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Iniclanbpo a conveRrsa

Nesta unidade teremos como foco a presenga do lidico na sala de aula. Discutiremos a
importancia de brincar, de jogar e de ler na escola como formas de levar as criancas a
imaginar, sonhar, divertir-se e, sobretudo, aprender. Sabemos que a brincadeira ocupa
um lugar de destaque navida das criangas, dentro e fora da escola. Sdo nos diferentes mo-
mentos do seu brincar cotidiano que elas revelam maneiras de representar, de inventar e
de criar pois sdo essas as formas que as criangas encontram para interagir, experimentar,
resolver seus conflitos e pensar nos desafios da vida.

Como ja dizia Carlos Drummond de Andrade, “Brincar nio ¢ perder tempo, é ganha-lo”.
Enessa perspectiva que abordaremos a questio, destacando a importancia do brincar de
forma integrada a aprendizagem escolar e aos objetivos presentes em diferentes dreas do
conhecimento para os anos iniciais do Ensino Fundamental. O tema do nosso caderno é
“Vamos brincar de construir as nossas e outras histérias”. Aquivocé encontrara discus-
soes sobre a importancia do trabalho com o lidico na sala de aula, relatos de praticas de
professores, sugestoes de materiais didaticos e indicagdes bibliograficas que contribui-
rdo para seu planejamento didatico.

Os objetivos centrais, portanto, sao:

* conhecer a importancia do uso de jogos e brincadeiras no processo de apropriagcao
do Sistema de Escrita Alfabética (SEA), analisando jogos e planejando aulas em que
0s jogos sejam incluidos como recursos didaticos;

» compreender a importancia de organizar diferentes agrupamentos em sala de aula, ? ‘
adequando os modos de organiza¢do da turma aos objetivos pretendidos; o

* compreender e desenvolver estratégias de inclusdo de criancas com deficiéncia
visual, auditiva, motora e intelectual, bem como criangas com distdrbios de
aprendizagem no cotidiano da sala de aula;

* conhecer os recursos didaticos distribuidos pelo Ministério da Educacao e planejar
situagoes didaticas em que tais materiais sejam usados.




APROFUNDANDO O TEMA

O ludico na sala de aula

Andrea Tereza Brito Ferreira
Ticia Cassiany Ferro Cavalcante

Neste texto, partimos do principio de que é
responsabilidade dos professores dos anos
iniciais trabalharem os conhecimentos ne-
cessdrios para o desenvolvimento intelectu-
al e social dos estudantes. Nesta dire¢io, ao
planejar as atividades escolares, o objetivo
central é de fazé-los aprender a dominar
tudo aquilo que julgamos ser importante

ao seu aprendizado naquele momento,
levando em consideracio as suas diferencas
individuais. Para atender a tal objetivo, é
definido um passo a passo de atividades e
situacdes didaticas que, sem um olhar mais
atento, podem tornar-se desestimulantes
ou desinteressantes as criangas. A preocu-
pacdo com os contetidos e com as metodolo-
gias pode levar ao esquecimento de que os
alunos precisam de alguns estimulos para
que se envolvam mais efetivamente com o
que a escola selecionou para eles e, assim,
se desenvolverem intelectualmente.

De acordo com os estudos de Jean Piaget
(1987), aatividade ladica é um principio

fundamental para o desenvolvimento das
atividades intelectuais da crianca sendo,
porisso, indispenséavel a pratica educativa.
Nesse sentido, pensar a pratica pedagogica
também associada as questdes do ludico

é considerar que as atividades escolares
podem, além de desenvolver o aprendizado
dos conhecimentos escolares, também ge-
rar prazer, promover a interagio e a simula-
¢do de situagdes davida em sociedade.

Os jogos e as brincadeiras estdo presentes
navida cotidiana, especialmente navida
das criangas. De acordo com Borba (2006),
desde muito tempo as brincadeiras e os
jogos passaram a integrar as praticas de
vida em sociedade. Ao longo da histéria, o
brincar foi se configurando navida social e
passou a fazer parte dos contetidos que sio
aprendidos nas relagdes de interagio com
as pessoas e com a cultura. Assim, diversas
maneiras e expressoes foram se consti-
tuindo com o carater de divertir, (re)criar e
representar a realidade.




Em contraste, na constitui¢io da cultura
escolar, o ladico foi excluido durante muito
tempo, pois o aprender nio combinava

com brincar, rir e se divertir. No entanto,

se atentarmos para a Historia, veremos que
0s jogos e as brincadeiras também foram
utilizados para aprender, desde muitos anos
atréas. Este € o caso, por exemplo, do dbaco,
do xadrez e outros jogos que tém como
objetivo o desenvolvimento do pensamento
e do raciocinio logico, habilidades fun-
damentais para a aprendizagem e para o
desenvolvimento do conhecimento. Apenas
na sociedade moderna, esses e outros jogos
passaram a ser estudados como elemen-

tos importantes para o desenvolvimento
cognitivo e, portanto, puderam ser vistos de
forma a integrar-se a instituiio escolar.

Atualmente, com as novas perspectivas de
ensino e aprendizagem, diferentes dreas
do conhecimento passaram a utilizar-se
de atividades ludicas, por meio de jogos e
brincadeiras, para desenvolver a aprendi-
zagem de criancas e jovens em processo de
escolarizagio.

Para integrar os jogos e brincadeiras na roti-
na dasala de aula, é importante, no entanto,
o professor pensar o objetivo daquele jogo
ou brincadeira para o aprendizado de todas
as criancas. E preciso que se defina o mo-
mento e a forma do brincar na sala de aula.
As atividades ludicas devem se integrar ao
planejamento e a rotina da classe de forma a
contemplar situacdes em que a turma esteja
disposta em grande grupo, envolvendo to-
dos da classe na mesma atividade; situacoes
em pequenos grupos, em que a turma pode
ser dividida em grupos menores, tanto para
arealizacio de propostas em que todos os
estudantes participam da mesma atividade
quanto para os momentos em que diferen-
tes grupos realizam diferentes tarefas e situ-
acoes em dupla. E possivel também planejar
situacoes em sala de aula diversificadas,
para o desenvolvimento de atividades com
jogos didaticos, com o objetivo de suprir
necessidades como, por exemplo, quando
hd criancas que possuem dificuldades em
atender as expectativas de aprendizagem.

E importante destacar que no caso de criancas com deficiéncia essa selecdo de material
realizada na escola pelos professores deve ser feita com todas as adaptacdes necessarias

para que o aluno n3o se sinta frustrado e abandone a atividade, fazendo com que o professor
n3o consiga atingir os seus objetivos pedagoégicos. Um exemplo seria a solicitacao do
professor para que um estudante com deficiéncia motora participe de um jogo, em que ele
n3o consegue pegar nas pecas que o compdem. Assim, existem formas de participacao das
criancas com deficiéncia; é s6 realizar as adaptagoes a partir de uma avaliagdo das suas
possibilidades/potencialidades. Isso ndo significa deixar os alunos com deficiéncia realizarem
apenas atividades executivas, mas que o professor deve incidir sobre as funcoes psicologicas
superiores (VYGOTSKY, 1994), ou seja, nos aspectos intelectuais.
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O brincar e o0 jogar no ensino relativo
ao componente curricular Lingua
Portuguesa e 0s recursos disponiveis
para um trabalho lUdico na sala de aula

Andrea Tereza Brito Ferreira
Ester Calland de Sousa Rosa
Ticia Cassiany Ferro Cavalcante

No componente curricular Lingua Por-
tuguesa, muitas atividades podem ser
desenvolvidas de maneira a privilegiar o
ladico no processo de aprendizagem. Jogos
de palavras, presentes na tradicio oral,
leitura de textos rimados, trava-linguas,
além de livros de literatura infantil sio
exemplos de importantes instrumentos
que despertam a ludicidade no aprendiza-
do dalingua materna.

