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INTRODUCAOQ

Caro professor,

E grande a satisfacédo de compartilhar a responsabilidade de uma educacéo de qualidade com todos
os profissionais da rede publica e toda a comunidade escolar. O material que vocé tem em maos foi
elaborado para subsidiar suas acdes que serao desenvolvidas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
Esse material esta organizado em Situagdes de Aprendizagem, que contemplam o desenvolvimento
das Unidades Tematicas: brincadeiras € jogos, esportes, lutas, ginastica, danca e corpo, movimento e
saude. As atividades propdem o desenvolvimento das habilidades e objetos de conhecimento. A
proposta € que 0s estudantes experimentem, fruam diferentes praticas corporais, as experiéncias
propostas consideram que 0s estudantes irdo aprender os gestos técnicos, as regras, 0s sistemas
taticos de uma pratica esportiva, porém também irdo discutir a importancia do trabalho em equipe e do
protagonismo nessas praticas.

As habilidades que serdo desenvolvidas s&o apresentadas sempre no inicio de cada situagdo de
aprendizagem. Elas contemplam alguns processos que devem ser considerados na proposta de
atividade, como no exemplo a seguir.

Na habilidade “(EFO1EF11) Experimentar, fruir e recriar diferentes dancas do contexto comunitario (rodas
cantadas, brincadeiras ritmicas e expressivas), respeitando as diferencas individuais e 0 desempenho
corporal.”, experimentar, fruir e recriar indicam 0s processos cognitivos da atividade, nos diz que os
estudantes precisam experimentar, vivenciar as praticas corporais, bem como aprecia-las seja por meio
de videos, ou observando os colegas fazendo, e recria-las. Outro aspecto que a habilidade nos indica é
0 assunto que sera tratado, que sdo as dancas (rodas cantadas, brincadeiras ritmicas e expressivas), e
para que os estudantes irdo aprender isso. O final da habilidade nos indica para que os estudantes vao
aprender determinado assunto: para respeitar as diferencas individuais e o0 desempenho corporal. Esses
pontos s&o primordiais para que as habilidades sejam contempladas, por isso neste material s&o propostas
varias reflexdes considerando para que os estudantes estdo aprendendo determinado assunto.

As estratégias aqui presentes ndo devem ser tratadas como unicas possibilidades, visto que €
importantissimo realizar a adaptacao e/ou ampliacao das atividades de acordo com seu contexto, pois
0 objetivo & garantir o desenvolvimento das habilidades previstas. Nesse sentido, destacamos que o
material do professor e do aluno, bem como a presente adaptacéo curricular, ndo visam uma férmula
ou receita, e sim a consideracédo das caracteristicas e contextos locais em que a unidade escolar se
insere, a autonomia do professor, bem como reconhecer que 0s estudantes sao seres culturais e que
trazem consigo vastas experiéncias.
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UMA EDUCAQAO FiSICA PARA TODOS!

Professor, desde as ultimas décadas, o0s objetivos pedagdgicos da Educacao Fisica mudaram: ela vai
para além da pratica motora, sem contextualizacdo, sem sentido, para uma Educacao Fisica que
busca propor reflexdo, analise e recriacdo das praticas corporais. Dentro desse contexto, buscamos
também uma Educacao Fisica em que todos possam participar, uma Educacao Fisica que seja inclusiva.
Nesse caso, estamos nos referindo a inclusdo dos estudantes com deficiéncia nas aulas de Educacao
Fisica. Cada escola possui um contexto, e cada estudante é Unico, portanto é necessario analisar as
atividades propostas para assim poder fazer possiveis adequagoes.

Adaptacdes curriculares: a adaptacdo do curriculo regular implica no planegjamento das acdes
pedagogicas dos docentes, de forma a possibilitar variacdes no objetivo, no conteldo, na metodologia,
nas atividades, na avaliacao e na temporalidade do processo de aprendizagem dos estudantes.

O primeiro passo para a adaptacao do objeto de conhecimento é ter claro o que se quer ensinar. Como
vou fazer para o aluno aprender? E assim iniciar seu planejamento de aula, propondo objetivos por
objetos de conhecimento. O segundo passo é conversar com a familia sobre as habilidades que seréo
trabalhadas e se possivel reforcadas em casa. O terceiro passo € pensar no tempo para a realizagéo
das atividades em consonéncia com a possibilidade de desenvolvimento do estudante. O quarto passo
¢ utilizar diferentes procedimentos de avaliacao — em detrimento dos diferentes estilos e possibilidades
de expressao dos estudantes.

Deficiéncia visual

Segundo a alinea “c”, do §1°, do artigo 5°, do Decreto Federal n°® 5.296, de 2 de dezembro de 2004,
s&o consideradas pessoas com deficiéncia visual as que apresentam:

1.1 cegueira, na qual a acuidade visual é igual ou menor que 0,05 no melhor olho, com a melhor
correcao optica;

1.2 baixa visdo, que significa acuidade visual entre 0,3 € 0,05 no melhor olho, com a melhor correcéo
Optica;

1.3 0s casos nos quais a somatdria da medida do campo visual em ambos os olhos for igual ou me-
nor que 60°;

1.4 a ocorréncia simultanea de quaisquer das condicdes anteriores.

Disponivel em:
http://cape.edunet.sp.gov.br/cape_arquivos/LegislacaoEstaduual/Instrucoes/3_EdEspecial_
instrucao_DV_15012015.pdf. Acesso em: 9 out. 2020.
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DICAS

o E importante apresentar os locais onde acontecerdo as aulas de Educacao Fisica.

o Atencao aos ruidos ao explicar uma atividade.

o Prover ao estudante meios de comunicacao compativeis com as suas possibilidades: material
ampliado (provas, atividades em geral).

o Incentivar e possibilitar o uso dos auxilios Opticos prescritos pelo médico oftalmologista: dcu-
los, lupas e telescopios. O auxilio deve ser apresentado para a classe como um avango tecno-
l6gico e de grande valia.

o Conceder-lhe tempo suficiente para a realizacao das tarefas e avaliagoes.

o Utilizar recursos sonoros em atividades praticas.

o Se necessario, oferecer auxilio de um estudante para a realizagéo de atividades praticas.

o Utilizar videos com audiodescricao, ou descrever as imagens apresentadas.

o Faca adaptacdes em materiais para que os estudantes possam participar; como, por exemplo,
a possibilidade de fazer tabuleiros de jogos (dama, trilha etc.) em relevo.

Deficiéncia fisica

Segundo o MEC, “Deficiéncia Fisica se refere ao comprometimento do aparelho locomotor que
compreende o Sistema Osteoarticular, o Sistema Muscular e o Sistema Nervoso. As doencas ou lesdes
que afetam quaisquer desses Sistemas isoladamente ou em conjunto podem produzir grandes
limitacdes fisicas de grau e gravidades variaveis, segundo 0s segmentos corporais afetados € o tipo de
lesdo ocorrida.” (2006, p. 28) — Publicada no DOE de 15/01/2015, Poder Executivo — Secéo |, as
paginas 29 e 30. Entende-se por adaptacao do acesso ao curriculo a utilizag&o de tecnologia assistiva,
no ambiente escolar.

Tecnologia Assistiva, segundo Bersch (2006, p. 2), “deve ser entendida como um auxilio que promovera
a ampliacdo de uma habilidade funcional deficitaria ou possibilitara a realizacao da funcéo desejada e
que se encontra impedida por circunstancia de deficiéncia”.

Sao exemplos de Tecnologia Assistiva — Uso da comunicacao Alternativa ou Suplementar de Baixa e
Alta Tecnologia, tais como: 1) baixa tecnologia: cartdes e as pranchas de comunicacao em forma de
pastas, livros, ficharios e pasta — arquivo; 2) alta tecnologia: comunicadores, dispositivos moveis,
computadores, softwares, aplicativos de comunicagcdo alternativa, teclados especiais, mouses,
trackballs, joysticks, apontadores de cabeca, canetas especiais para 0 acesso a tela touchscreen,
entre outros.

Disponivel em:
http://cape.edunet.sp.gov.br/cape_arquivos/LegislacaoEstaduual/Instrucoes/
2_EdEspecial_instrucao_DF_15012015.pdf. Acesso em: 9 out 2020.

PARA SABER MAIS ACESSE:

Introducéo a tecnologia assistiva. Disponivel em:
https://www.assistiva.com.br/Introducao_Tecnologia_Assisti-
va.pdf. Acesso em: 9 out. 2020.
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Deficiéncia auditiva

Segundo a alinea “b”, do §1°, do artigo 5°, do Decreto Federal n° 5.296, de 2 de dezembro, de 2004,
s&0 consideradas pessoas com surdez/deficiéncia auditiva as que apresentam perda auditiva bilateral,
igual ou acima de quarenta e um decibéis (41 dB) ou mais, aferida por audiometria na média das
frequéncias de 500Hz, 1.000Hz, 2.000Hz e 3.000Hz. Esta perda pode estar ou ndo associada a outras
deficiéncias.

Deficiéncia auditiva

Segundo a alinea “b”, do §1°, do artigo 5°, do Decreto Federal n° 5.296, de 2 de dezembro, de 2004,
s&o consideradas pessoas com surdez/deficiéncia auditiva as que apresentam perda auditiva bilateral,
igual ou acima de quarenta e um decibéis (41 dB) ou mais, aferida por audiometria na média das
frequéncias de 500Hz, 1.000Hz, 2.000Hz e 3.000Hz. Esta perda pode estar ou ndo associada a outras
deficiéncias.
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Deficiéncia intelectual

Segundo a Associacdo Americana de Deficiéncia Intelectual e Desenvolvimento — AAIDD, “Deficiéncia
intelectual € uma incapacidade” caracterizada por limitagdes significativas tanto no funcionamento
intelectual (raciocinio, aprendizado, resolu¢do de problemas) quanto no comportamento adaptativo,
que cobre uma gama de habilidades, tais como: comunicagéo; cuidado pessoal; habilidades sociais;
utilizagéo dos recursos da comunidade; salde e seguranca; habilidades académicas; lazer; e trabalho.
Estudantes com deficiéncia intelectual podem se beneficiar com a apresentacdo de atividades
alternativas € com atividades complementares. Considerando que esses estudantes apresentam
dificuldade na capacidade de abstracédo, uma importante adaptacao metodoldgica a ser realizada € a
utilizacdo de materiais concretos e planejar atividades variadas para abordar um mesmo conteddo.

E necessério trabalhar em grupos, elaborar situacdes concretas, a partir do cotidiano, ampliando
gradativamente a complexidade e sempre através de comandas claras e objetivas.

Em relacao a dificuldade de concentracéo também apresentada por esses estudantes, é possivel fazer uso de
jogos como parte das atividades planejadas para abordar determinado assunto (MEC/SEESPE, 2000).

DICAS

Dé um comando de cada vez: em uma atividade como o circuito, que tem varios movimentos
para realizar, saltar, correr etc. Expligue um de cada vez.

Busque feedback: pergunte se o estudante entendeu a explicagéo e peca-lhe que fale o que
entendeu. Muitas vezes esse estudante diz que entendeu, e o professor s6 percebe quando vé
a atividade errada.

Em processos de avaliagdo, oportunize que o estudante possa se expressar oralmente e usar
0 professor como escriba.

Utilize imagens para expressar o que esta falando.

Faca adaptacdes em materiais para que os estudantes possam participar; como, por exemplo,
aumente o tamanho dos materiais se necessario etc.

Faca adaptagdes nas regras dos jogos: diminua os espagos, os tempos de jogos, coloque
estudantes para ajudar um ao outro.

Altas habilidades

Superdotacao: é a atribuicao da pessoa que demonstra desempenho superior ao de seus pares em
uma ou mais das seguintes areas: habilidade académica, motora ou artistica, criatividade, lideranca.
Altas Habilidades: habilidades acima de média em um ou mais dominios: intelectual, das relacdes
afetivas e sociais.

DICAS

Estimule a criatividade, habilidades de organizacéo, de escrita, de tomada de decisdes, de pesquisas,
de estudo e comportamento direcionado a metas, entre outras.

Propor atividades de exploracao ajuda o estudante a selecionar um tépico, a explora-lo em
profundidade e a apresentar suas descobertas aos colegas.
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Para saber mais — Altas Habilidades/Superdotacéo. Encorajando potenciais.
Disponivel em: http://livros01.livrosgratis.com.br/me004719.pdf.
Acesso em: 9 out. 2020.

Transtorno do espectro autista

Os estudantes com Transtorno do Espectro Autista — TEA geralmente possuem uma maior habilidade
em tarefas de memoria visual em detrimento as atividades de memaria auditiva.

Entende-se por memodria visual a capacidade de olhar para uma forma, objeto, nimero ou letra e
lembrar-se dela, portanto as imagens claras e objetivas facilitam esse processo, mas deve-se ter um
cuidado especial com a poluicdo visual, que dispersa a atengéo do estudante.

Bom estudo e bom trabalho!






Educacao Fisica
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19ANO — ENSINO FUNDAMENTAL
19 BIMESTRE

Caro professor,

Iniciaremos mais um ano. Neste momento é necessario que elabore com a turma um contrato didatico
(combinados) referente as regras de convivéncia que ser&o utilizadas nas aulas de Educacao Fisica. As
regras devem ficar visiveis tanto na sala quanto na quadra, e sempre que necessario serem retomadas.
Embora esse material seja semestral existe a divisao por bimestre para orientar o professor durante o
decorrer do percurso de aprendizagem, auxiliando na organizacao das aulas.

No inicio de cada ano é importante que apresente para os estudantes o que eles irdo aprender nas
aulas de Educacao Fisica. Faga questionamentos referente aos assuntos que serdo abordados. Ja
conhecem? Tém duvidas?

QUADRO UNIDADES TEMATICAS E OBJETOS DE CONHECIMENTO

12 ANO

1° Bimestre 2° Bimestre 3° Bimestre 4° Bimestre

Brincadeiras e Esporte: praticas

Jogos: IUdicas esportivas

brincadeiras e Danca: Danca do de marca e de

jogos da contexto Ginastica: Ginastica | preciséo.
Unidade cultura popular comunitario Geral Brincadeiras e
Tematica e presentes no Jogos: brincadeiras
Objeto de contexto e jogos inclusivos
Conhecimento | comunitario

Corpo, Movimento Corpo, Movimento

e Saude: e Saude:
conhecimento sobre conhecimento
0 corpo sobre o corpo

Na Educacao Infantil, os eixos estruturantes da pratica pedagdgica s&o as interagdes e brincadeiras
(Curriculo Paulista da Educacao Infantil, 2019). De acordo com o Referencial Curricular Nacional para
a Educacéo Infantil (1998), é por meio da brincadeira que as criangas manifestam suas particularidades,
se expressam livremente e apropriam-se de elementos relacionados a sua realidade. Além disso, é por
meio do brincar que a crianga observa, analisa, repensa e recria acdes, ligando profundamente cada
situacao em particular ao aprendizado, dessa forma, para desenvolver a sua compreensao de mundo.
Pretende-se, neste momento, a ampliagéo e aprofundamento do conhecimento nas praticas corporais
referentes ao movimento, considerando as experiéncias que eles tiveram na Educacao Infantil.
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UNIDADE TEMATICA — BRINCADEIRAS E JOGOS

Nesta situacao de aprendizagem, iremos tratar as Unidades Tematicas: Brincadeiras e Jogos e Corpo,
Movimento e Saulde, simultaneamente. Em Brincadeiras e Jogos, iremos partir de atividades que os
estudantes conhecem para outras sugeridas pela sua familia, chegando no contexto comunitario. Em
Corpo, Movimento e Saude iremos tratar do conhecimento sobre 0 corpo, como a lateralidade, a
coordenacdo motora, a estrutura corporal, o equilibrio, 0 esquema corporal, a nocao espacial e
temporal, uma vez que o corpo que langa, pula, brinca € joga etc. € 0 mesmo corpo onde ocorrem as
sensacdes.

Professor, atente-se as adaptacdes curriculares
que devem ser realizadas nas situacdes de
aprendizagem, para que os estudantes com
deficiéncia possam ter acesso as atividades. Se
necessario, retome o texto introdutério deste
material.

Fonte: https://pixabay.com/pt/illustrations/
inclus%C3%A30-grupo-para-deficientes-2731340/

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 1 — BRINCADEIRAS
E JOGOS NO CONTEXTO FAMILIAR E COMUNITARIO

HABILIDADES

(EFO1EFO01A) Identificar brincadeiras e jogos dos contextos familiar € comunitario, valorizando
elementos da cultura popular presente nestes contextos.

(EFO1EF01B) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos dos contextos familiar e
comunitério, respeitando as diferencas individuais e de desempenho.

(EFO1EFO03) Identificar os desafios das brincadeiras e jogos dos contextos familiar € comunitario e
construir estratégias para resolvé-los, com base nas caracteristicas dessas praticas.

(EFO1EF01C) Criar regras e utiliza-las durante a experimentacdo de brincadeiras e jogos dos
contextos familiar e comunitario, compreendendo a importancia das regras para as relacoes
humanas.

(EFO1EF02) Explicar, por meio de multiplas linguagens (corporal, visual, oral e escrita), as brincadeiras
e jogos dos contextos familiar e comunitario.

(EFO1EF14) Experimentar diferentes brincadeiras e jogos, e praticas ludicas esportivas que
possibilitem o conhecimento do proprio corpo e das sensagdes corporais que ocorrem.
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ATIVIDADE 1 - VAMOS CONHECER?
Etapa 1 - “Apresentacao”

Professor, propomos inicialmente uma atividade de apresentacéo com a musica “Eu
Vou Andar de Trem”. Ensine o primeiro trecho da musica “Eu Vou Andar de Trem” -
- Cancdes Escoteiras (video clipe “O Trem”). Disponivel em: https://www.youtube.
com/watch?v=UGWythfcMyY. Acesso em: 9 out. 2020.

“@u vou andar de trem,voce vai
também; SO falta comprar a
passagem do velho trem.

Parou? Parou!”

7

Etapa 2 - “Apresentando e Movimentando”

Na sequéncia, retome a cangao ainda em sala de aula, seguindo as instru¢des abaixo:

Eu Vou Andar de Trem
(Cancoes Escoteiras)

Orientacdes ao Professor

Eu vou andar trem

Vocé vai também

So falta comprar

A passagem do velho trem.
Parou!

Todos: Parou!

Maozinha para cima (2x)
Mais para cima (2x)

E tchu tchu tcha. Tchu tchu tcha
Tchu tchu tcha tcha tcha (2x)
* Dedinho para cima

* Pezinho para dentro

* Joelhinho dobrado

® Cabecinha para o lado

* Bumbum para tras

e Lingua para fora

* Etc.

Siga na frente desse “grande trem” cantando este trecho inicial
com os estudantes, em direcdo a um espaco amplo ou quadra
da escolg;

Quando eles responderem “Parou”, vire na direcao deles e dé o
comando seguinte, pedindo para que repitam sua frase:

e Professor: M&ozinha para cima

e Estudantes: Maozinha para cima

e Professor: Mais para cima

e Estudantes: Mais para cima;

Assim, fazendo o gesto solicitado na musica, siga fazendo o
movimento e cantando:

e E tchu tchu tcha. Tehu tchu teha. Tehu techu tehé teha teha. (2x);
Concluido, volte a andar mantendo a fila (trem) cantando
novamente a primeira estrofe (Eu vou andar de trem...);

Ao invés da “mé&ozinha pra cima”, va criando movimentos ainda
ndo experimentados, deixando a brincadeira se desenvolver,
sempre somando 0s gestos.
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Conduza os estudantes por todo o espaco da escola. Para aqueles que ainda nado conhecem esse prédio,
essa € uma boa oportunidade de explorar o local. Durante a “viagem de trem”, aproveite e dé uma paradinha
mostrando aos estudantes as “paisagens”: “Olha que legal, aqui tem banquinhos para a gente se sentar...
Eu vou andar de trem...”; “Ah, esse lugar € o refeitorio. .. Eu vou andar de trem...”; cochichando ou falando
bem baixinho, mostre a sala da diretoria da escola ou outro local que contenha salas de aula. “Eu vou andar
de trem...”; no espaco onde sdo desenvolvidas as aulas de Educacao Fisica, quadra, por exemplo, diga
"Aqui é a quadra, aqui podemos gritar. Parou. Dando um grito. Mais um grito. E Tchu tchu tcha...”.

Etapa 3 - “Conhecendo o espaco da escola”

Dicas para seu dia a dia

Professor, caso faca parte de sua pratica formar filas para conduzir os estudantes da sala de aula até
a quadra ou espaco destinado para as aulas de Educacao Fisica, seguem algumas dicas para deixar
esse momento mais atrativo:

1. “Lideres do Dia”: vocé pode seguir a ordem alfabética des-
crita no Diario de Classe e ir anotando quem ja foi escolhido,
ou qualquer outro sistema de sua preferéncia, porém, colo-
cando os “Lideres do Dia” a frente dos demais estudantes
que atuarao como auxiliares do professor nesta aula. Essa €
uma forma de possibilitar que todos os estudantes possam
vivenciar o inicio da fila. Na préxima aula, outros lideres se-
rao escolhidos. Cabera a vocé escolher a quantidade de
auxiliares que ele tera no dia, de acordo com a atividade a
ser realizada. Caso ocorra a auséncia do estudante lider,
atente-se de coloca-lo em uma proxima aula;

2. Vocé podera também manter um bloquinho de anotacdes
sempre no bolso para registro de alguma particularidade
que julgar relevante sobre os estudantes. Isso auxiliara na
conducao das aulas posteriores, adaptagdes de ativida-
des, direcionamentos, entre outros. No entanto, o profes-
sor podera utilizar o método de anotacao de sua preferén-
cia para registro de suas observacdes. E importante
verificar, sempre que possivel, se todos os estudantes par-
ticiparam, assim como quem nao participou.

bhrATA Quen
1 )l o

LOR DA

Foto: Joice Simdes, 2019 - E.E. Dr. Anténio
Carlos Couto de Barros — Campinas/SP

ATIVIDADE 2 - BRINCADEIRAS E JOGOS DO CONTEXTO DOS ESTUDANTES
Etapa 1 - “A brincadeira e o jogo de que eu mais gosto é...”

Professor, em uma roda de conversa, pergunte aos estudantes de quais brincadeiras € jogos eles mais
gostam. Por meio desse levantamento é possivel saber particularidades dos estudantes, desde aqueles
que possuem vasto repertério até aqueles que ndo conhecem as brincadeiras e jogos citados pelos
demais.
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Os estudantes poderéo citar qualquer brincadeira e jogo ja vivenciado por eles (nenhuma pode ser
ignorada). Podem ser aquelas que eles brincavam na Educacao Infantil, na rua, com familiares, enfim,
estimule-os a trazer a tona toda e qualquer atividade realizada por eles. Conforme forem falando suas
brincadeiras:

» Elenque na lousa as atividades citadas;
» Escolha de forma democratica algumas para praticar neste momento.

Etapa 2 - “Experimentando as brincadeiras e os jogos de que mais gosto”

Depois de eleitas as brincadeiras € 0s jogos, é hora de os estudantes experimentarem o maior nimero
de brincadeiras e jogos possiveis. Antes de iniciar qualquer experimentacao, explore com os estudantes
0 que eles sabem sobre as brincadeiras € jogos, Como as regras, Como se joga, qual material usa, em
qual espaco podemos realiza-la; explorar a criatividade deles de forma que todos tenham a oportunidade
de se expressar.

»  Organize as atividades considerando o nUmero de aulas, porém valorize as experiéncias dos estudantes.

Professor, no momento da experimentacao das brincadeiras e jogos é possivel observar a relacao que
0s estudantes tém com as regras (eles seguem as regras combinadas?), bem como observar quando
estao diante de uma dificuldade em realizar algo — como eles se portam? Desistem ou tentam de novo,
ficam chateados, brigam com os colegas que n&o estao conseguindo? Estes pontos serdo importantes
para as discussdes que serao realizadas.

Para que os estudantes consigam respeitar as diferencas individuais e de desempenho, é necessario
que eles se conhecam. Neste caso observe 0s aspectos relacionados ao conhecimento sobre 0 corpo,
como a lateralidade, a coordenacao motora, a nocao espacial e temporal, a estrutura corporal, o
esquema corporal e o equilibrio.

ATIVIDADE 3 - BRINCADEIRAS E JOGOS DE HOJE E BRINCADEIRAS E JOGOS DE ANTIGAMENTE

Etapa 1 — “Sera que as brincadeiras e jogos sao as ,j’ffljff{«r/f o
mesmas de meus pais, meus avos e meus tios?” “se o

Ottty
Pty Pty

Professor, solicite aos estudantes que realizem uma ;Vfuza IO gyt
pesquisa com 0s responsaveis sobre as brincadeiras e ”:[’;f’fff/m«a 2@/1}«(/!2) //f;m“’“‘ﬂ .
jogos que estes realizavam na infancia. Explique para « Wladante S familigres 4
eles, que todas as pessoas em todas as épocas Honste afuir, ais fo
brincaram. Estimule os estudantes a perguntar para o6 o sy fmp s gy
varias pessoas da familia, e néo somente para os pais ou PR L o7 “;ww"/&
responsaveis. 32‘

7

e
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Para a realizagc&o dessa atividade, devemos nos lembrar de alguns pequenos detalhes:

Onde e como anotar essas atividades?

E comum que o estudante possua uma “Agenda” ou “Caderno de Recado”. Assim sendo, vocé
podera utilizar um desses meios para solicitar a pesquisa ou, outro meio que achar mais propicio;
Os estudantes ainda ndo estdo alfabetizados; portanto, sugerimos que imprima um bilhetinho
com as instrucdes e cole neste caderno para ciéncia dos responsaveis;

Determine um prazo para entrega das respostas;

Vale lembrar que, neste bilhete, quem devera fazer a anotacao € o familiar que for entrevistado;
Lembre-se de pedir ao estudante que acompanhe o preenchimento da pesquisa e solicite a este
familiar que Ihe explique de forma simples a brincadeira e o jogo.

