplicando-o em seu contexto de ensino, ainda que
replicado ou adaptado, e que as reflexdes aqui
apontadas colaborem e facilitem a pratica
educativa docente em diferentes componentes
curriculares, em especial no Ensino de
Ciéncias/Quimica.



ORGANIZACAD DO
GUIRA DIDATICO

O Guia didatico estd dividido em duas unidades:

A Unidade 1 é direcionada ao estudo téorico do
professor, a qual tém como objetivo apresentar os
principios da Gamificagdo na Aprendizagem.

A unidade é formada por 3 capitulos:

Cap 1- Professor, vocé sabe o que é Gamificag&o?
Cap 2 - Beneficios da Gamificagéio na
Aprendizagem.

Cap 3 - Elementos de jogos.

Na Unidade 2 o professor encontrard um exemplo
de aplicagéio da Gamificagdo na Aprendizagem,
através da elaboragdo de um ciclo de atividades
gamificadas sobre Modelos Atémicos para o 9°
ano do Ensino Fundamental.

Essa unidade foi dividida em dois capitulos:

Cap 4 - Concepgéo do ciclo de atividades
gamificada.

Cap 5 - Orientagdes Gerais.

Cap 6 - Plano de Aplicacéo.






@ UNIDRADE 1 | -

Sabemos que na contemporaneidade, o acesso as
informagdes é cada vez mais fécil e comum ao dia a
dia dos nossos estudantes. No entanto, o simples
acesso & informagdo n&o se ftransforma em
conhecimento e, por essa raz&o, o professor deve
assumir o papel de mediador no processo educativo.

Para que vocé, querido educador, conhega o
potencial da Gamificacdo na Aprendizagem, «
primeira unidade deste Guia diddtico apresentard,
em trés capitulos, os principais subsidios tedricos a
respeito desta estratégia metodoldgica, como:

* A definicdo do termo;
* Os beneficios na aprendizagem;
* Os elementos de jogos na aprendizagem.

PARA IR ALEM..

Antes de iniciar sua tomada de

conhecimento sobre a Gamificagéo, \Jb\
consideramos importante destacar . |
algumas leituras sobre os principais N
pontos que motivaram a escolha da —

Gamificagdo como fio condutor

deste material...
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Professor, vocé sabe o que é
Gamifica¢ao?

Para desenvolver atividades gamificadas é necessario,
primeiramente, compreender os conceitos e objetivos
da Gamificag@o. Por isso, nesta unidade, vocé
encontrard os subsidios tedricos e reflexdes sobre o
uso da Gamificagdo na Aprendizagem.

Ao final desta unidade, vocé deverd sentir-se capaz

de:

e Conceituar  Gamificagdo, identificar  seus
elementos e refletir sobre sua aplicabilidade.

e Compreender de que maneira o uso da
Gamificagdo contribui para o processo de
aprendizagem.

ANV/A\Y4

Sendo assim, querido (a) professor, convidamos vocé
para o iniciar uma leitura leve, fluida e enriquecedora
na tomada de novos conhecimentos, estimamos que
vocé possa aprender efou se aprofundar na
metodologia da Gamificagdo, e que o0s pontos
abordados sejam Gteis e auxiliem vocé nos processos
de elaboragcdo e estruturagdo de suas atividades

gamificadas.
C st )

12




—

Possivelmente vocé ja ouviu o termo “Gamificagdo”
aplicado em diferentes dreas e com diferentes
significados... Por isso, convido vocé a anotar suas
consideracgoes a respeito dos seguintes
questionamentos:

e Vocé ja ouviu falar em Gamificagdo?

e Defina Gamificagdo em 3 palavras.

e Qual arelagdo da Gamificagdo com a tecnologia?

e Existe diferenca entre Gamificagcdo e jogos?

e Serd que a Gamificagcdo & isso mesmo que vocé
estd pensando?

Vamos descobrir!!

Para  compreender o conceito do  termo
Gamificagdo, é preciso conhecer brevemente o
histérico acerca da sua origem, perpassando pela
descri¢do do processo de crescente utilizagdo dessa
ferramenta nas diversas esferas da sociedade até

sua definicdo atual....

15
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A comegar, o termo Gamificagdo, foi expresso pela
primeira vez no ano de 2002 pelo pesquisador
briténico Nick Pelling, e ganhou popularidade em
meados de 2010, devido & difusdo das Tecnologias
Digitais de Informag¢do e Comunicagdo (TDIC), com o
advento dos jogos digitais pela industria da midia
digital e pela prolifera¢do de softwares baseados em

games.

