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APRESENTACAO

Prezados profissionais da educacdo,

Temos a satisfagéo de apresentar o e-book "Atividades
Gamificadas: Uma abordagem interdisciplinar para Ciéncias
da Natureza, Lingua Portuguesa e Matemdtica" - um recurso
prdtico para enriquecer a experiéncia de aprendizado.

Esta ferramenta comp&e o Produto Educacional (PE)
resultante da dissertagéo intitulada “Caminhos para a
Alfabetizacdo Cientifica: explorando o potencial da
tecnologia sob uma perspectiva interdisciplinar nos anos
finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio”, e busca
sugerir um conjunto de atividades que exploram os principios
da gamificagdo e a abordagem interdisciplinar como
estratégias para promover uma compreensdo mais
abrangente e aplicada dos contetddos.

A gamificacdo, reconhecida por sua capacidade de
engajar os estudantes por meio de elementos ludicos,
representa uma abordagem dinamica para estimular a
motivacdio e potencializar o processo de aprendizagem. Em
paralelo, a interdisciplinaridade ¢ uma das formas de
ultrapassar as fronteiras convencionais das disciplinas,
permitindo a exploragéo de conexdes e perspectivas
multifacetadas  sobre  os  problemas e  desafios
contempordneos.

O propésito deste e-book é fornecer um repertério de
atividades, que visam n&o apenas aprofundar o entendimento
dos tépicos, mas também promover habilidades de raciocinio
critico, resoluc@io de problemas e pensamento criativo em um
ambiente que fomente a participagdo ativa dos estudantes.

Agradecemos por seu interesse e convidamos vocé a
explorar as atividades propostas e a refletir sobre como a
gamificagéo e a interji)sciphnaridade podem enriquecer a
experiéncia de aprendizado.

Saudacédes,
Cristiane Ferreira
Lidiane Almeida
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e Professores dos anos finais do Ensino
Fundamental e do Ensino Médio

o Qualquer pessoa interessada  em
aprender mais sobre gamificagéo e
interdisciplinaridade
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GAMIFICACAO

A gamificag&o oferece um
conjunto de ferramentas que
podem ser incorporadas em

diferentes dominios do
conhecimento, ultrapassando as
barreiras disciplinares. Ao
introduzir mecanicas de jogos nos
processos de ensino e
aprendizagem, a gamificagdo
promove uma atmosfera que
motiva a participagdo ativa e
estimula o desenvolvimento

cognitivo.
CO =




INTERDISCIPLINARIDADE

A interdisciplinaridade busca
conectar conceitos e abordagens
de diferentes disciplinas para
enriquecer a compreensdo de
fenémenos complexos, a fim de
melhor contextualiza-los.




GAMIFICACAO E
INTERDISCIPLINARIDADE

A intersec&o entre gamificacdo e
interdisciplinaridade representa
uma abordagem promissora para
enriquecer o processo de
aprendizagem, fornecendo um
ambiente propicio para a
explorac&o de conexdes
significativas e aplicaveis entre
disciplinas distintas. Esse elo n&o
apenas tem o potencial de
fomentar o engajamento dos
estudantes, mas também de melhor
prepard-los para enfrentar
desafios cotidianos complexos,
com uma perspectiva ampliada.
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Ao adotar uma perspectiva que
transcende as fronteiras
disciplinares tradicionais, os
educadores podem aproveitar os
elementos da gamiticacéo para
criar experiéncias de aprendizado
que ndo apenas incentivam a
colaboracéo, mas também
promovem a aplicagéo e a
transferéncia de conhecimentos
entre dreas aparentemente
distintas.

O s




ENTENDENDO A
GAMIFICACAO

O QUE E?

E o uso de mecanicas de jogos
em contextos que ndo sdo

jogos, visando melhorar a
motivagdo, participagdo e
engajamento das pessoas.

POR QUE

FUNCIONA?

Porque jogos geralmente
séo divertidos e
desafiadores, e isso gera
uma sensacdo de satisfacéo
e realizacdo nas pessoas.

2% o



ENTENDENDO A
GAMIFICACAO

COMO APLICAR
NA ESCOLA?

E preciso identificar as metas
de aprendizado, escolher as

mecdnicas e elementos de jogo
adequados, e criar um
ambiente que seja seguro e
confortével para os estudantes.

