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Nosso modelo de ensino ¢ baseado na combinagdo de elementos de IBSE,
eduScrum, narragao de historias e aprendizagem baseada em jogos. Antes de
passarmos a apresentagdo de um modelo de aula baseado na combinagao de
elementos desses métodos, vale a pena relembrar seus principios basicos.
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Os principios basicos do IBSE (Educacao Cientifica Baseada em
Investigacao) sao:

1. Fazer perguntas: O IBSE enfatiza o desenvolvimento da capacidade de fazer
perguntas cientificas. Os alunos devem ser incentivados a formular suas proprias
questdes de pesquisa que levarao a uma compreensao mais profunda do topico.

2. Exploragao Ativa: O IBSE incentiva os alunos a explorar e descobrir
ativamente fendmenos cientificos. Os alunos deverao ser capazes de realizar
experiéncias, observagoes, trabalho de campo e recolha de dados para explorar e
compreender conceitos cientificos por si proprios.

3. Pensamento Critico: O IBSE desenvolve as habilidades de pensamento critico
dos alunos. Devem analisar os dados recolhidos, comparar os resultados, tirar
conclusdes e formular hipéteses. O IBSE se concentra no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio e resolu¢ao de problemas.

4. Colaboracao e Comunicagdo: O IBSE promove a colaboragao ¢ a
comunicagao entre os alunos. Os alunos deverao ser capazes de trabalhar em
grupo, partilhar ideias, trocar informacgdes e resolver problemas em conjunto.
Também ¢ importante apresentar habilmente os resultados e argumentar as suas
conclusdes.

5. Contexto social e aplicagdo pratica: O IBSE enfatiza a liga¢do da ciéncia com
o mundo real. Os alunos deverao ser capazes de perceber como a ciéncia afecta
o seu quotidiano e quais as aplicacdes praticas dos temas estudados.
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6. O professor como guia: Na abordagem ECBI, o professor atua como um guia
e mentor que apoia os alunos no processo de descoberta e exploragao. O
professor deve criar condi¢des adequadas a investigagdao independente,
incentivar a colocagdo de questdes e prestar apoio na interpretacao dos
resultados.

7. Abertura a diversidade e respostas diferentes: O IBSE aceita a diversidade de
perspectivas e possiveis respostas a questoes cientificas. Os alunos devem ser
incentivados a pensar criativamente e a explorar diferentes solu¢des. O ECBI
leva em consideragao as diferencas individuais e culturais, 0 que ajuda a
construir uma abordagem aberta e tolerante a aprendizagem.

Embora mantendo estes principios fundamentais, a aprendizagem baseada no
ECBI apoia o desenvolvimento das competéncias de investiga¢do, pensamento
critico, colaboragdo e independéncia dos alunos.
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1. Sprints: O EduScrum se baseia na divisdo do processo de aprendizagem em
curtos periodos chamados sprints. Sao intervalos de tempo fixos durante os
quais equipes de alunos trabalham em objetivos ou tarefas especificas
relacionadas ao tema da aula. Os sprints podem durar de alguns dias a uma
Semana.
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2. Fungdes na equipe: No eduScrum, cada equipe é formada por alunos que
desempenham fungdes diferentes. Existem trés func¢des principais: Scrum
Master, Product Owner e membros regulares da equipe. O Scrum Master ¢
responsavel por gerenciar o processo € manter a comunica¢ao dentro da equipe.
O Product Owner ¢ responsavel por definir os objetivos e tarefas que a equipe
deve alcancar. Os outros membros da equipe trabalham juntos para realizar essas
tarefas.

3. Reunides Didrias: O EduScrum consiste em reunides diarias de equipe,
chamadas Daily Scrum ou Daily Stand-up. Essas reunides sdo curtas ¢
projetadas para garantir a comunicagdo regular e a sincronizacao das atividades
da equipe. Os alunos compartilham informacdes sobre o andamento dos
trabalhos, as dificuldades encontradas e as etapas previstas para os préximos
dias.

4. Transparéncia e visibilidade: No eduScrum € importante manter a
transparéncia no trabalho da equipe. Todos os objetivos, tarefas, progressos e
dificuldades devem estar visiveis para todos os membros da equipe. Quadros
Scrum ou outras ferramentas visuais sdo frequentemente usados nos quais a
equipe pode acompanhar o progresso e atualizar informacoes.

