W/educa(;éo :'9/ //\]{
REVISTA ACADEMICA ‘a{

DA FACULDADE
WLADEMIR DOS SANTOS

PROJETO INTEGRADOR: JOGAR, CONSTRUIR E POETIZAR

Karine Wurschig (karine.wurschig@wlasan.edu.br)
Kéren do Nascimento (keren.nascimento@wlasan.edu.br)
Michele de Camargo Ottani (michele.ottani@wlasan.edu.br)

RESUMO
INTRODUGAO

O curso de Pedagogia da Faculdade WIlasan indica um Projeto Integrador a ser
planejado e implementado em todos os modulos semestrais que compdem a sua
estrutura curricular.

Para o modulo Praticas de Ensino, o projeto proposto foi a criagdo de uma
Sequéncia Didatica e um relatério desse processo de elaboracgao.

Essa Sequéncia Didatica é dirigida aos alunos do 2° ano do Ensino Fundamental do
Colégio Uirapuru. Nesse colégio acontece a residéncia docente das autoras.

A Sequéncia Didatica como forma de trabalho tem poténcia para criar um ambiente
de descobertas, perguntas, envolvimento, colaboracdo e aprendizagem. Nessa
modalidade valoriza-se o conhecimento prévio, a problematizagao, a interagdo em grupo,
o aluno como sujeito ativo na construgdo do conhecimento, o interesse pelas propostas
dos colegas, as perguntas, a mobilizacao de diferentes conhecimentos e habilidades.

Escolhemos o tema jogo como recurso didatico que proporciona um contexto ludico
e também simbdlico na medida que representa situagdes da realidade, inseridas no
contexto sociocultural da crianga. Possui um aspecto interdisciplinar, porque envolve a
questao da habilidade fisica, elaboracdo de estratégias que estéo ligadas a possibilidade
de obter o maior numero de pontos, além da interagado da equipe.

Kishimoto afirma:

Os jogos foram transmitidos de pais para filhos: A tradicionalidade e
universalidade dos jogos assenta-se no fato de que povos distintos e antigos como
os da Grécia e Oriente brincavam de amarelinha, de empinar papagaios, jogar
pedrinhas e até hoje as criangas o fazem quase da mesma forma. Esses jogos
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foram transmitidos de geracdo em geragéo por meio de conhecimentos empiricos
e permanecem na memoria infantil (KISHIMOTO apud Artigo, 2005, p. 4).

As estratégias pensadas para as nossas aulas nessa sequéncia tem o intuito de
divertir e ensinar ao mesmo tempo, requerem dos alunos um raciocinio légico, cultivando
0s processos intelectuais em momentos de experiéncias em grupo, movimentos artisticos,
conscientizagdo e reutilizagcdo de materiais para a construgdo de novos objetivos,
conhecimento, treino, organizagao das regras e disciplina.

O jogo de dardos ao alvo e boliche foram as atividades ludicas escolhidas para
aplicar nas aulas como estratégias de aprendizagem e cooperagdo, pois, além de
desenvolverem a coordenagado motora dos alunos, esses jogos podem ajudar no trabalho
em equipe e é uma boa ferramenta que abrange diferentes disciplinas, promove a
oralidade, o entendimento das regras, elaboragao de estratégias, calculo dos pontos. Por

serem versateis, esses jogos podem ser aplicados a diversas faixas etarias.

Segundo a Base Nacional Curricular Comum — Etapa do Ensino Fundamental, na
Educacao Fisica:

Segundo a Base Nacional Curricular Comum — Etapa do Ensino Fundamental, em:

4.1.3. EDUCAGAO FiSICA

E importante salientar que a organizacdo das unidades tematicas se baseia na
compreensdao de que o carater ludico esta presente em todas as praticas
corporais, ainda que essa nao seja a finalidade da Educacéo Fisica na escola. Ao
brincar, dangar, jogar, praticar esportes, ginasticas ou atividades de aventura, para
além da ludicidade, os estudantes se apropriam das ldgicas intrinsecas (regras,
cadigos, rituais, sistematicas de funcionamento, organizagao, taticas etc.) a essas
manifestacdes, assim como trocam entre si e com a sociedade as representagdes
e os significados que lhes sdo atribuidos. Por essa razdo, a delimitagdo das
habilidades privilegia oito dimensdes de conhecimento:

* Experimentagdo: refere-se a dimensao do conhecimento que se origina pela
vivéncia das praticas corporais, pelo envolvimento corporal na realizagdo das
mesmas. Sao conhecimentos que ndao podem ser acessados sem passar pela
vivéncia corporal, sem que sejam efetivamente experimentados. Trata-se de
uma possibilidade unica de apreender as manifestacdes culturais tematizadas
pela Educacédo Fisica e do estudante se perceber como sujeito “de carne e
0sso”. Faz parte dessa dimensdo, além do imprescindivel acesso a
experiéncia, cuidar para que as sensagdes geradas no momento da realizacéo
de uma determinada vivéncia sejam positivas ou, pelo menos, ndo sejam
desagradaveis a ponto de gerar rejei¢cdo a pratica em si.

» Uso e apropriagao: refere-se ao conhecimento que possibilita ao estudante ter
condi¢bes de realizar de forma autbnoma uma determinada pratica corporal.
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Trata-se do mesmo tipo de conhecimento gerado pela experimentagao (saber
fazer), mas dele se diferencia por possibilitar ao estudante a competéncia
necessaria para potencializar o seu envolvimento com praticas corporais no
lazer ou para a saude. Diz respeito aquele rol de conhecimentos que viabilizam
a pratica efetiva das manifestacées da cultura corporal de movimento ndo s6
durante as aulas, como também para além delas.

* Fruicdo: implica a apreciagdo estética das experiéncias sensiveis geradas
pelas vivéncias corporais, bem como das diferentes praticas corporais oriundas
das mais diversas épocas, lugares e grupos. Essa dimensao esta vinculada
com a apropriacdo de um conjunto de conhecimentos que permita ao estudante
desfrutar da realizacdo de uma determinada pratica corporal e/ou apreciar essa
e outras tantas quando realizadas por outros.

» Reflexdo sobre a agao: refere-se aos conhecimentos originados na observagao
€ na analise das proéprias vivéncias corporais e daquelas realizadas por outros.
Vai além da reflexdo espontdnea, gerada em toda experiéncia corporal.
Trata-se de um ato intencional, orientado a formular e empregar estratégias de
observacgéo e analise para: (a) resolver desafios peculiares a pratica realizada;
(b) apreender novas modalidades; e (c) adequar as praticas aos interesses e
as possibilidades préprios e aos das pessoas com quem compartilha a sua
realizagao.