No entanto, como destacado anterior-
mente, o professor deve lembrar que
nem todos os jogos vio contemplar a di-
versidade que compde uma sala de aula.
Alguns cuidados podem ser tomados
para que os jogos consigam atender a
todos. Um exemplo seria o trava-linguas
para as criangas com impedimentos
comunicacionais. Como utilizar trava-
lingua com uma crianga com Sindrome
de Down, por exemplo, que além da
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dificuldade de expressio oral, apresen-
ta dificuldades de memoria auditiva e
tempo de resposta aumentado?

Neste caso, é importante, quando alguma
via ou processo encontra-se impedido,
buscar respeitar o percurso de aprendiza-
gem de cada estudante e procurar outros
recursos para estimular o aprendizado e o
desenvolvimento (VYGOTSKY, 1994; DE
CARLO, 2001). Nio se pode esperar que
um aluno com impedimentos comunica-
cionais consiga ter um bom desempenho
no trava-lingua, pois se exige, em geral,
uma fala fluente e um ritmo acelerado

na enunciagio. Dessa forma, o profes-
sor pode fazer adaptagdes com o uso de
imagens, juntamente com a escrita, sem
exigir fluéncia verbal. Assim, permite-se
que todos possam brincar com a lingua,
com o uso de diferentes recursos de
adaptacio.




As relacoes entre
consciéncia
fonolégica e
alfabetizacdo
foram discutidas
na unidade 3.

No caderno de
Educacdo Especial
sdo apresentadas
algumas dicas

de como incluir
as criangas com
necessidades
educacionais
especiais nas
situagoes de sala
de aula.
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Havendo o cuidado com as adaptagdes, ¢
possivel inserir as criangas em situagdes
de aprendizagem ludicas. O brincar com
alingua estd presente na nossa memoria
ha muito tempo. Muitas pessoas ja se
envolveram em brincadeiras de tentar
pronunciar de forma bem répida trava-
-linguas.

Os trava-linguas possuem essa denomi-
nagio devido a dificuldade que as pessoas
enfrentam ao tentar pronuncid-los sem
tropecos, ou, como o proprio nome diz,
sem “travar alingua”. Veja agora se vocé
consegue falar esse trava-lingua sem
tropecar?

todos), constituem um repertorio inesgo-
tavel que serve para exercitar a memoria

e construir as representagdes mentais,
pois, pelo fato de fazer parte da cultura, as
pessoas aprendem a jogar informalmente
umas com as outras e ja sabem como brin-
car em diferentes espagos de convivéncia,
em casa, narua. Quando sdo levados para
aescola, além de facilitar o acesso das
criangas a leitura individual e autonoma,
pois antecede o trabalho de decodificagio
do texto escrito, aproxima os estudantes
das situacoes vivenciadas fora da escola.

Para os alunos em processo de apropriacio
do Sistema de Escrita, os jogos ou ativida-

“Num ninho de mafagafos,
cinco mafagafinhos ha! Quem
os desmafagafizar, um bom des-
mafagafizador sera.”

Como vemos, o trava-lingua ¢ uma espécie
de jogo da tradigo oral que faz parte da
nossa historia, que tem como objetivo falar
com clareza e rapidez, versos ou frases com
grande concentracio de silabas dificeis de
pronunciar, ou de silabas formadas com

0s mesmos sons, mas em ordem diferente.
Eles sugiram na cultura popular e podem
se apresentar de diferentes formas. Na

des de analise fonoldgica sio importantes
instrumentos para o aprendizado da
lingua, pois levam os aprendizes a pen-
sar nas palavras em sua dimensio nio s6
semantica, mas também sonoro-escrita.
Refletir sobre a relagio entre a escritae a
pauta sonora ajuda os estudantes a estabe-
lecer e sistematizar as relagoes entre letras
ou grupos de letras e os fonemas com mais
eficiéncia, principio fundamental para a
alfabetizacio.

Voltando ao tema da inclusio, é preciso
lembrar que a consciéncia fonoldgica
nio pode ser desenvolvida com todos

escola, esses jogos podem auxiliar muito o
aprendizado da lingua materna. De acor-
do com Chartier (1996), os jogos com a
lingua, de tradigo oral (conhecidos por

os alunos. O surdo, por exemplo, nio
tem uma lingua materna que mantenha
uma correspondéncia letra-som. Outros
recursos devem ser utilizados para que o
surdo seja alfabetizado em lingua por-
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tuguesa (sua segunda lingua — L.2). Como sua lingua materna se constitui uma lingua
espago-visual, o professor pode se utilizar dela como base para a alfabetizagdo de seus
alunos surdos.

Em suma, a cada atividade planejada é preciso verificar se ha alguma crianca com impedi-
mento e realizar as adaptagdes necessarias. Quando nio hd criangas com impedimentos,
ainda assim é necessario ter o cuidado de observar se todas as criancas estéo participando
de modo efetivo das atividades. O relato da professora Priscila Angelina da Costa Santos,
sobre o desenvolvimento do projeto: “Vamos brincar! Brinquedos e brincadeiras”, mostra
uma situagio em que todos os estudantes se engajaram nas atividades. A experiéncia foi
vivenciada na sua turma de 2° ano, e a professora privilegiou o trabalho com trava-linguas,
com o objetivo de trabalhar o Sistema de Escrita.

“Buscando manter o clima da brincadeira, propus atividades que os

fizessem brincar com as palavras. Desse modo, realizamos a leitura e

reflexdo de varios trava-linguas, dentre eles, “Falar a toa”, de Sindénio

Muralha e os presentes no livro "Travadinhas”, de Eva Furnari. A turma

adorou o trabalho com trava-lingua e logo buscou aprender alguns.

Realizamos diversas atividades que nos levaram a refletir constantemente

sobre o Sistema de Escrita Alfabética, escrevendo palavras, identificando rimas, realizando
a contagem de silabas e letras etc. Além de realizarmos a interpreta¢do, buscando
compreender o que o autor ou autora queria dizer com o trava-lingua.”

Priscila ndo tem, em sua sala, nenhuma crianga que tenha impossibili-
dades para o tipo de brincadeira que foi proposta. Desse modo, todas as
criangas participaram ativamente.

Outras obras poderiam ter sido utilizadas pela professora Priscila, como, por exemplo,
o livro "Folclore brasileiro infantil” e “Quem 1é com pressa tropega”, que fazem parte
dos acervos do PNLD Obras Complementares de 2010.
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Folclore brasileiro infantil
Texto: Célia Ruiz Ibanez
Imagem: Marifé Gonzalez
Editora: Girassol

O livro apresenta uma boa coletanea de textos do folclore infantil brasileiro, como canti-
gas de roda, parlendas, adivinhas, trava-linguas... material que encanta adultos e criancas.
Assim, esta obra explora a sensibilidade infantil e a liberdade imaginativa, que fazem a
Matematica parecer brincadeira de infancia. Contar, somar, pensar no tempo... Ja é hora.

ELIAS JOSE

QUEM LE
COM PRESSA
TROPEQAE g @

/5

TRAVA-LING[?J‘
Lty RO Quem lé com pressa tropeca

T e - Texto: Elias José

r..,..“...q - - Imagem: Nelson Cruz

L= Editora: Lé / Casa de Livros

N3o tenha pressa, porque "Quem L& com pressa tropeca”! Essa obra é uma divertida forma
de trabalhar o alfabeto, a partir de trava-linguas, estimulando leitores a refletirem sobre a
linguagem e a tornarem-se, eles mesmos, produtores de textos cheios de humor. Brincan-
do com rimas, repeticdes de outros segmentos sonoros ou de palavras, o livro auxilia ndao
s6 a refletir sobre as letras, mas também a refletir sobre como funciona nossa escrita.

O trabalho com a literatura também pode se tornar uma boa oportunidade de abordar de
forma ludica a apropriagdo do Sistema de Escrita. Vejamos o relato da atividade desenvol-
vida também pela professora Priscila, no mesmo projeto:
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“Na busca de iniciar o trabalho acerca do tema brinquedos e brincadeiras, foi realizada
inicialmente a leitura do texto "Amarelinha”, de Hardy Guedes (1992). A leitura possibilitou
uma conversa sobre a brincadeira, que é bastante antiga e conhecida pela maioria da turma.

