
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. 
 
 

 

 

 

Link para a versão flipbook: https://heyzine.com/flip-book/4828a9d20a.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://heyzine.com/flip-book/4828a9d20a.html


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. 
 
 

 

Nosso modelo de ensino é baseado na combinação de elementos de IBSE, 

eduScrum, narração de histórias e aprendizagem baseada em jogos. Antes de 

passarmos à apresentação de um modelo de aula baseado na combinação de 

elementos desses métodos, vale a pena relembrar seus princípios básicos. 
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Os princípios básicos do IBSE (Educação Científica Baseada em 

Investigação) são: 

1. Fazer perguntas: O IBSE enfatiza o desenvolvimento da capacidade de fazer 

perguntas científicas. Os alunos devem ser incentivados a formular suas próprias 

questões de pesquisa que levarão a uma compreensão mais profunda do tópico. 

2. Exploração Ativa: O IBSE incentiva os alunos a explorar e descobrir 

ativamente fenômenos científicos. Os alunos deverão ser capazes de realizar 

experiências, observações, trabalho de campo e recolha de dados para explorar e 

compreender conceitos científicos por si próprios. 

3. Pensamento Crítico: O IBSE desenvolve as habilidades de pensamento crítico 

dos alunos. Devem analisar os dados recolhidos, comparar os resultados, tirar 

conclusões e formular hipóteses. O IBSE se concentra no desenvolvimento de 

habilidades de raciocínio e resolução de problemas. 

4. Colaboração e Comunicação: O IBSE promove a colaboração e a 

comunicação entre os alunos. Os alunos deverão ser capazes de trabalhar em 

grupo, partilhar ideias, trocar informações e resolver problemas em conjunto. 

Também é importante apresentar habilmente os resultados e argumentar as suas 

conclusões. 

5. Contexto social e aplicação prática: O IBSE enfatiza a ligação da ciência com 

o mundo real. Os alunos deverão ser capazes de perceber como a ciência afecta 

o seu quotidiano e quais as aplicações práticas 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 exploração. O 

professor deve criar condições adequadas à investigação independente, 

incentivar a colocação de questões e prestar apoio na interpretação dos 

resultados. 

7. Abertura à diversidade e respostas diferentes: O IBSE aceita a diversidade de 

perspectivas e possíveis respostas a questões científicas. Os alunos devem ser 

incentivados a pensar criativamente e a explorar diferentes soluções. O ECBI 

leva em consideração as diferenças individuais e culturais, o que ajuda a 

construir uma abordagem aberta e tolerante à aprendizagem. 

Embora mantendo estes princípios fundamentais, a aprendizagem baseada no 

ECBI apoia o desenvolvimento das competências de investigação, pensamento 

crítico, colaboração e independência dos alunos.

 

Aqui estão os princípios básicos do eduScrum: 

1. Sprints: O EduScrum se baseia na divisão do processo de aprendizagem em 

curtos períodos chamados sprints. São intervalos de tempo fixos durante os 

quais equipes de alunos trabalham em objetivos ou tarefas específicas 

relacionadas ao tema da aula. Os sprints podem durar de alguns dias a uma 

semana. 
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2. Funções na equipe: No eduScrum, cada equipe é formada por alunos que 

desempenham funções diferentes. Existem três funções principais: Scrum 

Master, Product Owner e membros regulares da equipe. O Scrum Master é 

responsável por gerenciar o processo e manter a comunicação dentro da equipe. 

O Product Owner é responsável por definir os objetivos e tarefas que a equipe 

deve alcançar. Os outros membros da equipe trabalham juntos para realizar essas 

tarefas. 

3. Reuniões Diárias: O EduScrum consiste em reuniões diárias de equipe, 

chamadas Daily Scrum ou Daily Stand-up. Essas reuniões são curtas e 

projetadas para garantir a comunicação regular e a sincronização das atividades 

da equipe. Os alunos compartilham informações sobre o andamento dos 

trabalhos, as dificuldades encontradas e as etapas previstas para os próximos 

dias. 

4. Transparência e visibilidade: No eduScrum é importante manter a 

transparência no trabalho da equipe. Todos os objetivos, tarefas, progressos e 

dificuldades devem estar visíveis para todos os membros da equipe. Quadros 

Scrum ou outras ferramentas visuais são frequentemente usados nos quais a 

equipe pode acompanhar o progresso e atualizar informações. 

5. Reflexão e melhoria: O EduScrum assume que a equipe reflete regularmente 

sobre o seu trabalho e procura formas de melhorá-lo. As reuniões de Sprint 

Review e Sprint Retrospective são realizadas no final de cada sprint. Nessas 

reuniões, a equipe avalia seu progresso, identifica o que deu certo e o que pode 

ser melhorado e define metas para os próximos sprints. 

6. Auto-organização: No eduScrum, a responsabilidade e a independência dos 

alunos são enfatizadas. As equipes de alunos têm autonomia na tomada de 

decisões sobre organização do trabalho, planejamento de tarefas e resolução de 

problemas. O professor desempenha o papel de apoio e mentor, mas os alunos 

são responsáveis pelas suas próprias ações e cooperação na equipe. 

