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APRESENTAGAD

| UM PROGRAMA PARA PROMOVER A CIDADANIA

Em tempos de grandes mudancas, como os atuais, € necessario pensar e agir diferente. Esta € a missao desta nova iniciativa
de educacao digital da Arteris. Mais do que promover a educacao para a humanizacao do transito e a vivéncia da
sustentabilidade cotidiana, nés buscamos desenvolver novos comportamentos sociais e atitudes em cada pessoa que é
impactada pelo Programa.

Para isso, usamos a inovacao pedagogica como direcionadora para oferecer novas formas, funcoes e, principalmente, emocoes
gue cheguem aos coracoes e as mentes. E nao somente, pois a tecnologia também tomou parte das estratégias de
virtualizacao, permitindo que o programa ganhasse, cada vez mais, caracteristicas exponenciais para superar o publico atual
gue é composto por mais de 19 mil educadores e mais de 335 mil alunos em cinco estados.

Esta nova etapa também dialoga com os desafios da educacao atual ao estimular a aprendizagem nao-linear através de
experiéncias interativas, sensoriais e emocionais. Para além, compreende vocé, educador, como o grande criador de dialogos
gue se dao em sala de aula e que geram impactos na comunidade escolar e fora dela.

SEJA BEM-VINDO!

GIANE ZIMMER — Diretora Executiva de Relacdes Institucionais e Sustentabilidade



DIALOGO

| PARA, COM E POR EDUCADORES EM UM MUNDO MUTANTE

O ano de 2020 foi para nos, educadores, um momento radical de transformacao. Aprendemos, desaprendemos e reaprendemos,
em um ciclo que devera permanecer em movimento para as proximas décadas. Porém, jamais deixamos de lado um dos grandes
aspectos da educacao: a capacidade de ir além para ser elemento de mudanca de vida e de atitudes de cada um dos nossos
estudantes.

Muito antes de todas estas disrupcoes na educacao, nos, da Arteris, ja estudavamos como incrementar as atividades do Programa
com acoes de inovacao pedagogica. Em nossas analises, ficou claro os novos papéis: o educador como facilitador da aprendizagem
e o estudante como sujeito da propria aprendizagem.

Também nos deparamos com quatro habilidades que eram entendidas por educadores de todo o mundo como as mais
importantes para os estudantes: pensamento critico, criatividade, comunicacao e colaboracao. Por fim, percebemos o impacto
educacional positivo de remixar arte, cultura e inovacao no processo de ensinar e de aprendetr.

Mais do que um modelo de educacao digital, estamos iniciando uma nova etapa do Programa com um laboratério de vida que
propde, para educadores e estudantes, novos jeitos de pensar, viver e sentir através de experiéncias interativas, sensoriais e
emocionais. Afinal, continuamos apoiando o desenvolvimento de agentes de transformacao do seu mundo e do nosso mundo.

MARIA JOSE FINARDI - Coordenadora de Sustentabilidade



LAB(]
RATO
R I 0 DE VIDA

Um laboratorio de vida tem como objetivo
principal gerar impactos para além dos
processos de aprendizagem, consolidando
novas habilidades que atuem em todas as
dimensodes de formacao dos estudantes, e
promovendo novas atitudes que gerem
Impactos positivos na sociedade.

VER 0 MUNDO
ATRAVES DAS LENTES DE UM

L ABORATORIO' DE VIDA
® 600

Um laboratorio de vida demanda do
educador uma nova maneira de desenvolver
habilidades socioemocionais, preparando os

estudantes para os grandes desafios do
nosso seculo. Assim, queremos lhe propor
ver o mundo atraves destas lentes.




PREPARADO? 1 9 :

ESCOLHA UM AMBIENTE E SE PREFERIR, COLOQUE UMA TOME UM GOLE

UM MOMENTO EM QUE MUSICA PARA LHE AJUDAR A DE AGUAE

VOCE POSSA REFLETIR SEM NAVEGAR NESTE PROCESSO RESPIRE FUNDO.
SER INTERROMPIDO. DE IMAGINACAO.

DE VIDA

COMO VOCE QUER MUDAR 0 MUNDO?
0 QUE VOCE QUER DEIXAR PARA 0 MUNDO?

0 QUE 0 MUNDO ESPERA DE VOCE?




PARA RESPONDER A QUESTIONAMENTOS COMO ESSES, GERTO?

DE VIDA

O fundamental aqui € que vocé passe a olhar através de novas lentes e possa pensar,
viver e sentir de uma maneira diferente. Que vocé reflita sobre o seu papel como agente
de transformacao do seu mundo e do nosso mundo. E entenda que esse é o verdadeiro
sentido do laboratério de vida.




EXPERIENCIAS
INTERATIVAS, SENSORIAIS E EMOCIONAIS

As experiéncias interativas, sensoriais e emocionais sao criadas a partir de conhecimentos e conteudos.
Tém como objetivo promover a educacao nao-linear a partir de eixos tematicos. Também contribuem
com o desenvolvimento de novas habilidades através de processos gamificados. Usam a arte, a cultura, o
entretenimento e a diversao como elementos para a inovacao pedagogica, transformando aulas
tradicionais e a transmissao de conhecimentos em vivéncias criativas.

Fazem com que Promovem Representam
Envolvem os a sensacao de tempo 0 engajamento jornadas unicas
sentidos. seja alterada. emocional. para o estudante.
&8 g &3
Levam ao entendimento Oferecem o equilibrio Promovem o senso Desenvolvem o
de que o processo é de entre desafios e de que o estudante esta senso de aprender
fazer e de ser impactado. capacidades. no comando da vivéncia. brincando.

A

.




COMO USAR AS EXPERIENCIAS DO

LABORATORIO DE VIDA

As experiéncias foram desenvolvidas tendo como foco um processo nao-linear de educacao, o que significa que cabera aos educadores
escolher e usar aquelas que acharem mais adequadas para a sua turma. O objetivo foi criar uma estratégia em que cada educador
pudesse customizar a jornada dos estudantes a partir do grau de maturidade da turma, dos conhecimentos que estao sendo
apresentados e, principalmente, das necessidades dos estudantes. Cabe ressaltar que, ao final, o propdsito maior € promover a educacao
para a humanizacao do transito e a vivéncia da sustentabilidade cotidiana.

Para facilitar o processo de escolha por parte do educador, todas as experiéncias :
contam com as seguintes informacgoes: JURNADA EXPERIENCIAL

NiVEL ESCOLAR METODO DE APRENDIZAGEM PENSAR:
Educacao Infantil, Ensino Fundamental |, Indicativo da modalidade ofertada TRAZ O CONHECIMENTO PRINCIPAL
Ensino Fundamental Il e Ensino Médio DA EXPERIENCIA.
TEMPO MEDIO PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS VIVER:
Minutos necessarios para realizacao Eixos tematicos que sao trabalhados )
da experiéncia na experiéncia APONTA QUQIS SENTIMENTOS E
SENSOS SERAO RESSALTADOS.

TIPO DE EXPERIENCIA DOWNLOAD
Individual ou em grupo Permite download para SENTIR:

computadores e celulares APRESENTA A SITUAGAO EM QUE A
INFRAESTRUTURA

EXPERIENCIA ACONTECE.

Equipamentos necessarios para a
execucao da experiéncia



ATIVIDADE DE PASSATEMPO
INTERATIVA « o « 27 EXPERIENCIAS

Atividades interativas que exercitam o

Curso online, com conteudo multimidia
interativo e estruturado por temas.
E composto de diferentes midias, definidas de

acordo com os objetivos de aprendizagem.

METODO DE APRENDIZAGEM:

ﬂ: ) Aprendizagem Hibrida (Blended

Learning)
raciocinio e a atencao dos estudantes com o
N objetivo de ensinar com diversao e

estimular o aprendizado.
METODO DE APRENDIZAGEM:
Aprendizagem Baseada em GAME
Problema (Problem—Based A
Série de desafios e experiéncias contidos em
” um ambiente de simulacao, a partir da
DO N USSU LABORATURIO manipulacao das regras e das mecanicas do
jogo.

METODO DE APRENDIZAGEM:
O laboratério de vida estara disponivel para todos os educadores e conta, .
. , , N Aprendizagem Baseada em Jogos
atualmente, com experiéncias nas seguintes modalidades, que serao (Games—Based Learning)
lancadas de forma seriada ao longo do ano.




, | MAPA INTERATIVO
|NFgNﬁmﬂnf\\DF[|’CU R COMQUIZ « « o 7EXPERIENCIAS

Mapa virtual com narrativa situacional e interface
ludica que possibilita extrapolar vivéncias
cotidianas em situacdes de promocao do

llustracao esquematica e animada em etapas,
contendo elementos audiovisuais, hipertextuais

e elementos visuais simples apresentados
linearmente para expor conceitos.

conhecimento de forma multidisciplinar. Conta

com hiperlinks e quiz com questoes relacionadas
aos diversos conteudos programaticos referentes
as respectivas localidades estudadas.

METODO DE APRENDIZAGEM:

Aprendizagem Baseada em JUGU I,]US -
Problema (Problem—Based DIALOGOS 1 EXPERIENCIA

METODO DE APRENDIZAGEM:

Learning). Aprendizagem Baseada
O Jogo dos Dialogos propde uma historia em H P 5
. , . em Jogos (Games—Based
qguadrinhos e € o aluno quem decide os rumos _
da historia. Com este jogo o aluno aprende a Learning).
analisar problemas e desenvolver pontos de
vista com 0s personagens.
METODO DE APRENDIZAGEM:
H Aprendizagem Baseada PUDGAST -lU EXPERIENCIAS
em Jogos (Games—Based
Learning). Arquivos de audio com curta ou média
duracao que contam uma histéria com
narrativa focada em personagens, apoiados
por trilha sonora. Sao versateis e portateis
A para estratégias mobile learning e podem ser
aplicados em multidispositivos.
' ' \ ‘ METODO DE APRENDIZAGEM:

: . ~ Aprendizagem Hibrida
DO NOSSO LABORATORIO




QUIZ A
GAME 4 EXPERIENCIAS

Os jogos sao desenvolvidos no formato de
perguntas e respostas com ambientacao simples.
Cada um tem um tema especifico e mecanica de

S

apresentacao de perguntas, respostas e

ViDEO A
ANIMAGAO 11 EXPERIENCIAS

Animacao grafica em video que apresenta uma
histéria com personagens, cenarios 2D,
elementos textuais e ilustracoes, locucdes dos

personagens e trilha sonora.

pontuacao. O quiz Perfil dos Personagens propoe a
identificacao das caracteristicas e personalidades
dos personagens e o quiz Vida Real X Vida Virtual
traz como diferencial aspectos motivacionais do
cotidiano.

METODO DE APRENDIZAGEM:

Aprendizagem Baseada em
Problema (Problem—Based

Learning).

ViDEQ A
INTERATIVO 11 EXPERIENCIAS

Permitem que o estudante transforme a narrativa
apresentada em video em linguagem nao-linear,

METODO DE APRENDIZAGEM:

Aprendizagem Baseada
H em Jogos (Games—Based

Learning). escolhendo sua propria direcao a partir de
indicacdes e graficos na tela. O estudante sera
apresentado a determinada situacao e devera
tomar uma decisao. Apos escolher a opcao,
recebera um feedback construtivo no formato de
texto, imagem e audio. z
METODO DE APRENDIZAGEM: TURMA~DU ZE QUEST A
VERSAQ JOVEM 2 EXPERIENGIA
Aprendizagem Baseada em
@ Problema (Problem—Based Apresentacdo dos personagens da turma do Zé
Learning). Quest na versao jovem, para que possam ser
protagonistas de novas possibilidades e
aprendizados de assuntos relacionados ao
A transito seguro e a preservacao do meio
ambiente. Sao utilizados uma exposicao
' ' ‘ interativa e um video 2D.
\ METODO DE APRENDIZAGEM:

: A O
0 NOSSO LABORATORIO s



S

VIDEO
BATE-PAPO WHITEBOARD . « « 3 EXPERIENCIAS
DIGITAL ARTERIS 3 EXPERIENCIAS

Videos explicativos no estilo whiteboard ou
Simulacao de um bate-papo interativo em um quadro branco com animacdo 2D e motion
chat, onde o aluno assume o papel de graphics, para apresentar conceitos e ideias.

funcionario da ARTERIS que ira resolver o O aluno escuta a histéria narrada por um

problema trazido pelo usuario. locutor, |é as informacOes e vé os desenhos
serem produzidos.

METODO DE APRENDIZAGEM:

Aprendizagem Baseada em JUGU GUNTE UMA METODO DE APRENDIZAGEM:

PrObIema (PrObIem_Based HISTGRIA .l EXPERIENCIA Aprendizagem Baseada em

Learning). Problema (Problem—Based

Atividade digital em que o aluno gira roletas para Learning).

sortear figuras e, a partir destas, devera contar

uma historia sobre os temas de transito seguro e
preservacao do meio ambiente.
METODO DE APRENDIZAGEM:
Aprendizagem Baseada
H em Jogos (Games—Based
Learning).
N
D0 .NUSS(J\LABURI\T[')RIU ﬂ




SUSTENTABILIDADE 2 EXPERIENCIAS DETETIVE 2 EXPERIENCIAS
Exposicao de conceitos e apresentagao de Jogo em audio imersivo sobre situagdes
desafios em ambiente de simulacao, permitindo cotidianas que promovem a segurancga no
gue o usuario interaja a partir da imersao em transito e uma convivéncia respeitosa entre os

novas ideias. diversos usuarios das vias.
METODO DE APRENDIZAGEM: WEBSERIE METODO DE APRENDIZAGEM:
Aprendizagem Baseada S Aprendizagem Baseada em
em Jogos (Games—Based ANIMADA 1 EXPERIENCIA Problema (Problem-Based
Learning). Learning).
Desenvolvimento de uma websérie com 4
episodios sobre o transito. Em cada episodio,
sera abordado um tema relacionado ao transito,

com personagens comuns do dia a dia e cenarios

das rodovias. Os videos serao construidos
através de uma técnica de colagem com
animacao de fotografias e locucao.
METODO DE APRENDIZAGEM:
- Aprendizagem Hibrida
ﬁ' (Blended Learning).
N
i .NUSS(J\LABURl\T[')RIU ﬂ




ANTES DE VOCE CONHECER AS EXPERIENCIAS DO NOSSO LABORATORIO,
QUEREMOS FAZER UMA PERGUNTA MUITO IMPORTANTE:

VOCE JA FEZ 0 CURSO ONLINE
‘MINDSET CRIATIVO E INOVADOR PARA EDUCADORES™?

N _ Esse curso foi elaborado especialmente
Mindset Criativo e Inovador para servir de inspirac3o para vocé,

para Educadores educador, lidar com os desafios trazidos
pela contemporaneidade de forma criativa
e inovadora. A proposta € apresentar a
contribuicao de diferentes autores,
guestionamentos e reflexdes por meio de
textos, videos e exercicios.

Com as transformacoes continuas do

10 arteris . ,

cenario externo é fundamental que se
e altere também o mindset dos educadores
vach edisadon Sy ol ele asiadiere el oowecd o para que saibam lidar bem com a incerteza
e e a complexidade, conforme os objetivos

do Laboratdério de Vida da Arteris.