A sua utilizagdo teve inicio no meio corporativista
para fins de fidelizagdo de clientes e capacitagdo
profissional  dos  colaboradores  (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011; ALVES, 2015). No entanto, em
decorréncia do seu cardater versatil, rapidamente
passou a ser utilizada nas mais diversas dreas da
sociedade, tais como saude, marketing, politicas
publicas, entre outras (VIANNA et al., 2013).

Assim, devemos considerar que o uso da gamificagdo
no campo educacional pressupde o entendimento de
seus mecanismos, elementos e funcionamento, dai a
necessidade deste aporte tedrico inicial, e assim
como a sua correta aplicagdo em rela¢do ao publico
alvo deva considerar as caracteristicas motivacionais
dos sujeitos envolvidos, de modo a realizar os
objetivos predeterminados e pretendidos pelo sistema
gamificado.

14



SEGUNDO OS
ESPECIALISTAS..

Apresentamos a  seguir 0s  conceitos de
autores/pesquisadores diversificados na dreq, e
€& possivel perceber que ndo hd um
especifica e amplamente conse
possivel observar caracteristi

Vejamos isso nas defini
e Alves (2015).

A Gamificacdo é uma aplicagcdo da mecanica, da

estética e do conceito dos jogos, com o objetivo de
proporcionar o engajamento entre as pessoas, +
motivar acgodes, encorajar a aprendizagem e
promover a resolucao de problemas.

KAPP (2012)

A Gamification nao é aplicavel apenas com o uso
de tecnologia, muito pelo contrario. Ele existe nas
formas mais primitivas e onde menos imaginamos
que ele possa estar” (ALVES, 2015, p. 03)
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Sendo assim, podemos compreender que d
Gamificagdo implica uma proposta que vai um pouco
além da implementag¢do e do uso dos jogos digitais em
atividades educacionais. Conforme nossos estudos e
investigagdes tedricas e empiricas na dareq, fazer uso da
Gamificagdo no ambiente educacional e académico é
uma maneira de proporcionar Aaos  sujeitos
participantes da experiéncia a oportunidade de
fazerem parte de algo em que se sintam engajados e
motivados (PIMENTEL, 2021).

o Costa et al. (2018) destacam que, assim como ndo
existe apenas um tipo de jogo, também ndo existe
apenas uma Unica maneira de utilizar a
Gamificagéo, de forma que a incorporagdo dos
elementos de jogos e como esses serdo utilizados
dependerd inteiramente do contexto em que esses
estdo inseridos.

* E importante destacar que embora a Gamificagéo
esteja em nosso dia a dia, principalmente com o
auxilio de recursos tecnolégicos, é necessdrio
esclarecer que a tecnologia pode auxiliar nas
prdticas gamificadas, no entanto, ndo é uma
condicionante para a existéncia da Gamificacéo.

4
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@eBeneficios da Gamificagao na
Aprendizagem

Experiéncias  gamificadas bem  estruturadas
proporcionam conex3es emocionais, diretamente
ligadas & satisfagdo e ao prazer, que permitem aos
estudantes um estado de imersdo capaz de
desenvolver a motivagdo e o engajamento por meio

de uma relagdo de pertencimento.

Sendo a motivagdo dos alunos um dos pilares
fundamentais na metodologia de Gamificagdo, faz-
se necessdrio entender melhor os principais
aspectos para que possamos combind-los
adequadamente em uma estratégia metodolégica

gamificada.

Motivacao intrinsica

Aprendizado colaborativo

Engajamento elevado

Personalizacao da Aprendizagem

17



Elementos de jogos na
Aprendizagem

Os elementos de jogos podem ser definidos como
padrdes regulares que podem ser combinados de
diferentes maneiras para que se construa um jogo
(WERBACH, 2015). Logo, os elementos de jogos s&o
recursos ~ combinados  para  promover  uma

determinada experiéncia gamificada (ALVES, 2015).

A mecénica na Gamificagdo, de acordo com
Werbach e Hunter (2012), é o processo bdsico que
impulsiona a ag&o e gera engajamento ao jogador,
para tal, é necessario a utilizagdo dos elementos de
jogos.

