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Apresentacao

A Coordenadoria de Cooperacdo com O0S
Municipios para 0 Desenvolvimento da
Aprendizagem na Idade Certa (COPEM), através da
Célula de Fortalecimento da Alfabetizacdo e Ensino
Fundamental (CEFAE), apresenta o segundo
volume do Documento Voando Mais Alto, dando
continuidade ao projeto de recomposicdo das
aprendizagens e ao processo de formacao
continuada do MAISPAIC.

No primeiro volume, intitulado Recomposicao
das Aprendizagens nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, definimos a nossa compreenséo de
recomposicao das aprendizagens, apresentando
seus desafios e a importancia da rotina pedagdgica
e da avaliacdo diagnéstica no inicio do ano letivo,
no contexto do retorno as atividades presenciais.

Além disso, lancamos o Projeto Voando Mais Alto
como uma estratégia para atender a heterogeneidade
diante do desafio da alfabetizacdo no periodo de ensino
remoto para 0s anos iniciais.

Neste segundo volume, no primeiro capitulo,
contemplamos o Documento Curricular Referencial
do Ceara (DCRC), apresentando sua estrutura e a
organizacdo das suas habilidades. No segundo
capitulo, discutimos sobre como o DCRC pode
colaborar com o planejamento pedagogico e
dissertamos sobre metodologias para desenvolver
habilidades. No terceiro capitulo, apresentamos
metodologias especificas voltadas para cada eixo dos
anos iniciais, nos componentes de Lingua Portuguesa e
Matematica.
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A versdo cearense da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), o Documento
Curricular Referencial do Ceara (DCRC),
“rene habilidades e competéncias que
permitem ao professor desenvolver, nos
alunos, capacidades para participar das
praticas sociais diversas, porque ele
disponibiliza um conjunto de objetos de
conhecimentos de que necessita o0
estudante em seu processo de formacao
humano e escolar” (CEARA, 2020, p. 28), de
modo que sirva para a Educacao Infantil e
para o Ensino Fundamental como um
instrumento pedagdgico que atenda a
diversidade geogréfica, cultural e social do
estado do Ceara.
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Etapas para a implantacao do DCRC. (SEDUC, 2019, p. 9).

Assim, o objetivo maior do DCRC é garantir os direitos de aprendizagem dos(as) nossos(as) estudantes na
idade certa, promovendo a equidade educacional. Para o Casel (Colaborativo para Aprendizagem Académica,
Social e Emocional), equidade educacional significa que “todos os estudantes devem ter acesso equivalente aos
mesmos recursos e rigor educacional, em qualquer condicdo, eles devem ser respeitados, valorizados e
afirmados em seus interesses individuais, identidades sociais, valores culturais e origens”. (DIRECIONAL
ESCOLAS, 2021)

Todavia, apenas ter um documento curricular do estado ndo garante que esse objetivo seja alcancado. E
necessario que o DCRC esteja vivo no curriculo das escolas e, consequentemente, no plano de aula dos
professores. Pensando nisso, a formac&o continuada de professores e gestores escolares foi prevista pela
SEDUC como a ultima fase do processo de implementacdo do DCRC, que se iniciou em 2020, e precisa ser
continua e conectada com a realidade de cada momento da educacéo cearense.

05



1.2 A organizacao do DCRC

De acordo com o
proprio documento...

Areas do
Conhecimento

UNIDADES

componente curricular, contribui para o desenvolvimento dessas
competéncias ao longo dos nove anos do Ensino Fundamental.

Para cada componente curricular também sdo definidas competéncias
especificas que, de igual modo, devem ser desenvolvidas durante essa
etapa de escolarizagéo, nos anos iniciais e finais. (SEDUC, 2019, p. 23)

Cada area de conhecimento apresenta competéncias especificas da '
area. A progressdo das aprendizagens de habilidades, em cada /

Competéncias Especificas do
Componente

Competéncias Componentes
Especificas da curriculares

Area

Anos Iniciais Anos Finais

OBJETOS DE
TEMATICAS CONHECIMENTO

RELACAO i .
REL!{.AU COMPETENCIA
INTRACOMPONTES !
OBJETOS HABILIDADES {RELA(.EO DENTRO DO INTERCOMPONENTES ESPECIFICA DO

PROPRIO (RELAGAOQ ENTRE COMPONENTE
ESPECIFICOS COMPONENTE) COMPONENTES)

Estrutura do DCRC Ensino Fundamental (Adaptado de SEDUC, 2019, p. 25). m



Assim como a BNCC, o DCRC é composto por
competéncias e habilidades que promovem o
desenvolvimento integral dos(as) estudantes.

Para isso, o documento normativo estabelece dez
competéncias gerais que devem ter sido desenvolvidas
em todos(as) os(as) alunos(as) ao final da Educacao
Basica.

Uma educacdo integral promove o desenvolvimento de
criangas e jovens em todas as suas dimensdes: intelectual,
fisica, emocional, social e cultural. Isso significa que
deixamos para trds um modelo conteudista de aprendizagem
e passamos a considerar a capacidade dos alunos de lidar
com seu corpo e bem-estar, suas emocdes e relacdes
sociais, sua atuacao profissional e cidada e sua identidade
cultural, sua capacidade criativa e de argumentacdo, suas
competéncias de lidar e se comunicar com as novas
tecnologias. (FUNDACAO LEMANN, 2019, p. 8)

COMPETENCIAS GERAIS

% G

Pensamento cientifico,

Conhecimento afiico e ciative

& 298 ©

Trabalho e projeto de vida

Argumentagédo

Repertorio Cultural

=

Cultura Digital

o

Autoconhecimento e
autocuidado

N\

/

Fonte: Porvir. m



O que sao as competéncias?

A BNCC define as competéncias como a soma de conhecimentos (saberes), habilidades
(capacidade de aplicar esses saberes na vida cotidiana), atitudes (forca interna necessaria
para utilizacdo desses conhecimentos e habilidades) e valores (aptidao para utilizar esses
conhecimentos e habilidades com base em valores universais, como direitos humanos,
ética, justica social e consciéncia ambiental). (FUNDACAO LEMANN, 2019, p. 8)

Além das 10 competéncias gerais, ha também as competéncias especificas, que variam de acordo com
cada etapa, faixa etaria, area do conhecimento e componente curricular.

Favorecem a comunicagao entre
conhecimentos correlatos. Nos
anos iniciais, temos:

1) Linguagens; 2) Matematica;
3) Ciéncias da Natureza; possibilitam a articulacdo vertical
4) Ciéncias Humanas. \ (progressao entre as etapas) e a

Areas de conhecimento articulacao horizontal (entre as

/ areas do conhecimento),
Competéncias especificas de area perpassando todos os

componentes curriculares.

ENSINO FUNDAMENTAL

Reflexo das competéncias gerais,

Sao as disciplinas/ matérias de

) ) Componentes curriculares
cada area de conhecimento. /

Anos Iniciais: Lingua Portuguesa, Competéncias especificas de \ sao propostas competéncias

especificas que possibilitam o
desenvolvimento de habilidades

Arte, Educacao Fisica. componente

essenciais para a conclusdo de

e cada ano de escolaridade de uma
Anos iniciais .
etapa de ensino.




O que sao as habilidades?

Séo os direitos de aprendizagem que os alunos precisam desenvolver em cada etapa da Educagao
Basica.
Com o intuito de garantir o desenvolvimento das competéncias especificas de éarea, cada
componente curricular possui — conforme indicado no texto da BNCC — um conjunto de habilidades
gue estdo relacionadas aos objetos de conhecimento (contelddos, conceitos e processos) e que se
organizam em unidades tematicas. (SAE DIGITAL, 2018)
Vamos compreender melhor como se da essa relacdo nos componentes curriculares de Lingua

Portuguesa e Matematica.

LINGUA PORTUGUESA

Sdo os contextos de uso da
Lingua. Nos anos iniciais,
temos: artistico-literario; vida
cotidiana; vida publica;
praticas de estudo e pesquisa.

S3o os contelidos, conceitos e
processos que precisam ser
trabalhados no componente
naguele determinado ano ou

periodo.

Introduzidas por cddigos
alfanumeéricos sequenciais, sao
compostas por trés partes:
processo cognitivo, objetos de
conhecimento e modificador.

Relacdo entre a

habilidade e as

competéncias
especificas de L. Port.,
propostas pela BNCC.

PRATICAS DE
LINGUAGEM

ANO CAMPOS DE

ATUAGAO

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

OBIJETOS
ESPECIFICOS

HABILIDADES

RELACAO
DENTRO DO
PROPRIO
COMPONENTE

RELACAO ENTRE
COMPONENTES

COMPETENCIAS
ESPECIFICAS

12 ao 59,

12; Oralidade;
28 Leitura/escuta;
3¢, Analise linguistica/semidtica;
431 Produgao de textos.
=
12 e 22;
32 a0 5¢;

Delimitacdo do DCRC para os
objetos de conhecimentos
propostos pela BNCC para

atender as particularidades

do curriculo do estado.

Relacdes entre habilidades estabelecidas
pelo DCRC. A primeira auxilia na
construgdo do espiral de aprendizagem da
habilidade e a segunda, no trabalho
interdisciplinar.




MATEMATICA

Reunidao de um conjunto de Delimitacao do DCRC para . = ;
3 ) ¢ . P Relacoes entre habilidades estabelecidas
conteudos de uma os objetos de .. i
- : . pelo DCRC. A primeira auxilia na
mesma tematica em uma unidade. conhecimentos propostos ~ . .
, p : construc¢do do espiral de aprendizagem da
Temos: Numeros; Algebra; pela BNCC para atender as 2
. : ; 5 habilidade e a segunda, no trabalho
Geometria; Grandezas e Medidas; particularidades do interdisciplinar
Probabilidade e Estatistica. curriculo do estado. plnar.

