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SOBRE A

METODOLOGIA - | o
— Contribuir para que educadores Incorporem estratégias

de ensino inovadoras as suas praticas pedagogicas,
com orientacoes e ferramentas intuitivas.

— Potencializar a experiéncia de professores de diferentes

A METODOLOGIA CIDADE EM JOGO areas do conhecimento .na abordagem de aissunfo.s gue
. ) envolvam o desenvolvimento de educacao civica e
INCLUI ESTRATEGIAS DIDATICAS E . . e
) ) lideranca jovem em sala de aula, com a utilizacao do
CONTEUDOS TRANSMIDIA COM game “Cidade em Jogo”, como fio condutor.
OS SEGUINTES OBJETIVOS:

— Estimular a utilizacao de estratégias de Aprendizagem
Baseada em Projetos e Gamificacao, despertando um
maior interesse dos alunos nas atividades de sala de
aula, aumentando sua participacao, desenvolvendo a
criatividade e a autonomia, promovendo o dialogo e a
resolucao de situacoes-problema desafiadoras.
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SOBRE A

METODOLOGIA

1° Momento: Apresentacao do tema macro,
justificativa de sua importancia e pergunta desafio.

Através da Metodologia Cidade em Jogo foi
desenvolvido um amplo conteudo pedagogico
com atividades para professores nas diferentes
areas do conhecimento, com o intuito de criar
aulas e projetos mais atrativos para os alunos.

2° Momento: Construcao de conhecimento superficial
utilizando somente a memaoria operacional.

As sequéncias didaticas sdo formadas por oito 3° Momento: Aprofundamento do conhecimento, com

momentos e possuem um encadeamento l6gico interdisciplinaridade.
para gue o professor possa desenvolver o
maximo possivel as competéncias e habilidades
abordadas em cada uma das atividades.

4° Momento: Atividade desafiadora, com
transferéncia para aplicacao real do conhecimento.

. - (0] . :
Compreendendo e respeitando a autonomia dos 5° Momento: Quiz.
professores, as sequéncias didaticas podem ser
_ 5 _ . .
adaptadas de acordo com a realidade e as 6° Momento: Projeto coletivo.
especificidades da sua sala de aula, com a
utilizacao de momentos isolados ou até mesmo 70 Momento: Sistematizac&o do conhecimento.

como um ponto de partida e inspiracao para o

desenvolvimento das suas proprias atividades. |
8° Momento: Para saber mais.
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PREPARACAO PARA

GESTORES — Alguns aspectos fundamentais para a utilizacao da Metodologia
Cidade em Jogo e para inovacgao no ensino

A Inovacao na educacao € uma tendéncia global e as transformacdes nas praticas pedagogicas sao
Inevitaveis. Atualmente, os alunos sao nativos digitais e as didaticas e metodologias utilizadas pelos
professores devem despertar o interesse e engajamentos dos alunos nas atividades de sala de aula.
E fundamental considerar e compreender que as praticas inovadoras em educacdo nio dependem,
tdo somente, dos professores. E necessario que haja mudancas na estrutura e organizacido da
escola como um todo. Nesse sentido, a atuacao das gestores e gestores € determinante.

Nesse material apresentamos algumas orientacoes para a formacao continuada dos professores
para a utilizacao da Metodologia Cidade em Jogo e também para a inovacao de outras praticas

pedagogicas da escola. Essas orientagcOes tém relacdo direta e indireta com 0s oito momentos que
compoem o planejamento dos professores.

Gestores e professores sdo aliados estratégicos para a consolidacido de praticas pedagodgicas
iInovadoras em salas de aulas. Toda inovacao deve contribuir para o trabalho ja realizado pelos
professores. Toda inovacao visa garantir que os alunos aprendam mais e desejem aprender ainda

mais. A inovacao nao tem um fim em si mesma, ela esta a servico dos propdsitos pedagogicos da
escola e dos professores.
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PREPARACAO PARA

GESTORES — Alguns aspectos fundamentais para a utilizacao da Metodologia
Cidade em Jogo e para inovacgao no ensino

Através da Metodologia Cidade em Jogo oferecemos um repertorio minimo de atividades para 0s
professores nas diferentes areas do conhecimento (Biologia, Geografia, Historia, Lingua Portuguesa,
Matematica e Sociologia). Essas atividades devem ser tomadas como um ponto de partida e visam
Inspirar os professores a criarem suas proprias atividades.

