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CACA AO TESOURO: UMA ATIVIDADE DIVERTIDA PARA EXPLORAR A ESCOLA.

OBJETIVO
* Promover o trabalho em equipe,
a exploracao do ambiente escolar
e a resolucao de enigmas ou

charadas.
MATERIAIS NECESSARIOS
= Enigmas ou charadas
relacionadas ao conteudo
estudado.
= Prémios ou tesouros (podem ser
simbdlicos).

= Mapas da escola, se necessario.

PREPARACAO

» Crie Enigmas: Prepare varios
enigmas ou charadas que o0s
alunos precisarao resolver. Cada
um deve levar a um local especifico da escola.

= Escolha Locais: Selecione locais dentro da escola para esconder as pistas. Estes
locais podem estar relacionados ao conteudo da aula (como a biblioteca para uma
charada sobre literatura).

= Esconda as Pistas: Coloque as pistas nesses locais, garantindo que cada uma leve
a proxima.

= Prepare o Tesouro: Decida o que sera o tesouro final. Pode ser algo simbdlico,
como um certificado, ou algo pequeno, como doces ou lembrancinhas.

EXECUGCAO

= Divida os Alunos em Grupos: Forme equipes de 4-5 alunos para promover o
trabalho em equipe.

= Explique as Regras: Deixe claro que eles precisam trabalhar juntos e respeitar os
outros grupos e as regras da escola.

= Dé a Primeira Pista: Cada grupo recebe a primeira pista ou enigma.

» Monitoramento: Os professores ou monitores acompanham o0s grupos para
garantir que tudo ocorra bem e para ajudar se alguém estiver com dificuldades.

» Resolucdo dos Enigmas: Os alunos resolvem os enigmas e seguem as pistas até
encontrar o tesouro.

* Encontre o Tesouro: O primeiro grupo a encontrar o tesouro ganha. Mas é
importante que todos os grupos cheguem ao final para incentivar a participagao.

CONCLUSAO
» Debriefing: Relna todos os alunos e discuta a experiéncia. Pergunte o que
aprenderam e como se sentiram durante a atividade.
* Premiacao: Entregue o tesouro ou prémios para o grupo vencedor e reconhecga o
esforgo de todos.
= Reflexdao: Conecte a atividade com o conteldo da aula, discutindo como as pistas
e locais se relacionam com o que estao estudando.
DICAS ADICIONAIS
= Adapte os enigmas para a faixa etaria e o nivel educacional dos alunos.
* Inclua desafios que promovam a aprendizagem e revisao de conteldos.
» Certifique-se de que todos os locais sdao seguros e acessiveis para todos os
alunos.
» Considere a inclusao de tarefas que exijam a colaboracdao de todos os membros
da equipe.







DEBATE GUIADO: DISCUSSAO SOBRE TEMAS RELEVANTES.

OBJETIVO
= Promover o pensamento critico,
habilidades de argumentagao e
compreensao de diferentes
perspectivas sobre um tema
relevante.

MATERIAIS NECESSARIOS
» Lista de temas para debate.
» Regras basicas para o debate.
= Timer ou crondmetro.
= Material de apoio (artigos,
videos, etc.), se necessario.

PREPARACAO
= Escolha do Tema: Selecione um
ou mais temas relevantes para o
debate. Os temas podem estar
relacionados ao conteudo
curricular ou a questdes atuais
de interesse dos alunos.
= Material de Apoio: Providencie materiais de apoio para que os alunos possam se
preparar, como artigos, videos ou resumos sobre o tema.
= Regras do Debate: Estabeleca regras claras para o debate. Inclua limites de
tempo para fala, respeito pela vez do outro e proibicao de interrupgoes.

EXECUCAO

» Formacgao dos Grupos: Divida a classe em grupos ou pares, dependendo do
tamanho da turma. Pode-se ter dois lados (a favor e contra) ou mais, para
diferentes perspectivas.

= Apresentacao do Tema e Preparacao: Apresente o tema e dé tempo para que os
alunos preparem seus argumentos, utilizando o material de apoio fornecido.

» Inicio do Debate: Um grupo comeca apresentando seu ponto de vista. Utilize um
timer para garantir que todos tenham tempo igual de fala.

» Rodadas de Argumentacao: Os grupos se revezam para apresentar seus
argumentos, seguindo as regras estabelecidas.

» Perguntas e Respostas: Apds as apresentagoes, permita um tempo para que os
grupos fagam perguntas uns aos outros.