Formule o bilhete com o maximo de informacdes possiveis visando atender as particularidades da
sua comunidade.

Pela minha entrevista, minha
méze brincava de Mae da
Rua. Meu pai brincava de

Esconde-Esconde. Minha tia
de Carrinho de Rolima. Meu
avo soltava Pipa...

Imagem: Simbes & Drigo, 2019

Etapa 2 - “Quem quer contar?”

Professor, chegou 0 momento de socializar as atividades coletadas por meio da pesquisa realizada
pelos estudantes. Separe as brincadeiras e jogos ja apresentados (e vivenciados) pelos estudantes na
Atividade 2, das brincadeiras e jogos inéditos, organizando em uma tabela simples, contendo os nomes
dos estudantes que trouxeram essas sugestdes em suas pesquisas. Explore se a forma de brincar e
jogar € a mesma. Essa acao permitira ao professor a observacado das praticas corporais presentes no
contexto familiar dos estudantes. Incentive os estudantes a explicarem as brincadeiras e jogos de seus
familiares.

Exemplo:
Estudantes Brincadeira inédita
* Adriana — Isabela — Nabil - Sandra Bolinha de Gude
* Diego — Janice — Meire - Mirna Pula Sela
e Erika — Joice — Roseane - Marcelo Tobograma
e Felipe — José — Neara — Thaisa - Maria Esconde-esconde
* Flavia — Katia — Roseane - Luiz Pi&o
e Gislaine — Ligia — Sueli - Thiago Pega-pega Alto
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Apresente 0s resultados da pesquisa realizada pelos estudantes em sala de aula. Destaque as
brincadeiras e jogos semelhantes para que eles possam entender que algumas dessas atividades sao
parecidas.

Etapa 3 - “Experimentando as brincadeiras e jogos dos nossos familiares”
Professor, proponha a experimentacéo das brincadeiras e jogos inéditos.

Deixe que 0s estudantes explorem suas pesquisas, compartilhando-as através da vivéncia. Essa
experiéncia deve auxilia-los na conscientizacao do contexto comunitario quando em contato com
0s habitos de lazer de outras familias. Caso algum estudante apresente outra versdo da mesma
brincadeira € jogo, n&o deixe de realiza-las também;

Permita que os estudantes se manifestem sobre as histérias contadas pelos seus familiares sobre a
forma de brincar e jogar. Caso algum deles sugira adaptacdes de regras ou estratégias para desen-
volver a brincadeira, aguce essa adaptagao. Alimente toda manifestacéo criativa dos estudantes.
Antes de iniciar a experimentacao das brincadeiras e jogos da familia, peca-lhes que coloquem a
mao no coracao e sintam se ele esta batendo mais forte ou mais lento, e se a respiracdo esta
acelerada. Isto permitira que eles identifiquem as alteracdes na respiracao e nos batimentos car-
diacos com pratica da atividade fisica, que tém relacdo com a intensidade da atividade.

Professor, atente-se as adaptacdes curriculares
que devem ser realizadas nas situacdes de apren-
dizagem, para que os estudantes com deficiéncia
possam ter acesso as atividades. Se necessario,
retome o texto introdutdrio deste material.

Imagem: Joice Simdes e Erika Drigo

Ao final de cada experimentacao, realize reflexdo por meio de uma roda de conversa:

Todos cumpriram as regras?

E importante seguir as regras? Por qué?

Alguém teve dificuldade em realizar essa brincadeira e jogo? Qual?

O que poderia ser feito para que todos pudessem jogar?

Sentiram-se cansados?

Ao final, pega aos estudantes novamente que percebam se sua respiracao e seus batimentos cardiacos
estao mais fortes.



Durante a experimentacéo, observe a relagcdo dos
estudantes com as regras, verifigue se eles as
consideram importante durante a pratica das
brincadeiras e jogos. E importante que percebam o
valor dessas regras, assim como do respeito e do
cuidado com o outro.

No levantamento das dificuldades, estimule-os a
refletir sobre como estdo se organizando no espago
para praticar as brincadeiras e jogos, como estao
manuseando 0s objetos na pratica. Sugira aos
estudantes opcdes para a realizagao da atividade para
que todos possam participar, mesmo 0s que estao
com dificuldade. Possibilite que todos apontem quais
dificuldades encontram ao realiza-las.

Como, por exemplo: na amarelinha alguns estudantes
n&o estdo conseguindo langar a pedrinha dentro do
quadrado — vamos construir maiores? No pega-pega,
sempre 0 mesmo estudante & pego vamos colocar
mais areas de protecéao?

E importante que os estudantes consigam identificar
suas dificuldades; porém, neste primeiro momento,
talvez vocé precise estimula-los, trazendo os pontos
que observou nas experimentacoes.

Etapa 4 - “Refletindo sobre a acao...”
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Foto: Joice Simdes

Considerando as atividades desenvolvidas até este momento, ja é possivel verificar como esta a

aprendizagem.

Os estudantes vivenciaram propostas que permitiram identificar, experimentar, fruir as brincadeiras e
jogos no contexto familiar e comunitario. Vamos analisar o que ja foi conquistado? Estimule os

estudantes a falar.

Em roda de conversa, realize uma reflexdo com os estudantes em torno das seguintes questoes:

Quais as brincadeiras e jogos que vocés mais gostaram de pesquisar?

Espera-se que os estudantes relatem sua preferéncia.

Quais as semelhancas e diferencas entre as brincadeiras e jogos experimentados?
Espera-se que os estudantes identifiquem que existem diferentes formas de brincar/jogar uma

mesma brincadeira e jogo.

Foi importante conhecer os jogos da nossa familia? Por qué?

Espera-se que os estudantes valorizem as brincadeiras e jogos considerados antigas, e que se

interessem por diferentes formas de brincar/jogar.

Espera-se que, com as vivéncias realizadas até esse momento, os estudantes consigam perceber que
as brincadeiras e jogos tem uma origem bem antiga, que ndo pode ser datada e identificada, pois
estdo e ja estiveram presentes em diversas sociedades e em diferentes épocas. As brincadeiras e 0s
jogos séo transmitidos de forma oral e fazem parte da cultura de um povo € de uma época. Por isso
uma mesma brincadeira e jogo tém diferentes formas de jogar, por ter diferentes sentidos e significados

em sua cultura.
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Quanto a respiracéo e aos batimentos cardiacos acelerarern com a pratica de atividade fisica, tem a ver
com O coragao ter que bombear 0 sangue com mais vigor e 0s pulmdes trabalharem em um ritmo
acelerado para a oxigenagcado, ambos precisam trabalhar mais rapido, € 16gico que isso dependera da
intensidade da brincadeira e jogo, por isso a reflexéo se fiquei cansado ou nao.

ATIVIDADE 4 - CRIANDO NOSSAS BRINCADEIRAS E JOGOS
Etapa 1 - “Vamos recriar? 0 que podemos mudar na brincadeira e jogo?”

Professor, agora 0 momento € de dar maior énfase aos processos de recriacdo das brincadeiras e
jogos. Escolha, com os estudantes, somente uma brincadeira € um jogo por vez € desenvolva essa
atividade buscando agucar ainda mais a criatividade e o poder de construcao dos estudantes.

Em roda de conversa, cite varias brincadeiras e jogos vivenciados;

Escolha com os estudantes uma delas de forma democratica;

Construa com os estudantes algumas regras de convivéncia que dardo seguranga na pratica
da brincadeira e jogo escolhido;

Vocé podera separar os estudantes em grupos de trés a quatro pessoas €, se preferir, escolha
um lider para cada um;

Proponha que cada grupo modifique uma regra da brincadeira e jogo escolhido;

Durante o processo, passe pelos grupos mediando os conflitos e dando sugestdes, caso as
atividades planejadas pelos estudantes apresentem riscos ou comprometam as regras de con-
vivéncia. Trabalhe essa conscientizacao;

Depois de um tempo pré-determinado, solicite que os grupos apresentem aos demais a regra
modificada da brincadeira e jogo.

Etapa 2 - “Experimentando as brincadeiras e jogos com nossas regras”

Neste momento é hora de experimentar a “nova” brincadeira e jogo, com as regras modificadas pelos grupos.
Professor, ao final da experimentacéo, realize uma roda de conversa com 0s estudantes, em torno das
seguintes questdes:

O gque acharam dessas novas regras”?

Alguém tem mais alguma ideia para modifica-lo?

Podemos fazer isso com outras brincadeiras? Quais?

Com a discusséo, espera-se que 0s estudantes apontem suas sensacdes, sentimentos ao realizar
modificacdes nas regras das brincadeiras e jogos, bem como percebam que as brincadeiras e jogos
podem ser modificadas de acordo com o contexto em que acontecem.

ATIVIDADE 5 — SERA QUE 0 PROFESSOR SABE BRINCAR E JOGAR?

Etapa 1 — “Histdria da infancia do meu professor”

Professor, nesse momento os estudantes terdo a oportunidade de conhecer as brincadeiras e jogos

que vocé, professor, brincava quando era crianga. Chegou a hora de vocé propiciar novas experiéncias
e auxiliar na ampliacéo do repertério de atividades conhecidas por €les.
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Conte “histdrias” de sua infancia.

Conte detalhes da sua infancia, como: onde vocé brincava; quais eram as brincadeiras e jogos;
qual brinquedo construiu; seus colegas; o que “aprontava” etc.;

Pergunte: Vocés gostariam de experimentar algumas dessas brincadeiras € jogos que vocé brin-
cava e que os estudantes nao conhecem?

Etapa 2 - “Brincadeiras e jogos de pegar que meu professor brincava”

A seguir apresentamos algumas atividades para agucar sua memoria, e outras brincadeiras e jogos
para ampliar o repertdrio cultural dos estudantes. Destaque aquelas que fizeram parte da sua infancia
e inclua outras se for necessario.

Primeiro, proponha algumas brincadeiras e jogos de pegar. Inicie contando a origem do pega-pega, e
como com o passar do tempo ele foi se modificando. Em seguida inicie essa vivéncia tendo em vista
as diferentes formas dessa brincadeira.

Pega-Pega: brincadeira criada na Holanda em 1830 e logo se popularizou por todo o continente
europeu. Ela pode ser jogada por um numero ilimitado de jogadores. De modo geral, eles estao divididos
Nos que capturam e nos que devem fugir.

Disponivel em: http://santoandre.educaon.com.br/wp-content/uploads/2020/07/
Brincadeira-Pega-Pega-em-Casa-e-Varia%C3%A7%C3%B5es.pdf. Acesso em:
9 out. 2020.

Pega-Pega Americano ou Pega-Ponte: quando o pegador tocar um dos participantes, este deve-
ra permanecer parado com as pernas afastadas até que outro participante passe por debaixo de suas
pernas, engatinhando. Assim, o participante podera voltar a correr. O pegador muda quando:

Pegar todos os participantes mantendo-os parados;

Pegar trés vezes a mesma pessoa. Nesse caso essa pessoa torna-se o pegador;

Pegar cinco participantes. Nesse caso, esse ultimo participante torna-se o pegador.
Pega-Pega Ajuda: ao determinar um pegador, este correra atras dos demais participantes.
Quando um deles for tocado, se tornara também um pegador e assim sucessivamente até que
todos sejam pegos.

Mae da Rua: os estudantes ir&o se posicionar atras da linha lateral da quadra, sendo que metade
deles para um lado e a outra metade para o outro. No meio da quadra ficara o pegador. Ao sinal
dado pelo professor, os participantes deverdo atravessar do outro lado da quadra sem serem
pegos, quem for tocado passara a ser o pegador.

Nunca Trés: determinado um pegador e um fugitivo, os demais participantes deverdo manter-se
sentados ou em pé em duplas, distribuidos pela quadra. Ao iniciar a brincadeira, o pegador tenta
pegar o fugitivo. Para evitar ser pego, o fugitivo ira se sentar do lado de um participante ou dara
a mao e, imediatamente, o participante que fazia dupla com este devera se levantar € correr ou
somente soltar a mao do colega (caso estejam em pé), pois passara a ser o fugitivo. Caso o fugi-
tivo seja pego, este passara a ser o pegador.

Pega-Pega Morto: distribuidos pela quadra, os participantes deverao fugir do pegador. Quando
for tocado, o participante devera deitar-se no chao até que alguém o toque; €le volta a vida e,
assim, podera voltar a correr. O pegador muda quando:

Pegar todos os participantes mantendo-os deitados;

Pegar trés vezes a mesma pessoa e esta se tornara agora o pegador;

Pegar cinco participantes, sendo o ultimo pego designado como novo pegador.
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Brincadeiras e jogos disponiveis em: https://mapadobrincar.folha.com.br/.
Acesso em: 9 out. 2020.

Pega-Pega Fruta: cada estudante escolhe o nome de uma fruta. Um determinado estudante
joga uma bola para cima e fala 0 nome de uma fruta. O estudante cujo nome da fruta foi chama-
do, deve correr e pegar a bola, e os demais deverdo correr na diregdo contraria. Assim que o
estudante pegar a bola, os demais deverao parar no lugar onde estiverem, € 0 que esta de posse
da bola lancara a mesma em direcao a algum estudante, tentando acerta-lo (queimar). Se acertar,
0 estudante que foi queimado devera sair do jogo. Se errar 0 alvo e n&o conseguir queimar, ele
sim sai do jogo, quem ficar por ultimo ganha.

Mamae Polenta: uma crianga vai ser a Mamée Polenta e o resto da criangada vai ser filho. Mamae
esta na cozinha preparando uma polenta, e os filhos, atraidos pelo cheirinho gostoso, perguntam:
Filhos — Mamé&e, que cheiro bom é esse?

Mae — Polenta, meus filhos.

Filhos — Da um pouquinho?

Mae — N&o, agora eu vou ao mercado. S6 depois, quando o papai chegar.

E amae tranca a polenta no forno e vai para o mercado levando a chave. Os filhos seguem a méae,
e um deles pega a chave sem a méae perceber. Saem de fininho e, de volta a casa, abrem o forno
e comem toda a polenta. Quando a mée volta do mercado, todos os filhos ficam se contorcendo
e choramingando, dizendo assim: “Ai, que dor de barriga! Ai que dor de barrigal”. E acontece o
seguinte didlogo:

Mé&e — Cadé a Polenta que estava aqui?

Filhos — O gato comeu...

Mae — Cadé o gato?

Filhos — Esta em cima do telhado...

Mae — E como eu fago pra subir?

Filhos — Pega uma escada...

Mé&e - E se eu cair?

Filhos — Bem feito!

E a mae sai correndo atras deles por causa da malcriacdo! Quem for pego sera a proxima Mamae
Polenta.

Professor, durante a experimentacéo, observe como os estudantes estao lidando com as regras, como
eles se organizam no espaco para fugir — eles conseguem pegar o outro sem empurrar? Estao correndo
todos na mesma direc&o?

Ao final, proponha reflexao:

Como estéo se organizando no espago?

Todos estdo indo para 0 mesmo lado?

Quais as principais diferencas entre as brincadeiras € jogos de pegar?
Por que sera que eles mudam?

As regras foram cumpridas?
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Professor, espera-se que com essas reflexdes os estudantes percebam a importancia das regras
nas praticas das brincadeiras e jogos, pois elas irao permitir trabalhar com seus limites, com a
cooperacado e com a competicdo, e irdo notar que algumas vezes as regras irdo proporcionar a
seguranga de todos. E importante que eles percebam que as brincadeiras e jogos v&o se modificando
ao longo do tempo de acordo com o lugar que ocorre e com as pessoas que as praticam. Outro
ponto é pensar como os estudantes ja conhecem a si proprio € ja “dominam” esse corpo, que esta
relacionado ao desenvolvimento da nogéo espacial e temporal, a lateralidade, ao equilibrio, a estrutura
corporal e ao esquema corporal, entre outros. E importante que eles percebam que as brincadeiras
e jogos vao se modificando ao longo do tempo de acordo com o lugar onde ocorrem € com as

pessoas que as praticam.

Etapa 3 - “Brincadeiras e jogos de bater as maos que meu professor brincava”

Agora vamos propor algumas atividades de bater as maos. Escolha aquelas que faziam parte da sua
infancia e, em seguida, proponha a ampliagéo, com outras brincadeiras e jogos que os estudantes nao

conhecem.

As brincadeiras de bate-maos podem ser usadas em varios espacos da escola, € as criangas gostam
muito. E possivel bater palmas em duplas (frente a frente), em grupo ou em rodas. Esta brincadeira ndo
precisa de materiais além das proprias maos. Os participantes recitam ou cantam versinhos e seguem
0 que estéa proposto na letra: tocam o amigo, méos ao lado, balancam o quadril, dao pulinhos, imitam
0s bichinhos e tudo o que o verso sugestionar. Algumas musicas bem populares entre as criancas vao

mudando um pouquinho aqui e ali.

Babalu

Orientacoes ao professor Origem

BA-BA-LU

Babalu é California
Califérnia é Babalu
Estados Unidos
Balanca o seu vestido
Pra frente

Pra tras

Assim ja é demais
Pra um lado

Pro outro

Assim é muito louco
Pisa no Chiclets

Da uma rodadinha
Imita o cabritinho
Yes. Yes.

Babalu - Cancdes
Populares. Disponivel
em: https://www.
youtube.com/
watch?v=hdiA2UFDnYM.
Acesso em: 9 out. 2020.

* Em dupla, frente a frente, cantar pausa-
damente tocando as maos um do outro;

e Tocando as maos, cantar a musica com
movimentos mais acelerados e ritmados;

* Nos “Estados Unidos” colocar o polegar
para tras na altura dos ombros alternan-
do as maos;

* Mexer 0s quadris de um lado para o outro;

e Saltar para frente;

e Saltar para tras;

e Parado;

e Saltitos de um lado pro outro;

e Parado;

e Um passo para frente com a perna direita;

e Girar no lugar;

e Colocar os indicadores acima da cabeca;

e Sinal de “joinha” com os polegares.

Uberlandia
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Adoleta

Orientacdes ao Professor

Origem

Adoleta

Lepeti Peti Pola

Le café com chocola
Puxa o rabo do tatu

* Em roda, um grupo de criancgas in-
tercala as maos: um participante
coloca a mao direita sobre a es-
querda do colega do lado;

Adoleta (do francés
“Andouillette” que

Eu sem ela (g)
No6s por cima
No6s por baixo

No6s Quatro. Disponivel em: =]

https://www.youtube.com/ :
watch?v=Bg7VRvCq2Ug&ab %5

A7%C3%A3ocomoespet%
C3%A1culo.
Acesso em: 22 set 2020.

o B

_channel=lmprovisa%C3% g%

0s bracos, tocando a mao direita
com a esquerda do amigo(a) ao
lado e a mao esquerda com a di-
reita do amigo(a) do outro lado,
simultaneamente;

e Bater uma palma sozinha, viram
para a esquerda e batem as duas
maos com a amiga da esquerda;

e Bater uma palma sozinha, viram
para a direita e batem as duas
maos com a amiga da direita;

e Bater uma palma sozinha e ba-
tem no alto as duas méos com a
amiga da frente enquanto a outra
dupla bate por baixo;

e bater uma palma sozinha, baten-
do por baixo das duas maos
com a amiga da frente enquanto
a outra dupla bate por cima.

Quem saiu foi td « Cada jogador bate na méao do ou- | Significa
Com a letra *U tro, que “passa a palma” para o ou- almondega). A
tro amigo, enquanto cantam a mu- | ©"9em da

Adoleta. Disponivel em: sica abaixo (cada silaba vale uma | Princadeira tem
https://www.youtube. palma), até atingir a letra “u”; !nf!uencla da
com/watch?v= « Aquele que conseguir bater na mao | Migragao francesa
42eueTcTsWM&ab_ do colega 2o falar “u” desclassifica | N° Brasil, oriunda
channel=Canal 0 outro. Caso contrério, ele mesmo | 9€ Musicas infantis
Parabol%C3%A9. deve sair do jogo. Vence quem ficar | Tancesas.
Acesso em 22 set 2020. por ultimo na brincadeira.

Nés quatro Orientacoes ao Professor Origem
Nos quatro * Bater uma palma sozinha e abrem
Eueela(g)

Manacapuru (AM)

Professor, observe como os estudantes estéo lidando com as regras das atividades, bem como as
dificuldades que estdo tendo em realizar as propostas. Ao final proponha uma roda de conversa:

o Foi facil realizar as brincadeiras e jogos? Por qué?
Espera-se que os estudantes reflitam sobre suas dificuldades na realizacao das brincadeiras e jogos.
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o Quais partes do corpo utilizaram?

Espera-se que o0s estudantes identifiquem as partes do corpo que realizaram 0s movimentos nas
brincadeiras e jogos.

J Foi facil acompanhar a musica e os colegas?
Espera-se que os estudantes identifiquem os desafios presentes na pratica dessas brincadeiras.

Professor, provavelmente alguns estudantes vao sentir dificuldades em realizar essas atividades, uma
vez que tém que acompanhar a musica e os colegas. Proponha que eles reflitam sobre as dificuldades
que tiveram e assim, pensem em outra maneira de realizar os movimentos (por exemplo, mais devagar).
Estimule-os a fazer sugestdes. Proponha novas experimentacées com as sugestdes dos estudantes.
Sempre que for falar da origem, tenha em maos um mapa do Brasil e um mapa do mundo, e pergunte
se eles sabem onde fica o Estado, Municipio ou Pais onde surgiu a brincadeira e jogo.

Etapa 4 - “Brincadeiras e jogos com comando oral”

Ombro, perna e bolinha, origem ndo identificada. Nesta atividade, os estudantes formardo duas colunas
e irdo ficar de frente com o participante da coluna contraria, formando duplas (vide imagem a seguir).
Na frente de cada dupla tera uma bolinha (bolinha de ténis, de desodorante roll-on, de meia, de papel
ou outras possibilidades).

Imagem: Joice Simdes e Erika Drigo

Eles irdo ficar sentados de pernas cruzadas com as maos nos joelhos. O professor faz a mediacdo da
brincadeira dizendo varios comandos rapidos, como:

o “Maos nos ombros, nos joelhos, na cabega, na barriga”, e... maos na bolinhal
J Ao ouvirem “maos na bolinha” devem rapidamente tentar pega-la.
J Repetir varias vezes e trocar as duplas.

Veja como € no video: Brincadeira pega a bolinha.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=6zUzZCgp6rM.
Acesso em: 9 out. 2020.
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Dica:

Nesta fase, os estudantes ainda possuem dificuldades em denominar as partes do corpo. Explore essa
opcao ao citar as partes do corpo. Além de utilizar maos, pés, cabeca, comuns ao conhecimento
deles, use também:

o Maos no cotovelo

o Maos no ombro

o Maos nas costas

o Maos nas orelhas

o Maos nos cilios

o Maos na cuticula

o Maos no bumbum etc.

Quando apresentarem dificuldade em localizar alguma parte do corpo, NAO dé a resposta. Aproveite
0 momento para estimula-los a descobrir, dando a seguinte orientacéo: “Prestem atencéo. Tem certeza
de que ai é seu cotovelo? Estdo com duvidas? E normal. Podem olhar para os coleguinhas se quiserem.
Descobriram? Otimo. Entdo vamos continuar”. Eles irdo aprender de maneira bastante prazerosa.

E possivel que algum estudante ndo cumpra as regras por nao ter entendido, utilizando apenas uma
mao deixando a outra proxima da bolinha; ou colocando a bolinha de volta no lugar de forma que fique
mais perto dele; ou que ao invés de tocar seu joelho, por exemplo, toca no do colega do lado; enfim,
seja claro, demonstre como se faz e va lembrando sempre das regras combinadas.

Ao final realize uma roda de conversa e pergunte:

Quem aprendeu alguma parte do corpo que nao sabia 0 nome?
Achou que alguma parte do corpo tem nome esquisito? Qual?
Todos conseguiram pegar a bolinha pelo menos uma vez?
Quais dificuldades vocés tiveram?

Ficaram cansados com as atividades?

YYVYVYY

Nessa etapa, é importante dar énfase ao conhecimento sobre o proprio corpo, seja anatdmico, seja
fisiologico. Para que isso ocorra, € necessario que os estudantes comecem a perceber, por exemplo,
COMO Seu Corpo reage ao realizar determinadas atividades. Peca-lhes que, apds uma atividade, eles
cologuem a mé&o no coragédo para sentir seus batimentos cardiacos e sua respiracdo. Durante as
atividades estimule-os a repetir essa verificacéo e perceber se o batimento cardiaco ou sua respiracao
estao “aceleradas”. Isto permitira que eles identifiguem essas alteracdes e sua relagcdo com a atividade
fisica realizada.

E importante que a relacdo dos estudantes com as regras seja mantida, assim como o conhecimento
e respeito ao proprio corpo, bem como o respeito aos colegas.

A sugestao € que ao final de cada nova atividade seja realizada uma reflexdo por meio de uma roda de
conversa, por exemplo:

*  Eimportante seguir as regras? Por qué?
Espera-se que os estudantes compreendam a importancia das regras na pratica das brincadei-
ras e jogos.

o Alguém teve dificuldade em realizar alguma brincadeira e jogo? Qual?
Espera-se que 0s estudantes reflitam sobre suas dificuldades.



EDUCAGAO FiSICA 27 -
o O que poderia ser feito para que todos pudessem jogar?

Ao refletir sobre suas dificuldades, espera-se que eles possam pensar em outras maneiras de
realizar a brincadeira e jogo.

J Sentiram-se cansados?
Espera-se que os estudantes reflitam sobre as sensacdes provocadas pela pratica das brinca-
deiras e jogos, como aumento na respiracao € nos batimentos cardiacos.

Vivo Morto. Professor, inicie com morto (agachar) e vivo (levantar). Aos poucos va adicionando outros
comandos: cabega, ombro, joelhos, pés, e solicite que eles toquem na parte do corpo citada. Quando
a palavra for maos, peca-lhes que batam palmas. Incorpore outras partes do corpo se achar necessario.