EXEMPLOS DE
MECANICAS DE

Pontos, niveis, ranking,

narrativa, feedback
instant&neo, recompensas,
entre outros.

O )



BENEFICIOS DA
GAMIFICAGAO NO
AMBIENTE ESCOLAR

Melhora o
engajamento
Os estudantes se Fomenta a
sentem mais colaboracgéo

motivados a

aprender uan9|o Os estudantes

as Q?IVldﬁl €5 5A0  trgbalham juntos,
d|ver.t|das e aprendem a lidar
desafiadoras. com diferengas e a

valorizar as
contribuicdes de
cada um.

2% O



Estimula a
criatividade

Os estudantes

desenvolvem

solucdes para
problemas
complexos,
exploram
diferentes
caminhos e

aprendem com os
erros.

T 2%



GAMIFICACAO COMO

FERRAMENTA PARA

ENGAJAMENTO DOS
ESTUDANTES

Favorece o ' Atende as
aprendizado ativo demandas dos

nativos digitais

Os estudantes As expectativas e
passam de necessidades das

expectadores geragdes mais
R Do jovens sdo

participantes contempladas e

ativos, valorizadas.
desenvolvendo

habilidades, como
capacidade de
resolucéo de
problemas,
pensamento
critico e tomada
de decisdo.

» *




Desperta o interesse
em temas complexos

A dinAmica encontrada
nos jogos é capaz de
instigar a curiosidade e
a criatividade,
tornando temas dificeis
ou complexos em

desafios estimulantes e
acessiveis para os
estudantes.




DESAFIOS DE IMPLEMENTAR
A GAMIFICACAO

Resisténcia dos professores e estudantes

Algumas pessoas ainda encaram o
universo dos jogos como desprezivel, sem
valor educativo, enquanto outras podem
se sentir Constrangiaas em participar de
atividades que se relacionem a esse
universo.

Excesso de tempo gasto em elaborar as
atividades

A criag&o e a aplicacdo de atividades
gamificadas pode demandar muito tempo
dos professores, o que pode prejudicar o
planejamento das aulas.

o ™



FATORES-CHAVE PARA O
SUCESSO DA GAMIFICACAO
NA EDUCACAO

Personalizacéo Identificacdo dos

As atividades objetivos

gamificadas devem  educacionais

ser adaptadas &s A gamificagto deve

S idodes de estar alinhada com os
objetivos

cada turma, para IPtIvOs T |
que todos se sintam ~ PEE9g99Ic0s Ga BUid
- por isso € importante

enVOl_V'CilOS c tracar metas realistas
engajados. e avaliar os
resultados.

Feedback e
reconhecimento

As atividades gamificadas
devem fornecer feedbacks
em tempo real, que
possibilitem aos estudantes
aprimorar suas estratégias.
Além disso, deve sempre
haver o reconhecimento
das conquistas e esforcos

individuais e do grupo. >>>



APLICANDO
A GAMIFICACAO

Como dissemos, para aplicar a
gamificacdo, é preciso seguir alguns
passos importantes: definir objetivos

claros, criar mecanicas interessantes que

envolvam os estudantes, testar e

aprimorar as atividades e,
principalmente, valorizar as conquistas
dos envolvidos.

1. Defina seus objetivos:

Saiba o que deseja alcangar com
sua atividade de gamificacéo e
como ela deve ajugar NO processo
de aprendizagem.




2. Crie mecanicas interessantes:

Selecione mecéanicas de jogos que
tenham relac&o com os objetivos de

sua atividade, e que sejam
desafiadoras e estimulantes para os
estudantes.

3. Teste e aprimore:

Realize testes com sua atividade
antes de aplicd-la na sala de
aula. Faga ajustes para tornd-la
mais efetiva.

»

4. Valorize as conquistas
dos estudantes:

Fique atento (03 as
conquistas dos estudantes e

ofereca recompensas para
incentivda-los.




DESVENDANDO A
INTERDISCIPLINARIDADE

Para um ensino significativo e
contextualizado, a interdisciplinaridade ¢
fundamental. Ela consiste na integragéo
curricular  de  diferentes  disciplinas,
conectando suas respectivas temdticas e
conteldos de forma coerente e integrada.