Seguindo esses princípios, o eduScrum permite que os alunos desenvolvam 

habilidades de trabalho em equipe, gerenciamento de tempo, comunicação e 

autossuficiência. Também introduz elementos de gestão ágil de projetos no 

processo de ensino, o que promove a eficácia e o envolvimento dos alunos. 
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Aqui estão os princípios básicos da narrativa: 

1. Introdução e gancho: A história deve começar com uma introdução ou 

“gancho” interessante que prenda a atenção do público e desperte sua 

curiosidade. Pode ser uma situação inusitada, uma pergunta intrigante ou uma 

introdução emocionante que desperte o interesse dos ouvintes. 

2. Narrativa e estrutura: A história 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 e mantenha o interesse do público. 

3. Emoções e conexões emocionais: Use emoções para tornar a história 

envolvente e memorável. Conte sobre momentos comoventes, engraçados, 

perturbadores ou inspiradores. Crie conexões emocionais entre o público e os 

personagens da história para evocar sua empatia e envolvimento. 

4. Visualização e descrições sensoriais: Crie imagens na mente dos ouvintes 

usando descrições sensoriais. Descreva sons, cheiros, cores e toques para tornar 

a história mais realista e envolvente. A visualização permite que os ouvintes 

entendam e se lembrem melhor do conteúdo. 

5. Ponto e moral: A história deve ter um significado ou mensagem mais 

profundo que traga valor ou uma conclusão para os ouvintes. As conclusões 

podem ser sobre moralidade, valores, desenvolvimento pessoal ou fatos 
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científicos. O ponto deve ser claro e ir direto ao cerne da história que está sendo 

contada. 

6. Autenticidade e estilo de autoria: Crie suas próprias histórias e seja autêntico 

na maneira como conta. Crie histórias que combinem com seu estilo e 

personalidade. Use suas experiências, observações e emoções para dar à história 

um caráter individual. 

7. Interação e envolvimento do público: incentive seu público a interagir e se 

envolver com a história. Você pode fazer perguntas, fazer uma pausa para 

reflexão, envolver o público no diálogo ou criar elementos interativos. Colaborar 

com o público torna a história mais dinâmica e envolvente. 

Lembre-se de que contar histórias é uma arte que requer prática. Quanto mais 

você praticar a narração de histórias, mais desenvolverá suas habilidades 

narrativas e influenciará seu público. 
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Aqui estão os princípios básicos 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 competências, aquisição de 

conhecimentos ou compreensão de conteúdos específicos. 

2. Interatividade: Os jogos educativos devem ser interativos, incentivando 

os alunos a participarem ativamente do processo de aprendizagem. Os alunos 

deverão ser capazes de tomar decisões, resolver problemas, explorar o ambiente 

do jogo e vivenciar as consequências das suas ações. 

3. Tarefas e desafios: Os jogos devem oferecer uma variedade de tarefas e 

desafios que exijam que os alunos apliquem conhecimentos, competências e 

estratégias. As tarefas deverão ser adaptadas ao nível de dificuldade e 

capacidade dos alunos, proporcionando-lhes um desafio gradual e oportunidade 

de desenvolvimento. 

4. Feedback e Avaliação: Os jogos devem fornecer feedback imediato 

sobre o desempenho do aluno. O feedback pode assumir a forma de anúncios, 

classificações, prêmios ou feedback de progresso. Isso garante que os alunos 
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recebam feedback em tempo real, o que os ajuda a saber como melhorar seu 

desempenho. 

5. Motivação e recompensas: Os jogos educativos devem ser atrativos e 

motivadores para os alunos. Elementos de gamificação, como pontuações, níveis 

de dificuldade, distintivos, classificações e recompensas, podem servir como 

motivadores para que os alunos tenham um melhor desempenho e continuem 

aprendendo. 

6. Contextualização e autenticidade: Os jogos devem estar relacionados 

com contextos e situações reais para que os alunos possam mais facilmente 

compreender e aplicar na prática os conhecimentos adquiridos. Os jogos podem 

refletir problemas, cenários ou situações do mundo real em que os alunos terão 

que tomar decisões e resolver problemas. 

7. Cooperação e competição: Os jogos podem promover tanto a 

cooperação como a competição saudável. Eles podem incluir elementos 

colaborativos que incentivam os alunos a trabalharem juntos, resolverem 

problemas juntos e compartilharem conhecimentos. Ao mesmo tempo, 

elementos de competição, como classificações ou competições, podem motivar 

ainda mais os alunos a alcançar melhores resultados. 

A aplicação desses princípios à aprendizagem baseada em jogos ajuda a 

criar um ambiente de aprendizagem interativo e envolvente onde os alunos 

podem desenvolver habilidades, adquirir conhecimento e reforçar o material 

interagindo com o jogo.
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O entrelaçamento de eduScrum, IBSE, narração de histórias e 

aprendizagem baseada em jogos permite que os alunos adquiram 

conhecimento, desenvolvam habilidades de pesquisa, envolvam-se 

emocionalmente e ganhem experiência de aprendizagem prática. 