INICIO DE CONVERSA

| QUERIDO EDUCADOR,

Paulo Freire diz o que o mundo nao €; esta sendo. Em um cenario de tantas mudancas nos jeitos de ser, de viver, de aprender e de sentir, a frase do
Patrono da Educacao brasileira nao poderia ser mais apropriada. Estamos em movimento continuo de transicoes e transformacoes. Isso, por um lado,
amplia nossos desafios no relacionamento com os estudantes. Por outro, potencializa as camadas de inovacao que podem ser inseridas no ato de
lecionar, transbordando os horizontes da sala de aula para o mundo.

E justamente em contribuir neste processo de expansdo da imaginacdo e da criatividade com vocé, educador, e com seus estudantes que Ihe
apresentamos nosso cardapio pedagogico. Aqui estao as experiéncias de inovacao pedagogicas criadas através da metodologia PLEX (Experiéncias
Plurais de Educacao). Com elas, esperamos aportar ainda mais interatividade, sensorialidade e emocionalidade nos seus dias.

Nos acreditamos, exatamente como Paulo Freire, que ensinar exige a conviccao de que a mudanca € possivel. Assim, através desta nova metodologia e
suas experiéncias, estamos lhe convidando a embarcar em uma nova jornada: possibilitar gue nossos papéis no mundo (e de nossos estudantes

também) nao sejam apenas de quem constata o que ocorre, mas, principalmente, de quem intervém como sujeito de ocorréncias.

Afinal, como ele mesmo disse: “Nao sou apenas objeto da histdoria, mas seu sujeito igualmente”.

BOAS INSPIRAGOES!

MARIA JOSE FINARDI - Coordenadora de Sustentabilidade




ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA o

: No estacionamento REDONDO existem veiculos GRANDES e PEQU
No estacionamento QUADRADO existem veiculos ALTOS e BAIXOS.
ve|culos nos estacionamentos? = e

GRANDES E
PEQUENGS,
ALTOS E BAIX0S

NiVEL ESCOLAR

Educacao Infantil

TEMPO MEDIO

10 minutos T

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual ~  _» —

NFRAESTRUTURA VEICULOS PEQUENOS: ¢f o VEICULOS ALTOS:
Computador, caixa de som ou fone

de ouvido, celular ou tablet com

acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos VEICULOS GRANDES:

(GBL)

bowiLons D@
APRENDER SOBRE FORMAS. PENSAR: VIVER: SENTIR:
APRENDER SOBRE FORMATOS. OS VEICULOS PODEM SER OS CARROS DEVEM SER EU SOU CAPAZ DE
DIFERENCIAR GRANDE E PEQUENO, DIFERENTES EM CORES, PARADOS EM ESTACIONAMENTOS  PERCEBER DIFERENCAS

ALTO E BAIXO, REDONDO E QUADRADO. FORMAS, FORMATOS E USOS. PROPRIOS PARA ISSO. E SEMELHANCAS.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental | e |l

_ DIAGRAMA DE
DIAGRAMA DE PALAVRAS W W PALAVRAS -
MOTORISTAS DO BEM M UTU RIST AS
DO BEM

A turma do Zé Quest criou uma gincana virtual entre

TEMPO MEDIO as escolas, cuja atividade envolvia os MOTORISTAS S E G URANTC ]
15 minutos do BEM, ou seja, aqueles que respeitam as LEIS do X C 1 cCL 1 ST A S A
TIPO DE EXPERIENCIA transito e usam CINTO de seguranca. Apesar de C I NTOBGPIKTC Y C
Individual muitas campanhas educativas, ainda ha muito
; J € E L U L A RAUH I
INFRAESTRUTURA PEDESTRE que nao usa a PASSARELA para "
. , : g > L 5 B M E 5 P V D
Computador, caixa de som ou fone atravessar as ESTRADAS. Ha tambem motociclistas
de ouvido, celular ou tablet com i : M 0 T O R I S R 5 E
Scesso 3 internet que nao usam CAPACETE e motoristas que falam ao =V R W P S A c DN
) CELULAR enquanto dirigem seus CARROS. L 1 A T XNGRGEBEMT
RAETOPO DE APRENDIZAGEIME Felizmente ha muitos que sdo solidarios e ndo
prendizagem Baseada em Jogos il i} | & D P E D E S T R E
(GBL) param em cima da FAIXA de transito. A construcao X S A B XALEKTETCS
B I C I C L E T A S N
JORNADA EXPERIENCIAL: B
CUIDADOS NO TRANSITO PARA MOTORISTAS PENSAR: VIVER: SENTIR:
E MOTOCICLISTAS. TODOS DEVEM ASSUMIR SEU MOTORISTAS, MOTOCICLISTAS, CICLISTAS - EU DEVO SER AGENTE
CUIDADOS NO TRANSITO PARA CICLISTAS. COMPROMISSO COM A E PEDESTRES TEM OBRIGACOES DE SEGURANCA NO

CUIDADOS NO TRANSITO PARA PEDESTRES. SEGURANCA NO TRANSITO. ESPECIFICAS DE SEGURANCA. TRANSITO SEMPRE.



A PLAGA INDIGA A VELOGIDADE MAXIMA DE 100 KM/H. POREM, PARA ALCAAN(}[\-LA, VOCE TERA
QUE ULTRAPASSAR UMA SERIE DE DESAFIOS MATEMATICOS. SERA QUE VOCE CONSEGUE?

PASSATEMPO INTERATIVA «

VELOCIDADE
MAXIMA

®  NIVEL ESCOLAR L

% Ensino Fundamental |, PERMITIDA
Ensino Fundamental Il e 4 - =
Ensino Medio - Clique nos simbolos aritméticos entre as placas para ™

€& TEMPO MEDIO encontrar a equacdo correta: a velocidade maxima (Sinais aritme..
10 minutos % permitida no trecho da rodovia abaixo. '

= TIPO DE EXPERIENCIA

'l\ Individual

m INFRAESTRUTURA

Il Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

f,jﬁ} METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

%7 DOWNLOAD

TS Y 1

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

VELOCIDADE MAXIMA EM RODOVIAS. PENSAR: VIVER: SENTIR:
OBSERVACAO DAS PLACAS DE LIMITE E PRECISO RESPEITAR A A SEGURANCA NO EU POSSO AJUDAR
DE VELOCIDADE. VELOCIDADE MAXIMA TRANSITO DEPENDE NA SEGURANCA

TRAFEGAR COM SEGURANCA EM RODOVIAS. NAS RODOVIAS. DAS MINHAS ATITUDES. NO TRANSITO.




AS PLACAS DE TRANSITO TRANSMITEM MENSAGENS PO R MEIO DE LEGENDAS E SI'MBUI:US
CONHECIDOS, QUE FORAM INSTITUIDOS POR LEI. VOGE CONSEGUE IDENTIFICAR QUAIS SAQ AS
MENSAGENS?

R —~ | N LADOSDAS
PASSATEMPO INTERATIVA « « s o . QUANTOSLADOS TE

, | PLACAS DE
L€ Quest perguntou aos amigos QUANTOS

NIVEL ESCOLAR LADOS tém estas placas de transito. PI-ACAS DE TRANSIT . TRANSITO

"
(|
'n Educacao Infantil

. E que mensagem cada uma delas
TEMPO MEDIO : : e 2
20 minutos £ estd transmitindo? Voce pode
" djudar a turma a encontrar
as respostas?

,i\ TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

-----
- ..

m INFRAESTRUTURA -
o] Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

W

%3 DOWNLOAD

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

JORNADA EXPERIENCIAL:

APRENDER SOBRE FORMAS. PENSAR: VIVER: SENTIR:

APRENDER SOBRE FORMATOS. E PRECISO RESPEITAR AS A SEGURANCA NO EU POSSO AJUDAR A

OBSERVAGAO DAS PLACAS DE TRANSITO. PLACAS DE TRANSITO. TRANSITO DEPENDE MANTER O FLUXO DO
DAS MINHAS ATITUDES. TRANSITO EM ORDEM

E EM SEGURANCA.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

NiVEL ESCOLAR

Educacao Infantil

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

DOWNLOAD

REPETICAO DOS NUMEROS.
RECONHECIMENTO DOS NUMEROS.

Eil _é um garoto esperto e - -0 g 0 TRI-’\FEGU DE
muito observador. Ao : ol |
“ | FORMIGAS

acompanhar o transito das

ormigas, notou que elas

arregavam folhinhas com
 nameros que se repetem, uns
'~ mais outros menos. Clique no
- numero que MENOS SE

- REPETE dentro de uma folha.

seapunent®

- - -
- ‘-.-.--“'I‘"'-'
- -

Y
/&
g o

-I:'-_. -
4

y

=

JORNADA EXPERIENCIAL:

PENSAR: VIVER: SENTIR:
E PRECISO RESPEITAR AS A SEGURANCA NO TRANSITO SOU CAPAZ DE CONTAR
PLACAS DE TRANSITO. DEPENDE DAS MINHAS ATITUDES.  OS NUMEROS E

IDENTIFICAR QUAL
MENOS SE REPETE.



VOCE SABE BEM A DIFERENGA ENTRE PERTO E LONGE? ENTAO VEJA SE CONSEGUE ACERTAR AS
RESPOSTAS DO JOGUINHO.

PASSATEMPO INTERATIVA » « o LONGE E

LONGE E PERTO —

Ouem estd

,:,z NIVEL ESCOLAR
n Educacao Infantil

?

TEMPO MEDIO
15 minutos

,i\ TIPO DE EXPERIENCIA
Individual

m INFRAESTRUTURA

o | Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

W

i1%3 DOWNLOAD

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

: CONFERIR )
JORNADA EXPERIENGIAL: P

-

POSICAO RELATIVA NO ESPACO. PENSAR: VIVER: SENTIR:
DIFERENCA ENTRE LONGE E PERTO. LONGE E PERTO SAO UMA PESSOA PODE AO SOU CAPAZ DE
POSICOES ESPACIAIS RELATIVAS  MESMO TEMPO ESTAR PERTO RECONHECER O QUE

, ESTA PERTO E O QUE
A UM DETERMINADO PONTO. DE ALGUEM E LONGE DE OUTRA. E<TA LONGE DE

DETERMINADO PONTO.




ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

NiVEL ESCOLAR

Educacao Infantil

.................................
........
------
--------
----------------

~ Clique na letra E para os carrinhos que estdo ind
~. 0 esquerda e na letra D para os carrinhos que e
~indo para a direita. J— .

ESQUERDAE
DIREITA

ESQUERDA E DIREITA
PV /|

|
. .
-

=
-
-
L] Ll
& L]
[ L]
L
L]

TEMPO MEDIO

20 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Jogos

(GBL)

DOWNLOAD
DIFERENTES TIPOS DE VEICULOS QUE PENSAR: VIVER: SENTIR:
TRAFEGAM PELAS RODOVIAS. » NAS RODOVIAS, VEICULOS AS VARIAS ESTRADAS EU POSSO APRENDER
DIREITA E ESQUERDA COMO DIRECOES. DISTINTOS TEM ROTEIROS LEVAM PARA DIRECOES SOBRE AS DIRECOES

CAMINHOS DIFERENTES PARA ONDE AS

RODOVIAS PODEM LEVAR. DIVERSOS. DIFERENTES. DIREITA E ESQUERDA.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

NIVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO : W consiiEe

20 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Individual

INFRAESTRUTURA
Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

.........
_— -8 w g
L
.

0 NUMERG
OCULTO

.
T

Qual numero deve substituir o ponto de
interrogacdo do SEGUNDO CARRO?

DOWNLOAD
DA EXPERIENCIAL:
RACIOCINIO LOGICO. PENSAR: VIVER: SENTIR:
OPERAGOES MATEMATICAS. EM GERAL, PARA RESOLVER TODO PROBLEMA GOSTO DE DESCOBRIR A

OS PROBLEMAS E PRECISO TEM SOLUCAO. LOGICA DAS SITUACOES.
RACIOCINAR.




ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA Imagine que, para Incentivar o reaproveltamento, a doacdo e a reciclagem de materials que ndo
mals usados, vocé resolveu presentear amigos com calxas, nas quals eles poderdo separar objetc

NiVEL ESCOLAR *  As caixas tém tamanhos diferentes e custaram R$ 27. Elas medem respectivamente 20 cm, 30 ¢

Ensino Fundamental | e 40 cm. Se 0S precos sdo proporcionais aos tamanhos das caixas, quunto custou cada uma?
Ensino Fundamental Il _

AS CAIXAS PARA
RECICLAGEM

'-..tl-'l'||
[l
l— ..'-‘
-
.
L]
Fanga®®

TEMPO MEDIO .. o

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

(GBL)
DOWNLOAD
JORNADA EXPERIENCIAL:
RACIOCINIO LOGICO E MATEMATICO. PENSAR: VIVER: SENTIR:
OPERAGOES MATEMATICAS. RACIOCINAR E A MELHOR QUANDO EU PARO PARA EU ME DIVIRTO

FORMA DE RESOLVER RACIOCINAR, OS PROBLEMAS  RESOLVENDO DESAFIOS!
PROBLEMAS. FICAM MAIS DIVERTIDOS.



AS PLACAS DE [R[\NSITU PARECEM IGUAIS...MAS NAO SAO! OLHE COM ATENGAO E DESCUBRA
QUAIS DELAS SAQ DIFERENTES.

PASSATEMPO INTERATIVA » JN J0G0 DOS 3 ERROS NAS
NIVEL ESCOLAR T - PLACAS DE TRANSITO

e
'AQ Educacao Infantil,

Ensino Fundamental | e Voce sabe dizer quais
Ensino Fundamental

JOGO DOS
3 ERROS NAS
PLACAS DE
TRANSITO

i,
_I.

as 3 placas de transito .
& TEMPO MEDIO que SAO DIFERENTES no '
. 20 minutos A quadro da direita?
A TIPO DE EXPERIENCIA
Individual

Clique em cada uma delas.
m INFRAESTRUTURA

| d Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

1¥3 DOWNLOAD

W

&,

=1

JORNADA EXPERIENCIAL:

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

DIFERENCIAR IGUAL X DIFERENTE. PENSAR: VIVER: SENTIR:

CONHECER AS PLACAS DE TRANSITO. E PRECISO TER ATENCAO PARA  CADA PLACA DE TRANSITO SOU CAPAZ DE
OBSERVAR AS DIFERENCAS TEM UM SIGNIFICADO RECONHECER AS
NAS PLACAS DE TRANSITO. DIFERENTE. DIFERENTES PLACAS DE

TRANSITO.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA o e e QUANTIDADES

1é Quest quis mostrar aos seus amigos que existem veiculos com Q DIFERENTES
DIFERENTES DE RODAS. Vamos contar e clicar emi}mm de cada des DE RODAS

NUMERO DE RODAS DE CADA UM? . . .
MJ *

NiVEL ESCOLAR

Educacao Infantil

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

Ty s

(GBL)

DOWNLOAD ""’ ‘ —
NOCAO DE QUANTIDADE. PENSAR: VIVER: SENTIR:
APRENDER A CONTAR. TODOS OS TIPOS DE VEICULOS VEICULOS DIFERENTES SEI RECONHECER OS
RECONHECER OS ALGARISMOS. TEM QUE OBEDECER AS REGRAS  TEM DIFERENTES NUMEROS DIFERENTES.

DE TRANSITO. QUANTIDADES DE RODAS.