Acreditamos que a interdisciplinaridade
¢ fundamental para uma educagd@o de
mais qualidade, podendo contribuir para
que os estudantes desenvolvam o
pensamento  critico, busquem solug&es
inovadoras para desafios e problemas
cotidianos e tenham uma compreenséo
mais profunda sobre vdrias guestc”)es do
mundo em que vivem, o que pode favorecer
a formacdo de cidad&os mais conscientes
e aptos a tomar decisdes para o bem
individual e coletivo.

Assim, podemos criar um ambiente
educacional que vai além da mera
transmiss@o de conteldo, permitindo que
os estudantes estabelecam relacdes entre
objetos de estudos distintos e ampliem suas

nocdes de mundo. >>>



A IMPORTANCIA DAS
ATIVIDADES
INTERDISCIPLINARES

As atividades interdisciplinares combinam
diferentes dreas de conhecimento,
desenvolvendo habilidades como o

pensamento critico e a resolugdo de
problemas, tornando o ensino muito mais
pratico e atrativo.

- Aprimoram a

aprendizagem - Facilitam a

: compreensao na
Proporcionam uma

abordagem mais a‘LatI:a
abrangente do Ensinam os

conhecimento. S AErEs 6

aplicar o que
aprenderam em
situacdes do
mundo real.

- Desenvolvem

habilidades
—
Estimulam o
raciocinio légico e a
criatividade para

resolver problemas. >>>
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SUGESTOES DE ATIVIDADES
GAMIFICADAS

Objetivo do projeto

Investigar o potencial do emprego de tecnicas de gamificacao e dos
jogos digitais como facilitadores no processo de alfabetizacao
cientifica, utilizando projetos interdisciplinares.

Duracao

Trés encontros (6 tempos de aula)

Dinamica

Divisao da turma em grupos

Atividades

Desafios, guizzes, resolugdo de problemas, missdes em grupo,
entre outras, realizadas dentro e fora do ambiente escolar

Pontuacao

A cada tarefa serao atribuidos pontos dentro do projeto, que serao
somados ao final do projeto, indicando o grupo vencedor
A cada tarefa sera acrescentada a progressao na barra

Barra de
experiéncia

Moedas

Ao final de cada tarefa feita em sala de aula, os grupos receberdo
moedas que poderdao ser trocadas por kits de itens reais. Os
estudantes entram em acordo para escolher um kit para o grupo.
Itens possiveis: mini alcool gel, canetas, marca textos, canetas
metalicas, estojos, squeezes, hiscoitos e bolos saudaveis

As moedas poderao ser utilizadas ao final de cada encontro ou
acumuladas para serem usadas no encontro seguinte

Métricas

- Entrega das tarefas dentro do prazo estabelecido

- Cumprimento das regras estabelecidas para cadauma
- Participagéo e colaboragao durante os encontros

- NGmero de respostas corretas nos desafios

Fonte: A autora, 2023.




PONTUACAO

ENCONTRQO |  ATIVIDADE PONTUAGAC | MOEDAS

MONTAGEM
EQUIPE

ESCOLHA NOME

ESCOLHA AVATAR

ESCOLHA LIDER

JOGO DO PERIGO
PARTE 1

10GO DO PERIGO
PARTE 2

SITUAGCAC-
PROBLEMA,

FOTOS
TABELA

GUIA

PUBLICIDADE
SISTEMA
IMUNE
POST OU
CARTAZ
VIDEC

RECONHECENDO
VEGETAIS

MONTANDO
PRATOS
KAHOOT

PARTIC.

TOTAL

Fonte: A autora, 2023.




Barra da Expeniancia - a cada afridade realizada, o8 grupes sanham uma

avaliagio, zazunde as expressde: das carinhas:

- .
—
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Fonte: 4 auf 0T, el

ELEMENTOS DA GAMIFICACAO
PRESENTES NAS ATIVIDADES
PROPOSTAS:

Desatfios e recompensas

Atividades em grupo

Feedback imediato

Criacéo de avatar

Storytelling

-,



START:

Obijetivos: organizar as equipes e
motivar os grupos a participarem

Tempo: 10 minutos
Tarefas:
« Montagem dos grupos
e Escolha dos lideres dos grupos

 Desenho de avatares para os
grupos

o Escolha de um nome para cada
grupo

PONTUACAOQ: 6
MOEDAS AO FINAL DA ATIVIDADE: 10

OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E
DA BARRA DE EXPERIENCIA

2% 23



SUGESTOES DE ATIVIDADES

Atividade 1 - Jogo do perigo >>>

PARTE 1

Objetivo: levar os estudantes a refletir sobre a
cena observada e fazer comparagdes com os
préprios hdbitos.