» Conclusao do Debate: Cada grupo faz uma breve conclusao, reforcando seus
principais argumentos.

CONCLUSAO
» Debriefing: Promova uma discussao sobre o debate. Pergunte aos alunos o que
aprenderam e como se sentiram ao ouvir diferentes pontos de vista.
» Reflexdo Critica: Incentive os alunos a refletirem sobre seus préprios argumentos
e os dos colegas.
= Conexao com o Conteudo: Relacione o debate com o conteudo da aula,
destacando como a discussdao aprofunda a compreensao do tema.

DICAS ADICIONAIS
» Escolha temas que sejam apropriados para a idade e maturidade dos alunos.
= Garanta que todos os alunos tenham a oportunidade de participar.
» Incentive os alunos a usar evidéncias e ldgica em seus argumentos.




JOGO DA MEM()BIA COM CONCEITOS: PARA MEMORIZAR
TERMOS E DEFINICOES.

OBJETIVO

MATERIAIS NECESSARIOS

PREPARACAO

Facilitar a memorizacao de termos
e definicbes importantes de uma
maneira ludica e interativa.

Cartas ou pedacos de papelao.
Canetas ou marcadores.

Lista de termos e suas definicOes
correspondentes.

Selecao dos Termos: Escolha
termos e definicbes relevantes
para o conteudo da aula. Esses
podem ser vocabuldrios de uma
lingua estrangeira, termos
cientificos, féormulas matematicas,
datas historicas, etc.

Criagao das Cartas: Prepare um conjunto de cartas, onde cada par consiste em
uma carta com o termo e outra com a definicao correspondente. Certifique-se de
que todas as cartas sejam do mesmo tamanho e formato.

Embaralhar as Cartas: Misture todas as cartas antes de comecgar o jogo.

EXECUGCAO

Formacao de Grupos: Divida a turma em pequenos grupos ou duplas para
aumentar a interatividade.

Distribuicao das Cartas: Espalhe todas as cartas viradas para baixo em uma
superficie plana, como uma mesa ou o chao.

Inicio do Jogo: Cada grupo ou dupla, por vez, vira duas cartas. Se as cartas
formarem um par correto (termo e definicdo correspondente), o grupo as
mantém e tem direito a uma nova rodada.

Continuagao do Jogo: Se as cartas nao formarem um par, elas sao viradas para
baixo novamente, e a vez passa para o préximo grupo ou dupla.

Memoria e Estratégia: Os alunos devem tentar memorizar a posicdo das cartas
para formar os pares corretos em suas préximas rodadas.

CONCLUSAO

Finalizacdo do Jogo: O jogo continua até que todos os pares sejam encontrados.
Revisdo: Apds o término do jogo, revise os termos e definicbes com a turma,
para reforcar o aprendizado.

Reflexao: Discuta com os alunos como o jogo ajudou na memorizagao dos termos
€ 0 que eles acharam da atividade.

DICAS ADICIONAIS

Adapte a quantidade de termos e a complexidade das definicdes de acordo com
a idade e o nivel dos alunos.

Incentive os alunos a criar suas préprias cartas como uma atividade pré-jogo,
para reforcar o aprendizado dos termos.

Use o jogo como uma ferramenta de revisao antes de testes ou provas.
Considere incluir elementos visuais nas cartas, como imagens ou simbolos,
especialmente para termos mais abstratos.




QUEBRA-CABECA DE CONHECIMENTO: MONTAR QUEBRA-CABECAS COM
INFORMAGCOES DAS AULAS.

OBJETIVO
= Estimular a revisdo e compreenséao de conteudos das aulas de forma ludica e colaborativa,
usando quebra-cabecas como R | :

ferramenta de aprendizado.

MATERIAIS NECESSARIOS
= Quebra-cabecas feitos de cartolina ou
papeldo.
= Canetas, marcadores ou impressoes
com informacgdes das aulas.
= Tesouras (se o0s quebra-cabecas
precisarem ser cortados manualmente).

PREPARA(;AO

Selecdo do Conteudo: Escolha os
conteudos das aulas que deseja revisar
ou reforcar. Podem ser formulas, mapas,
trechos de texto, diagramas, etc.

= Criagdo dos Quebra-cabecgas: Imprima
ou desenhe as informacoes
selecionadas em grandes folhas de
cartolina ou papeldo. Em seguida, corte-as em pegas de quebra-cabeca. O numero de pecas
pode variar de acordo com a dificuldade desejada.