» Construcdo de valores: vincula-se aos conhecimentos originados em
discussdes e vivéncias no contexto da tematizagéo das praticas corporais, que
possibilitam a aprendizagem de valores e normas voltadas ao exercicio da
cidadania em prol de uma sociedade democratica. A produgéo e partilha de
atitudes, normas e valores (positivos e negativos) sdo inerentes a qualquer
processo de socializagdo. No entanto, essa dimensdo esta diretamente
associada ao ato intencional de ensino e de aprendizagem e, portanto,
demanda intervengdo pedagogica orientada para tal fim. Por esse motivo, a
BNCC se concentra mais especificamente na construcdo de valores relativos
ao respeito as diferengas e no combate aos preconceitos de qualquer natureza.
Ainda assim, nao se pretende propor o tratamento apenas desses valores, ou
fazé-lo s6 em determinadas etapas do componente, mas assegurar a
superagao de esteredtipos e preconceitos expressos nas praticas corporais.

* Andlise: estda associada aos conceitos necessarios para entender as
caracteristicas e o funcionamento das praticas corporais (saber sobre). Essa
dimensdo reune conhecimentos como a classificacdo dos esportes, os
sistemas taticos de uma modalidade, o efeito de determinado exercicio fisico
no desenvolvimento de uma capacidade fisica, entre outros.

 Compreensao: estd também associada ao conhecimento conceitual, mas,
diferentemente da dimensao anterior, refere-se ao esclarecimento do processo
de insergao das praticas corporais no contexto sociocultural, reunindo saberes
que possibilitam compreender o lugar das praticas corporais no mundo. Em
linhas gerais, essa dimensdo esta relacionada a temas que permitem aos
estudantes interpretar as manifestagées da cultura corporal de movimento em
relacao as dimensdes éticas e estéticas, a época e a sociedade que as gerou e
as modificou, as razdes da sua produgéo e transformacgao e a vinculagao local,
nacional e global. Por exemplo, pelo estudo das condigbes que permitem o
surgimento de uma determinada pratica corporal em uma dada regido e época
ou os motivos pelos quais os esportes praticados por homens tém uma
visibilidade e um tratamento midiatico diferente dos esportes praticados por
mulheres.

* Protagonismo comunitario: refere-se as atitudes/agdes e conhecimentos
necessarios para os estudantes participarem de forma confiante e autoral em
decisdes e agbes orientadas a democratizar o acesso das pessoas as praticas
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corporais, tomando como referéncia valores favoraveis a convivéncia social.
Contempla a reflexao sobre as possibilidades que eles e a comunidade tém (ou
nao) de acessar uma determinada pratica no lugar em que moram, 0s recursos
disponiveis (publicos e privados) para tal, os agentes envolvidos nessa
configuragdo, entre outros, bem como as iniciativas que se dirigem para
ambientes além da sala de aula, orientadas a interferir no contexto em busca
da materializagéo dos direitos sociais vinculados a esse universo. Vale ressaltar
que né&o ha nenhuma hierarquia entre essas dimensdes, tampouco uma ordem
necessaria para o desenvolvimento do trabalho no ambito didatico. Cada uma
delas exige diferentes abordagens e graus de complexidade para que se
tornem relevantes e significativas (BNCC, 2017, p. 220-222).

ABORDAGEM TEORICA SOBRE SEQUENCIA DIDATICA

A concepcgao de Sequéncia Didatica sera inspirada naquela, proposta por Zabala.

Segundo ele, a Sequéncia Didatica € uma proposta metodologica que “é
determinada pela série ordenada e articulada de atividades que formam as unidades
didaticas” (ZABALA, 1998, p. 53).

O pedagogo Zabala reforca que durante o processo de construgdo € importante
analisar as fases da sequéncia, as atividades e as relagcdes que se estabelecem para
verificar o valor educacional daquele instrumento de acordo com as necessidades de
nossos alunos. A busca é alcangar os objetivos propostos, promover a aprendizagem e
contribuir para uma formacéo integral daquele grupo de estudantes.

Por isso, a atmosfera que proporcionou o desenvolvimento da sequéncia didatica foi
0 exercicio de recuperar as atitudes ou habilidades sociais do publico-alvo, para definir o
conteudo e as atividades.

Para reforcar as possibilidades de se atingir o que se pretende, Zabala propde o
seguinte referencial de analise: a atengdao a diversidade e a concepgao construtivista.

Para isso ele propde algumas perguntas:

Na sequéncia didatica existem atividades que:

a) nos permitam determinar os conhecimentos prévios que cada aluno tem em
relagao aos novos conteudos de aprendizagem?

b) cujos conteudos sao propostos de forma que sejam significativos funcionais
para o aluno?

c) que possamos inferir que sdo adequadas ao nivel de desenvolvimento de cada
aluno?

d) que representam um desafio alcangavel para o aluno, quer dizer, que levam em
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conta suas competéncias atuais e as fagam avangar com a ajuda necessaria;
portanto que permitam criar zonas de desenvolvimento proximal e intervir.

e) que provoquem o conflito cognitivo e promovam a atividade mental do aluno,
necessaria para que se estabeleca relagdes entre os novos conteudos e os
conhecimentos prévios?

f) que promovam uma atitude favoravel, quer dizer, que sejam motivadoras em
relagao a aprendizagem de novos contelidos?

g) que estimulem a autoestima e o autoconceito em relagao as aprendizagens
que se propde, quer dizer, que o aluno possa sentir que em certo grau
aprendeu, que seu esforgo valeu a pena?

h) que ajudem o aluno adquirir habilidades relacionadas com o aprender a
aprender, que lhe permitam ser cada vez mais autbnomo em suas
aprendizagens? (ZABALA, 1998, p. 63-64).

A IMPORTANCIA DO JOGO

JanoséculolVa.C.:

Platdo, segundo Almeida (1998, p. 19-20), condenava, na Grécia, as atividades
que exacerbavam a competi¢do e o resultado. O fildsofo defendia o jogo como um
meio de aprendizagem mais prazeroso e significativo, de maneira que, inclusive,
os conteldos das disciplinas poderiam ser assimilados por meio de atividades
ludicas. A Matematica, por exemplo, na sua fase elementar, deveria ser estudada,
de acordo com a visdo de Platdo, na forma de atividades ludicas extraidas de
problemas concretos, de questdes da vida e dos negécios (LIMA, 2008).

O jogo pode ser visto e considerado muito mais que um momento de diversao e
distragdo, pois como um auxiliar educativo pode contribuir para o desenvolvimento em
varios aspectos, como: disciplina, respeito e pensamento.

Para Huizinga o jogo,

€ uma atividade de ocupacgao voluntaria exercida dentro de certos limites de tempo
e de espaco, segundo certas regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana
(HUIZINGA, 1980, p. 33).

Nessa perspectiva, a importancia das regras aceitas pelo grupo e entendidas como
estruturantes para que o jogo aconteca e o carater da obrigatoriedade de seu
cumprimento, proporciona uma série de entendimentos de convivéncia social. Os

sentimentos de tensao e alegria e aquele momento magico que é s6 envolvimento com a
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brincadeira  proporciona concentracdo, dedicacdo, observagdo, reflexdo e
espontaneidade. Também é o momento de observar aquelas criangas com maiores
dificuldades de relacionamento.

A participacgao ativa dos alunos permite a construgéo de novos saberes. Ha portanto
necessidade de que o educador planeje e avalie como os alunos interagem durante o
processo.

