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EL': M:

Apresentacdo

ste Guia Didatico é parte integrante da dissertacao de Mestrado, intitu-
Elada PAPEL DOS JOGOS E BRINCADEIRAS COMO INSTRUMEN-
TOS DE APRENDIZAGEM NO DESENVOLVIMENTO DA LEITURA DE
CRIANCAS DO ENSINO FUNDAMENTAL SERIES INICIAIS II, resultado
da pesquisa vinculada ao Programa de Mestrado Profissional em Ciéncia, Tec-
nologia e Educagdo, que vem oferecer estratégias pedagogicas que possam res-
significar os planejamentos de profissionais da educagdo que buscam o jogo,

como ferramenta didatica.

Vygotsky (2007), apontando a importancia da brincadeira para o desen-
volvimento do ensino-aprendizagem na leitura, comenta que o jogo permite
a crianga ingressar em um processo de autodescoberta, desenvolvendo o seu
potencial criativo. Menciona, além disso, que a crian¢a nasce em um contexto
cultural complexo, cheio de significagdes e representagdes sociais que sao de
dificil compreensao/interpretacao para ela. Desse modo, o jogo permite que
ela assimile conceitos abstratos e experimente-os dentro do seu proprio con-

texto, formulando sua prépria compreensao e significado.
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O que propomos neste produto educacional, dentro dos conceitos abor-
dados na pesquisa, sdo atividades ludicas adaptadas de jogos e brincadeiras
que, em sua maioria, ja sdo conhecidos pelas criancas. No entanto, as ativida-
des apresentam uma nova roupagem - trazendo a elas o que Kishimoto (1996)
considera uma dimenséo educativa -, como recurso para o desenvolvimento e
a aprendizagem da leitura, de habilidades cognitivas, sociais, afetivas e moto-
ras. Sdo considerados entre pedagogos, professores e psicologos como impor-

tantes instrumentos de motivagao para o desenvolvimento da linguagem oral,

escrita, raciocinio logico-matematico, entre outras capacidades.




i ked
Pratica pedagogica:
Jogos e brincadeiras como
instrumentos de aprendizagem
ho desenvolvimento da leitura
de criancas

Ainda que a tematica “jogos e brincadeiras” tenha sido bastante explorada

em diferentes areas do conhecimento, cada vez mais na escola de edu-
cacio basica ndo prestamos atencdo e nem valorizamos os esquemas ladicos
das criangas. Temos o que Macedo, Petty e Passos (2005) chamaram de “escola
seletiva”. Nela, autoritaria e rapidamente impomos a principal ferramenta de
conhecimento e dominio do mundo da pedagogia tradicional: os conceitos
cientificos, a linguagem das convengdes e os signos arbitrarios, com seus po-

deres de generalidade e abstragéo.

Segundo Carneiro (2015), os jogos servem como instrumento pedagé-
gico e, desde a Antiguidade, possuem uma fun¢io que vai além do entreteni-

mento, servindo como ferramenta de aprendizagem.

Muniz (2005, p. 34) pontua que,

[...] quando nossa percepgido sobre o brincar se aprofunda, o 1d-

dico vai deixando de ser utilizada como recurso e ganha valor em
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si, como uma linguagem peculiar do mundo da crianga. Entéo, o
professor precisa resgatar o sentido ludico nas atividades escolares
para as criangas. Ampliar a compreensdo da escola e seus profes-
sores acerca da amplitude de experiéncias e significados que os

jogos podem adquirir.

Concordamos com Macedo, Petty e Passos (2005), que valorizar o ludico
nos processos de aprendizagem significa, entre outras coisas, considera-lo na
perspectiva das criancas. Para elas, apenas o que é ladico faz sentido. Assim
como em seu cotidiano familiar, na escola o aluno-crianga procura resgatar
e se apoiar no ludico para lidar com as exigéncias tradicionais do processo
ensino-aprendizagem. Muitas vezes ndo encontra espago na pratica pedago-
gica do professor elementos de prazer, desafio e satisfagdo que poderiam estar

envolvidos no aprender.

Para Kishimoto (1996) nao ha nada mais prazeroso na vida do que apren-
der por meio da brincadeira. Assim, utilizar jogos para ensinar a ler ¢ uma

excelente forma de educar e auxiliar no desenvolvimento da Educacéo Basica.

Segundo Piaget (1978), com a leitura, é possivel estimular a criatividade,
a concentrac¢do, a memoria, o raciocinio e a compreensio das criancas. Além
disso, a pratica ajuda a desenvolver o senso critico e aprimorar as habilidades

de comunicacdo, necessarias em todas as fases da vida.

Sugerimos neste Guia Didatico, conjuntos de atividades apresentadas que
estdo organizadas em cinco propostas, agrupadas em torno de um tema e reu-

nidas em umas Unidades ou umas Sequéncias de Atividades para o professor



fazer adaptacdes necessarias de acordo com a necessidade, utilizando jogos
que as criangas ja se familiarizam e podendo criar novas regras para o jogo

seguindo as sugestoes do Guia.
O método pode explorar varios jogos educativos para ensinar a ler.

Pensando nisso, preparamos uma lista com quatro excelentes alternativas.

1. Formando Palavras

Indicado para criangas a partir dos oito anos, o jogo Formando Palavras
¢ composto por cartelas com figuras e letras soltas, utilizadas para formar os
termos. O objetivo do passatempo ¢ desenvolver a linguagem verbal e oral e

escrita da crianga, favorecendo o raciocinio, a comunicagdo e a cooperagao.