ATIVIDADE

DIAGRAMA DE

PASSATEMPO INTERATIVA < <piagRaMA DE PALAVRAS PALAVRAS -
RESPEITO AS REGRAS M
NIVEL ESCOLAR RESPEITO AS
Ensino Fundamental | Na primeira historia da Revista do Zé REGRAS
PO MEDIO Quest surgiu um baldio carregando dEe Y R AR T Uy
1o mi muitos frases com destaque para os A% cE oL ER T 0 5.RHLY
. verbos. Nio FALE ao celular enquanta s kT R BPRSIVTIESDANFAD
TIPO DE EXPERIENCIA
individual dirige. Se for DIRIGIR, néio beba. USE o e R LEBELT WEH LTINS LU E
INFRAESTRUTURA cinto de sequranca. RESPEITE o SLSEMECD IV SNOTES JK
gompu-’ijador,lcalixadets%rlntoufone sinalizactio, SEJA responsavel ao PR+ X W 035 1 00UYRYRPWED I
e ouviao, celuliar ou tapiet com
acesso 3 internet volante. Respeite o pedestre. Respeite E eI R BT E R
METODO DE APRENDIzAGEN 05 Ciclistas. niio BUZINE proximo de Al BOSNWIYESTXIJIPSRE
Aprendizagem Baseada em Jogos  hospitais. Nio ANDE no acostamento. L KD ERERE LG EETEE] P
Wi Nio PARE na faixa de pedestres. XS ABJKJITO0CKLBUZINE
DOWNLOAD A F WP ADF EMEBELGEY N EILIAD
Pro
JORNADA EXPERIENCIAL: 2

AS REGRAS DE TRANSITO DEVEM S PENSAR: VIVER: SENTIR:

ER RESPEITADAS POR TODOS. O RESPEITO AS REGRAS DE AS REGRAS ORGANIZAM AS EU SEI OBEDECER

ALEM DA SEGURANGA, O RESPEITO TRANSITO TRAZ SEGURANCA CIDADES E MELHORAM AS REGRAS.

AS REGRAS E UM EXEMPLO DE CIDADANIA. XN e o S e

DOS HABIANTES.




GIL E MUITO ALEGRE E ESTA SEMPRE SE DIVERTINDQ. DESTA VEZ ELE PREPAROU PARA 0S AMIGOS
UM DESAFI0 QUE ENVOLVE RACIOCINIO LOGICO E NUMERICO. VAMOS AJUDAR A RESOLVER?

PASSATEMPO INTERATIVA «

GIL E O DESAFIO
NUMERICO DOS

Gil fez uma muﬂﬁhrﬁ fﬂdicui e por algum motivo, ele ficou muito |
desafio aos seus amigos. Vocé é capaz de ojudd-los? De acordo cc

':/z ?NELFES%OLARt “ nas fatios dos circulos desenhados em cada skate, DESCUBRAO | SK ATES
R o Findamental |l e SUBSTITUI 0 PONTO DE INTERROGACAD.
Ensino Médio e eaedy
¢ TEMPO MEDIO
10 minutos
i\ TIPO DE EXPERIENCIA N l | w
Individual -

m INFRAESTRUTURA

" Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO.DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

%3 DOWNLOAD

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS: =

— %

&

i
1 | .
!

e

Qﬂ Qﬂ

W

\

JURNADA EXPERIENGIAL:

O RACIOCINIO LOGICO AJUDA A PENSAR: VIVER: SENTIR:
ORGANIZAR O PENSAMENTO E O RACIOCINIO LOGICO PODE O MOTORISTA DIRIGE SOU CAPAZ DE RESOLVER
AS INFORMAGCOES RECEBIDAS. SER DESENVOLVIDO. COM MAIS SEGURANGA DESAFIOS QUE

QUANDO UTILIZA O ,
RACIOCINIO PARA RESOLVER ~ ENVOLVEMTRACIOCINIO.
AS SITUACOES QUE SURGEM.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental | e
Ensino Fundamental Il

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

0 ONIBUS
DIFERENTE

e Quest foi viojar com a familia. Ao chegar @ rodc
apesar de todos os onibus serem SEMELHANTES, |
FORA DO PADRAO. Vocé sabe dizer gual & o onibus

(GBL)
DOWNLOAD
SEMELHANCA X DIFERENCA. PENSAR: VIVER: SENTIR:
OPERACOES MATEMATICAS. E PRECISO TER ATENCAO PARA PODE EXISTIR UM PADRAO SOU CAPAZ DE DESCOBRIR

IDENTIFICAR AS DIFERENCAS. ATE MESMO EM NUMERQS AS DIFERENCAS.
DIFERENTES.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental | e
Ensino Fundamental Il

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA
Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

MATERIAIS
RECICLAVEIS

af
3

] WATERIAIS Mando Guara propos um desafio a Turminha da Floresta: descobrir o valor de ca
RECICL yﬂg reciclavel (vidro, papel, plastico e metal) na tabela abaixo e fazer a adicao nas
- de modo que a soma confira com os resultados ja apresentados para CADA LIN

- --f : —

Dica: comece ™
pela terceirg

coluna. | =
y ' 1| § -

=T
- . s e
DOWNLOAD LA 8T | | =
JORNADA EXPERIENCIAL:
DIFERENTES MATERIAIS RECICLAVEIS. PENSAR: VIVER: SENTIR:
USO DO RACIOCINIO PARA SOLUCIONAR A RECICLAGEM DE MATERIAIS APRENDER POR MEIO DE SOU CAPAZ DE APRENDER
PROBLEMAS. AJUDA A PRESERVAR O DESAFIOS E MAIS BRINCANDO.

MEIO AMBIENTE. ESTIMULANTE.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

) PELOSOUPENAS . Aturminha da floresta é formada por dez amigos que correm perigd
NIVEL ESCOLAR &, podem deixar de existir se ndo forem protegidos. Othe bem para

Educacao Infantil i ; y
) i indique se o animal possui PELOS ou PENAS.
TEMPO MEDIO N I——

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

N

h _ -
na | | Pelo |{ Pena
JORNADA EXPERIENCIAL: & ‘L—*L |

DOWNLOAD

PROTEGER OS ANIMAIS EVITA SUA PENSAR: VIVER: SENTIR:
EXTINCAO. , 0S HUMANOS PRECISAM NA FLORESTA VIVEM SEl RECONHECER A
PRESERVAR A NATUREZA E UMA CUIDAR BEM DOS ANIMAIS. TANTO ANIMAIS QUE DIFERENCA ENTRE
FORMA DE PROTEGER OS ANIMAIS. POSSUEM PELOS COMO OS  PELOS E PENAS.

QUE POSSUEM PENAS.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA DIAGRAMA DE

JIAGRAMA DE PALAVRAS PALAVRAS -

A AGUA DA TERRA

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental | e
Ensino Fundamental Il

Todos nos devemos ECONOMIZAR ogua por um motivo que
ninguém deve ignorar: 1% do AGUA do TERRA ¢ POTAVEL e 97%

A AGUA DA TERRA

TEMPO MEDIO sio de agua SALGADA e estdo nos MARES e nos OCEANOS. H DA LB F I
10 minutos (s 2% restantes sao de agua CONGELADA que esta nos POLOS. B S C 0O B S UMDO L FH :
TIPO DE EXPERIENCIA A agua potavel nem sempre estd onde estao as PESSOAS. B XY AMAZI OWN NI AU RYD
Individual A AMAZONIA tem 5% da populagdo do BRASIL e 80% do agua AP OPULACAOMEPROCEC
INFRAESTRUTURA do territorio nun:im?uL Sao Paulo tem 3{]‘};.: do pﬂp!ﬂlﬂgﬁﬂ do PAIS E A & FE L LI1B RN E
Computador, caixa de som ou fone e apenas 1,6% da agua do nosso TERRITORIO. A agua da Terra E 1S LAt D
de ouvido, celular ou tablet com & sempre o mesma, mas a POPULAGAO nio para de crescer.
acesso a internet | ] _ ‘ I S § B O D EFLVEEDNR
) Em 1850 havia 130 milhoes de pessoas no MUNDO; hoje, mais
L\‘/'ET%PO DE éAPRIZlNDIZjAGEM de sete bilhdes. Nos iltimos 60 anos a populacdo mundial E F 3 S0 A5 K NR S A
((? éf)n ZZBEIgEasEats €M Jos0S dobrou, mas o CONSUMO de aqua ficou sete vezes maior. F £ B oMl I ARF LS
Purt P ) P 1 S0 1 X KT 8F
Procure oo lodo os palovras destacadas em maiusculas no
Lembre-se de que alguma palavro pode estar escrito
JORNADA EXPERIENCIAL: B i
IMPORTANCIA DA AGUA PARA O PLANETA. PENSAR: VIVER: SENTIR:

E NECESSARIO REDUZIR O CONSUMO DE
AGUA E EVITAR O DESPERDICIO.

NOS ECONOMIZAMOS AGUA
E A NATUREZA AGRADECE.

ECONOMIZAR AGUA E
OBRIGACAO DE TODOS.

EU FACO A MINHA PARTE
COMO CIDADAO
PLANETARIO
ECONOMIZANDO AGUA.




ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental | e
Ensino Fundamental Il

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

DOWNLOAD

IDENTIFICACAO DOS NOMES DA TURMINHA
DA FLORESTA.

IDENTIFICACAO DOS NOMES DA TURMINHA
PE NA ESTRADA.

DIAGRAMA DE PALAVRAS

AS TURMINHAS SE UNEM PARA PROTEGER

A Turminha da Floresta e a Turminha Pé na Estrada se uniram para
alertar sobre 0s animais que estao em risco de extingao.

No diagrama de palavras ao lado, criado por Léo — por isso excluiu o
proprio nome da lista — encontre os nomes dos personagens das
duas turmas (alguns nomes do diagrama ao se cruzarem, foram
escrito sem acento) na horizontal, vertical ou diagonal ou mesmo no
sentido contrario da leitura.

TURMINHA DA FLORESTA TURMINHA PE NA
ESTRADA
SUSSU TUCA

NANDO  AMARAZUL ZEQUEST  GIL _
JUBINHA  REGINHO & A TEO Yy
BOAPINTA  BIKITA LAlS 4

e s
Pos ¥
L

JORNADA EXPERIENGIAL: ™

PENSAR: VIVER:

AS PALAVRAS PODEM SER O CONHECIMENTO DOS
ESCRITAS NA HORIZONTAL, PERSONAGENS DAS
VERTICAL, DIAGONAL E ATE TURMINHAS FACILITA A
NO SENTIDO CONTRARIO AO IDENTIFICACAO DE SEUS

DA LEITURA. NOMES.

DIAGRAMA
DE PALAVRAS -

AS TURMINHAS SE
UNEM PARA
PROTEGER

= D == B> = 5B G OO
= 0 W = O i —-—f O
= B D 0 e e P
= A I e e DQ
€D D SN - —

sl MRS T DY

= 20 ¢H r~™ m X

o = T = - OO0

SENTIR:

SOU CAPAZ DE UNIR LETRAS
MISTURADAS PARA FORMAR
PALAVRAS QUE CONHECO.




ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA « 0% v

, e Quest e Gil vira
imovimentada e res
'/ que passam e as dr
7 caminho. QUANTOS CA
" E QUANTAS ARVORES?

CARROS E
ARVORES

NiVEL ESCOLAR

Educacao Infantil
Ensino Fundamental |

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

-
]
--------

w
-
£l
.....
.........
--------

GBL) O R T——_ ---- -9 E30 _ - - )
i b - CARROS | i N ARVORES
JORNADA EXPERIENCIAL: W7 A\ 'V Ani #5194 1V
PERCEPCAO DE DETALHES. PENSAR: VIVER: SENTIR:
OPERAGOES MATEMATICAS. E PRECISO TER MUITA ATENCAO A PRESSA EM RESOLVER CONSIGO ME CONCENTRAR

PARA PERCEBER DETALHES. UM PROBLEMA ATRAPALHA  PARA RESOLVER UM DESAFIO.
SUA SOLUCAO.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

, Lé Quest desenhou uma bicicleta muito antiga
NIVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental | e para propor uma brincadeira aos amigos.
Ensino Fundamental Il

COMPLETE A RODA
DA BICICLETA

TEMPO MEDIO Siga a logica da figura ao lado e indique qual
10 minutos das figuras A, B, C ou D completa a roda.
TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

(GBL)
DOWNLOAD
e V(o O (5~ [~
RACIOCINIO LOGICO. PENSAR: VIVER: SENTIR:
OPERACOES MATEMATICAS. PARA RESOLVER OS PROBLEMAS, = TODO PROBLEMA TEM GOSTO DE RESOLVER A

EM GERAL, E PRECISO SOLUCAO. LOGICA DAS SITUACOES.
RACIOCINAR.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

NiVEL ESCOLAR

Educacao Infantil

TEMPO MEDIO -
10 minutos 7 0 A =

TIPO DE EXPERIENCIA . - - - |
Individual RN TS o S _
L Au——

4

7 16 Quest tem uma colecdo de carrinhos, cada qual um pouco diferey

No seu aniversario, ganhou um carrinho do pai exatamente igual a US CABRINHUS
capaz de ajudar 0 nosso amigo a mostrar quais sao os dois carrinho DE ZE QUEST

QS C__.._h__‘,.___;RINHOS

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos Bl <t D | h N e T
(GBL) :
DOWNLOAD
| | | |d|" -
ABD\ 1< orvinhoc inunic q 0s carrinhos iguais s s carrinhos iguais \  Oscarrinhos iguais
JORNADA EXPERIENCIAL: sdo osn°s1e7 =Y sioosn°3eb. \ J sioosn7e8.
COMO DIFERENCIAR IGUAL X DIFERENTE. PENSAR: VIVER: SENTIR:
RECONHECIMENTO DE FORMAS, CORES, E PRECISO TER ATENCAO CARROS IGUAIS PODEM SOU CAPAZ DE RECONHECER
NUMEROS E DIRECAO ESQUERDA/DIREITA. PARA OBSERVAR AS DIFERENCAS. ESTAR EM SENTIDOS CARROS IGUAIS QUE ESTAO

DIFERENTES. EM POSICOES DIFERENTES.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA « - CEIPRS Ay AR T0: . PLANETAS

NIVEL ESCOLAR Se 0 PLANETA A LEVA DOIS ANOS paradarumavolta ~ / | - ALINHADOS

Ensino Fundamental |

Ensino Fundamental Il e completa em torno do Sol e o PLANETA B LEVA UM
Ensino Medio ANO, quando eles viio estar alinhados com o Sol?
TEMPO MEDIO | "

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

(GBL) Os planetas ficardo alinhados 0s planetas ficardo alinhados
DOWNLOAD com 0 Sol em 6 meses. com o Sol em 1 ano.
e | Os planetas ficardo alinhados 0s planetas ficar@o alinhados
JURNADA EXPER'ENC'AL com o Sol em 9.meses. com 0 Sol em 2 anos.
RACIOCINIO LOGICO. PENSAR: VIVER: SENTIR:
OPERACOES MATEMATICAS. CONCEITOS MATEMATICOS A MATEMATICA E SOU CAPAZ DE RESOLVER
SAO IMPORTANTES PARA FUNDAMENTAL PARA DESAFIOS QUE ENVOLVEM
SOLUCIONAR PROBLEMAS. RESOLVER DESAFIOS DE O RACIOCINIO.

ASTROLOGIA.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA QUANTAS PLACAS? QUANTAS
NiVEL ESCOLAR /4 PLACAS?

Ensino Fundamental |l e

Ensino Fundamental , S .
A turma do Ze Quest fez uma visita ao Projeto

TEMPO MEDIO Escola e foi desafiada a identificar as placas de

10 minutos ~ B '
A transito. Mas, antes, 0 nosso amigo fez uma
;';]';\?i dBaEI EXPERIENCIA outra proposta: misturou todas as placas e
queria saber se os demais amigos saberiam
INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone dizer quantas placas eram, sem tocar nelas.

de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

VOCE E CAPAZ DE DIZER QUANTAS SAO?