Para a incorporagc&o dos elementos de jogos nas
atividades gamificadas ¢ importante selecionar
mecdnicas, componentes e dinémicas de jogos,
mesclando um pouco de cada, ou seja, elementos
que definem como as atividades gamificadas irdo
funcionar, quem ird participar e como ocorrerd a
interag&o. Destacamos ainda que ndo é necessdrio
utilizar  todos os  elementos  apresentados
anteriormente para se conceber um sistema
Gamificado, na verdade com apenas trés
componentes podemos montar um  sistema

Gamificado bdsico e eficiente.

18



Elementos de jogos na
Aprendizagem

A proposta de atividade gamificada desenvolvida
nesta pesquisa, baseou-se no modelo conceitual
proposto por Werbach e Hunter (2012) para «
construgdo de um ciclo de atividades gamificadas
para o ensino de Modelos Atémicos. Com base
nesses principios Werbach e Hunter (2012)
recomendam que os professores ao planejar tarefas
de Gamificagdo sigam os seguintes passos:

Defina qual/quais sé&o os objetivos que seréo alcangados
por meio da estratégia gamificada, analise se ele é claro,
alcancavel e mensuravel.

Identifique o seu publico-alvo (faixa etéria, habilidades,
caracteristicas).

Defina quais as dreas de conhecimento estardo
envolvidas, o tema que serd abordado, as competéncias|
que ser@o desenvolvidas, os conteddos que estardo
associados, as atitudes e comportamentos que serdo
potencializados. Estabelegca a duragdo da estratégia
educacional gamificada.

Crie as regras para cada tarefa. Defina as mecdnicas e
verifique se as tarefas potencializam o desenvolvimento
das competéncias e est@o aderentes da narrativa,
DinGdmicas: narrativa, emogades, relacionamento;,
Mecdnicas: desafios, fedeeback; Componentes:missodes,
pontuacdes, regras. Verifique se as tarefas séo
diversificadas e exequiveis.

Verifique se a miss@o & compativel com o tema e estd
alinhada com a narrativa. Verifique se as tarefas séo)
diversificadas e exequiveis e possuem regras claras.

Fonte: Elaboragdo prépria adaptada de Werbach e Hunter (2012)
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A Gamificagdo ndo & um jogo em si, mas sim a
aplicagdo de elementos e mecdnicas de jogos em
contextos ndo relacionados a jogos.

Pode ser usado em sala de aula, treinamento
corporativo, aplicativos de saude, entre outros.

Na Gamificagdo, elementos como pontuagdo,
recompensas, competicdo, desafios e narrativa
sdo incorporados em uma atividade ou ambiente
de aprendizado para motivar e envolver os
participantes.

A Gamificagdo é flexivel e pode ser aplicada de
varias maneiras, dependendo dos objetivos e do
publico-alvo.

Ndo é necessariamente um jogo completo, mas
pode ser parte de uma experiéncia de
aprendizagem mais  ampla; Estimulo &
participagdo: a gamificagdo visa motivar as
pessoas a participarem de uma atividade,
programa ou processo. 20







Agora que vocé ja estd por dentro do que se trata a
Gamificagdo e quais os beneficios
alcangados na aprendizagem, vamos visualizar uma
possibilidade para implementar esses conhecimentos
no ensino de Quimica, através de um ciclo de
atividades gamificadas sobre Modelos Atémicos para
os anos finais do Ensino Fundamental. Observe a seguir

a organizagdo curricular das atividades propostas:

CONCEPGAO DO CICLO DE ATIVIDADES GAMIFICADAS

COMPONENTE
CURRICULAR

Ciéncias Naturais

UNIDADE TEMATICA

Matéria e Energia

OBJETO DO
CONHECIMENTO

O estudo do 4tomo.

HABILIDADE BNCC

EFO9CIO03 - Identificar modelos que descrevem a
estrutura da matéria (constituicdo do dtomo e
moléculas simples) e reconhecer sua evolugdo
histérica.

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

Favorecer a compreenséo de aspectos histéricos
e conceituais dos modelos atémicos por meio da
utilizagdio  ATIVIDADES GAMIFICADAS  que
permitam uma melhor interag&o professor-aluno,
colaboragdo entre educandos e engajamento no
processo de aprendizagem.

