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O papel da Ciéncia
para a Agenda 2030

JOGOS EDUCATIVOS
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e Estudantes digitais - geracdo "Z", e Ftapas do trabalho: pesquisa e produgdo de
e |[nsercdo de metodologias ativas e jogos como apresentacdo, sequidas pelo desenvolvimento de
estratégias para envolver os alunos e tornar o produtos.
aprendizado ludico e participativo; e Objetivos especificos do trabalho: analisar o
e FOCO na ocupacdo do territdrio do Estado do Rio Grande influencia do uso de jogos nas aulas, incentivar ©
do Sul e na arguitetura de imigracdo, com subdivisoes participacdo dos estudantes em producdo cientifica
nas influéncias agoriana, alemda, suica e italiana. e reforcar o aprendizado de conteldo.
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Considera-se o publico-alvo, métodos de divulgagdo e estrategias pedagogicas ao criar esses produtos.

ARQ. AGORIANA ARQ. SUICA

Jogo Super Trunfo. Jogo da Memoria

No jogo, cartas exibem dados e
fotos de edificios importantes. O
vencedor é determinado pelo
comparacdo de valores, e
conquistar uma rodada significa
coletar cartas dos oponentes.

ARQ. ALEMA ARQ. ITALIANA

Jogo de Tabuleiro. Jogo de Banco Imobiliario alternativo

O jogo apresenta casas |

tipicas e pedes nas cores

Sl < da bandeira alemd. Além

S disso, envolve perguntas,
respostas, desafios e

movimentagcao no
tabuleiro.

As cartas sdo dispostas com os
desenhos virados para baixo. Os
jogadores viram duas cartas em
cada turno e tentam encontrar

pares correspondentes.

Os jogadores acumulam dinheiro
para explorar edificios histoéricos
a0 invés de comprar propriedades.
O objetivo é visitar o maior nUmero
= possivel de edificacdes e coletar
selos de viagem para alcancar a
Vvitoria.
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