Para jogar, é necessario distribuir as cartelas entre os participantes, que
devem utilizar as letras para formar o nome correspondente a imagem. Ganha

quem preencher a cartela primeiro.

2. Jogo da Forca

Entre as opgoes de jogos para aprender a ler, estd o classico Jogo da Forca.
Disponivel em diferentes versoes, o passatempo é recomendado para criangas
a partir dos oito a dez anos e contribui para o desenvolvimento da conscién-
cia fonoldgica, o reconhecimento das letras e palavras, além da amplia¢ao do

vocabuldrio.

Assim como outros jogos para ensinar a ler, ele pode estimular a concen-

tragdo, a ldgica e a agilidade. Para jogar, é necessaria a participagao de dois jo-
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gadores: um deles serd sorteado para desenhar e devera escolher uma palavra.
Depois, em uma folha de papel, ele tera que colocar uma quantidade de tragos

correspondentes as letras da palavra.

Apds isso, 0s outros participantes, cada um na prdpria vez, devem dizer as
letras que podem completar a palavra. Quando acertam uma letra, ela deve ser
acrescentada no local, ja quando erram, deve-se fazer o primeiro trago do desenho

do enforcado. Ganha quem acertar a palavra antes que o desenho se complete.

3. Ache e Encaixe

Outra opgdo entre os jogos que ajudam no aprendizado e na leitura é o
Ache e Encaixe. Composto por sete pecas e 18 fichas com silabas, nimeros e
figuras, o passatempo ¢ uma boa forma de auxiliar no reconhecimento das

letras e palavras.

Indicada para criangas a partir dos seis anos, a brincadeira pode contar
com a participagao de um, dois ou mais jogadores. Para comecar, é necessario

embaralhar as fichas com tema escolhido e distribui-las em uma mesa.

Assim, os participantes devem iniciar a partida formando as combina-
¢oes correspondentes. Cada combinagdo vale um ponto e ganha quem conse-

guir formar o maior nimero delas.



4. Jogo da Memdria

O tradicional Jogo da Memoria também faz parte das opgdes ideais para
quem busca por exercicios educacionais em forma de brincadeira. Isso porque
ele desenvolve raciocinio 16gico, aumenta a concentragdo, estimula a comuni-
cagdo e colabora com a memdria fotografica, fatores positivos que impactam

na aprendizagem.

Encontrado em diversas versoes, o jogo possui uma metodologia simples
e ¢ normalmente composto por 12 cartas, ou seja, seis pares. Na hora de jogar,

é possivel contar com a participagao de um ou mais jogadores.

No inicio da partida, todas as pegas sdo viradas para baixo e um jogador
por vez pode desvirar duas delas. Se as duas forem iguais, elas saem da brinca-

deira. E o vencedor aquele que conseguir formar mais pares.

Segundo Kishimoto (1996) os jogos para ensinar a ler contribuem sig-
nificativamente para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos, assim

como em todas as areas do desenvolvimento da crianga.

Muniz (2005) diz que a razdo disso é que eles permitem que as criangas
participem ativamente, reflitam, sigam regras, questionem, enfrentem desa-
fios e tomem decisdes. Dessa forma, elas criam autonomia, compreendendo os
proprios limites e habilidades, além de como a vida real funciona, onde nem

sempre se ganha, mas ¢ necessario seguir as regras.

Assim, é possivel entender os jogos educativos como uma ferramenta que
torna o processo de aprendizagem mais lidico. Juntamente a outras praticas,

eles contribuem para o crescimento da crianca.
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Utilizando o Guia
Didatico

Tempos, Espacos e Materiais

N o papel desempenhado pelos professores, como co-protagonistas das
criangas no processo de ensino-aprendizagem e no desenvolvimento
das a¢des planejadas, ganham uma importancia ainda maior, em especial
no sentido de considerar as prdprias criangas, suas necessidades e a organi-

zagdo do espago.

E preciso também que estejam preparados para orientar e promo-
ver aprendizagens nao planejadas, mas que muitas vezes ocorrem em de-
corréncia daquilo que foi planejado pelo adulto. O professor conhece sua
turma, cada crianca, suas familias, a escola e a proposta pedagodgica da
instituicao.
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Por isso, por mais que sejam propostos conjuntos de atividades, eles
ndo precisam ser seguidos como uma “receita’, embora esta também seja
uma possibilidade. Cabe a cada educador, portanto, pensar a melhor forma
de utilizar as propostas, realizando adaptagdes naquilo que esta proposto,
substitui¢des, acréscimos ou modificagdes, desde que sejam respeitadas as

concepgoes e as intengdes que embasam toda pratica pedagdgica.

A importancia dos espacos e de sua variedade

Avariedade de espagos é o que garante a diversidade de contextos e brin-
cadeiras dentro da escola. A exploragdo de cada elemento do lugar onde
a crianga se encontra promove pertencimento e possibilita intera¢des, explo-

racoes e descobertas.

O professor deve planejar para que os espagos sejam aconchegantes e
acolhedores, instiguem, desafiem, despertem a imaginagao e a criatividade e

favorecam as interagdes e a exploragao.



A escolha e o uso dos materiais

l ndispensaveis para o desenvolvimento de atividades ludicas, os materiais
devem ser planejados e escolhidos pensando na sua versatilidade, no seu
uso, nas suas potenciais transformagdes e no cuidado com seus elementos em

relagao a faixa etdria das criangas.