Etapa 5 - “Brincadeiras e jogos de imitacao e conducao”

Espelho: realize a brincadeira “Espelho” propondo que alguns facam e outros observem; depois de
um tempo faga a inversao dos papéis. Em duplas, frente a frente, um tocando as maos do outro;

o Um sera o condutor, conforme combinagao prévia, e o0 outro imita o colega;

o Trocam-se as fungdes e as duplas depois de um certo tempo;

o Estimule-os a fazer movimentos desafiadores com as diferentes partes do corpo para que seu
espelho tente imita-lo.

“Boneco”: pega aos estudantes que formem duplas um de frente ao outro. Um sera o boneco, e o
outro € o dono do boneco.

o O boneco fica 0 mais relaxado possivel, e 0 dono explora as possibilidades de movimento de todas
as partes do corpo do boneco. Ex.;: movimentos dos bracos, fazer o boneco se sentar, se deitar,
quadrupedar, ajoelhar, levantar os dois bracos, flexionar o quadril, ir para a direita, esquerda etc.

Ao final, pergunte aos estudantes:

o Como vocés se sentiram em ser o “boneco”?
o Como vocés se sentiram sendo o dono do “boneco”?
o Foi diferente? Por qué?

“Conduzindo meu colega”:

o Um atras do outro, com o da frente de olhos vendados;

o O colega da frente sera conduzido pelo colega de tras para diferentes lugares da quadra delimitados
pelo professor. Essa conducao € livre. Pode ser tocando os ombros, através de orientacao verbal etc.;

o O estudante da frente deve relaxar e deixar-se conduzir, procurando perceber os movimentos que
0 colega deseja que ele faca.

Em roda de conversa, pergunte:

) o Como se sentiram sendo conduzidos pelo coleguinha?

» Ficaram relaxados ou com medo de cair?

» O que é mais divertido: conduzir o colega ou deixar-se levar?
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Os estudantes puderam vivenciar algumas atividades que proporcionaram o conhecimento sobre o
corpo. Esse é um ponto importantissimo de observacao, pois é por essa consciéncia do seu proprio
corpo e das possibilidades de se expressar por meio dele, localizando-se no tempo e no espago,
que ele adquire uma autonomia social e cidada, tao importantes para a aprendizagem.

ATIVIDADE 6 — VAMOS PULAR, VAMOS PULAR, VAMOS PULAR!

Etapa 1 - “Origem da Amarelinha”

AMARELINHA
Professor, vamos propor uma das atividades mais tradicionais E quadrada ou é redonda
que existem, a AMARELINHA. Com certeza ela apareceu Pra brincar tem que riscar
anteriormente quando os estudantes citaram as brincadeiras e Hinke, Amarelinha,
jogos que conhecem ou praticam, portanto vamos retoma-la. Maré Tem em todo lugar!

Origem: riscar o chao para sair pulando é uma brincadeira que
vem dos tempos do Império Romano. A amarelinha original tinha
mais de cem metros e era usada como exercicio de treinamento militar. Os soldados corriam sobre a
amarelinha para melhorar as habilidades com os pés. As criangcas romanas, entao, fizeram imitacdes
reduzidas do campo utilizado pelos soldados. E acrescentaram numeracdo nos quadrados que
deveriam ser pulados. Hoje as amarelinhas tém formato de caracol, quadrado e geométricos, que
lembram o corpo de um boneco. A quantidade de casas pode também variar bastante. As palavras
Céu e inferno podem ser escritas no comeco e no final do desenho, que é marcado no chao com giz,
tinta ou graveto. Mas as criangas também escrevem palavras como mundo, sol e lua nessas areas,
geralmente de descanso. Existem variantes de amarelinha em que ha areas de descanso (local onde
se pode pisar com os dois pés, por exemplo) nas laterais. Usando pedra, caco, saquinho, casca de
banana ou “alguma coisa pesadinha” (como dizem as criangas), os participantes pulam amarelinha
saltando (com um e dois pés) ou chutando. ;
Disponivel em: http://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras/amarelinha/. E '
Acesso em: 9 out. 2020. 1
Inicie contando a histdria da amarelinha, o porqué ela surgiu; proporcione uma conversa
em que 0s estudantes possam perguntar sobre sua origem.

Etapa 2 - “Pulando os diferentes tipos de amarelinha.”

Professor, proporcione a experimentacao de diferentes tipos de amarelinha.
Como sugestao de aplicacéo, seguem algumas dicas:

J Procure deixar varias amarelinhas previamente desenhadas no chao; use giz colorido preferen-
cialmente, senéo, utilize qualgquer outro material acessivel;

o Se for 0 caso, peca a alguns estudantes para auxiliarem nessa construcao;

o Se a escola ja possuir desenhos de amarelinhas pintados no chao, 6timo. Organize a atividade
neste local da forma que achar mais viavel;

J Caso algum estudante do 1° ano tenha habilidade para desenhar outra amarelinha, permita que
ele o faca.
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Material necessario: espaco livre e objeto (pedrinha, tampinha, pedacgo de giz, entre outros).

Amarelinha Tradicional

Modo de jogar

o Desenhe a amarelinha tradicional do chao, enumerando as casas.

o Organize os estudantes em grupos e em ordem de realizacdo da brinca-
deira.

o Quem for iniciar, joga a pedrinha na casa numero 1 e comeca a pular
partindo da casa numero 2 até o céu.

o Quando chegar ao céu, o jogador vira e volta pulando da mesma manei-
ra pegando a pedrinha quando estiver na casa 2 e 3.

o Se acertar, 0 mesmo jogador comega novamente, jogando a pedrinha na
casa 2.

o Perde a vez quando: pisar na linha de jogo; pisar na casa onde esta a
pedrinha; se n&o acertar a pedrinha na casa onde ela deve cair; se n&o
pegar a pedrinha na volta.

J Vence quem percorrer todo 0 percurso primeiro.

Fique atento! Na vivéncia da brincadeira Amarelinha tradicional vocé podera
discutir com eles a ordem dos numeros nas casas da amarelinha, sobre a
ordem crescente e decrescente nos momentos das jogadas como, por
exemplo, no inicio pula-se as casas em ordem crescente e no retorno em
ordem decrescente. Fonte: Nunes 2019

Amarelinha Caracol
Material necessario: espaco livre e giz

Modo de jogar

J Desenhe um caracol no chao, em formato de
espiral e o divida em varias partes.

J Organize os estudantes em ordem de realizagao
da brincadeira.

o Quem for comecgar, tera que fazer todo o trajeto
pulando com um pé so, até alcancar a casa “céu’”.

o Quando chegar ao céu, o jogador pode coloca
os dois pés no chéo e voltar o trajeto pulandg
com um pé so.

o Se conseguir, sem pisar em nenhuma linha pode
escolher uma das casas e fazer um desenhq
onde o proximo jogador sO podera pisar nela.

o Se errar, passa para o jogador seguinte.

o Vence o jogador que marcar (desenhar) 0 maio
numero de casas.

Fonte: Nunes 2019
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Amarelinha Orelha
Material necessario: espaco livre e objeto (pedrinha, tampinha, pedacgo de giz, entre outros).
Modo de jogar

o Desenhe a amarelinha no chao, conforme imagem ao lado.

o O jogador que iniciar, deve colocar na orelha no lado esquerdo, do lado
da casa 1 e lancar a pedrinha na casa 1.

o Nas casas 1, 2, 4, 5, 7 e 8 pode pisar simultaneamente com um pé
em cada.

o Nas casas 3 e 6 pode pisar com apenas um pé.

o O jogador completa o circuito fazendo as duas orelhas, isto €, pulando do
1 a0 8 a partir da orelha esquerda e depois da orelha direita, sem queimar.

o Quando completar as duas orelhas, o jogador vai ao céu, vira de costas
para o tabuleiro e tenta fazer a casa.

o Um jogador ndo pode pisar na casa do outro, a menos que 0 dono
dé licenca.

J Vence quem fizer o maior numero de casas.

Fonte: Nunes 2019

) o Estimule os estudantes a inventarem maneiras diferentes de pular;
) o Aceite todas as ideias (desde que seja seguro e nao quebre as regras de convivéncia social);
) o Seja 0 mediador da constru¢do da nova brincadeira de pular.

Apds a experimentacdo das amarelinhas, inicie uma conversa sobre qual o principal movimento que
fazemos na amarelinha. Espera-se que os estudantes respondam o saltar. Peca-lhes que comparem
as diferentes amarelinhas, porém a dindmica continua a mesma.

|dentifique os estudantes que estdo com dificuldade, questione-os se alguma adaptacéo pode ser feita
para auxiliar.

A amarelinha permite ter uma nog¢do ampla do desenvolvimento dos estudantes, pois ela possibilita
desenvolver controle corporal, o equilibrio, nocao espacial, a coordenacao éculo-manual, coordenacao
motora fina, lateralidade, entre outros, entdo abuse de suas possibilidades experimentacao, seja na
amarelinha tradicional ou em novas maneiras de brincar.

ATIVIDADE 7 — NOSSAS BRINCADEIRAS E JOGOS PREDILETOS
Etapa 1 - “Dia da brincadeira e jogos de que mais gostei!”

Para finalizar essa Unidade Tematica, propomos que realize algumas aulas com o tema “O Dia Da
Brincadeira De Que Mais Gosto”. Oriente 0s estudantes que, dentre as vivéncias que tiveram, escolham
uma brincadeira e jogo que mais gostaram para vivenciarmos novamente, porém cada um tera que
explicar as regras que serao utilizadas, organizar os materiais, identificar a origem e contar suas
diferentes maneiras de brincar e jogar.

Faca um levantamento das brincadeiras e jogos que todos os estudantes escolheram e, com certeza,
serdo muitos! Se existirem brincadeiras e jogos iguais, proporcione o agrupamento deles, assim o0s
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estudantes poderao explicar as brincadeiras e jogos em duplas, trios, grupos etc. Organize as aulas
para que todas as brincadeiras e jogos sejam experimentados.

Proposta de Avaliacao

Durante esse percurso os estudantes realizaram entrevistas, fizeram modificacdes nas regras das
brincadeiras e jogos, participaram de discussdes, realizaram o dia da brincadeira e jogo que mais
gostei etc. Todas essas atividades poderéo ser utilizadas como instrumentos de avaliacao.

Proposta de Recuperacao
Professor, propomos alguns pontos de reflexdo para subsidiar esse momento.

o Como foi a participacéo dos estudantes durante as atividades?

o Houve um comprometimento efetivo dos estudantes durante todo o processo de ensino/
aprendizagem?”?

o Quais momentos geraram um maior conflito”? Como foram solucionados?

o O respeito as regras, ao outro e as suas limitagdes foram exercitados durante o processo?

J Todos os estudantes conseguiram criar movimentos para as brincadeiras e jogos e realiza-los?

o O que € preciso retomar?

Apds essa reflexao € necessario rever 0 percurso proposto para aprendizagem, alguns estudantes
podem estar com mais dificuldade, entdo proponha outras brincadeiras € jogos, videos, outros
caminhos para que assim eles possam aprender.

o As habilidades destas Unidades Tematicas foram alcancadas?

o Conseguiu desenvolver atividades extras, ndo contidas nesse documento, que contribuiram para
atingir as habilidades”?

o As diferencas individuais quanto a cultura familiar foram respeitadas? Caso nao, quais outras ati-
vidades poderiam desenvolver para atingir essa habilidade?

o Os estudantes tiveram oportunidade de protagonizarem atividades e criarem e recriar novas re-
gras e estratégias?

o Os estudantes compreenderam a importancia das regras nas atividades apresentadas?

UNIDADE TEMATICA: BRINCADEIRAS E JOGOS

Nesta Unidade Tematica de Brincadeiras e Jogos, os estudantes terdo contato com as brincadeiras e
jogos inclusivos.

As atividades sugeridas neste material devem ser sempre mediadas pelo professor que garantira a
diversidade das brincadeiras e jogos, facilitando o acesso ao brincar de maneira segura, buscando
sempre contextualizar essas atividades inclusivas, levando as criangas a se colocarem na situagéo do
outro, buscando sempre potencializar os principios de respeito ao proximo.

Habilidades:
(EFO1EF13*) Experimentar e fruir diferentes brincadeiras e jogos inclusivos respeitando as diferencas
individuais.
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SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 2 —
BRINCADEIRAS E JOGOS

Professor, chegou 0 momento de iniciarmos as brincadeiras e jogos inclusivos.

Na Educacéo Infantil, os objetivos de aprendizagem se voltavam basicamente para que os estudantes
tivessem assegurados os direitos de conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se.
Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental pretende-se que sejam consolidadas, ampliadas e
aprofundadas as praticas corporais, considerando tanto os interesses e expectativas dos estudantes
quanto as aprendizagens necessarias a continuidade da formacéo.

Paratanto, faz-se necessaria a experimentacao de praticas corporais de inclusao que sejam desafiadoras
e contemplem a participacao e interacéo efetiva de todos, ou seja, € mais do que adaptar atividades
praticas para uma determinada deficiéncia, mas sim propor atividades diversificadas em que todos
possam participar juntos, inclusive para que um se coloque no lugar do outro.

Sugerimos que estimule a participacéo dos estudantes e utilize a sensibilizacao na conducgéo de cada
atividade. Alguns materiais simples serdo utilizados, como: TNT, guizos, bexigas, vendas para os olhos
etc. O brincar inclusivo ndo implica, necessariamente, em brinquedos e materiais caros. Em muitas
situacdes, a adaptacao de materiais reciclaveis torna-se extremamente eficiente.

Professor, a seguir, colocamos algumas sugestdes na conducao das atividades para aumentar a
seguranca e a confianca em sua realizacao.

ATIVIDADE 1 - BRINCADEIRA E JOGOS SEM ENXERGAR, VAMOS INOVAR?
Etapa 1 - “Pique sem olhar”
Materiais:

o Vendas para os olhos (que podem ser pedacos de TNT ou mesmo o colete utilizado nas aulas de
Educacéo Fisica);
o Guizos para colocar nos pulsos ou garrafas PET com pedrinhas sendo segura pela mao.

Professor, converse com os estudantes, explicando que fardo uma brincadeira sem utilizar um dos
cinco sentidos, a visdo. Pergunte aos estudantes qual sentido eles acham que sera mais utilizado nesta
atividade, ja que estarao com os olhos vendados. Somente depois da reflexdo, explique que entregara
a cada um uma venda e um guizo para ser colocado no pulso (ou em outra parte do corpo, ou outro
objeto que facga ruido) conforme achar conveniente e houver materiais disponiveis na escola. Entregue
0S materiais e explique como sera a atividade.
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Desenvolvimento:

L Com todos os estudantes de olhos vendados, a brincadeira consiste em “encontrar” os de- :
' mais, estando de olhos vendados, orientando-se apenas pelo barulho produzido pelos guizos
. que foram distribuidos para os estudantes. |
Lo A brincadeira faz com que todos experimentem a sensagao de que, sem a viséo, & Nnecessario
: usar outros sentidos. '
o Mantenha a atividade enquanto houver motivacao e interesse por parte dos estudantes.

Para verificar um exemplo de atividade, assista ao video:
i Antoniocarlos. Pique Sensorial. Disponivel em https://youtu.be/SsUUmnjQucO.
1 Acesso em: 16 jul. 2020.

Etapa 2 - “Correr de olhos vendados? Sim! E a corrida sensorial...”
Materiais:

o Vendas para os olhos (as mesmas da atividade anterior);
o Cones ou garrafas PET.

Professor, chegou 0 momento de os estudantes participarem com os colegas em duplas e trios. O
objetivo é estabelecer relacdes de confianga, seguranga, respeito e responsabilidade.

Desenvolvimento:

e Formar duplas € agrupa-los em filas. ,
i » Ao sinal, os estudantes realizam uma corrida de estafeta até o cone, sendo um com os olhos |
; vendados e 0 outro como guia. Pode incluir cones nho caminho depois da primeira vivéncia.

o Quando todas as duplas vivenciarem a brincadeira, 0s papéis s&o invertidos.

Professor, é importante prestar atencao e garantir a seguranga da atividade, pois o carater competitivo
pode desvincular um pouco dos objetivos da atividade, uma vez que os estudantes que conduzem,
na ansia de ganhar, correm sem se preocupar Com Seus parceiros. Se necessario, dé uma pausa e
inicie uma rapida reflexao acerca da acao realizada, com a intencéo de levar a conscientizacao aos
estudantes de que o equilibrio da dupla é fundamental para o sucesso e, s6 depois de dominado
este requisito, partam para a velocidade. Mantenha a atividade até que haja motivagéo e interesse
dos estudantes. Troque as duplas.

L E Antoniocarlos. Corrida Sensitiva. Disponivel em:
4y https://www.youtube.com/watch?v=swyRPKEIljrM&feature=youtu.be.
Acesso em: 16 jul. 2020.
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Etapa 3 - “Guiando os meus colegas...”
Materiais:

o Vendas para os olhos de alguns estudantes;
o Cones ou garrafas PET como obstaculos.

. Desenvolvimento: :

Lo Divida a turma em grupos de trés estudantes e oriente para que formem filas; em pequenos
i trenzinhos devem colocar os bragos estendidos sobre o ombro do colega da frente. O estu-
' dante do meio e 0o terceiro da fila devem ser vendados.

o Ja dispostos em filas, os trios devem fazer a travessia do espaco com a orientagdo do primei-
: ro estudante, que deve guiar lentamente os colegas repassando orientagcdes como: 0 nUmero
de passos que eles devem dar e qual a direcao.

e Podem-se colocar cones dispostos ao longo do percurso, que servirdo de obstaculos para que
: 0s estudantes com vendas sejam orientados a fazer o percurso ndo-linear sem derruba-los.

Lo Explore as possibilidades, incentivando os estudantes a criarem novos trajetos. :

Variagao: ao invés de utilizar um estudante como guia através do toque no ombro, desenvolva essa
atividade com orientagdes verbais para que o estudante vendado amplie sua percepcao do local.
Nesse caso, em vez dos cones, utilize como referéncia para o aluno que esta guiando verbalmente
as linhas da quadra, para assim evitar acidentes com os cones.

Etapa 4 - “Quem eu vou encontrar?”

Materiais:

o Vendas para os olhos.

Desenvolvimento:

o Um participante de olhos vendados gira em torno de si mesmo trés vezes. Os demais partici-
pantes se espalham até oito passos distantes do participante vendado, formando um circulo,
e permanecem imoveis e em siléncio.

o O participante vendado pode dar até 10 passos e, se tocar em alguém, diz 0 nome dessa
pessoa. Em seguida, troca de lugar com este, mesmo que n&o tenha acertado o nome dele.

Etapa 5 - “Refletindo sobre brincadeiras e jogos com os olhos vendados”

Lembre-se: Os estudantes estdo construindo o conhecimento e agora é a hora da reflexao.
Vamos participar!
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Em roda de conversa, realize questées como:

Como foi a experiéncia de vendar
os olhos?

Espera-se que os estudantes reflitam sobre a sensagao de
realizar brincadeiras e jogos com os olhos vendados.

Que forma vocés encontraram para
“achar” os colegas sem vé-los?

Espera-se que o estudante “perceba-se” e identifique como
Seu corpo reage as mudancas.

Como vocés se sentiram ao serem
guiados pelo colega?

Espera-se que os estudantes reflitam sobre as sensacdes de
ser guiados, como confianca etc.

Como foi guiar o colega que nao
podia enxergar?

Vocés tiveram cuidado e respeito
pelo tempo do colega?

Espera-se que o estudante reflita sobre como é guiar o outro e
sobre como é importante respeitar o tempo de seus colegas.

Todos podem participar das
atividades propostas?
Quem nao poderia?

Espera-se que os estudantes reflitam que todos podem
praticar brincadeiras e jogos, as vezes s6 é necessaria uma
adaptacdo na regra, no material etc. E que percebam que
mesmo sem a Vvisao conseguiram realizar as atividades.

Professor, pontue para os estudantes que temos cinco sentidos: viséo, olfato, paladar, audicao e tato;
eles sdo responsaveis por enviar as informacdes obtidas para o sistema nervoso central, e que a falta de
um desses sentidos nao necessariamente nos impede de participar de atividades, como, por exemplo,
na segunda atividade como vocés escutaram o som, Vocés se guiaram pela audicado. Frise que as vezes
SO € Nnecessario que NOSSO Corpo Se organize de outra maneira para buscar as informagoes. Nas atividades
N0 usamos a Vvisao, porém usamos a audicéo. Finalize perguntando se conhecem alguém com cegueira
(cego) (caso ndo tenha esse estudante na turma) e se seria possivel ele participar das atividades?

ATIVIDADE 2 - BRINCADEIRAS E JOGOS COM PAPEL

Etapa 1 - “Corrida com papel”

Materiais:

o Folhas de jornal ou papéis de rascunho.

Professor, esta € uma atividade que requer colaboracéo dos participantes. Vamos comecgar?

Desenvolvimento:

° Separar os estudantes em duplas, posicione as duplas em filas atras de uma demarcacao

escolhida;

cada um em uma ponta;

° O desafio é nao deixar a folha cair e nem rasgar até o trajeto de volta, onde outra dupla reali-

zara 0 mesmo.

e Em duplas, os estudantes correm até um ponto determinado a frente, segurando um jornal,

° O foco é estimular o respeito as potencialidades do companheiro de equipe.
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Etapa 2 - “Entrega o jornal para mim?”

. Materiais:

Folhas de jornais

 Desenvolvimento:

......

Ao sinal de inicio os estudantes correm com uma pagina de jornal aberta na regiao do térax
sem usar as maos para segura-la, até um cone colocado a frente; '
Fazem o percurso e retornam, entregando a folha para o préximo colega de time;

Se 0 papel cair, os estudantes voltam para a posicao onde ele caiu e recomegam o trajeto.

___________________________________________________________________________________________________________________

Questoes norteadoras

Como foi a experiéncia de andar com | Espera-se que o0s estudantes expressem as dificuldades
0 colega, respeitando o tempo dele | encontradas. Expressar os sentimentos faz com que 0s
na atividade do jornal? estudantes conhegam suas limitagdes e potencialidades.

Que forma vocés encontraram para | Espera-se que o0s estudantes consigam explicar as
chegar num equilibrio da velocidade | estratégias que usaram para conseguir andar na mesma
durante a Atividade 47 velocidade que o colega.

ATIVIDADE 3 - BRINCADEIRAS E JOGOS SENTADOS

Etapa 1 - “Acertar a hola”

Para esta atividade utilize bolas de varios tamanhos. Deve-se combinar qual a linha que sera considerada
véalida para a marcagéo da pontuacéo.

| Materiais:

Bolas de basquetebol;
Bolas de borracha.

' Desenvolvimento:

Estudantes organizados em grupos pequenos se posicionam sentados em espacos distintos :
da quadra, tendo um grupo de frente para outro; :
Bolas de basquetebol no centro entre os dois grupos; :
Ao sinal, arremessar as bolas de borracha na bola de basquete, empurrando-a em direcéo ao
adversario; '
Os estudantes devem langar um por vez tentando acertar a bola;

A cada acerto, marca-se um ponto.

Etapa 2 - “Rola-bola”

“Rola-bola” € uma brincadeira em circulo, onde os estudantes passam a bola uns aos outros.
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i Materiais:

° Bola.

 Desenvolvimento:

o Em circulo, os estudantes sentam-se no chao;

L e A bola deve ser jogada ao amigo pelo chao (nunca pelo alto);

° O estudante que recebe a bola deve direciona-la a outro jogador, e assim por diante. Quanto
' mais rapido, mais divertido.

Etapa 3 - “Centopeia Humana”

Professor, coloque os estudantes em fila, sentados no chdo, com afastamento lateral das pernas e as
maos nos pés do colega de tras. Ao sinal, os estudantes devem se movimentar com apoio somente
dos quadris no solo, indo em direcao a linha de chegada estipulada pelo professor.

Facebook. Centopéia Humana. Disponivel em:
https://www.facebook.com/educacaofisicadadepressaoo/
videos/1007100159392842/. Acesso em: 16 jul. 2020.

Etapa 4 - “Boliche sentado”

Para essa atividade, vocé ira precisar de algumas garrafas PET, caso nao tenha um jogo de boliche.
Organize os estudantes em equipes e explique como sera a atividade. Cada integrante da equipe
tentara lancar a bola para derrubar as garrafas ou pinos, porém os estudantes deverao estar sentados.

Etapa 5 - “Refletindo sobre brincadeiras e jogos sentados”

Ao final das atividades, proponha uma roda de conversa com base nas seguintes questoes:
Questoes norteadoras

Todos podem participar das
atividades propostas? Quem nao
poderia?

Espera-se que os estudantes reflitam que todos podem participar
das atividades propostas.

Espera-se que os estudantes reflitam sobre como foi realizar as
atividades sentados, e como seu Corpo se organizou para realizar
0S movimentos.

Como foi realizar as atividades
sentado?

Professor, nas brincadeiras e jogos sentados, espera-se que 0s estudantes reflitam sobre as pessoas
que possuem limitagdo no movimento ou auséncia deles, e, para chegar nesta contextualizacéo, vocé
tera que fazer provocagdes durante o jogo e na roda de conversa. A proposta € que eles possam refletir
sobre as possibilidades de participacdo das pessoas com deficiéncia nas brincadeiras e jogos,
respeitando assim suas potencialidades. Caso nao tenha nenhuma crianga com limitagéo, vocé tera
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que abordar a existéncia de diferentes deficiéncias fisicas e ressaltar que essa vivéncia € apenas uma
pequena fracdo do que uma pessoa com dificuldade motora ou alguma paralisia passa quando se
propde a praticas como as que realizaram.

ATIVIDADE 4 — SE COMUNICANDO POR MEIO DOS GESTOS

Professor, inicie a atividade explicando para os estudantes que hoje nédo podera falar, e que a
comunicacao sera em forma de gestos, tanto vocé so podera explicar por gestos, quanto os estudantes
perguntar.

Etapa 1 - “Circuito”

Organize um percurso onde tenha corrida, salto com o0s dois pés, salto com um pé e arremesso a um
alvo. Organize os estudantes em duas filas para fazer o percurso. Lembre-se que vocé sé podera
demonstrar os movimentos.