A fim de possibilitar o trabalho intertextual com o poema “Amarelinha”, citado
anteriormente, realizamos a leitura de outro poema também intitulado "Amarelinha”, de
Nina Flores. Tal leitura nos levou a refletir sobre as semelhancas entre os textos, além de
permitir a identificacdo de rimas. Os estudantes foram levados a pensar em palavras que
estdo dentro de palavras, como, amarelinha que possui a palavra linha. Estas reflexdes
acerca do SEA deixava a turma animada e participativa, visto que a maioria queria

expressar seu conhecimento.”

Ao romper com a ideia de que a apren-
dizagem precisa ser considerada como
algo muito sério e formal, a escola passa
a tomar como principio que a agita¢ao

e movimentos em torno dos jogos e
brincadeiras nio se opdem a construcio
do conhecimento escolar, desde que

o professor tenha uma clara intengio
pedagdgica na condugio dessas ativida-
des. Alguns materiais que fazem parte do
cotidiano escolar podem contribuir para
essa perspectiva.

Os livros didéticos recomendados pelo
PNLD, presenga marcante na maioria das
salas de aula do Ensino Fundamental,
estdo repletos de sugestoes que favorecem

aassociagio entre jogos e brincadeiras e
aaprendizagem do contetido escolar. Na
sequéncia didatica relatada pela professo-
ra Priscila, por exemplo, varias atividades
em torno do tema “Vamos brincar de
construir as nossas e outras his-
torias” envolveram aleitura de trechos
presentes nos livros didaticos relativos aos
componentes curriculares Lingua Portu-
guesa e Historia. Vejamos como a profes-
sora realizou algumas dessas atividades
utilizando os livros didaticos
que recebeu na escola, das
diferentes areas, que abordam
o tema "Brincadeiras e jogos™:

&\,
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“Brincadeira com trava-linguas, partir Fabricacao dos brinquedos — Artesanal

da leitura do texto “Falar a toa”, do livro e industrial, com base na leitura do livro
didatico de Portugués; didatico de Histéria;

Leitura do texto “A histéria dos Leitura do texto “Quarto de guardados”,
brinquedos” - livro didatico de Historia; do livro didatico de portugués.”

Outros materiais de leitura e que estdo cada vez mais presentes na sala de aula também
podem contribuir para aprender brincando. E o caso, como foi exemplificado anterior-
mente, dos acervos de Obras Complementares que integram também
0 PNLD e dos livros de literatura infantil que compdem o Programa
Nacional Biblioteca da Escola.

A professora Priscila relatou, por exemplo, que abordou o trabalho com

jogos utilizando as obras “Baragandio arco-iris” e “Travadinhas”. S

complementares
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5:_ 36 BRINGUEDOS INVENTADOS PoR MENINOS £ MENINAS

Barangandao arco-iris:

36 brinquedos inventados

por meninos e meninas

Texto e Imagem: Adelso Murta Filho (Adelsin)
Editora: Peir6polis

Barbantes, carretéis, embalagens plasticas, latas usadas...

Esta obra nos leva a aprender, com criancgas de vérias partes do Brasil, a confeccionar
brinquedos com materiais reciclados e de baixo custo. Também nos ensina como se
joga. Promovendo, intuitivamente, conhecimentos matematicos sobre geometria e so-
bre medidas de grandezas, "Barangandao arco-iris” sugere, ainda, adaptacoes possiveis

dos brinquedos descritos.

O livro "Barangando arco-iris”, como estd
descrito naresenha acima, ensina a produ-
zir brinquedos e a brincar. F uma obra mui-
to interessante para ser usada em projetos
ou sequéncias diddticas que tenham como
foco a aprendizagem por meio de brinca-
deiras. Tal relato € importante porque os
jogos e brinquedos também tém progressi-
vamente “invadido” as salas de aula.

As escolas publicas de todo o pais, por
exemplo, receberam um conjunto de jogos
de alfabetizacio envolvendo: bingos, caca-
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-palavras, jogos de tabuleiros. A professora
disse que utilizava todos esses materiais
com sua turma. Desse modo, além das
diversas atividades desenvolvidas, 0 jogo
também esteve presente, fazendo parte da
rotina da referida professora.

Sabemos que as criancas gostam muito de
confeccionar seus proprios brinquedos.
O relato da professora Priscila nos ajuda a
ver como este pode ser um processo rico
em aprendizagens:
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“Buscando chegar ao momento de construcao dos brinquedos, realizamos o estudo
arespeito de “"quem faz os brinquedos”. As criangcas puderam pensar nos diversos
brinquedos comprados em lojas e aqueles que s3o feitos com uso de sucata, por exemplo.
Assim, propus a construcao de um brinquedo com eles, o "bilboqué”. Expliquei como
irlamos fazer, dando énfase ao texto instrucional. Nés produzimos coletivamente as
instrugoes para a producao do bilboqué e, em seguida, cada aluno fez o seu préprio
brinquedo. Eles adoraram a experiéncia e participaram efetivamente da atividade. Todos
brincaram bastante.”
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Lembramos, ao ler o relato, que, embora os
materiais sejam necessrios, uma dimen-
sdo essencial da brincadeira é a interagdo
entre pares. Henri Wallon (1989), em seus
estudos psicogenéticos, enfatizou o quanto
as criancas aprendem ao observarem, imi-
tareme experimentarem juntos a explo—
racdo de seu ambiente. Nessas ocasides, 0

professor tem um papel fundamental em

propiciar um contexto que favoreca intera-
¢oes entre os estudantes, inclusive estando
aberto para que as criangas proponham
jogos e brincadeiras que lhes interessam.

Voltemos novamente a sala de aula da
professora Priscila, que nos dd um bom
exemplo de como as criancas sio criativas
na proposicio e realizacio de brincadeiras:

Por fim, lembramos que na edigio recente do PNBE do Professor, foram adquiridos livros

para as escolas que contribuem na reflexio sobre modos de trabalhar a dimensio ladica

na sala de aula.
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O ensino de Histéria(s) e da
Matematica: em ritmo dos jogos

e das brincadeiras

Maria Thereza Didier
Rosinalda Teles

As possibilidades do aprender brincando
sdo diversas e independem das areas de
conhecimento. Por meio de brincadeiras

¢ possivel pensar o sentido do que ¢

ser crianga e conhecer como estio
historicamente situadas, possibilitando
que as criancas pensem sobre as mudancas
e permanéncias em relagdo aos modos de
brincar. Ao investigar as brincadeiras, os
estudantes podem identificar na propria
vida cotidiana registros do passado. Esta
perspectiva traduz um novo olhar para o
que ¢ ensinar Historia. Neste nosso mundo
contemporaneo, onde tudo parece ser cada
vez mais provisorio, quais os sentidos de se
ensinar Historia?

Durante muito tempo o significado mais
comum da disciplina Historia estava
associado ao estudo de datas, fatos e
pessoas ligadas a acontecimentos de

um passado remoto. F provavel que,

ao perguntarmos sobre o significado

da Historia para diferentes pessoas, a
maioria podera sinaliza-la como um relato
de um passado bem distante de nosso
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tempo, descrevendo pessoas “ilustres”
que vivenciaram fatos considerados
importantes.