Para Murcia, a importancia do jogo no desenvolvimento da crianga e nas inUmeras

formas de aprendizagem:

A crianga conhece e compreende o mundo que a cerca por meio do jogo.
Jogando, a crianga explora suas possibilidades corporais, interage com outros
sujeitos e incrementa seu desenvolvimento cognitivo, motor e afetivo-social
(MURCIA apud Artigo, 2005).

E Caiado reforca: “As manifestagdes ludicas se inserem de variadas maneiras no
universo em que vivem, delas derivam inumeras formas de exploracdo, descoberta
criacao e significacdo da realidade” (CAIADO, 2007).

Os jogos cooperativos sao capazes de diminuir as manifestacoes de atitudes
agressivas e de aproximar as pessoas umas das outras e também da natureza
(OLIVEIRAS apud RIBEIRO et al., 1998) justifica os beneficios citados em razdo de suas

caracteristicas, que sao:

* n&o valorizam o fato de ganhar ou perder;

» evitam a eliminagéo de participantes, procurando manter todos incluidos até o
fim do jogo;

» procuram facilitar o processo criativo, com a flexibilizagdo das regras;

* procuram evitar estimulos a agressividade e ao confronto individual ou coletivo.

O jogo é uma atividade fisica e mental que desenvolve diferentes capacidades.
Almeida relembra que os jogos ndo sao fins mas meios que completam e devem ser
somados ao trabalho do educador visando o desenvolvimento de diferentes capacidades.

Ele os classifica da seguinte forma:

+ Jogos de interiorizacdo de conteudos. Objetivos: desenvolver a atengao,
memorizagao, raciocinio, criatividade, valores éticos, agilidade motora.
» Jogos de expressdo, raciocinio, interpretacdo e valores éticos. Obijetivos:
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desenvolver a meméria, a linguagem oral, a sociabilizagdo, valores éticos,
criticidade e o raciocinio.

+ Jogos de cooperagdo, integragdo, expressao corporal, comunicacdo e
coordenacdo motora. Objetivos: unido, inclusdo, raciocinio rapido,
desenvolvimento das habilidades motoras, comunicagdo e criatividade
(ALMEIDA apud RIBEIRO et al., 2003).

O jogo abrange varias situagdes de conhecimento, permite 0 momento de jogar € o

de refletir e pode ser uma pratica de aprendizagens educativas e socioemocionais.

Para Macedo:

A importancia no jogo tem toda uma situagdo de conhecimento fisico, do material,
das regras, o social e tem uma colocagdo de problema que o jogo faz, uma
tomada de decisbes, fazer calculos, fazer escolhas.

Como trabalhar com os jogos? No jogo tem dois momentos, no primeiro momento,
sem teorizagdo, sem recortes que afastam os sujeitos da situagédo do jogo, viver a
experiéncia do jogar mesmo, entrar em contato com as regras, o perder ou ganhar.
No segundo momento, é abordado uma situagao de reflexdo sobre problemas, um
recorte do jogo, essas duas partes se complementam bastante, porque na primeira
temos a experiéncia ludica, o sujeito como protagonista das suas agodes, o aluno
sem uma mediacéo externa do professor, o sujeito, a equipe por ela mesma e ja
na outra situagcdo tem a mediacdo do professor, a intencionalidade do professor
dirigindo o jogo através de recortes, de certos problemas, colocando questdes ou
chamando a atencdo dos sujeitos para certos problemas que aconteceram na
situagao do jogo.

O jogo de regras: A atividade do jogo é mental, pensar com a cabega e na verdade
€ a mao que representa o pensamento, pensar com a propria cabeca e a cabeca
dos meus colegas. Pensando em um jogo um contra um, o pensar em se eu fizer
tal coisa, se eu jogar a peca em tal lugar, pensar em onde é melhor eu acertar tal
argola, ha toda uma elaboragdo mental, que dirige, que orienta, que determina a
melhor agéo e depois temos a agao, a representagdo, a agao sendo realizada em
fungdo daquilo que se pensou e na hora da reflexdo a gente retoma esse poder
mediador do pensamento quando ele € bem qualificado.

O papel dos jogos na educagédo? O jogo permite de um modo calmo, o jogo nao
precisa ser feito com muito falatério, com muita teoria, ele permite colocar essas
questdes de um modo que as criangas entendam, de modo que vive na
experiéncia do jogar, de modo que elas possam concluir que o jogar bem, o
compreender melhor a situagdo do jogo, promove um ganhar, um, se sair bem,
realizar bem as jogadas, da mesma forma que um jogar certo, respeitar o colega,
promove um jogar gostoso, mesmo que a gente perca, porque possibilita uma
troca, uma experiéncia coletiva (MACEDO, 2013)

Segundo a Base Nacional Curricular Comum — Etapa do Ensino Fundamental, em:

4.3.1.1. CIENCIAS NO ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS INICIAIS: UNIDADES
TEMATICAS, OBJETOS DE CONHECIMENTO E HABILIDADES
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Assim, ao iniciar o Ensino Fundamental, os alunos possuem vivéncias, saberes,
interesses e curiosidades sobre o mundo natural e tecnoldgico que devem ser
valorizados e mobilizados. Esse deve ser o ponto de partida de atividades que
assegurem a eles construir conhecimentos sistematizados de Ciéncias,
oferecendo-lhes elementos para que compreendam desde fendmenos de seu
ambiente imediato até tematicas mais amplas.

Nesse sentido, ndo basta que os conhecimentos cientificos sejam apresentados
aos alunos. E preciso oferecer oportunidades para que eles, de fato, envolvam-se
em processos de aprendizagem nos quais possam vivenciar momentos de
investigacao que lhes possibilitem exercitar e ampliar sua curiosidade, aperfeigoar
sua capacidade de observagdo, de raciocinio légico e de criagdo, desenvolver
posturas mais colaborativas e sistematizar suas primeiras explicagbes sobre o
mundo natural e tecnoldgico, e sobre seu corpo, sua saude e seu bem-estar, tendo
como referéncia os conhecimentos, as linguagens e os procedimentos préprios
das Ciéncias da Natureza (BNCC, 2017, p. 331).

DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO LOGICO

O educador precisa avaliar estratégias e adequagdes que favoregam o
desenvolvimento do pensamento légico.

De acordo com Vygotsky,

[...] a brincadeira cria para as criangas uma zona de desenvolvimento proximal que
ndo é a outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento,
determinado pela capacidade de resolver independentemente um problema, e o
nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de um
problema, sob a orientagdo de um adulto ou um companheiro mais capaz
(VYGOTSKY, 1989, p. 4).

Os educadores atuam como mediadores dos processos, 0s alunos como
protagonistas e as atividades realizadas por eles sd&o como o caminho para o
desenvolvimento do raciocinio légico.

Recorrendo a Piaget, o autor que estudou o desenvolvimento da crianga e a
psicogénese do conhecimento, o conhecimento esta através das interagdes, essas em
que a crianca é desafiada de forma oculta, constréi novos esquemas. A frase atribuida
para essa sequéncia é a fase do Periodo Operatdrio Concreto tendo como caracteristicas
0 egocentrismo intelectual e social, a capacidade de interiorizar as agdes, ou seja de
utilizar a mente em suas tarefas nao apenas acgoes fisicas.