Tempo: 10 minutos

Procedimento: Projetar a imagem a seguir em a
seguir em Datashow.

Fonte: A autora, 2023.

el D



Tarefa: Os grupos deverdo observar e
analisar a imagem e, em seguida, se
reunirdo para refletir sobre as seguintes
questoes:

 Qual a opinido deles sobre a cena?

« O que mais chamou atenc&o?

 Quantos possiveis equivocos podem ser
observados?

« O que a maioria dos “alimentos” tém
em comum??

e H4 algo em comum com a rotina dos
estudantes?

Ao final de 10 minutos:
» Um membro de cada equipe apresenta,
oralmente, o que foi discutido.

PONTUACAQ: 6

MOEDAS: 5 >>>

OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA
BARRA DE EXPERIENCIA

el D



PARTE 2

Procedimento: Serd apresentada uma
comparacdo entre alimentos in natura,
processados e produtos
ultraprocessados, por meio de slides.

Alimentos in natura

. = .,._g_...

Alimentos processados
T ] “ e

Produtos ultraprocessados
Th

Fonte: A autora, 2023.
Os grupos deverdo identificar o maior nimero de

ultraprocessados presentes na primeira figura.
Quem fizer em menor tempo, ganha.

PONTUACAO: 2
MOEDAS: 2
Tempo: 10 minutos m



OBSERVACOES:

Possiveis contetdos a serem trabalhados
na disciplina de Lingua Portuguesa:

« interpretacdo de imagens,
e semidtica,

« construcdo de texto narrativo a partir
de uma imagem,

» textos com temdticas importantes para
a adolescéncia, como  disturbios

alimentares.

Possiveis conteidos a serem trabalhados
na disciplina de Matematica:

« unidades de medida (comprimento,
capacidade, massa, tempo, volume),

» perimetro,

»
LY 27 WS



Atividade 2 - Resolvendo uma situacéo-
problema

Objetivo: estimular a investigagéo e o
levantamento de hipéteses a serem utilizadas
para resolvé-la. Em seguida, a aplicagdo da
sequéncia gamificada serd continuada.

Tempo: 30 minutos >>>

Procedimento: serd feita a projec&o em
Datashow da Figura a seguir, com leitura
simulténea da situagéo-problema.

Fonte: A autora, 2023.
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SITUACAO-PROBLEMA:

Samara é uma menina do 7° ano, muito
comunicativa e inte|igente, que tem 12 anos e mora
com os pais na cidade de Niterdi. A garota gosta
muito de tomar refrigerante e comer 1 pacote de
biscoito recheado no café da manha todos os dias.
Livia, a m&e de Samara, permite que a filha tenha
esse tipo de hdbito, pois alega que a menina é
muito teimosa.

Samara também costuma comer cerca de 10
balas e 2 chocolates depois do almoco e do jantar,
diariamente. Estd hd dois anos sem ir ao pediatra e
sem fazer os exames de rotina. Recentemente Livia
resolveu levar a filha ao médico, porque percebeu
que ela estd urinando de 3 a 4 vezes por hora, h&
cerca de 15 dias.

Contou, ainda, que a crianga emagreceu muito
e tem bebido dgua muitas vezes ao dia, em grande
quantidade. Samara também estd com um
machucado no brago hd vdrias semanas, que estd
demorando muito a cicatrizar. Além disso, Livia vem
notando a presenca de formigas no vaso sanitdrio
da casa hd cerca de 1 més.




Tarefas:

1- Os grupos deverdo refletir sobre as seguintes
questoes:

Vocés percebem anormalidades na situagéo
de Samara? Quais? O que pode estar
acontecendo? Quais s&o suas hipdteses? O que
pode e deve ser feito?

2- Cada grupo deverd reescrever o dia a dia
de Samara, fazendo as corre¢des necessdrias:

O que precisa ser feito para que ela se torne
uma crianca sauddvel? (desde o diagndstico,
tratamento até o estabelecimento de uma

nova rotina para que o problema seja
controlado). >>>

Deverd ser apresentado um breve texto
argumentativo para a turma. A equipe que
cumprir o tempo e mais se aproximar da
resposta correta ganhard.