Etapa 2 - “Telefone sem fio dos movimentos”

Os estudantes seréo organizados em duas filas, solicite que o Ultimo da fila crie um movimento, o
estudante que esta a sua frente vira de frente para esse estudante para ele passar 0 movimento, até
chegar ao primeiro da fila, o primeiro estudante devera realizar o movimento, e o estudante que criou
devera dizer se € 0 mesmo. Esta atividade é uma adaptacao do telefone sem fio.

Etapa 3 - “Telefone sem fio com desenho”

Os estudantes serdo organizados em duas filas, sentados um atras do outro, o ultimo estudante da fila
devera fazer um desenho com o dedo nas costas do colega a frente, e assim vai acontecendo até
chegar o primeiro da fila. O estudante devera dizer o que foi desenhado. Professor indique o desenho
que sera feito, indique desenhos simples como circulos, quadrado e tridangulos etc. Essa atividade é
uma adaptacéo do telefone sem fio.

Etapa 4 - “Refletindo sobre brincadeiras e jogos”
Ao final da atividade organize uma roda de conversa e questione os estudantes sobre:

J Vocés conseguiram entender e realizar as atividades apenas por meio dos gestos?
Espera-se que os estudantes digam que, mesmo sendo dificil compreender a atividade por
meio de gestos, ao final conseguiram realiza-la.

o E possivel participar das atividades sem escutar a explicagdo verbal do professor?
Espera-se que o estudante comente que, como nao existe explicacéo verbal para que compre-
endam a atividade, tiveram que fazer siléncio e prestar muita atencéo nos gestos demonstrados
pelo professor.

J Vocés conhecem uma lingua que fala por gestos? Qual?
Espera-se que algum estudante fale que conhece a lingua de libras.
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Professor, retome com os estudantes a reflexdo sobre os sentidos, e de como nosso corpo se
organiza para receber informacdes de outras maneiras, como, por exemplo, para pessoas que nao
escutam existe a lingua de sinais brasileira (LIBRAS), mas que infelizmente nem todos falam essa
lingua. Sendo assim, as pessoas surdas tentam apenas fazer a leitura labial e interpretar os gestos
para conseguir entender, porém como vimos isso nao os impede de participar das atividades.

Etapa 5 - “Registrando o que eu aprendi”

Para finalizar esse tema, pecga aos estudantes que fagam um registro em forma de desenho de uma
brincadeira e jogo inclusivo que mais gostaram de vivenciar. Apds os desenhos feitos, peca a cada um
que mostre o seu desenho e explique por que gostou de vivenciar essas brincadeiras e jogos.

Proposta de Avaliacao

Durante esse percurso o0s estudantes participaram de discussoes, vivenciaram diferentes brincadeiras
e jogos etc. Todas essas atividades poderéo ser utilizadas como instrumentos de avaliacao.

Proposta de Recuperacao

Professor, chegamos ao final desta Situacdo de Aprendizagem e durante seu percurso alguns
estudantes poderdo ainda ndo desenvolver as habilidades previstas. Sera necessario, entdo, revisitar
ou apresentar outras situacoes e estratégias diferentes que poderado ser desenvolvidas. Sugerimos:

J Apresentacdes de videos de brincadeiras e jogos inclusivos;
o Experimentacao de brincadeiras e jogos inclusivos de que mais gostaram, retomando as discussoes;
o Pesquisa com familiares sobre as brincadeiras € jogos inclusivos.

Para saber mais sobre Educacéao Fisica Inclusiva acesse:
Vocé sabe o que é Educacao Fisica Inclusiva. Disponivel: https://diversa.org.
br/artigos/educacao-fisica-inclusiva/. Acesso em: 14 out. 2020.




- 40 CADERNO DO PROFESSOR

19 ANO — ENSINO FUNDAMENTAL
2° BIMESTRE
UNIDADE TEMATICA — DANCA

SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 3 -
DANCA NO CONTEXTO COMUNITARIO

Iniciaremos mais um bimestre; entdo, se necessario retome com a turma o contrato didatico
(combinados) referente as regras de convivéncia que serdo utilizadas nas aulas de Educacéao Fisica e
que ja foram combinadas no inicio do ano.
Apresente para os estudantes o0 que eles irdo aprender nas aulas de Educacao Fisica durante esse
bimestre; questione-os sobre 0s assuntos que serdo abordados.

Neste bimestre espera-se que 0s estudantes aprendam a:

HABILIDADES

(EFO1EF11) Experimentar, fruir e recriar diferentes dancas do contexto comunitario (rodas cantadas,
brincadeiras ritmicas e expressivas), respeitando as diferencas individuais e o desempenho corporal.
(EFO1EF12) Identificar os elementos constitutivos (ritmo, espaco, gestos) de dancas do contexto
comunitério, valorizando e respeitando as manifestagdes de diferentes culturas.

Destague os objetos de conhecimento que serdo estudados. Iniciaremos a proposta com o estudo dos
ritmos, espacgos € gestos, e em seguida com a experimentacao de brincadeiras ritmicas e expressivas
e rodas cantadas, para que os estudantes possam identificar os elementos constitutivos dessas
dancas.

A Danca no Processo Educacional

Caro Professor, nesta unidade tematica iremos propor atividades que envolvam as Dancas do contexto
comunitario.

No 12 ano iremos focar especificamente as rodas cantadas e brincadeiras ritmicas e expressivas
presentes no contexto dos estudantes.

No que se refere as atividades ritmicas, Monteiro (2000) esclarece exemplificando as mesmas como:
brinquedos, dancas e exercicios individuais ou em grupo, de carater exclusivamente recreativo, que
oportunizam a conscientizacdo do ritmo relacionado aos estimulos externos. As atividades ritmicas
produzem nocdes importantes para a construgdo das consciéncias: espacial, direcional, corporal e
temporal, sendo que essa € a mais estimulada.

As rodas cantadas e/ou cantigas de roda sao realizadas na formagéo circular, podendo ser de maos
dadas ou nao e acompanhadas por canticos. As cantigas de rodas estao relacionadas as brincadeiras
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cantadas, sendo que os termos foram usados como sindnimos, pois 0s movimentos e gestos
correspondem a letra cantada durante a pratica em forma circular, se diferenciando por nao
necessariamente usar a formag&o em circulo, embora tenha musica (BARROS, 2010; GALLAHUE;
DONNELY, 2008).

A maioria das rodas cantadas conhecidas no Brasil s&o de origem europeia, mais especificamente de
Portugal e Espanha; outras, no entanto, vem de diferentes culturas indigenas.

Salientamos que existe divergéncia na literatura referente aos conceitos de rodas cantadas, cantigas,
cantigas de roda etc. Esse material adota o0 conceito descrito acima.

ATIVIDADE 1 - 0S SONS DO MEU CORPO
Etapa 1 - “Meu corpo produz sons?”

Nesta atividade, os estudantes iniciam seu contato com as mais variadas possibilidades que o corpo
pode produzir e comecam a tomar consciéncia sobre os sons do corpo.

Professor, organize os estudantes sentados em circulo, pergunte para os estudantes quais sons o
corpo produz e estimule-os a fazer um movimento corporal que combine com esse som.

Exemplo:

o Espirro: um estudante sugere que o espirro € um som do corpo. Otimo! “E como é esse som?”,
indaga o professor. “Atchim”, respondem os estudantes. Todos realizam o som do “atchim”.
“Quando as pessoas espirram, elas ficam quietinhas ou elas fazem algum movimento com o cor-
po?” “Que movimento é esse?” Em pé, solicite aos estudantes que realizem o movimento do
espirro, permitindo que eles facam movimentos que considerem estar associados a esse som.
Apds encerrado esse momento, peca-lhes que se sentem novamente e va pedindo outras suges-
tdes, sempre conduzindo para que os participantes se manifestem e deem quantas sugestdes
forem possiveis.

QOutros exemplos:

QA -
o Tosse QO fr,,’/ 4 Ne Jﬁé’)/n .
7

o Bocejo
o Ronco

e Choro 3 . ‘{6%\0

o Gargarejo

Imagem: Joice Simdes e Erika Drigo

Apds esta vivéncia, estimule-os a demonstrar os sons que conhecem e que podemos produzir com o
corpo.
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Etapa 2 - “Criando meus sons”

Nesta etapa estimule os estudantes a pensar em outros tipos de sons, além dos gue ja conhecem. Por
exemplo:

J Batendo Palmas: palmas com a m&o em forma de concha; palmas com os dedos esticados. “Ha
diferenca entre esses sons?”;

o Batida de pé no chao: apenas a ponta dos pés; pés inteiros, batendo forte 0 pé no chao. “Ha
diferenca entre esses sons”?

o Assovio.

J Batida da mao no pé, na panturrilha, na coxa, no térax, nas bochechas abrindo e fechando a
boca, e leve-o0s a reflexao dos diferentes sons que podemos produzir apenas com NOSSO COrpo.

Vocé poderd incluir uma musica e desenvolver com 0s estudantes os movimentos e a produgéo dos
Sons.

Seguem sugestdes de musicas que podem ser utilizadas.
Musica Infantil - Sons do Corpo [Dani e os Pequeninos]. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?time_continue=20&v=IzeICRX7TZE&feature=e
mb_logo. Acesso em: 9 out. 2020.

Samba Lelé - Barbatuques | Tum Pa. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=_Tz7KROhuAw. Acesso em: 9 out 2020.

Apds a experimentagdo em roda de conversa, converse com eles sobre 0s sons que o corpo produz.
Ele pode ser considerado nosso primeiro instrumento musical. Explique que sentimos a presencga do
ritmo na batida de nosso coracao, na respiracao e até na maneira como caminhamos. Retome com
eles algumas brincadeiras e jogos que vivenciaram no primeiro bimestre, como em um pega-pega
— como € o ritmo da caminhada que utilizamos? Rapido ou lento? Essa reflexéo é para fazer com
que o estudante perceba que o ritmo esta presente em varias situacoes, e ndo apenas na musica.
Professor, vale esclarecer que esse contato inicial com o ritmo é de maneira simplificada, mostrando
apenas se é rapido ou lento.

RAPIDO: quando mantém a sua aceleragdo constante ou um ritmo rapido sem alteragées, como um
samba enredo, ou um carro correndo na estrada.

LENTO: Mantém seu tempo lento, ou vai reduzindo a sua velocidade constantemente quase até
parar, por exemplo, um adagio para a musica classica ou uma lagarta se deslocando em uma folha.
Lembramos que ao longo da escolarizacdo dos estudantes eles irdo aprofundar esse conceito,
porém esse contato inicial € primordial.
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ATIVIDADE 2 - DESCOBRINDO O RITMO

1 - Que som é esse?
Professor, além dos sons que nosso corpo pode produzir, existern sons que podem ser feitos com
diferentes materiais, portanto nesta atividade propomos a construcao de alguns, como:

o Potinhos com graos dentro;
o Chocalhos;

J Lapis ou palitos de madeira;
o Colher de pau;

o Latas;

o Conchas;

o Sementes;

o Garrafas;

o Potes.

Desenvolvimento:

o Em roda, distribua os materiais aos estudantes e peca-lhes que descubram 0s sons que cada
objeto faz, deixando-os explorar as possibilidades de som;

o Apds isso, peca a um grupo gue feche os olhos, enquanto o outro produz 0 som com os objetos.
Peca-lhes que tentem adivinhar qual objeto esta fazendo o som;

o Em seguida formem duplas, e peca-lhes que produzam som com diferentes objetos;

o Na sequéncia, forme quartetos, e permita que eles produzam som coletivamente;

o Em seguida, peca a dois do grupo que fagam um som mais forte e outro, um som mais fraco, que
vai depender da intensidade que eles colocam na realizacdo do movimento;

J Coletivamente peca aos estudantes que balancem seus instrumentos quatro vezes, de maneira
rapida, e, para marcar a posicao de siléncio, bata os pés alternadamente no ch&o quatro vezes.
Em seguida, proponha a contagem 1, 2, 3, 4 de movimentos com seus instrumentos, € 1, 2, 3, 4
sem fazer nenhum movimento, faga isso repetidas vezes.

J Agora divida-os em grupos e permita que eles criem sons, contando até 4, misturando entre som
e siléncio. Permita que os estudantes apresentem suas criagdes, caso queiram.

Etapa 2 - “Refletindo sobre os sons produzidos”
Em uma roda de conversa discuta com os estudantes:
J Os instrumentos possuem sons diferentes? Qual a diferenca?

o Qual instrumento fez o som mais forte? Por qué?
o Quando fizemos um som mais forte e outro mais fraco, o que foi diferente na realizagdo do movimento?
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Professor, além de identificar se é rapido ou lento, os estudantes podem perceber que o ritmo é uma
sucessao de tempos fortes e fracos que se alternam com intervalos regulares. Neste caso estamos
tratando do ritmo musical, que ¢ diferente do ritmo da batida do nosso coracao impulsionado pelo
fluxo sanguineo. Como eles vao identificar o ritmo presente na danca por meio das rodas cantadas,
€ importante que comecemos a tratar do ritmo musical. Na musica ou dancga o ritmo consiste em
uma sucessao regular dos tempos fortes e fracos que se alternam com intervalos regulares. Os
componentes basicos do ritmo s&o 0 som e o siléncio que combinados formam padroes sonoros.
Com essas propostas de atividades, espera-se que o estudante perceba que o ritmo pode ser
rapido ou lento, forte ou fraco e que possui momentos de siléncio e som, de uma maneira bem
simplificada.

ATIVIDADE 3 - ONDE DANCAMOS?
Etapa 1 - “0 espaco”

Além do ritmo presente na danca, temos 0s gestos e 0 espaco como elementos constitutivos. O
espacgo pode ser a relagdo entre 0 corpo e o espaco (ambiente no qual estd), o corpo em relagdo ao
Seu proprio corpo ou em relagdo a um outro corpo € O corpo € um outro objeto. Neste primeiro
momento iremos tratar o espaco apenas como a relacao entre 0 corpo e 0 espago, para aprofundar
nos anos seguintes.

Proponha a experimentacéo da Ciranda dos bichos — Palavra Cantada — Imitando 0S  wgpa
bichos. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=sIShEL-N1mA. Acesso ' . iy
em: 9 out. 2020. et R
o
[B]: et
Ao final da experimentacédo, em roda de conversa, pergunte aos estudantes:

J Qual o ritmo dessa musica?
o Em qual espaco realizamos a danga?
o Poderiamos realizar essa danga em outros espacos? Quais?

Professor, como falamos anteriormente, 0 espaco na danca n&o se refere apenas ao espaco fisico,
porém nesse primeiro momento iremos fazer essa referéncia. E importante que os estudantes
identifiguem que a danca pode acontecer em diferentes espacos.

ATIVIDADE 4 - DA PARA BRINCAR DANGANDO?
Etapa 1 - “Brincadeiras ritmicas e expressivas e rodas cantadas”

Professor, neste momento vamos comecar a abordar nosso objeto de conhecimento, que sao as
brincadeiras ritmicas e expressivas e as rodas cantadas. O percurso até aqui propds que os estudantes
tivessem contato com o ritmo e o0 espaco nas dangas. Nesta proposta eles irdo vivenciar algumas
“brincadeiras com musica” que conhecem, tentando identificar seu ritmo e o espaco onde ocorreu,
acrescentando o contato com os gestos na danca. Esses gestos estao relacionados ao movimento;
vale ressaltar que podem conter desde uma parte do corpo (Como mexer apenas um brago, apenas a
cabeca ou uma perna), como também movimentos mais globais com partes diferentes trabalhando
juntas (um giro, um salto entre outros).
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Para iniciar a atividade pergunte aos estudantes se eles conhecem alguma “brincadeira” que tem
musica. Permita que todos participem, falando ou demonstrando as brincadeiras que conhecem. Em
seguida, escolha algumas brincadeiras trazidas pelos estudantes para serem vivenciadas com a turma.
Ao final proponha uma roda de conversa:

o Quais foram os ritmos presentes nas brincadeiras com musica?
o Em qual espaco aconteceu? Quadra, patio etc.
o Quais partes do corpo foram utilizadas”?

Além de conseguir identificar os elementos (ritmo, espaco e gestos), € importante que os estudantes
saibam que todas as atividades que vivenciam, surgiram em um determinado momento. Como foi
passado de geracdo em geracdo € em diversos contextos, ou sem saber precisar a origem, vale
destacar que a mesma pratica corporal pode ter varias maneiras de ser realizada, pois depende, de
fato, do contexto em que €la ocorre.

Durante as experimentacdes observe como os estudantes lidam com suas dificuldades. Se desistem
ou continuam tentando, pois isto sera ponto de reflexdo para eles no decorrer das atividades.

Etapa 2 - “Sera que as pessoas que eu conheco brincavam com miisica?”

Para essa etapa, os estudantes ir&o realizar uma pesquisa com seus pais, tios, avos e vizinhos sobre
quais brincadeiras com musicas realizavam quando criangas, preenchendo a tabela abaixo. Sera
necessario providenciar folhas com a pesquisa com antecedéncia para entregar aos estudantes (conforme
quadro abaixo). Caso seja possivel, a proposta podera ser feita em forma de producéo de video, abordando
as questdes abaixo. Agende uma data para os estudantes retornarem com a pesquisa.

Nome: Idade:
Data:
De quais brincadeiras cantadas vocé brincava?

Onde vocé brincava?

Com quem brincava?

Como é a brincadeira?
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Se possivel, oriente 0 estudante a realizar com as pessoas entrevistadas a brincadeira descrita, assim
ficara mais facil de entendé-la.

ATIVIDADE 5 - BRINCADEIRAS RITMICAS E EXPRESSIVAS

Professor, para ampliar a aprendizagem referente ao ritmo, iremos propor diferentes brincadeiras
ritmicas e expressivas, para proporcionar aos estudantes a conscientizacao sobre o ritmo relacionado
a um estimulo externo.

Etapa 1 - “Cabeca, ombro, joelho e pé”

Proponha a vivéncia das brincadeiras a seguir. Caso queira incluir outras sinta-se a vontade.

Na brincadeira ritmica “Cabeca, Ombro, joelho € pé”, o grupo canta as partes do corpo como indicado
e, enquanto canta, coloca a méo na parte citada. Quando os movimentos ficarem mais faceis, o
professor podera mudar a parte tocada, porém os estudantes terdo que tocar a parte cantada, assim
VOCE iré verificar se eles estéo prestando atencéo. Outra variagdo é cantar cada vez mais rapido.

Cabeca, ombro, joelho e pé

Cabeca, ombro, joelho € pé
Cabeca, ombro, joelho € pé
Olhos, ouvidos, boca e nariz
Cabeca, ombro, joelho € pé

Cabeca, Ombro, Joelho e Pé - Bob Zoom | Video Infantil Musical Oficial.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=vDee2bF8XIs&ab_
channel=BobZoom. Acesso em: 9 out. 2020.

Etapa 2 - “Formiguinha”

Fui ao mercado comprar café

E a formiguinha subiu no meu pé

Eu sacudi, sacudi, sacudi

Mas a formiguinha n&o parava de subir
Fui ao mercado comprar batata roxa

E a formiguinha subiu na minha coxa
Eu sacudi, sacudi, sacudi

Mas a formiguinha n&o parava de subir
Fui ao mercado comprar melao

E a formiguinha subiu ha minha mao
Eu sacudi, sacudi, sacudi

Mas a formiguinha n&o parava de subir
Fui ao mercado comprar jerimum

E a formiguinha subiu ho meu bumbum
Eu sacudi, sacudi, sacudi

Mas a formiguinha n&o parava de subir
Fui ao mercado comprar um giz Imagem: Public Domain Vector, 2019
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E a formiguinha subiu no meu nariz
Eu sacudi, sacudi, sacudi
Mas a formiguinha néo parava de subir

Formiguinha - Clipe Musica Oficial - Galinha Pintadinha DVD. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=78xEaW5GJ0g&ab_channel=Galinha
Pintadinha. Acesso em: 9 out 2020.

Etapa 3 - “Geleia Maluca”

Para a proxima brincadeira ritmica, “Geleia Maluca”, o grupo inicia a musica cantando que “todo
mundo...” e a partir da segunda estrofe ira acrescentando o nome do estudante, um a cada estrofe, e
aquele que foi chamado da um comando e todos repetem.

Geleia Maluca

Todo mundo € uma geleia maluca
Dentro do p&o danca assim
Nham, nham, nham, nham, nham, nham.

A Sandra é uma geleia maluca

Dentro do p&o danca assim

Nham, nham, nham, nham, nham, nham.
Pediu para sentar, sentou.

O Fernando é uma geleia maluca

Dentro do p&o danca assim

Nham, nham, nham, nham, nham, nham.
Pediu para pular, pulou.

Imagem: Public Domain Vector, 2019

A seguir dois links para exemplificar a brincadeira:
Miusica e movimento: geleia maluca. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=d41G23jVnlc. Acesso em: 9 out. 2020.

Brincadeira Musical: geleia maluca. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=MfGWdIUdJIk. Acesso em: 9 out. 2020.
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Etapa 6 — “Cavalo guloso”

Cavalo guloso Orientacoes ao professor

Era um cavalo guloso
Que sé comia capim

De tanto comer capim
Seu bracinho ficou assim
Assim, assim, assim.
Assim, assim, assim.

Sua perninha ficou assim

A outra perninha ficou assim
Sua cabeca ficou assim
Sua lingua ficou assim
Acabou caindo assim

o O outro bracinho ficou assim o Dobra o braco

Dobra o braco
Entorta a perna
Entorta a outra perna
Entorta a cabeca
P&e a lingua pra fora

o Deita no chao

Roda cantada, cavalo Guloso. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=kwO4i4KcvDKk.
Acesso em: 2 mar. 2020.

Etapa 7 - “Refletindo sobre as rodas cantadas”
Professor, ao final de cada experimentacao realize uma roda de conversa:

o Quais partes dos corpos utilizamos?

o Fizemos movimentos rapidos ou lentos?

o Alguém teve alguma dificuldade? Qual?

o Como nos organizamos para realizar as atividades?

o Quais atividades foram faceis? Quais foram dificeis?

o O que sugerem para facilitar a realizacdo da atividade?
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Sugerimos a elaboracéo de um quadro para que 0s estudantes possam visualiza-lo: Exemplo:

Movimento rapido Partes do corpo

Atividade ou lento? utilizadas

Onde realizamos?

Homem da Cola

A Dona Aranha

Fui Morar
Numa Casinha

Caranguejo Peixe E

Se Essa Rua
Fosse Minha

No levantamento das dificuldades, estimule-0s a propor sugestdes para que todos possam participar,
mesmo 0s que estdo com dificuldade. Espera-se que eles consigam identificar as partes do corpo que
foram utilizadas na danca, bem como o ritmo. Além disso, durante a experimentacéo é necessario
observar a maneira que os estudantes lidam com as dificuldades, se durante a frustragdo tentam de
novo, se respeitam os colegas na realizacao das atividades.

ATIVIDADE 7 - DE QUAIS RODAS CANTADAS NOSS0S FAMILIARES BRINCAVAM?
Etapa 1 - “Socializacao das rodas cantadas que nossos familiares brincavam”

Professor, nesta atividade retome a pesquisa que os estudantes realizaram e pega-lhes que expliquem
e demonstrem os brinquedos cantados e/ou rodas cantadas que trouxeram.
Faca uma lista, separe aquelas que eles ja vivenciaram e proponha a experimentacéo das inéditas.

Etapa 2 - “Experimentando as rodas cantadas dos nossos familiares”

Professor, agora proponha a experimentacao das rodas cantadas inéditas. Ao final realize uma roda de
conversa tendo como foco as seguintes questoes:

o Quais brinquedos cantados e/ou roda cantadas foram rapidos e quais foram lentas?

J Essa roda cantada (escolha algumas vivenciadas) utiliza quais partes do corpo?

o Nos vivenciamos as rodas cantadas na quadra e no patio. Em quais outros lugares podemos
realiza-las também?

Professor, na roda de conversa sera possivel perceber se os estudantes conseguem identificar os
elementos constitutivos das rodas cantadas e/ou brincadeiras cantadas vivenciadas. Retome com eles
que essas brincadeiras possuem diferentes ritmos (lento e rapido), utilizam diferentes partes do corpo
e acontecem em diferentes espacos. Observe novamente como estdo lidando com as proprias
dificuldades e com as do colega. Eles conseguiram identificar de onde surgiu as rodas cantadas? Sera
que a maneira de fazer foi igual para aqueles que trouxeram rodas cantadas repetidas? Caso tenha
versdes diferentes, explore com os estudantes isso, e retome que seu sentido e significado esta
relacionado ao contexto em que ocorre. Se possivel, filme a experimentacéo das rodas cantadas e, em
seguida, deixe que 0s estudantes apreciem esses videos, retomando 0s elementos constitutivos
dessas dancas.



ATIVIDADE 8 — VAMOS RECRIAR UMA RODA CANTADA
Etapa 1 - “Recriando “Ciranda Cirandinha”?

Professor,
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O momento é de recriar!! Estimule as criangas a brincarem de uma das cantigas de roda mais conhecidas

e cantadas em todo o Brasil: Ciranda, Cirandinha.

Oriente que as mudangas podem ser feitas tanto na letra, quanto nos movimentos. A criatividade é
importante para o desenvolvimento das habilidades, € as criancas gostam de desafios! Aproveite a

oportunidade!

Observacéo: deve-se atentar ao desenvolvimento criativo em todas as sugestdes dos estudantes; nao

deixe passar nenhuma sugestao.

Ciranda, cirandinha

Orientacoes ao professor

Ciranda, cirandinha,
Vamos todos cirandar.
Vamos dar a meia volta,
Volta e meia vamos dar.

O anel que tu me deste
Era vidro e se quebrou.
O amor que tu me tinhas
Era pouco e se acabou.