Segundo a Base Nacional Curricular Comum — Etapa do Ensino Fundamental, em:
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4.2. MATEMATICA

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matematico, definido como as competéncias e habilidades de
raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente, de modo a
favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulacdo e a resolugéo de
problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos, procedimentos,
fatos e ferramentas matematicas. E também o letramento matematico que
assegura aos alunos reconhecer que o0s conhecimentos matematicos sao
fundamentais para a compreensao e a atuagdo no mundo e perceber o carater de
jogo intelectual da matematica, como aspecto que favorece o desenvolvimento do
raciocinio légico e critico, estimula a investigagdo e pode ser prazeroso (fruigao)
(BNCC, 2017, p. 266).

MOMENTO ARTISTICO

Os estudos de Piaget apontam que as fases do desenvolvimento infantil podem ser
enriquecidas a partir do momento em que sabemos as caracteristicas da fase em que
trabalharemos. A arte € o coragdo do imaginario, € a maneira em que a crianga expressa
seus sentimentos através de diversos tipos de manifestacbes como por exemplo: na
escrita de um poema, na construcdo de algo, quando um material € um objeto para dar
vida a imaginacao e ainda a ser apreciado pelo seu proprio criador.

O artista brasileiro Vik Muniz, conhecido pelas suas obras e pelo documentario “Lixo
Extraordinario”, que trata sobre o trabalho de catadores de lixo em aterros sanitarios, é
uma inspiragdo da magia da transformagao de material encontrado no lixo que resulta
numa obra de arte que encanta e surpreende. Em suas méos, o lixo vira obra de arte.

A proposta de construgdo do proprio jogo com os alunos esta voltada a reciclagem
de material que poderia virar lixo, mas pode ser transformado em algo divertido como um
jogo coletivo, despertando na crianga a alegria da criagcéo e o respeito a natureza. Dessa
forma a valorizagdo de possiveis materiais que encontramos facilmente, contribui para o
despertar da imaginagdo dos alunos, e consequentemente o interesse em diferentes
materiais que seriam descartados mas podem se transformar em algum brinquedo
divertido.

Segundo a Base Nacional Curricular Comum — Etapa do Ensino Fundamental, em:
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4.1.2. ARTE

No Ensino Fundamental, o componente curricular Arte esta centrado nas
seguintes linguagens: as Artes visuais, a Danca, a Musica e o Teatro. Essas
linguagens articulam saberes referentes a produtos e fendmenos artisticos e
envolvem as praticas de criar, ler, produzir, construir, exteriorizar e refletir sobre
formas artisticas. A sensibilidade, a intuigdo, o pensamento, as emocgbes e as
subjetividades se manifestam como formas de expressdo no processo de
aprendizagem em Arte.

O componente curricular contribui, ainda, para a interagao critica dos alunos com a
complexidade do mundo, além de favorecer o respeito as diferengas e o dialogo
intercultural, pluriétnico e plurilingue, importantes para o exercicio da cidadania. A
Arte propicia a troca entre culturas e favorece o reconhecimento de semelhancas e
diferencgas entre elas.

Nesse sentido, as manifestagbes artisticas ndo podem ser reduzidas as produgdes
legitimadas pelas instituigdes culturais e veiculadas pela midia, tampouco a pratica
artistica pode ser vista como mera aquisicdo de codigos e técnicas. A
aprendizagem de Arte precisa alcangar a experiéncia e a vivéncia artisticas como
pratica social, permitindo que os alunos sejam protagonistas e criadores (BNCC,
2017, p. 193).

LUDICIDADE NOS JOGOS

Ludicidade enquanto conceito tem sua origem no latim: /udus, que significa ‘jogo”.
Contudo, ao longo dos anos tal conceito nao ficou restrito apenas a sua origem. Forma de
desenvolver a criatividade, o conhecimento, por meio de jogo, musica, danga, teatro etc.
O intuito € educar, aprender se divertindo e interagindo com os outros. Considerando tal
evolucdo, o ludico passou a ser reconhecido como elemento essencial para a vida
humana. Vale ressaltar que antes desse reconhecimento o brincar era visto como perda
de tempo, ndo sendo tal atividade reconhecida enquanto elemento cultural, sendo sempre
o oposto do trabalho (KISHIMOTO, 1998).

No Ensino Fundamental os processos ludicos ficam praticamente esquecidos,
restritos apenas ao recreio escolar. Nesse sentido, é relevante ressaltar que a ludicidade
tem papel importante no desenvolvimento cognitivo e social das criangas.

De acordo com Piaget:

Nessa fase operacional concreto que a crianga desenvolve com a mais
intensidade a imaginacdo e criatividade. O jogo deve ser direcionado pelo
professor com o objetivo de incentivar e estimular a crianga para que ocorra uma
aprendizagem significativa e prazerosa (PIAGET, 1962, p. 3).
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Sendo assim, faz-se necessario que o desenvolvimento do trabalho pedagdgico com
a pratica de jogos e atividades ludicas seja direcionado, com objetivos claros e finalidades
especificas, em que o produto final seja a melhoria na aprendizagem, de forma dinamica
€ prazerosa, nao apenas o brincar por brincar.

O Iludico é uma ferramenta pedagogica que pode ser utilizada de forma
multidisciplinar, no sentido de motivar e despertar o interesse das criangcas para a
construgcao do seu proprio conhecimento. Contudo, isso requer criatividade também por
parte do(a) professor(a).

Requer algumaspossibilidades multidisciplinares, Almeida, aponta:

Em Lingua Portuguesa podera vir em forma de alguns jogos e brincadeiras como
parédias, poemas, cartazes com musicas, o que é o que é, bingo, jogo da
memoéria. Em Matematica com jogos de tabuleiros, damas, dominds,
esconde-esconde, amarelinhas, pula corda, jogos de boliche construidos com
garrafas de agua ou PET, campeonatos com bolinhas de gude. Em Ciéncias
Humanas construgdo de maquetes de diversos ambientes, atividades mentais e de
contacdo de histérias. Em Ciéncias da Natureza, construgdo de avibes, carros,
barcos, robds, experiéncias com tintas, peso. Em Artes o teatro, as dangas, as
manifestagcdes culturais, diversas modalidades da musica entre outras. A escola
além de proporcionar aos alunos uma grande diversidade de atividades ludicas,
devem valorizar as brincadeiras e jogos que os alunos ja conhecem. Estimular os
conhecimentos ja existente dos alunos, além da facilidade que o aluno tera para
adquirir certo conhecimento, os jogos sao essenciais para criar lagos de amizades,
afeto e companheirismo (ALMEIDA, 2003, p. 3).

A ludicidade é uma forma eficaz para o professor trabalhar em sua Pratica
Pedagdgica, o aluno se envolve com o conteudo e aprendizagem utilizando no convivio
social. Além, do desenvolvimento cognitivo, moral, intelectual, social, fisico, dentre outros.