PONTUACAO: 10 para o gruro mais répido.
Para os demais, 4 pontos pela participagdo.

MOEDAS: 10

OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA BARRA
DE EXPERIENCIA

SN 3 W———



Atividade 3 - Challenge

Cada grupo deverd escolher um componente
para fotografar o café da manhé& , durante 5
ias, e trazer as fotos.

PONTUACAQ: para cada dia, 3 pontos.
TOTAL: 15

MOEDAS: 10

As fotos seréo projetadas em Datashow no
préximo encontro.

Atividade 4 - Missdes >>>

Cada ?rupo deverd trazer na aula seguinte
10 rétulos de alimentos que costumam
consumir em maior quantidade.

PONTUACAO: Para cada rétulo trazido, 2
ontos.
OTAL: 20

Cada grupo deverd elaborar no Excel, no
Word ou em um papel, um quadro
comparativo (modelo sugerido a seguir) com:
porgdo, Velle)s energeético, carboidratos,
proteinas, gorduras totais e fibras
alimentares.

PONTUACAQ: 10 m



Quadro 4 - Sugestio de modelo a ser utilizado na atividade 4

ALTMENTG | PORCic VALOR CARBOIDRATOS PROTEINAS CORDURAS FIERAZ
ENERCETICO TOTAI: ALTMENTARES

Fonte: A autora, 2023

OBSERVACOES:

Possiveis contetdos a serem trabalhados na disciplina
de Lingua Portuguesa:

e textos narrativo e dissertativo—argUmentativo,

reescrita e interpretag&o de textos,

sinébnimos,

uso do diciondrio,
figuras de linguagem. >>>

Sugest&es de outras atividades:

1- Pesquisa sobre o tema: “diabetes” e e|abora%c"10 de
um questiondrio para ser respondido pelos familiares
dos estudantes, com o intuito de identificar possiveis
casos na familia.

2- Uti|iza§do do diciondrio para identificar no texto
pesquisado as palavras desconhecidas.




3- Andlise semiética da tirinha a sequir, com
posterior identificagc&o das figuras de linguagem
presentes.

4- Conversdo do quadrinho em um texto narrativo.

l/-’——‘—‘ “EU NAD SABIA QUE TINHA DIABETESATE
DIABETES! QUE COMECES A SENTIR LMA Fi g, "
DLA:;:\ | MUITA GENTE i |
Qué'i/

I

" UMA_SEDE
TERRIVEL.."

ESTAVA SEMPRE CANSADO & COM “MEUS FERIMENTOS DEMORAVAM PRA |
FOME ! 3 CICATRIZAR, E SENT/A MUITA COCEIRA " |




OBSERVACOES:

Possiveis conteddos a serem trabalhados na
disciplina de Matemdtica:

operagdes aritméticas,

razdo,

area e perimetro,

construgéo de grdficos e tabelas.

Sugest&es de atividades:

1- Caleular, a partir das atividades 1 e 2:

Quantas vezes Samara costuma urinar por dia?
Qual a raz&o existente entre o nimero de
pacotes de biscoito comidos por Samara e os
dias da semana? E com os dias do més?
Construir uma tabela demonstrando quantas
balas e quantos chocolates Samara comeu
durante os primeiros trés meses do Gltimo ano.
Atribuir valores aos retangulos que representam
a cozinha e a sala, nas atividades 1 e 2, a fim
de calcular a drea e o perimetro dos
ambientes.




Atividade 5 - Andlise e discusséo do challenge
Objetivos: permitir que os estudantes relatem como se
sentiram fazendo as fotos; levd-los a refletir a respeito
das escolhas alimentares que tém feito.

Tempo: 15 minutos

Procedimento: as fotos trazidas pelos grupos serdo
transferidas via Quick Share e projetadas em Datashow.

Tarefa:
O representante de cada grupo que fez as fotos relata

brevemente como foi a experiéncia e descreve as
conclusdes a que chegaram.

Perguntas para orientagdo:
 Foi dificil fazer as fotos?
e As escolhas alimentares de todos tém sido

sauddveis?