(GBL)
DOWNLOAD
‘ C2n AT nlnrn- g Sdo 19 placas. . Sdo 23 placas. . Sao 25 placas.
IMPORTAl\ICIA DE EXERCITAR A PENSAR: VIVER: SENTIR:
PERCEPCAO VISUAL. EXERCITAR A PERCEPCAO VISUAL ~ QUANTO MAIS MISTURADAS = EU CONSIGO CONTAR
COMO MANTER O FOCO DE ATENCAO FACILITA A IDENTIFICACAO ESTIVEREM AS PLACAS, PLACAS QUE ESTAO
PARA PERCEBER DETALHES. DAS PLACAS DE TRANSITO. MAIOR SERA O DESAFIO DE MISTURADAS SEM TOCAR

OBSERVACAO DAS PLACAS DE TRANSITO. CONTA-LAS. NELAS.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA DIAGRAMA DE PALAVRAS DIAGRAMA DE

PALAVRAS -

RODAR SEM ATROPELAR
NIVEL ESCOLAR il RODAR SEM
Ensino Fundamental | e e Quest nao se cansa de dizer que é
Ensino Fund tal Il . . .
neine T ?men ° preciso prestar atencao ao transitar ATRDPELAR
TEMPO MEDIO '
1O rrin o etutmulessur :15 ruPas Puru euntm; Y R A 0 F
A atropelamentos. Por isso, propos D R A DRTUD A
TIPO DE EXPERIENCIA - . W« :
individual uma brincadeira a Turminha da A R D O A R D
Estrada. No diagrama ao lado, o
INFRAESTRUTURA J | D O A ADCO A
Computador, caixa de som ou fone verbo rodar aparece escrito da 0DR DO A D
de ouvido, celular ou tablet com : .
e gy maneira corre’tu apenas uma vez; 0 A RDRPRAD
) tente encontra-lo. D A O D R
METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL) Atencdio: o verbo pode estar na
DOWNLOAD horizontal, vertical, diagonal, ou
mesmo no sentido contrario, mas em n
JORNADA EXPERIENCIAL: W 4 | k
PERCEPCAO VISUAL. PENSAR: VIVER: ~ SENTIR:
AS PALAVRAS PODEM SER AO TRANSITAR PELAS RUASE  SOU CAPAZ DE SEGUIR AS
S%MC%:\'DJB'\I'\]TT'S%AERLlEJmﬁSPALAVRA EM ESCRITAS NA HORIZONTAL, PRECISO PRESTAR ATENCAO REGRAS DE TRANSITO
' VERTICAL, DIAGONAL E ATENO A MUITOS DETALHES PARA SEGURO E EVITAR
SENTIDO CONTRARIO AO DA GARANTIR A SEGURANCA. ATROPELAMENTOS.

LEITURA.




ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

NIVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

DOWNLOAD

OPERACOES MATEMATICAS.
ATENCAO AOS DETALHES.

RODOVIA
MONITORADA E
PROTEGIDA

20DOVIA MONITORADA E PROTEGIDA

Zé Quest fez uma viagem com a familia e foi anotando as placas de quilometragem da rodovia o
rodoviarios em viaturas monitorando o trafego dos veiculos. Na volta da viagem, ele criou uma br

amigos a descobrir, por meio das placas, onde estavam estacionadas as viaturas. Tente descobrir asY
dicas: NENHUMA DAS PLACAS E PRETA ¢ NENHUMA E DIVISIVEL POR 7 0U 8.

/

@s 21@

I(m Km
10 19 27 44

- mfﬁ 36

I(m Km
10 44 28 32

JORNADA EXPERIENCIAL:

PENSAR: ) VIVER: SENTIR:
BRINCANDO TAMBEM RODOVIAS MONITORADAS EU GOSTO DE ME SENTIR
SE APRENDE. SAO MAIS SEGURAS E PROTEGIDO(A) NO TRANSITO.

PROTEGIDAS.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA SERES VIVOS EM PERIGO Clique nos seres vivos que CORREM PERIGO o at

rodovia. Depois, cligue em CONFERIR para ver a

SERES VIVOS
EM PERIGO

NiVEL ESCOLAR

Educacao Infantil
Ensino Fundamental |

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

(GBL)

DOWNLOAD
SERES VIVOS QUE SE DESLOCAM PENSAR: VIVER: SENTIR:
SEM NOCAO DO PERIGO QUE CORREM. OS ANIMAIS PRECISAM SER OS SERES HUMANOS SOU CAPAZ DE

~ PROTEGIDOS DOS PERIGOS. TAMBEM SAO RESPONSAVEIS CONTRIBUIR PARA A
DAAOIRIALIC 2 DIE PROTTEOIER B Zpis s PELA SEGURANCA DOS SEGURANGCA DOS ANIMAIS.

ANIMAIS.



ATIVIDADE

PASSATEMPO INTERATIVA

NiVEL ESCOLAR

Educacao Infantil
Ensino Fundamental |

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

(GBL)
DOWNLOAD 0 CONFERIR

VEGETAIS ANIMAIS

LT
g
Ih‘""“l"l'.i (1]

TIPOS DE SERES VIVOS . . Arrastes os seres vivos para as dreas corre

TIPOS DE
SERES VIVOS

classifica-los como vegetais ou animais.

}

i'ifjiiiﬁiiili‘i‘t*ii

| .

h-___________-_-_‘
T T T T S S T T S S T BT I S S

f-_-‘__—'_-—'__—____'—

JORNADA EXPERIENCIAL:

CLASSIFICACAO DOS SERES VIVOS EM PENSAR: VIVER: SENTIR:
ANIMAIS OU VEGETAIS. TODOS OS TIPOS DE SERES VIVOS ~ E IMPORTANTE CONHECER CONSIGO DIFERENCIAR
PRECISAM SER CUIDADOS. OS DIFERENTES TIPOS DE O CUIDADO QUE CADA

SERES VIVOS. TIPO DE SER VIVO NECESSITA.



0 CTB - CODIGO DE TRANSITO BRASILEIRO FOI CRIADO PARA GARANTIR A SEGURANGA NAS RUAS,
TANTO DE MOTORISTAS COMO DE PEDESTRES. OBEDECER AS REGRAS DE TRANSITO E UM
EXERCICIO DE CIDADANIA. VOCE SABIA DISS0?

GURSO

ONLINE .

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

POR DENTRO
DO CTB

SRS

© TEMPO MEDIO

30 minutos I
~ |
@ TIPO DE EXPERIENCIA - | I

'l\ Individual

m INFRAESTRUTURA

! Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

i

:,ii} METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

13 DOWNLOAD

//7TTTTI111R

JORNADA EXPERIENCIAL:

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

REGRAS PARA UM TRANSITO PENSAR: VIVER: SENTIR:

SEGURO. ORIENTACOES DE SEGURANCA AS REGRAS DE TRANSITO AS RUAS SAO ESPACOS MESMO ANDANDO A PE,
PARA TODOS QUE SE LOCOMOVEM VALEM PARA TODO O BRASIL. PUBLICOS QUE DEVEM EU POSSO CONTRIBUIR
PELAS RUAS. SER RESPEITADOS E CUIDADOS PARA EVITAR ACIDENTES

POR TODOS OS CIDADAOS. DE TRANSITO.




GAME PLAY

NiVEL ESCOLAR TRANSITO

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

30 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com .
acesso a internet i N

' N B Q Q RANKING
Aprendizagem Baseada em Jogos : : \

METODO DE APRENDIZAGEM
(GBL) /

DOWNLOAD y // ) ‘
’ 44 , e lssnnms h
JORNADA EXPERIENCIAL: / y , m

REGRAS DE TRANSITO. PENSAR: VIVER: SENTIR:

LOCOMOCAO COM SEGURANCA. A SINALIZACAO ADEQUADA E IMPORTANTE QUE TANTO SINTO MAIS SEGURANCA
SINALIZACAO CORRETA TRAZ E FUNDAMENTAL PARA A MOTORISTAS QUANTO EM LOCAIS BEM
SEGURANCA. SEGURANCA NO TRANSITO. PEDESTRES CONHECAM AS SINALIZADOS.

PLACAS DE SINALIZACAO.




INFOGRAFICO
ANIMADO

NiVEL ESCOLAR

EDUCAR PARA

HUMANIZAR  Epucar PaRA [P
Ensino Fundamental Il e 0 TRANSITU w
Ensino Médio

TEMPO MEDIO @ COMO O ORGANISMO REAGE :

30 minutos UM POUCO DE HISTORIA . P

TIPO DE EXPERIENCIA ’% @ j .

Individual S RATY o & i M 2@
RUNTTI, 2

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

EFEITOS DAS
INTERFERENCIAS

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

FATORES EMOCIONAIS b &- a REACOES ORGANICAS
\ " - AO VOLANTE ——

DOWNLOAD
JUHNADA EXPERIENCIAL' ‘ CODIGOINDIVIDUALCOLETI\(Q s
HISTORIA DO AUTOMOVEL E EVOLUCAO PENSAR: VIVER: SENTIR:
DO TRANSITO. EFEITOS DE INTERFERENCIAS ATITUDES CIDADAS NO TODOS SAO RESPONSAVEIS E PRECISO TER MUITA
ORGANICAS, EMOCIONAIS E EXTERNAS TRANSITO GERAM SEGURANCA PELAS ATITUDES CIDADAS ATENCAO PARA EVITAR OS

AO VOLANTE. ATITUDES CIDADAS NO TRANSITO. PARA TODOS. NO TRANSITO. RISCOS NO TRANSITO.




INFOGRAFICO

ANIMADO ATITUDES
NIVEL ESCOLAR CIDADAS

Ensino Fundamental Il
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

30 minutos e

ATITUDES CIDADAS

Individual

INFRAESTRUTURA O cidadao é responsavel pelo mundo em que vive. Ele tem direitos e deveres e

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

suas atitudes tém influéncia em tudo o que acontece agora, e também na vida

das geracdes futuras.

METODO DE APRENDIZAGEM ‘ o | , e
Aprendizagem Hibrida (BL) Atitudes cidadas podem ser praticadas a cada dia, em qualquer horario,

DOWNLOAD Independentemente de onde e com quem vocé estiver. Quer ver como? Vamos
acomnanhar a rotina do Estévao, durante um dia normal de trabalho.

JORNADA EXPERIENCIAL:

O QUE SAO ATITUDES CIDADAS. PENSAR: VIVER: SENTIR:
DIREITOS E DEVERES DO CIDADAO. A CONSCIENCIA DA CIDADANIA TODOS OS SERES VIVOS SOU UM CIDADAO QUE SEI
A BUSCA POR UM MEIO AMBIENTE SE FORMA AOS POUCOS E SE PRECISAM SER CUIDADOS. DOS MEUS DIREITOS E

ECOLOGICAMENTE EQUILIBRADO.

CIDADANIA DIGITAL. DESENVOLVE NO DIA A DIA. CUMPRO MEUS DEVERES.



JOGO DOS
DIALOGOS

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

30 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

DOWNLOAD
AS FRASES PRECISAM TER SENTIDO PENSAR: VIVER: SENTIR:
COMPLETO PARA SEREM ENTENDIDAS. O DIALOGO DEVE CONTEMPLAR  EU POSSO DESENVOLVER A TER EMPATIA PELO
IMPORTANCIA DA COERENCIA DO DIALOGO O PONTO DE VISTA DE CADA CAPACIDADE DE ESCREVER PERSONAGEM ME AJUDA

COM A SITUACAO INICIAL, OS PERSONAGENS

ENVOLVIDOS E O PROBLEMA VIVIDO. PERSONAGEM. OS DIALOGOS DE UMA A CRIAR AS FALAS DO

HISTORIA. DIALOGO.



A FAMILIA DO ZE QUEST VAI VIAJAR PARA 0 SUL DO BRASIL E BOA PARTE DA VIAGEM SERA PELA
RODOVIA ARTERIS LITORAL SUL. ALEM DE MUITA DIVERSAO EM FAMILIA, 0 PERCURSO TRAZ
DIVERSOS CONHECIMENTOS E CURIOSIDADES SOBRE AS LOGALIDADES DA REGIAQ. Uiz

INTERATIVO COM QUIZ & » » LITORAL

&
A

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

& TEMPO MEDIO

30 minutos

®
A
= . TIPO DE EXPERIENCIA

ln\ Individual

m INFRAESTRUTURA

|| Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

o e

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

W

1¥1 DOWNLOAD

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

F 1 4 >

JORNADA EXPERIENCIAL: =

CURIOSIDADES DAS CIDADES DA REGIAO SUL. PENSAR: VIVER: SENTIR:
CURIOSIDADES SOBRE O COTIDIANO NAS VIAGENS, EU POSSO A VIAGEM COMECA ANTES VIAGENS SAO EXCELENTES
NAS RODOVIAS. APRENDER BASTANTE SOBRE AS ~ MESMO DE ENTRAR NO CARRO, OPORTUNIDADES DE APRENDER

CUIDADQS EM VIAGENS FAMILIARES. LOCALIDADES PARA ONDE VOU.  GARANTINDO A SEGURANCA. MAIS E SE DIVERTIR.



MAPA

INTERATIVO COM QUIZ

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

QUIZ

QUIZ RODOVIA INTERVIAS INTERVIAS

TEMPO MEDIO

30 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

(GBL)

DOWNLOAD
CUIDADOS COM A SEGURANCA EM VIAGENS. PENSAR: VIVER: SENTIR:
CURIOSIDADES SOBRE ASPECTOS GEOGRAFICOS, AS VIAGENS SAO EXCELENTES A VIAGEM COMECA QUANDO VIAJAR COM OS AMIGOS
DEMOGRAFICOS E HISTORICOS DA FORMAS DE APRENDER PESQUISAMOS INFORMACOES  E MUITO DIVERTIDO.
REGIAO NORTE DO ESTADO DE SAO PAULO. “AO VIVO” SOBRE AS SOBRE A REGIAO QUE

LOCALIDADES. VAMOS VISITAR.




ZE QUEST E TEQ ESTAQ FAZENDO UM TRABALHO DA ESCOLA SOBRE A REGIAQ ONDE SE LOCALIZA A
ARTERIS REGIS BITTENCOURT E DESCOBRIRAM QUE ESTA RODOVIA TEM UM IMPORTANTE PAPEL
ENTRE OS PRINCIPAIS POLOS ECONOMICOS DAS REGIOES SUL E SUDESTE DO BRASIL E DESTES GOM
PAISES DO MERCOSUL.

MAPA

INTERATIVO COM QUIZ & » »

72 NIVELESCOLAR
n Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

€ TEMPO MEDIO

30 minutos
o ~
,n\ TIPO DE EXPERIENCIA
Individual
ﬂ INFRAESTRUTURA '

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso ainternet

W

2

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

DOWNLOAD

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

IMPORTANCIA DA RODOVIA PARA O
DESENVOLVIMENTO ECONOMICO DOS MUNICIPIOS.
AMPLIACAO DO VOCABULARIO DA

LINGUA PORTUGUESA.

e\ Fay, ‘
p i e UL
annne

i i

CURITIBA

JORNADA EXPERIENCIAL:

PENSAR:

RESOLVER UM DESAFIO
MATEMATICO E UMA
EXCELENTE FORMA DE
DESENVOLVER O RACIOCINIO.

i o -
TRIRRER
L

L L B e —_

VIVER:

QUANTO MAIS EU PESQUISO,
MAIS AMPLIO MEUS
CONHECIMENTOS.