Ao utilizar a Metodologia Cidade em Jogo vocé deve orientar 0os professores a criarem atividades
mais dinamicas que nao se restrinjam ao espaco e ao tempo das disciplinas escolares. Todas as
oportunidades de ensino que surgirem durante o processo devem ser aproveitadas e podem ser
desenvolvidas na e para além da area do conhecimento.

Os professores tambem devem ser estimulados a incorporarem conhecimentos e informacoes
oriundos de outros lugares, que nao a sala de aula, as suas praticas. Nesse sentido, por exemplo, as
tecnologias de acesso a informacao — como 0s smartphones — devem ser potencializadas para fins
pedagodgicos. Os alunos nao aprendem so na escola, os alunos aprendem em diferentes lugares o
tempo todo.
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PREPARACAO PARA

GESTORES

Cidade em Jogo e para inovacgao no ensino

— Alguns aspectos fundamentais para a utilizacao da Metodologia

Os conhecimentos escolares devem conectar-se com guestoes concretas para os alunos. Vocé pode

desaflar seus professores a sempre responderem em seu planejamento uma pergunta recorrente
entre os alunos: Para que serve este conhecimento? Por que eu devo estudar e aprender sobre este
conhecimento? Esta € uma pergunta legitima feita pelos alunos e deve ser respondida de forma
franca pelos professores. Assim sendo, os professores devem demonstrar os alunos a relacao entre
0S conhecimentos escolares e questdes concretas concernentes a realidade dos alunos.

Os professores devem ser orientados a nao esperar somente respostas ce

rtas dos alunos. Incorporar

metodologias inovadoras as praticas pedagogicas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos e
a Gamificacao, implica em encarar 0s erros como parte importante do processo de aprendizagem.

Os professores devem ser instigados a valorizar nos alunos a curiosio
alunos devem trazer novos conhecimentos e novas perguntas para a sa

ade e a Investigacao. Os
a de aula. Os professores

devem provocar os alunos a serem ativos e propositivos em relacao a proc
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PREPARACAO PARA

GESTORES — Alguns aspectos fundamentais para a utilizacao da Metodologia
Cidade em Jogo e para inovacgao no ensino

Vocé deve orientar os professores gue se valham dos projetos e aprendizados coletivos como
propulsores dos aprendizados individuais. Dessa forma, o professor garantira que os alunos estejam
em niveis semelhantes de desenvolvimento. O professor deve apresentar situacoes-problema ou

perguntas-desafio para toda a turma e orientar os alunos a compartilharem e construirem
coletivamente suas hipoteses e respostas.

Os professores devem ser estimulados a sempre buscarem e experimentarem com os alunos novas
metodologias, técnicas e ferramentas de ensino. Nesse contexto, toda sala de aula passa a ser um

laboratorio de experimentacdes para professores e alunos. Onde os erros sao parte do processo de
aprendizagem e 0s conhecimentos sao construidos coletivamente.

A seqguir apresentamos algumas orientacoes especificas relativas aos diferentes momentos da
Metodologia Cidade em Jogo que vocé pode compartilhar com os professores.
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PRIMEIRO
MOMENTO

APRESENTACAO DO
TEMA MACRO,
JUSTIFICATIVA DE

SUA IMPORTANCIA E
PERGUNTA DESAFIO



PRIMEIRO APRESENTACAO DO TEMA MACRO, JUSTIFICATIVA
MOMENTO DE SUA IMPORTANCIA E PERGUNTA DESAFIO

— Neste grupo de atividades, queremos:

e Deixar o aluno curioso sobre o macro-tema; « A apresentacao de competéncias e habilidades

Justificar a importancia do mesmo, de deve ser sempre escrita da seguinte forma:
preferéncia com um ou mais exemplos da vida "Ao final desta sequéncia de atividades, vocé estara
em sociedade; Apresentar as competéncias e preparado para..." ou "vocé val aprender a...".

habilidades que serdo trabalhadas; Apresentar Descreva as competéncias e habilidades utilizando
uma pergunta desafio. uma linguagem de facil compreensao para o0sS

alunos.

A pergunta desafio deve ser uma pergunta complexa,
gue nao pode ser respondida com uma simples busca
na internet e que leve os alunos a conectar saberes de
diferentes areas, sempre, obviamente, relacionada as
competéncias e habilidades descritas anteriormente.
A resposta da pergunta desafio sO sera revelada no
sétimo momento.