UNIDADES OBJETOS DE RELACAO RELACAO COMPETENCIAS

TEMATICAS CONHECIMENTO

REEREERERECD HABILIDADES |\ TRACOMPONENTE  INTERCOMPONENTE

ANO

1%; Introduzidas por cdédigos alfanuméricos SHEE ST
’ o~ r ==
J0. Sao os conteudos, L . . habilidade e as
= conceitos e processos sequenciais, sao compostas por tres partes: . .
g processo coghitivo, objetos de D
¥ H Fan
o C e conhecimento e rr;odificador Matematica, Praposids
r .
. trabalhados no pela BNCC.
componente naquele

determinado ano ou
periodo.

Agora gue ja revisitamos o conceito das habilidades e como elas estdo organizadas no DCRC, vamos nos
deter na estrutura que norteia nossa pratica de planejamento e a pratica em sala de aula.




1.3 A estrutura das habilidades do DCRC

Entender a estrutura das habilidades do DCRC é uma acéo necessaria para a melhor conducéo
da pratica pedagogica em tempos de recomposicdo das aprendizagens. As habilidades expressam as
aprendizagens essenciais que devem ser garantidas aos alunos em seus diferentes contextos. Por
isso, elas sdo descritas de acordo com uma determinada estrutura, que apresentamos a seguir:

Habilidade

Processo Objetos de

s . Modificador
cognitivo conhecimento

* Caso queiram se aprofundar nessa classificagdo, vide referéncias, onde se encontra o link do material.




Exemplo em Lingua Portuguesa

(EFO04LP16) Produzir noticias sobre fatos ocorridos no universo escolar, digitais ou impressos, para o jornal da
escola, noticiando os fatos e seus atores e comentando decorréncias, de acordo com as convencdes do género
noticia e considerando a situagcdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

PROCESSO COGNITIVO OBJETO DE CONHECIMENTO MODIFICADOR

As noticias produzidas devem ser

sobre fatos ocorridos no universo

. , . escolar, digitais ou impressos, para
Produzir Noticia o jornal d% escola, rl?oticiandoIO 0s
fatos e seus atores e comentando

decorréncias, de acordo com as

convencbes do género noticia e

considerando a situacao
comunicativa e o tema/assunto do
texto.

Exemplo em Matematica

(EFO3MAOQG6) Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracdo com os significados de juntar, acrescentar,
separar, retirar, comparar e completar quantidades, utilizando estratégias de calculo exato ou aproximado,
incluindo célculo mental.

PROCESSO COGNITIVO OBJETO DE CONHECIMENTO MODIFICADOR
Esses problemas devem @ ser
Resolver Problemas de adicdo resolvidos com os significados de
" juntar, acrescentar, separar, retirar,
Elaborar e subtracao. comparar e completar quantidades,

utilizando estratégias de calculo
exato ou aproximado, incluindo
calculo mental.




2 PLANEJAMENTO PEDAGOGICO A LUZ DO DCRC

2.1 Recomposicao das aprendizagens: a espiral das habilidades

Tendo todas essas informacdes sobre
competéncias e habilidades, fica mais facil para o
professor voar mais alto no planejamento das
suas aulas e fazer um bom uso do tempo e dos
materiais pedagogicos disponibilizados pelo
MAISPAIC. Geralmente, no momento do
planejamento, a maior preocupacao dos
professores é com a relacdo entre o que
precisam ensinar e o tempo que eles tém para
isso, € 0 que chamamos de “cobertura do
conteudo”. Porém, precisamos pensar em um
planejamento realista e eficaz, que realmente
desenvolva habilidades e competéncias nos
nossos alunos, 0s quais - nao podemos
esquecer! - estdo vivendo um periodo de grande
fragilidade escolar. Como planejar nesse
contexto desafiador? A luz do DCRC!

Toda acédo de planejamento deve comecar
pela definicdo coerente dos objetivos de
aprendizagem. Eles precisam ser:

|~
-y

1
1
1
1
1
1
L}
%
/
[ 4

——

I verificar se sao possiveis de

1 - » ]
€ possivel, na pratica, alcancgar.

: da realidade de tempos e conteudos
~ disponiveis.

, Ao planejar os objetivos é preciso

serem

I .
1 alcancados dentro da realidade dos
. alunos, no que eles ja sabem e no que

1

1

. L. s . 1

1 Os objetivos devem ser viaveis dentro ,
1

1

|

|

que deve ser alcancado

------- =
N
A\

1
4
.

Eles precisam apontar, claramente, o !

pelos 1

- estudantes ao final da acao de .

» formacao.
A}




Os objetivos de aprendizagem tem relagdo com a habilidade que se
pretende desenvolver, mas nem sempre essa relacdo é direta (para uma
habilidade, um objetivo de aprendizagem). Dependendo da complexidade da
habilidade, para desenvolvé-la em nossos alunos, podemos precisar de mais
de uma aula, com diferentes objetivos de aprendizagem, do mais simples ao
mais complexo, principalmente em um contexto de recomposicao de
aprendizagem, em que os alunos nédo desenvolveram apropriadamente as
habilidades pertinentes aos anos letivos anteriores.

No DCRC, as habilidades progridem ao longo do documento em uma
espiral de complexidade.

Essa compreensdo € muito importante, uma vez que ajuda professores
e coordenadores a pensar a educacdo de forma mais vertical,
considerando a evolugéo dos alunos a cada ano. [...] O que a Base faz
€ trazer uma obrigatoriedade de um comprometimento pedagoégico na
verticalizagcdo. Ao anunciar os verbos, que na verdade sdo as
habilidades, porque implicam em uma ac¢ao cognitiva - o verbo sempre
estd se referindo a uma acéo - eles vdo mesmo de habilidades mais
simples para mais complexas. Isso sinaliza para o professor que as
mais complexas precisam das simples. (SOMOSPAR, 2018, p.3).

Planejar a luz do DCRC para recompor aprendizagens, entéo, é levar
em consideracédo a espiral de complexidade da habilidade alvo do ano letivo
corrente, buscando as habilidades anteriores que sdo necessarias para O
desenvolvimento dela e contempla-las nos objetivos de aprendizagem a partir
dos quais os planejamentos das aulas serdo elaborados. Essas habilidades
anteriores, que sdo mais simples, estdao dentro da “bagagem” da habilidade
do ano letivo corrente. A seguir, apresentamos o "raio-x da bagagem" de uma
habilidade de Lingua Portuguesa e de uma de Matematica para exemplificar.




Exemplo de Lingua Portuguesa e Matematica

HABILIDADE CORRENTE

HABILIDADES RELACIONADAS PARA A RECOMPOSICAO

(EF15LP16) Ler e
compreender, em
colaboracao com oS

colegas e com a ajuda do
professor e, mais tarde, de
maneira autbnoma, textos
narrativos de maior porte
como contos (populares,
de fadas, acumulativos, de
assombracao etc.) e
cronicas.

(EFO5MAOQ7) Resolver e
elaborar problemas de
adicdo e subtracdo com
nameros naturais e com
ndmeros racionais, cuja
representacado decimal seja
finita, utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental
e algoritmos.

2° ano

(EFO1LP25) Produzir, tendo o professor como escriba, recontagens de histérias lidas
pelo professor, histérias imaginadas ou baseadas em livros de imagens, observando a
forma de composicdo de textos narrativos (personagens, enredo, tempo e espaco).
(EFO1LP26) Identificar elementos de uma narrativa lida ou escutada, incluindo
personagens, enredo, tempo e espaco.

(EFO02LP28) Reconhecer o conflito gerador de uma narrativa ficcional e sua resolucéo,
além de palavras, expressdes e frases que caracterizam personagens e ambientes.

5% ano

(EF35LP26) Ler e compreender, com certa autonomia, narrativas ficcionais que
apresentem cenarios e personagens, observando os elementos da estrutura narrativa:
enredo, tempo, espacgo, personagens, narrador e a construcdo do discurso indireto e
direto.

(EF35LP29) Identificar, em narrativas, cenario, personagem central, conflito gerador,
resolucdo e o ponto de vista com base no qual histérias sdo narradas, diferenciando
narrativas em primeira e terceira pessoas.

(EFO2MAO05) Construir fatos basicos da adicdo e subtracdo e utiliza-los no calculo mental ou

escrito.

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adi¢cdo e de subtracdo, envolvendo nimeros de até
trés ordens, com o significado de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar, utilizando
estratégias pessoais ou convencionais.

(EFO3MAO05) Utilizar diferentes procedimentos de célculo mental e escrito para resolver problemas
significativos envolvendo adicdo e subtragdo com nameros naturais.

(EFO3MAO0G6) Resolver e elaborar problemas de adicédo e subtracdo com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, comparar e completar quantidades, utilizando diferentes estratégias
de célculo exato ou aproximado, incluindo calculo mental.

(EFO4MAO03) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais envolvendo adi¢do e subtracao,

utilizando estratégias diversas, como calculo, calculo mental e algoritmos, além
de fazer estimativas do resultado.




2.2 Metodologias para desenvolver habilidades

Agora que ja refletimos sobre as habilidades e vimos
como contempla-las no planejamento no contexto da
recomposicdo de aprendizagens, vamos estudar mais
sobre metodologia, que é outro ponto importantissimo
do planejamento pedagogico.