Fonte: Autores, 2024.

podem ser
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atividoades é

CONCEPGAO DO CICLO DE
ATIVIDADES

Para a incorporagéio dos elementos de jogos nas
importante  selecionar mecanicas,
componentes e dindmicas de jogos. Considerando as
sugestdes e elementos descritos na literatura, , optou-
se por conceber uma atividade gamificada estruturada

com os componentes mostrados a seguir:

MISSOES
(DESAFIOS)

PONTOS

COOPERAGAO

COMPETICAO

FEEDBACK

Terdo como objetivo retratar aspectos
marcantes da Evolugdo dos Modelos
Atémicos. Cada desafio terd um objetivo
predefinido para ser alcangado.

Representac¢do nimerica adquirida por
completar ou vencer um desafio.

As missdes precisam ser realizadas com o
trabalho conjunto de todos os membros da

equipe.

As equipes formadas disputam entre si a
consagragdo da equipe vencedora.

Ao final da realizagso de cada desafio, os
alunos receberdo uma resposta de como
foi o desempenho da equipe através de
um ranking.

Fonte: Autores, 2024.




ORIENTAGOES GERAIS

Antes de iniciar o ciclo de atividades, &€ importante que
o professor informe aos alunos as regras do jogo, pois,
assim como nos jogos comuns € necessdrio um
manual de instrugdes para que os jogadores
conhegam o jogo; aqui este € o momento para que os

alunos entendam como ird funcionar o ciclo de

atividades, as pontuagdes e o processo avaliativo.

Para tanto, o professor deverd prosseguir com os
J seguintes passos:

Passo 01 - Formagdo das Equipes.
O professor fard uso de quatro caixas de cores

diferentes para definir os integrantes de cada equipe.
Dentro de cada caixa haverd um distintivo com o nome
e simbolo correspondente aos cientistas Dalton,

Thomson, Rutherford e Bohr.

Para definir quem fard parte de cada equipe, poderd
ser realizado uma dindmica de recrutamento, na qual
os alunos com perfil de lideranca se manifestam
voluntariamente e, ao abrir a caixa, deverdo colocar o
colar da lideranga e entregar os distintivos para os
demais colegas que irdo compor suas equipes.

. *._Observagdo: A quantidade de integrantes poderd ser
. ‘adaptada de acordo com o ndmero de alunos
presentes.
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ORIENTAGOES GERAIS

‘Passo 02 — Apresentagdo das regras.

Com a ajuda de um projetor de video, o professor deve
apresentar as regras do ciclo de atividades
gamificadas.

e Serd permitido o uso de 1 celular por equipe.

e O tempo para resolver as atividades.

e Cada atividade tem uma pontuacdo, apresentada
na ‘ficha de pontuagdo’.

¢ A equipe que concluir a sequéncia de atividades em
menor tempo ganhard um bénus de 50 pontos.

e Nos grupos, sob a condugdo do lider, a equipe
deverd definir fungbes e registrar na “FICHA
INDIVIDUAL DE EQUIPE”. (LIDER, PESQUISADOR,
MONTADOR, SECRETARIO).

e A corregdo e contabilizagdo os pontos serd
realizada juntamente com os alunos apbés a
finalizagdo do tempo estabelecido. A equipe
vencedora ganhard uma bonificagdo a ser definida
pelo professor. Observacdo: O professor deverd
adaptar o prémio de acordo com a sua realidade.

ATENCAO AOS DESCUMPRIMENTOS DAS REGRAS.




@ MAPA DOS DESAFIOS

‘O ciclo de atividades serd constituido de trés niveis de
dificuldade, onde cada nivel apresentard
missoes(desafios) a serem solucionadas, como é
mostrado a seguir.

Inicio il

(Regras + Ponto de Partida
Diagnostico)

Nivel 2
Quem sou eu?

A avaliagdo da turma serd feita de forma continug,

durante toda aplicagdo das atividades, fornecendo

assim subsidios para uma adequagcdo e melhor

aproveitamento dos temas trabalhados bem como da
\ evolugcdo da aprendizagem da turma.




@ MAPA DOS DESAFIOS

MOMENTOS

'|0
ENCONTRO

Realizacdo

da FASE Ol e
FASE 02.

ENCONTRO

Realizacdo
da FASE 03.

30
ENCONTRO

*  Realizagéo
, « da FASE 04.

ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

FASE 01 - Acolhida dos alunos e

Orientagébes Gerais.

e Levantamento dos conhecimentos
prévios dos alunos.

e Apresentacdo das regras gerais.