 Quais as semelhancas e diferencas entre a
alimentagéo de todos do grupo

 Qual a importancia do café-da-manh&?
e Todos tomam café-da-manh& todos os dias?

« Percebem diferencas em relacdo & disposicéo
corporal quando tomam café-da-manh&?

PONTUACAOQ: 15
MOEDAS: 10
OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA BARRA DE

EXPERIENCIA E



Atividade 6 - Andlise e discusséo a respeito das
missoes

Obijetivos: levar os estudantes a relatarem como foi a
experiéncia de recolhimento dos rétulos e elaboragéo
das tabelas.

Tempo: 15 minutos
Procedimento: as tabelas trazidas pelos grupos seré&o
projetadas em Datashow

Tarefa:

O representante de cada grupo relata como foi a
experiéncia e descreve as conclusdes a que chegou.
Perguntas para orientagdo:

« Houve dificuldade em coletar os rétulos?

« Foi f&cil compreender as informag&es presentes nos
rétulos?

« Quaijs as principais diferencas e semelhancas entre
os alimentos mais consumidos mensalmente por todos
do grupo?

« Houve dificuldade em construir a tabela?

« Quais alimentos t&m sido mais consumidos? Aqueles
ricos em carboidratos, proteinas, gorduras ouiibras?

« Hd& muitos ingredientes desconhecidos nos rétulos?

« Costumam o%servar os rétulos dos alimentos que
consomem?

« Quais os alimentos que possuem maior quantidade
de agicar, sal e gordura?

« Quais alimentos possuem menor quantidade de
agucar, sal e gordura?

« Quais alimentos possuem as embalagens mais
bonitas?

« Quais alimentos possuem a composi¢do que mais os
surpreendeu?

PONTUACAO: 20 >>>
MOEDAS: 15

OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA BARRA DE

EXPERIENCIA @



Atividade 7 - Utilizacéo do Guia
alimentar da populacéo brasileira

Disponivel no link:
https: //bvsms.saude.gov.br/bvs /publicaco
es/qguia_alimentar_populacao_brasileira_

PECRSEL

Objetivos: apresentar as principais
informacgdes contidas no guia, que visa
incentivar prdticas alimentares sauddveis.

Tempo: 15 minutos
Procedimento: o guia serd projetado em
Datashow.

Tarefa:

« Cada grupo deverd escolher um
representante para relatar quais
im&rmagées contidas no guia achou
mais relevantes.

PONTUACAQ: 2
MOEDAS: 2

OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA
BARRA DE EXPERIENCIA

LY 37 WS


https://bvsms.saude.gov.br/bvs/publicacoes/guia_alimentar_populacao_brasileira_2ed.pdf
https://bvsms.saude.gov.br/bvs/publicacoes/guia_alimentar_populacao_brasileira_2ed.pdf
https://bvsms.saude.gov.br/bvs/publicacoes/guia_alimentar_populacao_brasileira_2ed.pdf

Atividade 8 - Publicidade e alimentagéo

Obijetivos: discutir o quanto as propagandas
influenciam em nossas escolhas; identificar os
principais sintomas e consequéncias de doencas
relacionadas a uma alimentag&o desequilibrada.

Obs: retomar a situag&o-problema >>>

Tempo: 20 minutos
Procedimento:(frojeg&o de slides com algumas
propagandas de alimentos.

Tarefas:

e Cada grupo deverd discutir a respeito da
influéncia das propagandas de ultraprocessados
sobre nossas escoﬁwas alimentares;

« Um representante de cada grupo deve apresentar
o resuﬁado da discusséo.

Perguntas para orientagdo:
e Vocé se lembra de propagandas de alimentos que
costuma consumir com frequéncia?
 Quais critérios sdo utilizados na hora da compra
de um alimento?
e Quais cores estdo mais presentes em
propagandas de alimentos?
« Um alimento que tem seu personagem favorito na
embalagem influencia na sua deciséo de compra?
o E possivel evitar a influéncia da publicidade?
PONTUACAO: 4
MOEDAS: 3
OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA BARRA DE

EXPERIENCIA @



Atividade 9 - Alimentacéo e sistema
imunolégico

Obijetivos: demonstrar como a alimentacdo
exerce influéncia sobre o funcionamento do
sistema imunolégico; relacionar as principais
doencas associadas a uma md alimentacéo.

