PLANO DE ENSINO CURSO DE EXTENSAO UNIVERSITARIA UNIFESP

Titulo do Curso: Curso de Ludicidade em Ciéncias para o Ensino Fundamental (anos
iniciais)

Caracterizagaol/classificagao: Atualizacdo docente.
Modalidade: a distancia.
Area Tematica: Pratica docente.

Ementa: O curso de Ludicidade na Aula de Ciéncias no Ensino Fundamental tem como
objetivo atualizar e capacitar os professores a utilizar estratégias ludicas como ferramentas
pedagogicas, promovendo a aprendizagem significativa dos alunos. O curso aborda
conceitos e fundamentos da ludicidade, destacando sua importancia no processo
educacional. Serdo apresentadas diversas atividades praticas, incluindo jogos,
experimentos e recursos ludicos, para aprimorar o planejamento e a execugao de aulas de
ciéncias mais dindmicas e envolventes. Além disso, serdo discutidas estratégias de
engajamento dos alunos, mediacdo e reflexdo sobre a aprendizagem, com énfase na
construcao do conhecimento cientifico de forma divertida e interativa.

Responsaveis Coordenador Prof. Dr. Emerson Izidoro (emerson.izidoro@unifesp.br),
Vice-Coordenadora Profa. Dra. Adriana Regina Braga e Apresentadora: Caroline Corréa
Alcéantara

Apresentacdo: O curso de Ludicidade na Aula de Ciéncias no Ensino Fundamental tem
como principal objetivo capacitar os professores a incorporar estratégias ludicas como
poderosas ferramentas pedagdgicas, visando estimular a aprendizagem significativa dos
alunos. Ao longo do curso, os participantes irdo adquirir um profundo entendimento dos
conceitos e fundamentos da ludicidade, reconhecendo sua importancia no contexto
educacional. Espera-se que, ao final do curso, os professores estejam aptos a implementar
uma variedade de atividades praticas, como jogos, experimentos e recursos ludicos, a fim
de aprimorar o planejamento e a conducdo de aulas de ciéncias mais dindmicas e
envolventes. Além disso, os participantes serdo capazes de aplicar estratégias eficazes
para engajar os alunos, mediar o processo de aprendizagem e promover reflexdes,
enfatizando a construgcdo do conhecimento cientifico de maneira divertida e interativa, com
resultados que promovam a paixao pela ciéncia e a exceléncia académica.

Justificativa: A importancia de oferecer o curso de Ludicidade na Aula de Ciéncias no
Ensino Fundamental reside na necessidade de atualizar e capacitar os professores para
enfrentar os desafios contemporaneos da educacgédo. A introducdo de abordagens ludicas no
ensino de ciéncias ndo apenas torna as aulas mais atraentes e envolventes para os alunos,
mas também promove uma aprendizagem mais significativa, estimula o pensamento critico
e a resolugdo de problemas, além de fortalecer a conexado entre teoria e pratica. Essa
capacitagao oferece aos educadores as habilidades e ferramentas necessarias para formar
cidaddos mais preparados para a sociedade moderna, onde a compreensao da ciéncia é
fundamental. Ao promover a ludicidade no ensino de ciéncias, estamos investindo no
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desenvolvimento de uma base sodlida de conhecimento cientifico, despertando o interesse
dos alunos por essa area e preparando-os para enfrentar os desafios cientificos e
tecnoldgicos do futuro.

Metodologia: A metodologia deste curso combina aulas expositivas com uma abordagem
participativa que incentiva a troca de ideias entre os alunos. Durante as aulas expositivas,
os participantes terdo a oportunidade de adquirir os conhecimentos tedricos essenciais
sobre a ludicidade no ensino de ciéncias. Em seguida, serdo estimulados a aplicar esses
conceitos em atividades praticas, promovendo a discussdo e a colaboragdo entre os
colegas. A troca de ideias entre os alunos nao apenas enriquecera a compreensao
individual, mas também fomentara a criatividade e o compartilhamento de experiéncias,
criando um ambiente de aprendizagem dindmico e enriquecedor. Essa abordagem
metodoldgica visa preparar os participantes para aplicar efetivamente as estratégias ludicas
no ensino de ciéncias, promovendo uma aprendizagem mais interativa e significativa em
suas proéprias salas de aula.