QUIZ
REGIS
BITTENCOURT

d‘-
el
-
——

. e e am

SENTIR:

PESQUISAR JUNTO COM UM
AMIGO E MUITO MAIS
PRODUTIVO DO QUE
TRABALHAR SOZINHO.



COMO UM JOGO DE “FAZ DE CONTA”, 0S AMIGOS DA TURMINHA “VIAJAM” PELA ARTERIS FERNAG
DIAS, UMA RODOVIA QUE LIGA BELO HORIZONTE A SAQ PAULO. NO TRAJETO, ELES DESCOBREM
MUITAS COISAS INTERESSANTES SOBRE 0 ESTADO DE MINAS GERAIS, ONDE SE LOCALIZA A MAIOR

PARTE DOS MUNICIPIOS CORTADOS PELA RODOVIA.

QUIZ

INTERATIVO COM QUIZ & » » OUIZ FERNAO DIAS FERNAO DIAS

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

& TEMPO MEDIO

1
/|

30 minutos
S TIPO DE EXPERIENCIA
ll\ Individual

m INFRAESTRUTURA

| Computador, caixa de som ou fone

de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

{jﬁ% METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

%1 DOWNLOAD

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

JORNADA EXPERIENCIAL:

REALIZACAO DE CAMPANHAS DE SEGURANCA PENSAR: VIVER: SENTIR:

NA ESTRADA. UMA PESQUISA BEM FEITA PESQUISANDO EU POSSO COMO E BOM
CURIOSIDADES SOBRE ASPECTOS DEMOGRAFICOS, TRAZ MUITOS “VIAJAR” PELO MUNDO APRENDER BRINCANDO!
GEOGRAFICOS, HISTORICOS E ECONOMICOS DO CONHECIMENTOS. SEM SAIR DE CASAI

ESTADO DE MINAS GERAIS.
AMPLIACAO DO VOCABULARIO DA LINGUA PORTUGUESA.



PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

A SABER QUE A ARTERIS VIA PAULISTA INTERLIGA 35 MUNICIPIOS DO ESTADO DE SAO PAULO, ZE QUEST
E SEUS AMIGOS DECIDIRAM CRIAR UM JOGO DE PERGUNTAS E RESPOSTAS SOBRE ESSE ESTAD.
INTERATIVO COM QUIZ & &

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

QUIZ VIAPAULISTA

&
A

& TEMPO MEDIO

30 minutos
= TIPO DE EXPERIENCIA
ln\ Individual

m INFRAESTRUTURA

| Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com

&P . METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

acesso a internet
1¥3 DOWNLOAD

JORNADA EXPERIENCIAL:

ASPECTOS DEMOGRAFICOS, GEOGRAFICOS, PENSAR: VIVER: SENTIR:
ECONOMICOS E CULTURAIS DO ESTADO DE SAO PAULO. A CONSTRUGAO DE RODOVIAS  TER INFORMAGOES SOBRE SINTO VONTADE DE CONHECER
PRESERVAGAQ DO MEIO AMBIENTE: GESTAO DE RESIDUOS, ¢ FEUNDAMENTAL PARA O ALGUNS MUNICIPIOS DE UMA CADA UM DOS MUNICIPIOS

SRR BRI E TRAIGIENT O [DERTeL S DESENVOLVIMENTO DAS REGIAO DESPERTA MEU INTERESSE - PESQUISADOS.

REGIOES DO PAIS. PARA SABER SOBRE OS DEMAIS.

QUIZ

VIAPAULISTA




QUANDO DESCOBRIRAM QUE NA RODOVIA ARTERIS FLUMINENSE FOI CONSTRUIDO UM VIADUTO

ESPECIALMENTE PARA OS ANIMAIS, A TURMINHA DE AMIGOS FICOU EMPOLGADA E LOGO COMEGOU

A PESQUISAR SOBRE 0 RI0 DE JANEIRO, ESTADO ONDE SE LOGALIZA ESSA RODOVIA. QUIZ
RODOVIA

FLUMINENSE

INTERATIVO COM QUIZ & &

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

QUIZ RODOVIA FLUMINENSE

1
/

& TEMPO MEDIO

30 minutos
S TIPO DE EXPERIENCIA
Il\ Individual

m INFRAESTRUTURA

| Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet
%ﬁﬁ% METODO DE APRENDIZAGEM
%1 DOWNLOAD

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

JORNADA EXPERIENCIAL:

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

QUESTOES AMBIENTAIS E SUAS CONSEQUENCIAS. PENSAR: VIVER: SENTIR:

CURIOSIDADES DIVERSAS SOBRE O ESTADO DO O “BICHODUTO” VAI AS DISCUSSOES MUNDIAIS SOBRE - CUIDAR DO MEIO AMBIENTE E

RIO DE JANEIRO. CONTRIBUIR MUITO PARA A PRESERVACAO AMBIENTAL TEM  CUIDAR DA VIDA DE TODOS!
EVITAR A EXTINCAO DESPERTADO CADA VEZ MAIS A

DOS ANIMAIS. CONSCIENCIA DA POPULACAO.



MAPA

INTERATIVO COM QUIZ & &

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

&
A

& TEMPO MEDIO

30 minutos
= TIPO DE EXPERIENCIA
'u\ Individual
INFRAESTRUTURA

(i)

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

DOWNLOAD

W

2

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

EFICIENCIA ENERGETICA.
CURIOSIDADES SOBRE ASPECTOS GEOGRAFICOS E
CULTURAIS DA REGIAO SUL DO BRASIL.

SEGUIR A RODOVIA ARTERIS PLANALTO SUL USANDO UM “DRONE IMAGINARIO” FOI A IDEIA QUE A
TURMINHA DE AMIGOS TEVE PARA SOBREVOAR O PARANA E SANTA CATARINA E CRIAR UM JOGO DE
PERGUNTAS E RESPOSTAS SOBRE ESSES ESTADOS.

QUIZ PLANALTO SUL

JORNADA EXPERIENCIAL:

PENSAR:

AS REGIOES DO BRASIL SAO
BASTANTE DIVERSIFICADAS
DEVIDO A EXTENSAO DO SEU
TERRITORIO.

VIVER:

O CLIMA DA REGIAO SUL MOSTRA
COMO E UM “VERDADEIRO”

FRIO DE INVERNO, BEM MAIS
INTENSO DO QUE NAS OUTRAS
REGIOES BRASILEIRAS.

SENTIR:
BRINCAR DE CRIAR PERGUNTAS
E PESQUISAR AS RESPOSTAS E
UMA OTIMA FORMA DE
APRENDER!

QUIZ

PLANALTO SUL




A TURMINHA DO ZE QUEST CONHECE 0 SACI E, DEPOIS DE MUITAS AVENTURAS, GRIA UMA
CAMPANHA DE CONSCIENTIZAGAQ PARA O TRANSITO SEGURO. E VOGE ACHA QUE E UMA CAMPANHA
QUALQUER? NADA DISSO! E UMA CAMPANHA FEITA GOM A AJUDA DE GORROS MAGICOS E BALOES
VOADORES QUE COLOREM 0 GEU.

PODCAST

ZE QUESTE A

INFANTIL . JOREHITTY:
*®  NIVEL ESCOLAR
% Educacao Infantil e Ensino NA ESTRADA
Fundamental |
€& TEMPO MEDIO
8 minutos
® 20 TIPO DE EXPERIENCIA
M{w Em grupo
m INFRAESTRUTURA
' ' Computador, caixa de som ou fone &_‘

de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

{jﬁ} METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)
Y1 DOWNLOAD bw

JRNADA EXPERENCAL

O SACI COMO LENDA BRASILEIRA DE PROTECAO PENSAR: VIVER: SENTIR:

Q?EAEIE?RI?FEASI;IFQ;ED%OESSEXJSAAA:]\EI|l|/|'|"6‘(;s[)E oS UM TRANSITO MAIS EU POSSO CONSCIENTIZAR EU POSSO TER ATITUDES
PARA A SEGURANCA DAS ESTRADAS. CONSCIENTE OUTRAS PESSOAS SOBRE UM MAIS PRUDENTES EM

ATITUDES SEGURAS PARA UM TRANSITO DEPENDE DE TODOS. TRANSITO SEGURO. RELACAO AO TRANSITO.
MAIS HUMANO.



PODCAST g

INFANTIL . INVISIVEL E 0
NIiVEL ESCOLAR INIMIGU UUE

Educacao Infantil e Ensino NRU SE VE

Fundamental |

TEMPO MEDIO

6 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

DOWNLOAD = oioiiems coscococ: cocoiiii” beasersssasssess
A IMPORTANCIA DA PROTECAO DOS ANIMAIS SILVESTRES. PENSAR: VIVER: SENTIR:
CUIDADOQOS DE MOTORISTAS PARA EVITAR O E PRECISO CUIDAR DOS EU POSSO CONSCIENTIZAR EU POSSO TER ATITUDES
ATROPELAMENTO DE ANIMAIS. ANIMAIS SILVESTRES QUE OUTRAS PESSOAS SOBRE O MAIS PRUDENTES EM

ATITUDES SEGURAS PARA UM TRANSITO MAIS HUMANO. CIRCUNDAM AS RODOVIAS. ATROPELAMENTO CONTRA ANIMAIS.

RELACAO AO TRANSITO.




PODCAST

INFANTIL .

®  NIVEL ESCOLAR
% Educacao Infantil e
Ensino Fundamental |
€& TEMPO MEDIO
8 minutos
@ ~
- TIPO DE EXPERIENCIA
{l\ Em grupo
ﬂ INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

{jﬁ} METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

171 DOWNLOAD

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

LUGAR DE LIXO E NA RECICLAGEM.
BITUCAS DE CIGARRO JOGADAS NA
BEIRA DA ESTRADA PODEM CAUSAR QUEIMADAS.

0 EXCESSO DE LIXO DESCARTADO DE FORMA INGORRETA VEM TRAZENDO DANOS AQ MEIO ,
AMBIENTE E 0S ANIMAIS JA NAQ SABEM 0 QUE FAZER PARA RESOLVER ESSA SITUAGAO! 0 JEITO E
PEDIR AJUDA AOS HUMANOS E, CLARO, QUEM VAI AJUDAR E ZE QUEST E SEUS AMIGOS!

TODOS PELO
MEIO AMBIENTE
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JORNADA EXPERIENCIAL:

PENSAR: VIVER: SENTIR:

OS HUMANOS CAUSAM LIXEIRAS COLORIDAS POSSO AJUDAR A

DANOS AO MEIO AMBIENTE  CONTRIBUEM PARA O CONSCIENTIZAR AS PESSOAS
QUANDO DESCARTAM CORRETO DESCARTE DO LIXO. SOBRE O CORRETO DESCARTE

LIXO DE FORMA INCORRETA. DO LIXO.
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acesso a internet
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NUNCA PEGUE CARONA COM ESTRANHOS. PENSAR: VIVER: SENTIR:
A IMPORTANCIA DE OBEDECER AOS PAIS OS PAIS OU RESPONSAVEIS  NA RUA, NAO SE DEVE FALAR FICO MAIS SEGURO
E RESPONSAVEIS. PELAS CRIANCAS CUIDAM COM ESTRANHOS, NEM PEGAR QUVINDO MEUS AMIGOS,

SEMPRE DA SEGURANCA CARONA COM ELES.
DE CADA UMA.

POIS “A UNIAO FAZ
A FORCA!”.




DURANTE UMA PARTIDA DE FUTEBOL, A BOLA CHUTADA COM FORCA FOI PARAR DO OUTRO LADO
DA AVENIDA. 0 QUE A TURMINHA DE AMIGOS DEVE FAZER PARA TER A BOLA DE VOLTA?
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PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS: JORNADA EXPERIENCIAL: ¥

DIFERENCA ENTRE RUAS E AVENIDAS. PENSAR: VIVER: SENTIR:
ATRAVESSAR COM SEGURANGA NA FAIXA E E PRECISO TER MUITA E MAIS SEGURO AO TER ATENGAO AO
R LR ATENCAO PARA ATRAVESSAR AS RUAS ATRAVESSAR AS RUAS,

ATRAVESSAR JUNTO COM UM ADULTO. EU CUIDO DE MIM E DOS
RUAS E AVENIDAS. OUTROS.
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PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS: JORNADA EXPERIENCIAL: _ |
VIAJAR E UMA FORMA DE APRENDER COISAS NOVAS. PENSAR: VIVER: SENTIR:
DISTRACAO N,A ESTRADA PODE CAUSAR VIAJAR CONVERSAN DO,E OBEDECER AS REGRAS DE EU APRENDO COM A NATUREZA.
ACIDENTES SERIOS. OLHANDO A ESTRADAE TRANSITO TRAZ SEGURANCA

MAIS INTERESSANTE DO AS PESSOAS E AOS ANIMAIS.
QUE FICAR VENDO A TELA
DO CELULAR.



TEM UM DITADO POPULAR QUE DIZ “A PRESSA E INIMIGA DA PERFEIQI\U.” EISSO
VALE TANTO PARA AS PESSOAS COMO PARA 0S ANIMAIS. MAS...VOGE SABE 0 QUE
ISSO SIGNIFICA?
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A PRESSA AO DIRIGIR AUMENTA OS RISCOS PENSAR: VIVER: SENTIR:

DE ACIDENTES. OS RITMOS INDIVIDUAIS - DIRIGIR SEM PRESSA E TUDO O QUE EU FACO AFETA

IEN'['\)’I'\‘;%TJTQ':TE eSS AT SAO DIFERENTES UNS MAIS SEGURO. 0S OUTROS E TUDO O QUE OS
' DOS OUTROS. OUTROS FAZEM ME AFETA.
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A IMPORTANCIA DE COMPARTILHAR COM OS
OUTROS AS COISAS QUE APRENDEMOS.

AS TRANSFORMACOES DO MUNDO CONTRIBUEM,
CADA VEZ MAIS, PARA ENCURTAR AS DISTANCIAS.
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JORNADA EXPERIENCIAL:

PENSAR: VIVER: SENTIR:

O MUNDO GIRA, SE APRENDEMOS COM AS EU POSSO COMPARTILHAR
TRANSFORMA E FICA EXPERIENCIAS ADQUIRIDAS COM OS OUTROS TUDO
MAIS VELOZ. NA VIDA. AQUILO QUE APRENDO.




VOCE JA VIVEU A EXPERIENCIA DE PASSAR NA MESMA ESTRADA DE SEMPRE E TER A IMPRESSAD
DE QUE ESTA EM UMA ESTRADA NOVA? POIS E, ISSO ACONTECE PORQUE A MUDANGA VEM DE
DENTRO. VOGE SABE 0 QUE ISSO SIGNIFICA?
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PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS: JORNADA EXPERIENCIAL:
IMPORTANCIA DE AMPLIAR O FOCO DE ATENCAO PENSAR: VIVER: SENTIR:
PARA PERCEBER O NOVO. EM GERAL, AS COISAS QUANDO PRESTO ATENCAO EM  EU “OLHO” COM OS OLHOS,

OS ELEMENTOS DA NATUREZA ESTAO POR TODA

SARTE NAO MUDAM. O QUE NOVAS COISAS, A VIDA FICA MAS “VEJO” COM O CORAGAO.

MUDA E A FORMA COM MAIS INTERESSANTE.