1. Introdução: 
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•  Apresentando o tema: No início da aula, apresente aos alunos o 

tema que será abordado. Pode ser uma breve introdução ou uma 

pergunta para despertar a curiosidade. 

• Contação de histórias: Use uma história, anedota ou exemplo da 

vida quotidiana para criar interesse e compreensão do tópico. Use 

emoções para ajudar os alunos a se identificarem com o tópico. 

• Contexto: Fornecer aos alunos o contexto científico e social do 

tema. Explique por que é importante e como afeta nossas vidas. 

 

2. EduScrum: 

•  Princípios EduScrum: Explique aos alunos os princípios eduScrum 

que incluem sprints (curtos períodos de trabalho), funções de 

equipe (Scrum Master, Product Owner) e reuniões diárias. 

• Formação de equipes: Divida a turma em pequenas equipes, cada 

uma responsável por objetivos e tarefas específicas relacionadas ao 

tema da aula. 

•  Reuniões Diárias: Organize pequenas reuniões diárias de equipe 

para relatar o progresso, compartilhar informações e solucionar 

problemas. 

 3. Educação Científica Baseada em Investigação (IBSE): 

• Fazer perguntas: Incentive os alunos a fazerem perguntas que 

levem a uma compreensão mais profunda do tópico. Ajude-os a 

identificar questões e hipóteses científicas. 

• Experimentação: Apresentar aos alunos o processo científico, que 

inclui observação, formulação de hipóteses, concepção e condução 

de experimentos e análise dos resultados. 

•  Pesquisa e Descoberta: Dê aos alunos a oportunidade de pesquisar 

um tópico por conta própria usando uma variedade de fontes de 

informação, conduzindo experimentos, coletando dados e tirando 

conclusões. 

4. Contação de histórias: 
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•  Continuação da história: Utilize a narrativa como ferramenta para 

transmitir informações, apresentar exemplos e gerar emoções. 

Conte histórias que se relacionam com o tema da aula e ajudam os 

alunos a compreender conceitos abstratos de forma concreta e 

acessível. 

• Contação de histórias: Incentive os alunos a criarem as suas 

próprias histórias sobre fenómenos ou experiências científicas. 

Podem ser histórias escritas, apresentações multimídia ou até 

apresentações teatrais. 

5. Aprendizagem Baseada em Jogos: 

• Jogos interativos: Crie jogos ou simulações que envolvam os alunos 

no processo de aprendizagem e lhes permitam explorar o tema. Isso 

pode incluir questionários interativos, quebra-cabeças, laboratórios 

virtuais, simulações de experimentos ou jogos de tabuleiro. 

•  Motivação e recompensas: Utilize elementos de gamificação como 

pontuações, níveis de dificuldade, distintivos e recompensas para 

aumentar a motivação dos alunos e incentivar a participação ativa. 

•  Participação em grupos: Introduzir elementos de cooperação e 

competição entre equipes para incentivar os alunos a cooperarem e 

trocarem conhecimentos. 

2. Reflexão e Avaliação: 

•  Reuniões de equipe: Organize reuniões de equipe ao final da aula, 

onde cada equipe poderá compartilhar suas conquistas, lições 

aprendidas e dificuldades encontradas. 

• Reflexão individual: Incentivar os alunos a reflectirem sobre o seu 

contributo para a equipa, conhecimentos e competências 

adquiridos. 

• Avaliação do progresso: avalie o progresso dos alunos com base no 

envolvimento, na contribuição da equipe, nos resultados dos 

experimentos e na compreensão do conteúdo abordado. Você pode 

utilizar diferentes formas de avaliação, como projetos, 

apresentações, relatórios ou avaliações por pares. 
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Este modelo de ensino combina elementos de diferentes métodos e 

abordagens para criar uma aula de ciências interativa, envolvente e eficaz. 

O entrelaçamento de eduScrum, IBL, narração de histórias e 

aprendizagem baseada em jogos permite que os alunos adquiram 

conhecimento, desenvolvam habilidades de pesquisa, se envolvam 

emocionalmente e ganhem experiência de aprendizagem prática. Além 

disso, as aulas podem ser enriquecidas agregando-lhes elementos de arte, 

desenvolvendo a sensibilidade e a criatividade dos alunos. 

 

Artigos sobre educação preparados como parte 

do projeto: 

 

1. Património ecoliterário. 

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

 

 

2. Desenvolver a criatividade através de atividades 

ambientais. 

https://heyzine.com/flip-book/bc07aeec83.html 

 

 

 

3. Implementação de métodos inovadores em ambiente 

escolar. 

https://heyzine.com/flip-book/229dabe83f.html 
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4. A integração das tecnologias de informação e comunicação 

na sala de aula. 

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

 

 

5. Robótica 

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/240bc0cb-8b31-4ef6-919a-

ff901d581f57?panel=share 

 

 

Caráter único da Terra – uma apresentação preparada no 

âmbito do projeto: 

https://www.veed.io/view/88de50c6-4837-4687-93b9-

8d1fa3b3c9c7?panel=share 
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