Tempo: 20 minutos

Tarefa: Serd solicitado que cada grupo
escreva numa folha de papel todas as
doencas que conhecem, relacionadas a uma
md alimentag&o. Quem escrever pelo menos 5
doencas e terminar primeiro, vence.

Tempo: 2 minutos

PONTUAQAO PARA O GRUPO VENCEDOR: 2
PONTUAQAO PARA OS DEMAIS GRUPOS: 1
MOEDAS: 1

Procedimentos: Apresentacédo de slides sobre
doencas ligadas & alimentagdo, como:
diabetes, colesterol alto, anemia, hipertensao,
astrite, obesidade, transtornos alimentares
?anorexia, bulimia, compulséo alimentar).

OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA
BARRA DE EXPERIENCIA >>>
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Atividade 10 - Challenges

« Fazer a arte de um post com o tema

|//

“alimentacéo sauddvel” utilizando o
Canva ou outro aplicativo. Alternativa:
produzir um cartaz.

PONTUACAQ: 10

Gravar em video uma campanha
publicitdaria com o tema alimentagéo
sauddvel.

PONTUACAQ: 20 >>>

OBSERVACOES:

Sug

estdes de temas para a disciplina de

Lingua Portuguesa:
« textos jornalisticos e publicitarios,

elaboracéo de reportagens e entrevistas,
criagdo de artigo jornalistico,
representacdo teatral,

redes sociais,

elaboracéo de posts e cartazes.

Sugest&es de outras atividades :
« Elaboracdo de um artigo jornalistico

sobre o tema: “obesidade infantil”.
Criag&o de uma peca teatral com o tema:

“compulséo alimentar”.

« Trabalhar as regras para a producéo de

um cartaz e de um post digital.
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Sugestdes de temas para a disciplina de
Matemdtica:

« interpretacéo de tabelas,

« formas geométricas,

« frequéncia absoluta,

e estatistica,

e porcentagem.

Sugestdes de outras atividades:

« Elaboracdo e interpretagéo de tabelas, a
partir daquelas trazidas pelos estudantes.

o Trabalhar no¢des de frequéncia absoluta
a partir dos alimentos consumidos com
maior regularidade pelos estudantes.

« Trabalhar estatistica a partir de dados
pesquisados sobre os niveis de doencas
como obesidade, bulimia e anorexia, entre
criancas e adolescentes.

« Trabalhar porcentagem a partir dos
rétulos dos alimentos.

« Pesquisar quais alimentos n&o s&o
legalmente obrigados a apresentar
rotulagem nutricional.

« Pesquisar sobre como s&o feitos os

cédigos de barras.



Atividade 11 - Concluséo dos challenges

Tempo: 15 minutos
PONTUACAOQO: 10
MOEDAS: 5

OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA
BARRA DE EXPERIENCIA

Atividade 12- Reconhecendo vegetais

Obijetivos: investigar o nivel de familiaridade
dos estudantes com vegetais; levar os
estudantes a conhecerem vegetais diversos.

Tempo: 20 minutos

Materiais: Caixa de papeldo com uma
pequena abertura, vegetais diversos (batata,
abobrinha, batata doce, vagem, inhame
beterraba, rabanete, berinjela, a|cachofra,
brécolis, couve-flor, entre outros)

Tarefa: um estudante de cada grupo tenta
adivinhar e nomear qual vegetal estd presente
na caixa, utilizando o tato. O grupo que
reconhecer o maior nimero dé vegetais, vence.

PONTUACAO: 4
MOEDAS: 3

OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA
BARRA DE EXPERIENCIA
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Atividade 13 - Montando pratos
sauddveis

Objetivo: investigar se os estudantes tém
compreensdo acerca das bases de uma
alimentacdo saudavel.

Tarefa: Cada grupo receberd recortes
plastificados de vdrios tipos de alimento.
A proposta é montar 3 pratos sauddveis.
O grupo que terminar primeiro, vence.
Duracdo: 20 minutos

PONTUACAOQ: 4
MOEDAS: 2

OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA
BARRA DE EXPERIENCIA
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Atividade 14 - Kahoot (https: //kahoot.it/)
Obijetivo: Avaliar o que foi estudado até o
momento.

Tempo: 20 minutos

Tarefa: Os grupos deverdo responder 10
questdes de verdadeiro ou falso sobre o
que foi estudado até o momento.