QUE VEMOS AS COISAS.
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Em grupo
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de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)
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JORNADA EXPERIENCIAL:
INFLUENCIA DOS QUATROS ELEMENTOS NA PENSAR: VIVER: SENTIR:
HARMONIA DA NATUREZA: AR, AGUA, TERRA E FOGO. OS ELEMENTOS DA CIDADES INCLUSIVAS SAO A ALEGRIA E O ELIXIR DA VIDA.

AMOR E EMPATIA TRANSFORMAM A VIDA DAS PESSOAS. NATUREZA SAO SEGURAS PARA O

FUNDAMENTAIS A VIDA DESLOCAMENTO DE PESSOAS
E ESTAO EM TODA PARTE.  COM DEFICIENCIAS.
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Ensino Fundamental |,

Ensino Médio -

TEMPO MEDIO _ _ .

Hominutos 0 projeto Educar para Humanizar o Transito conta com a
TIPO DE EXPERIENCIA participacdo de dois grupos que estdo presentes em todas as
INFRAESTRUTURA atividades: a Turminha Pe na Estrada e a Turminha da Floresta.

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

Voce sabe quem eles sao?

(GBL)
DOWNLOAD o INSTRUGOES
JORNADA EXPERIENCIAL:
CADA PERSONAGEM TEM SUAS PENSAR: VIVER: SENTIR:
CARACTERISTICAS BEM DEFINIDAS. AS CARACTERISTICAS DE CADA E INTERESSANTE OBSERVAR ~  GOSTO DE CONHECER
AS CARACTERISTICAS INDIVIDUAIS PERSONAGEM NOS DAO “UMA - AS DIFERENTES FORMAS DE AS CARACTERISTICAS

DIFERENCIAM UM PERSONAGEM DE OUTRO. PISTA” DE SUA FORMA DE AGIR.  SER E AGIR DOS PERSONAGENS. DOS PERSONAGENS.
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de ouvido, celular ou tablet com — e
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METODO DE APRENDIZAGEM | | — - o e .

Aprendizagem Baseada em

Problema (PBL) .
. p— — ik
DOWNLOAD ‘ ! _
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JORNADA EXPERIENCIAL:

COMO UTILIZAR AS REDES SOCIAIS PENSAR: VIVER: SENTIR:

SEM EXAGERO. O EXCESSO DE VIDA VIRTUAL ANTES DE COMPARTILHAR EU SEI EQUILIBRAR MINHA

PROS E CONTRAS DA VIDA VIRTUAL. FAVORECE O ISOLAMENTO UMA NOTICIA, EU ME VIDA VIRTUAL E A REAL.
DAS PESSOAS. CERTIFICO DE QUE ELA NAO

E FAKE.
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GAME . ~ CIDADANIA
' 3 | PLANETARIA
vELEscou CIDADANIA PLANETARIA / i

Ensino Fundamental Il e

Ensino Médio [e Quest esta muito curioso. Outro dia ele estava no onibus, indo com a
TEMPO MEDIO mde visitar a avo, quando casualmente escutou duas pessoas

10 minutos conversando sobre um tema que ele nunca tinha ouvido falor. Como ja
TIPO DE EXPERIENCIA estavam se aproximando do ponto em que iam descer, 0 maximo que [é
Individual Quest conseguiu foi memorizar duas palovros falodas na conversa:
INFRAESTRUTURA ‘cidadania plonetaria’.

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com

acesso a internet Curioso como ele so, logo que pode, convidou seus amigos para
METODO DE APRENDIZAGEM pesquisarem sobre o assunto. E todos toparam imediatomente!

Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

Vamos ojudar o Zé Quest e sua turminha a descobrir o significado de

DOWNLOAD S . i n
cidodania planetaria™?
TODOS OS SERES VIVOS QUE HABITAM PENSAR: VIVER: SENTIR:
A TERRA SAQ INTERDEPENDENTES. A SOLIDARIEDADE E PRESERVAR O MEIO MINHAS ACOES TEM
RESPEITO A DIVERSIDADE. FUNDAMENTAL PARA AMBIENTE E DEVER IMPACTOS NAS

ARSI 2O (01 A2 e MINIMIZAR AS DESIGUALDADES.  DE TODOS. GERACOES FUTURAS.
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IO MOBILIDADE URBANA REAN

Ensino Fundamental Il e

Ensino Médio Os amigos Zé Quest, Bela, Gil, Téo e Lais combinaram brincar

TEMPO MEDIO juntos no proximo sabado. A mde do Gil ofereceu a casa para

10 minutos receber a turminha e ate prometeu fazer um lanchinho gostoso.

TIPO DE EXPERIENCIA 0 apartamento em que eles moram tem uma sala grande e ela

Individual adora o movimento e a animacdo das criancas. |
INFRAESTRUTURA

bR ININIIN  Bol mora perto do Z6 Quest, entdio a mde dele disse que Levard gﬂ
acesso a internet os dois. Mas logo Zé Quest se lembrou que o prédio do Gil néio N )

METODO DE APRENDIZAGEM tem rampa para a cadeira de rodas da Bela, pois o acesso @

ﬁfgﬁﬂﬁ%ﬁ&ﬁaseada 8 portaria é feito por vdrios degraus de escada.

o P A mde do Zé Quest disse que verificaria se o acesso ao elevador @ INICIAR
Tragem ou se alguém
" JORNADA EXPERIENCIAL: S |
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Q'
00

PROBLEMAS DE ACESSIBILIDADE QUE PENSAR: VIVER: SENTIR:
QAFS%';{'IZOABEngSAI\I'\g(E)N&%%Rﬁg%%S A MOBILIDADE URBANA O DESLOCAMENTO NAO QUANDO ME LOCOMOVO
COMO A MOBILIDADE URBANA AFETA O ENVOLVE ASPECTOS SOCIAIS, MOTORIZADO DIMINUI A PE OU DE BICICLETA
MEIO AMBIENTE. ECONOMICOS E AMBIENTAIS. O DANO AO MEIO AMBIENTE. ~ FACO TAMBEM EXERCICIO

MOBILIDADE INCLUSIVA. FisICO.



VOCE ESTA FELIZ E CONTENTE PEDALANDO SUA BICICLETA PELA CICLOVIA,
QUANDO PRECISA ATRAVESSAR A RUA NA FAIXA DE PEDESTRE. COMO VOCE FAZ ISSO?

VIDED
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Problema (PBL)

>3 'DOWNLOAD

JORNADA EXPERIENCIAL:

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

COMO TRAFEGAR NA CICLOVIA. PENSAR: VIVER: SENTIR:
COMO ATRAVESSAR A RUA USANDO E PRECISO DESCER DA BICICLETA A SEGURANCA NO EU SOU RESPONSAVEL
BICICLETA. PARA ATRAVESSAR A RUA TRANSITO TAMBEM PELA MINHA SEGURANCA E

ATITUDES CIDADAS NO TRANSITO. COM SEGURANCA. DEPENDE DO PEDESTRE. DE OUTROS.
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VOCE E SUA MELHOR AMIGA TEM UM COMPROMISSO E ESTAO EM CIMA DA HORA. PUREM, AS
PLACAS PEDEM QUE A VELOCIDADE SEJA REDUZIDA POR CONTA DO RISCO DA GIRGULAGAO DE
ANIMAIS NA PISTA. 0 QUE VOCE FAZ?
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NiVEL ESCOLAR ATROPELD
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Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio
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Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)
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CUIDADO NAS DECISOES PENSAR: VIVER: SENTIR:

AO VOLANTE. E FUNDAMENTAL RESPEITAR A PRESSA PODE SER A MINHA SEGURANCA E
RESPEITO A SINALIZACAO DAS VIAS. AS PLACAS DE SINALIZACAO RESPONSAVEL POR DOS ANIMAIS E DE MINHA
ATITUDES CIDADAS NO TRANSITO. DAS VIAS. GRAVES ACIDENTES. RESPONSABILIDADE.
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PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

NO TRANSITO, O USO DO CINTO DE PENSAR: VIVER: SENTIR:

SEGURANCA E OBRIGATORIO. E FUNDAMENTAL SEGUIR AS A PREOCUPACAO COM A A SEGURANCA, SEJA MINHA
MOTORISTAS DEVEM ZELAR PELA REGRAS DE TRANSITO. SEGURANCA E DO MOTORISTA  OU DOS OUTROS, DEVE
SEGURANCA DE TODOS OS PASSAGEIROS. E TAMBEM DE CADA VIR SEMPRE EM

NA SAIDA DA ESCOLA VOCE VAI PEGAR UMA CARONA GOM SEU AMIGO, MAS DESCOBRE QUE NO
BANCO DE TRAS, ONDE VAI SE SENTAR, NAQ TEM CINTO DE SEGURANGA. 0 QUE VOCE FAZ?

CADE O
CINTO?
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Individual
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Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

DOWNLOAD
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PASSAGEIRO. PRIMEIRO LUGAR!
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JORNADA EXPERIENCIAL:

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

COMO ATRAVESSAR A RUA DE PENSAR: VIVER: SENTIR:

FORMA SEGURA. E IMPORTANTE CUIDAR PARA QUE A PRESSA NO TRANSITO SOU RESPONSAVEL
MOTORISTAS DEVEM ZELAR PELA ngiENSSX\ROS@PgEEC%UI{%ﬁI < leven  LEVA A PESSOA A CORRER PELA MINHA
SEGURANCA DE TODOS OS PASSAGEIROS. e ST B S e . s DR BN act SEGURANCA!

DE SEGURANCA NO TRANSITO.
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PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

O CAPACETE COMO ITEM DE SEGURANCA. PENSAR: VIVER: SENTIR:

MOTORISTA E PASSAGEIRO NA GARUPA DA E PREFERIVEL NAO DAR SEGURANCA E O FATOR NAO FAZ MAL DIZER “NAO”

MOTOCICLETA DEVEM USAR CAPACETE. CARONA AO AMIGO DO QUE MAIS IMPORTANTE NO PARA O MEU AMIGO,
CORRER RISCO POR FALTA DE TRANSITO. POIS ESTOU GARANTINDO

SEU AMIGO PEDE UMA CARONA NA SUA MOTO, MAS VOCE SO TEM 0 CAPACETE QUE
ESTA USANDO. 0 QUE VOCE FAZ?

ONDE ESTA
0 MEU
CAPACETE? Ao
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Individual
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METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

DOWNLOAD

JORNADA EXPERIENCIAL:

SEGURANCA. A SEGURANCA DELE.



0 QUE 0 MOTORISTA DEVE FAZER QUANDO ESTA DIRIGINDO NA RODOVIA E BATE AQUELE
SONO FORTE?
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JORNADA EXPERIENCIAL:

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

COMO USAR CORRETAMENTE O PENSAR: VIVER: SENTIR:
ACOSTAMENTO DAS RODOVIAS. O MOTORISTA NAO DEVE AS RODOVIAS TEM LOCAIS E MELHOR INTERROMPER
CUIDADOQOS AO DIRIGIR COM SONO. DIRIGIR QUANDO ESTA ADEQUADOS PARA O A VIAGEM PARA

COM SONO. DESCANSO DOS DESCANSAR E PODER

MOTORISTAS. VIAJAR EM SEGURANCA.
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Problema (PBL)
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REGRAS DE TRANSITO PARA PENSAR: VIVER: SENTIR:
ULTRAPASSAGEM SEGURA. ALGUNS MOTORISTAS NAO E IMPORTANTE CONHECER MANTER DISTANCIA SEGURA
EDUCACAO NO TRANSITO. SAO EDUCADOS NO TRANSITO. AS REGRAS DE TRANSITO DO CARRO A FRENTE

PARA TER MAIS SEGURANCA.  CONTRIBUI PARA EVITAR
ACIDENTES DE TRANSITO.



0 GELULAR DO MOTORISTA TOGA ENQUANTO ELE ESTA DIRIGINDO E E UMA LIGAGAO
IMPORTANTE, HA MUITO ESPERADA. 0 QUE ELE DEVE FAZER?
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PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

JORNADA EXPERIENCIAL:

REGRAS DE TRANSITO PARA USO PENSAR: VIVER: SENTIR:

DE CELULAR. NENHUMA LIGACAO TELEFONICA EU POSSO COLABORAR POSSO CONTRIBUIR COM

A SEGURANCA NO TRANSITO DEVE E MAIS IMPORTANTE DO QUE COM A SEGURANCA NO A SEGURANCA DIVULGANDO
ESTAR ACIMA DE TUDO. A SEGURANCA NO TRANSITO. TRANSITO AJUDANDO A AS REGRAS DE TRANSITO.

CONSCIENTIZAR AS PESSOAS.
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ATITUDES CIDADAS. PENSAR: VIVER: SENTIR:
CUIDAR DA SEGURANCA DAS PESSOAS. E PRECISO CUIDAR DA TER ATITUDES CIDADAS E EU ME SINTO BEM
ZELAR PELA LIMPEZA DE RUAS E CALCADAS. SEGURANCA NAS RUAS E DEVER DE TODOS QUANDO TENHO

TAMBEM NAS CALCADAS. OS CIDADAOS. ATITUDES CIDADAS.



VIDED

INTERATIVO . S

NIiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |, CABELU
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA
Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

DOWNLOAD
IMPORTANCIA DO AUTOCUIDADO E PENSAR: VIVER: SENTIR:
RESPEITO AS PROPRIAS ESCOLHAS. AS PESSOAS PENSAM DE E IMPOSSIVEL AGRADAR FICO FELIZ QUANDO
RESPEITAR AS DIFERENTES OPINIOES. FORMA DIFERENTE UMAS A TODOS O TEMPO TODO. SIGO MINHAS ESCOLHAS.

DAS OUTRAS.



VIDED

0
INTERATIVO . o

NIVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |, NU GINEMA
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA
Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

DOWNLOAD
COMO LIDAR COM A FRUSTRACAO. PENSAR: VIVER: SENTIR:
TER FLEXIBILIDADE DE PENSAMENTO USANDO CRIATIVIDADE AS TODO PROBLEMA TEM EU CONSIGO ENCONTRAR
PARA BUSCAR SOLUCOES. SOLUCOES APARECEM. SOLUCAO. SOLUCOES CRIATIVAS
ACEITAR A AJUDA DE OUTRAS PESSOAS. PARA RESOLVER AS

DIFICULDADES.



A TURMA DO ZE QUEST ESTA JOGANDO FUTEBOL NA QUADRA PROXIMA DA RODOVIA QUANDO
ALGUEM CHUTA A BOLA FORTE E ELA ATRAVESSA AS PISTAS. ALGUEM QUER IR BUSCAR A BOLA,

MAS ZE QUEST EXPLICA 0S PERIGOS. ASSIM, A TURMINHA PEDE PARA QUE A PREFEITURA COLOQUE
UMA TELA DE PROTEGAOQ AO REDOR DA QUADRA. SERA QUE 0 PEDIDO DELES FOI ATENDIDO?

VIDED

ANIMAGAO .

JOGANDO
FUTEBOL COM

*® NIVEL ESCOLAR
'AQ Ensino Fundamental |, ool
Ensino Fundamental Il e o
Ensino Médio
TEMPO MEDIO
5 minutos
o 2 .
TIPO DE EXPERIENCIA
{l\ Individual ou em grupo
ﬂ INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

W

1¥3 DOWNLOAD

JORNADA EXPERIENCIAL:

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

SEGURANCA E ATENCAO NO TRANSITO. PENSAR: VIVER: SENTIR:
BRINCANDO COM SEGURANCA. E PRECISO PRATICAR ESPORTES A SEGURANCA NO TRANSITO  EU SOU RESPONSAVEL PELA
GRADE DE PROTECAO PARA QUADRAS COM SEGURANCA NAS TAMBEM DEPENDE DO MINHA SEGURANCA E

PROXIMAS A RODOVIA. PROXIMIDADES DAS RODOVIAS.  PEDESTRE. DE OUTROS.