Disponivel em: https://criancas.uol.com. _
br/novidades/2011/10/11/brincadeira- i{ P
de-crianca-ciranda-cirandinha.htm#:~: 34smics
text=Ciranda%2Dcirandinha%20 & e
%C3%A9%20uma%20das,uma?%20 F=35H
coreografia%20enquanto%20se %20 E
canta. Acesso em: 9 out. 2020.

Converse com as criangas sobre
como poderiam adequar essa roda
aos dias de hoje;

Estimule as criancas a pensar de
maneira diferente sobre os movi-
mentos que podem realizar;

O que poderia estar no lugar do
“anel que tu me deste”?

Os movimentos devem ser ade-
quados a letra da cancao?
Estimule os estudantes a coloca-
rem alguns valores como: respeito,
companheirismo, amizade etc.

Etapa 2 - “Experimentando a nossa versao de Ciranda Cirandinha”

Apds a criagéo proponha a experimentacao das mudancas que os estudantes fizeram. E ao final realize

uma roda de conversa em torno das seguintes questdes:

O que acharam da experiéncia de recriar uma roda cantada?

Foi facil ou dificil? Por qué?

Podemos criar dangas também?
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Professor, deixe que os estudantes explorem seus sentimentos em relacao ao criar. Mesmo que a
criacao ja esteja partindo de dancgas existentes, € importante que eles entendam que também podemos
criar “dancas”, e ndo apenas reproduzi-las.

Alguns pontos para a reflexao sobre o processo de criacao dos estudantes

Este € um momento imprescindivel para realizar anotacdes sobre 0s avancos dos estudantes e os
pontos a serem retomados nas proximas atividades. Reflita sobre:

J Os estudantes realmente “criaram” alteragdes significativas?

J Foi necessario modelizar o ato de “criar” algo diferente do que ja conheciam?

o Estas modificagcbes propostas pelos estudantes trouxeram novos movimentos complexos?
Quais?

Etapa 3 - “A roda cantada da nossa turma!”

Professor, agora o desafio é maior. Depois da experiéncia de recriar uma roda cantada, proponha aos
estudantes que criem uma inédita, ou seja a roda cantada da turma. Questione-os sobre como poderia
ser a musica e 0s movimentos, faca isso coletivamente. Em seguida, proporcione a experimentacéo da
atividade que os estudantes criaram.

Professor, chegamos ao final desta Situacao de Aprendizagem e
propomos algumas reflexdes sobre as vivéncias.

o Como foi a participacé&o dos estudantes durante as ativi-
dades?

o Quais momentos geraram um maior conflito? Como foram
solucionados?

o Como os estudantes lidam com as proprias dificuldades e
com as dificuldades do colega?

o Eles conseguiram identificar os elementos constitutivos da
danca nas brincadeiras ritmicas e expressivas e nas rodas
cantadas vivenciadas”?

o O que € preciso retomar?

O que ja sabem... O que precisa retomar...

Proposta de Avaliacao Imagem: Public Domain Vector, 2019

Durante esse percurso 0s estudantes participaram de discussoes, vivenciaram diferentes brincadeiras
ritmicas expressivas e rodas cantadas, identificaram os elementos constitutivos das dancas nas
brincadeiras ritmicas expressivas e rodas cantadas, recriaram e criaram rodas cantadas etc. Todas
essas atividades poderao ser utilizadas como instrumentos de avaliagédo.
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Professor, chegamos ao final desta Situagdo de Aprendizagem e, durante seu percurso, alguns
estudantes poderdo ainda ndo desenvolver as habilidades previstas. Sera necessario, entdo, revisitar
ou apresentar outras situacoes e estratégias diferentes que poderado ser desenvolvidas. Sugerimos:

Proposta de Recuperacao

J Apresentacdes de videos de brincadeiras ritmicas expressivas e rodas cantadas;
o Experimentac&o de brincadeiras ritmicas expressivas e rodas cantadas de que mais gostaram,
retomando as discussoes.
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"DUCACAQ FISICA

2° ANO - ENSINO FUNDAMENTAL
1° BIMESTRE

Caro professor:

Iniciaremos mais um ano, neste momento. E necessario que elabore com a turma um contrato didatico
(combinados) referente as regras de convivéncia que seréo utilizadas nas aulas de Educacao Fisica. As
regras devem ficar visiveis tanto na sala quanto na quadra e, sempre que necessario, serem retomadas.
No inicio de cada ano, € importante que apresente para os estudantes o que €les irdo aprender nas
aulas de Educacéo Fisica durante esse ano. Faca questionamentos referentes aos assuntos que serao
abordados, como por exemplo ja conhecem? Tém duvidas?

QUADRO UNIDADES TEMATICAS E OBJETOS DE CONHECIMENTO.

2° ANO
1° Bimestre 2° Bimestre 3° Bimestre 4° Bimestre
Unidade Tematica Brincadeiras e Danca / Ginastica/ Corpo.
JOq0S Brincadeiras e movimento e Esportes
9 Jogos saude.
Ginastica
Brincadeiras e Dancas no geral corpo,
Jogos da cultura Gas n movimento e Praticas ludicas
contexto regional , .
Objeto de Conhecimento popular presentes saude desportivas de
no contexto . . esportes de
. Brincadeiras e . .
regional : ) Conhecimento marca € precisao
Jogos inclusivos
sobre 0 corpo

No 1° Ano, os estudantes tiveram contato com diferentes brincadeiras € jogos, dancas do contexto
familiar e comunitéario, agora € o momento de ampliar esse contexto, indo para o contexto regional
(cidade e estado).

Neste ano, os estudantes encontram-se em processo de alfabetizacdo, sendo assim, é necessario
explorar ainda mais as diferentes linguagens (oral, escrita, corporal, audiovisual etc.).

Este material esta organizado em duas Unidades Tematicas. Sao elas:

* Brincadeiras e Jogos;
e Danca.
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Os estudantes ja vivenciaram brincadeiras e jogos em um contexto comunitario. Desenvolveram
algumas estratégias voltadas a solucionar os desafios propostos e criaram regras que foram utilizadas
durante as experimentacdes. Agora € o0 momento de ampliar esses conhecimentos em um contexto
regional.

HABILIDADES

(EFO2EF01) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos do contexto regional,
respeitando as diferencas individuais e de desempenho.

(EFO2EF02) Explicar, por meio de muiltiplas linguagens (corporal, visual, oral e escrita), brincadeiras
€ jogos do contexto regional valorizando sua importancia nas culturas de origem.

(EFO2EFO03) Planejar e utilizar estratégias para resolver os desafios de brincadeiras e jogos do
contexto regional, com base nas caracteristicas dessas praticas.

(EFO2EF04) Colaborar na proposicao e na producao de alternativas para a pratica, em outros
momentos € espacos, de brincadeiras € jogos do contexto regional, para divulga-las na escola e na
comunidade.

SITUAGAO DE APRENDIZAGEM 1

BRINCADEIRAS E JOGOS DO CONTEXTO REGIONAL

Professor, atente-se as adaptagdes curriculares o 0 ® o
que devem ser realizadas nas situagdes de e o
aprendizagem, para que os estudantes com deficiéncia
possam ter acesso as atividades. Se necessario,
retome o texto introdutdrio deste material.

Fonte: Pixabay

E preciso refletir, j4 que a prépria educacdo estd mudando, pois surgiram novas possibilidades de
aprender para além da escola e dentro dela. Pensando nessas multiplas formas, é imprescindivel
aplicar situacdes de aprendizagem que propiciem um conhecimento dindmico do mundo. Pensar em
brincadeiras e jogos como atividades espontaneas e auto motivadoras levam o estudante a compreender
que brincar € jogar sdo fundamentais e fazem parte da nossa heranca cultural, como componentes de
nosso bem-estar cotidiano, como uma maneira de nos conhecermos € nos relacionarmos com o
mundo, a cada dia.
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ATIVIDADE 1 — 0 QUE VAMOS APRENDER?
Etapa 1 - “Roda de Conversa”

Professor, em uma roda de conversa esclareca aos estudantes o que irdo aprender durante as aulas
de Educacao Fisica: “Brincadeiras e jogos do contexto regional”. Mas, para isso, iremos relembrar as
brincadeiras e jogos do contexto comunitario que eles vivenciaram.

Questoes orientadoras:

¢ Quais brincadeiras e jogos vocés conhecem?
Espera-se que os estudantes se lembrem de brincadeiras e jogos que vivenciaram no ano
anterior.

e Quais s&o as regras?
Espera-se que os estudantes consigam relatar as regras das brincadeiras e jogos que conhe-
cem.

e Como se brinca/joga?
Espera-se que os estudantes consigam explicar como se brinca/joga. Este é um momento
muito importante na oralidade, garanta vez e voz a todos e ouca o “como se brinca ou joga”.

Etapa 2 - “Construindo uma lista de brincadeiras e jogos”

Professor, registre na lousa as brincadeiras € jogos que os estudantes conhecem (escreva na lousa em
letra de fébrma mailscula; os estudantes se encontram em processo de alfabetizacao nesta fase). Eleja
com os estudantes, algumas brincadeiras e jogos para serem experimentadas.

Etapa 3 - “Vivenciando alguns jogos da lista...”

Proponha a experimentacéo das brincadeiras e jogos eleitos pelos estudantes. Nas atividades de
experimentagao sera possivel observar o quanto os estudantes estéo atentos as regras das brincadeiras
e jogos e como eles se comportam diante da frustracao ou do erro dos colegas.

Lembre-se! E preciso garantir a:

e participacao de todos;
e orientacao clara; todos os estudantes precisam compreender exatamente o que farao;
e organizacao do grupo para atividade.

Quando o estudante participa de uma brincadeira e jogo que exige movimentos com os quais nao se
esta acostumado, é natural que haja inseguranca ou dificuldade durante a realizacdo dos mesmos.
Nesse momento, é importante ter um olhar mais individual, pois as diferengas tornam-se mais evidentes.
Portanto, € fundamental incentivar a participacéo de todos, respeitando os limites e particularidades,
tendo como objetivo a continuidade e a evolugcao do aprendizado tanto individual (estudante em relagéo
a ele mesmo) como coletivo (estudante em relagcéo a sua turma).
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Dentro, fora
Para brincar é necessario ter um
elastico e trés participantes: dois
seguram o elastico e o terceiro
pula. O elastico geralmente
comeca no tornozelo, depois
sobe para o joelho, para a coxa e
para o quadril. Algumas criancas
pulam com o elastico na altura
dos ombros e da cabeca. Cada
vez que o participante acertar a
sequéncia toda, o elastico sobe.
Passa do tornozelo para o joelho,
por exemplo. Quem errar passa a
vez para o outro participante.

Dinamica da brincadeira
Enquanto pula, o participante
canta “dentro / fora / dentro / pisou
/ saiu / rodou”.

Ao dizer cada uma das palavras,
pula com os dois pés para dentro
e, depois, com os dois pés para
fora, um para cada lado do
elastico. Na palavra “pisou”, &
preciso pisar com os dois pés em
cima das linhas. Na ultima palavra
“rodou”, salta para fora e da meia-
volta, ficando com pés paralelos de
frente para o elastico.

Origens

As brincadeiras que envolvem
elasticos remontam a Idade Média.
Aliés, o elastico faz parte do
conjunto de brincadeiras de pular.
Na Grécia e Roma antigas, pular
corda era um comportamento
muito utilizado para celebrar a
chegada das novas estacoes.

Pedra, papel e tesoura
Esse é um jogo recreativo utilizado,
frequentemente, como método de
selecao em outros jogos, esportes
ou disputas - como jogar dados
Ou lancar uma moeda no cara ou
coroa, por exemplo.

Dinamica da brincadeira
Com as maos para tras, dois ou
mais participantes escolhem um
dos trés simbolos: pedra (mao
fechada), papel (mao aberta) e
tesoura (usando em formato de
“V” os dedos médio e indicador).
Ao mesmo tempo, os jogadores
devem mostrar as maos com o
simbolo escolhido. A sistematica
para ver quem ganha e quem
perde, segue a seguinte lo6gica:
pedra quebra a tesoura,
mas perde do papel (que a
“embrulha”); papel ganha da
pedra, mas perde para a tesoura
(que o “corta”); tesoura ganha
do papel, mas perde para a
pedra. Se todos tirarem o mesmo
simbolo, ocorre um empate. Ganha
quem vencer mais rodadas (numa
melhor de trés ou de cinco) ou
quem sobrar (se houver varios
participantes jogando ao mesmo
tempo).

Origens
A brincadeira tem origem
chinesa e foi levada ao Japao,
provavelmente no século XVII,
onde ganhou o nome de “Jan-
ken-po”. A definicdo do termo
pode ter algumas variacbes em
relacdo ao seu significado, mas
de maneira geral traduz-se da
seguinte forma: “janken” vem de
“jakuken”, ou “punho de pedra”,
e “pon” que pode ser entendido
como “deciséo”.
No Brasil, 0 jogo foi importado com
0S imigrantes japoneses e virou
“joquempd”.
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Queimada
Esse é um jogo de pique (corridas
€ perseguicoes) em que 0s
participantes devem usar uma bola
para atingir os companheiros.

Dinamica da brincadeira
Os participantes sao divididos
em dois grupos iguais, que ficam
cada um de um lado do campo. O
objetivo de cada um € “queimar”
os integrantes do time adversario,
acertando um a um com a bola até
que nao sobre ninguém. Os times
tiram a sorte (par ou impar, bola ao
ar etc.) para decidir quem comeca.
Um dos jogadores fica com a bola.
Ele tem direito a um arremesso de
dentro de seu territdrio (o limite &
a linha central), e os adversarios
podem se afastar o maximo que
conseguirem, sem sair dos limites
de sua area. Se a bola nao atingir
ninguém e sair rolando pelo chao,
um jogador do outro time pode
pega-la e atira-la em direcao ao
pessoal do time adversario — sem
sair do ponto onde a pegou. Ele
s6 pode andar com a bola se
pega-la no ar. E queimado, quem
for acertado e deixar a bola cair
no ch&o. Essas pessoas viram
“prisioneiros” dos adversarios
e tém que sair da area de seu
time e ir para a “prisao” (também
chamada de “cemitério”), uma
faixa que fica depois da linha de
fundo do outro time. Os queimados
continuam jogando, sé que com
menos liberdade. Eles s6 podem
pegar a bola se ela cair dentro da
priséo. De la, podem tentar acertar
0s adversarios ou passar a bola
para seus companheiros de time,
arremessando longe o suficiente
para que ela caia dentro do campo
deles.
Os prisioneiros tém apenas uma
chance de voltar a jogar na area
de seu time: se, na primeira
Vez que pegarem a bola na
prisao, conseguirem queimar
um adversario. Ganha o time
que conseguir o maior NUmero
de prisioneiros dentro do tempo
estipulado (que nao € fixo) ou
que conseguir queimar todos o0s
adversarios.

Origens
A origem do jogo nao é tao
bem definida. Alguns dizem que
ele teria se originado na China,
outros dizem que sua origem
ocorreu no Egito. Nos EUA,
0 seu nome € Doodgeball e é
praticado como esporte, onde
s&o realizadas competicdes
oficiais. Ja no Brasil, a queimada
€ uma pratica mais difundida nas
escolas e nas ruas, como forma
de recreacéo. Os nomes dados
ao jogo aqui, também variam
bastante: Baleada e Queimada
(Paraiba); bola queimada (Parana);
cacgado (Paranéa e Rio Grande do
Sul); mata-mata (Santa Catarina);
gueimado (Pernambuco); carimba
(Ceara); carimbada (Uberlandia).
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Jogo de taco
O jogo de taco, conhecido
também como tacobol, bets e
bete-ombro, foi bastante popular
nas ruas brasileiras. Ele tem origem
no criquete britanico. O jogo é
feito com bastdes (os tacos), dois
alvos (garrafas, latas ou pedacos
de madeira em forma de tripé) e
uma bolinha (que pode ser feita
com meias enroladas, borracha ou
mesmo uma bolinha de ténis).

Dinamica da brincadeira
Para jogar sé&o necessarios quatro
jogadores: dois ficam na posigéo
de rebatedores (com o taco) e
0Ss outros dois, na posicao de
lancadores. Os rebatedores ficam
posicionados em frente ao alvo
sempre com o “taco no chao”. O
objetivo deles é defender o alvo
e acertar a bola lancada para o
mais longe que for possivel. Os
lancadores, por sua vez, tém o
papel de derrubar o alvo. Para
isso, eles devem lancar a bola do
campo oposto (o lancador nao
pode ultrapassar a linha do alvo)
ou, quando o rebatedor néo estiver
com o taco posicionado na sua
area “base”, derrubar o alvo do seu
lado de campo e ganhar os tacos
(nesse caso, rebatedores trocam
de posicao com os lancadores).
Para marcar um ponto, o rebatedor
tem que acertar a bola e cruzar
0 campo, trocando de alvo com
o rebatedor do campo oposto (é
necessario tocar os tacos no meio
do campo para validar o ponto).
Vence a dupla que marcar o maior
numero de pontos (geralmente, o
jogo termina em 10 pontos).

Origens
Ha diferentes versdes para a
origem do jogo de taco. Uma
versao diz que o jogo foi criado por
jangadeiros brasileiros, durante o
século XVIII. Outra verséo conta
que foi trazido pelos ingleses que
praticavam o taco nos pordes dos
navios, durante sua longa jornada
entre a Europa e o Brasil.

Para saber mais acesse:

Brincadeiras Regionais. Disponivel em: https://pedagogiaaopedaletra.
com/brincadeiras-regionais/. Acesso em: 06 out. 2020.
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Professor, ao final realize uma roda de conversa com os estudantes, tendo como base as seguintes
questdes:

Etapa 2 - Refletindo sobre as brincadeiras e jogos do nosso Estado

® \océs ja conheciam as brincadeiras € jogos que vivenciamos?
Espera-se que os estudantes consigam identificar se ja conheciam as brincadeiras e jogos.

¢ Se sim, tem alguma diferenca na maneira de jogar?
Se conheciam, espera-se que eles consigam relatar as diferencas entre as brincadeiras e jo-
gos vivenciados e a maneira que eles conheciam.

e Tiveram alguma dificuldade? Quais?
Espera-se que os estudantes consigam identificar os desafios das brincadeiras e jogos.

¢ O que poderiamos fazer para facilitar brincar/jogar?
Espera-se que os estudantes consigam propor outras maneiras de brincar e jogar, para solu-
cionar os desafios das brincadeiras e jogos, identificados anteriormente.

Professor, destaque na conversa, que apesar do nosso estado ser grande, existem brincadeiras e
jogos que sao praticados em todo o estado, independente do lugar onde estamos, pois fazem parte
da nossa heranca cultural. Porém, a maneira de brincar € jogar pode variar de acordo com a regiao. As
brincadeiras e jogos evidenciam as diferentes formas de manifestagéo popular de uma regiao ou de um
pais. Isso acontece porque, assim como outros produtos culturais, elas recebem a influéncia dos
tracos étnicos e regionais que formam a cultura brasileira. Basicamente, as brincadeiras populares no
Brasil representam a mistura dos costumes e das crencas do branco (europeu), do indio € do africano.
Mais recentemente, com a influéncia dos povos que imigraram para o pais nos séculos XIX e XX, como
0S japoneses e italianos, a coletanea de brincadeiras e jogos, em especial no Estado de S&o Paulo,
ganhou ares multiculturais.

ATIVIDADE 6 — E HORA DE AMPLIAR 0S CONHECIMENTOS. ..
Etapa 1 - Brincando e jogando de diferentes maneiras

Professor, divida a turma em grupos de cinco estudantes, cada grupo recebera o nome de uma
brincadeira e jogo, para que pesquisem se houve alguma alteracdo nas regras ou na maneira de
brincar, no decorrer do tempo € se, em outras regides, se brinca ou se joga da mesma forma que
aprenderam. Permita que explorem o ambiente virtual e figue atento as reacdes dos grupos. Circule
pelos grupos, perguntando o que descobriram e oriente-0s para mais descobertas. Esta é uma
atividade que envolve leitura e escrita e alguns estudantes poderao precisar de apoio. Vocé também
pode permitir que pesquisem videos e observem as variagoes.
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Professor, apresente 0 quadro abaixo aos estudantes e realize com eles uma leitura em voz alta.

Expligue para eles, que a pesquisa devera ser apresentada dessa maneira.

SALADA SALADINHA

SALADA SALADINHA

SALADA SALADINHA

Origem: Sao Paulo - SP

Origem: Maranguape — CE

Origem: Manaus — AM

SALADA SALADINHA BEM
TEMPERADINHA SAL
PIMENTA FOGO FOGUINHO

SALADA SALADINHA BEM
TEMPERADINHA COM SAL, SEM
SAL CEBOLA, COLORAU SALADA
SALADINHA BEM TEMPERADINHA
COM SAL, PIMENTA

FOGO, FOGAO, FOGUINHO PULAR
DENTRO, PULAR FORA ESTICA A
CORDA

E VAl EMBORA

SALADA SALADINHA BEM
TEMPERADINHA COM SAL
PIMENTA

1,2,3...

Etapa 2 - Socializacao...

Professor, retome o quadro da brincadeira salada, saladinha e proponha aos grupos, vivenciarem

“Salada Saladinha” das trés formas apresentadas.

Em seguida, os estudantes devem socializar o que descobriram sobre a brincadeira e jogo pesquisado

e, depois, vivenciar as diferentes variagdes que descobriram.

Registre, no quadro abaixo, as principais descobertas de cada grupo:

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

Grupo 4 Grupo 5

ATIVIDADE 7 — BRINCANDO E JOGANDO COM AS REGRAS

Etapa 1 - Recriando a maneira de brincar e jogar
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Professor, retome a brincadeira “Salada Saladinha” e solicite aos estudantes que criem outros
movimentos para a mesma brincadeira (andar, saltar em apenas um dos pés, movimentar membros
superiores). Para isso, disponibilize outros materiais além da corda (bola, arco, cones, bastdes). O
objetivo € que a atividade seja mais colaborativa e criativa. Forme trés grupos e solicite que cada grupo
faca as alteragdes que achar mais interessantes. Os grupos poder&o escolher a versao da musica e 0s
movimentos que serao realizados.

Atencao, professor!
N&o é uma competicdo e sim um momento de criatividade, colaboracao, comprometimento, atencao
e concentragao.
Dé, aos grupos, tempo suficiente para pequenas modificagcdes em uma das regras da
brincadeira ou mesmo mudar ou acrescentar objetos e, durante o processo de criagao, circule
pelos grupos mediando os conflitos e sugerindo possibilidades (lembre-se de registrar esse mo-
mento tao importante em imagens e anotar os conflitos mais interessantes que surgiram).

Etapa 2 - Vamos experimentar nossas criacdes?

Agora é 0 momento de socializar e experimentar o que criaram. Como poderiamos brincar de “Salada
Saladinha”?

Em roda, solicite que cada grupo apresente a brincadeira e jogo aos demais, com as modificacdes
feitas. Ao final da apresentacéo, todos devem vivenciar a brincadeira e jogo recriado pelos colegas,
dando destaque para as alteracdes. Lembre-se de registrar as alteracdes feitas pelos estudantes e
como essas modificacdes alteraram ou ndo o objetivo da brincadeira e jogo.

GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO 3

Ao final realize uma roda de conversa, em torno das seguintes questoes:

¢ De qual maneira de brincar e jogar, recriada pelos colegas, vocés mais gostaram?
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Espera-se que o grupo aponte sua preferéncia.

¢ O que foi alterado pelo grupo na brincadeira e jogo?
Espera-se que os estudantes apontem a alteracao realizada

* Que material utilizaram?
Espera-se que o grupo aponte os materiais utilizados

e Mudaram alguns movimentos? Quais?
Espera-se que os estudantes destaquem as altera¢ées realizadas pelo grupo.

Professor, durante as apresentacdes, fique atento a alguns aspectos como:

Os estudantes realmente “criaram” alteragdes significativas na maneira de brincar e jogar?
Que conflitos foram criados em cada grupo e como resolveram 0s mesmos?

Foi necessario modelizar o ato de “criar” algo diferente do que ja conheciam?

Estas modificacdes propostas pelos estudantes trouxeram novos movimentos, mais ou menos
complexos? Quais?

M ﬁ ATIVIDADE 8 — BRINCADEIRA DE PULAR

' le : CORDA...

i ‘
. \ Professor, assim como as brincadeiras e jogos
W Y P vivenciados anteriormente “Pular corda” pode trazer

variagdes, de acordo com as influéncias culturais dentro
Fonte: Freepik do proprio municipio ou regides brasileiras.

Etapa 1 - Diferentes formas de pular

No quadro a seguir, estao sugestdes de cantigas envolvendo brincadeiras e jogos de algumas regides
do pais, mas estas sugestdes podem ser substituidas por cantigas envolvendo brincadeiras e jogos ja
conhecidos pelos estudantes.

Sugestoes:
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PATO PATINHO MARRECO

MARREQUINHO VIZINHA A GALINHA POS O OVO
Origem: Santo André — SP Origem: Manaus — AM Origem: Bacabal — MA
TOC... TOC... TOC... QUEM E? | A GALINHA POS O OVO O
SOU EU, A VIZINHA OVO CAIU E SE QUEBROU

PATO PATINHO MARRECO,
MARREQUINHO VAMOS PULAR
O ANO INTEIRINHO

O QUE VOCE DESEJA? UM Al, MEU DEUS!
QUILO DE FARINHA ESPERE | O QUE FACO PARA PEGAR

Al QUE VOU BUSCAR ESTE OVO E ME MANDAR
JANEIRO... FEVEREIRO. . PODE ENTRAR OBRIGADA DAQUI?
DE NADA 1...2...3..

Fonte: Pular corda. Disponivel em: http://mapadobrincar.folha.com.br/.
Acesso em: 07 out. 2020.

ATIVIDADE 9 — AGORA E HORA DE MUDAR A MANEIRA DE BRINCAR 0
JOGO...

Etapa 1 — Nosso jeito de brincar

Professor, este € um momento muito especial no qual os estudantes irdo modificar ou elaborar as
regras ou formas de jogar, utilizando as brincadeiras e jogos ja vivenciados. Divida os estudantes em
grupos € selecione um lider para cada um dos grupos (N0 maximo trés grupos).