Possiveis perguntas:

1- A base da nossa alimentacdo deve ser
essencialmente composta de alimentos de
origem animal?

2- O consumo de ultraprocessados pode
contribuir para o desenvolvimento de
doencas, como diabetes, hipertensdo e
obesidade?

3- A legislacdo brasileira determina que
todos os alimentos industrializados tenham
rétulo com informagées nutricionais?

4- O diabetes caracteriza-se pelo
aumento dos niveis de gordura no sangue?
5- Hipertens&o & sinénimo de presséo
alta?
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6- P&o, arroz e macarréo s&o exemplos de
alimentos ricos em proteina?

7- Alimentos ricos em gorduras e agicares
devem ser sempre evitados?

8- Bulimia & um distirbio alimentar que
pode trazer consequéncias sérias, como
muitas dores, desnutricdo, problemas
cardiacos, desmaios, entre outros?

9- O diabetes costuma provocar uma séria
dificuldade de cicatrizacéo?

10- As frutas compdem o grupo de
alimentos que devem ser consumidos em
maior quantidade diariamente?

PONTOS: O primeiro lugar ganhard 10
pontos, o segundo lugar, 7 pontos e o

terceiro lugar, 3 pontos.
MOEDAS: 5

OBS: PREENCHIMENTO DA TABELA E DA

BARRA DE EXPERIENCIA



OUTRAS SUGESTOES DE ATIVIDADES:
Para a disciplina de Lingua Portuguesa:

1- Pesquisar figuras de linguagem
relacionadas & alimentacéo e elaborar
um esquete.

2- Escrever uma musica com o tema:
“alimentacéo saudavel”.

3- Pesquisar sobre a origem de alguns
produtos, como macarr&o, hambirguer e
queijo, com posterior apresentacdo de
um semindrio sobre o assunto.

4- Elaborar uma redacdo sobre os
hdbitos alimentares da familia.

O
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Para a disciplina de Matemadtica:

1- Pesquisar quais sdo os 5 vegetais mais
cultivados no Brasil e elaborar uma
tabela com os principais nutrientes
encontrados em cada um.

2- Trabalhar as diferencas entre os tipos
de grdfico.

3- Fazer uma pesquisa sobre os pregos
dos alimentos que compdem a cesta
bdsica brasileira - pesquisar em grandes
mercados e em mercados de bairro,
comparando os precos.

4- Fazer uma estimativa sobre a
porcentagem do saldrio minimo gasta
com alimentag&o para uma familia de 4
pessoas.

5- Trabalhar a importéncia da pesquisa
de precos.

6- Anotar as despesas pessoais semanais
- trabalhar a importancia desse hdbito.
7- Trabalhar os conceitos de poupar e

investir. >>>



Atividade 15 - Apresentacéo do ranking

O grupo que tiver o maior nimero de
pontos ganha pontuag&o nas disciplinas ou
algum tipo de prémio que se relacione ao
tema "aﬁmentag&o saudavel".

Durac¢do: 10 minutos

Como sugest&o para a culminéncia do
projeto, poderéo ser realizadas a
divulgacdo e a socializac&o do jogo no
patio da escola, durante o contraturno. A
apresentacdo poderd ser feita com a
utilizac@o de Datashow e de celular e
poderd ser realizado um campeonato
entre os estudantes. A divulgacdo pode ser
feita por meio das redes sociais da escola
e dos professores envolvidos no projeto.

Ao final, poderd ser feita uma enquete com
os estudantes - tanto os que participaram

do campeonato, quanto com os que
apenas o assistiram.



CONSIDERACOES FINAIS E
RESULTADOS ESPERADOS

Em um contexto interdisciplinar, a
gamificaco & uma metodologia
ainda mais eficaz para engajar os
estudantes, tornar o aprendizado
mais significativo e ajudar a criar
uma cultura de  aprendizado
compartilhado.  Individuos  que
aprendem dentro desse contexto sdo
motivados e tomam mais iniciativa no
seu proprio processo de
aprendizado.

Os resultados esperados a partir
desta proposta de trabalho s&o uma
conexdo  significativa com o
conteddo, a compreenséio mais
profunda dos temas, a colaboragdo
entre os participantes e o aumento
da curiosidade e do desejo pelo

aprendizado. >>>
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