De acordo com Friedmann:

O jogo oferece, muitas vezes, a possibilidade de aprender sobre solugdo de
conflitos, negociagéo, lealdade e estratégias, tanto de cooperagdo como de
competicdo social. Os padrdes sociais praticados durante o jogo sdo padrdes de
interagdes sociais que as criangas irdo usar mais tarde nos seus encontros com o
mundo (FRIEDMANN, 1996, p. 24).

Segundo a Base Nacional Curricular Comum — Etapa do Ensino Fundamental, em:

4.4. CIENCIAS HUMANAS
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TRABALHO EM GRUPO

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, € importante valorizar e problematizar as
vivéncias e experiéncias individuais e familiares trazidas pelos alunos, por meio do
ludico, de trocas, da escuta e de falas sensiveis, nos diversos ambientes
educativos (bibliotecas, patio, pragas, parques, museus, arquivos, entre outros).
Essa abordagem privilegia o trabalho de campo, as entrevistas, a observagéao, o
desenvolvimento de analises e de argumentagdes, de modo a potencializar
descobertas e estimular o pensamento criativo e critico. E nessa fase que os
alunos comegam a desenvolver procedimentos de investigagdo em Ciéncias
Humanas, como a pesquisa sobre diferentes fontes documentais, a observagéo e
o registro — de paisagens, fatos, acontecimentos e depoimentos — e o
estabelecimento de comparagdes. Esses procedimentos sdo fundamentais para
que compreendam a si mesmos e aqueles que estdo em seu entorno, suas
histérias de vida e as diferengas dos grupos sociais com os quais se relacionam. O
processo de aprendizagem deve levar em conta, de forma progressiva, a escola, a
comunidade, o Estado e o pais. E importante também que os alunos percebam as
relagbes com o ambiente e a agdo dos seres humanos com o mundo que 0s
cerca, refletindo sobre os significados dessas relagdes.

Nesse periodo, o desenvolvimento da capacidade de observacdo e de
compreensdao dos componentes da paisagem contribui para a articulagdo do
espago vivido com o tempo vivido. O vivido é aqui considerado como espago
biogréfico, que se relaciona com as experiéncias dos alunos em seus lugares de
vivéncia (BNCC, 2017, p. 355).

O trabalho em grupo, além de representar uma forma coletiva de construir o

conhecimento, ainda proporciona o desenvolvimento de muitas outras habilidades,

influenciando de forma direta na construcéo da verdadeira personalidade, sobretudo no

que diz respeito aos valores.

Na proposta do trabalho em grupo os participantes se encontram em uma atividade

comum onde todos se envolvem, discutem, argumentam, chegando em uma posigao final.

Ao mesmo tempo aprendem a coexisténcia, desenvolver o respeito mutuo, bem como

dividir tarefas e tudo aquilo que implica uma tarefa coletiva no seu dia a dia.

Ao agrupar alunos que demonstram ter maior facilidade de aprendizagem com

aqueles que nado manifestam a mesma facilidade, o educador estimula o instinto de

cooperacgao e respeito as diferengas em que os alunos se ajudam de forma natural, com

trocas de conhecimento, vivenciando experiéncias consolidando suas aprendizagens.

Segundo a Base Nacional Curricular Comum — Etapa do Ensino Fundamental, em:

4.1.1.1. LINGUA PORTUGUESA NO ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS INICIAIS:
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PRATICAS DE LINGUAGEM, OBJETOS DE CONHECIMENTO E HABILIDADES

As diversas praticas letradas em que o aluno ja se inseriu na sua vida social mais
ampla, assim como na Educac¢éo Infantil, tais como cantar cantigas e recitar
parlendas e quadrinhas, ouvir e recontar contos, seguir regras de jogos e receitas,
jogar games, relatar experiéncias e experimentos, serdo progressivamente
intensificadas e complexificadas, na direcdo de géneros secundarios com textos
mais complexos.

Preserva-se, nesses eventos de letramento, mesmo em situagao escolar, sua
insergdo na vida, como praticas situadas em eventos motivados, embora se
preserve também a andlise de aspectos desses enunciados orais e escritos que
viabilizam a consciéncia e o aperfeicoamento de praticas situadas (BNCC, 2017,
p. 89).

A SEQUENCIA DIDATICA

Objetivos Gerais

Utilizando o recurso didatico jogos, os objetivos gerais dessa sequéncia didatica é

que as criangas possam se desenvolver no trabalho em equipe, reconhecer as regras e

identificar os objetivos do jogo, elaborar estratégias e avaliar os resultados. Serdo

aplicados dois jogos: o jogo de dardo e posteriormente o boliche, ambos utilizam a

habilidade de acertar o alvo como objetivo para ganhar pontos. Propomos uma sequéncia

didatica, com a abordagem multidisciplinar e a intencionalidade de oferecer um

aprendizado com diversao para alunos do 2° ano do Ensino Fundamental | do Colégio

Uirapuru.

Turma:

2° ano E.

Objetivos Especificos

Oralidade:

Produzir Texto Oral.

Analise Linguistica/Semidtica (Alfabetizagdo): compor textos poéticos; ampliar o

repertorio literario; recitar poemas explorando os recursos existentes na oralidade e
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valorizando os sentimentos que o texto vai transmitir; valorizar a entonagdo de voz,
fluéncia, ritmo e diccdo como maneiras de articular e aperfeicoar a oralidade; aprender a
se expressar em grupo; produzir poemas com rimas.

Raciocinio Logico-Matematico: reconhecer a relevancia das regras para que o jogo
cumpra seus objetivos, elaborar estratégias para otimizar resultados, avaliar e comparar
resultados.

Arte e processos de criacdo: experienciar a ludicidade, a expressividade e a
imaginacao, ressignificando materiais para outros fins no &mbito da arte e da construcao
considerando as possibilidades de exploragcédo e aproveitamento de materiais para novos
artefatos.

Ciéncias da Natureza: refletir sobre a utilizacdo dos produtos industrializados,
reutilizando reciclaveis fazendo a repensar sobre questdes do descarte e como essas
acdes estao relacionadas ao equilibrio socioambiental.