Conteuido Programatico:

Introducgéo a ludicidade e sua importancia na educagao
Planejamento e criacdo de atividades ludicas
Aplicacdo de atividades ludicas em sala de aula

Jogos e gamificagdo no ensino de ciéncias

Pratica e compartilhamento de experiéncias

Cronograma com responsavel pedagégico por tema/aula/assunto:
Responsavel por ministrar as aulas: Prof. Caroline Corréa Alcantara

Aula 1 dia 05/02/2024 das 9h30 as 17h30: Introducao a ludicidade e sua importancia na
educacéao

Apresentacédo e contextualizag&do do curso

Definigdo e conceitos de ludicidade e sua relagado com a aprendizagem

Beneficios da ludicidade no ensino de ciéncias

Exemplos de atividades ludicas para aulas de ciéncias

Aula 2 dia 06/02/2024 das 9h30 as 17h30: Planejamento e criacado de atividades ludicas
Principios para o planejamento de atividades ludicas

Identificacao de objetivos de aprendizagem e competéncias a serem desenvolvidas
Selecao e adaptacao de jogos, experimentos e recursos ludicos para aulas de ciéncias
Elaboragao de roteiros e materiais necessarios para as atividades

Aula 3 dia 07/02/2024 das 9h30 as 17h30: Aplicacao de atividades ludicas em sala de aula
Organizacado do ambiente de aprendizagem

Estratégias para engajar os alunos nas atividades ludicas

Mediacdo e acompanhamento dos estudantes durante as atividades

Reflexdo sobre a aprendizagem e avaliagao das atividades ludicas

Aula 4 dia 08/02/2024 das 9h30 as 17h30: Jogos e gamificagcdo no ensino de ciéncias
Conceitos de jogos e gamificacdo aplicados ao ensino de ciéncias



Exemplos de jogos educacionais e suas possibilidades de uso
Criacao de elementos de gamificagao para as aulas de ciéncias
Discusséao sobre desafios e beneficios do uso de jogos e gamificagédo

Aula 5 dia 09/02/2024 das 9h30 as 17h30: Pratica e compartilhamento de experiéncias
Vivéncia de atividades ludicas propostas pelos participantes

Discussédo e analise das atividades realizadas

Compartilhamento de experiéncias e boas praticas

Plano de acao para implementacéo da ludicidade nas aulas de ciéncias

Estratégias de divulgag¢ao: Post em grupo de professores.

Critérios/modo de seleg¢ao: Curso de atualizagao para os professores na EMEF
Dilermando Dias dos Santos - S&o Paulo - SP.

Critérios/modo de avaliagdo do aproveitamento: O critério de avaliagdo do
aproveitamento dos participantes sera orientado pela abordagem formativa, sendo realizado
ao longo do curso, e complementado por observagdes praticas na escola. Durante as aulas,
os professores serdo avaliados com base na sua participagdo ativa e engajamento nas
discussbes. Somente os concluintes com 75% de frequéncia estardo aptos a certificagao.
Além disso, as observagdes em ambiente escolar permitirdo avaliar a aplicagao pratica
dessas técnicas em sala de aula, a interagcdo com os alunos e a eficacia das abordagens
ludicas. Essa abordagem de avaliagao continua e contextualizada visa fornecer um
feedback abrangente e personalizado aos participantes, garantindo que estejam preparados
para aplicar com sucesso 0s conceitos € métodos abordados no curso em seu ambiente
profissional.
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Recursos digitais e plataformas:

Jogos educativos online, como "Kahoot!" (https://kahoot.com/) e "Educaplay”
(https://www.educaplay.com/).

Plataformas de gamificagéo, como "Classcraft" (https://www.classcraft.com/) e "Breakout
EDU" (hitps://www.breakoutedu.com/).

Complementar

Canais do YouTube que abordam ludicidade e ciéncias, como "Manual do Mundo"
(https://www.youtube.com/user/iberethenorio) e "Ciéncia em Agao"
(https://www.youtube.com/channel/UCpO-KX1j8AOSZ8vw9IfQ6AEQ).

Infraestrutura, equipamentos, material de apoio: Sera disponibilizada a bibliografia
principal e complementar previamente aos alunos, havera slides como recurso digital das
aulas que serdo ministradas através da ferramenta Google Meet.

Espaco Fisico necessario: Nao se aplica.

Contatos para divulgagao: Whatsapp da Professora Caroline Alcantara (11) 96335-4224.


https://www.breakoutedu.com/