A MEDIDA EM QUE A CIDADE CRESCE E SE MODERNIZA, AUMENTA A MOVIMENTAGAO DE PESSOAS E
CARROS PELAS RUAS. 0 RESULTADO E UM TRANSITO ENGARRAFADO E QUE PRECISA SER

y
V I D E U ORGANIZADO. MAS, 0 QUE FAZER PARA RESOLVER ESSA QUESTAQ?

X |
ANIMACAOD . Sttt ii
ENI'\(ELFES(CZjOLAIRt “ 0 TRANSITO
Ensino Fundamental Il e K T o -

Ensino Médio

TEMPO MEDIO

5 minutos

T .
TIPO DE EXPERIENCIA
{l\ Individual ou em grupo
()

2
/

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

W

1¥3 DOWNLOAD

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS: JORNADA EXPERIENCIAL: S o

IMPORTANCIA DAS REGRAS DE TRANSITO PENSAR: VIVER: SENTIR:

TRABALHO EM EQUIPE. E PRECISO CONHECER AS CAUSAS A ORGANIZACAO DO TRANSITO - EU POSSO CONTRIBUIR

CAMPANHAS DE EDUCACAO NO TRANSITO. DO PROBLEMA PARA BUSCAR DEPENDE DAS ACOES DE PARA A SEGURANCA
AS SOLUCOES ADEQUADAS. TODOS QUE CIRCULAM NO TRANSITO.

PELAS RUAS.



0S ANIMAIS PRESERVAM A FLORESTA E TEM UM DIA TRANQUILO. MAS NA RODOVIA, 0 RISCO DE
AGIDENTES E GRANDE QUANDO ALGUNS MOTORISTAS JOGAM LIXO0 NA PISTA. 0 QUE FAZER COM A
FALTA DE EDUCAGAO DESSES MOTORISTAS?

VIDED

ANIMAGAO .

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

5 minutos

T .
TIPO DE EXPERIENCIA
{l\ Individual ou em grupo
()

LUGAR DE LIX0
ENA
RECICLAGEM

it
A

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

W

1¥3 DOWNLOAD

JORNADA EXPERIENCIAL:

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

EDUCACAO NO TRANSITO. PENSAR: VIVER: SENTIR:

DESCARTE ADEQUADO DO LIXO. ZELAR PELA LIMPEZA DAS DEVO SEMPRE FAZER O SINTO MAIS PRAZER
ATITUDES CIDADAS ENVOLVEM RODOVIAS E UMA ATITUDE DESCARTE ADEQUADO EM VIAJAR POR UMA
CUIDAR DOS ESPACOS PUBLICOS. CIDADA VOLTADA PARA A DO LIXO QUE PRODUZO. RODOVIA LIMPA E SEGURA.

SEGURANCA NO TRANSITO.



4 PARA GARANTIR A CONTINUIDADE DE SUAS BRINCADEIRAS EM DIAS DE CHUVA, ZE QUEST E SEUS
AMIGOS SE INSPIRARAM EM UM DOS RECURSOS QUE A ARTERIS UTILIZA PARA AUMENTAR A
SEGURANGA DOS MOTORISTAS NAS ESTRADAS. VOCE CONSEGUE IMAGINAR 0 QUE “SEGURANGA
I.,\REA 0 NAS ESTRADAS" TEM A VER COM “CONTINUIDADE DAS BRINCADEIRAS™?

ANIMAGAD . e
NiVEL ESCOLAR AMIGOS

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

5 minutos

T .
TIPO DE EXPERIENCIA
{l\ Individual ou em grupo
ﬂ INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

{jﬁ} METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

1¥3 DOWNLOAD

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS: JORNADA EXPERIENCIAL:

IMPORTANCIA DA PREVENCAO DE PENSAR: VIVER: SENTIR:
ACIDENTES NO TRANSITO. SITUACOES QUE DERAM CERTO  POSSO SEMPRE PEDIR SOU CAPAZ DE SEGUIR

SEGURANCA EM PRIMEIRO LUGAR SEMPRE: =~ ~
SEJA DAS PESSOAS OU DA SAUDE, SAO BONS EXEMPLOS. AJUDA E ORIENTACAO BONS EXEMPLOS.

NO TRANSITO, NAS CONSTRUCOES, A QUEM TEM MAIS arteris
NA UTILIZACAO DOS ESPACOS, ENTRE OUTROS. CONHECIMENTO.




ASSIM COMO AS RUAS, AS CALGADAS SAQ UM ESPAGO PUBLICO UTILIZADO POR TODOS 0S
CIDADAOS E E OBRIGAGAO DE TODOS CUIDAR DE SUA CONSERVAGAQ. ZE QUEST E SEUS AMIGOS
PERCEBERAM QUE NEM SEMPRE 1SS0 ACONTECE E DECIDEM FAZER UMA AGAO DE EDUCAGAO PARA
A GIDADANIA. SERA QUE ELES VAQ CONSEGUIR?

PAR A MELHORAR raEELHURANpo SUAS ATITUDES;

VIDED

ANIMAGAO .

EDUCAGAD
PARA A

' “OMECE por VOCE: :
@ NIVEL ESCOLAR FOR ~1
ik& Ensino Fundamental |, CIDADANIA 5 //vsNEERIERND .
Ensino Fundamental Il e B
Ensino Médio
TEMPO MEDIO
5 minut
o % MINHEoS A CIDADE E , |
TIPO DE EXPERIENCIA 1 | - :
Im{l\ Individual ou em grupo SUA EDE ESP"’?‘_:;F; PUBLIcOS
TODOS! P . | ORGANIZAD O
(") INFRAESTRUTURA PepeTEO: | | . i

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

8
n‘g

W

1¥3 DOWNLOAD

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS:

JORNADA EXPERIENCIAL:

NOCOES DE CIDADANIA. PENSAR: VIVER: SENTIR:

ATITUDES CIDADAS PARA UTILIZACAO DO ATITUDES CIDADAS TRAZEM SE CADA PESSOA FIZER A EU POSSO CONTRIBUIR
ESPACO PUBLICO. BENEFICIOS A TODOS. SUA PARTE COMO CIDADAO,  PARA CONSCIENTIZAR AS
A IMPORTANCIA DO TRABALHO EM EQUIPE. A VIDA SERA MELHOR PARA PESSOAS DO SEU PAPEL

TODA A COLETIVIDADE. DE CIDADAO.




VIDED

ANIMAGAD

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

5 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual ou em grupo

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

ABRIGO
COLETIVO

DOWNLOAD \ g
IMPORTANCIA DE PRESERVAR A NATUREZA. PENSAR: VIVER: SENTIR:
O ESFORCO COLETIVO ACELERA A QUANDO TODOS PARTICIPAM, E MELHOR TRABALHAR FICO CONTENTE EM FAZER
CONSTRUCAO. OS DIREITOS SAO IGUAIS EM EQUIPE DO QUE PARTE DE UMA EQUIPE

TRABALHO EM EQUIPE...DIREITOS IGUAIS! PARA TODOS. TRABALHAR SOZINHO. DE TRABALHO.




ZE QUEST E 0S AMIGOS ESTAVAM DESANIMADOS GOM 0 VAZIO DO DIA, MAS GIL TROUXE UMA
IDEIA QUE LOGO ANIMOU A TURMINHA. 0 QUE SERA?

VIDED

ANIMAGAO .

®  NIVEL ESCOLAR
'AQ Ensino Fundamental |,

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

5 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual ou em grupo

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

0 DIADA
SOLIDARIEDADE

W

¥, DOWNLOAD f l \
g\
PRINGIPAIS TEMAS ABORDADOS: JORNADA EXPERIENCIAL: T — S
A SOLIDARIEDADE COMO UMA PRATICA PENSAR: VIVER: SENTIR:
DO DIA A DIA. TER ATITUDES SOLIDARIAS SOLIDARIEDADE E UM FICO FELIZ QUANDO
ATITUDES CIDADAS TRAZEM BEM ESTAR TORNA AS PESSOAS MAIS EXEMPLO DE CIDADANIA. AJUDO AS PESSOAS.

A TODOS. ALEGRES E SATISFEITAS.




Vo,

VIDED j

ANIMAGAQ . SaHTaT LT S =08,
NiVEL ESCOLAR OTRANSITO 2 \ P, Fkra

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

5 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual ou em grupo

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

Y

DOWNLOAD & V. € g(e“
%}‘ ;..‘-&;‘uh aw.

JORNADA EXPERIENCIAL:

REGRAS DE CIRCULACAO DE BICICLETAS: PENSAR: VIVER: SENTIR:

DIREITOS E DEVERES DOS CICLISTAS. E POSSIVEL APRENDER SE CICLISTAS QUE OBEDECEM CONHECO OS DEVERES
PLACAS DE SINALIZACAO PARA USO DIVERTINDO. AS REGRAS DE CIRCULACAO E DIREITOS DOS CICLITAS
DE BICICLETAS. TRAZEM SEGURANCA A E TAMBEM DOS

TODOS OS CIDADAOS. PEDESTRES.




V I,D E0~ PENSANDO

ANIMACAD . JrSmmmy:id!
NiVEL ESCOLAR MOBILIDADE

Ensi Fund | 1,
reing Fundamental Il e URBANA
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

5 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual ou em grupo

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acessoainternet 00 N | | ALY I LY RIS R PIIIIPI-3TE I E€LYTH1 R | BRI

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Hibrida (BL)

DOWNLOAD
O QUE E E QUAIS OS PRINCIPAIS PENSAR: VIVER: SENTIR:
PROBLEMAS DA MOBILIDADE URBANA. QUANDO A COMUNIDADE E TODOS PODEM COLABORAR EU POSSO CONTRIBUIR
RESPONSABILIDADES COLETIVAS E ENVOLVIDA NOS PROBLEMAS, PARA MELHORAR A PARA MELHORAR A
INDIVIDUAIS DA MOBILIDADE. AS SOLUCOES ENCONTRADAS MOBILIDADE URBANA. MOBILIDADE URBANA.

SAO MAIS EFICAZES.



ViDED om

ANIMAGAD . srrmTnoen Turminha da

NIVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |, NATUREZA
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

5 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA s ‘I - I E lE m E . s

Individual ou em grupo

> NATUREZA
Computador, caixa de som ou fone 4 - ,u
de ouvido, celular ou tablet com

acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Hibrida (BL)

DOWNLOAD ( % |

S

JORNADA EXPERIENCIAL:

IMPORTANCIA DE CADA ELEMENTO PENSAR: VIVER: SENTIR:
DA NATUREZA. . OS ELEMENTOS DA NATUREZA UMA ACAO CONSCIENTE EU SOU CAPAZ DE
RESPEITAR O MEIO AMBIENTE E EXISTEM DE FORMA INTEGRADA  DE RESPEITO AO MEIO PRESERVAR A NATUREZA.

FUNDAMENTAL PARA TORNAR O MUNDO ~
MELHOR PARA TODOS. E SAO EQUILIBRADOS PELA AMBIENTE PODE TORNAR A

RESPEITO AOS DIFERENTES PONTOS DE VISTA. CONSCIENCIA. NATUREZA MAIS EQUILIBRADA.



V I,D E 0 A VIAGEM

ANIMACAO QUASE
NIVELESCOLAR FRUSTRADA

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

5 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual ou em grupo

INFRAESTRUTURA
Compu.tador, caixa de som ou fone

de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM Ra XL 24P rnus I Rn Dn

Aprendizagem Hibrida (BL)

DOWNLOAD
SEGURANCA NAS ESTRADAS VEM PENSAR: VIVER: SENTIR:
EM PRIMEIRO LUGAR. : TODO PROBLEMA A CRIATIVIDADE AJUDA A EU PREFIRO ATRASAR O
SEGUIR AS REGRAS DE TRANSITO E UMA TEM SOLUCAO. TRANSFORMAR AS SITUACOES. PASSEIO POR UM DIA,

FORMA DE EVITAR ACIDENTES. MAS FAZER UMA VIAGEM

SEGURA.



TURMA DO ZE QUEST

VERSAO JOVEM |

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

15 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

DOWNLOAD

AUMENTO DAS RESPONSABILIDADES COM
O PASSAR DO TEMPO.

PROJETO DE VIDA PESSOAL E PROFISSIONAL.
IMPORTANCIA DE CUIDAR DA SAUDE (PRATICA
DE ATIVIDADE FISICA, ALIMENTACAO SAUDAVEL).
DISPONIBILIDADE PARA AJUDAR OS OUTROS.

. 3 ~ SR
. P - o g

- JORNADA EXPERIENCIAL: B . *

PERFIL DOS
PERSONAGENS
EONOVO
COMPONENTE

PENSAR:

O TEMPO PASSA PARA TODOS

E PROVOCA TRANSFORMACOES
NAS PESSOAS.

VIVER:

CADA PESSOA TEM SUA
MANEIRA DE SER E SEU
RITMO PROPRIO DE
DESENVOLVIMENTO.

SENTIR:

EU SOU CAPAZ DE CONVIVER
E ME RELACIONAR COM
DIFERENTES TIPOS DE
PESSOAS.




TURMA DO ZE QUEST WASE
VERSAQ JOVEM Il :

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

:

ESSA TURMINHA E
UM VERDADEIRO TESOURO!

ADORO MEUS
AMIGOS, ME FAZEM RIR E DAQ
OTIMOS CONSELHOS!

15 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA XS & o e

Individual ' COM ESSES AMIGOS EU NUNCA %
ESTOU SOZINHA!"

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

DOWNLOAD
IMPORTANCIA DA AMIZADE SOLIDA E RELACIONAMENTOS PENSAR: VIVER;: SENTIR:
CONSTRUTIVOS. ~
e i R T, THNR JPECE TODAS AS PESSOAS PﬁSSAM A ACEITACAO DAS DIFERENCAS  EU SINTO CONFIANCA
TRANSFORMAGOES FISICAS E PSICOLOGICAS. POR TRANSFORMACOES AO E FUNDAMENTAL AO EM COMPARTILHAR
PERCIEAGAD bis SINEULAIDIRIDIE [E MEE VD LONGO DA VIDA. RELACIONAMENTO COM EXPERIENCIAS DE VIDA

DAS DIFERENCAS.
PLANOS FUTUROS E PROJETOS DE VIDA. AS PESSOAS. COM MEUS AMIGOS.



CASO DO PNEU

BATE'PAPU FURADOE 0

DIGITAL ARTERIS ESTEPE VAZIO

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

_ 1° CHAMADO

TIPO DE EXPERIENCIA Imagine que voce e qf.uncmnurlr{ Pedro
Individual atendendo a um usuario que esta com o pneu
INFRAESTRUTURA | _ do carro furado e o estepe vazio. Leia as op¢oes

Computador, caixa de som ou fone ' o . de resposta e escolha uma delas.
de ouvido, celular ou tablet com

acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Problema
(Problem—Based Learning).