* Levar o aluno a compreender a importancia do
desenvolvimento das competéncias e
habilidades dessa aula; Apresentar textos,
videos ou outros objetos de aprendizagem que
facam com que o aluno reflta sobre a
Importancia do tema e do desenvolvimento
deste conhecimento.




PRIMEIRO APRESENTACAO DO TEMA MACRO, JUSTIFICATIVA
MOMENTO DE SUA IMPORTANCIA E PERGUNTA DESAFIO

— Orientacao ao Gestor:

O primeiro momento € de suma importancia, pois inclui atividades disparadoras a partir
das quais e em relacao as quais todo o restante do planejamento sera desenvolvido.

Assim sendo, vocé deve orientar os professores que nao dependam de somente uma
atividade disparadora, como, por exemplo, um filme ou um texto especifico, mas que ja
aqui pensem em ao menos duas alternativas de recursos sobre um mesmo topico.




SEGUNDO
MOMENTO

CONSTRUCAO DE
CONHECIMENTO

SUPERFICIAL UTILIZANDO
SOMENTE A MEMORIA
OPERACIONAL



SEGUNDO CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO SUPERFICIAL
MOMENTO UTILIZANDO SOMENTE A MEMORIA OPERACIONAL

— Neste grupo de atividades, queremos:

* Diagnosticar qual € o conhecimento prévio do
aluno sobre o assunto.

e Construir uma base de conhecimento Inicial
solido (mas ainda na memoria operacional). As
atividades podem sugerir que o0s alunos
pesquisem na biblioteca da escola (se houver),
nos computadores da escola (se houver) ou em
seus smartphones, ou até mesmo entrevistem
pessoas na escola sobre a tematica a ser
estudada (colegas, outros alunos, professores,
funcionarios da escola, etc.).

« Aumentar o vocabulario relacionado ao assunto.

» Apresentar conhecimentos factuais de complexidade
baixa e media.

* Levar 0 aluno a comecar a construir pontes entre
conhecimentos novos e antigos.

* Fornecer ao aluno os elementos iniciais para que ele

agrupe Iinformacdoes e comece a Interpretar a
aplicacao do novo conhecimento em diferentes
contextos.

e |[dentificar alunos em estagio mais avancado de

conhecimento, e convida-los para que sejam
"mentores"” que provoguem 0S colegas com
perguntas e apresentem feedbacks nos momentos
seqguintes.




SEGUNDO CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO SUPERFICIAL
MOMENTO UTILIZANDO SOMENTE A MEMORIA OPERACIONAL

— Orientacao ao Gestor:

No segundo momento o0s professores tém uma oportunidade incrivel de utilizar
recursos tecnoldgicos, como, por exemplo, os smartphones dos alunos, para a
realizacao de pesquisas simples na internet e criacao de hipoteses. Nesse momento 0s
orofessores devem investir na criacao da cultura de que o erro € parte importante do
orocesso de aprendizagem. Como os alunos ainda nao estudaram o tOpico em questao
orofundamente, eles devem ser estimulados a criarem hipoteses e cometerem erros
gue serao as bases dos aprendizados futuros.




TERCEIRO APROFUNDAMENTO DO

CONHECIMENTO, COM

MOM ENTO INTERDISCIPLINARIDADE




TERCEIRO APROFUNDAMENTO DO CONHECIMENTO, COM
MOMENTO INTERDISCIPLINARIDADE

— Neste grupo de atividades, queremos:

 Elaborar sobre a base de conhecimento Inicial,
aprofundando a compreensao.

* Elevar a complexidade dos cenarios e a
guantidade de novos fatos e/ou vocabulos.

* Apresentar atividades mais complexas, que
exijam raciocinio critico, comunicacao clara,
consciéncia e adaptacao cultural e decisoes
dificeis baseadas em analises precisas.

 Levar o aluno a transitar do conhecimento
superficial do assunto para o conhecimento
aprofundado, com atividades interdisciplinares.

» Apresentar variedades de contextos e situacoes
em qgue o0 conhecimento adquirido pode ser
aplicado.




TERCEIRO APROFUNDAMENTO DO CONHECIMENTO, COM
MOMENTO INTERDISCIPLINARIDADE

— Orientacao ao Gestor:

O terceiro momento € um momento de maior protagonismo do professor. Vocé pode
orientar seus professores a, neste momento, diferenciar com os alunos informacao e
conhecimento, identificar fontes confiaveis de conhecimentos, pois nesse momento o
conhecimento superficial deve ser superado, e consolidar o entendimento de que todos
0S conhecimentos escolares estao ancorados e tem relacao direta com a Ciéncia e as
comunidades cientificas que produzem conhecimentos.