= Embaralhar as Pegas: Misture todas as pecgas antes de distribuir para os alunos.

EXECU(}AO

Formacgao de Grupos: Divida a turma em pequenos grupos para que trabalhem juntos na
montagem do quebra-cabeca.

= Distribuicdo das Pecgas: Entregue um conjunto de pegas embaralhadas para cada grupo.

= |nicio da Atividade: Os alunos comegam a montar o quebra-cabecga, tentando entender e
conectar as informagdes de cada pega.

= Discussao e Colaboragao: Incentive os alunos a discutirem entre si sobre como as pecgas se
encaixam e o que cada informacéo significa no contexto da matéria estudada.

= Tempo para Conclusdo: Dependendo da complexidade, defina um tempo limite para a
montagem do quebra-cabeca.

CONCLUSAO

= Reviséo do Conteudo: Uma vez que o quebra-cabega esteja completo, pega para cada grupo
explicar o contelido representado e como ele se relaciona com o que foi aprendido em sala
de aula.

= Reflexao e Feedback: Discuta como a atividade ajudou na compreenséao do conteudo e pega
feedback sobre a experiéncia de aprendizado.

= Exposicdo: Considere expor os quebra-cabegas montados como uma forma de
reconhecimento do trabalho dos alunos.

DICAS ADICIONAIS

= Ajuste a complexidade do quebra-cabeca de acordo com a idade e o nivel dos alunos.

= Para turmas maiores, considere quebra-cabegas com mais pegas ou multiplos quebra-
cabecas menores.

= Encoraje os alunos a utilizarem recursos como livros e notas de aula para ajudar na
montagem e na discuss&o do conteudo.

= Use a atividade para revisar antes de avaliagbes ou como uma forma de resumir um topico
ao final de uma unidade.




MIMICA DE PALAVRAS: PARA APRENDER VOCABULARIO NOVO.

OBJETIVO

MATERIAIS NECESSARIOS

PREPARAGAO

EXEC

Facilitar o aprendizado e a
memorizagao de novo vocabulario de
maneira ludica e participativa, através
da mimica.

wp EL VAINNO CA S PEAZLISILA

Cartbes ou papéis pequenos.

Caneta ou marcador.

Lista de palavras novas ou termos do
conteudo estudado.

Selecdo de Palavras: Escolha
palavras ou termos relevantes que os
alunos estdo aprendendo. Isso pode
incluir vocabulario de uma lingua
estrangeira, termos cientificos, nomes
historicos, etc.

Escrita nos Cartdes: Escreva cada
palavra em um cartdo ou pedago de papel.

Mistura dos Cartdes: Embaralhe os cartdes para garantir a aleatoriedade na escolha.

UGCAO

Divisdo da Turma: Divida a turma em duas ou mais equipes para tornar a atividade
competitiva e colaborativa.

Explicacao das Regras: Explique que um aluno de cada vez vai pegar um cartdo e fazer
mimica para que sua equipe adivinhe a palavra, sem falar ou emitir sons.

Inicio do Jogo: Um aluno de cada equipe, por vez, escolhe um cartdo e realiza a mimica.
Defina um limite de tempo (como um minuto) para cada rodada.

Adivinhacao das Palavras: Os outros membros da equipe tentam adivinhar a palavra com
base na mimica. Se a equipe adivinhar corretamente dentro do tempo, ganha um ponto.
Rodizio dos Participantes: Continue o jogo alternando os participantes que fazem as
mimicas em cada equipe.

CONCLUSAO

Contagem dos Pontos: Ao final do jogo, conte os pontos de cada equipe para determinar o
vencedor.

Revisao das Palavras: Revise todas as palavras que foram usadas no jogo, reforgando o
significado e a pronuncia correta.

Discusséo: Converse sobre a experiéncia e como a mimica ajudou no entendimento e
memorizacao das palavras.

DICAS ADICIONAIS

Para alunos mais jovens ou para termos complexos, considere dar dicas ou categorias
(como "animais", "objetos", "agbes").

Incentive a criatividade nas mimicas para tornar o jogo mais divertido € memoravel.

Utilize esta atividade como uma forma de revisdo dindmica no inicio ou no fim da aula.
Adapte o jogo para diferentes niveis de dificuldade, dependendo da faixa etaria e do nivel

de conhecimento dos alunos.




TEATRO DE SOMBRAS: REPRESENTAR HISTORIAS OU CONCEITOS
COM SOMBRAS.