Elas podem participar da escolha dos materiais, expondo suas ideias,
usando sua imaginagdo e criatividade, exercendo sua autonomia para tomar
decisdes e recorrendo a seu conhecimento sobre as possibilidades de uso den-

tre as opgOes que estdo ao seu alcance.

O planejamento do tempo

O tempo para realizacao das atividades ludicas deve levar em conside-
racdo a individualidade de cada crianga. Apesar do professor elencar
um tempo previamente estipulado, pensando na organizagdo da rotina, é
na hora da pratica que ele vai perceber quais criancas estdo confortaveis
com o tempo planejado e quais precisarao de mais ou menos tempo. Por

conta disso é interessante que o professor pense em propostas simultaneas.

Em cada um dos conjuntos de atividades esses aspectos foram pen-
sados e propostos, considerando os elementos tratados até aqui. Seguir ao
maximo essas propostas pode garantir o sucesso da atividade e oportunizar
maior qualidade para as aprendizagens e o desenvolvimento das criangas

através dos jogos.
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ﬂLcs M:

Atividades permanentes e
sequéncias de atividades

Os conjuntos de atividades apresentadas neste Guia Didatico estdo orga-
nizados em cinco propostas, agrupadas em torno de um tema e reunidas

em forma de uma Unidade ou uma Sequéncia de Atividades.

O que determina se um conjunto de cinco atividades é uma Unidade ou
uma Sequéncia de Atividades sdo definigdes conceituais em torno das moda-
lidades organizativas, utilizadas como forma de estruturagdo para se colocar

um curriculo em pratica.

As Unidades organizam um conjunto de atividades chamadas de perma-
nentes, porque guardam certa regularidade temporal em sua realizagao: todos
os dias, uma vez por semana, quinzenalmente. Como nao estdo necessaria-
mente ligadas a Projetos ou Sequéncias, apresentam certa autonomia em sua
realizagao, podendo ter um fim em si mesmo sem uma necessaria continuida-

de do tema ou da agdo com o grupo de criangas.

Sdo praticas que ajudam a garantir os valores do proprio curriculo, a
apreensdo de habitos e a repeticdo de situagdes necessarias ao processo de
aprendizagem. Alguns exemplos de atividades permanentes os cantos de brin-
cadeiras etc. A mesma atividade permanente de uma Unidade pode e deve

repetir-se ao longo do semestre ou do ano.

—
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Ja as atividades organizadas em forma de Sequéncia se caracterizam por
serem propostas em ordem crescente de dificuldade. Cada passo dado permite
que o préximo seja realizado; ou seja, dizem respeito a uma aprendizagem
especifica que se quer alcangar, trilhando um certo caminho para isso. Muitas
vezes precisamos realizar a mesma atividade mais de uma vez antes de passar
para a préxima, e isso vai depender das préprias criancas e do olhar atento e
sensivel do professor. Algumas atividades podem passar a ser permanentes

apos a finalizacdo do desenvolvimento da Sequéncia.

Como ja explicitado aqui, o protagonismo do professor é fundamental
para que ele seja também autor do proprio planejamento. Por isso, é preciso
refletir sobre as propostas e tomar decisdes considerando as criangas e os cri-

térios explicitados.

A ordenagio das atividades deve tomar mais atencdo por parte do profes-
sor quando fazem parte de uma Sequéncia, pois deve-se considerar a gradua-
¢do dos desafios de aprendizagem e o desenvolvimento em relagao ao conheci-

mento/pratica social com a qual se esta trabalhando.

Ao adaptar ou reorganizar a realizagdo das atividades, ha que se consi-
derar a importincia do equilibrio em rela¢do aos campos de experiéncias. Por
isso, é fundamental olhar para o plano pedagdgico anual e entender quais sao
os melhores momentos para a realizacao das propostas em relagao ao grupo

de criangas.
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EL': M:

Conheca seu Guia

Professor, este Guia Didatico é para vocé! Ele apoia e estrutura seu plane-
jamento em diversos momentos, da adaptagdo as brincadeiras diarias,

garantindo as criangas vivéncias e experiéncias significativas.

As unidades apresentam atividades que contemplam os diferentes Ob-
jetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento e os Campos de Experiéncia da
BNCC. Para auxilia-lo em seu planejamento, ao inicio de cada unidade vocé

encontrara estas informagoes listadas.

Secado ‘O que fazer antes’
As atividades se iniciam na secdo O que fazer antes, que descreve:

« Tempo sugerido: tempo estimado de execugdo da atividade. Lembre-se
de que cada turma e cada crianga sdo unicas; portanto, o tempo pode

variar.

« Contextos prévios: descricdo das agOes prévias necessarias a realizagdo de

cada atividade.

« Materiais: lista com materiais necessarios e sugeridos para a execugao da

atividade.



« Espaco: sugestdo da forma de organizar o espago, o que ajuda vocé a en-
tender o que deve considerar antes de propor a atividade e a necessidade de
organizar materiais e espacos da escola para seu desenvolvimento. Também
auxilia na escolha do melhor horario do dia para sua realizagao, considerando

sua rotina e a rotina institucional.

o Perguntas para guiar suas observagdes: questionamentos importantes para
vocé entender aquilo a que precisa prestar aten¢ao durante o trabalho com os
alunos, de modo a verificar se os Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvi-

mento propostos estao sendo alcangados.

« Para incluir todos: sugestdes para que nenhuma crianga, com ou sem defici-

éncia, fique de fora da proposta.