Com as demandas advindas da (pdés)pandemia e o
tempo em que tivemos longe da escola
presencialmente, nossas criangas retornaram para essa
realidade presencial, fisica e de interagdes com muitas
lacunas e necessidades. Assim, faz muito sentido
sermos assertivos nas praticas pedagodgicas, nessa
retomada. Primeiro, pelo desafio da permanéncia das
criancas na escola, pois sabemos que, com elas em
sala, conseguiremos mapear as dificuldades e buscar
estratégias para sana-las. Essa busca, precisa ser
diagnosticada, planejada e estratégica, se quisermos
atender a sonhada equidade, que pressupde reconhecer
gue as necessidades dos estudantes séo diferentes. Em
outras palavras, € fazer jus as dosagens de atencéo,
planejamento, metodologias e acompanhamento que
cada crianca tera em sala.

Por fim, e ao que queremos dar mais énfase nesse
texto, evidenciamos as metodologias escolhidas para
gue atinjamos nosso objetivo maior: a recomposicao

das aprendizagens de nossos alunos. Para isso, é possivel
ao professor e a escola dinamizarem o processo de ensino
e aprendizagem com aulas mais criativas, motivadoras e
gque despertem a curiosidade e o desejo de aprender,
conhecer e fazer descobertas nas criangcas. Nesse sentido,
a construcdo desse espaco de aprendizagem exige dos
professores uma pratica pedagdgica inovadora, criativa,
estratégica, de uma compreensdo de que O
desenvolvimento das habilidades, sejam elas prioritarias,
puras ou hibridas, seja o principal foco do planejar e do
executar. Destacamos, também, uma formagéao continuada
com énfase de alcancar os objetivos e o0 crescimento
educacional dos educandos.

Hoje, ndo s6 pelo contexto sociocultural dos nossos
estudantes, mas também para atender uma proposta na
gual eles s&o vistos e motivados a serem protagonistas dos
seus percursos de aprendizagens, defendemos a
contraposicdo do uso de metodologias tradicionais,
aquelas em que o aluno é visto como alguém que recebe
passivamente o conhecimento transmitido pelo professor,
com as chamadas “metodologias inov-ativas”
(CAVALCANTE e FILATRO, 2018) de ensino-

aprendizagem.



A expressao “metodologias inov-ativas” foi cunhada pelas autoras para designar um guarda-chuva de
conceitos e estratégias que abrangem abordagens inovadoras baseadas na gestdo do tempo e na economia da
atencado, no design instrucional centrado no ser humano e na capacidade computacional de anélise e simulacéo.
Ainda nesse raciocinio, as autoras apresentam que “a inovacdo e aspectos distintos do processo ensino e
aprendizagem em uma matriz de planejamento” devem existir de maneira consciente por parte do docente que
precisa planejar para o desenvolvimento de habilidades para as criangas, por meio do processo de
protagonismo. Vejamos quatro tipos de propostas metodoldgicas e suas caracteristicas:

PODEMOS AGRUPAR AS INOVACOES EM EDUCACAQ M QUATRO GRUPOS DE
METODOLOGIAS:

ATIVAS —— AGEIS —— IMERSIVAS —  ANAUTICAS
\/ PRINCiPIOS ESSENCIAIS: \/ ' . \/ PRINCIPIOS ESSENCIAIS: \/ PRINCIPIOS ESSENCIAIS:
~ PROTAGONISMO DO ALUNO: e e ¢ ~ENGAJAMENTO E DIVERSAQ: - ADAPTACAO/PERSONAUIZACAO:
REFLEXAQ: - TECNOLOGIAS IMERSIVAS: COMPUTACIONAL
TIPOS DE APRENDIZAGEM: R CROAPRINDIZAGEH T \/ TIPOS DE APRENDIZAGEM: \/ TIPOS DE APRENDIZAGEM:
- ATIVA £ COLABORATIVA: - _ i ADA.
APRENDIZAGEM JUST-IN-TIME APPfND'II':qﬁff|g1SIB’;?fPIfNCIR i - ADAPTATIVA £ PERSONALIZADA:
MATRIZ DE PLANEJAMENTO: \/ .
- PAPEIS E ATIVIDADES: ”Sw :6 ?‘2’0\';%%&0 MATRIZ DE PLANEJAMENTO: \/ MATRIZ DE PLANEJAMENTO:
: - MIDIAS £ TECNOLOGIAS: — AVAUIACR(:

HLANTROZCAALCANTI@)18)
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E perceptivel a diferenca entre as estruturas dos modelos acima, mas todas elas se baseiam na ideia de
gue, para aprender de fato, é preciso bem mais do que assistir as aulas expositivas e reproduzir exercicios.
Quando possibilitamos aos estudantes espacos formativos mais colaborativos e interacionais, participativos,
onde eles tenham que trabalhar em grupos, serem desafiados e resolverem problemas, bem como produzirem
suas proprias tecnologias, atingiriamos rapidamente a recomposicdo das aprendizagens necessarias para cada
aluno.

Outro ponto de ressalva, nessa reflexdo metodoldgica, da-se pelas escolas e pelos professores que
precisam aplicar com eficacia as novas tecnologias digitais, especificamente aqui, nos processos de ensino
aprendizagem, o que ainda € um desafio, haja vista, o déficit na apropriagdo cultural e técnica dos aparelhos
moveis. Mesmo com as vivéncias na pandemia, com 0 ensino remoto, muitos professores sdo cientes da
importancia da conectividade, no entanto, ndo buscam capacitacdo na area. Outros temem o uso desse artefato
tecnolégico como recurso pedagogico, ou por medo do novo, ou por acharem que € algo dificil para trabalhar, ou
até mesmo pela falta de informacdo. Em contrapartida, ha alunos que dominam mais essas ferramentas digitais
do que seus proprios professores e isso € algo que deve ser levado em consideracdo, visto que essa nova
geracao € interligada a realidade digital e virtual. Em pleno século XXI, a evolugcdo tecnoldgica caminha na
direcdo de tornar a vida mais facil. Assim, a sociedade tende a ser informatizada, o que exige estudo e
entendimento da perspectiva metodologica cultural digital ndo s6 no meio social, como no educacional.

Com esse avancar das tecnologias digitais, das necessidades de (re)invencéo escolar, a convergéncia
pedagdgica ganha forca para a integracao das propostas metodoldgicas. Convergir pedagogicamente € aceitar o
movimento de alinhamento e interacdo entre metodologias e recursos didaticos de modo que dinamize e
possibilite a personalizacdo do processo educativo, no sentido de que o estudante, construa de certo modo, seu
proprio voo de aprendizagem, explorando seu potencial cognitivo, afetivo, pedagdgico.



Nessa perspectiva, as metodologias inov-ativas estao sendo as
nossas maiores referéncias para uso em sala, pois elas definem
melhor o papel de protagonista do aluno e de mediador do professor,
bem como melhor orientam o trabalho com as habilidades sugeridas
pelos documentos norteadores da Educacao, como Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e o Documento Curricular Referencial do
Ceara (DCRC), como espinha dorsal da nossa pratica pedagdgica,
em periodo de recomposicdo das aprendizagens.

Professor, até aqui pensamos e fortalecemos o que ja
sabemos sobre metodologias, seus tipos, algumas caracteristicas e
suas potencialidades, quando pensadas, planejadas e executadas,
inclusive quando o debate segue para as redes. Agora, nos
deteremos a compreender o que acreditamos ser o “desenvolvimento
de habilidades”.

Trabalhar para o desenvolver de habilidades (préticas,
cognitivas e socioemocionais) em uma crianca € compreender a
importancia da sua pluralidade, dos conhecimentos prévios, da
interdisciplinaridade e, principalmente o que ela tem por fragilidade e
gue precisa ter uma intervencéo. Saber, que correntes metodoldgicas
temos nos faz atil para as tomadas de decisbes que teremos,
principalmente com turmas tdo heterogéneas, dai a necessidade da
convergéncia pedagdgica, pois, huma mesma sala, as “dosagens”
dos métodos sdo plurais; para cada um, uma dose, garantindo a
equidade e, chegando na igualdade além da consolidacdo das
competéncias gerais.
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2.3 Planejando para desenvolver habilidades

Para esse processo, chegar até a pratica, pensamos em um instrumental que nos levarda, a partir de hoje,
a compreender melhor desde a estrutura de uma habilidade até as reflexdes do planejamento para sua aula.
Vejamos:

ASPECTOS DE CONTEXTO

Nessa etapa, podemos construir um raciocinio estratégico de analise e de planejamento do processo cognitivo
do objeto de conhecimento e como sera seu emprego em um contexto/modificador. Enquanto nédo se sentir
seguro com a estrutura da habilidade, recomendamos o uso desse instrumental.

PROCESSO COGNITIVO OBJETO DE CONHECIMENTO MODIFICADOR

ASPECTOS METODOLOGICOS

Na segunda etapa, ja& compreendemos como se estrutura uma habilidade e ja construimos possibilidades,
caminhos e estratégias, entdo tomaremos para a melhor abordagem dessa habilidade em sala, na pratica.
Vejamos algumas reflexdes que merecem serem feitas.

a) Por onde devo comecar o trabalho com essa habilidade? Que objetos de conhecimentos basilares, prévios
eu precisar resgatar/revisar?

b) Quantas e quais etapa/aulas eu vou precisar para o desenvolvimento da habilidade?

c) Como eu farei (que estratégias) para melhor desenvolvimento para essa habilidade?

d) Que materiais usarei para o melhor desenvolvimento da habilidade?




APLICANDO NO INSTRUMENTAL DO PLANEJAMENTO

Por fim, devemos levar todas as possibilidades, reflexdes para o que vai
ser, de fato, usado em sala com os alunos para o despertar de seu papel
protagonista. Por mais que o plano seja um material de trabalho para
VOCE, ele precisa ser preenchido com o pensamento voltado para o aluno,
ja que ele &€ quem precisa desenvolver habilidades, para se tornar
competente.