OBJETIVO

MATERIAIS NECESSARIOS

PREPARAGAO

Utilizar a técnica do teatro de sombras
para representar histérias, conceitos
ou eventos, estimulando a criatividade,
a expressao artistica e a compreensao
de conteudos.

Um lengol branco ou tela para
sombras.

Fonte de luz (como uma lanterna ou
um projetor).

Materiais para criar silhuetas (papelao,
vara de artesanato, tesoura).

Fitas adesivas ou cola.

Selecdo da Histéria ou Conceito:
Escolha uma histéria, um evento
histérico, um conceito cientifico, ou
qualquer outro tema relevante para a
aula.

Criagao das Silhuetas: Pega aos alunos para criarem silhuetas de personagens, objetos ou
elementos da histdria/conceito em papeldo. Estas silhuetas serdo usadas para criar as
sombras.

Montagem do Espago de Apresentagao: Coloque o lengol ou a tela em um local onde a luz
possa ser projetada atras, criando uma superficie para as sombras.

EXECUCAO

Divisao de Grupos: Forme grupos de alunos para trabalhar em diferentes aspectos da
apresentagao (criagdo de silhuetas, manipulagdo das sombras, narragao da histéria,
operagao de luzes, etc.).

Ensaios: Permita tempo para os grupos ensaiarem suas apresentagdes, coordenando a
movimentac&o das silhuetas e a narragéao.

Apresentagdes: Cada grupo apresenta seu teatro de sombras para a classe. Isso pode ser
feito como uma atividade de um dia inteiro ou ao longo de varias aulas.

Interacdo e Feedback: Apds cada apresentacao, permita que os outros alunos fagam
perguntas e oferegam feedback.

CONCLUSAO

Discusséao: Apds todas as apresentagdes, conduza uma discussao sobre o que foi aprendido
com a atividade, destacando como diferentes grupos interpretaram o tema.

Reflexao Artistica: Encoraje os alunos a refletirem sobre o processo criativo e a expressao
artistica envolvida no teatro de sombras.

Conexao com o Conteudo da Aula: Relacione as apresentagdes com o contetdo estudado,
discutindo como a atividade ajudou a compreender melhor os conceitos ou histérias.

DICAS ADICIONAIS

Encoraje a criatividade na criagao das silhuetas e na narragcéo das historias.

Adapte a complexidade da atividade de acordo com a idade e o nivel dos alunos.

Utilize recursos de som e musica para enriquecer as apresentacoes.

Considere gravar as apresentagdes para que os alunos possam assistir e avaliar seu préprio
trabalho posteriormente.




CONSTRUGAO DE HISTORIAS EM GRUPO: CADA ALUNO
ACRESCENTA UMA FRASE.

OBJETIVO

MATERIAIS NECESSARIOS

PREP

EXEC

ARAGAO

Fomentar a criatividade, a colaboragéo e a
habilidade de construir narrativas, com
cada aluno contribuindo com partes da
historia.

Papel e caneta para cada aluno, ou um
quadro-negro/quadro-branco.
Um crondmetro ou reldgio (opcional).

Contextualizagéo: Decida se a historia tera
um tema especifico ou sera totalmente
livre. O tema pode estar relacionado ao
conteudo da aula ou ser algo geral para
estimular a criatividade.

Organizacao da Sala: Organize os alunos
em um circulo ou em uma disposi¢ao que facilite a comunicagao entre todos.

UCAO

Inicio da Histdria: O professor ou um aluno comega a histéria com uma frase ou duas. Esta
frase inicial estabelece o tom e a diregdo da narrativa.

Passagem de Vez: O aluno ao lado continua a histéria, adicionando sua propria frase ou
duas.

Continuacgdo da Narrativa: A histéria passa por cada aluno, com cada um contribuindo com
suas frases. Incentive a criatividade e a construcao légica da narrativa.

Tempo Limitado: Se desejar, vocé pode limitar o tempo de cada aluno para adicionar sua
parte, mantendo o ritmo da atividade.

Conclusao: O ultimo aluno ou o professor tem a tarefa de dar um final a histdria.

CONCLUSAO

Revisdo da Histdria: Apds a conclusao, releia ou recapitule toda a histéria para apreciar o
trabalho coletivo.

Discussdo: Converse sobre o processo criativo, os desafios de construir uma histéria em
conjunto e as varias ideias que surgiram durante a atividade.

Reflexdo e Aprendizado: Discuta como a atividade pode estar relacionada ao conteudo da
aula ou como ela ajuda a desenvolver habilidades de comunicagao e criatividade.