1
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Secdo ‘O que fazer durante’

Nesta se¢do, vocé encontra a descri¢do completa da atividade a ser re-

alizada.

« Possiveis falas do professor: exemplos de falas que o professor pode usar no

momento da atividade.

« Possiveis agoes das criangas: previsdes de agdes que as criangas podem rea-

lizar durante a atividade.

« Para finalizar: indica¢des sobre como encerrar a proposta.

Secdo ‘O que fazer depois’
Esta secao propde caminhos para a finalizagao da atividade.

« Desdobramentos: procedimentos e estratégias vinculados a atividade que a

ampliem ou complementem.

« Engajando as familias: propostas de agdo que ajudem a envolver familiares

e responsaveis das criangas.



ﬂLos M:

Jogos com regras

uando jogam, as criangas acionam aprendizagens ja construidas e, por meio
das situagdes problematizadoras, avangam em outras, de maneira ladica e
contextualizada. Com os jogos, desenvolvem a autonomia, ampliam a capacidade

de comunicagio e apuram os modos de se relacionar diante de desafios.

Os jogos sdo potentes estratégias de aprendizagem, oferecem desafios
genuinos com retorno imediato e promovem intensidade e variedade de si-
tuagdes. Também proporcionam tomadas de decisdo, adaptagao as regras, in-
teragdo e participagdo ativa dos pequenos, além de fazer parte do repertdrio

brincante deles.

Este conjunto contém atividades que podem ser aplicadas de forma au-
tonoma. Porém, é recomendavel que sejam aplicadas em conjunto, uma vez
que, por meio da ampliagdo e da diversificagdo dos materiais, dos temas e das
narrativas, as criangas podem aprofundar as experiéncias e os objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento propostos no decorrer do processo, de acor-

do com a organizagdo curricular da faixa etdria.

ATIVIDADE 1: APRENDENDO UM JOGO NOVO

Tempo sugerido: 1 hora e 30 minutos.



O QUE FAZER ANTES

» Contextos prévios

E importante ter uma conversa prévia com as criangas, levantando os jogos
conhecidos por elas (tanto na escola como em casa). Assim, 0s jogos propostos

na atividade serao, de fato, novidades para a turma.

Considere a quantidade de jogos selecionados e acolha a participagao de to-
dos. Busque aqueles que envolvam quatro ou mais jogadores ou estude adap-
ta-los, caso a quantidade indicada seja de dois participantes, para que duplas

representem um jogador, por exemplo.

Materiais
o Trés jogos com regras (de preferéncia com embalagens e manuais originais)
que sejam desconhecidos pela turma, sendo um para utilizar com todo o gru-

po e outros dois em pequenos grupos.

Considere mais de um exemplar de cada jogo, dependendo da quantida-

de de criancas;

« Um caderno e uma caneta para registrar a atividade. o

Espacos

Organize a sala para garantir a participac¢ao de todo o grupo e a circula-
¢do dos pequenos pelos espagos. Assegure uma boa visualiza¢do para todos,
colocando os jogos no chao (no centro de uma roda) ou em cima da mesa

(com a turma ao redor).



« Perguntas para guiar suas observagdes.

1. De que forma as criangas se envolvem com a proposta? Como reagem

diante de algo novo? Demonstram curiosidade?

2. Como foi a escuta do grupo? Ouvem as regras e as duvidas dos pares?
Fazem questionamentos para entender melhor o jogo? Auxiliam os pares

durante o jogo?

3. Como as criangas jogam? Esperam a vez de cada uma? Respeitam o

momento dos pares? Interagem de forma respeitosa?

« Para incluir todos
Considere as especificidades da turma para selecionar os jogos e cuide
para que a dindmica deles ndo oferega obstaculos para a participagdo de todos.

Esteja por perto para colaborar com dificuldades e possiveis conflitos.

O QUE FAZER DURANTE

Em roda, coloque os jogos no centro e relembre as conversas que ja ti-
veram sobre jogos conhecidos. Acolha as colocagdes das criangas e faga per-
guntas para apoiar a memoria delas. Depois, conte a elas que buscou jogos
diferentes daqueles que costumam jogar. Convide-as para conhecer os jogos,
passando-os pela roda, para que possam observar as informagdes que apare-

cem nas embalagens (imagens, titulos, informagoes).

Para que experimente os jogos, convide a turma a se organizar em pe-
quenos grupos e combine que, depois de um tempo jogando, voltem para a

roda e conversem sobre a experiéncia. Instigue as criangas a refletir sobre



como podem fazer para se organizar. Acolha as falas delas, buscando contri-
bui¢des que indiquem a necessidade de conhecer as regras para que depois

possam jogar.

Apresente os jogos disponiveis, lendo o nome deles e as informagdes
contidas nas embalagens, como o objetivo e o nimero de jogadores. Sele-
cione com elas um jogo para que conhegam coletivamente e diga que, em
seguida, cada pequeno grupo vai escolher um jogo para conhecer e jogar.
A Convide uma das criangas para abrir o jogo escolhido e descrever o que

encontrou.

Possiveis falas do professor — Como vocés acham que podemos experi-
mentar os jogos novos? Ela disse que podemos sortear os grupos e cada
grupo escolhe um jogo. Vocés concordam? — O que faremos depois?

Bem lembrado! Precisamos conhecer as regras.