FASE 02 — Retomada de Conhecimento.

e MissGo: Solucionar um  Caga-
palavras.

e Desafio: Elaborar uma Linha do
tempo com as 18 palavras
encontradas em ordem cronolégica
de descoberta.

FASE 03 — Aplicagéo do Conhecimento.

¢ Missdo: Decodificar um cédigo.

e Desafio: Para completar a tabela
presente na ficha de atividade, a
equipe deverd realizar o experimento
Teste de chama

FASE 04 - Avaliagdo do conhecimento.
e Socializagdo do desempenho das
Equipes nas atividades.
e Questiondrio — Avaliagdo do PE.

Fonte: Autores, 2024.
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PLANO DE APLICAGAO

FASE 01 — REGRAS E DIAGNOSE (1 AULA [ 45 MINUTOS)
Cronograma do 1° encontro (2 aulas /90 minutos): 15
min  Questiondrio  Prévio; 25 minutos para
apresentagdo do professor; 5 minutos para divisdo e
organizagdo dos grupos. 30 minutos para montar e
resolver a atividade; 10 minutos para orientar os alunos
sobre a préxima fase.

Densevolvimento das atividades

No primeiro momento, com duragdo de 15 minutos,
ocorreu o levantamento dos conhecimentos prévios
dos alunos sobre Modelos Atémicos. Para tanto, a
professora entregou um questiondrio semiestruturado
com 5 questdes e frisou a importéncia da participacéo
dos alunos de forma responsdavel.

Antes de dar inicio a aplicagdo da Sequéncia Diddatica
Gamificada & necessdrio que o professor explique aos
alunos como prosseguir@o as aulas, por isso, no
segundo momento houve a instrugcdo e
esclarecimento acerca das regras e organizagdo do
ciclo de atividades, bem como, do processo avaliativo
dos alunos.

Nesse momento, com duragdo de 30 minutos, a

«__ professora fez uma breve apresentag¢do, na forma de
“ . slide, com o objetivo da atividade, as regras do jogo e
« o o mapa de desdfios presente no ciclo de atividades.

< , | Apbs as instrugdes os participantes foram divididos
‘'em 4 grupos e cada grupo foi direcionado para as

.~ bancadas para iniciar a FASE O1.
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PLANO DE APLICAGAO

FASE 02 - RETOMADA DE CONHECIMENTOS (1 AULA/ 45
MINUTOS)

O terceiro momento do 1° encontro teve como objetivo
revisar os conceitos iniciais da constituicdo da matéria.
Para a realizagcdo desta fase, o professor deverd
entregar para cada equipe um envelope intitulado
“FASE 02 - RETOMADA DE CONHECIMENTO”, o qual
apresenta os materiais necessdrios e as missées que
deverdo ser solucionadas nesta etapa. A primeira ficha
apresenta um caga-palavras com o nome dos
cientistas, analogias e caracteristicas dos Modelos
Atdmicos em ordem aleatéria de surgimento, em que
os alunos deverdo trabalhar em equipe para encontrar
todas as 18 palavras no tempo de 20 minutos.

Ao concluir a 1° missd@o, os alunos receber@o a segunda
ficha da Fase 02, a qual contém a estrutura de uma
linha do tempo, em formato livre, que deverd ser
preenchida com as palavras encontradas
anteriormente. Assim, os alunos terdo que indicar a
ordem cronolégica dos Modelos Atdmicos que julgam
ser a correta e ganham bdénus se acertarem. Apds os
grupos escolherem a ordem que julgam correta, o

professor deverd entregar para as equipes um

«_ infogréfico que contém informacgdes sobre a Evolugdo
~._* dos Modelos Atdmicos e, assim, os alunos poderdo
« Verificar quantos pontos conseguiram acertar Ao

s tealizar a missdo.

-
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. *.uma charada sobre Elementos Quimicos Nesta fase sdo
« propostas atividades de charada e experimentacdo.

PLANO DE APLICAGAO

Como atividade extraclasse, o professor deve orientar
os alunos a leitura do material X, disponibilizado em Y,
que auxiliard as Equipes na resolucdo das missées na
fase seguinte.

FASE 03 — O ATOMO DE BOHR (2 AULA/ 90 MINUTOS)

O 2° encontro teve como objetivo compreender na
pratica como funciona a estrutura do modelo atémico
de Bohr (niveis de energio, emissées de luz, ondas
eletromagnéticas). Para dar continuidade ao ciclo de
atividades, a professora entregou um novo envelope
para as equipes com as missées desta fase.