Face a esse exposto, professor(a), a autonomia que vocé tem para
as tomadas de decisbes metodolégicas em sala, tendo em vista a
pluralidade em sala e a necessidade de melhor atender cada demanda.
Além disso, fica evidente, também, que seu trabalho pedagdgico surge
da(s) habilidade(s) que sera(ao) trabalhada(s) naquele dia ou periodo e
gue, a partir dela, vocé organiza sua aula, visando os métodos que serao
mais recorrentes segundo seu objetivo e a escolha dos materiais, livros,
cadernos de atividades que serdo uteis durante a aula. Entenda que seu
trabalhno €& puramente contrario ao que estavamos acostumados:
estruturalismo. Antes nos deparavamos com o livro regendo o que
fariamos; hoje, as habilidades fazem essa organizacdo do que
precisamos desenvolver em nossos alunos.

Portanto, vamos conhecer algumas propostas metodologicas que
trouxemos como possibilidades ludicas, estratégicas, assertivas,
planejadas e efetivas no desenvolver de habilidades. Essas metodologias
foram elaboradas em didlogo com as habilidades presentes nos materiais
pedagogicos do MAISPAIC do segundo bimestre. Entdo, aproveite-as e
nao hesite em compartilhar algumas outras em seus grupos.

N\
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3 METODOLOGIAS ESPECIFICAS

Esta secao traz orientagdes para cada um dos eixos e componentes dos anos iniciais contemplados pelo Projeto
Paic Voando Mais Alto, dada as suas especificidades.

3.1 Lingua Portuguesal1ao 3 ano

O JOGO NO PROCESSO INICIAL DE ALFABETIZAGAO

O jogo é uma pratica cultural que faz parte da historia da humanidade, desempenhando funcfes diversas na
vida de adultos e criangas. O ato de jogar ou de brincar faz com que as pessoas que participam exercitem sua
criatividade e a imaginacéo para a resolucdo das tarefas propostas. Como diz Lino de Macedo (2005), quando vocé
joga, estd comprometido consigo mesmo, estd comprometido com o0 outro que compartiha a jogada, esta
comprometido com a vida. Para o autor, apesar de existirem diversos tipos de jogo, todos pressupfem uma metafora
clara: o jogo é a vida e, por isso mesmo, “cria conflitos e projecdes, concebe didlogos, induz a praticar
argumentacodes, resolve ou possibilita o enfrentamento de problemas”.

Analisando a literatura pertinente, pode-se perceber que a palavra “jogo” possui significados distintos. Contudo,
resguardando as especificidades dos estudos de cada pesquisador, todos concordam com a importancia dos jogos
para a aprendizagem e desenvolvimento das criancas. Para Piaget (2010, p. 129), por exemplo, o jogo tem
importante funcdo na construcdo das estruturas mentais e apresenta trés classes: “jogos de exercicios”, “jogos
simbolicos” e “jogos de regras”. “Exercicio, simbolos e regras parecem ser as trés fases sucessivas que
caracterizam as grandes classes dos jogos, do ponto de vista de suas estruturas mentais”. O jogo de exercicios -
movimentos que a crianca realiza nos seus primeiros meses de vida -; o jogo simbodlico - surgimento das
representacdes, a partir dos dois anos, especificamente Iudica, no qual o simbolo representa a parte ausente; e 0
jogo de regras — a regra sup0de, necessariamente, relacdes sociais ou interindividuais. m




A capacidade simbdlica, segundo Vygotsky (2000),
estd diretamente relacionada com a evolucdo dos
processos mentais elementares, ou seja, com a
capacidade de memoria, atencdo, percepcdo e
pensamento, que no processo evolutivo vao se
transformando em processos mentais superiores
(atencdo voluntaria, memoéria logica, formacdo de
conceitos etc.).

Segundo Leontiev (1988), os jogos contribuem
para o0 desenvolvimento cognitivo da crianca
principalmente quando eles envolvem regras, pois: “[...]
tracos extremamente importantes de personalidade da
crianca sao desenvolvidos durante tais jogos e
sobretudo, sua habilidade em se submeter a uma regra,
mesmo quando um estimulo direto a impele a fazer algo
muito diferente. [...]". Dominar as regras significa
dominar seu préprio comportamento, aprendendo a
controla-lo aprendendo a subordina-lo a um propdsito
definido (LEONTIEV, 1988, p. 138-139).

A palavra “jogo” surgiu do vocébulo latino iocus,
locare e significa brincadeira, folguedo, divertimento,
passatempo sujeito a regras (Dicionario Etimoldgico,
online). De acordo com Kishimoto (2008), a brincadeira
€ o0 jogo infantil, ndo existindo diferenca significativa em
termos estruturais entre ambas atividades. No entanto, a
autora chama atencdo para a diferenca entre o
brinquedo e a brincadeira. Para ela, “o brinquedo supe

uma relacdo intima com a <crianga e uma
indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de
um sistema de regras que organizam a utilizacao”
(p.18). Quanto ao jogo, existe uma estrutura sequencial
de regras que especifica a modalidade de cada jogo,
“permitindo superposicdo com a situacdo ladica, ou
seja, quando alguém joga, estd executando as regras
do jogo e, a0 mesmo tempo, desenvolvendo uma
atividade ludica” (p.17).

Considerando que o jogo pode ter funcdo ladica e
funcdo educativa, como reunir dentro de uma mesma
situagdo didatica o brincar e o educar? Lembrando que:

Funcao ludica: o brinquedo propicia diversao, prazer
e até desprazer, quando escolhido voluntariamente;
Funcao educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa
gue complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensdo do mundo.

O brincar, dotado de natureza livre, torna-se, de
certa forma, incompativel com a busca de resultados
tipicos de processos de aprendizagens orientados por
propésitos. Assim, para que O jogo cumpra tais
funcbes, € importante que o educador (a) considere a
criangca como sujeito ativo e criador no seu processo
de construcdo de conhecimento, porém, nao pode
deixar de apresentar os objetivos e a estrutura do jogo.




Além disso, as situacbes didaticas envolvendo o jogo
devem mobilizar a crianca, garantido seu envolvimento
na resolucao do desafio proposto. Para isso, necessitam
de planejamento prévio para a sua execucao do jogo e
de clareza quanto a sua intencionalidade pedagdgica.
Quando criticamente objetivada, a pratica de jogos
promove, de modo ldadico, um enriqguecimento na
qualidade das apropriacbes de conhecimentos
construidos social e historicamente. Também contribuem
para despertar nas criancas a motivagdo, a
expressividade, a imaginacao, a linguagem comunicativa,
a atencado, a concentracdo, o raciocinio logico, dentre
outros. Dessa forma, os jogos podem ser utilizados em
diversas areas de conhecimento e com distintos fins,
viabilizando situacdes de aprendizagem significativas e
desafiadoras, conforme explica Kishimoto (2008, p. 36):

[...], o brinquedo educativo materializa-se no quebra-cabeca,
destinado a ensinar formas e cores; nos brinquedos de
tabuleiros, que exigem a compreensao dos numeros e das
operacdes matematicas; nos brinquedos de encaixe e, que
trabalham nocdo de sequéncia, de tamanho e de forma; nos
multiplos brinquedos e brincadeiras cuja concepgao exigiu um
olhar para o desenvolvimento infantili e materializacdo da
funcdo psicopedagdgica: mobiles destinados a percepcao
visual, sonora ou motora; carrinhos munidos de pinos que se
encaixam para desenvolver a coordenacdo motora; parlendas
para a expressdo da linguagem; brincadeiras envolvendo
masicas, dancas, expressao motora, grafica e simbdlica.

No caso da Lingua Portuguesa, 0Ss jogos
possibilitam que as criangas, num contexto ludico,
atuem como sujeitos reflexivos sobre certas
propriedades do sistema de escrita alfabética,
analisando semelhancas sonoras entre palavras e a
guantidade de partes (faladas e escritas) das palavras;
analisando a quantidade, a ordem, a repeticdo e a
estabilidade de letras nas palavras; refletindo sobre as
convencdes da escrita alfabética. No processo inicial de
alfabetizacédo, os jogos didaticos podem contribuir para o
desenvolvimento e/ou consolidacao de habilidades das
praticas de linguagens de analise linguistica/semiotica,
de oralidade, de leitura/escuta e de escrita, tais como as
apresentadas na tabela a seguir.

O jogo, como atividade ludica e educativa, além de
favorecer a criacdo de vinculos afetivos entre as
pessoas, é mediador da aprendizagem, cumprindo
importante funcdo no desenvolvimento de competéncias
e habilidades (motoras, sociais, emocionais, cognitivas)
das criancas. Vale ressaltar, que, a utilizagcdo de jogos
potencializa a construcdo do conhecimento pela crianca,
por contar com a motivacao interna, tipica do ludico, no
entanto, a atividade pedagdgica — intencional - requer a
proposicao de estimulos externos, a mediacdo do outro
mais experiente bem como a sistematizacdo de
conceitos em outras situacdes didaticas.




PRATICA DE LINGUAGEM OBJETO DE CONHECIMENTO/HABILIDADE

Oralidade

Producao de texto oral

(EFO1LP19) - Recitar parlendas, quadras, quadrinhas trava-linguas, com entonacdo adequada e
observando as rimas.

(EFO2LP15) - Cantar cantigas e cang¢des, obedecendo ao ritmo e a melodia.

Analise linguistica/

Conhecimento do alfabeto do Portugués do Brasil

(EFO1LPO04) - Distinguir as letras do alfabeto de outros sinais graficos.

(EFO1LP10) - Nomear as letras do alfabeto e recita-las na ordem das letras.