Estimule a turma a refletir sobre os itens encontrados e as possiveis fun-
¢oes deles no jogo. Preveja que as criancas poderao falar simultaneamente e
que muitas poderao querer manusear as pegas do jogo. Faca intervenc¢oes bus-

cando destacar a necessidade de escuta.

Apos a exploragao dos itens do jogo, lance o desafio de entender
como se joga e conversem sobre a importancia das regras. Peca a outra
crian¢a que pegue o manual do jogo para que vocé leia as regras com a
turma. Busque fazer uma leitura comentada e em voz alta. Aponte que
todo jogo tem pecas e reflita com as criangas sobre o que acontece se uma

delas for perdida.
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Chame a aten¢do também para a quantidade de jogadores e traga situa-
¢Oes reais que ilustrem a limitacdo de participantes em um jogo. Em seguida,

leia os objetivos e interprete-os com o grupo.

Detalhe as regras, destacando que elas revelam o passo a passo do jogo.
Uma vez percorrido todo o manual, investigue se as informagoes foram sufi-
cientes para que entendam como se joga. Considere pedir que expliquem com
as proprias palavras, a partir do conhecimento do manual do jogo. Para isso,

elas podem usar os materiais do jogo como apoio.

Ainda com todo o grupo reunido, escolha algumas criangas para jogar
uma rodada do jogo apresentado. Proponha a elas que assistam ao jogo e
sejam parceiras dos jogadores, contando para eles, apoiados nas regras, as
dicas de como devem se movimentar no jogo. Convide as criangas para que se

organizem em pequenos grupos e selecionem outro jogo para explorar.
Retome os outros jogos e faga uma apresentacdo de cada um deles.

Aproveite para levantar as hipdteses das criancas quanto a dinamica
de cada um deles. Peca a cada grupo que escolha um jogo. Caso mais de um
grupo tenha interesse em um mesmo jogo, reforce a existéncia dos outros e
estabeleca com as criangas envolvidas um critério para a selecao. Combine,
ainda, que os jogos ficardo na sala e que todos poderdo experimenta-los em

algum momento.

Auxilie os grupos para que todos tenham espago para visualizar e par-
ticipar. Circule pelos pequenos grupos, utilizando estratégia semelhante a
realizada na roda. Observe as criangas jogando e faca anotagdes sobre os

desafios encontrados em cada grupo.



Quando solicitado, ofereca o suporte necessario, seja realizando a leitura
do manual, seja esclarecendo uma divida ou mediando situagdes que possam

emergir no contexto do jogo.

Possiveis falas do professor — Observem que esse jogo tem apenas quatro
pedes e é por isso que aqui no manual sdo indicados de dois a quatro jo-
gadores. Como faremos se cinco criangas quiserem jogar? — Ah! A quinta
crianga pode ser o juiz, boa ideia! Ou ela pode esperar para jogar em uma

nova rodada!

Busque estimular o encontro de solu¢oes de forma auténoma e soli-
déria e sinalize quando o tempo da vivéncia estiver terminando. Ao ter-
minar, peca a cada grupo que guarde o jogo na embalagem e dirija-se a
roda. Na roda, pergunte as criancas se gostaram da proposta e convide-as
para partilhar as experiéncias. Incentive-as a ouvir e a respeitar as falas

dos colegas.

Tendo em vista suas observacdes durante a atividade, convide-as a re-
fletir sobre maneiras diversas de superar conflitos; entretanto, fale sobre as
situagdes presenciadas sem expor em quais grupos elas aconteceram. Por
fim, conclua a atividade resgatando o objetivo proposto e verificando se con-
seguiram atendé-lo. Aproveite para investigar com os alunos o que aprende-

ram com a atividade.

Possiveis falas do professor — Hoje comegamos a atividade com um obje-
tivo, vocés se lembram de qual era? Conseguimos cumpri-lo? — Além de

conhecermos novos jogos e de nos divertirmos, o que mais aprendemos?



« Para finalizar
Ao encerrar a partilha de experiéncias acerca da atividade, com todo o
grupo, convide-o para encontrar um local em que os jogos sejam guardados,

de maneira que possam ser usados em outros momentos.

O QUE FAZER DEPOIS
o Desdobramentos

Explore os jogos de maior interesse de maneira mais aprofundada em
outro momento, dando origem a um campeonato, como indicado na atividade

realizando um campeonato de jogos, deste conjunto.
» Engajando as familias

Incentive as criangas a compartilhar com os responsaveis a experiéncia
com os jogos e proponha que facam com os adultos algo semelhante ao que
fizeram na escola. Pega a elas que compartilhem com a turma curiosidades e

aspectos interessantes sobre os jogos em casa.

ATIVIDADE 2-MUDANDO AS REGRAS DO JOGO

Tempo sugerido: 1 hora e 30 minutos

O QUE FAZER ANTES
« Contextos prévios

Selecione previamente jogos classicos que as criangas saibam jogar,
como jogo da memoria, dominod, rouba- -monte, mico, dama, jogo da ve-

lha, entre outros.



o Materiais
« Jogos classicos conhecidos pelas criangas em quantidade suficiente para que

joguem simultaneamente em pequenos grupos;
« Fichas com as regras de cada jogo;
« Papel e lapis grafite;

« Um caderno e uma caneta para registrar a atividade.