5. Reflexd@o e melhoria: O EduScrum assume que a equipe reflete regularmente
sobre o seu trabalho e procura formas de melhora-lo. As reunides de Sprint
Review e Sprint Retrospective sao realizadas no final de cada sprint. Nessas
reunides, a equipe avalia seu progresso, identifica o que deu certo € o que pode
ser melhorado e define metas para os proximos sprints.

6. Auto-organizagao: No eduScrum, a responsabilidade e a independéncia dos
alunos sdo enfatizadas. As equipes de alunos tém autonomia na tomada de
decisdes sobre organizacao do trabalho, planejamento de tarefas e resolucao de
problemas. O professor desempenha o papel de apoio e mentor, mas os alunos
sdo responsaveis pelas suas proprias agcdes € cooperagao na equipe.

Seguindo esses principios, o eduScrum permite que os alunos desenvolvam
habilidades de trabalho em equipe, gerenciamento de tempo, comunicagao e
autossuficiéncia. Também introduz elementos de gestdo 4gil de projetos no
processo de ensino, o que promove a eficacia e o envolvimento dos alunos.
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STOWTELUNG
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1. Introdugdo e gancho: A historia deve comecar com uma introdugdo ou
“gancho” interessante que prenda a atencao do publico e desperte sua
curiosidade. Pode ser uma situacdo inusitada, uma pergunta intrigante ou uma
introdug¢dao emocionante que desperte o interesse dos ouvintes.

2. Narrativa e estrutura: A histéria deve ser bem organizada e estruturada.
Apresente o(s) personagem(s) principal(is) e fale sobre seus objetivos, desafios e
conflitos que encontram ao longo do caminho. Tente ser consistente em sua
narrativa € mantenha o interesse do publico.

3. Emogdes e conexdes emocionais: Use emogdes para tornar a historia
envolvente e memoravel. Conte sobre momentos comoventes, engragados,
perturbadores ou inspiradores. Crie conexdes emocionais entre o publico e os
personagens da histdria para evocar sua empatia € envolvimento.

4. Visualizagdo e descrigdes sensoriais: Crie imagens na mente dos ouvintes
usando descri¢des sensoriais. Descreva sons, cheiros, cores e toques para tornar
a historia mais realista e envolvente. A visualizacao permite que os ouvintes
entendam e se lembrem melhor do contetido.

5. Ponto e moral: A histéria deve ter um significado ou mensagem mais
profundo que traga valor ou uma conclusao para os ouvintes. As conclusdes
podem ser sobre moralidade, valores, desenvolvimento pessoal ou fatos
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cientificos. O ponto deve ser claro e ir direto ao cerne da historia que esta sendo
contada.

6. Autenticidade e estilo de autoria: Crie suas proprias histdrias e seja auténtico
na maneira como conta. Crie historias que combinem com seu estilo e
personalidade. Use suas experiéncias, observagoes € emogoes para dar a historia
um carater individual.

7. Interagdo e envolvimento do publico: incentive seu publico a interagir € se
envolver com a histéria. Vocé pode fazer perguntas, fazer uma pausa para
reflexao, envolver o publico no didlogo ou criar elementos interativos. Colaborar
com o publico torna a historia mais dindmica e envolvente.

Lembre-se de que contar historias é uma arte que requer pratica. Quanto mais
voce praticar a narragdo de historias, mais desenvolvera suas habilidades
narrativas e influenciara seu publico.
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Aqui estao os principios basicos da
aprendizagem baseada em jogos:

1. Finalidade Educacional: Cada jogo deve ter uma finalidade educacional
claramente definida. O jogo deve ser concebido de forma a apoiar e facilitar o
processo de aprendizagem, desenvolvimento de competéncias, aquisicao de
conhecimentos ou compreensao de contetidos especificos.

2. Interatividade: Os jogos educativos devem ser interativos, incentivando
os alunos a participarem ativamente do processo de aprendizagem. Os alunos
deverdo ser capazes de tomar decisoes, resolver problemas, explorar o ambiente
do jogo e vivenciar as consequéncias das suas acgoes.