Conhecimento das diversas grafias do alfabeto

(EFO1LP11) - Conhecer diferenciar e relacionar letras em formato imprensa e cursiva, maiuscula e
mindscula.

Segmentacao de palavras/ Classificacdo de palavras em nimero de silabas

semiobtica (EFO1LP12) - Reconhecer a separacao das palavras, na escrita, por espacos em branco.
Construcao do sistema alfabético e da ortografia
(EFO1LPO5) - Reconhecer o sistema de escrita alfabética como representacdo dos sons da fala.
(EFO1LPO6) - Segmentar oralmente palavras em silabas.
(EFO1LPOQ7) - Identificar fonemas e sua representacédo por letras.
(EFO1LPO0O8) - Relacionar elementos sonoros (silabas, fonemas, partes de palavras) com sua
representacao escrita.
(EFO1LPQ9) - Comparar palavras, identificando diferencas entre sons de silabas iniciais, mediais e finais.
Decodificacaol Fluéncia leitora
Leitura (EF12LPO01) - Ler palavra novas com precisao na decodificagdo, no caso de palavras de uso frequente,
ler globalmente por memorizagéao.
Correspondéncia grafema e fonemal/Construcao do sistema alfabético
(EFO1LPO2) - Escrever espontaneamente ou por ditado, palavras e frases de forma alfabética — usando
Escrita letras/grafemas que representem os fonemas.

(EFO1LPO3) - Observar escritas convencionais, comparando-as as suas producdes escritas, percebendo
semelhancas e diferencas.




3.2 Matematicalao 3 ano

O contexto soécio-histérico da Matematica, enquanto area disciplinar, € composto por diferentes
perspectivas acerca de uma construcdo de imagem do professor e estudante, que esta imbricada nas relacoes
de ensinar e aprender. Nesse intercurso, encontramos variadas discussfes relacionadas as praticas
pedagogicas e, entre elas, destacamos as Metodologias para o Ensino de Matematica.

De acordo com Borba, Almeida e Gracias (2018, p. 40 apud Oliveira et al, 2021), Metodologias de Ensino
se referem “[...] ao ato de ensinar. Ensinar requer um conjunto de esfor¢cos e decisbes que se refletem em
caminhos propostos, as chamadas opcdes metodoldgicas. O professor organiza e propde situacdes em sala de
aula a fim de apresentar um determinado conteudo”.

Quando consideramos que o0s estudantes e professores estao ativamente envolvidos nos procedimentos
metodoldgicos, encontramos a acdo das metodologias ativas, as quais sdo “[...] estratégias de ensino
centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construgcdo do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida” (BACICH; MORAN, 2018, p. 4).

A definicdo e reflexdo sobre a materializacdo das acdes metodoldgicas, coloca-nos na condicéo
necessaria sobre a intencionalidade pedagogica, que € o balizador para sairmos da condicado de reproducéo
das praticas para a producdo matematica em um tempo social, cultural e situado.
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Neste sentido, podemos considerar algumas tendéncias presentes nesse processo de producéo cultural
da matematica nos anos iniciais:

i) Resolucao de Problemal Problematizacdo: tem como principal caracteristica a resolucdo por meio do
pensamento de forma reflexiva e situacional, considerando os aspectos humanos envolvidos, pois devemos sair
da resposta final para o processo, e, ainda assim, levar em consideracdo que nem todo problema sera comum a
todos os envolvidos.

i) EtnoMatematical Historia da Matematica: como foco na contextualizacdo historica e cultural da matematica.
Essa tendéncia busca uma aproximacdo com os caminhos da humanidade para a compreensdo das
aprendizagens construidas no agora, além de visibilizar a projecéo transdisciplinar que a Matematica carrega ao
longo da sua histoéria.

1ii) Modelagem Matematica: pode ser considerada um método que busca a problematizacdo e a interacéo
como situacao basilar, demonstrando interesse nos questionamentos, resolucdes e investigacdes apresentadas
no processo, o0 qual, para além de uma metodologia, a modelagem € uma busca de rompimento com a
matematica pragmatica e assertiva.

iv) Educacao Matematica e Informatica: busca a insercdo da funcdo comunicativa e informacional da
matematica, considerando as caracteristicas culturais proprias da linguagem; e vi) Pedagogia de Projetos: a
esséncia dos projetos ndo vai nascer da area curricular ou da area de conhecimento, eles nascem dos
guestionamentos ou de um problema que precisa ser interpretado de forma ampla, sendo assim, essa
metodologia busca a interpretacao situada dos problemas com o uso das diferentes areas de conhecimento e,
por isso, a matematica podera fazer parte dessa jornada. Questdes como: “Quem ja se vacinou contra a Covid
19?” ou “A arborizacdo da nossa cidade é adequada?”, manifestam variadas possibilidades.
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Pedagogia de Projetos: a esséncia dos projetos n&do vai nascer da area curricular ou da area de
conhecimento, eles nascem dos questionamentos ou de um problema que precisa ser interpretado de forma
ampla, sendo assim, essa metodologia busca a interpretacao situada dos problemas com o uso das diferentes
areas de conhecimento e, por isso, a matematica poderd fazer parte dessa jornada. Questbes como: “Quem ja
se vacinou contra a Covid 19?” ou “A arborizacdo da nossa cidade é adequada?”, manifestam variadas
possibilidades.

Para toda e qualquer projecao realizada com a intencionalidade pedagogica da metodologia, devemos
considerar a necessaria relacdo dos registros que sdo produzidos pelas criancas em diferentes linguagens -
verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital — bem como
conhecimentos das linguagens artistica, Matematica e cientifica - para se expressar e partilhar informacdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
matuo.

Mas, onde estdo os jogos? Os jogos, como artefato cultural de producdo humana, ndo podem ser
encaixados como um acao metodoldgica especifica, se eles ndo forem projetados dentro da intencionalidade
que estes carregam. Ha vertentes que interpretam 0s jogos como uma estratégia metodolégica, mas
consideramos aqui que 0s jogos sdo parte dos processos e relagdes construidas e que, sozinho, ndo podera
carregar a intencionalidade pedagdgica, pois podera cair em condi¢cdes de: i) reproducédo - construo e reproduzo
0 jJ0go e suas regras, apenas; ii) entretenimento: reunido dos estudantes em pequenos grupos, sem observar e
analisar o processos construindo; iii) sem registro: 0 jogo esta relacionado a algum registro? O registro é
individual ou coletivo?

Entdo, para toda e qualquer acdo metodoldgica, ha um jogo que podera ser produzido, o qual podera ser
parte do repertério pedagogico e dos jogos tradicionais (tabuleiro, cartaz, domino, entre outros) ou poderao ser
construidos a partir das relacbes humanas e habilidades que desejarem ser desenvolvidas.

Com isso, pensamos em jogos e situagdes de aprendizagem que podem fazer parte do repertdrio metodologico
das praticas pedagdgicas, buscando o alcance de habilidades que podem ser priorizadas ao longo do 2°
bimestre, considerando que elencamos habilidade basilares para a construcdo dos conhecimentos matematicos.
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NIVEL HABILIDADE JOGO / SITUACAO DE OBJETIVOS
APRENDIZAGEM
EF02MAQS Construir sequéncias de ndmeros naturais em Cluadro enigmatico |dentificar os ndmeros ausentes a
112 ordem crescente ou decrescente a partir de um nimero partir da observacio do Quadro
qualquer, utilizando uma regularidade estabelecida Mumérico, usando simbolos & das.
fichas numéricas.
EF01MAQ4 Contar a quantidade de objetos de colegbes até 100 | Contando colegbes de Construir ou escolher materiais
1 unidades e apresentar o resultado por registros verbais e objetos (bolinhas de argila) que possam ser contados de
simbdlicos, em situacBes de seu interesse, como jogos, forma individual e coletiva,
brincadeiras, materiais da sala de aula, entre outros. utilizando ou ndo a placa da
contagem.

112 EF02MAQS Construir fatos bésicos da adicio e subtracdo e Cruzeta e pregadores dos Demonstrar o cdlculo dos fatos
utiliza-los no calculo mental ou escrito. fatos basicos basicos com o uso dos materiais
adequados do jogo: pregadores, cruzeta e

fichas.
2z EF02ZMADE Resolver e elaborar problemas de adicio e de (luadro de Valor e Lugar com
subtracdo, envolvendo nimeros de até trés ordens, com os 0 uso das placas com
significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando algoritmos.
estrategias pessoais ou convencionais.

112 EF01MAT1 Descrever a localizacdo de pessoas e de objetos no | Musicando os lados: Pé
espaco em relacdo a sua propria posicdo, utilizando termos direito e P& esquerdo
comao a direita, 8 esquerda, em frente, atras.

2z EF02MA13 Esbocar roteiros a ser seguides ou plantas de Mosso rota e espaco
ambientes familiares, assinalando entradas, saidas e alguns
pontos de referéncia.

112 EF02ZMAI1E Estimar, medir e comparar comprimentos de lados Trilha das medidas

de salas (incluinde contorno) & de poligonos, utilizando
unidades de medida ndo padronizadas e padronizadas {metro,
centimetro e milimetro)

N\



3.3 Lingua Portuguesa 4 e 5 ano

No decorrer desse vbo, cada vez mais alto,
sentimos a necessidade de tracarmos alguns planos
estratégicos e metodoldgicos para que possamos ser
mais assertivos em nosso objetivo final: recompor as
aprendizagens de nossas criangas. Assim,
compartilharemos algumas praticas pedagogicas que
poderdo contribuir diretamente com as aulas de
Lingua Portuguesa, nas turmas de 4° e 5° ano. Neste
momento, especificamente, destacamos a
aprendizagem baseada em jogos, na compreensao
em que objetiva “utilizar jogos para melhorar a
experiéncia de aprendizagem de um assunto e
garantir resultados especificos” (DIEB-SOUZA,
2018). Nesse tipo de aprendizagem sao incorporados
elementos do design que proporcionam a pratica de
habilidade em uma experiéncia diferente ao que o
estudante tem no dia a dia em seu ensino, 0 que
facilita a assimilacdo do conteudo.