» Espacos
Organize a sala com os jogos em mesas, bem como a ficha com as regras
de cada jogo, e os materiais necessarios para registro de novas regras em quan-

tidade suficiente para o numero de integrantes de cada pequeno grupo.

o Perguntas para guiar suas observagoes

1. Como as criangas se organizam para realizar a atividade? Respeitam as
escolhas dos colegas?

2. De que maneira ocorrem as interagdes entre as criangas? Elas se aju-
dam? Trocam informagoes e cooperam durante a atividade?

3. Como se deram as escolhas das novas regras? Houve debate? Como os

grupos discutem ideias e escolhas?

« Para incluir todos
Reflita e proponha apoios para atender as necessidades e as diferencas de cada
crianca ou do grupo. Ao selecionar os jogos, considere as especificidades de sua tur-

ma, cuide para que a dindmica nao oferega obstaculos para a participagao de todos.



O QUE FAZER DURANTE

Acomode-se com todo o grupo em roda e informe que, em cada
mesa, ha um jogo que todos conhecem. Destaque que a atividade deve ser
realizada em pequenos grupos e que em cada mesa estao um jogo e uma
ficha com as regras. Diga que vdo escolher um dos jogos para experimen-
tar e que cada grupo tem como desafio recordar as regras e jogar duas
partidas. Garanta que os grupos concluam pelo menos uma partida, e que
aqueles que terminem antes possam iniciar novas partidas. Atente-se para
apoiar os possiveis desafios que encontrardo como fazer negociagdes, es-
colher jogos e agrupar-se. Em seguida, avise que logo serdo convidados

para outro desafio.

Quando a turma estiver acomodada, peca as criangas que explorem o
jogo escolhido e relembrem as regras. Enquanto jogam, circule pelas mesas
instigando- -os acerca das regras. Durante a conversa, elas podem encon-
trar dificuldades e solicitar apoio. Nessas situagdes, considere recorrer a
ficha de regras para auxilid-las no alinhamento. Busque realizar a leitura
da ficha de forma que todos do grupo possam acompanhar. Ao ler, deslize
o dedo sob o texto, indicando cada palavra, para que acompanhem o mo-

vimento da leitura.

Durante a realizagdo das primeiras rodadas, percorra as mesas, obser-
vando e fazendo anotagdes sobre interagdes e didlogos estabelecidos. Esteja
atento as situagdes de colaboragao e competigdo, ao atendimento as regras
do jogo e ao posicionamento das crianc¢as diante de falas ou formas de se
expressar. Intervenha na interagdo dos grupos quando sentir necessida-

de ou se for solicitado. Busque incentivar que encontrem alternativas com



questionamentos que as levem a refletir sobre a situagdo e a resolugdo. Por
exemplo: uma crianga busca ajuda revelando que, no jogo rouba-monte,
houve um empate (duas criangas tém numeros iguais) e um conflito foi
estabelecido. Busque auxilia-las para que analisem a situagdo e as possiveis

alternativas de resolucio.

Possiveis falas do professor — A regra nos conta dessa possibilidade
no jogo? Vamos olhar! — Vocés acham que nao pode dar empate? Por
qué? Qual seria a forma de resolver esse impasse? Quem seria o ven-

cedor e por qué?

Apos a realizacao de pelo menos uma partida, proponha que fagam
uma pausa, para que vocé conte sobre o novo desafio: cada grupo deve criar

ou mudar uma das regras do jogo.

Explique as criangas que vao conversar entre si e definir que regras
vao criar ou mudar, registrando a novidade do jogo com o seu apoio. Co-
mente que, para a realizacdo dos registros, vocé deixara em cada mesa
papéis e lapis. Ressalte ainda sobre a importancia de que todos do grupo
concordem com a alteragdo proposta. Diga que, para isso acontecer, pre-
cisardo fazer acordos e tragar estratégias, a fim de que todos se sintam

participantes da elaboracao.

Observe os grupos e ofereca apoio para a realizagao dos registros, pro-
blematizando as ideias trazidas pelas criangas. Busque refletir com elas a
func¢ao das regras do jogo e auxilie-as de forma que cheguem a um consenso

possivel, ou seja, uma regra plausivel.



Possiveis falas do professor — Temos um grande desafio: criar ou mudar
uma regra do jogo. — Seria possivel jogar se as regras nao existissem? —
Que regra poderia ser criada para este jogo para torna-lo mais divertido

ou mais desafiador?

Definida a nova regra do jogo, auxilie as criangas a registra-la, assumindo
a func¢do de escriba. Quando finalizar o registro de um grupo, incentive-o a jo-
gar mais uma partida, agora incluindo a nova regra, a fim de testa-la. Enquanto as
criangas jogam com as novas regras, observe as interagdes e problematize as situa-
¢oes trazidas pela mudanga, estimulando reflexdes nos grupos e fazendo interven-
¢Oes apenas se necessario. Atente-se ao tempo que estipulou para a interagao e sina-

lize as equipes quando faltar cerca de dois minutos para o encerramento dos jogos.

Ao encerrar a ultima rodada, convide os pequenos grupos para que se reu-
nam em roda para a partilha das experiéncias. Peca aos grupos que apresentem
0s jogos, as regras e a mudancga que realizaram. Questione as criangas sobre o
que acharam da alteragio feita e sobre como se sentiram ao participar da ativi-
dade. Estimule a participacdo de todas e acolha as expressoes delas. Considere
também trazer algumas das observagdes que vocé registrou, de modo a insti-

ga-las ainda mais para expressar impressoes, sentimentos e desafios superados.