Solicite a cada um dos grupos que modifique a regra de uma brincadeira e jogo pré-selecionado, em
seguida realize anotacdes que representem tais modificacdes. Agora, organize a pratica de acordo
com as novas regras ou modificagdes propostas por cada grupo.

Acompanhe as discussdes no grupo, observe se todos os estudantes colaboram, se sabem ouvir a
proposta do outro, se conseguem se organizar para escolher apenas uma alteracao. D€ o tempo
necessario para a criagao.

Etapa 2 — Como foi brincar do nosso jeito
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Ao final da aula, em uma grande roda de conversa, pergunte aos estudantes o que acharam de brincar
e jogar criando novas regras.

Questbdes norteadoras:

e Como foi trabalhar em grupo?

Espera-se que os estudantes realizem apontamentos referentes ao comportamento dos co-
legas durante todo o processo e, eventualmente, pontue que suas colocacbes ndo foram
ouvidas.

e Como foi inventar outra maneira de brincar e jogar?
Espera-se que os estudantes identifiquem que podemos brincar e jogar com regras ja estabe-
lecidas, bem como modifica-las.

ATIVIDADE 10 — NOSSAS BRINCADEIRAS E JOGOS PREDILETOS
Etapa 1 — Grafico interativo das brincadeiras e jogos

Professor, construa com os estudantes um grafico de barras interativo. Logo no inicio do Ensino
Fundamental, os estudantes precisam aprender a ler € interpretar esses recursos com 0s quais eles se
deparam no dia a dia. Além disso, esse é um importante objeto de conhecimento que vai acompanha-
los durante toda a sua escolaridade.

Vocé vai precisar de...

Cartolina colorida;

Pincel colorido;

Régua;

Flipchart ou folha de papel pardo;
Colg;

Tesoura.

Recorte quadrados de 15 cm em cartolina colorida (de acordo com o numero de estudantes
da sala) e distribua a cada estudante, um quadrado.

Utilizando uma folha de papel pardo, fixada na quadra ou patio, construa em uma escala de
15 x 15 cm um Gréfico de Barras simples (vocé também pode construir uma versdao amplia-
da do grafico, aumentando a escala), em que cada estudante devera colar o seu quadrado
(cartolina colorida) de maneira ativa, ao comando do professor, objetivando diferentes for-
mas de locomogé&o (andando, correndo, saltando, equilibrando etc.).

O quadrado de cartolina devera ser colocado acima do nome da brincadeira e jogo preferido.
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Organize 0s estudantes em um grande semicirculo.
Etapa 2 — Nossas brincadeiras e jogos

Ao final da atividade de construcao do grafico, realize uma roda de conversa com os estudantes e faca
questionamentos referentes ao grafico e suas escolhas.

Questdes norteadoras:
¢ Qual brincadeira e jogo vocé escolhe para praticarmos? Cole seu quadradinho acima do nome
da brincadeira e jogo escolhido.
Espera-se que os estudantes ja compreendam a leitura do grafico de barras e identifiquem a
brincadeira ou jogo mais e menos votados.
¢ O que vocé acha mais interessante nesta brincadeira e jogo?

Espera-se que os estudantes destaquem uma caracteristica da brincadeira e jogo.

Registre, no quadro a seguir, as respostas:

Professor, fixe o grafico na parede da sala, em um lugar onde os estudantes possam visualizar o
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X Todos tiveram participak?® o ativa na construk? o da danXa?

X Todos respeitaram as ideias dos demais do grupo?

X VocKs conseguiram realizar a atividade de maneira satisfatdria?

X VocK poderia ter contribullo mais com seu grupo?
Espera-se que os estudantes rellitam sobre como foi o trabalho em grupo: se todos cooperaram; se
respeitaram as consideralXes dos colegas, possibilitando a participalXo de todos frente Ks dikcul-
dades enfrentadas por cada um; se se esforlaram o mRXximo que podiam para o melhor resultado
e alcance dos objetivos.

Proposta de Avaliacao

Professor, durante esse percurso, 0s estudantes realizaram pesquisas, criaram € apresentaram
coreografias, produziram textos, apreciaram apresentalli es externas e deles mesmos. Todas essas
atividades poder® o ser utilizadas como instrumentos de avaliak? o.

Proposta de Recuperacao

Professor, ao final da situak® o de aprendizagem, se alguns estudantes n? o tiverem desenvolvido as
habilidades, voc pode retomiX-las, partindo de mXsicas € dankas que fazem parte de seus repert)rios
e gerar reflexi es acerca das semelhanias e diferenas entre elas € as de matrizes Africanas € Indijenas,
como por exemplo os motivos de cada um, os diferentes movimentos € misicas, as intenX es.
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4° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL
1° BIMESTRE

Caro Professor,

Iniciaremos mais um ano €, neste momento, é necessario que elabore com a turma um contrato
didatico (combinados) referente as regras de convivéncia que seréo utilizadas nas aulas de Educacéao
Fisica. As regras devem ficar visiveis tanto na sala quanto na quadra e sempre que necessario serem
retomadas.

No inicio do ano letivo, é importante que apresente aos estudantes o que irdo aprender nas aulas. Além
disso, faca, também, questionamentos referentes aos assuntos que serao abordados. Ja o conhecem?
Tem duvidas?

QUADRO UNIDADES TEMATICAS E OBJETOS DE CONHECIMENTO

4° Ano
1° Bimestre 2° Bimestre 3° Bimestre 4° Bimestre
Unidade Brincadeiras e Lutas: Ginastica: Corpo, Movimento
Tematica e jogos: Lutas do contexto Ginastica Geral e Saude: Habilidades
Objeto de Brincadeiras e jogos regional - Matriz Motoras Bésicas
Conhecimento do Brasil incluindo indigena e africana
de matriz indigena e
africana
Brincadeiras e Dancas: Brincadeiras Esportes:
jogos: Dancas do Brasil e jogos: Jogos pré-desportivos
Jogos de tabuleiro - Matriz indigena e Brincadeiras e de rede, parede e
africana jogos inclusivos invasao

No 3° ano, os estudantes tiveram contato com as brincadeiras € jogos, e com dancas das diferentes
matrizes indigenas e africanas, ginastica geral e jogos pré-desportivos, bem como aprenderam sobre
0 conhecimento do corpo, no que se refere as habilidades motoras. Agora € o momento de retomarmos
alguns destes objetos de conhecimento que deverao ser aprofundados.

Professor, ao iniciar essa situacdo de aprendizagem, apresente para os estudantes o que se espera
que aprendam ao término das atividades. Explique para eles o significado das descricbes das
habilidades, 0 assunto que sera tratado e a razao pela qual irdo aprender sobre isso.

HABILIDADES

(EFO4EF01) Experimentar, fruir e identificar as brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de
matrizes indigena e africana, valorizando a importancia desse patrimonio histérico cultural.
(EFO4EFO02) Planejar e utilizar estratégias para possibilitar a participacéo segura de todos os alunos
em brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matrizes indigena e africana.

(EFO4EFO03) Descrever, por meio de multiplas linguagens (corporal, oral, escrita, audiovisual), as
brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matrizes indigena e africana, explicando a importancia
desse patrimonio histérico cultural na preservacao das diferentes culturas.
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UNIDADE TEMATICA - BRINCADEIRAS E JOGOS - BRINCADEIRAS E JOGOS
DO BRASIL, MATRIZES INDIGENA, AFRICANA E JOGOS DE TABULEIRO

— Professor atente-se as adaptacdes curriculares
que devem ser realizadas nessa situacdo de

e ° aprendizagem para que o0s estudantes com
- - deficiéncia possam ter acesso as atividades, se
necessario retome o texto introdutdrio deste

material.

Fonte: https://pixabay.com/pt/
illustrations/inclus%C3%A30-grupo-para-
deficientes-2731340/

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 1 — BRINCADEIRAS E
JOGOS DO NOSSO PAIS E SUAS ORIGENS.

Professor, inicie com uma roda de conversa para saber quais brincadeiras e jogos o0s estudantes
conhecem e brincaram.

ATIVIDADE 1 — BRINCADEIRAS E JOGOS, O QUE SABEMOS?

Etapa 1 — Resgatando brincadeiras e jogos

Nesta atividade, existe a necessidade de resgatar brincadeiras e jogos que 0s estudantes vivenciaram
em anos anteriores. Professor, solicite aos estudantes que, individualmente, respondam as questdes,
descrevam a brincadeira e jogo, suas respectivas regras, 0os objetos e espacos necessarios para o
desenvolvimento.

Para isso, solicite aos estudantes que respondam as questoes:

¢ Quais brincadeiras e jogos vocés vivenciaram no 3° ano? Escolha uma brincadeira e um jogo e
explique suas regras e como se joga.

Espera-se que os estudantes lembrem-se das brincadeiras e jogos que foram vivenciadas

durante o ano anterior.

¢ Quais vocés brincam/jogam até hoje? Por qué?
Resposta pessoal dos estudantes, provavelmente serdo as brincadeiras e jogos que mais gos-
taram.

e De que objetos e espacos precisam para brincar/jogar?
Espera-se que os estudantes descrevam o que é necessario para realizar a brincadeira e jogo.
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Fonte Imagem: https://mapas.ibge.gov.br. Acesso em: 25 set 2020.

Regiao Sul - Caiu na rede é peixe

Os estudantes escolhem o pegador, enquanto os outros ficam espalhados pela quadra. Ao
sinal do professor, o pegador tenta pegar os colegas.

Aquele que for pego, fica de maos dadas com ele, e assim sucessivamente até todos se-
rem pegos.

Professor, provavelmente algum estudante lembrara que no ano anterior ja brincou dessa
mesma brincadeira, s que 0 home era pega-pega corrente. Nesse momento, vocé devera ex-
plicar que a mesma brincadeira pode ter outros nomes em outras regides.

10 Brincadeiras da Regidao Sul — Disponivel em: https://demonstre.com/
atividades/10-brincadeiras-da-regiao-sul/. Acesso em: 01 out. 2020.

Fonte Imagem: https://mapas.ibge.gov.br. Acesso em: 25 set 2020.

Regiao Nordeste — Sete Pecados

Posicione os estudantes em circulo, sendo que um deles se posicionara no centro com uma
bola nas maos.

Ele devera lancar a bola para cima e gritar o nome de um colega, que devera correr para pega-
la. Enquanto isso, 0s outros estudantes deverao correr na direcao oposta.
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Quando conseguir pegar a bola, devera gritar “pare”, e os demais também deverao parar onde estao.

O estudante com a bola dara sete passos para acertar algum colega com a bola. Se acertar,
pode pegar a bola e tentar acertar outro colega.

A brincadeira recomega com o estudante atingido.

Quem tiver sete pecados, ou seja, foi acertado sete vezes tera que pagar uma prenda que o
grupo pode definir antes de comecar a brincadeira.

Os estudantes poderao notar que essa brincadeira é parecida com a da Regiao
Sudeste (Alerta).

15 Brincadeiras populares de todas as regides - Disponivel em:
https://www.dentrodahistoria.com.br/blog/entretenimento-e-diversao/
brincadeiras-e-atividades/15-brincadeiras-populares-de-regioes/. Acesso em:
01 out. 2020.

Professor, ao final da experimentacao, realize uma roda de conversa com os estudantes em torno das
seguintes questdes:

e Algum colega n&o respeitou as regras das brincadeiras e jogos?
Resposta pessoal ou de acordo com as situacdes geradas durante a realizacdo das brincadeiras.

e Por que é importante seguir as regras das brincadeiras e jogos?
Espera-se que os estudantes identifiquem a importancia das regras para que as brincadeiras
e jogos acontecam de maneira segura para todos.

¢ Quais os conflitos podem surgir durante uma brincadeira e jogo?
Alguns conflitos podem ser mencionados pelos estudantes como: desrespeito as regras do
jogo ou brincadeira; empurrées; ndo permitir que outro colega brinque/jogue, entre outros.

e Como podemos resolver esses conflitos?
Espera-se que os estudantes possam discutir maneiras de resolver os conflitos durante as brin-
cadeiras e jogos, seja por meio do dialogo ou discussao de regras e combinados pela turma.

e Houve momentos em que alguém poderia ter se machucado? O que poderia ser melhorado
para a brincadeira e jogo ser mais seguro?

Refere-se aos procedimentos de seguranca da brincadeira e jogo. Resposta pessoal, de acordo

com a realizacao das brincadeiras e jogos, porém situacées como alteracées de regras; criacao

de novas regras; uso de materiais especificos; delimitacdo de espacos podem ser sugeridas.

Etapa 4 - Brincadeiras e jogos — minha heranca cultural!

Professor, nas aulas anteriores os estudantes conheceram e fruiram as brincadeiras e jogos das regides
do Brasil, de seu contexto e suas variagdes.
No 3° ano, dentre as brincadeiras e jogos que os estudantes vivenciaram foram:

¢ Matriz indigena — “O gavido e os passarinhos”; “O saci”; “Peixe pacu”; “Arranca mandioca”,
“Cabo de Guerra”; “Briga de galo” e “Figuras de barbante/cama de gato”.
e Matriz Africana - “Terramar”; “Pegue o0 bastao”; “Saltando o feijao”; “Pegue a cauda”; “Labirinto”;


https://www.dentrodahistoria.com.br/blog/entretenimento-e-diversao/brincadeiras-e-atividades/15-brin
https://www.dentrodahistoria.com.br/blog/entretenimento-e-diversao/brincadeiras-e-atividades/15-brin
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“Escravo de j0” e “Acompanhe meus pés”. Para essa etapa, traga imagens dessas brincadeiras
€ jogos para realizar uma roda de conversa com os estudantes. Durante a roda de conversa,
pergunte aos estudantes se lembram de quais s&o essas brincadeiras e jogos, suas regras e
origens, e deixe que escolham uma delas para brincar € jogar.

Etapa 5 - Vivenciando diferentes brincadeiras e jogos de matrizes indigena e africana

Professor, agora € o0 momento de os estudantes experimentarem outras brincadeiras e jogos de origem
indigena e africana. Abaixo, apresentamos algumas sugestdes. Faca as adaptacdes se assim achar necessario.

Heiné Kuputisii - Indigena

Neste jogo de resisténcia e equilibrio, o estudante deve correr em um pé so, feito um saci, e
nao pode trocar de pé. Uma linha é tracada na terra para definir o local da largada e outra, a uns
100 metros de distancia, aponta a meta a ser atingida. Se o jogador conseguir ultrapassar a meta,
€ considerado um vencedor, mas se parar antes de chegar na linha final, é sinal de que ainda nao
tem a capacidade esperada e precisa treinar mais. Apesar de a velocidade n&o ser o0 mais impor-
tante, todos tentam fazer o caminho o mais rapido que podem, mas no fim, vence quem foi mais

Mirim Povo Indigenas Brasil - Disponivel em: https://mirim.org/como-vivem/
brincadeiras. Acesso em: 22 set. 2020.

Professor, para a préoxima brincadeira sugerimos que apresente aos estudantes informacdes sobre o
povo indigena Guarani. O povo Guarani foi um dos primeiros a serem contatados apoés a chegada dos
europeus na América do Sul, ha cerca de 500 anos. No Brasil, vivem atualmente cerca de 51.000
indigenas Guarani, em sete estados diferentes, tornando-os a etnia mais numerosa do pais. Muitos
outros Guarani vivem no Paraguai, Bolivia e Argentina. Esta dividido em trés grupos: Kaiowa, Nandeva
e M’bya, dos quais 0 maior é o Kaiowa, que significa “povo da floresta”.

O povo Guarani € profundamente espiritual. A maioria das comunidades possui um espago para oragao
e um lider religioso, cuja autoridade € baseada em prestigio, em vez de poder formal.

saber mais: Os Guarani. Disponivel em:
https://www.survivalbrasil.org/povos/guarani. Acesso em: 01 out.
2020.

Arranca Mandioca - Indigena

“Esta brincadeira ainda vive firme e forte em algumas aldeias indigenas, mas é pouco conhecida
entre as criangas e adultos ndo indigenas. Vive forte mesmo, afinal, para brincar € preciso um
bocado de forga”. Os participantes se sentam no chéo, em fila, um atras do outro. O primeiro da
fila deve agarrar-se a uma arvore ou poste. Ele é “o dono da roga de mandiocas”. O segundo da fila
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entrelaga seus bracos pela barriga do companheiro da frente, e assim sucessivamente até que
todos estejam prontos para comegar. Um dos participantes, de preferéncia, forte, é designado para
arrancar, uma a uma, as “criangas-mandiocas” da fila. O “dono da roca” da a autorizacéo para que
as criancas mandiocas sejam, uma a uma, desgarradas da fila comecando pela ultima. Antes de
comecar a brincadeira os participantes devem combinar, BEM claramente, se vai valer fazer cocegas
e pedir ajuda a alguém de fora . “Entre as criancas Guaranis vale usar de varias estratégias para
conseguir o feito, como, por exemplo, fazer cocegas, puxar pelas pernas, pedir ajuda para os que

Mirim Povo Indigenas Brasil = Disponivel em:
https://mirim.org/como-vivem/brincadeiras. Acesso em: 22 set. 2020.

Meu querido Bebé - Africana

Um jogador é escolhido e sai. Os outros escolhem outro jogador para ser o “Bebé”. O “Bebé”
deita no chao e os outros jogadores desenham o seu contorno. O “Bebé” se junta aos outros
jogadores. O jogador que sai, volta e tenta determinar quem é o “Bebé”, baseado no contorno
desenhado. Se acertar pontua e continua em uma nova rodada. Caso contrario, outro assumira o

seu lugar. Ganha quem conseguir mais pontos.

Pular Elastico

Em dupla, as criancas em pg, frente a frente, colocam o elastico em volta dos tornozelos,
formando um retangulo. Outro participante faz uma sequéncia de saltos, pulando para dentro,
sobre e parafora do elastico. O objetivo € fazer tudo sem tropecar, aumentando o grau de dificuldade.
As criancas que ficam de fora alternam os pulos para o lado de dentro, fora e sobre o elastico sem
enroscar os pés. E importante que as variacdes e regras sejam criadas pelos préprios estudantes.

Of%a0

Origem da brincadeira do elastico - Disponivel em:
https://brainly.com.br/tarefa/10722467. Acesso em: 22 set. 2020.

[=]

Cama de Gato

Corte um pedaco de barbante e amarre as duas pontas. Coloque as duas maos dentro do
circulo e estique o barbante deixando os cotovelos dobrados e os bracos paralelos, formando um
retangulo. Existem muitas formas de entrelacar os dedos, ensine-os num primeiro momento, mas
deixe-o0s descobirir.
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Cama de gato — Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Cama_de_gato.
Acesso em: 22 set. 2020.

Professor, ao final das experimentacdes, realize uma roda de conversa, perguntando aos estudantes:
e Qual a importancia de experimentar brincadeiras e jogos de matriz indigena e africana?

Deixe que falem e registrem as impressdes que tiveram. Caso, necessario, complemente fazendo
consideracdes sobre a influéncia desses povos e de outros para a cultura brasileira.

A insercdo das matrizes indigena e africana no curriculo contempla o compromisso de promover a
discussao, valorizacao e apropriacao de culturas que foram historicamente silenciadas nas construcdes
curriculares. (Curriculo Paulista - Ensino Fundamental — Educacéo Fisica pag. 257)

Destague que a influéncia africana pode ser vista has musicas, religides e manifestacdes culturais do
nosso povo. A influéncia indigena, pode ser vista no folclore, nas lendas, no artesanato, no idioma, no
conhecimento sobre as plantas, em suas caracteristicas medicinais e na alimentacao

A histéria brasileira possui grande influéncia da cultura africana e indigena. Os negros escravizados
incorporaram elementos da sua cultura a sua nova realidade, completamente diferente do que
vivenciava, 0 que originou uma nova categoria, designada pelos historiadores como cultura afro-
brasileira. Ao longo dos anos, essa heranca histérica foi esquecida e até mesmo negada. No entanto,
cada vez mais tem se buscado contar essa parte da histéria, tao importante para a constru¢do da
identidade brasileira. Um ponto muito importante, que ndo pode ser esquecido, sao as brincadeiras e
jogos, pois a tradicao oral, aguela passada de pai para filho, é a grande responsavel por nao deixar que
essas brincadeiras e jogos sejam esquecidos.

Historia: Cultural Afro — Brasileira e Indigena — Disponivel em:
https://www.educamaisbrasil.com.br/cursos-e-faculdades/histo-
ria-cultura-afro-brasileira-e-indigena. Acesso em: 02 out. 2020.

ATIVIDADE 4 — NOSSAS BRINCADEIRAS E JOGOS

Etapa 1 - Criando brincadeiras e jogos

Nesse momento, os estudantes terdo a incumbéncia de criar uma brincadeira e jogo a partir de suas
vivéncias. Para isso, divida-os em grupos.
Sugerimos algumas orientacdes para a elaboracao das brincadeiras e jogos:



- 166 CADERNO DO PROFESSOR

Sugestdo de uma ficha para os estudantes descreverem a brincadeira/jogo

1 — Nome da brincadeira/jogo:

2 — Descricao da brincadeira/jogo:

3 — Regras:

4 — Objetivo da brincadeira/jogo (como termina o jogo):

5 — Hé& vencedor nesta brincadeira/jogo:

E possivel que eles se aproveitem das brincadeiras e jogos vivenciados e se sintam tentados a reproduzi-
las sem fazer as alteragoes solicitadas. Se esse for 0 caso, questione-os sobre essa atividade e solicite
que a modifiguem para nao ficar igual.

Etapa 2 - Vivenciando as brincadeiras e jogos criados

Nesse momento, os estudantes deverédo apresentar a brincadeira € jogo para seus colegas e vivencia-
la. Estipule um tempo para cada vivéncia, pensando no tempo da aula e no numero de aulas que seréo
necessarias. Para tanto, sera necessario que vocé conheca as producdes de cada grupo para orienta-
los sobre a organizagédo do tempo.

Etapa 3 - 0 que eu aprendi

Professor, depois de toda essa experiéncia com as brincadeiras e jogos, solicite aos estudantes que
escrevam um relato das experiéncias que tiveram acerca das brincadeiras e jogos de matrizes indigena
e africana. Explique-lhes que neste relato, deverdo escrever sobre a importancia dessas brincadeiras e
jogos indigenas e africanos para nossa cultura.
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Apds a construcao do relato, peca aos estudantes que leiam seus relatos para os outros.

Para saber mais acesse:

Género textual — Relato pessoal e suas caracteristicas. Disponivel em:
https://escreverepraticar.com.br/genero-textual-relato-pessoal-e-
-suas-caracteristicas/. Acesso em: 15 out. 2020.

Etapa 4 — Nosso Mural das brincadeiras e jogos de matrizes indigena e africana

Professor, para finalizar essa unidade tematica, produza um mural com a turma sobre as brincadeiras e
jogos de matrizes indigena e africana. Deixe-os livres para decidir qual a melhor forma para se expressarem
por meio de ilustracdes, frases, versos etc. Essas producdes necessitam contar como esses povos
contribuiram para nossa cultura e como elas influenciaram nas brincadeiras e jogos que possuimos hoje.
Para divulgacao nas redes sociais da Unidade Escolar, vocg, junto com os estudantes, pode elaborar
um Padlet, mural virtual colaborativo, (Ferramenta que permite criar quadros virtuais para organizar a
rotina de trabalho, estudos ou de projetos pessoais) com todas as producdes dos estudantes.

Padlet: como criar um mural virtual colaborativo — Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=36&v=tfAXW8p
W2vc&feature=emb_logo. Acesso em: 29 set. 2020.

Professor, ao final da situacdo de aprendizagem, espera-se que 0s estudantes compreendam que as
brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo as de matrizes indigena e africana, fazem parte do patriménio
cultural de um povo, constituindo um conjunto de praticas que remetem a histéria, a memoria e a
identidade desse povo.

Proposta de Avaliacao

Durante essa situacao de aprendizagem os estudantes realizaram varias atividades, como pesquisas,
relatos, mural, elaboraram e vivenciaram brincadeiras/ jogos etc., todas essas atividades poderao ser
usadas como instrumento de avaliagéo.

Proposta de Recuperacao

Ao final desta Situacdo de Aprendizagem e durante seu percurso, alguns estudantes poderéo nao
desenvolver as habilidades previstas. Sera necessario, entéo, revisitar ou apresentar, por meio de novas
metodologias, as praticas vivenciadas. Sugerimos:

e Apresentacdes de videos de brincadeiras € jogos do Brasil, de matrizes indigena e africana
para apreciacao e discussao na turma;

e Experimentacao de brincadeiras e jogos que mais gostaram, retomando as discussoes;

e Resolucao de situagdes problema elaboradas pelo Professor para resolver conflitos durante a
participacdo em brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matrizes indigena e africana;


https://escreverepraticar.com.br/genero-textual-relato-pessoal-e-suas-caracteristicas/
https://escreverepraticar.com.br/genero-textual-relato-pessoal-e-suas-caracteristicas/
https://www.youtube.com/watch?time_continue=36&v=tfAXW8pW2vc&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?time_continue=36&v=tfAXW8pW2vc&feature=emb_logo
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e Pesquisa com familiares sobre as brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matrizes
indigena e africana e sobre sua importancia como patrimdnio histérico social.

UNIDADE TEMATICA - BRINCADEIRAS E JOGOS

Professor, ao iniciar essa situacao de aprendizagem, apresente aos estudantes o que se espera que
eles aprendam ao término das atividades, explique a habilidade que sera trabalhada.

HABILIDADE
(EFO4EF17*) Experimentar jogos de tabuleiro, e reconhecer a importéncia das regras para
planejar e utilizar diferentes estratégias.

Nesta Unidade Tematica, iremos tratar do objeto de conhecimento Jogos de Tabuleiro. No terceiro ano,
0s estudantes ja tiveram experiéncias com esse objeto de conhecimento, portanto é necessario iniciar
as atividades levando em conta 0 que eles ja sabem.