Ao longo da Histéria, os jogos fizeram um papel
muito importante para a sociedade. Eles fizeram com
gue a forma de raciocinar para resolver problemas
fosse de certa forma cada vez mais atualizada. Todos
os dias sdo inventados inumeros jogos tanto
eletrbnicos, como também manuais. Para cada tipo
de jogo, uma peculiaridade a ser trabalhada, fazendo

com que o0s participantes trabalhem o raciocinio e
habilidades basicas para a resolucdo de problemas a
partir do contexto apresentado. Nesse sentido, 0s
jogos fazem parte de nossa vida, estando presentes
ndo s6 na nossa infancia, mas em varios momentos.
Essas inovacOes tecnoldgicas, especificamente aqui,
0S jogos, podem beneficiar a aprendizagem, com suas
variedades e caracteristicas diversas. Os jogos podem

trazer efeitos e informacbes valiosas para o
desenvolvimento de habilidades motoras,
socioemocionais e racionais.

Objetivamos, portanto, propiciar a VOCESs,

professores, alguns jogos que poderdo ajudar na
recomposicao da aprendizagem das nossas criangas, a
partir de habilidades que foram/sao/seréao
indispensaveis nesse percurso de Vv00S, Ppois
compreendemos que com a apropriacdo de objetivos
de aprendizagens da Lingua Portuguesa através de
jogos, eles se sintam sujeitos atuantes e responsaveis
no processo de aprendizagem. Segundo Brasil (1997,
p. 09), o ludico € “um dos aspectos fundamentais para
gue haja uma efetiva aprendizagem e convivéncia,
construindo a identidade do sujeito por meio da
mediacdo de todas as linguagens que o0s seres
humanos usam para partilhar significados.
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https://www.ludospro.com.br/blog/jogos-para-treinamento

Destes, 0s mais importantes Sd4o 0s que carregam
informacbes e valores sobre as proprias pessoas” .
Para isso, enfatizamos que o0 ensino de Lingua
Portuguesa que, ha muito tempo, deixou de ser
voltado apenas para o estudo das regras gramaticais
ou de pedidos de leitura em voz alta de textos, bem
como para a criacao de textos descontextualizados.
“Ensinar” Lingua Portuguesa, em contextos de (pds)
pandemia, € proporcionar aos nossos alunos um uso
“vivo” da lingua, seja por meio das praticas de
linguagens, pelo uso corriqueiro dos géneros textuais
ou simplesmente pela necessidade de se comunicar e
interagir. O desafio aparece quando pensamos como
trabalhar essa lingua em tempos de cibercultura,
dispositivos eletronicos e multiletramentos.

Com a utilizacao de novas tecnologias nha
educacdo, € possivel ao professor e a escola
dinamizarem o processo de ensino e aprendizagem
com aulas mais criativas, mais motivadoras e que
despertem nos alunos a curiosidade e o desejo de
aprender, conhecer e fazer descobertas. Nesse
sentido, para a construcdo desse espaco de
aprendizagem, exige-se dos professores uma pratica
pedagogica sempre inovadora, criativa e uma
formacao continuada com énfase de alcancar os
objetivos e o crescimento educacional dos educandos.

Partindo desses pressupostos, € preciso que 0
professor perceba que pode fazer mais do que esta
acostumado e, assim, refletir sua pratica e perceber o
potencial de outras metodologias no seu cotidiano
escolar. Para que isso acontecga, faz-se necessario que
as escolas e professores se permitam (re)construir o
sentido de escola, espagos e oportunidades de
aprendizagens para que o olhar sob a recomposicao se
amplie.

Por isso, a importancia de perceber a aprendizagem
baseada em jogos, aqui nao, necessariamente, jogos
digitais, como um recurso bem definido nos processos de
ensino e de aprendizagem, uma vez que contribuem e
enriguecem o desenvolvimento intelectual e social do
educando. Segundo Macedo (2000), o ladico, enquanto
ferramenta de ensino que possibilita ampliar um ambiente
agradavel para que os educandos se desenvolvam de
forma significativa, pode ser visto como aliado no
processo de ensino e aprendizagem, principalmente da
nossa lingua materna. Assim, a busca por criatividade
para aprimorar o cognitivo do aluno torna-se prazerosa,
pois ele se diverte e aprende ao mesmo tempo,
amenizando os problemas que o cercam, como falta de
atencao, concentracao, desinteresse, problemas
familiares, amorosos e outros.



Outro ponto que podemos destacar, de acordo com Macedo (2000), € a capacidade de agucar os
sentidos do aluno, pois, por meio dos jogos, ha aquisicdo de novos conhecimentos. Quantas vezes utilizamos
um jogo de rimas para memorizar e aprender assuntos de uma avaliacdo ou da lista de compras, ou para
atrairmos a atencao dos alunos, na perspectiva de que eles aprendessem rapidamente e/ou de maneira mais
facil? Sao inumeros os relatos de professores sobre a eficiéncia do uso de jogos pedagdgicos na sala de aula.
Face ao contexto, propomo-nos a pensar como € importante e necessario o uso de jogos em Lingua
Portuguesa, pois representam excelentes recursos para o professor diversificar suas aulas e instrumentos
bastante eficazes para o dominio de conteidos fundamentais, visando ao uso da Lingua Portuguesa nas mais
diversas modalidades, bem como intensificar um trabalho com a matriz de referéncia para as avaliacdes
externas.

Para este documento, optamos por 6 sugestbes de jogos que serdo distribuidos em trés niveis: nivel 1
(alunos que trazem uma alfabetizacdo incompleta); nivel 2 (alunos que trazem uma alfabetizacdo completa,
mas como habilidades basilares) e nivel 3 (alunos que ja tém nocBes de compreensao leitora). Para cada
nivel, sugerimos 2 jogos que surgiram a partir de uma habilidade que sera trabalhada ao longo do semestre e
gue esta de acordo com o0 que sera abordado no Novo Material Estruturado - Nova Escola e nos Cadernos de
Sistematizacéo.

Atencdo: Agora € com vocés, professores! E hora de soltar a criatividade e preparar estes
jogos para serem usados ao longo do bimestre em suas aulas. Vamos tornar a
recomposicdo das aprendizagens em Lingua Portuguesa mais dinamica, ladica e
animada!

Que os jogos comecem!

N\



Nivel 1

Habilidade

Jogo

EF15LP05 Planejar, com a ajuda do professor, o texto que sera
produzido, considerando a situacio comunicativa, os
interlocutores (quem escreve/para quem escreve); a finalidade
ou 0 propoésito (escrever para qué); a circulacio (onde o texto
vai circular); o suporte (qual € o portador do texto), a
linguagem, organizacdc e forma do texto e seu tema,
pesquisando em meios impressos ou digitais, sempre que for
preciso, informacfes necessarias a producdo do texto,
organizando em topicos os dados e as fontes pesquisadas.

Tabuleiro de histdrias

EF04LP15 Distinguir fatos de opinides/sugesties em textos
(informativos, jornalisticos, publicitarios etc.).

Fato, opinido ou fake?

TABULEIRO DE HISTORIAS

Habilidade: EF15LP05 Planejar, com a ajuda do professor, o
texto que seré produzido, considerando a situacdo comunicativa,
os interlocutores (quem escreve/para quem escreve); a
finalidade ou o propdsito (escrever para qué); a circulacdo (onde
o texto vai circular); o suporte (qual é o portador do texto); a
linguagem, organizacdo e forma do texto e seu tema,
pesquisando em meios impressos ou digitais, sempre que for
preciso, informacBes necessarias a producdo do texto,
organizando em tdpicos os dados e as fontes pesquisadas.
Objetivo: Desenvolver a criatividade e elaborar histérias com
COoesao e coeréncia.

Recursos: 1 Tabuleiro - 1 dado - 20 imagens.

Como jogar: Jogar o dado e andar o numero de casas. Iniciar a
historia incluindo a figura da cartela correspondente ao nimero
de casas que andou. O jogador seguinte jogara novamente o
dado e pegara outra carta e dara continuidade a histéria com
coesdo e coeréncia. Devera incluir a figura que pegou em sua
narrativa. E, assim por diante.

FATO, OPINIAO OU FAKE?
Habilidade: @ EF04LP15
opinides/sugestdes em
jornalisticos, publicitarios etc.).

Objetivo: Distinguir em exemplos simples fatos de
opinides e de Fake News.

Recursos: Plaguinhas com Fato, Fake e Opinido e
exemplos em cartazes.

Como jogar: Cada grupo recebera 6 cartazes, sendo
dois fatos, dois fakes e duas opinides. Em grupo, os
jogadores deverao classificar os 6 cartazes com uma
plaquinha. Ganha, quem conseguir classificar todas
corretamente e em menos tempo.

fatos de
(informativos,

Distinguir
textos
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Nivel 2

Habilidade

N\

Jogo

EF35LP10 Identificar géneros do discurso oral, utilizados em
diferentes situacBes e contexios comunicativos, e suas
caracteristicas  linguistico-expressivas e composicionais
(conversacdo esponténea, conversacao telefbnica, entrevistas
pessoals, entrevistas no radio ou na TV debate, noticiario de
radio e TV, narracéo de jogos esportivos no radio e TV, aula,
debate etc. ).