Atualmente alguns historiadores
compreendem que existem varias
maneiras de narrar e ensinar Historia,
considerando as narrativas como
caminhos importantes de elaborar as
nossas maneiras de estar no mundo.
Nessa perspectiva, o cotidiano e as
pessoas comuns comegam a ser vistos
como partes da Historia e tudo o que

as pessoas produzem no seu dia a dia
pode ser tomado como possibilidade

para se pensar a Histéria. Assim é que
vida e historias estdo entrelacadas de
maneira que a nossa existéncia se elabora
também na linguagem. Nossas pequenas
histérias tecem a grande Histéria e € nessa
reconfiguracio que ocorre uma abertura
para experiéncias de pessoas que antes nio
apareciam na Historia. A intencdo, entdo,
nio ¢ abordar os registros do passado e

0s N0ss0s patrimonios, sejam materiais

e ou imateriais, como informacoes




enciclopédicas a serem transmitidas,

mas investigar como eles foram moldados
e construidos a partir de experiéncias
individuais e coletivas. Assim, pode-

se compreender porque é importante
conhecer as herangas simbolicas e
conferir lagos entre os diversos passados
que permitimos lembrar e contar. Nesse
sentido, esta unidade intenciona explorar,
no segundo ano, as possibilidades dos
estudantes construirem as nossas e outras
historias, em torno do tema brincadeiras.

A sugestdo é que se inicie o trabalho
brincando e pensando no proprio sentido
do que é ser crianca e do que ¢ brincar.
Uma das possibilidades de fazerisso é
utilizar uma gravura, uma musica ou um
poema. E Importante que as criangas se
sintam instigadas a interpretar o material
apresentado construindo inferéncias e
levantando hipoteses sobre o tema a ser
pesquisado. Aqui podemos provocar o
pensamento da crianca a respeito das
permanéncias e das mudancas ocorridas
ao longo do tempo. Nessas ocasides, o
professor pode proporcionar situagoes
que favorecam o (re)conhecimento dos
estudantes das convencoes temporais
cotidianas das divisdes mais conhecidas
da Histéria, dos calendarios e também
da existéncia de marcadores variados

do tempo. E importante enfatizar que

as inferéncias dos estudantes sobre

as mudangas temporais podem ser
estimuladas pelo professor, no sentido

de discutir sobre os registros do passado

e do presente ajudando-os a construir
nocoes de anterioridade, simultaneidade e
posterioridade. Esses registros sio fontes
de investigagdo para um dialogo entre

as formas de viver, pensar e sentir em
variados momentos da Historia. Assim,

os estudantes também vio aprender a
identificar e comparar diferentes tipos de
registros documentais (entrevistas orais
com as pessoas mais velhas, materiais

dos arquivos familiares, imagens...) para
elaborar narrativas sobre o passado e sua
propria histéria possibilitando, portanto, a
construgio de suas historias e as de outras
pessoas. Esta (re)constru(;éo de narrativas
traz implicito o debate sobre o papel do
historiador na problematizagao sobre as
fontes, os fatos e 0 tempo na construgio do
conhecimento histérico.
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Ao formular perguntas sobre como foram feitas essas fontes e por quem, como foram ou
sdo usadas e o que significavam, os estudantes elaboram a compreensio de que existem
varias formas de contar as histérias do passado e de entrelagi-las com o presente.
Vejamos o relato da atividade desenvolvida pela professora Priscila, no projeto “Vamos
brincar! Brinquedos e brincadeiras”:

“Ap6s o trabalho de leitura e interpretacao do texto "Amarelinha”, de Hardy Guedes
(1992), realizamos as atividades que possibilitam a reflex3o do Sistema de Escrita
Alfabética (SEA), estudamos os contetdos propostos pelo livro didatico de histéria
“Projeto prosa”, em que os alunos foram levados a realizar uma pesquisa, com um adulto,
sobre os brinquedos que faziam sucesso quando eram criangas e que ndo existem mais.
A pesquisa possibilitou que os estudantes conhecessem alguns brinquedos antigos,
comparando com aqueles que usam hoje. Realizamos ainda a leitura de um quadro de
Pieter Brueghel, de 1560, chamado “Jogos infantis”. As criancas identificaram as diversas
brincadeiras explicitas na imagem, algumas delas presentes até hoje. Nesse momento,
estudamos um pouco sobre as brincadeiras indigenas por meio da leitura coletiva de uma
parte do livro “Coisas de indio”, de Daniel Munduruku. Refletimos como os indios brincam
e constroem seus brinquedos.”
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Essa atividade da professora Priscila

pode ser sugestiva quanto a construgio

de nocoes de tempo e do trabalho com

as caracteristicas (étnico-culturais,
profissionais, escolares, de vizinhanca...)
comuns e particulares as pessoas dos
grupos de convivio dos estudantes e

de outros grupos diferentes dos seus.
Esse tipo de atividade possibilita ao
estudante pesquisar diferentes modos
devida, perceber as permanéncias e
transformagdes na experiéncia de brincar
e estabelecer relagdes com formas de

ser crianca em épocas e comunidades
diferentes fazendo uma reflexio a respeito
das maneiras de viver essas brincadeiras.

Para as criangas dos anos iniciais, tais
atividades em torno das brincadeiras
podem provocar uma nova experiéncia

em relacdo a compreensio da histéria.
Hoje ¢ possivel entender a histéria como
um conjunto de diferentes narrativas que
sdo construidas socialmente e nio estio
restritas apenas ao passado remoto. Por
meio da selecdo e problematizagio de seus
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registros, o passado vai se desenhando
através das narrativas de quem conta,
ancoradas no seu proprio tempo, portanto
podemos pensar a histéria ndo mais no
singular. As formas de brincar instigadas
pelaimagem de Brueghel e pelos relatos
do livro de Munduruku podem ser ponto
de partida para a elaboragdo de perguntas
sobre experiéncias sociais e historicas com
olhares voltados para as pessoas comuns.
Assim, prioriza-se para o aluno dos anos
iniciais a constru¢do de um pensamento
arespeito das semelhancas e diferencas
entre o seu grupo de convivio e outros
grupos, atualmente e no passado.

Porisso ¢ importante darmos foco as
nossas historias de vida e as de nossos
estudantes. De onde veio minha familia?
Como se constituiu a cidade ou o lugar
onde moro e lugares como os relatados
no livro de Mundukuru? Quais as
relagdes desse meu lugar com outros
lugares do mundo? Quais histérias de
minha comunidade sinalizam mudangas
no espago de viver e de brincar? Na
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elaboracio de respostas a essas questoes
fazemos o percurso de investigacio, de
rememoracio e de formulagio de sentidos
para as coisas que aconteceram e que tem
repercussio em nosso presente.

Os recursos disponiveis para o
trabalho ludico com a historia
na escola

Na drea de Historia, para os anos iniciais,
¢ fundamental darmos énfase ao trabalho
com o tempo. A brincadeira de contar
histérias por meio da literatura infantil
pode ser uma aliada na construcio das
nocdes de tempo pela crianga. Hilary
Cooper (2006) sugere que, até mesmo
nos contos de fadas, podemos explorar
habitos culturais associados a tempos
antigos vinculados a expressio “era uma
vez...” Cooper afirma a importancia das
criancas, nos anos iniciais, relacionarem
suas vivéncias com historias sobre outras
criangas e outros grupos familiares.
Muitas dessas histérias que tém lugar na
tradigdo oral podem ajudar as criangas
na construgdo de perceber o passado

em suas diferencas com o tempo
presente e também identificar algumas
continuidades. De acordo com Benjamin
(2002), a crianga tem a capacidade

de envolver-se com os personagens e
entrar em um palco onde faz viver o
conto de fadas. F assim que a crianca

usa a imaginac¢do para inaugurar novas
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formas de ver os mundos que lhe sio
apresentados e assim questionar avida
misturando, o que muitos consideram
que estdo separados, a sensibilidade e o
entendimento.

O cendrio dessas historias e os valores
que trazem na forma de narrar, em suas
diferentes versdes, podem ser suporte de
discussio para as criangas questionarem
ainversio dos papéis de género feminino
e masculino nas versoes modernas que
s€ passam no cenario contemporaneo,
assim como as possibilidades de contar
essas histérias na perspectiva do vildo.
(Quem conta historia pode contd-la como
um conto e aumentar um ponto — assim
como nas historias de contos de fadas,

o historiador nio é isento de seu fazer,
posto que seu saber estd vinculado

a0 lugar social de onde fala. F preciso
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entender que o referencial do outro
vai dialogar com o meu e que a histéria
nio vai ser uma via de mio tinica —
uma propriedade deste ou daquele eu
somente —, com um unico come¢o, com
um meio e com um final nicos. Desse
modo, as pegas teatrais e os jogos de
imaginacdo podem permitir a crianca
pensar historicamente colocando-as
ludicamente em contato com modos
devida de outros tempos e lugares

(COOPER, 2006).