Para finalizar Ap6s o momento de partilha, sinalize & turma que vocé vai
adicionar as novas regras aos jogos, criando uma ficha de regras alternativas, no
verso das fichas existentes. Diga que poderao experimentar os jogos modificados
pelos colegas em outro momento. Em seguida, convide todo o grupo para orga-
nizar os jogos, os registros e o espaco utilizado. Depois, sigam para a proxima

atividade do dia.
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O QUE FAZER DEPOIS
« Desdobramentos

Proponha um momento para que as criangas joguem conforme as novas
regras criadas pelos colegas. Possibilite que o grupo que criou o jogo fale sobre

a regra criada e apoie os jogadores, se necessario.

« Engajando as familias
Estimule os pequenos a partilhar a experiéncia com os responsaveis. Se
possivel, prepare uma estratégia de rodizio, para que os jogos e as fichas de
regras circulem entre os adultos. Vocé pode sortear e registrar no calendario o
dia que cada crianga vai levar e devolver o jogo.
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ATIVIDADE 3: CONSTRU(}AO DE UM JOGO DE TABULEIRO

Tempo sugerido: 1 hora e 30 minutos

O QUE FAZER ANTES
« Contextos prévios
Para a atividade, é interessante que a turma esteja envolvida com alguma

temdtica especifica, como investigando os animais ou conhecendo algum ar-



tista em especial. Dessa forma, terao um contexto que enriquecera a criagao do
jogo de tabuleiro. Além disso, é importante que a turma ja tenha familiaridade
com jogos de tabuleiro, para que fomente estratégias para a criagao de um
novo jogo. E importante conhecer um pouco da histéria dos jogos de tabuleiro

para conversar com as crianqas.

« Materiais

o Alguns jogos de tabuleiro classicos, como ludo, sobe e desce etc.;
« Tabela de plano de agéo;
« Papel grande fixado na parede e marcador grafico (pincel e caneta hidrocor).

« Espagos-Organize a sala reservando espago para que a atividade ocorra em

roda e o papel fixado na parede possa ser visualizado e utilizado por todos.

o Perguntas para guiar suas observagoes

1. Como as criangas se envolvem com a proposta? Demonstram interesse?
Exploram os jogos apresentados? Identificam as caracteristicas e as dife-
rentes dindmicas envolvidas? Experimentam o antes, o depois e as sequ-
éncias numéricas?

2. Quais estratégias de leitura, escrita e contagem utilizam ao criar o jogo?
Diferenciam letras, nimeros e simbolos? Estabelecem relagdo entre nu-
meros e quantidades?

3. Como interagem entre si durante as exploragdes do jogo e do momento

de criagdo? Ouvem e emitem opinides? Trabalham de forma colaborativa?



« Para incluir todos
Identifique barreiras fisicas, comunicacionais ou relacionais que podem
impedir que uma crianca ou a turma participe e aprenda. Reflita e proponha

apoios para atender as necessidades e as diferencas de cada uma ou da turma.

O QUE FAZER DURANTE

Convide todo o grupo para se juntar a vocé em uma roda. Apresente 0s
jogos de tabuleiro que selecionou e proponha comegar a pensar na cria¢ao de
um jogo de tabuleiro sobre o tema que esta sendo vivenciado no cotidiano.
Questione se conhecem os jogos que vocé trouxe. Aproveite as falas para lis-
tar nomes de jogos de tabuleiro, valorizando as experiéncias compartilhadas e

destacando como eles sdo interessantes.

Conte as criangas um pouco da histéria dos jogos de tabuleiro e apresente
um dos que selecionou. Por meio de questionamentos, estimule-as a descrever
0 jogo e levantar hipoteses sobre como se joga. Em seguida, pega a uma delas
que escolha outro jogo e que, junto aos colegas, faca 0 mesmo. Caso elas nao
tenham familiaridade com textos de regras de jogos, escolha um manual para
fazer a leitura e possibilitar uma breve familiarizagdo. Vocé pode ainda apre-
sentar a elas manuais de jogos, como foi desenvolvido na atividade “Aprenden-
do um jogo novo’, deste conjunto. Faga essa exploragdo com todos os jogos

que selecionou e, por vota¢ao, escolham um para todo o grupo jogar na roda.

Durante a partida, instigue as criangas a refletir sobre a interpretagdo
dos dados ou das roletas, destacando a representagdo numérica apresentada

(numeral ou pontos) e sua utilizagdo na movimentagdo das pecas no tabu-
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leiro. Observe como estao relacionando-as as respectivas quantidades. Apro-
veite para problematizar situagdes de ordenacgao, incentivando as criangas a
observar o que acontece antes e depois, 0 que vem primeiro ou quem chegou

primeiro, por exemplo.

Possiveis falas do professor — Qual nimero saiu no dado? Vamos andar
esta quantidade de casas? Quem ajuda a contar? — Vocés andaram seis ca-
sas, mas a gente tinha tirado quatro no dado. Quantas casas tém de voltar?
O pedo estava nesta casa. Andando quatro casas, tem de parar em qual?

Isso! Sao duas casas a menos, certo?

Ao encerrar a partida do jogo ou um numero significativo de rodadas,
convide todo o grupo a comparar os jogos disponiveis. Busquem perceber
se 0s jogos sao todos iguais, o que eles tém em comum, dentre outras carac-
teristicas. Durante as observagdes, busque instigar as criancas a perceber os
elementos comuns entre os jogos de tabuleiro. Aproveite esse momento para
registrar as informagdes trazidas por elas no papel fixado na parede, dizendo
que essas sao informagdes importantes para que possam atender ao desafio de
criar um jogo. Leia os registros e questione se existe algo mais que precisam
saber sobre jogos de tabuleiro para criar um novo jogo com um tema no qual

estejam envolvidas.