Ciéncias Humanas: agir pessoalmente e em grupo, com respeito, responsabilidade,

flexibilidade, resiliéncia e determinacao.
Habilidades

v (EFO2MAO6) Matematica — Resolver e elaborar problemas de adigdo e de
subtracao, envolvendo numeros de até trés ordens, com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, utilizando estratégias pessoais. Problemas
envolvendo diferentes significados da adi¢do e da subtrag&o (juntar, acrescentar,
separar, retirar).

v (EF15AR24) Arte — Caracterizar e experimentar brinquedos, brincadeiras, jogos,
dancgas, cangdes e historias de diferentes matrizes estéticas e culturais. Matrizes
estéticas culturais.

v (EF02CI01) Ciéncias da Natureza — Identificar de que materiais (metais, madeira,
vidro etc.) sédo feitos os objetos que fazem parte da vida cotidiana, como esses
objetos sao utilizados e com quais materiais eram produzidos no passado.

v (EFO2GE10) Ciéncias Humanas — Aplicar principios de localizagdo e posi¢cédo de
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objetos (referenciais espaciais, como frente e atras, esquerda e direita, em cima e
embaixo, dentro e fora) por meio de representagcdes espaciais da sala de aula e
da escola.

v (EF15LP02) Portugués — Leitura/escuta — Estabelecer expectativas em relagao ao
texto que vai ler (pressuposi¢cées antecipadoras dos sentidos, da forma e da
funcdo social do texto), apoiando-se em seus conhecimentos prévios sobre as
condigdes de produgao e recepgao desse texto, o género, o suporte e 0 universo
tematico, bem como sobre saliéncias textuais, recursos graficos, imagens, dados
da propria obra (indice, prefacio etc.), confirmando antecipagdes e inferéncias
realizadas antes e durante a leitura de textos, checando a adequacao das
hipéteses realizadas.

v (EF12LPO05) Portugués — Oralidade — Planejar e produzir, em colaboragdo com os
colegas e com a ajuda do professor, (re)contagens de historias, poemas e outros
textos versificados (letras de cangéo, quadrinhas, cordel), poemas visuais, tiras e
histérias em quadrinhos, dentre outros géneros do campo artistico-literario,
considerando a situagdo comunicativa e a finalidade do texto.

v (EF12LP18) Portugués — Andlise Linguistica/Semidtica — Apreciar poemas e
outros textos versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras,
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimensao de

encantamento, jogo e fruigao.

Conteudo:

Jogos de dardos ao alvo; confecgao do jogo de boliche; poemas com rimas.

Tempo:

3 aulas (50 minutos cada aula).

Material necessario:
5 kits de jogos de dardos, garrafas PET (reciclavel), meias, anilina (amarelo,

vermelho, azul e preto), fita durex colorida, tesoura, lapis, barbante, papel sulfite branco e
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colorido, prancheta, caneta para retroprojetor, 5 tablets e Datashow para videos, poema

impresso para cada crianga: Infancia, da autora Sénia Miranda.

Midia digital utilizada:

Kahoot preparado pelas professoras, com atividades para estimular a organizagao
das informacbes trabalhadas na primeira etapa de apresentacdo; A Avé do menino
(poema) de Cecilia Meireles (https://www.youtube.com/watch?v=S7--GRVWPyo), (0:46)
Jogo de dardo magnético (https://www.youtube.com/watch?v=EWEMhUwObmA), (2:35)
Clube de Dardos Tatui (https: //www.youtube.com/watch?v=e1x0ZA89mGE), (0:32) Dica
de como jogar boliche (https://www.youtube.com/watch?v=kdGLx4R5KJg), (0:40).

Desenvolvimento:

AULA 1 - Apresentacéo inicial, analise dos conhecimentos prévios dos alunos e
reconhecimento da brincadeira em outros contextos sociais.
Momento 1 — Roda de conversa e exposi¢cao de alguns modelos de jogos com

dardos.

As professoras iniciardo a aula com uma apresentacdo pessoal e convidarao os
alunos para uma roda de conversa com o objetivo de levantar o conhecimento prévio
sobre dardos. Mostrariam o jogo, para o conhecimento da turma e iniciaram com as

seguintes perguntas:

v Vocés sabem qual € o nome desse jogo?

v Quais sao os objetos ou pecgas utilizadas?

v Sera que esse jogo tem regras?

v Existem outros tipos de dardos, com outros materiais?
v Tem que ser bom em qué, para acertar o alvo?

v Precisa ter uma boa mira para acertar o alvo?

ApoOs as perguntas sera projetado no Datashow alguns modelos de jogos de dardos,


https://www.youtube.com/watch?v=S7--GRVWPyo
https://www.youtube.com/watch?v=EWEMhUw0bmA
https://www.youtube.com/watch?v=e1xoZA89mGE
http://www.youtube.com/watch?v=e1xoZA89mGE
https://www.youtube.com/watch?v=kdGLx4R5KJg
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para a observagao em grupo.

PRIMEIRO

SEGUNDO
Alvo de feltro e bolinhas de plastico com velcro Alvo de plastico e bolinhas de plastico
TERCEIRO QUARTO
Alvo magnético e dardos de plastico com as pontas | Alvo de sacola com quadrados amarelo e rosa de
magnéticas velcro e bolinhas de feltro

QUINTO

Alvo de plastico com dardos de plastico e as
pontas magnéticas

https://www.centauro.com.br/jogo-de-dardos-leaderm0123r-mktp.html
https://www.shopfacil.com.br/jogo-de-dardo-braskit-4437738/p
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-957417429-jogo-de-dardo-tabuleiro-magnetico-alvo-40cm-com-6-dard
os-_JM https://www.amazon.ca/Mealivos-Inflatable-Target-Board-Velcro/dp/B07C97GWQL
https://simaro.co/la-marca-de-juegos-magneticos-roll-up-tablero-de-dardos-y-diana-de-juegos-con-dardos
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Apresentar cada alvo e explorar os seus materiais. Observar as hipéteses dos

alunos sobre os seguintes questionamentos:

Primeiro (Alvo de feltro e bolinhas de plastico com velcro):
v Qual é a regido do alvo que vale mais pontos?
v Como € que as bolinhas grudam no alvo?
v’ De que material é feito o alvo?
v De que material sdo feitas as bolinhas?

v Como sera que o dardo gruda no alvo?

Segundo (Alvo de plastico e bolinhas de plastico):
v Qual é a regiao do alvo que vale mais pontos?
v Como € que os dardos grudam no alvo?
v De que material é feito o alvo?
v’ De que material sdo feitos os dardos?

v Como sera que o dardo gruda no alvo?

Terceiro (Alvo magnético e dardos de plastico com as pontas de metal):
v Qual é a regiao do alvo que ganha-se mais pontos?
v Como é que os dardos grudam no alvo?
v Que material é feito o alvo?

v Que material sao feitos os dardos?
Momento 2 — Apresentacgao de videos e aplicagao do Kahoot.
Apresentagao dos videos.

Jogo de dardo Magnético: https: //www.youtube.com/watch?v=e1x0ZA89mGE (0:32)
Clube de dardos Tatui: https://www.youtube.com/watch?v=EWEMhUwObmA (2:35)


https://www.youtube.com/watch?v=e1xoZA89mGE
http://www.youtube.com/watch?v=e1xoZA89mGE
https://www.youtube.com/watch?v=EWEMhUw0bmA
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Organizagao da turma:

v Apbés apresentagcdo dos videos, com a ajuda da professora da sala seréo
formados grupos de quatro alunos para as atividades futuras.

v Cada grupo escolhera um nome para ser utilizado até o fim da sequéncia didatica.

v Iniciamos um Kahoot! (E uma plataforma de aprendizado baseada em jogos,
usada como tecnologia educacional em escolas e outras instituicdes de ensino.
Seus jogos de aprendizado, “Kahoots”, sdo testes de multipla escolha) com a
turma ja organizada em grupos, sobre o que foi visto e discutido na roda.
Retomaremos algumas regras, conceitos, tipos de materiais utilizados para a

confecgao do jogo de dardos.
Questdes como:

1. Qual a principal regra para o langamento de dardos que vimos nos videos?

a) Nao ultrapassar a marca de distanciamento. (alternativa certa)
b) Chegar bem préximo ao alvo.