Tempo presente e passado, imaginagao
e recorte nio se excluem do ensino da
Histéria. A imaginagdo na abordagem da
Historia ndo significa inventar dados ou
viajar em devaneios sobre os contetidos
da Historia. A imaginagdo estd presente
na confeccio de nossas narrativas,
quando damos relevos a alguns registros
do passado, quando formulamos
perguntas sobre esse passado e as
conectamos com as inquietacoes do
presente. O uso da imaginagio no
estudo e ensino de Histéria implica
uma aproximacdo entre linguagens
—verbais, visuais, sonoras, poéticas,
gestuais —, em intertextualidade. Neste
campo a sensibilidade ¢ exercida e,

com isso, a historia se modifica. Ela
comeca a se manifestar como formas
distintas de pensar e organizar o mundo,
de expressa-lo e de vivé-lo. Por isso,
recursos como poesias, brincadeiras,
vestimentas, histérias em quadrinhos,

fotografias, musicas, filmes... também
sdo importantes no planejamento de
atividades e podem ser abordados como
fontes de interrogagdo e interpretagio na
construcdo do conhecimento historico.
Além disso, esses recursos possibilitam,
nasala de aula, a construgio de narrativas
de forma nio linear, ou seja, iniciadas

no tempo presente e depois abordando
varios tempos do passado.

Refletir sobre a relagdo entre o presente
e o passado a partir de modos de

vida diferentes ajuda as criangas a
estabelecer e sistematizar as relagoes
temporais relacionando-as com as
questdes culturais de cada época e
construindo sentidos para as suas
proprias experiéncias em consonancia
com avida de outras pessoas, principio
fundamental para a aquisi¢do dos
conhecimentos histéricos. Por isso,
consideramos importante estabelecer
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os direitos de aprendizagem da Historia
em encontro com outros componentes
curriculares como Artes, Matematica,
Lingua Portuguesa... Neste percurso,

a escrita e a leitura estio inscritas nos
sentidos que damos ao mundo e estes
podem ser construidos em consonancia
com as leituras mobilizadas pelo que
conhecemos das nossas e de outras
historias. Concordamos com Larrosa
(2002) quando afirma que pensar nio é
s6 calcular e argumentar, mas também
dar sentido ao que somos e ao que nos
acontece. Esses sentidos tém a ver com as
palavras e como as usamos para contar o
que somos € o que sdo os outros. Portanto,
afirma Larrosa (2002, p. 21): "também
tem aver com as palavras o modo como
nos colocamos diante de nés mesmos,
diante dos outros e diante do mundo em
que vivemos. £ o modo como agimos em
relagdo a tudoisso”.
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A Matematica e os Jogos

Diferentes jogos (sejam eles envolvendo
disputa entre duas pessoas ou entre pares;
jogos em que se joga sozinho como quebra-
cabeca de montagem ou movimentagdes
de pegas, tais como o tangram, desafios,
enigmas, paradoxos; formulados em
linguagem do cotidiano e que requeiram
raciocinio e concentragio) estio presentes
narealidade social de cada crianga,
podendo ser um importante canal de
insercdo da crianca no mundo escolar, pois
toda essa articulacio com a motivagio, a
vida social, tem sido indicada como bom
elemento para se aproveitar o jogo como
um recurso didatico, em particular para o
ensino da Matematica.

Além disso, varios autores defendem que
jogos estimulam a socializagdo, porque
podem ser trabalhados em pequenos e
grandes grupos. Por meio do ladico os
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estudantes sio desafiados e estimulados
apensar, desenvolvendo aspectos
emocionais, afetivos e cognitivos. As
criangas passam a ser cooperativas e
responsaveis. Aprendem a perseguir
objetivos e a agir de acordo com as
regras. Seu raciocinio fica mais agil, e sua
criatividade se desenvolve.

Muniz (2010), ao discutir as relagdes entre
jogo e Matemética, parte do pressuposto
que os conceitos matematicos sdo,
sobretudo, ligados a elementos abstratos,
criados pelo pensamento humano, uma vez
que o trabalho do matematico se realiza
sobre um mundo abstrato, imaterial,
essencialmente no campo conceitual.

O autor afirma que devemos, na mesma
intensidade, considerar que ¢ o mundo
material, concreto e real, a0 menos

no ensino fundamental e na educagiio
infantil, que dd sentido e vida a estes
elementos matematicos, tio importantes,
no processo de conceitualizagdo. Os jogos
sdo, portanto, uma forma de exploragio
darealidade (GITIRANA, TELES E
BELLEMAIN, no prelo).

Autores como Muniz (2010) e Robinet
(1987) destacam a potencialidade dos
jogos para mobilizar conhecimentos
matematicos em trés dominios
fundamentais: o dominio da geometria:
descoberta e dominio do espaco, dos
deslocamentos, das propriedades das
figuras; o dominio numérico: a descoberta

das propriedades dos nimeros, utilizacio
danumeragio, da decomposi¢io dos
fatores primos, resolugio de igualdades;
e o dominio légico: combinatério com
acontagem de todas as possibilidades,
deducdo, pesquisa de estratégias.

Todas as criancas devem ter acesso aos
conhecimentos relativos a esses dominios.
Desse modo, também as criancas com
deficiéncia devem ser contempladas

pelo curriculo, ndo s6 do componente
curricular Matematica, mas de todas as
areas de conhecimento. Destacamos o
respeito aos percursos de aprendizagem
de cada estudante e a ideia de que todos
eles vao se desenvolver do ponto de vista
conceitual, desde que sejam realizadas

as adaptacoes necessarias. Um exemplo

¢ o dominio da geometria, em que o
professor deve realizar adaptacoes para
que o seu aluno cego ou com baixa visio
possa ter acesso ao contetido. Dessa forma,
ampliam-se as possibilidades didaticas,
em que o professor terd que pensar

em ferramentas especificas, como os
dispositivos apéticos, ou seja, o uso do tato
para que haja apropriagdo dos conceitos
matematicos.

Outro ponto importante é o uso de
ferramentas de Comunicacio Alternativa

e Suplementar (CAS) para acesso do

aluno ao objeto de conhecimento. Na
Matematica, o dominio niimero pode ser
adquirido, para criancas com impedimentos
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comunicacionais, por meio de jogos que
possibilitem o uso de sistemas pictograficos
aliado ao sistema numérico.

Para Muniz (2010), 0s jogos podem

ser considerados fontes de situagdes
matematicas. A atividade matematica
associada as estruturas fundamentais
dojogo (deslocamentos, pontuagoes,
comparacoes, valores, resolugio de
problemas, entre outras) pode muitas
vezes estar localizada no centro da
atividade ladica. Sdo atividades nas quais
a Matematica ¢ um meio funcional de
controlar o jogo, por exemplo, quando ha
contagem de pontos.

\
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Os jogos podem ser espontaneos ou
dirigidos pelo professor. Quando dirigidos
pelo professor exigem, como em qualquer
planejamento, a explicitagio prévia dos
objetivos de ensino, com subsequente
reflexido quanto as expectativas das
atividades para o desenvolvimento desejado
(GITIRANA, 2012). E preciso considerar
aquantidade e avariedade de material,

as possibilidades, as probabilidades de
manipulagio e o sistema de regras, que se
constituem como alguns dos elementos

da estrutura lidica que influenciam a
determinagio darealizagdo de atividades
mateméticas nos jogos (MUNIZ, 2010).