DICAS ADICIONAIS

Para tornar a atividade mais desafiadora, introduza elementos ou palavras especificas que
os alunos devem incluir em suas frases.

Considere usar um tema ou personagem recorrente para conectar a atividade a uma unidade
de estudo especifica.

Encoraje os alunos a construir a historia de forma coesa, conectando suas frases com as
anteriores de maneira logica.

Apos a atividade, os alunos podem ilustrar a histéria ou transforma-la em um pequeno livro
ou apresentagéo.




CIRCUITO DE DESAFIOS LOGICOS: JOGOS E QUEBRA-CABECAS

QUE

OBJETIVO

MATERIAIS NECESSARIOS

PREPARAGAO

EXEC

DESAFIAM O RACIOCINIO.

Estimular o pensamento logico, a resolugéo de
problemas e o trabalho em equipe através de
uma série de jogos e quebra-cabecas.

Diversos jogos de logica e quebra-cabegas
(pode incluir puzzles, jogos matematicos,
charadas, labirintos, jogos de estratégia, etc.).
Crondbmetro ou relégio (para desafios
cronometrados).

Espaco adequado para acomodar os
diferentes jogos e quebra-cabegas.

Selecao dos Desafios: Escolha uma variedade
de jogos e quebra-cabegas que desafiem
diferentes aspectos do raciocinio légico. Estes
podem variar em dificuldade para atender a
diferentes niveis de habilidade.

Organizagéo do Espacgo: Arranje o espacgo de forma que cada jogo ou quebra-cabega esteja em
uma 'estacao’ separada. Certifique-se de que ha espaco suficiente para os alunos trabalharem
confortavelmente.

Instrugdes Claras: Prepare instrugbes simples e claras para cada desafio, explicando como cada
jogo ou quebra-cabega deve ser resolvido.

UGAO

Formagéao de Grupos: Divida a turma em pequenos grupos ou duplas.

Rotagéo pelos Desafios: Cada grupo comega em uma estagéo e tem um tempo determinado (por
exemplo, 5-10 minutos) para tentar resolver o desafio.

Rotatividade: Apds o tempo estipulado, os grupos rotacionam para a proxima estagao,
continuando até que todos tenham passado por todos os desafios.

Assisténcia: O professor circula pelas estacbes, oferecendo dicas e encorajamento conforme
necessario.

CONCLUSAO

Discussao Coletiva: Ao final do circuito, reiina todos os alunos e discuta os diferentes desafios.
Pergunte quais foram os mais dificeis e por qué, e quais estratégias foram usadas para resolvé-
los.

Reflexdo sobre o Aprendizado: Incentive os alunos a refletirem sobre como esses desafios
ajudaram a desenvolver seu raciocinio l6gico e habilidades de resolugao de problemas.
Aplicagao Pratica: Relacione os desafios com conteudos da aula, demonstrando como o
pensamento logico pode ser aplicado em situagdes reais de aprendizado.

DICAS ADICIONAIS

Adapte os desafios para atender aos diferentes niveis de habilidade dos alunos, garantindo que
todos se sintam desafiados, mas capazes de encontrar solugées.

Considere incluir desafios que requerem trabalho em equipe, incentivando a colaboracgéo e a
comunicagao entre os alunos.

Utilize recursos online ou aplicativos de quebra-cabecas légicos se 0 acesso a jogos fisicos for
limitado.

Inclua uma estacéo de 'descompressao’' com atividades mais leves para alunos que possam se
sentir sobrecarregados pelos desafios mais dificeis.




DIARIO DE CLASSE: ESCREVER SOBRE EXPERIENCIAS DE
APRENDIZADO.

OBJETIVO

= |ncentivar a reflexdo e a expressao escrita
sobre as experiéncias de aprendizado,
promovendo a autoavaliacgo e a
conscientizacdo do  proprio  processo
educacional.

MATERIAIS NECESSARIOS

= Cadernos ou diarios individuais para cada
aluno.

= Canetas, lapis e outros materiais de escrita.

= (Opcional) Prompts de escrita ou topicos para
guiar as entradas no diario.

PREPARACAO

= Distribuicdo dos Diarios: Fornega a cada aluno
um caderno ou diario que sera usado
exclusivamente para esta atividade.

= |ntroducgao a Atividade: Explique o propdsito do diario de classe, destacando como ele pode ser
uma ferramenta para reflexdo e crescimento pessoal.