Jogo da noticia x reportagem

/

EF15LP01 Identificar a funcdo social de textos que circulam
em campos da vida social dos quais participa cotidianamente
(a casa, a rua, a comunidade, a escola) e nas midias impressa,
de massa e digital, reconhecendo para que foram produzidos,

Roleta dos géneros

onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam.

JOGO DA NOTICIA X REPORTAGEM

Habilidade: EF35LP10 Identificar géneros do discurso
oral, utilizados em diferentes situacdes e contextos
comunicativos, e suas caracteristicas linguistico-
expressivas e composicionais (conversacao espontanea,
conversacao telefOnica, entrevistas pessoais, entrevistas
no radio ou na TV, debate, noticiario de radio e TV,
narracao de jogos esportivos no radio e TV, aula, debate
etc.).

Objetivo: Identificar as caracteristicas dos géneros
noticia e reportagem, corretamente.

Recursos: 1 cartdo resposta — 13 plaquinhas com dicas.
Como jogar: Cada grupo recebera um envelope com um
cartao reposta grande e com 13 plaquinhas para
distinguir, identificar quais caracteristicas sdo de uma
reportagem e quais sdo de uma noticia. Ganha, quem
conseguir identificar e associar todas corretamente e em
menos tempo.

ROLETA DOS GENEROS

Habilidade: EF15LPO01 Identificar a funcdo social de textos que
circulam em campos da vida social dos quais participa
cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade, a escola) e nas midias
impressa, de massa e digital, reconhecendo para que foram
produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam.
Objetivo: Identificar as caracteristicas dos géneros noticia e
reportagem, corretamente.

Recursos: 1 roleta, 26 envelopes, 26 géneros e 26 tarjetas com a
funcéo social.

Como jogar: Organizar a turma em pequenos grupos e cada grupo
deve escolher um representante. Decidir quem ird comecar a girar a
roleta por meio de langamentos de dados ou “zerinho ou um”. O
aluno gira a roleta, observa onde parou. Em seguida, procura o
namero no envelope correspondente, 1€, reconhece o género e
associa, idéntica a funcdo social (tarjetas). Se ndo souber passa a
vez. Ganha 0 jogo 0 grupo que responder mais itens correto. m



Nivel 3

Habilidade Jogo

EF15LP01 Identificar a funco social de textos que circulam
em campos da vida social dos quais participa cotidianamente
(a casa, a rua, a comunidade, a escola) & nas midias impressa,
de massa e digital, reconhecendo para que foram produzidos,

Trilha dos géneros

onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam

recursos EXPressivos
multissemidticos

grafico-visuais em

EF15LP04 |dentificar o efeito de sentido produzido pelo uso de
textos

Tabuleiro dos emoticons

TRILHA DOS GENEROS

Habilidade: EF15LPO01 Identificar a funcdo social de textos que
circulam em campos da vida social dos quais participa
cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade, a escola) e nas
midias impressa, de massa e digital, reconhecendo para que
foram produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se
destinam.

Objetivo: Reconhecer géneros textuais e sua funcao social.
Recursos: 2 tabuleiros ou pedacos retangulares de cartolina com
o nome dos 15 géneros; 30 géneros textuais; 30 finalidades
correspondentes.

Como jogar: Distribua a sala em dois grupos e peca aos alunos
que escolham um representante de cada para participar como
“pedo” no jogo. Cada grupo decidira sua trilha e em seguida,
recebera 15 cards com as finalidades dos géneros. Obs. Oriente
a leitura de todas as finalidades antes do inicio do jogo pelos
grupos. O grupo deve ir lendo as finalidades e colocando-as
sobre o tabuleiro com o género correspondente. Ganha o jogo
guem conseguir completar a trilha (género e finalidade) primeiro e
corretamente. A abordagem do(a) professor(a) nesta ultima parte
do jogo é imprescindivel para o processo de aprendizagem, pois
ele(a) deve ir conferindo e comentando com a turma sobre as
respostas dadas pelos alunos.

TABULEIRO DOS EMOTICONS

Habilidade: EF15LP04 Identificar o efeito de sentido produzido
pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemiéticos.

Objetivo: Resolver itens, em formato multipla-escolha, tendo
como base textos multissemiéticos.

Recursos: 1 tabuleiro com emoticons e itens com textos
multissemidticos.

Como jogar: Divida a sala em 3 grupos, e cada grupo deve
escolher um representante. Os tabuleiros devem ficar dispostos
no centro e cada representante ficardA na casa saida. Os
participantes devem fazer um sorteio com dado para decidir o
grupo/representante  que inicia a jogada. Os textos
multissemidticos devem estar em cada emoticon. Em cada
rodada o representante escolhe um emoticon, caso seja um
item, I&6 em voz alta para o seu grupo e os demais. O
participante deve dizer o gabarito do item corretamente. Se
acertar fica na casa, caso erre, deve voltar para a casa que
estava anteriormente. Ganha quem completar a volta no
tabuleiro em primeiro lugar (CHEGADA).
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3.3 Matematica4e5ano

Com a homologacédo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) em 2017, bem como a elaboragcao
dos curriculos estaduais e municipais, a Matematica,
cujo ensino ao longo das ultimas décadas tinha recebido
poucas alteragcdes, amargado resultados baixissimos
comparados as outras areas, depara-se com uma base
gue apresenta o ensino deste componente curricular por
meio de habilidades e competéncias, ligadas a
raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, oferecendo as professoras e
professores de Matematica a oportunidade de trabalhar
seus planejamentos de forma mais personalizada e
repensar as formas de engajar os estudantes nas aulas.

Além disso, a BNCC contempla outros grandes
avancos, como: a compreensdo da Matematica como
uma area que faz parte da vida das pessoas e que nao
se restringe a sala de aula, essa visdo menos hermética,
menos “exata” e mais “humana” da matematica tem se
propagado e se aliado a visdo de educacao integral,
colocando o estudante como protagonista ativo do
processo de aprendizagem.

Para que isso ocorra na pratica, € imprescindivel que
no ensino da Matematica no Ensino Fundamental,
especialmente nos anos iniciais, sejam oferecidas
estratégias metodoldgicas que desenvolvam o letramen-
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to matematico, assegurando aos estudantes reconhecer
gue os conhecimentos matematicos sdo fundamentais
para a compreensdo e a atuagcao no mundo e perceber
o carater de jogo intelectual da matematica, como
aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e critico, que estimule a investigacdo e que seja
prazeroso (BNCC, 2017, p.266).

Dentre as metodologias, materiais concretos, jogos
e brincadeiras devem ser utilizados como estratégia
aqueles em que os estudantes gostem cada vez mais
ou aprendam a gostar (para agqueles que nao gostam),
a fim de que a recomposicdo das aprendizagem
aconteca de maneira efetiva e significativa, pois,
durante o jogo, a crianca tem a oportunidade de criar
estratégias, coloca-las em acéo, interagir com o0s
demais, expressar suas ideias, aprender e consolidar
conceitos matematicos:

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos
de nossos alunos, que temem a Matematica e sentem-se
incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacédo de jogo,
onde é impossivel uma atitude passiva. Notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos jogam, apresentam um
melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem. (BORIN, 2007, p.9).


https://blog.institutosingularidades.edu.br/como-deixar-a-matematica-mais-atraente-para-alunos-e-professores/

Macedo, Petty e Passos (1997) destacam que o jogo € fundamental para o desenvolvimento do raciocinio,
contribuindo muito para a aprendizagem, principalmente se houver a possibilidade de joga-lo com frequéncia.
Além disso, 0 jogo também leva a crianca ao mundo das ideias e também desenvolve a sua atencdo e a
memoria ativa (KISHIMOTO, 2001).

Ainda de acordo com Kishimoto (2008), o jogo € uma atividade que sempre esteve presente em diferentes
culturas e sociedades, fazendo parte do desenvolvimento historico destas. Para essa autora existem diversos
tipos de jogos e brincadeiras que podem ser utilizados em favor da educacao, que nesta discussao presente
consideraremos: jogos educativos e jogos de construcao.

1) Jogos educativos: utilizados no espaco escolar com o objetivo de auxiliar no ensino (no
Nosso caso, conteldos matematicos), no desenvolvimento e na aprendizagem de uma maneira
prazerosa. Por exemplo: baralho, domind, material dourado, quebra-cabeca, tabuleiros etc.

i) Jogos de construcao: valorizam a experiéncia sensorial, auxilia o estimulo a criatividade e
desenvolve habilidades, em que o individuo podera expressar seu imaginario, permitindo assim
aos educadores verificar as dificuldades de adaptacdo. Um exemplo desse tipo de jogo é o
Tangram, este proporciona ao estudante construir com suas sete pecas milhares de figuras.

Assim, podemos perceber que o jogo deve ser considerado como um instrumento que incentiva a
aprendizagem, porque ajuda a crianca a consolidar habilidades e destrezas. Alem disso, os PCN’S (2002, p.
256) afirmam que “0s jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de busca de
solucdes”.

E necessario, portanto, que o pedagogo que ensina Matematica compreenda que a utilizacdo de diferentes
metodologias e recursos didaticos permite a criangca a experimentacéo, a busca de respostas, a formulacédo de
conceitos matematicos. Ele assume que o aprender € sempre dinamico e que para isso € preciso utilizar acbes

\‘

de ensino que se direcionam a aprendizagem significativa de seus alunos. (SMOLE & DINIZ, 2001). m



Contudo, é essencial, também, que o
professor entenda que a utilizacdo dos
jogos nas aulas de Mateméatica nédo é
simplesmente um “passatempo” para
distracdo de seus estudantes, ao
contrario, corresponde a uma profunda
exigéncia do organismo e ocupa lugar de
extraordinaria importancia na educacéo,
ou seja, para cada jogo, recurso ou
brincadeira € imprescindivel um objetivo,
0 conhecimento do uso e em quais
situagbes utiliza-los com a finalidade de
promover a aprendizagem matematica.