¢) Langar mais de um dardo em uma unica jogada.

2. Quem pode jogar este jogo?

a) Somente adultos.
b) Somente criangas.

c) E um jogo para toda familia. (alternativa certa)

3. Como é chamado o centro do alvo?

a) Ponto central.
b) Mosca. (alternativa correta)

c) Alvo.

v No fechamento dessa primeira aula, pediremos para os alunos trazerem de casa
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garrafas PET com menos de 1 litro usadas no consumo individual de agua e

meias velhas, pois eles irdo criar um jogo na proxima aula.

v Pensando em eventuais contratempos para trazer o material necessario, as

professoras terdo materiais disponiveis para suprir as necessidades.

AULA 2

Momento 1 — Roda de conversa e jogo de dardo no patio.

v’ Recolher as garrafas PET trazidas pelos alunos.

v Combinar com os alunos que eles langarao um dardo por partida.

v Sera feito uma roda de conversa com os alunos para relembrar como € o jogo de

dardos e quais sao as regras, as educadoras farao alguns questionamentos:

Como jogamos o jogo de dardos?

Precisa ter uma boa mira para acertar o alvo?

Como é chamado o centro do alvo?

Tem regras?

Quais sao?

Precisa ter a marca de distanciamento para langar o dardo?
Pode pisar ou ultrapassar a marca de distanciamento?
Quais materiais sao necessarios para jogar?

Onde precisa acertar o dardo?

Qual € o local do alvo que vale mais pontos?

Preciso calcular onde jogar, para conseguir maior pontuagao?
Quantos dardos pode langar por partida?

Precisa praticar para ter uma boa pontaria?

v As professoras conduzirdo as criangas, no espago preparado no patio, para terem

um momento com o jogo de dardo ao alvo para experienciar o jogar e aplicar as

regras.
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v As professoras reorganizardo os grupos de quatro alunos ja combinados e
devidamente nomeados no primeiro dia, convidando-os para jogar duas rodadas
de dardos ao alvo em um espaco preparado.

v Ja organizado no patio, cada grupo tera seu jogo de dardo, uma folha sulfite
branca, prancheta e uns dois ou trés lapis e borracha para anotacgdes.

v Pedir para escrever o nome do grupo na folha.

v Cada aluno que jogar e acertar, vai anotar sua pontuagédo. Depois o grupo soma
os pontos de toda a equipe.

v As criangas jogardo duas partidas do jogo de dardo, no primeiro momento,
viverdo a experiéncia do jogar, aplicardo as regras e num segundo momento
faremos uma reflexdo sobre a experiéncia do jogo, facilidades, dificuldades,
ganhar, perder, aceitar que o colega da equipe nao tenha feito muitos pontos,

sistematizacao e problematizacéo.
Momento 2 — Construgao do jogo de boliche.

Vamos mostrar uma outra modalidade de esporte que precisa ter uma boa pontaria,

0 jogo de boliche.

v’ Apresentar o video: Dica de como jogar boliche.

v https://www.youtube.com/watch?v=kdGLx4R5KJg (0:40)

v’ Organizar cada grupo sentado juntos, para assistir o video.

v Iniciar uma conversa sobre a proposta, pensando e discutindo sobre as diferencas
entre o jogo de dardos e o jogo de boliche com as seguintes perspectiva: ambos
precisam de regras, de uma boa pontaria, coordenagao motora, equilibrio, forca,
visao e etc.

v’ Qual € o alvo no boliche? Qual é o objetivo langado para atingir o alvo?

v’ Conduzir os alunos para o micro mundo, onde estardo as garrafas PET, trazidas
por eles, e outros materiais como: durex colorido, anilina, tesouras, meias trazidas

por eles para a construgéo dos pinos e das bolas para o jogo de boliche. Cada um


https://www.youtube.com/watch?v=kdGLx4R5KJg
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dos grupos fabricara os pinos e a bola de meia. Sera discutida a ideia de pontuar
de forma diferente as garrafas, talvez pelas cores ou tamanho e a deciséo sera do
grupo. Apos a decisdo eles fardo a etiqueta com o valor e colardo em cada
garrafa.

v Propor que cada grupo crie as regras para o jogo de boliche. Eles serdo
orientados nesse processo para que criem regras simples para o jogo ficar mais
divertido. Os alunos terdo a opcado de escolher os materiais disponiveis ali no
espacgo do micro mundo para anotar as regras criadas pelo grupo: como sera o
andamento do jogo e como sera realizada a pontuagado em cada jogada.

v Para finalizar a aula, cada grupo apresentara suas regras do jogo de boliche para
que os outros grupos conhegam. E um momento importante de organizacéo, de
exposi¢cao das regras elaboradas e também perguntam sobre as regras dos

colegas.

AULA 3

Momento 1 — Jogo de boliche.

v As professoras retomardo com os alunos os conhecimentos abordados nas aulas
anteriores sobre o jogo de boliche construido por eles.

v Como jogar o jogo de boliche? Quais séo as regras?

v No patio, com os jogos ja expostos e preparados, as professoras acompanharao
as criangas ja organizadas nos grupos de quatro alunos, para se divertirem e
ampliarem os conhecimentos experimentando o jogo e as regras simples inclusive
aquelas criadas pelos outros grupos. Proximo aos jogos, estardo as regras
expostas, e em caso de duvidas os monitores e controladores de cada grupo
serdo solicitados para a explicacdo, lembrando a importancia de que todos os
alunos participem. As professoras estardo proximas para quaisquer mediacdes

que julgarem necessarias.

Momento 2 — Criagao de um poema.
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v Retornaremos a sala de aula mantendo a organizagdo da turma em grupos, neste
momento sera realizada uma roda de conversa sobre o género poema com
discussoes e chuva de ideias.

v Levantamento dos conhecimentos prévios dos alunos sobre o género poema.

Serao feitos alguns questionamentos.

O que vocés conhecem sobre o género poema?
O poema precisa ter rimas?
Qual é a estrutura que vocés acham que o poema tem?

Vocés conhecem algum poema que fala sobre jogos ou brincadeiras?

v As professoras orientardo os alunos a observarem o video, apresentardo no
Datashow o video: A Avé do menino — Cecilia Meireles (Poema), para que as
criangas retomem o género poema.

Video: https://www.youtube.com/watch?v=S7--GRVWPyo (0:46).

v Conversardo com os alunos sobre o poema e iniciardo uma conversa com 0s

seguintes questionamentos:

Qual é o autor?

Quais outros textos esse autor trabalha?
O que vocés mais gostaram no poema?
Qual é a estrutura de um poema?

Tem rimas no poema?

Quais sao?

A avo vive s6?

Qual é o nome do galo da avo?

Qual é o nome do neto da avé?