O primeiro momento desse encontro, com duragéo de
25 minutos, exigiu que pelo menos um dos integrantes
da equipe tivesse feito a leitura do material extraclasse
uma vez que, para solucionar esta missdo, era
necessario relembrar como localizar um elemento
quimico na Tabela Peridédica. Ao conseguir dbecodificar
os elementos quimicos descritos na ficha de atividade,
as equipes conseguiam desbloquear um reagente a ser
utilizado na préxima missao.

Ao descobrir os trés elementos quimicos resolver uma
charada A primeira ficha deste envelope apresenta

-




PLANO DE APLICAGAO

O terceiro momento do 1° encontro teve como
objetivo revisar os conceitos iniciais da constituigdo da
matéria. Para a realizagdo desta fase, o professor
deverd entregar para cada equipe um envelope
intitulado “FASE 02 — RETOMADA DE CONHECIMENTO”, o
qual apresenta os materiais necessarios e as missées
que deverdo ser solucionadas nesta etapa.

FASE 04 - FINALIZAGAO (2 AULA/ 90 MINUTOS)

O terceiro momento é para socializar as pontuagdes
obtidas por cada grupo ao decorrer das atividades,
onde o professor deverd fazer colocagdes acerca das
atividades e sanar as davidas restantes. Nesse
momento é interessante o professor pedir para que os
grupos socializem o tépico de auto avaliagdo de todas
as atividades, sendo possivel mapear as maiores
dificuldades obtidas por eles.




ATIVIDADES




QUESTIONARIO INICIAL - DIAGNOSE

O0l.Vocé saberia identificar as representagées dos modelos
atdémicos na imagem?

.-’)‘ & b e q (-]
| | o @ *l@)
'.,\\ ' g @ e g ]
g S L]
] 1] \"}
a) SIM b) NAO  ¢) PARCIALMENTE

No caso de respostas afirmativas, descreva o que vocé
observa de acordo com seus conhecimentos sobre o contetdo
modelos atémicos.

02. O quanto vocé classificaria seus conhecimentos sobre o
conteldo de modelos atémicos?
a) NENHUM b) POUCO  c) RAZOAVEL d) MUITO

03. Quais as suas principais dificuldades para aprendizagem
do conteldo de modelos atdmicos?
a)  MUITO TEORICO b) ABSTRATO c) DESINTERESSANTE

04. Vocé considera importante aprender o conteddo de
modelos atdmicos?

a) CONCORDO T b) CONCORDO P c) DISCORDO T d)
DISCORDO P

05. Qual dos modelos atdmicos vocé teve mais dificuldade
de aprender?

a) DALTON b) THOMSON c¢) RUTHERFORD d) BOHRe)
NENHUM

\_




FIGHA DE ATIVIDADE - FASE 1

COM O AUXILIO DE MARCA TEXTO DE CORES
DIFERENTES, IDENTIFIQUE AS PALAVRAS ABAIXO, NO
MENOR TEMPO QUE CONSEGUIR!
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FIGHA DE ATIVIDADE - FASE 2

APOS SOLUCIONAR O CAGA-PALAVRAS, REUNA COM
O SEV GRUPO E DISCUTA SOBRE COMO OS TERMOS
ENCONTRADOS ESTAO RELACIONADOS ENTRE SI. EM
SEGUIDA, MONTE UMA ESTRATEGIA PARA ELABORAR
UMA LINHA DO TEMPO EM ORDEM CRONOLOGICA A
RESPEITO DA EVOLUGAO DOS MODELOS ATOMICOS.
PARA ISSO, UTILIZE O ESPAGO A SEGUIR!
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FIGHA DE ATIVIDADE - FASE 3

PARA SOLUCIONAR ESSA TAREFA, O GRUPO VAI
PRECISAR DE UMA TABELA PERIODICA E LEMBRAR
DE COMO LOCALIZAR UM ELEMENTO QUIMICO NA
MESMA. ATENCAO! VOCES SO PODERAO REALIZAR
O EXPERIMENTO APOS DESCOBRIREM QUAIS
ELEMENTOS QUIMICOS SAO ESSES.