3. Tarefas e desafios: Os jogos devem oferecer uma variedade de tarefas e
desafios que exijam que os alunos apliquem conhecimentos, competéncias e
estratégias. As tarefas deverao ser adaptadas ao nivel de dificuldade e
capacidade dos alunos, proporcionando-lhes um desafio gradual e oportunidade
de desenvolvimento.

4. Feedback e Avaliagdo: Os jogos devem fornecer feedback imediato
sobre o desempenho do aluno. O feedback pode assumir a forma de antncios,
classificacdes, prémios ou feedback de progresso. Isso garante que os alunos
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recebam feedback em tempo real, 0 que os ajuda a saber como melhorar seu
desempenho.

5. Motivagdo e recompensas: Os jogos educativos devem ser atrativos e
motivadores para os alunos. Elementos de gamificagdo, como pontuagdes, niveis
de dificuldade, distintivos, classificagdes e recompensas, podem servir como
motivadores para que os alunos tenham um melhor desempenho e continuem
aprendendo.

6. Contextualizacao e autenticidade: Os jogos devem estar relacionados
com contextos e situagdes reais para que os alunos possam mais facilmente
compreender e aplicar na pratica os conhecimentos adquiridos. Os jogos podem
refletir problemas, cendrios ou situagdes do mundo real em que os alunos terdo
que tomar decisoes e resolver problemas.

7. Cooperagdo e competi¢cdo: Os jogos podem promover tanto a
cooperagao como a competi¢do saudavel. Eles podem incluir elementos
colaborativos que incentivam os alunos a trabalharem juntos, resolverem
problemas juntos e compartilharem conhecimentos. Ao mesmo tempo,
elementos de competicao, como classificagdes ou competi¢des, podem motivar
ainda mais os alunos a alcangar melhores resultados.

A aplicacao desses principios a aprendizagem baseada em jogos ajuda a
criar um ambiente de aprendizagem interativo e envolvente onde os alunos
podem desenvolver habilidades, adquirir conhecimento e reforg¢ar o material
interagindo com o jogo.
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O entrelagamento de eduScrum, IBSE, narracao de historias e
aprendizagem baseada em jogos permite que os alunos adquiram
conhecimento, desenvolvam habilidades de pesquisa, envolvam-se
emocionalmente e ganhem experiéncia de aprendizagem préatica.

1. Introducao:
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Apresentando o tema: No inicio da aula, apresente aos alunos o
tema que serd abordado. Pode ser uma breve introducao ou uma
pergunta para despertar a curiosidade.

Contacao de historias: Use uma historia, anedota ou exemplo da
vida quotidiana para criar interesse € compreensdo do topico. Use
emogoes para ajudar os alunos a se identificarem com o topico.

Contexto: Fornecer aos alunos o contexto cientifico e social do
tema. Expligue por que é importante e como afeta nossas vidas.

2. EduScrum:

Principios EduScrum: Explique aos alunos os principios eduScrum
que incluem sprints (curtos periodos de trabalho), fungdes de
equipe (Scrum Master, Product Owner) e reunides diarias.

Formagao de equipes: Divida a turma em pequenas equipes, cada
uma responsavel por objetivos e tarefas especificas relacionadas ao
tema da aula.

Reunides Didrias: Organize pequenas reunioes diarias de equipe
para relatar o progresso, compartilhar informagdes e solucionar
problemas.

3. Educacao Cientifica Baseada em Investigacao (IBSE):

Fazer perguntas: Incentive os alunos a fazerem perguntas que
levem a uma compreensdo mais profunda do topico. Ajude-0s a
identificar questdes e hipoteses cientificas.

Experimentacdo: Apresentar aos alunos o processo cientifico, que
inclui observagao, formulagao de hipéteses, concepcao e conducao
de experimentos e analise dos resultados.

Pesquisa e Descoberta: D€ aos alunos a oportunidade de pesquisar
um topico por conta propria usando uma variedade de fontes de
informagao, conduzindo experimentos, coletando dados e tirando
conclusdes.

4. Contacao de historias:
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Continuagdo da historia: Utilize a narrativa como ferramenta para
transmitir informagdes, apresentar exemplos e gerar emogdes.
Conte historias que se relacionam com o tema da aula e ajudam os
alunos a compreender conceitos abstratos de forma concreta e
acessivel.