Possiveis falas do professor — O que os jogos de tabuleiro tém em co-
mum? — Vou anotar a sua observagao aqui no cartaz: as pegas caminham
no tabuleiro. Percebem algo mais? — Otima percepgio: algumas casas do

caminho do tabuleiro tém cores diferentes e indicam tarefas.



Ao finalizar o registro das observagodes, sinalize para as criangas que sao
horas de criar o proprio jogo. Questione-as sobre por onde é possivel comecar

e, se necessario, sugira que comece definindo qual sera o enredo do jogo.

Por exemplo: se a temética for animais, elas podem definir que o jogo sera
um caminho em uma floresta ou uma exploragdo no fundo do mar. Em seguida,
estimule-as a pensar nas regras. Diga que também vai registrar as ideias trazidas

no cartaz, buscando promover uma troca entre elas por meio de questionamentos.

Possiveis falas do professor — Qual é o objetivo do jogo? Alguém sabe me
dizer? — Entao, qual sera o objetivo do que estamos construindo? Quan-
tos serdo os jogadores? — Como eles vdo se locomover no tabuleiro? O

que pode acontecer neste caminho?

Ao esgotar o registro das ideias, faga a leitura do cartaz construido e ques-
tione as criangas acerca da concretizagido do jogo. Acolha as falas delas e diga

que trouxe uma tabela que pode ajudar nesse planejamento.

Apresente a turma a tabela de plano de agdo. Diga que a tabela ajuda a or-
ganizar as ideias e combinar as etapas de tudo que temos de fazer, sem esque-
cer-se de nada que combinamos. Destaque a existéncia de colunas: uma com

0 que precisa ser feito e outra com os recursos que sdo necessarios para fazer.

Seja o escriba no preenchimento da tabela e detalhe o processo de escrita
das palavras trazidas pelos pequenos, estimulando a reflexdo sobre elas. Para
isso, considere que essa ¢ uma construg¢ao de texto oral (das criangas) com des-
tino escrito (escrita do professor) e que marcar o tempo da escrita enquanto

registra as ideias das criangas é uma forma interessante de detalhar o processo.
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Possiveis falas do professor — Precisaremos fazer um tabuleiro. Entao, vou
escrever aqui na primeira coluna a palavra “tabuleiro”. Alguém sabe como
se escreve esta palavra? — Agora precisamos preencher esta outra coluna.

Que materiais precisaremos para construir o tabuleiro?

« Para finalizar

Ao concluir o preenchimento da tabela, faga a leitura dos itens que foram
listados como necessdrios para a confec¢ao do jogo. Faga uma revisdo com
as criangas, verificando se deixaram de incluir algo importante. Informe que
ela ficard exposta para que complementem com outras ideias e proponha que

construam o jogo em outro momento.

O QUE FAZER DEPOIS
» Desdobramentos

Construa o jogo de tabuleiro utilizando o plano de agdo elaborado. Organize
pequenos grupos e lance mao dos materiais ja existentes na sala ou reutilize ma-
teriais comuns na escola, como caixas, copos, entre outros. Vocé pode construir
uma agenda para a elaboragao do jogo com a turma. Considere, ainda, ampliar as
experiéncias das criangas com jogos, desenvolvendo as atividades Jogos de percurso

e Construgio de um jogo de percurso, do conjunto Jogos para aprender nimeros.

» Engajando as familias
Exponha as regras do jogo e o plano de agdo no mural da sala e pega aos
responsaveis que contribuam com sugestdes, propondo novas regras para en-

riquecer o jogo ou indicando novas agdes ou materiais para a confecgao dele.



ﬂLos M:

Notas finais

Temos clareza de que o ludico ndo se manifesta somente nos jogos corpo-
rais aqui propostos. Muitas atividades realizadas em sala, que utilizam
desenhos, folhas de exercicios ou jogos com cartdes e tabuleiros podem estar

carregadas de ludicidade.

No entanto, o trabalho da pesquisa geradora deste produto foi exclusiva-
mente focado nas atividades que envolvem familiaridade com a organizagao
das regras de um jogo, pois considere, entre outras experiéncias, ter desen-
volvido as atividades para uma aprendizagem mais significativa. Esperamos
que esse Guia Didatico possa contribuir para que outros professores de Edu-
cagdo Basica, interessados em metodologias mais atrativas, mas também pre-
ocupados com a qualidade da aprendizagem de seus alunos, encontrem aqui
um passo inicial na jornada de pesquisa e produgdo de estudos sobre o ludico
como possibilidade e ampliagdo do conhecimento do individuo, uma vez que
estimula areas ligadas a aprendizagem. Tratando-se dos alunos, a aprendiza-
gem com o uso de jogos didaticos estimula o desenvolvimento e aperfeicoa as
habilidades; sendo assim, os jogos tornam-se ferramentas capazes de despertar

o seu potencial criativo.

O processo ensino-aprendizagem precisa ser interativo, de modo que o

aluno se sinta parte do processo e, principalmente, crie um lago de afinida-
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de com o seu ambiente de ensino. Isso significa que o conhecimento, quando
transmitido em um ambiente harmonioso e divertido, potencializa o cresci-
mento intelectual dos educandos, auxiliando na formacéo de cidadéos criticos

e reflexivos.
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