A Matematica e as brincadeiras

Uma reflexdo sobre as brincadeiras e a
Matematica indica que, além dos aspectos
interpessoais, ao considerar o grupo e

as relacoes que se estabelecem em seu
interior, elas envolvem duas linguagens:
aoral e a corporal, que em combinagio
podem favorecer aos estudantes o
desenvolvimento da consciéncia corporal
e de um tipo especial de pensamento,
caracteristicos do pensamento
geométrico, que permite compreender,
descrever e representar, de forma
organizada, o mundo em que vive. Além
disso, pode favorecer a sintonia entre
movimentos e tempos, por exemplo, ao
pular corda.

&\
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No caso da pessoa com deficiéncia,

com impedimentos na comunicagio, a
oralidade pode ser substituida por outras
formas de comunicagio e o professor
poderd permitir a acessibilidade do seu
estudante ao contetdo.

As brincadeiras também ajudam a
repensar os modos de organizacio das
aulas de Matemitica: a aula pode ser fora
dasala? E possivel haver relagoes afetivas
nestas aulas de Matematica: o riso, a
alegria, o querer, avontade?

Ao pensarmos no campo da geometria, por
exemplo, orientacdes curriculares nacionais
indicam que nos anos iniciais do ensino
fundamental, o trabalho com a geometria
deve estar centrado na exploracdo do espago

O baratao

que envolve o estudante. As situacdes em
que ele sejalevado a situar-se no espago
que o cerca devem ser particularmente
exploradas em atividades que favore¢am
aorganizagdo do esquema corporal e a
orientagdo espacial. As nocoes de situacio
-orientacdo, proximidade, interioridade e
direcionalidade - podem ser exploradas em
brincadeiras como “toca do coelho”, “bola
ao cesto” etc. Estas e outras brincadeiras
também favorecem exploragdes de natureza
numérica, envolvendo registro, organizacio
em listas e tabelas, construgio de gréficos,
entre outras.

Nessa perspectiva, o relato da professora
Priscila Angelina Santos é bastante ilustrativo
do processo que ocorre em sala de aula:

“No clima da brincadeira, buscando propiciar reflexdes acerca das operacdes aritméticas
da adicdo e subtracao, do sistema monetério, quantidade e preco de mercado, organizei
um mini mercado "0 Baratdo”.

Iniciei o jogo distribuindo a cada aluno uma ficha, com produtos e seus precos, um encarte
do mercado "0 baratao”. E lancei o desafio, solicitei que eles comprassem o maior nimero
de produtos com sete reais. Eles deveriam cortar os produtos comprados e colar o caderno.
Nesse momento expus notas de brinquedo e cada aluno fez uso das cédulas presentes no

livro didatico de Matematica.

A ideia ndo era apenas usar os sete reais, mas comprar o maior nimero de produtos com
esse valor. O jogo foi bastante divertido e as criangas participaram intensamente, trocavam
ideias com os colegas e tiravam ddvidas constantemente, solicitando meu auxilio.

A socializacao das compras foi bastante agitada, todos queriam expor o que conseguiram
comprar e foi possivel verificar as diversas possibilidades de compra, além de realizar
comparacoes. A atividade possibilitou reflexdes significativas, atraindo a turma e fazendo-
os participar desse momento lddico e envolvente.”
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Devemos realizar adaptagoes para que as
criangas com deficiéncia participem des-
ses exercicios. Nas atividades de geometria
acima descritas, destacamos o deficiente
visual que precisa realizar um trabalho de
orientagdo e mobilidade. O professor deve
pedir ajuda do professor especializado que
realiza o Atendimento Educacional Espe-
cializado dessa crianga para que consiga
inclui-la na brincadeira.

Estudiosas da Educagio Matematica, como
Kétia Smolle e Maria Ignés Diniz (2003),
destacam que ¢ preciso observar algumas
preocupacoes metodologicas para a utili-
zacdo de brincadeiras na escola: o tempo
utilizado para as brincadeiras precisa ser
calculado, deve-se evitar a ociosidade e
também a pressa; o espaco utilizado para
brincadeira deve possibilitar que todas as
criangas vejam a brincadeira acontecendo.
Outra preocupacio é em relacio a frequ-
éncia das brincadeiras: elas precisam ser
inseridas narotina da semana para que

as criancas se apropriem das regras e dos

espacos e possam ser utilizadas para explo-
racdo de conteudos. Além disso, é neces-
sario planejar o modo como a brincadeira
¢ proposta aos estudantes, ou seja, como
se dard o contato dos alunos com ela. As
estudiosas sugerem que o primeiro contato
deve se dar no préprio espaco da sala de
aula, que pode ser usado para uma primei-
ra conversa com a finalidade de saber o
que as criangas ja conhecem sobre a brin-
cadeira, suas regras etc. Se esta conversa
acontecer no local da brincadeira poderd
haver dispersdo. Dependendo do tamanho
daturma e do tipo de brincadeira escolhi-
da, o modo de organizacdo dos grupos para
participar da brincadeira podera variar.

As brincadeiras ganham dimens&o maior
quando sdo aliadas ao recurso da comuni-
cagdo, ou seja, falar, desenhar e escrever
sobre a brincadeira, ajuda a crianga a pen-
sar sobre relagdes que ela ndo percebeu
quando estava brincando.
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ComPaRTILHaNDO

A Resolucaon® 7,
de 14 de dezem-
bro de 2010, do
Conselho Nacional
de Educacao, que
fixa Diretrizes
Curriculares Nacio-
nais para o Ensino
Fundamental de 9
anos, pode ser lida
no caderno do ano
1, unidade 8.

Direitos de aprendizagem

de Matematica

O ensino da Matemdtica, assim como o

dos demais componentes curriculares, é
previstona Lei 9.394/96, que estabelece

as diretrizes e bases da educagio nacional.
No artigo 32, por exemplo, é proposto que ¢
necessario garantir "o desenvolvimento da
capacidade de aprender, tendo como meios
basicos o pleno dominio da leitura, da escri-
tae do célculo”. Para tal dominio, diferentes
conhecimentos e capacidades devem ser
apropriados pelas criangas.

Os documentos curriculares elaborados,
sobretudo, pelas secretarias de educacdo,
definem os principios gerais do trabalho
pedagogico e as concepgoes acerca dos
objetos de ensino. Em muitos desses docu-
mentos, sdo estabelecidos alguns direitos
de aprendizagem fundamentais. Desse
modo, nio pretendemos apresentar, nos
quadros a seguir, um curriculo Gnico

para o ensino de Matematica nos trés
primeiros anos do ensino fundamental.
Apenas apontamos, a partir de diferentes
documentos, como os Referenciais Cur-
riculares Nacionais da Educago Infantil,
Parametros Curriculares Nacionais, e
propostas curriculares de secretarias
estaduais e municipais de educagio, o que
compreendemos como principais direi-
tos de aprendizagem das criancas nestes
anos de escolaridade, com a finalidade de
estabelecer o debate acerca de como se
constitui o ensino da Matematica no ciclo
de alfabetizacdo. Nio somos exaustivos
nesta empreitada. Ha, certamente, outros
direitos de aprendizagem relacionados a
esta drea de conhecimento.

O ensino de matematica, de acordo com
documentos oficiais brasileiros, esta
organizado em quatro campos (blocos ou




€ix08): nimeros e operagdes; espaco e
forma (geometria, pensamento geométri-
co); grandezas e medidas e; tratamento
dainformacio (estatistica). Os conhe-
cimentos relativos a estes campos nio
devem ser trabalhados na escola de modo
fragmentado, deve haver articulagdo entre
eles. Também nio serdo esgotados em

um tnico momento da escolaridade, mas

Direitos gerais de aprendizagem: Sintese

pensados numa perspectiva em espiral, ou
seja, os temas sdo retomados e ampliados
ao longo dos anos de escolariza¢ao. Assim,
amaioria destes direitos de aprendizagem
deverd ser abordada nos anos 1,2 € 3, sem
ainda ser consolidada, pois continuara a
ser retomada e ampliadas em todo ensino
fundamental.