Qual é o jogo que o neto e a avd jogam?


https://www.youtube.com/watch?v=S7--GRVWPyo
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v Passar o video novamente para os alunos prestarem atencdo nas rimas do

poema. Depois fardo alguns questionamentos:

Vocés sabem o que € rima?
Quais palavras que rimam?

Quiais jogos e brincadeiras que rimam?

v As professoras realizardo a leitura do poema Infancia, da autora Sénia Miranda.

INFANCIA

ANINHA PULA AMARELINHA
HENRIQUE BRINCA DE PIQUE MARILIA
DE MAE E FILHA MARCELO
E O REI DO CASTELO
MARIAZINHA SUA RAINHA CAROLA
BRINCA DE BOLA RENATO
DE GATO E RATO JOAO
DE POLICIA E LADRAO JOAQUIM
ANDA DE PATINS TIETA
DE BICICLETA E JANETE
DE PATINETE LUCINHA!

EU ESTOU SOZINHA. VOCE QUER BRINCAR COMIGO

(https://document.onl/education/sequencia-didatica-com-o-poema-infancia.html)

v Apdés a leitura do poema Infancia, da autora Sénia Miranda, fardo alguns

questionamentos aos alunos:

Qual é o autor?

Qual é o titulo do poema?

Sobre o que fala o poema?

O poema tem rimas?

Quais palavras rimam?

Onde esta escrito o nome Aninha?
Aninha rima com qual brincadeira?
Henrique rima com qual brincadeira?

Marilia rima com qual brincadeira?

v Pedir para as criangas identificarem as rimas do poema, para o desenvolvimento


https://document.onl/education/sequencia-didatica-com-o-poema-infancia.html
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na proposta da producgao futura.
v Depois sera realizada a leitura de um poema criado pela professora Michele
Ottani.

Poema com rima vamos criar e compartilhar
vamos aproveitar este momento sem perder tempo
jogar, brincar, perder, ganhar o importante é participar
no jogo de dardos e no jogo de boliche capriche
vocé deve acertar o alvo e o seu grupo sera salvo
muitas pontuagoes irdo ganhar e se aventurar
assim uma 6tima jogada irdo desempenhar com a vitéria caminhar
néo esqueca de se divertir acertar e sorrir.

v As professoras convidardo os grupos para a produgao de um poema, com o tema
jogos e brincadeiras, que em seguida serao apresentados para a turma.

v Entregaremos uma folha de papel sulfite colorida para cada grupo, para que
possam criar seu poema inspirado em jogos, brincadeiras, diverséo e aprendizado
vivenciado. Apés a criagao, cada grupo fara a apresentagao do seu poema.

v Para finalizar, confeccionaremos um varal de poemas, para exposicdo dos

trabalhos no espaco escolar.
Avaliacgao:

Sera avaliado na aula 1:

v’ Conhecimento prévio dos alunos em relagao ao tema “Jogos de Dardos”.

v Atencao e observagédo em relagédo ao video, perguntas e respostas.

v “Kahoo’.

v Envolvimento e interacdo, levando em consideracdo o conhecimento prévio sobre
jogo buscando estratégias para o langamento dos dardos.

v ldentificacdo da pontuacao na tabela se utilizou de simbolos ou niumeros para a
soma total da pontuagéo.

v Observar conflitos e construgéo de argumentos.
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Sera avaliado na aula 2;

v/ Avaliar a interagédo dos alunos com os objetos observando as relagdes entre eles
e a troca de informagdes.

v Observar e anotar as falas. Reconhecimento do material utilizado no jogo e
comparar com algum objeto de conhecimento de sua vivéncia.

v Avaliar o comprometimento e trabalho em grupo para confecg¢ao do jogo.

v Observar se utilizam de estratégias além das que foram apresentadas para um

melhor resultado na confecgéo do jogo.

Sera avaliado na aula 3:

v Avaliar interesse de exploragdo e conhecimento com a aceitagao de novas regras
“Jogo”.

v Observar o desenvolvimento e engajamento do grupo avaliando a criatividade e
organizacado dos pensamentos nos registros “Poema”.

v Observar o desenvolvimento da fala, diccdo das palavras e clareza na pronuncia

“Apresentacao do poema”.

Ficha de observacgao:

x DESENVOLVIMENTO
PARTICIPAGCAO NAS
ATIVIDADES DURANTE AS TRABALHO EM EQUIPE

ALUNOS ATIVIDADES

SATIS | PARC | INSAT | SATIS | PARC | INSAT | SATIS | PARC | INSAT

DISCUSSAO
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Inferimos que a aprendizagem do aluno deve ser construida com métodos praticos,
num ambiente organizado, respeitoso e prazeroso, no sentido de trazer e oportunizar
jogos educativos incentivando um aprendizado mais ludico, mais significativo,
desenvolvendo habilidades essenciais para torna-los competentes em determinadas
praticas e colaborar no desenvolvimento dos individuos envolvidos no Processo
Educacional.

Além de estimular, se faz necessario propor formas criativas e inovadoras de
ensinar, pois ajuda os alunos que possuem dificuldade de aprendizagem para
acompanhar a turma e sentir mais seguranga no ambiente escolar. Portanto podemos
dizer que esta pesquisa nos permitiu concluir que o jogo, quando bem planejado pelo
professor, além de proporcionar prazer e diversdo, pode representar um desafio e
provocar pensamentos reflexivos dos alunos, fazendo com que estes aprendam diversas

disciplinas de uma maneira ludica e eficaz.
PROPOSTAS DE MUDANGA PARA FUTURA APLICAGAO

Ocorrendo a possibilidade de aplicagdo, teremos que levar em consideragao o
agendamento dos espacos e a disponibilidade de horario para aplicagdo das aulas.

Se necessario, improvisos em espagos no interior do colégio seréo realizados para
melhor atender a dinamica da sequéncia didatica.

Ainda na situagdo de uma possivel aplicagdo, a possibilidade de sondagem dos

conhecimentos prévios e avaliagdo no processo, permitiriam ajustes durante o trabalho.
CONSIDERAGCOES FINAIS

Consideramos que a sequéncia didatica € um procedimento que amplia as
aprendizagens com muito cuidado, dando oportunidades aos alunos de diversas
apropriagdes sobre o assunto a ser estudado com um desenvolvimento de certa forma
mais eficaz.

Com os estudos feitos sobre o tema escolhido para ser o conteudo da sequéncia
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didatica, o jogo, ficou visivel como pode servir e possibilitar a constru¢do de novos
conhecimentos, como: regras, a construcdo de um jogo, a importancia de se trabalhar em
grupo, respeito as diferengas e sobretudo, prazer e memodrias significativas na vivéncia
dessas aulas preparadas nesse intuito.

O caminho da aprendizagem traz incbmodos para levar a adaptagcdo de novos
esquemas. Fica para as educadoras que sao também os mediadores sobre esse
processo, a responsabilidade de propagar atividades desse formato, a baliza dessas
acdes se iniciam em momentos com ludicidade e reflexivos. Momentos esses, que ficam

registrados nas vivéncias dos alunos.
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