EXECUGAO

= Escrita Regular: Estabeleca um horario regular (diario, semanal ou conforme apropriado) para
que os alunos escrevam em seus diarios. Isso pode ser no inicio ou no fim da aula, por exemplo.

= Prompts de Escrita: Se necessario, fornega prompts ou tépicos para ajudar os alunos a comecgar.
Exemplos incluem: "O que aprendi hoje?", "Um desafio que enfrentei e como o superei”, "Como
posso aplicar o que aprendi na aula na vida real?".

= Ambiente de Escrita Tranquilo: Crie um ambiente propicio a reflexado, permitindo que os alunos
se concentrem em suas escritas.

= Respeito pela Privacidade: Assegure aos alunos que seus diarios sao privados, a menos que
escolham compartilhar algo com a classe.

CONCLUSAO

= Compartilhamento Voluntario: Periodicamente, oferegca a oportunidade para que os alunos
compartilhem voluntariamente entradas de seus diarios com a classe, se assim desejarem.

= Discussao em Grupo: Promova discussdes em grupo sobre temas comuns que surgem nos
diarios, encorajando a troca de ideias e experiéncias.

= Reflexao sobre o Processo: No fim do periodo letivo, incentive os alunos a relerem seus diarios
e refletirem sobre seu crescimento e aprendizado ao longo do tempo.

DICAS ADICIONAIS

= |ncentive a honestidade e a reflexdo profunda nas entradas do diario.

= Respeite a privacidade dos alunos e assegure que a leitura dos diarios é voluntaria e néo
obrigatdria.

= Utilize o diario como uma forma de acompanhar o progresso individual dos alunos, oferecendo
feedback personalizado quando apropriado.

= Adapte a atividade para diferentes idades e niveis de habilidade, simplificando os prompts para
alunos mais jovens.




ENTREVISTAS SIMULADAS: PRATICAR HABILIDADES DE
COMUNICACAO.

OBJETIVO

MATERIAIS NECESSARIOS

Desenvolver habilidades de

comunicagao e entrevista, INTERVleS
preparando os alunos para == Y ESMLATED e
situagdes reais de entrevistas, seja 174 'ﬁ@ﬁ.‘]‘@‘l‘"@f i || TS |
para empregos, estagios, projetos 1 ' S

escolares ou outros cenarios.

Lista de perguntas de entrevista
comuns.

Cenarios de entrevista variados (por
exemplo, entrevista de emprego,
para um clube escolar, para uma
universidade).

Espaco adequado para conduzir as
entrevistas de forma tranquila e sem
interrupgdes.

Camera para gravar as entrevistas
(opcional).

PREPARAGAO

Preparagdo dos Alunos: Dé aos alunos uma visao geral sobre como funcionam as
entrevistas, destacando a importancia de habilidades como comunicagao clara,
linguagem corporal e escuta ativa.

Escolha dos Cenarios: Prepare diferentes cenarios de entrevistas para que os alunos
possam praticar em contextos variados.

Elaboragédo das Perguntas: Prepare uma lista de perguntas comuns de entrevista para
cada cenario.

EXECUCAO

Divisao de Papéis: Divida a turma em pares ou pequenos grupos, designando quem sera
o entrevistador e quem sera o entrevistado. Os papéis podem ser trocados ao longo da
atividade.

Simulacido da Entrevista: Cada par ou grupo realiza a entrevista, com o entrevistador
fazendo perguntas e o entrevistado respondendo.

Utilizacdo de Feedback e Autoavaliacdo: Apds cada entrevista simulada, os alunos
devem discutir o que foi bem e o0 que pode ser melhorado. Se possivel, use gravagoes
para ajudar na autoavaliagio.

Troca de Papéis: Os alunos trocam de papéis para experimentar ambos os lados da
entrevista.

CONCLUSAO

Discussdao em Grupo: Apos as simulagdes, conduza uma discussao em grupo sobre as
experiéncias. Destaque as boas praticas e areas para melhoria.

Feedback do Professor: Ofereca seu feedback como observador, destacando pontos
fortes e areas para desenvolvimento.

Reflexado Final: Encoraje os alunos a refletirem sobre o que aprenderam e como podem
aplicar essas habilidades em situagdes reais.

DICAS ADICIONAIS

Incentive os alunos a levarem a atividade a sério, tratando-a como uma entrevista real.
Ensine técnicas de respiragao e relaxamento para controlar o nervosismo.

Aborde a importancia da preparagao para uma entrevista, incluindo pesquisa sobre o
cenario ou empresa especifica.