NUMEROS E OPERACOES - Identificar os nimeros em diferentes

contextos e fungodes; utilizar diferentes estratégias para quanti-

ficar, comparar e comunicar quantidades de elementos de uma

colecado, nas brincadeiras e em situagoes nas quais as criangas I A A
reconhecam sua necessidade. Elaborar e resolver problemas de

estruturas aditivas e multiplicativas utilizando estratégias pré-

prias como desenhos, decomposicdes numéricas e palavras.

GEOMETRIA - Explicitar e/ou representar informalmente a
posicao de pessoas e objetos, dimensionar espacos, utilizando
vocabulario pertinente nos jogos, nas brincadeiras e nas diver-
sas situacdes nas quais as criangas considerarem necessario
essa acao, por meio de desenhos, croquis, plantas baixas, mapas
e maquetes, desenvolvendo no¢des de tamanho, de lateralida- | A A
de, de localizacdo, de direcionamento, de sentido e de vistas.
Descrever, comparar e classificar verbalmente figuras planas ou
espaciais por caracteristicas comuns, mesmo que apresentadas
em diferentes disposicdes (por translacdo, rotacao ou reflexao),
descrevendo a transformacao com suas proprias palavras.

GRANDEZAS E MEDIDAS - Comparar grandezas de mesma natu-

reza, por meio de estratégias pessoais e uso de instrumentos de

medida adequado com compreensao do processo de medigao e I A A
das caracteristicas do instrumento escolhido. Fazer estimativas;

reconhecer cédulas e moedas que circulam no Brasil.

TRATAMENTO DA INFORMAGAO - Ler, interpretar e transpor in-

formacoes em diversas situagoes e diferentes configuracées (do

tipo: anuncios, graficos, tabelas, propagandas), utilizando-as na

compreensao de fendmenos sociais e na comunicacdo, agindo de I A A
forma efetiva na realidade em que vive. Formular questoes, cole-

tar, organizar, classificar e construir representagdes préprias para

a comunicac¢ao de dados coletados.

| - Introduzir; A - Aprofundar; C - Consolidar.



Nameros e operacoes

Identificar nimeros nos diferentes contextos em que se encon-
tram, em suas diferentes fungées: indicador da quantidade de
elementos de uma colecdo discreta (cardinalidade); medida de
grandezas (2 quilos, 3 dias, etc); indicador de posicdo (nimero
ordinal); e cddigo (nimero de telefone, placa de carro, etc.).

Utilizar diferentes estratégias para quantificar e comunicar
quantidades de elementos de uma colecdo, nas brincadeiras e
em situagdes nas quais as criangas reconhecam sua necessidade:
contagem oral, pareamento, estimativa e correspondéncia de
agrupamentos; comunicar quantidades, utilizando a linguagem
oral, a notacdao numérica e/ou registros ndo convencionais.

Associar a denominacao do nimero a sua respectiva representa-
¢ao simbolica.

Identificar posicdao de um objeto ou nimero numa série, explici-
tando a nocdo de sucessor e antecessor.

Comparar ou ordenar quantidades por contagem; pela formula-
¢do de hipéteses sobre a grandeza numérica, pela identificacao
da quantidade de algarismos e da posicdo ocupada por eles na
escrita numérica.

Contar em escalas ascendentes e descendentes de um em um, de
dois em dois, de cinco em cinco, de dez em dez, etc., a partir de
qualquer nimero dado.

Identificar regularidades na série numérica para nomear, ler e
escrever nimeros menos frequentes.

Utilizar calculadora para produzir e comparar escritas numéricas.

Resolver e elaborar problemas com os significados de jun-

tar, acrescentar quantidades, separar e retirar quantidades,
utilizando estratégias proprias como desenhos, decomposicoes
numéricas e palavras.

Reconhecer fragdes unitérias usuais (um meio, um terco, um quar-
to e um décimo) de quantidades continuas e discretas em situacao
de contexto familiar, sem recurso a representacdo simbélica.

Reconhecer termos como dizia e meia dlzia; dezena e meia
dezena; centena e meia centena, associando-0s as suas respec-
tivas quantidades.

Resolver e elaborar problemas aditivos envolvendo os significados
de juntar e acrescentar quantidades, separar e retirar quantidades,

comparar e completar quantidades, em situacdes de contexto fami-
liar e utilizando o calculo mental ou outras estratégias pessoais.

Resolver e elaborar problemas de multiplicacao em linguagem
verbal (com o suporte de imagens ou materiais de manipulag¢do), en-
volvendo as ideias de adicao de parcelas iguais, elementos apresen-
tados em disposi¢ao retangular, proporcionalidade e combinatoria.

Resolver e elaborar problemas de divisao em linguagem ver-

bal (com o suporte de imagens ou materiais de manipulagao),
envolvendo as ideias de repartir uma colecao em partes iguais e a
determinacao de quantas vezes uma quantidade cabe em outra.

I/A

I/A

I/A



Geometria [ Ano2 | Ano3
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Grandezas e medidas

unidade 04



Tratamento da informacéo Ano 3
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Sugestoes de brincadeiras

Como discutimos acima, muitas brincadeiras e jogos podem ser realizados em sala de
aula, envolvendo as diferentes dreas do conhecimento. Selecionamos abaixo alguns
desses jogos e brincadeiras:

A BARCA FONOLOGICA

Esta brincadeira tem como objetivo tréi um barquinho de papel e entrega para
trabalhar os sons iniciais das palavras no um dos alunos; os estudantes vao passando
sentido de levar os alunos a perceberem o barquinho enquanto cantam a musica "A
que, com 0 mesmo som, podemos formar ~ barca”. Quando a musica péra, a professora
novas palavras. fala uma palavra e, em seguida, o aluno que

. esta com o barquinho na mio, deve falar ou-
Modo de brincar: os estudantes devem au
) tra palavra que comece com 0 mesmo som.
formar um circulo; o(a) professor(a) cons-

A barca

A barcavirou

Tornou a virar

Foi por causa da “Fulana”
(Que nio soube remar

Se eu fosse um peixinho
E soubesse nadar

Tirava a “Fulana”
Do fundo do mar
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A FORCA

Essa é uma brincadeira que todos os alunos ~ Modo de brincar: E desenhada uma forca no

podem participar (mesmos os que estio quadro e, embaixo dela, a primeira letra da
em estagio inicial de escrita). Envolve o palavra e os tracinhos correspondendo as
conhecimento das letras e formagio de outras letras que faltam para completé-la.
palavras. Em papel escondido, é escrita a palavra inte-

gralmente, sem que nenhuma crianga veja.

’

PA AV A

Os estudantes sio desafiados a adivinhar qual é a palavra. Cada crianga ou grupo deve
dizer uma letra e se a letra pertencer a palavra, ela é escrita no espaco, preenchendo as
lacunas que estio faltando. Vence aquele aluno ou grupo que conseguir completar toda a
palavra ou dizer a palavra.

BARALHO FONOLOGICO

- Pode ajudar os alunos que estejam nas significado que repousam nossas reflexdes
hipéteses iniciais de escrita (pré-sildbi- e que as palavras — e néo apenas os objetos
cos) a perceberem que nem sempre € no —podem ser manipuldveis.
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- Se, apos esse jogo, ha reflexdes conduzidas pelos professores acerca das similaridades

sonoras e graficas das palavras que foram agrupadas pelos estudantes, hd maior consci-

éncia da natureza dessa relagdo. Assim, os alunos podem descobrir o que a nossa escrita

representa.

JOGO DAS DUAS PALAVRAS:

Quando os alunos se veem frente a um par
de palavras, como panela /tigela e estdo
com o desenho de uma panela, elas pre-
cisam pensar sobre as pistas graficas que
dispoem e decidir qual das duas palavras
corresponde a panela. Elas podem tomar
tal decisdo a partir da letra inicial, quando,
por exemplo, sabem que uma colega da

O CACA-LETRAS

Jogo que leva a refletir para selecionar as
letras que deverdo formar as palavras.