« Contacdo de histérias: Incentive os alunos a criarem as suas
proprias historias sobre fendmenos ou experiéncias cientificas.
Podem ser histdrias escritas, apresentagoes multimidia ou até
apresentacoes teatrais.

5. Aprendizagem Baseada em Jogos:

« Jogos interativos: Crie jogos ou simulagdes que envolvam os alunos
no processo de aprendizagem e Ihes permitam explorar o tema. Isso
pode incluir questionarios interativos, quebra-cabecas, laboratorios
virtuais, simulag¢des de experimentos ou jogos de tabuleiro.

« Motivacao e recompensas: Utilize elementos de gamificagdo como
pontuagdes, niveis de dificuldade, distintivos e recompensas para
aumentar a motivagdo dos alunos e incentivar a participagao ativa.

« Participa¢do em grupos: Introduzir elementos de cooperagao e
competicdo entre equipes para incentivar os alunos a cooperarem e
trocarem conhecimentos.

2. Reflexao e Avaliacao:

« Reunides de equipe: Organize reunides de equipe ao final da aula,
onde cada equipe podera compartilhar suas conquistas, licdes
aprendidas e dificuldades encontradas.

« Reflexdo individual: Incentivar os alunos a reflectirem sobre o seu
contributo para a equipa, conhecimentos € competéncias
adquiridos.

« Avaliagdo do progresso: avalie o progresso dos alunos com base no
envolvimento, na contribui¢do da equipe, nos resultados dos
experimentos € na compreensao do conteido abordado. Vocé pode
utilizar diferentes formas de avaliagdo, como projetos,
apresentagdes, relatorios ou avaliagdes por pares.
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Este modelo de ensino combina elementos de diferentes métodos ¢
abordagens para criar uma aula de ciéncias interativa, envolvente e eficaz.
O entrelagamento de eduScrum, IBL, narracao de histérias e
aprendizagem baseada em jogos permite que os alunos adquiram
conhecimento, desenvolvam habilidades de pesquisa, se envolvam
emocionalmente e ganhem experiéncia de aprendizagem pratica. Além
disso, as aulas podem ser enriquecidas agregando-lhes elementos de arte,
desenvolvendo a sensibilidade e a criatividade dos alunos.

Artigos sobre educacao preparados como parte
do projeto:

1. Patrimonio ecoliterario.

https://heyzine.com/flip-book/201466528a.html

2. Desenvolver a criatividade através de atividades
ambientais.

https://heyzine.com/flip-book/bcO07aeec83.html

3. Implementacio de métodos inovadores em ambiente
escolar.

https://heyzine.com/flip-book/229dabe83f.html
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4. A integracao das tecnologias de informacio e comunicacao
na sala de aula.

https://heyzine.com/flip-book/241066af84.html

5. Robotica
https://heyzine.com/flip-book/08fd57b84c.html

6. IBL
https://heyzine.com/flip-book/4e6544c41c.html

Obras de participantes do projeto

https://www.veed.io/view/240bcOcb-8b31-4ef6-919a-
ff901d581f57?panel=share

Carater unico da Terra — uma apresentacao preparada no
ambito do projeto:

https://www.veed.io/view/88de50c6-4837-4687-93b9-
8d1fa3b3c9c7?panel=share

This project has been funded with the support from the European Commission

(project no: 2020-1-PL01-KA201-081578).This publication reflects the views only of the author, and
the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein.


https://heyzine.com/flip-book/241066af84.html
https://heyzine.com/flip-book/08fd57b84c.html
https://heyzine.com/flip-book/4e6544c41c.html
https://www.veed.io/view/240bc0cb-8b31-4ef6-919a-ff901d581f57?panel=share
https://www.veed.io/view/240bc0cb-8b31-4ef6-919a-ff901d581f57?panel=share
https://www.veed.io/view/88de50c6-4837-4687-93b9-8d1fa3b3c9c7?panel=share
https://www.veed.io/view/88de50c6-4837-4687-93b9-8d1fa3b3c9c7?panel=share

SCIENCE for EARTH CO'flJ[]ded by tf]e
Erasmus+ Programme
of the European Union

creative
commons

This project has been funded with the support from the European Commission
(project no: 2020-1-PL01-KA201-081578).This publication reflects the views only of the author, and

the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein.