PARA DESBLOQUEAR OS REAGENTES QUE SERAO
UTILIZADOS NO EXPERIMENTO, RESPONDA:

I. QUEM SOU EU? FACO PARTE DA FAMILIA DOS
METAIS ALCALINOS TERROSOS E ME ENCONTRO NO
QUARTO PERIODO.EUSOV O _______ .

2. QUEM SOU EU? LOCALIZADO NO TERCEIRO
PERIODO DA TABELA PERIODICA, SOU MUITO
CONHECIDO POR ESTAR PRESENTE NA COZINHA DE
TODOS VOCES.EUSOUO __________ .

3. QUEM SOU EU? QUASE SEMPRE ERRAM MEU
NOME, MAS E SO& OLHAR NO INICIO DA TABELA
PERIODICA QUE EV TO LA, QUIETINHO, EM BAIXO DO
SODIO. EV SOV O

APOS IDENTIFICAR TODOS OS ELEMENTO, O GRUPO
AVANGARA PARA O TERCEIRO E ULTIMO NIVEL!!

\_




FIGHA DE ATIVIDADE - FASE 3

ENCONTRARAM OS ELEMENTOS? ENTAO, VAMOS A
PRATICA!

HORA DE DELEGAR TAREFAS. ESCOLHAM, EM
COMUM ACORDO, UM INTEGRANTE DO GRUPO
PARA REALIZAR A PRATICA, UM PARA REGISTRAR,
OUTRO PARA FICAR RESPONSAVEL PELAS
ANOTAGOES. E MUITO IMPORTANTE A HARMONIA
NO TRABALHO EM EQUIPE, TODOS DEVEM
PARTICIPAR.

A TABELA ABAIXO MOSTRA A COR DA CHAMA
OBSERVADA PARA CADA UM DOS MATERIAIS
ALTERNATIVOS UTILIZADOS, E O ATOMO
RESPONSAVEL POR DAR ESSA COR.

CORDA < z
REAGENTE ATOMO DE... SIMBOLO
N CHAMA




ROTEIRO EXPERIMENTAL - FASE 3

MATERIAIS E REAGENTES

« COLHER

. ALGODAO

. ALCool

« ISQUEIRO (OU FOSFORO)

« BASE DE LATINHAS DE REFRIGERANTE (OV
RECIPIENTES DE VIDRO)

« CASCA DE BANANA

« CASCA DEOVO

« SAL DE COZINHA

PROCEDIMENTOS

EM TRES RECIPIENTES ADICIONE UM ALGODAO
MOLHADO COM ALCOOL. EM SEGUIDA, EM
CADA RECIPIENTE, ADICIONE OS MATERIAIS
RESPECTIVAMENTE: PEDAGOS DA CASCA DE
BANANA, PEDAGCOS DA CASCA DE OVO E UMA
COLHER DE SAL DE COZINHA. AO FINAL, COM O
AUXILIO DE UM ISQUEIRO OU FOSFORO INICIE A
COMBUSTAO NOS RECIPIENTES.

DICA: QUANTO MAIS ESCURO, MELHOR!

_




QUESTIONARIO FINAL

Queridos alunos, este questiondrio tem o objetivo de avaliar as
atividades gamificadas e o produto educacional desenvolvido nesta
pesquisa. Responda-o de acordo com as suas observagdes no
decorrer da atividade.

Qual (is) atividade (s) vocé mais GOSTOU de participar? (Vocé pode
marcar mais de uma alternativa)

() Caca-palavras.

(') Linha do tempo.

() Quem sou eu.

() Teste de chama.

(') Todas as atividades.

2. Qual (is) atividade (s) o seu grupo sentiu mais DIFICULDADE para
realizar? (Vocé pode marcar mais de uma alternativa)

(') Caca-palavras.

(') Linha do tempo.

() Quem sou eu.

() Teste de chama.

(') Todas as atividades.

3. Quais RAZOES levaram vocé a COLABORAR com os colegas durante
as atividades?

() solucionar as Missées/desafios.

() saber a Pontuagéo (Ranking).

(') Responder corretamente.

(') Avancar de niveis.

() Ser o primeiro a terminar.

4. Qual (is) assuntos (s) vocé aprendeu nesta aula? (Vocé pode
marcar mais de uma alternativa).
() constituicéo da matéria.
() Evolugéo dos Modelos atémicos.
() Representagées dos Modelos atémicos.
() 0 atomo de Bohr.
(') Elementos Quimicos.
il () camadas e Niveis de energia.
«_ ., | () salto quantico - transigé&o eletrénica.
N\ \ () compreendi todos os assuntos trabalhados.

Eo , | 'ESPAGO PARA SUGESTOES
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