Os jogos de tabuleiro oportunizam aos estudantes situagdes desafiadoras facilitando o desenvolvimento
das habilidades de raciocinio, estratégias, comunicacgéo, lideranca e concentracao.

SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 2 —
JOGOS DE TABULEIRO

ATIVIDADE 1 — JOGOS DE TABULEIRO: O QUE EU SEI?

Etapa 1 - Quais jogos de tabuleiro conhecemos?

Neste momento, é importante relembrar com os estudantes os jogos que eles tenham vivenciado em
anos anteriores. Solicite aos estudantes que respondam as questdes abaixo e, na sequéncia, socialize,
anote no quadro as respostas dos estudantes.

¢ O que vocés aprenderam sobre Jogos de Tabuleiro?
Espera-se que os estudantes socializem que jogos de tabuleiro sdo jogos que utilizam um
tabuleiro para poder jogar.

e Dos jogos que vocés aprenderam, de que material eles séo feitos?
Espera-se que os estudantes socializem o material e do que sdo feitos. Isso ira depender do
jogo que vivenciaram.

¢ Quantas pessoas podem jogar?
Essa resposta dependera do jogo que o estudante vivenciou, como por exemplo: Damas dois
participantes ou Domind que pode haver mais de dois participantes ao mesmo tempo.
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e E necessario algum local especial para poder jogar?

Espera-se que os estudantes percebam que ndo existe local adequado para esse tipo de jogo,
podendo-se inclusive jogar no chao, mas sdo necessarios materiais que possam ser adaptados.

¢ Quais jogos de tabuleiro vocés sabem jogar?
Resposta pessoal do estudante, vai depender da vivéncia em anos anteriores.

¢ Quais gostariam de jogar agora e por qué?
Resposta individual do estudante que dependera do jogo que gostaram mais.

* \/océ conhece algum jogo de tabuleiro diferente dos que vocés aprenderam na escola”?
Resposta individual do estudante que dependera do jogo que vivenciaram em sua comunida-
de, como em familia, com amigos etc.

e Dé um exemplo de algum jogo de tabuleiro que conheca explicando suas regras?
Espera-se que os estudantes tenham um jogo como preferido, conseguindo assim inclusive
explicar as regras desse jogo.

® Se ndo existissem regras no jogo, seria possivel atingir o objetivo?
Espera-se que os estudantes tenham percebido que, durante a vivéncia dos jogos, se as re-
gras nao forem estabelecidas e seguidas de acordo com o jogo, fica impossivel se jogar.

Ao final da socializagdo, relembre com os estudantes o conceito dos Jogos de Tabuleiro: Podem
apresentar superficies planas e/ou pré-marcadas, podem ser confeccionadas de madeira, papelao,
cartolina ou até mesmo no chao. Possui desenhos de acordo com as regras envolvidas em cada jogo
especifico. Existem muitas variagdes, alguns utilizam pedras, percursos a percorrer, pedes, miniaturas,
cartas, dados, entre outros elementos.

Etapa 2 - Relembrando as regras do Jogo da Velha e da Trilha
Nesta etapa, elabore estagcdes com o Jogo da Velha e com Jogo da trilha. Deixe os estudantes
experimentarem 0s jogos liviemente e verifigue 0 que lembram das regras.

Apds, relembre de forma colaborativa as regras desses jogos. (Escreva na lousa ou em uma cartolina).

Regras do Jogo da Velha:

Desenhe a base do jogo: trés linhas por trés colunas;

Alternadamente, cada jogador coloca a sua marca onde pretender (um joga com “0”, outro
jogador com “X”);

O objetivo do jogo € fazer uma sequéncia de trés simbolos iguais, seja em linha vertical,
horizontal ou diagonal, enquanto tenta impedir que seu adversario faca 0 mesmo;

Quando um dos participantes faz uma linha, ganha o jogo;

Comeca do inicio, normalmente trocando os simbolos escolhidos.
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Regras do jogo da velha - Disponivel em: https://educamais.com/jogo-
velha/. Acesso em: 02 out. 2020.

Regras do Jogo de Trilha:
O jogo consiste em trés partes principais:

e Colocando as pecas: Esta é a fase inicial do jogo em que cada jogador coloca uma peca de cada
vez alternando entre jogadores. Caso um dos jogadores forme uma linha horizontal ou vertical com
trés pecas (um moinho), ele tera o direito de remover uma pega de seu adversario do tabuleiro.

e Movendo as pecas: Esta fase se inicia quando ambos os jogadores colocam suas nove pecas
em jogo. Consiste em mover suas pecas ao longo de uma das linhas do tabuleiro para uma
outra casa adjacente. Caso um dos jogadores tenha somente 3 pecas em jogo, ele pode “voar”
com suas pecas, podendo mover para qualguer casa que nao esteja ocupada por uma peca
do adversario.

e Removendo pecas adversarias: Em qualquer uma das fases acima, quando um jogador forma
uma linha horizontal ou vertical com 3 pecas, ele fara um “moinho”, que lhe dara o direito de
remover uma peca de seu adversario, contudo nao podera remover uma peca do adversario
que faz parte de um moinho dele, a n&o ser que nao exista outra peca para remover.

Regras do Jogo de trilha — Disponivel em: https://www.megajogos.
com.br/trilha-online/regras.Acesso em: 02 out. 2020.

Etapa 3 - Jogo da Velha Triangular

Professor, inicie a aula perguntando aos estudantes se existem diferentes maneiras de jogar o Jogo da
velha. Se algum estudante conhecer, deixe-o apresentar para turma. Caso ninguém conheca, explique-
lhes que irdo vivenciar o Jogo da Velha triangular. Apesar de aparentemente ser mais complexo, as
regras € o objetivo sdo os mesmos do Jogo da Velha tradicional. Antes de iniciar, questione-os de que
forma se ganha o jogo da velha.

Anote as diferentes estratégias na lousa.

Apresente o formato do jogo da velha triangular no quadro, e questione aos estudantes, como eles
acham que se joga? Durante a socializagao, realize intervengdes, levando os estudantes a descobrirem
que as regras sao as mesmas do jogo que eles ja conhecem.
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Jogo da velha triangular
Como jogar:

Cada jogador escolhe um marcador diferente

para jogar como tampas de garrafa ou gréos. Os

jogadores jogam alternadamente.

Cada jogador, na sua vez, pode colocar sua

marca num circulo qualquer.

Ganha o jogador que colocar trés de suas marcas @

alinhadas de acordo com as linhas do tabuleiro. Fonte imagem - Disponivel em:https://www.ibilce.unesp.
br/Home/Departamentos/Matematica/labmat/jogo_velha_
triangular.pdf. .Acesso em: 28 set. 2020.

Jogo da Velha Tridngular - jogo e imagem - Disponivel em:
https://www.ibilce.unesp.br/Home/Departamentos/Matemati-
ca/labmat/jogo_velha_triangular.pdf. Acesso em: 28 set. 2020.

Vamos jogar?

Chegou o momento de experimentar o jogo. Faca intervencdes somente quando solicitado. Como
sugestao, o tabuleiro pode ser impresso em uma folha, para isso acesse o link disponivel no
quadro acima.

As pecas podem ser tampinhas de garrafa ou dois tipos de graos diferentes, como feijao e milho. Caso
haja impossibilidade de impressao, peca aos estudantes que desenhem o formato apresentado
anteriormente no caderno ou em uma folha a parte.

Etapa 4 - Refletindo sobre o jogo da velha
Apds a vivéncia, realize uma roda de conversa com 0s estudantes sobre o jogo:

¢ Quais as diferencas do jogo da velha tradicional para o jogo da velha triangular?
Espera-se que os estudantes respondam que é o formato do desenho.

¢ Quais vocés gostaram mais e por qué?
Resposta pessoal do estudante.

e Como voceés realizaram as jogadas para atingir o objetivo de “ganhar o jogo”?
Espera-se que os estudantes percebam e respondam que séo as mesmas do Jogo da Velha
tradicional, porém depende da forma que o estudante realizara a jogada.

Anote as estratégias utilizadas na lousa.
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ATIVIDADE 2 — JOGO DE DAMAS

Etapa 1 - 0 tabuleiro

O Jogo de Damas progride segundo o proprio ritmo do jogador, valorizando assim, a motivacao,
promovendo capacidade de raciocinio, concentragéo € tomada de decisdes.
Inicie a atividade com uma roda de conversa.

e Pergunte aos estudantes quem conhece o Jogo de Damas”?
Como o Jogo de Damas € um jogo tradicional e muito conhecido, espera-se que todos falem
que conhecem e decrevam algumas caracteristicas do jogo.

Peca a todos que desenhem e pintem em uma folha como eles imaginam um tabuleiro de Damas.
Em seguida, apresente um tabuleiro de Damas aos estudantes, solicitando que comparem com o que
desenharam. Proponha que compartilihem quais sdo essas diferencas.

Uma das provaveis diferencas sera o niumero de casas. Nesse momento, esclareca aos estudantes
sobre o numero de casas de um tabuleiro. Elas sao intercaladas com cores diferentes para que os
jogadores saibam que s6 podem movimentar as suas pegas nas casas de cores mais escuras. A
grande diagonal (escura) deve ficar sempre a esquerda de cada jogador.

Etapa 2 - Regras do Jogo

Professor, pergunte aos estudantes quais sdo as regras do jogo de Damas, e va anotando na lousa as
que eles forem falando. Em seguida, caso seja necessario, acrescente mais regras.
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Jogo de Damas

No jogo de damas participam dois jogadores,
num tabuleiro quadrado, de 64 casas
alternadamente claras e escuras, sendo 12 pecas
brancas e 12 pretas. A grande diagonal (escura)
deve ficar sempre a esquerda de cada jogador. O
objetivo & capturar ou imobilizar as pecas do

. : ) SHS NSNS
adversario. O JOg::ﬂ(IjOI’ que conseguir cercar ou Ls. B .L.= .L_._.
capturar o adversario ganha a partida.

Fonte Imagem Disponivel em: https://pixabay.com/pt/
vectors/verificador-conselho-black-jogo-29911/. Acesso
em: 23 set. 2020

Regras do Jogo de Damas — Disponivel em: https://www.megajogos.
com.br/damas-online/regras. Acesso em: 30 set. 2020.
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Professor, organize os estudantes em duplas, para que possam jogar damas utilizando as regras. Faca
intervencdes somente quando solicitado, ou quando perceber que as regras nao estdo sendo

praticadas.
Ao final, realize uma roda de conversa com os estudantes destacando as principais estratégias que

eles utilizaram para vencer o jogo.

Etapa 3 — Experimentando o jogo de Damas

Etapa 4 - Jogo de Damas Humano

Professor, depois que os estudantes aprenderem a jogar o jogo de damas tradicional, proponha a
experimentacao do Jogo de Damas Humano.

Jogo de Damas Humano
Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante

Na quadra ou patio, desenhe com giz um tabuleiro de Damas, sendo que as casas escuras Vocé
pode diferenciar fazendo um circulo dentro do quadrado de cor diferente.

Divida os estudantes em duas equipes de 13 alunos cada. A equipe devera escolher um lider
gue sera o responsavel por movimentar as pecas do jogo. As pegas serao 0s outros componentes
da equipe.

As pecas deverao ficar sentadas nas casas, apenas se levantara para trocar de casa quando o
lider mandar. Como sugestéo de cores para as pecas, os estudantes poderao utilizar coletes.

Deixe que os estudantes joguem a vontade, intervindo apenas para orientar quanto as regras.

Ao final da aula, realize a roda de conversa com 0s estudantes, pontuando as dificuldades
observadas.

Texto produzido especialmente para este material.

Proponha a alguns estudantes que identifiquem e registrem as estratégias utilizadas pelos lideres. Faca
um rodizio nos papéis (lideres, observadores € pecas).
Ao final, registre as principais estratégias utilizadas pela turma.

Para saber mais acesse:

Regras do jogo de Damas — Disponivel em: https://www.megajogos.
com.br/damas-online/regras. Acesso em: 22 set. 2020.

Damas na escola - Disponivel em: https://www.portaleducacao.com.
br/conteudo/artigos/educacao/o-jogo-de-damas-na-escola/56209.
Acesso em:; 22 set. 2020.



https://www.megajogos.com.br/damas-online/regras
https://www.megajogos.com.br/damas-online/regras
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ATIVIDADE 3 — APRENDENDO OUTROS JOGOS DE TABULEIRO

Etapa 1 - Jogo da Onca

Professor, os proximos jogos de tabuleiro apresentados s&o de origem de outras culturas. Entéo, é
necessario que apresente aos estudantes suas origens e as razdes pelas quais foram criados.

Jogo da Oncga - Origem e Histéria

O jogo da onga, conhecido pelos Bororos como adugo € pelos Guaranis como jagua ixive, € um
jogo de estratégia conhecido em varias partes do mundo. Nos paises noérdicos, ele € chamado de
“raposas e gansos”; no Nepal, bhaga chal; na india lau kati kata. Aqui na América, ele era jogado
pelo antigo povo Inca, no Peru. A diferenca basica entre todos eles sdo as pecas do jogo. No Peru,
as pegas representam o puma (uma onga muito comum nos Andes) e os carneiros. Na india, tigre
e cabras. E aqui no Brasil, a onca e os cachorros.

A relacao € a mesma em todos 0s casos: a peca solitaria representa um animal ou um homem
poderoso e as outras pecas sao mais fracas, mas numerosas (no caso da China, o duelo era entre
0 senhor feudal e os camponeses). Segundo alguns historiadores esse jogo ja era conhecido pelos
indios brasileiros antes da chegada de Cabral ao Brasil. E um jogo para duplas: um fica com a peca
gue representa a onga € o outro com as 14 pecas dos cachorros. Para vencer o jogador com a
onga deve capturar cinco cachorros e o jogador com os cachorros deve encurralar a onga.

Texto retirado do livro “O jogo da ong¢a” — Mauricio Lima e Antdnio Barreto, editora Panda Books, 2005.

Na atividade Jogo da Onca, faca uma introducéo sobre o jogo.

* \océ pode falar sobre os animais, comparando a forca de cada um.
Espera-se que os estudantes respondam que a onca € o animal mais forte que o cachoro, pois
a onca é um animal selvagem que caca outros animais e o cachorro € um animal domestico.

e Quem é mais rapido a onga ou o cachorro?
Provavelmente, respondam que é a onca por se tratar de um animal selvagem.

Comente com os estudantes que esse jogo € praticado em varios lugares, com animais diferentes,
COMO O puma e o carneiro, o tigre e a cabra, € que quando o Brasil foi descoberto, os indios que
moravam aqui jogavam esse jogo.

Entao, vamos aprender as regras e jogar?
Elabore seu proprio tabuleiro

Tabuleiro:

Papeléao, ou E.V.A., ou papel cartdo, para desenhar o tabuleiro (conforme o desenho acima).

Pecas (14 pecas para os cachorros e 1 peca para onca):

Vocé podera utilizar tampinhas, sementes, bolinhas de gude, micangas, ou o que preferir, n&o
esquecendo que a peca da onca e dos cachorros precisa ser diferente.
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Vocé podera também desenhar ou riscar no chao o tabuleiro onde as pecas serao os estudantes.

Texto retirado do livro “O jogo da ong¢a” - Mauricio Lima e Anténio Barreto, editora Panda Books, 2005.

Jogo de tabuleiro da onca

O tabuleiro é composto por um quadrado principal e um triangulo ligado a um dos lados do quadrado.

As duas figuras geométricas principais sao cortadas por linhas retas, horizontais verticais,
diagonais, formando novos quadrados e triangulos no interior do tabuleiro.

As casas do tabuleiro sao as intersecgdes dessas linhas. Temos um total de 31 casas.

As pecas sao: 01 onga e 14 cachorros.

Coloque as pecas conforme o desenho do tabuleiro acima.

Use dois tipos de pecas, uma representando a onca e 14 pecas representando os cachorros.

Um jogador fica com a onga € o outro com os cachorros.

O jogador com a onga deve capturar cinco cachorros. O jogador com os cachorros deve
encurralar a onca, deixando-a sem possibilidade de se mover no tabuleiro. O jogador com 0s
cachorros nao pode capturar a onga, deve apenas imobiliza-la.

O jogador com a onca inicia a partida movendo sua pega para qualquer casa adjacente que
esteja vazia. Em seguida, o jogador com os cachorros deve mover qualgquer uma de suas pecas
também para uma casa adjacente que esteja vazia.

As pecas podem se mover em qualquer direcao.

A onca deve tomar cuidado para ndo entrar em sua toca (parte triangular do tabuleiro). Caso isso
aconteca, ela sera encurralada pelos cachorros.

A onca captura um cachorro quando salta sobre ele para uma casa vazia (como no jogo de
dama). A captura pode ocorrer em qualquer sentido.

O jogador pode fazer mais de uma captura, se for possivel (também como no jogo de dama).

Os jogadores alternam as jogadas até um dos dois vencer a partida.

Vence a partida quando o jogador com a onga captura cinco cachorros e quando o jogador com
0s cachorros conseguem imobilizar a onga.

Texto e imagem retirados do livro “O jogo da onga” - Mauricio Lima e Antonio Barreto, editora Panda oks, 2005.

Para saber mais acesse:

Jogo da Onca - Tabuleiro do Suetbnio - Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=VQwCfAGJt-M. Acesso em: 22
set. 2020.
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Etapa 2 - Jogo da Onca e os indios
Jogo da onca e indios

Material: Tabuleiro e 5 pecas/marcadores (4 de mesma cor para representar os indios € 1 de
uma outra cor para ser a onca)
Objetivos: A onca tem de passar pelos indios, enquanto estes tém de bloquear a onga.
Regras:
. A onca fica em uma casa qualquer de um lado do tabuleiro.
. Os indios ocupam as quatro outras casas do lado oposto do tabuleiro.
. Os movimentos serdo sempre nas diagonais.
. Os indios s6 andam para frente e a onga tem o direito de voltar.
. Os indios tém que bloquear os passos da onca.
. A onga tem que passar pelos indios.
. As jogadas sdo alternadas (os indios s&o movimentados um por vez).
. Cada peca caminha sempre para a casa vizinha.
. A onca sempre comeca.

1
2
3
4
5
6)
7
8
9

Fonte imagem e texto — Jogo da Onga e indio e tabuleiro para impressao — Disponivel em: https://
www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-ensino-
de-matematica. Acesso em: 28 set. 2020.

Etapa 3 — Mancala
Mancala e sua histdria

Mancala tem origem na palavra arabe nagaala que significa “mover”. Nao se sabe ao certo
quando foi inventado, mas & conhecido como pai de todos 0s jogos. Simula o ato de plantar e
colher. E um jogo de estratégia jogado em todos os continentes, mas sua provavel origem é no
Egito que fica no continente Africano.

Como sugestéo de tabuleiro, vocé podera utilizar um lado da caixa de ovos e para as pontas 2 copinhos
descartaveis de café, ou se houver espacos na escola com terra, os estudantes poderéo cavar buracos,
as sementes podem ser bolinhas de gude, tampinhas pequenas de garrafas, ou 0 que estiver mais
disponivel em sua escola.

Para saber mais acesse o0s links tutorial do Jogo Mancala:

Jogar Mancala - Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=5LsPJHsTfMA/. Acesso em: 22 set. 2020.
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COMO JOGAR:

O jogo passa-se num tabuleiro de 6 x 2 (com duas areas distintas nos lados) e cada buraco contém 4
contas no inicio. A imagem abaixo mostra o tabuleiro do jogo e a posi¢éo inicial:

e
/;\_

CEOE

>

&
CEE

Fonte: imagem - Disponivel em: https://brainking.com/pt/GameRules?tp=103. Acesso em: 05 out. 2020.

O objetivo do jogo € conseguir mais pontos que o adversario, movendo as contas para a propria area
ou capturando as contas do adversario.

COMO MOVER AS PECAS:

O jogador, na sua vez, retira de um buraco as sementes (da fila mais perto de si) esta acao retira todas
as contas do buraco selecionado e coloca-as, uma a uma, nos buracos seguintes, no sentido anti-
horario. A area do proprio jogador (do seu lado direito) € também usada nesta separacao de contas e,
quando uma conta é colocada &, o jogador ganha um ponto. O jogador ndo pode colocar contas na
area do jogador adversario. A imagem seguinte ilustra um exemplo de primeira jogada - o jogador
removeu todas as 4 contas do buraco indicado, colocou uma conta em cada uma das quatro posicdes
seguintes (incluindo a sua area) e recebeu 1 ponto:

Abaixo, imagens de tabuleiros do jogo Mancala mostrando como mover as pecas.

Fonte: imagem -— Disponivel em: https://brainking.com/pt/GameRules?tp=103. Acesso em: 05 out. 2020.

Se a ultima conta (da jogada atual) for colocada na propria area, o jogador continua a selecionar outro
buraco nao vazio. A figura seguinte mostra uma jogada desse género - a selecado do primeiro buraco
(o que contém agora uma conta verde) colocou a Ultima conta na area do jogador, portanto ele esvaziou
0 segundo buraco:
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Fonte: imagem - Disponivel em: https://brainking.com/pt/GameRules?tp=103. Acesso em: 05 out. 2020.

COMO CAPTURAR AS PECAS:

Se a Ultima conta (da jogada atual) for colocada num buraco vazio (no lado do jogador), todas as contas
da mesma coluna na linha adversaria sao capturadas e colocadas na area do jogador que fez a jogada.
A figura seguinte mostra uma captura - antes e depois.

Abaixo imagens de tabuleiros do jogo Mancala mostrando como capturar as pecas.

Fonte: imagens - Disponivel em: https://brainking.com/pt/GameRules?tp=103. Acesso em: 05 out. 2020.

O jogo termina quando um dos jogadores nao puder fazer a sua jogada - por ndo haver contas na sua
fila. Quando isso ocorre, todas as contas que sobram séo adicionadas ao ponto do adversario. O
jogador com a maior pontuagé&o ganha o jogo.

. Regras do Jogo Mancala — Disponivel em: https://brainking.com/pt/
ﬁ GameRules?tp=103. Acesso em: 05 out. 2020.
%
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ATIVIDADE 4 — O DIA DOS JOGOS DE TABULEIRO

Etapa 1 - Oficina de Jogos de Tabuleiro

Professor, organize os estudantes para fazer uma oficina de jogos de tabuleiro. Divida-os em grupos
para ensinar o0s jogos vivenciados para outros estudantes de outras salas.

Apobs o término da oficina, realize com eles uma roda de conversa. Questione-os sobre a experiéncia
de ensinar outras pessoas a jogar?

Quais estratégias os participantes utilizaram para vencer 0s jogos?

Ao final, liste com os estudantes as principais estratégias para cada jogo.

Proposta de Avaliacao

Ao longo dessa situacéo de aprendizagem, os estudantes conheceram e vivenciaram varios jogos
de tabuleiro, como, por exemplo: jogo da velha triangular, jogo de damas, e alguns jogos de
matrizes indigenas e africanas, como Mancala, jogo da onca, jogo da onca € o indio, seguindo as
regras e identificando as primicpais as estratégias, esses pontos poderdo ser utilizados como
instrumento de avaliagao.

Proposta de Recuperacao

Ao final desta Situacao de Aprendizagem e durante seu percurso, alguns estudantes poderdo nao
desenvolver as habilidades previstas. Sera necessario, entéo, revisitar ou apresentar, por meio de novas
metodologias, as praticas vivenciadas. Sugerimos:

e Apresentacdes de videos sobre 0s jogos de tabuleiro;
e Resolucao de situacdes problema elaboradas pelo Professor;
e Pesquisa com familiares sobre 0s jogos de tabuleiro.
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4° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL
2° BIMESTRE

UNIDADE TEMATICA: LUTAS - LUTAS DO CONTEXTO REGIONAL E MATRIZ
INDIGENA E AFRICANA

Caro Professor,

Iniciaremos mais um bimestre e, neste momento, € necessario que revisite com a turma o contrato
didatico (combinados), definido no comeco do ano, referente as regras de convivéncia que serao
utilizadas nas aulas de Educacéao Fisica. As regras devem ficar visiveis tanto na sala quanto na quadra
€, Sempre gue necessario, serem retomadas.

No inicio do bimestre, é importante que apresente para os estudantes o que irdo aprender nas aulas
de Educacao Fisica, fazendo questionamentos referentes aos assuntos que seréo abordados.

HABILIDADES

(EFO4EF13) Experimentar, fruir e recriar diferentes lutas presentes no contexto regional, incluindo
as de matrizes indigena e africana.

(EFO4EF14) Planejar e utilizar estratégias basicas das lutas do contexto regional, incluindo as de
matrizes indigena e africana, respeitando o colega como oponente e as normas de seguranca.

(EFO4EF15) Identificar as caracteristicas das lutas do contexto regional, incluindo as de matrizes
indigena e africana, reconhecendo as diferencas entre lutas e demais praticas corporais.

No 3° ano, os estudantes vivenciaram diferentes experiéncias com as Lutas do contexto comunitario,
inclusive as de matrizes indigena e africana. Agora, € 0 momento de ampliarem esse objeto de
conhecimento, identificando e aprofundando as lutas do contexto regional e retomando novamente as
de matrizes indigena e africana. Retomaremos algumas caracteristicas gerais das lutas, dentre elas:
enfrentamento fisico direto entre pessoas, regras claramente bem estipuladas, oposicao de acdes
entre individuos nas quais o foco estd no corpo da outra pessoa; acdes de ataque e defesa que
acontecem simultaneamente e de forma imprevisivel.
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 1 — LUTAS DO CONTEXTO
REGIONAL E MATRIZ INDIGENA E AFRICANA

Professor, os estudantes ja devem ter vivenciado ou conhecem algumas lutas, como karaté, judo,
capoeira, boxe etc., sendo assim, iniciaremos com o levantamento do que eles ja sabem sobre o assunto.

ATIVIDADE 1 — 0 QUE EU SEI SOBRE AS LUTAS

Etapa 1 — Descobrindo as lutas

Professor, para essa atividade € necessario utilizar imagens de lutas. Sugerimos abaixo alguns sites
para a coleta de imagens:

Imagens de lutas. Disponivel em: https://br.freepik.com/fotos-veto-
res-gratis/artes-marciais . Acesso em: 05 out. 2020.