QUARTO
MOMENTO

ATIVIDADE
DESAFIADORA, COM

TRANSFERENCIA PARA
APLICACAO REAL DO
CONHECIMENTO



QUARTO
MOMENTO

— Neste grupo de atividades, queremos:

ATIVIDADE DESAFIADORA, COM TRANSFERENCIA
PARA APLICACAO REAL DO CONHECIMENTO

* Desafiar o aluno que ja tem conhecimento
aprofundado sobre o assunto, com atividades
de aplicacao, mais abertas e dificeis.

« Dar oportunidades para que esse aluno possa

exercitar as funcdes executivas do cerebro com
manipulacoes mentails complexas para
organizar, priorizar, comparar, contrastar,
conectar areas disciplinares diferentes, gerar
mapas mentais, sugerir novas aplicacoes,
sintetizar ou criar novos conhecimentos e
participar de discussOes abertas com
especialistas.

 Estimular a acao protagonista do aluno na
construcao de novos saberes e novas atividades
para essa aula.

e Destacar a relevancia do tema para democracia e
cidadania.

* Propor que os alunos criem novos desafios sobre
a mesma tematica. Desafios semelhantes, na
forma, ao desafio que lhes fol apresentado no
Inicio da atividade.




QUARTO ATIVIDADE DESAFIADORA, COM TRANSFERENCIA
MOMENTO PARA APLICACAO REAL DO CONHECIMENTO

— Orientacao ao Gestor:

Vocé pode orientar os professores a dar maior énfase a aplicabilidade dos
conhecimentos escolares na pratica, nesse momento. A partir das nossas experiéncias
com o0s professores-autores dos planejamentos disponibilizados na plataforma Cidade
em Jogo, identificamos que esse &€ um dos momentos mais indicados pelos professores
para a utilizacao do Cidade em Jogo, pois ele permite aos alunos visualizarem e
materializarem problemas reais a partir da gestao de cidades durante as rodadas.




QUINTO
MOMENTO




QUINTO
MOMENTO

— Neste grupo de atividades, queremos:

 Levar o aluno a fazer uma autoavaliacao do
conhecimento adquirido, o que esta claro e o
gque precisa ser reforcado, e se ele/ela
conseguiu atravessar do conhecimento
superficial para o conhecimento aprofundado.

« Apresentar um mini-teste com 3 a 5 perguntas
especificas, de multipla-escolha, de nivel facil a
dificil, que leve o aluno a essa autoavaliacao
(pode ser em formato de jogo).

« Oferecer explicacOes para as respostas de cada
guestao (incluindo, sempre que possivel, o porqué
de o0s outros itens estarem errados) “A resposta
certa para a questao 1 é a c) porque... . A
resposta a) nao esta certa porque...”.

» Oferecer outros recursos de aprendizagem para o
aluno que precisar de reforco “Se vocé errou essa
guestao e precisa entender um pouco mais, clique
aqui’.




QUINTO
MOMENTO

— Orientacao ao Gestor:

A criacao de quizzes visa dar uma maior dinamicidade ao trabalho em sala de aula e
também objetiva provocar a curiosidade dos alunos para que respondam outros quizzes
para além do trabalho realizado em sala de aula. A criacao de gquizzes nao € uma
tarefa simples para todos os professores. Assim sendo, vocé pode oferecer iInsumos
gue auxiliem os professores nessa tarefa. Uma alternativa, também, pode ser a
utilizacao de questoes do Enem e vestibulares nesse momento.