DOWNLOAD
CUIDADOS COM A MANUTENGAO DO CARRO. PENSAR: VIVER: SENTIR:
ig'\ngiﬁ%A\'\/';!guALéENGgF;AC'E')E/T*AEI)V?SNPTASSAGE'ROS ALEM DAS SITUA(;GES DE A SEGURANCA NO TRANSITO EU POSSOACONTRIBUIR PARA
MEDIDAS NECESSARIAS PARA GARANTIR UM DESLOQAMENTO, A SEGURANQA DEPENDE DAS MINHAS QUE O TRANSITO SEJA
TRANSITO SEGURO. NO TRANSITO ENVOLVE TAMBEM ATITUDES. MAIS SEGURO.
IMPORTANCIA DE TER TRANQUILIDADE PARA O USO DO ACOSTAMENTO E AS

RESOLVER OS PROBLEMAS. CONDICOES DO VEICULO.



BATE-PAPO

DIGITAL ARTERIS

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

15 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Problema
(Problem—Based Learning).

DOWNLOAD

PROIBICAO DO USO DE CELULAR ENQUANTO O MOTORISTA
DIRIGE, POIS E PERIGOSO E PODE CAUSAR ACIDENTE.

O ACOSTAMENTO SO PODE SER USADO POR VEICULOS

EM CASOS DE EMERGENCIA E JAMAIS PODE SER USADO
PARA LAZER. .

ALEM DOS MOTORISTAS, A SEGURANGA NO TRANSITO

E RESPONSABILIDADE TAMBEM DE QUEM CIRCULA

PELAS AREAS VIZINHAS A RODOVIA.

JORNADA EXPERIENCIAL:

PENSAR:

UM TRANSITO MAIS
HUMANIZADO CONTRIBUI
PARA GARANTIR A SEGURANCA
DE TODAS AS PESSOAS.

2° CHAMADO

CASO DA
MOVIMENTAGAO DE
PESSOAS NA BEIRA
DA RODOVIA

Imagine que voceé é a funcionaria Tereza atendendo
a um usuario preocupado com o perigo da
movimentacdo de pessoas na beira da rodovia. Leia
as opcoes de resposta e escolha uma delas.

VIVER: |

A SEGURANCA NO TRANSITO
DEPENDE TANTO DOS
MOTORISTAS COMO DOS
PEDESTRES.

SENTIR:

SOU CAPAZ DE RECONHECER
A MINHA RESPONSABILIDADE
PARA QUE O TRANSITO S
EJA MAIS SEGURO.



EQUIPAR SUAS BICICLETAS COM LANTERNAS E JAMAIS USAR FONES
DE OUVIDO OU CELULAR, QUANDO ESTAO EM MOVIMENTO.

CASO DA
SEGURANGA PARA
ATRAVESSAR A
RODOVIA

BATE-PAPO

DIGITAL ARTERIS

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

15 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

3° CHAMADO

Imagine que vocé é o funcionario Anténio

Individual 1 atendendo a um usudrio com duvidas sobre a
INFRAESTRUTURA & seguranca para atravessar a rodovia. Leia as
Computador, caixa de som ou fone | -7 Lo opcoes de resposta e escolha uma delas.

de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Problema
(Problem—Based Learning).

DOWNLOAD
CICLISTAS E PEDESTRES DEVEM USAR AS PASSARELAS PARA PENSAR: VIVER: SENTIR:
REALIZAR UMA TRAVESSIA SEGURA NAS RODOVIAS . z
A X E PRECISO RESPEITAR AS NORMAS MINHA FORMA DE AGIR EU POSSO CONTRIBUIR PARA
?gggg I(RI'ALJI\I;CSI{\IC%IEQNSé[gSEngSPO?/P:é Ec;)lﬂ[géPAE, [I\)/IEOTORISTAS, DE SEGURANCA ESTAABELECIDAS INFLU EANCIA A SEGURANCA QUE O TRANSITO SEJA MAIS
MOTOCICLISTAS, CICLISTAS E PEDESTRES. ) PELO CODIGO DE TRANSITO NO TRANSITO. SEGURO.
CICLISTAS DEVEM USAR EQUIPAMENTOS DE PROTECAO INDIVIDUAL, BRASILEIRO-CTB.



ATIVIDADE

DIGITAL
Voce gosta de hlstorms" Gosta de jo  JOGO CONTE UMA
NIVEL ESCOLAR HISTORIA

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

5 minutos para cada participante jogar.

TIPO DE EXPERIENCIA

Em grupo

INFRAESTRUTURA
Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Problema
(Problem—Based Learning).

a

DOWNLOAD
SEGURANCA NO TRANSITO: PENSAR: VIVER: SENTIR:
PRINCIPAIS PERIGOS E COMO EVITA-LOS. BRINCANDO TAMBEM SE CADA PESSOA CRIA HISTORIAS ~ EU CONSIGO TRANSMITIR
COMO CONTRIBUIR PARA PRESERVAR O APRENDE. DIFERENTES A PARTIR DE CONHECIMENTOS POR

MEIO AMBIENTE. FIGURAS IGUAIS. MEIO DE HISTORIAS.



VIDED

ESTILO WHITEBOARD

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Em grupo

INFRAESTRUTURA
Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Problema
(Problem—Based Learning).

KIKO,
UM COMPANHEIRO

" CAOZINHO HRL
E COISA SERIA |

DOWNLOAD
ANIMAIS DE ESTIMACAO PRECISAM DE PENSAR: VIVER: SENTIR:
CUIDADOS ESPECIAIS. A SEGURANCA DE TODOS, AS SITUACOES DO DIA A DIA EU SOU RESPONSAVEL PELA
Icl\gifl)chA:SlgAADDcE gg/s'%'ﬁlﬁAngSPONSAB'“DADES PESSOAS E ANIMAIS, DEVE VIR TRAZEM MUITOS MINHA SEGURANCA E DO
COMO EDUCAR UM ANIMAL DE ESTIMACAO. SEMPRE EM 12 LUGAR. ENSINAMENTOS. MEU ANIMAL DE ESTIMACAO.

SEGURANCA E PROTECAO DO ANIMAL NO TRANSITO.



VIDED

ESTILO WHITEBOARD SINGULARIDADE

NIVEL ESCOLAR % =& i
Ensino Fundamental |, o Q) ; ’ . Y PLANETAHIA

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

15 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Em grupo

INFRAESTRUTURA
Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Problema |
(Problem—Based Learning).

DOWNLOAD
SINGULARIDADE SIGNIFICA CELEBRAR O QUE A PESSOA E, COM TODAS PENSAR: VIVER: SENTIR:
AS SUAS CARACTERISTICAS, DO JEITO QUE ELA E. !
FORMAM UMA SOCIEDADE. CADA PESSOA E UM CIDADAO DESSA SOCIEDADE PROPRIO DE SER E AGIR. PESSOA TEM CONSEQUENCIAS. TERRA E POSSO CONTRIBUIR
E SUAS ATITUDES TEM IMPACTO SOBRE TODAS AS OUTRAS PESSOAS.
0S CIDADAOS VIVEM NO PLANETA TERRA, ELES SAO PARTE DO PLANETA, PARA TRANSFORMAR
TEM A MISSAO DE CUIDAR DELE E FAZER AS TRANSFORMACOES NECESSARIAS O MUNDO.

PARA QUE O MUNDO SEJA MELHOR PARA TODOS.



VIDED

ESTILO WHITEBOARD = P o TRANSITO E
e I i fi COMPORTAMENTO

HUMANG

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

15 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Em grupo

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Problema |
(Problem—Based Learning).

DOWNLOAD
JORNADA EXPERIENCIAL

ACIDENTES DE TRANSITO ACONTECEM PORQUE TEM UMA SERIE PENSAR: VIVER: SENTIR:
DE ACOES QUE O ANTECEDEM. A E ) "
O COMPORTAMENTO DAS PESSOAS TEM INELUENCIA A SEGURANCA NO TRANSITO CADA PESSOA E RESPONSAVEL - EU SOU RESPONSAVEL POR
?)OTBRIXEN%I-'II:(R)AA“FSEI'IT,S-O . sar INFLUENCIA A QUALIDADE DE POR SUAS ACOES E TODAS AS FAZER A MINHA PARTE PARA
TRANSITO SEGURO CONTRIBUI PARA O BEM-ESTAR DAS PESSOAS. VIDA DAS PESSOAS. ACOES TEM CONSEQUENCIAS. GARANTIR A SEGURANCA
AS LEIS DE TRANSITO SAO FUNDAMENTAIS PARA POSSIBILITAR A NO TRANSITO.

SEGURANCA NO TRANSITO.



JOGO DA

SUSTENTABILIDADE

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

10 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL)

DOWNLOAD

DIREITOS E DEVERES SAO IGUAIS PARA TODAS AS PESSOAS.
IMPORTANCIA DE PRESERVAR O MEIO AMBIENTE E USAR 0S
RECURSOS NATURAIS DE FORMA EQUILIBRADA.

AS PESSOAS PODEM FICAR FELIZES COM SUAS CONQUISTAS
NAS DIFERENTES AREAS DA VIDA.

TODOS 0S CIDADAOS DEVEM IGUALMENTE TER CONDIGOES
DE UMA VIDA DIGNA. ,

O PLANETA TERRA E UMA COMUNIDADE UNICA DA QUAL
TODOS NOS FAZEMOS PARTE.

PARTE I -
CONCEITOS
RELATIVOS A
SUSTENTABILIDADE

Que tal contribuir para melhorar 0 meio ambiente
enquanto se diverte? Experimente fazer isso
jogando o | IDAD

0 jogo esta dividido em duas fases: na primeira,
vocé conhecerd conceitos basicos relacionados a
sustentabilidade; na sequnda, sertio apresentados

para voce resolver. VYocé pode jogar
sozinho ou com seus amigos.

Vamos comecar?

JORNADA EXPERIENCIAL:

PENSAR: VIVER: SENTIR:

O DESENVOLVIMENTO UM MUNDO MAIS EU POSSO CONTRIBUIR
SUSTENTAVEL NAO ESGOTA SUSTENTAVEL GARANTE PARA QUE O MUNDO SEJA
OS RECURSOS PARA O FUTURO. MELHOR QUALIDADE DE MAIS SUSTENTAVEL.

VIDA PARA TODOS.



PARTE Il -
DESAFIOS PARA
MELHORAR 0 MEIO
AMBIENTE

JOGO DA

SUSTENTABILIDADE

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il e Que tal contribuir para melhorar 0 meio ambiente
Ensino Médio

) enquanto se diverte? Experimente fazer isso
TEMPO MEDIO L _ _
15 minutos Joganao o
TIPO DE EXPERIENCIA _ ! an
Individual 0 jogo esta dividido em duas fases: na primeira,
INFRAESTRUTURA Vocé conhecera conceitos basicos Selucmnﬂdc:-s a
Computador, caixa de som ou fone sustentabilidade; na sequnda, serdo apresentados

de ouvido, celular ou tablet com

Jcesso 3 internet para voce resolver. Voceé pode jogar

, sozinho ou com seus amiaqos.
METODO DE APRENDIZAGEM g

Aprendizagem Baseada em Jogos

(GBL) Vamos comecar?

DOWNLOAD
COMO CONTROLAR O CONSUMO DE PENSAR: VIVER: SENTIR:
AGUA DOCE. _ O JOGO POSSIBILITA A IMERSAO MINHAS PEQUENAS ATITUDES EU CONSIGO AJUDAR CADA
COMO EVITAR A POLU|CAO DOS OCEANOS. EM NOVAS IDEIAS. NO DIA A DIA PODEM TRAZER VEZ MAIS A CONSCIENTIZAR
QUAL A DIFERENCA ENTRE CONSUMO GRANDES MUDANCAS. AS PESSOAS SOBRE A
SUSTENTAVEL E CONSUMISMO. IMPORTANCIA DA

COMO EVITAR A POLUICAO DO AR. SUSTENTABILIDADE.



WEBSERIE OO
“NO CORRE” PODCAST G T PELA TETE

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio

TEMPO MEDIO

40 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Individual

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

....
ALY
LXT]

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Jogos

(GBL) A\ | T a
DOWNLOAD ‘ ~ ~ ~ EPISODIO 2 .
TAO PERTO, TAO LONGE
JORNADA EXPERIENCIAL _ —

T ORI LD NS PODENAN SER EVIADOS - PENSAR: VIVER: . SENTIR:
MOTOCICLISTAS E MOTORISTAS — DEVEM OBEDECER AS REGRAS DE TRANSITO. ~ AS REGRAS DE TRANSITO AS SOLUCOES DOS ESCOLHO SEMPRE A
A O AR s e e ety SERVEM PARA PROTEGER PROBLEMAS DEPENDEM, OPCAO QUE TRAZ MAIS
ﬁgTTz\R%ﬂéchc)ug |T>/?<SE'C|50 TER CUIDADO PARA NAO SE TORNAR O “VILAO” Nng N EM GRAND‘E g o Al Gk A8 MIM E
DA OUTRA PESSOA, MESMO SEM QUERER. DAS DECISOES QUE PARA OS5 OUTROS.

A PRESSA NAO TRAZ A SOLUCAO E PODE ACARRETAR EM PROBLEMAS SERIOS. TOMAMOS NA VIDA.



JOGO DE

L

s

OLHAR DE FORMA DIFERENTE PARA 0 DIA A DIA JA CONHECIDO, PODE TRAZER DESCOBERTAS
FUNDAMENTAIS! VAMOS EXPERIMENTAR?

DETETIVE . ST
URBANOS

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental | e
Ensino Fundamental Il

TEMPO MEDIO

20 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo

INFRAESTRUTURA

Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

DOWNLOAD

= ¢

JORNADA EXPERIENCIAL: ' "

A SEGURANCA NO TRANSITO E UM TESOURO PENSAR: VIVER: SENTIR:

FUNDAMENTAL. RESPEITO MUTUO ENTRE COMPORTAMENTOS RESPEITOSOS SINTO QUE MINHAS ATITUDES
EXISTEM TESOUROS QUE NAO SAO MATERIAIS, AS PESSOAS, SOLIDARIEDADE E EDUCADOS NAS RUAS TRAZEM PODEM CONTRIBUIR PARA A
NAO PODEM SER COMPRADOS, GUARDADOS OU E EMPATIA SAO TESOUROS  SEGURANCA A TODAS AS PESSOAS. SEGURANCA DA

ACUMULADOS. PRECIOSOS E VALIOSOS. COLETIVIDADE.




JOGO DE

DETETIVE . SSRGS
SEGUROS

NiVEL ESCOLAR

Ensino Fundamental | e
Ensino Fundamental Il

TEMPO MEDIO

20 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA

Em grupo

INFRAESTRUTURA
Computador, caixa de som ou fone
de ouvido, celular ou tablet com
acesso a internet

METODO DE APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em
Problema (PBL)

DOWNLOAD
IMPORTANCIA DA OBEDIENCIA AS REGRAS DE PENSAR: VIVER: SENTIR:

A SE TODOS QUE TRANSITAM  E NOSSA RESPONSABILIDADE CONHECER AS BOAS
g = gl Sigiec Jil) PELASVIAS SEGUIREM AS GARANTIR UMA CONVIVENCIA PRATICAS DE TRANSITO
DE TODAS AS PESSOAS. BOAS PRATICAS DE RESPEITOSA E SEGURA COM ME AJUDAM A TOMAR

TRANSITO, OS 8 TODOS OS USUARIOS DECISOES QUE TRAZEM
DESLOCAMENTOS SERAO DAS VIAS. SEGURANCA A TODOS.

SEGUROS PARA TODOS.



. Projeto : . .
1 arteris -, Escola Arnlgnte
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