Artes Marciais. Disponivel em: https://pixabay.com/pt/images/sear-
ch/artes%20marciais/. Acesso em: 05 out. 2020.

[] X e ]

! i Desenhos de lutas. Disponivel em: https://br.pinterest.com/bombei-
. romarcelo/desenhos-lutas/ . Acesso em: 05 out. 2020.

[=]

Separe 0s estudantes em grupos e apresente as imagens, solicitando-lhes que conversem entre si
sobre alguns aspectos das lutas: origem, golpes, locais para a pratica e vestimentas.

Apobs responderem, faga a socializacdo das respostas com a turma. Elabore com os estudantes uma
tabela que traga as seguintes informacgdes:

Exemplo:
Lutas praticadas em minha Origem Golpes Local e vestimentas
cidade/estado 9 P adequadas
Exemplo: Judd Japao Projegao e Tatame, Kimono

agarramento
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Professor, se heste momento os estudantes n&o lembrarem ou ndo souberem sobre a origem, golpes
e principais caracteristicas, deixe esses espacos em branco para serem preenchidos depoais.

Etapa 2 - Movimentos das Lutas

Professor, nesta atividade iremos propor uma atividade com elementos basicos relacionados as lutas.
Sera importante para a seguranca dos estudantes realizar combinados antes de iniciar as vivéncias.
Retome com eles a diferenca entre lutas € brigas, assunto que ja foi tratado no 3° ano, relembrando
que as lutas possuem regras especificas que devem ser seguidas.

Diferencas entre Lutas e briga

Briga: Desrespeito, confusdo, sem seguranca, sem regras, agressividade e inimizade.
Lutas: Regras, arbitro, equipamentos de seguranca, espaco apropriado, respeito ao adversario,
vestimenta e técnica.

Sugestao de Atividade - Estafeta
Meire Grassmann Guido Estigaribia € Sueli Galante

Material: Placas de Tatame ou colchonetes, cones, corda, bambolés etc

Objetivo: VVence a equipe que realizar a tarefa estabelecida pelo professor.

Descricao: Formar duas filas: os participantes deveré&o percorrer determinada distancia, realizar
um movimento de lutas, que nao precisa ser de uma luta especifica. Deixe que os estudantes
decidam livremente a escolha dos movimentos, que poderao ser: rolamentos, deslocamentos,
equilibrio, forca etc. e que estdo presentes em diversas lutas. Apds a realizagcdo do movimento, o
estudante deve retornar a sua equipe e tocar na mao do proximo da fila, para que este parta para
realizar seus movimentos e assim segue, sucessivamente, até que todos tenham participado.

Texto produzido para este material.

Etapa 3 - Jogos contextualizados de Luta

Para essa atividade, os estudantes irdo experimentar alguns jogos contextualizados de luta. Antes dos
jogos, serao necessarias algumas orientacdes:

¢ Organize os estudantes em duplas para vivenciarem as atividades que serao propostas;
e Pontue que antes de cada confronto, todos devem fazer a saudacé&o de respeito ao seu
oponente, como cumprimentar ou inclinar o tronco para frente etc.;

Agora vamos a pratica!

Cada luta pode durar de 30’ a 1 min.

E importante trocar os oponentes, pois essa troca ird possibilitar que os estudantes vivenciem com
diversos colegas, 0 que ira possibilitar diferentes tipos de movimentos corporais.

Professor, para iniciar as atividades explique aos estudantes que os jogos que ir&o realizar possuem
alguns movimentos especificos que devem ser identificados por eles durante a pratica.

Ao final de cada jogo, questione o0s estudantes para identificar qual o0 movimento que foi utilizado na pratica.
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1 - Jogo de percussao/toque

Esquiva
Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante

e Cologue os estudantes em duplas dentro de um circulo;

e Diga aos estudantes que ira dar alguns comandos: ombro, braco, mao, perna etc.;

e A partir de seu comando, 0 estudante devera tentar tocar a parte do oponente que foi
estipulada e ndo pode deixa-lo tocar na sua parte também;

e Faca intervencdes de seguranca se necessario.

e Apoés a vivéncia da atividade, questione os estudantes se conseguiram identificar durante a
realizacado dos movimentos alguma luta que citaram no quadro na atividade da Etapa 1.
Como exemplo, o Boxe que € uma luta que utiliza movimento de esquiva e percussao.

Imagem Roberto Galante — 2019

Texto elaborado para este material.

2 - Corpo a corpo — dominio

A Bola é minha, sentado ou agachado.
Meire Grassmann Guido Estigaribia € Sueli Galante

Material: bola de porte médio e leve - voleibol, borracha, futsal, basquetebol, etc.; colchonetes.

Descricao: Utilizando uma bola, dois estudantes na posigéo sentados e segurando ao mesmo
tempo a bola com as duas méaos. Ao sinal do professor, eles irdo tentar tirar a bola do adversario e
reter a posse de bola.

Variacao: Conforme os estudantes consigam realizar com maior facilidade, vocé podera propor
esta atividade na posicéo agachada.

Objetivo: Conquistar a bola.

Texto elaborado para este material.
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A Bola é minha em pé
Meire Grassmann Guido Estigaribia € Sueli Galante

Material: bola de porte medio e leve - voleibol, borracha, futsal, basquetebol etc.; colchonetes.

Descricao: Utilizando uma bola, dois estudantes em pé, com um dos pés dentro de um bambolé
ou circulo desenhado no chao, segurando ao mesmo tempo a bola com as duas méaos. Ao sinal do
professor, procura-se retirar a bola dos adversarios e reter a posse de bola.

Variacao: Conforme os estudantes pegam a dinamica do jogo, realize a atividade em trios.
Recomenda-se primeiro que todos devem utilizar o pé direito, em outro momento todos devem
utilizar o pé esquerdo.

Objetivo: Conquistar a bola.

Texto elaborado para este material.

Gangorra
Meire Grassmann Guido Estigaribia € Sueli Galante

Material: corda, placas de tatame e colchonetes.

Descricao: Estudantes sentados no chdo com as pernas semiflexionadas, 0s pes em oposicao
um ao outro, segurando uma corda com as duas maos. Ao comando do professor, os estudantes
deveréo puxar a corda e seu oponente até aproximar as costas no chao.

Variacao: Realizar a atividade utilizando as proprias maos em que os estudantes deverdo
segurar nos pulsos do oponente.

Objetivo: Vence o estudante que conseguir puxar seu oponente e aproximar a0 maximo as
costas no chao.

Texto elaborado para este material.

Mini sumo
Meire Grassmann Guido Estigaribia € Sueli Galante

® Organize os estudantes em duplas. Use colchonetes se possivel para a seguranca dos
estudantes;

® Pontue que antes de cada confronto, todos devem fazer a saudacdo de respeito ao seu
oponente;

® Ressalte novamente os procedimentos de seguranca € que eles devem ser respeitados.

e Os estudantes ficam posicionados agachados (canguru) dentro de um circulo.

e Devem tentar desequilibrar ou tirar o oponente do circulo.

* O objetivo € permanecer no circulo e nao tocar outra parte do corpo no chao além dos pés.

Texto elaborado para este material.



EDUCAGAO FiSICA 185 -

Professor, apds a vivéncia das atividades realize uma roda de conversa;
Sugerimos algumas reflexdes:

e Alguns movimentos realizados lembram alguma atividade esportiva que vocés conhecem?
Espera-se que os estudantes identifiquem as esquivas (desviar), o agarrar e o segurar, que sao
alguns movimentos realizados durante a pratica das lutas.

e O espaco onde foram realizadas as atividades aparecem em algum esporte que VOCEs
conhecem?

Espera-se que o estudante identifique que as atividades foram praticadas num espaco delimi-

tado, o que ocorre nas lutas, eles podem citar ringues, tatames etc.

ATIVIDADE 2 — APRENDENDO MAIS SOBRE AS LUTAS

Etapa 1 - Lutas de dominio e lutas de percussao

Professor, é de suma importancia que pontue para os estudantes que a luta é regida por regras e €
uma representacdo do combate, com valores que remetem a cultura em que foi criada. Explique que
teremos algumas praticas com o enfrentamento direto, porém sera observado o quanto a turma durante
as vivéncias consegue colocar em pratica o respeito as regras e aos colegas (oponente).

Os movimentos realizados nas lutas as classificam em duas classes: lutas de percussao e lutas de dominio.

Classificacao dos movimentos de lutas
Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante

* As lutas de percussao séo todas aquelas modalidades nas quais os lutadores precisam
tocar o adversario para conseguir pontos para vencer o combate, exemplos de lutas de
percussao: boxe, taekwondo, karate, muay thai, esgrima, entre outros.

¢ As lutas de dominio s&o modalidades onde tém que agarrar ou puxar, derrubar ou imobilizar o
adversario para vencer o combate, exemplos de lutas de dominio: judd, jiu jitsu, sumd, entre outras.

e Existem também as lutas mistas, em que estao envolvidas as técnicas de dominio e percussao,
que tem como objetivo tocar e/ou agarrar o adversario, exemplo: MMA (mixed martial arts) que
€ uma modalidade que se utiliza de golpes em pé e também da técnica de chao.

Texto elaborado para este material.
Elabore com os estudantes uma tabela, pedindo que identifiguem as lutas praticadas em sua cidade e

estado, se s&o lutas de dominio ou lutas de percussao, além de reconhecer as principais agcdes motoras
envolvidas. Deixe a tabela visivel na sala, para retomarmos posteriormente.

Lutas Contexto regional Percussao/toque Dominio Aco6es motoras (movimentos)

Judd Nao Sim Agarrar, derrubar, puxar,etc
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¢ Apresentagcdes de videos de outras lutas com discussdes sobre as caracteristicas das lutas,
identificando suas diferencas em relagcao as brigas, bem como analise da postura dos oponentes
antes e apds os confrontos;

¢ Experimentacao de outras lutas do contexto regional de matriz indigena e africana;

e Resolucdo de situacdes problema elaboradas pelo Professor para reflexdo sobre atitudes de
respeito e seguranca dos praticantes.

Sugerimos:

UNIDADE TEMATICA - DANGA

Professor, ao iniciar essa situacao de aprendizagem, apresente aos estudantes o que se espera que
aprendam ao término das atividades.

HABILIDADES

(EFO4EF09) Experimentar, fruir e recriar dancas do Brasil, incluindo as de matrizes indigena e
africana, valorizando e respeitando os diferentes sentidos e significados dessas dancas em suas
culturas de origem.

(EFO4EF10) Identificar e comparar os elementos constitutivos comuns e diferentes (ritmo,
espaco, gestos) em dancas do Brasil, incluindo as de matrizes indigena e africana.

(EFO4EF12) Identificar situacdes de injustica e preconceito geradas e/ou presentes no contexto
das dancas, e discutir alternativas para supera-las.
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2 — DANGAS DO BRASIL E
DE MATRIZES INDIGENA E AFRICANA.

Nesta situacé&o de aprendizagem, iremos retomar os elementos const
itutivos da dancga, identificando-os nas dancgas do Brasil, de matriz indigena e africana.

ATIVIDADE 1 — COMO EU VEJO A DANCA?

Etapa 1 - Apreciando as dancas de matrizes indigena e africana

Nesta atividade, os estudantes irdo discutir sobre questdes relativas ao preconceito ainda culturalmente
estruturado em nossa sociedade. Para isso, eles irao apreciar alguns videos de dangas cujas raizes sao
indigenas e africanas, em seguida refletir sobre alguns questionamentos.

Vamos assistir;

Lide uff. Danca (Pontdo de Cultura do Jongo). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=BSmWU7bmU-c. Acesso em: 15
out. 2020.

Lindomar Araujo. Entendendo a Danca Indigena. Disponivel em: https://
www.youtube.com/watch?v=20YgX5k_FQk. Acesso em: 15 out. 2020.

Etapa 2 - Refletindo sobre as dancas indigenas e africanas

Apds assistir aos videos de dancas do Brasil e de matrizes Indigena e Africana, faga uma roda de
conversa com os estudantes e questione-os:

® \/océs conhecem essas dancgas?

e Qual sera a origem delas?

* \océs gostariam de dancar essas dancas?

Nesse momento, professor, deve-se estar atento, principalmente, as respostas que gerem
algum grau de polémica. Durante as respostas, espera-se que os estudantes demonstrem
interesse diante das dancas, mas é possivel que hajam comentarios destoantes desta ideia. E
possivel que tragam alguns pontos carregados de julgamento diante de culturas que apesar
de brasileiras sejam diferentes da realidade que os cerca. E nesse momento que sua interven-
céo se tornara essencial para que essa situacdo de aprendizagem reflita sobre os preconceitos
e injusticas no contexto dessas dancas. Atente-se as falas dos estudantes, como: ndo quero
dancar, associar as dancgas a alguma religido, ou danca é so para meninas, entre outras. Essas
dancas podem ter influenciado outras dancas que hoje eles admiram .


https://www.youtube.com/watch?v=BSmWU7bmU-c
https://www.youtube.com/watch?v=20YgX5k_FQk
https://www.youtube.com/watch?v=20YgX5k_FQk
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Etapa 3 — Aprofundando nosso conhecimento sobre as dancas indigenas e africanas

Professor, agorarealize aleitura dos textos com os estudantes, podendo utilizar diferentes procedimentos
de leitura, como: leitura colaborativa, ler fazendo pausas etc.

Texto 1 - A singularidade da danca indigena

A danca é um ato artistico que envolve a expressao corporal, realizada por diversos movimentos. Essa
acao pode ser acompanhada por musica de diferentes ritmos. Dancarinos usam esse artificio para, na
maioria das vezes, realizarem apresentacdes em teatros, ruas, ou em outros lugares.

Ao tratar da danca indigena, entende-se que ela possui uma singularidade comparada a outras dancgas
brasileiras ou qualquer outro estilo. Os indios realizam esse ato com o objetivo de praticar um ritual. Os
intuitos sdo os mais variados, como: espantar maus espiritos, expulsar doencas, agradecer a colheita,
a caca, marcar mudanca de fase do jovem para a idade adulta, dentre outros motivos.

A danca indigena é realizada tanto pelos homens, quanto pelas mulheres. E comum que eles utilizem
aderecos para praticar os rituais. Os mais conhecidos s&o: amuletos, simbolos, instrumentos musicais,
além de outros itens. A depender do objetivo do ritual, as pegas podem variar.

Fonte: Educa+Brasil. Disponivel em: https://www.educamaisbrasil.
com.br/enem/educacao-fisica/danca-indigena. Acesso em: 15 out.
2020.

Texto 2 — Manifestacéo cultural da Africa

As dancas africanas sao consideradas manifestacdes culturais dos povos africanos, que costumam
se expressar ritualmente. A maioria dos ritmos africanos estao relacionados aos aspectos religiosos,
por isso, em algumas dancgas, 0 Corpo serve como uma espécie de ligacao entre a terra e os
mundos espirituais.

Uma caracteristica muito peculiar das dangas africanas € a maneira como 0s grupos se organizam
para dancar. Geralmente, eles formam circulos, fileira ou semicirculos, além de valorizar a participagcao
de toda a comunidade. Os instrumentos de percussao sao objetos marcantes das dancas africanas.
Muitos desses movimentos sao realizados para celebrar algum acontecimento importante, como:
casamento, agradecimentos, rituais de passagem ou até para celebrar a morte, seguindo a cultura
de cada povo.

Com relacao a religiosidade, os ritmos dancados sao considerados como um elemento de passagem
para 0 mundo espiritual, onde os africanos acreditam que o participante é levado para outro local
apos um transe. Nas dancas, nas quais ha uma influéncia espiritual maior, existe a crenca de que,
dependendo do ritual, a coreografia deve ser realizada com os pés descalcos a fim de promover a
ligacao do espirito com a Terra.

Fonte: Educa+Brasil. Disponivel em: https://www.educamaisbrasil.
com.br/enem/educacao-fisica/dancas-africanas. Acesso em: 15
out. 2020.



https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/dancas-brasileiras
https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/dancas-brasileiras
https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/danca-indigena
https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/danca-indigena
https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/dancas-africanas
https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/dancas-africanas
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Agora que leram os textos, em roda de conversa, questione seus estudantes sobre as similaridades e
relacdes que essas dancas possuem com as dangas que eles conhecem e o porqué de serem tratadas
com menos relevancia ou com preconceito dentro de nossa sociedade.

Durante a conversa, faca-os refletir sobre essas questdes, que, muitas vezes, essas dancas sao
tratadas com preconceito, pelo simples fato de n&o nos dispor a conhecé-las. E por que estudarmos
essas dancas? Porque a base da nossa cultura é africana, indigena e a portuguesa. E importante
conhecer os povos que influenciaram tradicao e costumes brasileiros, e mesmo com toda essa mistura
de etnias, ainda existem situacdes de injustica e preconceito pela cultura indigena e africana. Talvez,
sem elas, ndo teriamos uma caracteristica tdo marcante que nos identifica no mundo.

ATIVIDADE 2 — DANCANDO DE DIFERENTES FORMAS

Etapa 1 - 0 que eu sei sobre a danca
Professor, realize uma roda de conversa, tendo como foco as questdes:

¢ Qual o significado da danca pra vocé?
Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes falem o que é mexer o corpo ou se movimen-
tar com mdusica.

¢ Quais os estilos de dancga que vocé conhece? Ja dangou algum?
Resposta pessoal. Espera-se que o estudante mencione as vivéncias de danca que ja tiveram
anteriormente.

¢ Onde vocé assistiu a danca?
Resposta pessoal. Eles podem responder que foi na TV, escola, festas do bairro etc.

¢ \/océ sabe dancar?

Resposta pessoal. Alguns podem responder que sim, outros que ndo e alguns podem até falar
que nao gostam. Professor, atente-se a essa resposta, pois isso podera nortear a discussao
sobre preconceito na pratica de danca.

Etapa 2 - Danca das bhexigas

Professor, distribua bexigas aos estudantes, por exemplo, metade da turma verde e a outra metade
vermelha. Cologue diferentes estilos de musica para tocar e dé orientacbes como: “Vocés deverao
mover-se no ritmo da musica, tocando a bexiga para cima com a mao direita € esquerda, com a
cabeca, ombros, joelhos e pé etc. Utilize diferentes partes do corpo.”

Apds esse momento, siga mudando a orientacéo , agora em duplas com a bexiga movimente-se com
a bexiga na testa, no ombro, nas costas, joelhos e pés.

Ao final realize uma roda de conversa com as seguintes questoes:

¢ Quais 0s estilos de musica tocaram?
Espera-se que os estudantes consigam elencar os estilos, se ndo conseguirem identifica-los,
auxilie-os.

e Como eu sei o tipo de movimento que tem que fazer na musica?



Espera-se que eles percebam que musicas rapidas sdo necessarios movimentos rapidos e
que isso tem a ver com o ritmo da musica, se necessario retome o que € ritmo.

¢ Quando vocés andaram, vocés fizeram movimentos em quais dire¢cdes?
Espera-se que os estudantes pontuem as diferentes formas de deslocamentos frente, atras,
lado etc.

Etapa 3 - Dancando com os movimentos das letras
Professor, nesta etapa sera proposta a Atividade Alfabeto musical, em que cada letra do alfabeto

representa um movimento. Aqui colocaremos um exemplo, mas podera ser acrescentado outro tipo de
movimento. Faca em letras grandes para que os estudantes consigam ler.

A Levante o braco Direito

B Levante o Brago esquerdo

C Levante o joelho Direito

D Levante o Joelho Esquerdo

E Bater uma palma do lado Direito

F Bater uma palma do lado Esquerdo

G Realizar um giro

H Realizar um salto

I Agachar

J Inicie, seguindo a sequéncia dos movimentos, levantar o brago direito etc.

Deixe que os estudantes aprendam os movimentos de acordo com a letra do alfabeto, inicialmente
sem som. Quando eles estiverem confortaveis, coloque diferentes estilos de musicas, e solicite que
tentem ajustar os movimentos ao ritmo da musica.

Etapa 4 - Flecha

Agora, vamos realizar uma atividade denominada flecha. Em roda, toque diferentes ritmos de musica,
pedindo aos estudantes que criem movimentos de acordo com as silabas do seu nome, exemplo
Pedro (Pe-dro), tem duas silabas, entdo ele deve criar dois movimentos. O estudante entra no meio da
roda e faz 0 movimento e, ao final, ele faz um movimento como uma flecha em direcé&o a outra pessoa
que ele indica para realizar 0 movimento seguinte. Para incentiva-los, inicie por vocé, professor, € a
atividade continua até todos terem apresentado seus movimentos.

Ao final, converse com os estudantes com base em alguns questionamentos:
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Videos Maracatu Rural:

Maracatu Rural (Viva os Brincantes). Disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=s5puuARM5gw&feature=zemb_logo.
Acesso em: 08 out. 2020.

Saiba mais sobre o Maracatu Rural (Baque solto). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=d-o_5-KRgzQ&t=190s. Acesso
em: 08 out. 2020.

Passos basicos do Maracatu - Parte 1. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=0DvNhT7BhjU. Acesso em: 08
out. 2020.

Passos basicos do Maracatu - Parte 2. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=iNomRPoPSas. Acesso em: 08

Apds a apreciacao dos videos, peca aos estudantes que identifiguem as diferencas entre os dois,
conforme tabela a seguir:

Dancas Maracatu Nacao Maracatu Rural
Vestimenta Os personagens se caracterizam Fitas coloridas na cabeca, gola
como pessoas histéricas, indios, rei, | coberta de lantejoulas e flor branca
rainha, duque, principes e baianas. pendurada na boca.
Instrumentos Musicais Caixas, ganzas, gongués, tardis, Caixas, ganzas, gongués, tardis,
tambores, trombones e cornetas. tambores, trombones e cornetas.
Personagens da danca Dama do paco, batugueiros, realeza, | Caboclo de lanca.

corte, porta bandeira, calunga,
escravos, yabas, escravas e caboclo
de pena.

Como ¢é a apresentacao? E um cortejo de uma corte imperial. Brincadeira dos trabalhadores
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Etapa 5 — Confeccionando instrumentos e vestimentas do Maracatu

Professor, nesta atividade, é necessario que solicite aos estudantes, com antecedéncia, materiais que
tenham disponiveis em casa para confeccado dos instrumentos como: casca de coco, lixa, tinta, lata
pequena de leite, 3 bexigas, enfeites coloridos, fita colorida, palito de churrasco, dois pedagos pequeno
de espuma, elasticos de dinheiro, cola branca, tesoura e alguns gréos de feij&o.

Para confeccao, sugerimos alguns videos:

Como fazer instrumento musical para criangas. Disponivel em: ht-
tps:// www.youtube.com/watch?v=zXvZceeWFrE. Acesso em: 17
mar. 2020.

Como Fazer: Tamborzinho de lata. Disponivel
https://www.youtube.com/watch?v=skyt85jq15M&t=6s.
em: 28 set. 2020.

L ,ﬂ."l]: com/watch?v=b08rB8piLAQ. Acesso em: 08 out 2020
. 1.-’-" L

Etapa 6 — Elaboracao da Coreografia Maracatu

Nesta atividade, na quadra, separe os estudantes em dois grupos para que, juntos, elaborem uma coreografia
de passos de Maracatu. Eles irdo definir o papel de cada participante do grupo durante a danga: dangarinos,
musicos etc., utilizando como ritmo os instrumentos musicais confeccionados por eles.

Apds a elaboracao deverao apresentar aos colegas.

Ao final, realize uma roda de conversa tendo como base a seguinte questao:

¢ Quais s&o 0s elementos que aparecem nesta danca?
Espera-se que os estudantes percebam esses elementos nos gestos, nos ritmos e nos planos.

Etapa 7 - Catereté e Maracatu - diferencas entre seus elementos

Professor, os estudantes conheceram e vivenciaram o Catereté/Catira e 0 Maracatu. Nesta atividade,
como sugestéo de sistematizacao, elabore uma tabela para que eles identifiquem os elementos e
diferencas dessas dancas. Peca a eles que preencham a tabela individualmente, retomando os videos
e tabelas de cada danca mencionada, se necessario, que foram utilizadas durante a situacéo de
aprendizagem. Ao término da atividade, realize a socializagdo do resultado para identificar se todos
entenderam sobre 0s elementos das dancas.
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Ritmos Ritmos pautados nas Palmas, no Instrumentos de percussao e sopro.
bater dos pés e som de viola.

Danca Catereté Maracatu

Gestos Palmas, sapateado intenso contra Movimentos gingados ritmados entre
o chao. bracos e pernas.

Espacos Formacdes de fileiras, geralmente Espacos livres onde podem ser
uma de frente a outra construidas composicdes diferentes

que dependem da intenc&o da danca.

Etapa 8 - Divulgando o maracatu

Professor, combine com os estudantes a realizac&o de uma apresentacao da coreografia do maracatu.
A ideia € que a apresentacéo seja no ambiente escolar, onde 0s estudantes deverao apresentar pelos
corredores, patios e salas da escola, sem que 0s outros estudantes saibam, e sejam pegos de
surpresa, simulando um grupo de Maracatu durante o carnaval desfilando pelas ladeiras da cidade de
Olinda em Pernambuco.

Proposta de avaliacao

Durante esse percurso, 0s estudantes realizaram pesquisas, elaboraram instrumentos musicais,
participaram de discussfes etc. Todas essas atividades poderdo ser utilizadas como instrumentos
de avaliacéo.

Proposta de Recuperacao

Professor, chegou ao final de mais uma situagéo de aprendizagem e durante seu percurso alguns
estudantes poderdo ainda n&o ter desenvolvido as habilidades previstas. Sera necessario, entéo,
revisitar ou apresentar outras situacdes e estratégias que poderao ser desenvolvidas.

Sugerimos:

¢ Apresentacdes de videos de outras dangas com discussdes sobre as suas caracteristicas e
suas diferengas.

Experimentacéo de outras dangas do contexto regional de matriz indigena e africana.
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