- Formando palavras e discutindo sobre
as letras a serem utilizadas, os alunos se
apropriam das correspondéncias de forma
mais prazerosa, sem que seja necessario
ficar treinando os padrdes sildbicos de
forma mecanica.

sala tem o nome iniciado igual a panela
(Paula ou Patricia), ou quando reconhe-
cem que tigela tem aletraie que panela
ndo tem, dentre outras possibilidades.

O importante nessa atividade é que elas,
mesmo que estejam em um nivel inicial de
apropriagdo do sistema, precisam pensar
sobre as convencoes da escrita.

- Ao mesmo tempo, comecam a exercitar
um tipo de reflexdo ortografica, quando
discutem com os colegas (ou tém que
decidir sozinhos) quais letras viio usar
para notar a pauta sonora da palavra que
querem escrever.
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Sugestoes de leitura

O brincar como um modo de ser e estar no mundo.

BORBA, Angela M. O brincar como um modo de ser e estar no mundo. In Brasil.
Ministério da Educa¢do. Ensino Fundamental de nove anos: inclusao para criangas
de seis anos de idade. Brasilia, 2006. p. 33-44. (Disponivel em: <http://portal.

| mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/Ensfund/ensifund9anobasefinal.pdf>).

Este artigo trata das relagdes entre o brincar com o desenvolvimento, a aprendiza-
gem, a cultura e os conhecimentos. Discute a infincia e aimportincia da brinca-
deira nesse momento de constituicio de identidades e aprendizagens. Apresenta
algumas brincadeiras e seus objetivos na prética educativa, analisando a questio da
fun¢do humanizadora da brincadeira no processo que envolve a singularidade da

crianga, a sua relacio com os outros, com a escola e com a sociedade.




Entrando no mundo da escrita.

CHARTIER Anne-Marie, CLESSE, Cristiane, HEBRARD, Jean. LER E ESCREVER :
Entrando no mundo da escrita. Porto Alegre: Artmed, 1996.

Este livro foi escrito para professores buscando aproximar a pesquisa cientifica das praticas
pedagdgicas. Apresenta situagdes do cotidiano da sala de aula baseadas em pesquisas feitas
em escolas francesas com o intuito de discutir algumas ferramentas que podem ser utiliza-
das para auxiliar os professores no processo de alfabetizagio de seus alunos. No primeiro
capitulo discute a cultura escrita nos espagos urbanos e domésticos, como também dos
diferentes objetos portadores de escrita. Apresenta os significados da aprendizagem da lei-
tura e escrita a partir de elementos presentes na realidade do estudante, tais como: jornais,
placas informativas presentes no bairro, na escola e na cidade, antincios de televisdo, visitas

alivrarias, bancas de jornal e bibliotecas.

As artes no universo infantil.

CUNHA, Suzana Rangel Vieira. As artes no universo unfantil. Porto Alegre:
Mediacao, 2012.

Este livro aborda a questdo da arte no universo infantil de forma ampla e didética. Traz
artigos sobre a importancia das diferentes expressoes artisticas na infancia, discu-
tindo sobre as diferentes formas de trabalhar na escola: as artes plasticas, as brinca-
deiras, o teatro, a musica e a danga. Em cada capitulo do livro, escrito por professores
e artistas, sio apresentados alguns principios e conceitos das diferentes linguagens
artisticas acompanhadas de sugestoes pedagdgicas para os professores que podem ser
adequadas aos diferentes contextos educativos. O livro nio traz receitas de atividades
para o professor, mas apresenta diferentes possibilidades de trabalho com as diferen-
tes expressoes artisticas.
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Jogos, brinquedos e brincadeiras: a linguagem ludica
formativa na cultura da crianca.

ROJAS, Jucimara. Jogos, brinquedos e brincadeiras: a linguagem lidica forma-
[ | tiva na cultura da crianca. Campo Grande: UFMS, 2007.

A professora Jucimara Rosas escreveu este livro com o objetivo de discutir de manei-
raleve, clara e ludica sobre jogos, brinquedos e brincadeiras. Durante todo o livro, a
autora procura despertar no leitor o encanto, a magia e a alegria que pode ser o brincar
e o jogar. O livro é bastante didatico e ilustrado. Traz, de maneira interativa, infor-
macoes sobre imagens antigas que revelam o brincar e o jogar através dos tempos.
Apresenta alguns jogos e brincadeiras de forma associada as suas contribuigdes para
aformacio do sujeito aprendiz. No decorrer das secoes, a autora propoe a realizagdo

de brincadeiras, jogos, musicas, poesias, demonstrando a eficiéncia dessas atividades
como praticas mediadoras de aprendizagem.
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Sugestoes de atividades
para 0s encontros em grupo

1° momento (4 horas)

1—Ler texto para deleite: "A princesa estd chegando de Yu Yeong-So”.
Editora Callis, 2009.

2—Relembrar brincadeiras da infancia; escolher uma brincadeira para vivenciar; avaliar cole-
tivamente a participacio de todos na atividade.

3- Lerasecgio “Iniciando a conversa”.
4,—Discutir a partir da seguinte questdo: Por que ¢ importante brincar na sala de aula?

5 — Realizar a leitura compartilhada do texto 1 (O ladico na sala de aula); discutir em

grande grupo.

6 — Realizar um levantamento de brincadeiras que podem fazer parte do trabalho de sala
de aula; construir objetivos didéticos para cada uma delas.

7 - Planejar uma aula utilizando brincadeiras.

Tarefas (para casa e escola)
- Desenvolver a aula planejada no item 7.

- Ler o quadro dos "Direitos de aprendizagem em Matemitica” e selecionar alguns jogos
que possam contemplar esses direitos.

- Ler um dos textos da secdo “Sugestoes de leitura”; elaborar uma questio a ser discutida
(escolher coletivamente a obra a ser lida).
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2° momento (4 horas)

1—Lertexto para deleite: “Com a pulga atras da orelha”, de Christiane Gribel.

2 - Socializar as aulas desenvolvidas com base no planejamento realizado no encontro
anterior.

3 - Resgatar diferentes brincadeiras presentes na nossa memoria, envolvendo a oralidade
(como trava-linguas, parlendas, cantigas de roda, poemas); socializar as brincadeiras
pesquisadas, apresentando-as ao grande grupo.

4 — Ler de forma compartilhada o texto 2 (O brincar e o jogar no ensino relativo ao com-
ponente curricular Lingua Portuguesa e os recursos disponiveis para o trabalho ladico na
sala de aula), analisando de forma coletiva os relatos e as fotos da sala de aula da profes-
sora Priscila.

5—Jogar e analisar jogos destinados ao ensino do Sistema de Escrita Alfa-
bética; identificar os direitos de aprendizagem do componente curricular
Lingua Portuguesa envolvidos em cada um; socializar as reflexdes.

6 - Assistir ao programa “Jogos e brincadeiras”, do Programa Pré- Letramento.
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3° momento (4 horas)

1—Ler texto para deleite: “O Jogo do contrario”, de Jandira Masur.

2—Ler o texto 3 (O ensino de Historials] e da Matematica: em ritmo dos jogos e das brin-
cadeiras), em grupos. Metade da turma deve ler a parte de Historia e a outra, a parte de
Matematica; cada grupo deve elaborar um esquema do texto para apresentar as questoes
principais para o grande grupo.

3 —Planejar, em pequenos grupos, jogos e brincadeiras que possam favorecer um traba-
lho integrado, de forma ladica, entre as diferentes dreas do conhecimento; relacionar

a atividade aos direitos de aprendizagem em cada drea do conhecimento; socializar as
reflexdes.

4 - Discutir com base nas questdes de leitura dos textos da segio “Sugestoes de leitura”.
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Tarefas (para casa e escola)

- A partir da leitura do manual diddtico dos jogos distribuidos pelo MEC
(http://www.ufpe.br/ceel/ceel-material-apoio.html), construir outros jogos.

- Utilizar os jogos em sala de aula para socializar no encontro seguinte.

- Realizar a avaliacdo das criancas e preencher o quadro de acompanhamento para dis-
cussdo no proximo encontro.
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