SEXTO PROJETO
MOMENTO COLETIVO




SEXTO
MOMENTO

PROJETO COLETIVO

— Neste grupo de atividades, queremos:

* Os projetos devem, necessariamente, estar ligados
as habilidades e competéncias desenvolvidas e
Incluir:

* Propor a execucao de um projeto em grupo,
Interdisciplinar, de aplicacao do conhecimento
construido até aqui, que pode durar algumas

semanas e que trate de problemas reais. a. Apllcggao pratica do conhecimento e de competéncias
adquiridas.
. Um problema real como gatilho.
. Um processo estruturado de pesquisa.
. Escolhas dos préprios alunos (protagonismo).
* Os alunos deverao utilizar seu conhecimento, . Pensar sobre o pensar e aprender a aprender
(metacognicao).
raciocinio critico, criatividade a habilidades . Critica e revis&o entre grupos.
S _ _ g. Apresentacao publica.
comunicativas para realizar um projeto

« Para um trabalho com estratégias de gamificacao,
tente incluir sugestoes de simulacOes de situacoes,

encenacbes e/ou outras atividades artisticas com
familiares, membros da comunidade escolar). storytelling.

autéentico e relevante, com uma apresentacao

final para um publico real (outros alunos,




SEXTO
MOMENTO

PROJETO COLETIVO

— Orientacao ao Gestor:

Esse € um dos momentos mais importantes da Metodologia Cidade em Jogo. Vocé deve reforcar
com o0s professores que o0 projeto coletivo ou o trabalho em grupos nao € uma atividade eletiva,
mas sim uma parte importante na consolidacao e garantia da aprendizagem dos alunos.

Além de trabalhar com algumas competéncias socioemocionais muitos importantes para a vida
profissional e futura dos alunos, como a colaboracao.

O resultado dos projetos deve extrapolar o trabalho em sala de aula e pode ser apresentado para
outras turmas da escola, comunidade escolar e até mesmo gestores publicos e politicos.

Compartilhamos algumas experiéncias de escolas gue utilizaram o game Cidade em Jogo em
seus projetos, nos proximos slides:




~  Por meio de uma parceria da Fundacao Brava com a
Secretaria de Estado de Educacao de Sao Paulo e a
Prefeitura Municipal de Jundiai, foi implantando um projeto
piloto em 3 escolas da cidade.

o Uiiasg 21 ‘/ Depois de realizarem algumas rodadas com o game
| A it V. WY, | Cidade em Jogo, os alunos de cada escola foram
desafiados a desenvolver projetos gque tinham como
objetivo identificar problemas dos seus respectivos bairros,
analisa-los, pensar nas dificuldades e apresentar
propostas para resolvé-los.

Os responsaveis pelos melhores projetos em cada escola
tiveram a oportunidade de ir até a prefeitura para
apresentar suas propostas ao Prefeito, Secretarios e
gestores ligados as medidas sugeridas pelos alunos.
o Diversas medidas praticas de melhoria sugeridas pelos
) S alunos foram acatadas pelo poder publico municipal.




Na E.E. Dom Joaquim Justino Carreira, a professora criou um
minicurso de trés aulas que falava de eleicOes, estrutura do estado
e educacao politica. O projeto vencedor falava sobre a falta de
opcoes de lazer no bairro, o que gerava violéncia e fazia com gue
0S jovens se aproximassem da criminalidade e evadissem a escola.

Na E.E. Maria de Almeida Schledorn, apds utilizarem o game
Cidade em Jogo, os alunos desenvolveram um projeto sobre os

principais desafios ligados ao saneamento basico e as inundacoes
gue algumas ruas apresentam durante o regime das chuvas no
bairro Jardim das Tulipas.

Ja na E.E. Professora Deolinda Copelli de Souza Lima, 0S
professores desenvolveram um projeto interdisciplinar de
Matematica e Sociologia que usava o Cidade em Jogo como fio
condutor da disciplina, usado em diferentes momentos. O projeto
vencedor tratava de zeladoria urbana e iluminacao publica de uma
escadaria de importante acesso a escola, que aumentava a
sensacao de inseguranca e ocorréncia de crimes no local.




O Colégio Humboldt tem uma forte tradicao de levar os alunos a
refletirem sobre cidadania e politicas publicas. Ao conhecerem o
game Cidade em Jogo, os professores da area de ciéncias
humanas elaboraram uma sequéncia didatica, que trazia uma
problematizacao e usava a experiéncia do game como estimulo
para a discussao.

Apos a experiéncia com o Cidade em Jogo, os alunos levaram suas
Impressoes sobre o que vivenciaram durante as rodadas com o
game para uma discussao mais ampla, tracando paralelos com
guestoes da vida real.

Com a experiéncia, fol possivel demonstrar limites da acédo da
gestao publica municipal, promover a reflexao acerca de questoes
politicas inicialmente menos tangiveis e simular como as tomadas
de decisOes Individuais Impactam sobre os resultados obtidos
dentro de um contexto mais geral.




No Colegio Dante Alighieri, as turmas do 1° ano do Ensino Medio participaram de
um projeto interdisciplinar chamado “Eu Cidade”, que foi iniciado no laboratério de
iInformatica com o uso Simcity. O objetivo era que eles tivessem a nocao do que
seria necessario para se criar uma cidade, aprender sobre toda a infraestrutura e
como se da o gerenciamento.

Em seguida, eles iniciaram a experiéncia com o game Cidade em Jogo, onde
puderam ver como funciona a questao das politicas publicas, colocando em pratica
as aprendizagens e discutindo como cada grupo lidava com questoes especificas,

alem de poderem sentir a importancia de suas escolhas.

A partir dai, alunos foram desafiados a fazer planos de negocios de impacto social
para resolver problemas urbanos de Sao Paulo, culminando na apresentacao de
propostas e prototipos para uma banca. O projeto tinha como objetivo fazer com
gue o0s alunos se sentissem protagonistas, que soubessem da sua Importancia
como cidadaos e que eles tém o direito de questionar e participar ativamente no
processo de mudanca social.




O Colégio Lubienska trabalhou com o game Cidade em Jogo como
iInstrumento disparador para a realizacao de debates e reflexdes durante
toda uma semana, cujo tema central fol "cidadania e participacao".

Fol iniciado um processo eleitoral no qual as trés chapas candidatas
fizeram videos defendendo suas plataformas de governo, baseadas nas
prioridades que escolheram ao jogar o game. Os demais alunos formaram
4 grupos, cada um representando uma diferente bancada legislativa e
grupo de interesse. Devido a participacao ativa, os alunos do 9° ano
formaram uma 52 bancada, representando a sociedade civil organizada.

A prefeita e a vice-prefeita eleitas, entao, jogaram novamente o Cidade em
Jogo, apresentando suas propostas de aplicacdo das politicas publicas
para as bancadas, gue deveriam deliberar pela aprovacao ou rejeicao, até
completarem todas as rodadas. Ao todo, 80 estudantes participaram
ativamente da mesma rodada do game, simulando o funcionamento dos
poderes Executivo e Legislativo de uma cidade.




SETIMO
MOMENTO

SISTEMATIZACAO

DO CONHECIMENTO



SETIMO
MOMENTO

— Neste grupo de atividades, queremos:

SISTEMATIZACAO DO CONHECIMENTO

Ensinar o0s alunos a sistematizar o0
conhecimento. Por exemplo: “Agora que vocé
aprendeu sobre ..., crie um mapa de ideias
com até 10 pontos que vocé estudou nessa
aula”).

« Estimular a sistematizacdo atraves de
diferentes recursos como fluxogramas,
Infograficos, audios (podcasts) para serem
compartilhados via WhatsApp, videos para
serem compartilhados via Youtube, Instagram
ou Facebook.

* Criar entre professores e alunos o habito de
sistematizar conhecimentos ao final de diferentes
topicos de estudos ou projetos.

 Apresentar a resposta da pergunta-desafio
lancada no primeiro momento da sequéncia
didatica.




SETIMO
MOMENTO

SISTEMATIZACAO DO CONHECIMENTO

— Orientacao ao Gestor:

Nesse momento vocé deve estimular os professores a utilizarem ferramentas que
normalmente nao sao utilizadas em sala de aula para sistematizar conhecimentos.
Como, por exemplo, infograficos, fluxogramas, nuvens de palavras, podcasts ou
videos. A ideia principal aqui é criar entre professores e alunos o habito de
sistematizar conhecimentos sempre. Ao final de diferentes topicos de estudos ou
projetos, os conhecimentos sempre devem ser sistematizados e registrados.
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— Neste grupo de atividades, queremos:

Apresentar dicas, sugestoes e recursos para aqueles alunos gue se interessarem em
saber mais.

— Orientacao ao Gestor:

Nesse momento o professor deve indicar aos alunos fontes confiaveis para gque possam
se aprofundar em determinados topicos de estudos. Vocé deve ressaltar com o0s
professores a importancia de gque eles indiguem somente materiais que ja testaram e
validaram anteriormente. Isso porgue o0s alunos Interagirao com esses materiais por

conta propria.




Gestor, como fol sua experiencia?

Vocé pode enviar um e-mail para o endereco
contato@cidadeemjogo.org.br ou, se preferir,
preencha o formulario disponivel em nosso portal.

WWW.CIDADEEMJOGO.ORG.BR
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