Dessa forma, os jogos e brincadeiras
indicam ser um bom recurso para o
ensino da Mateméatica, pois eles
contribuem para que o individuo consiga
vencer seus limites e passe a vivenciar
experiéncias independentemente da idade
e realidade, fazendo com que ele
desenvolva seus aspectos cognitivos,
motores e afetivos.

Diante da importancia dos jogos, para
este modulo apresentaremos sugestdes
relacionadas aos niveis dos cadernos:
nivel 1; nivel 2 e nivel 3. Para cada nivel,
serao sugeridos 2 jogos, sao eles:

NIVEL 1
1) JOGO DA MEMORIA (NUMERO E QUANTIDADE)
Habilidade: EFO1MAO4 Contar a quantidade de objetos de cole¢des
até 100 unidades e apresentar o resultado por registros verbais e
simbdlicos, em situacfes de seu interesse, como jogos, brincadeiras,
materiais da sala de aula, entre outros.
Objetivo: Relacionar nUmeros as suas respectivas quantidades
Recursos: cartelas numeradas de 1 a 10; cartelas com quantidades de
1 a 10; em dupla.
Como jogar:
1.0(a) professor(a) embaralha as cartelas viradas para baixo;
2.A dupla de estudantes escolhe quem inicia;
3.Cada estudante deve, na sua vez, virar duas pecas e deixar que 0
outro veja. Caso as cartelas sejam iguais (nimero e quantidade), o
estudante deve recolher consigo esse par e jogar novamente. Se
forem pecas diferentes, estas devem ser viradas novamente, e
sendo passada a vez ao participante seguinte.
O vencedor € quem fizer mais pares das cartelas.




1) BINGO DA ADICAO NIVEL 2

Habilidade: EFO1MAO06 Construir fatos basicos da 1) MEDINDO OBJETOS
adicdo e subtracdo e utiliza-los em procedimentos Habilidade: (EF02MA16) Estimar, medir e comparar
de calculo para resolver problemas. comprimentos de lados de salas (incluindo contorno) e de
Objetivo: Exercitar, em situacdo ludica, os fatos poligonos, utilizando unidades de medida ndo padronizadas e
basicos da adicéo. padronizadas (metro, centimetro e milimetro)
Recursos: Cartelas com numeros; fichas com Objetivo: Fazer medicbes de grandezas com utilizacdo de
adicoes; canetinhas ou marcadores. unidades convencionais e nao convencionais.
Como jogar: Recursos: palmo, pé, régua, fita métrica, trena
1.0(a) professor(a) entrega uma cartela para cada Como jogar:
estudante; 1.0(a) professor(a) faz grupos de no maximo 4 estudantes;
2.0(a) professor(a) sorteia a ficha e fala para a 2. Distribui instrumentos de medidas para cada grupo e uma
classe; ficha para anotacdes;
3.0(a) estudante, se tiver, marca a resposta 3.0(a) professor escreve no quadro os objetos da sala ou
correta na cartela; escola que deverdo ser medidos com instrumentos
4.0 vencedor é o primeiro jogador a completar convencionais e nao convencionais e inicia um
toda a cartela. crondmetro;
1+0 1+1 1+2 242 4.Vence o0 grupo que realizar todas as medicfes primeiro.
2+3 3+3 3+4 4+ 4
4+5 5+5 7+4 6+6 OBJETO COMPRIMENTO
8+5 7+7 7+8 3+8 PALMO PE REGUA TRENA
9+8 9+9 H 9+10 [10+10

BINGO BINGO

4 12| 8 3120 1
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I) BATALHA DE OPERACOES
Habilidade: (EFO2MAOQ5) Construir fatos basicos da adicao e subtracao e utiliza-los no céalculo
mental ou escrito adequados.

Objetivo(s): Efetuar adicGes ou subtracdes, adicbes e desenvolver agilidade no célculo mental. 6| 7 8 9 10
Recursos: Um jogo de 30 ou 40 cartas (duas com o mesmo valor). Em Duplas.
Como jogar: 111213 [14 | 15
1.Ao iniciar o jogo, combina-se com a classe, ou entre as duplas a operacdo que sera utilizada
durante a partida (adicéo ou subtracdo). 16 17 | 18 | 19 | 20
2.As cartas sdo embaralhadas e distribuidas aos jogadores, sendo 15 ou 20 para cada um.
3.Sem olhar, cada jogador forma a sua frente uma pilha com as suas cartas viradas para 1 2 3 4 5
baixo.
4.A um sinal combinado os dois jogadores simultaneamente, viram as primeiras cartas de suas 6 |7 8 9 10

respectivas pilhas. O jogador que primeiro dizer o resultado da adicdo ou subtracdo, da 11112113 14| 15
adicao ou da multiplicacdo entre os numeros mostrados nas duas cartas ficam com elas.

5.Se houver empate (os dois jogadores disserem o resultado simultaneamente), ocorre o que 16117118119 | 20
chamamos de “batalha”. Cada jogador vira a préoxima carta da pilha, e quem disser o
resultado da operacéo primeiro, ganha as quatro cartas acumuladas.

6.0 jogo acaba quando as cartas acabarem.

7.0 jogador que tiver o maior numero de cartas ao final do jogo € o vencedor.

NIVEL 3
I) DOMINO DA MULTIPLICAGAO
Habilidade: (EFO3MAOQ03) Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multiplicacdo para o célculo mental
ou escrito.
Objetivos: Resolver multiplicagdes mentalmente e desenvolver o raciocinio l6gico-matematico.
Recursos: Dominds impressos; 2 a 4 participantes
Como jogar:
1.Escolham a ordem dos jogadores e dividem igualmente os dominés.
2.0s jogadores devem combinar antecipadamente se podem consultar a tabela de resultados ou néo.
3.0 primeiro jogador deve colocar a primeira peca na mesa.
4.0 proximo jogador deve encaixar em uma das pontas a operacdo ou resultado correspondente. Se ndo

N\

tiver, passa a vez.
5.Vence quem conseguir encaixar todas as suas pecgas primeiro! m



1) UNO DA ADICAO

Habilidade: (EFO3MAO5) Utilizar diferentes procedimentos de célculo mental e escrito

para resolver problemas significativos envolvendo adicdo e subtracdo com nimeros naturais.
Objetivos: Resolver adi¢cdes simples e desenvolver o raciocinio Iégico-matematico.
Recursos: Cartelas impressas.

Como jogar:

O uno da adicdo € adaptacao do convencional. O jogo pode juntar um grupo de duas a quatro pessoas e €
composto por 112 cartas: 18 cartas amarelas; 18 cartas verdes; 18 cartas azuis; 18 cartas vermelhas; 8
cartas com o numeral 0 (duas de cada cor); 8 de inversao de sentido (duas de cada cor); 8 cartas de +2
(duas de cada cor); 8 cartas de cortar (duas de cada cor); 4 cartas coringa para troca de cor; 4 cartas de
troca de cor e +4.

Cada jogador recebe sete cartas. As cartas restantes ficam viradas para baixo numa pilha. Os participante
criam alguma regra para decidirem quem comeca primeiro. O primeiro participante pega a primeira carta da
pilha e a coloca com a face para cima ao lado da pilha.

Se for uma conta de adicao, por exemplo: 6 + 3 na cor vermelha, o préximo participante pode colocar o
resultado também na cor vermelha ou em outra cor. Caso o participante ndo tiver uma carta com o resultado
da adicdo, mas tiver uma carta coringa ou coringa + 4 em sua mao, ele pode escolher jogar a carta. Dessa
forma, as cartas coringas permitem ao participante escolher qualquer cor.

A carta de inversao do sentido permite a troca do sentido do jogo. Caso deseje (e tenha a carta na méao), o
jogador seguinte podera voltar a inverter o sentido do jogo. Essa carta s6 pode ser jogada caso esteja na
mesa uma carta com a mesma cor ou com um simbolo igual.

A carta de cortar interdita o participante seguinte de jogar. Essa carta sO pode ser jogada caso esteja na
mesa uma carta com a mesma cor ou com um simbolo igual.

A carta +2 obriga o participante seguinte tirar mais duas cartas e perca a vez de jogar. Caso o jogador tenha
uma carta igual, podera joga-la e fazer com que o castigo passe para o participante seguinte.

A carta de troca de cor e +4 € a carta mais valiosa do jogo, pode ser jogada a qualquer altura e por cima de
qualquer carta. Tem a tripla funcdo de alterar a cor que esta sendo jogada no momento, de interditar o
participante seguinte de jogar e de o obrigar a retirar quatro cartas da pilha.

A carta 0 no jogo da adicao serve para trocar 0 jogo com outro participante.

O objetivo do UNO é ser o primeiro participante a ficar sem cartas na mao. Para o efeito, terd que jogar uma
carta de cada vez, que corresponda ao numero ou a cor da carta jogada anteriormente. Quando tiver apenas
uma carta na mao, devera gritar “ADICAO”.

N\



Referéncias

BRASIL. MEC. A base. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/a-base. Acesso em: abr. 2022.

BRASIL. MEC e UFPE/CEEL. Jogos de Alfabetizacao, 2009.

BRASIL. Secretaria de Educacao Fundamental. Parametros Curriculares Nacionais: Matematica. Brasilia: MEC/SEF, 1997.

BORIN, J. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de matematica. Sao Paulo: IME-USP; 1996.
CAVALCANTI, Carolina Costa; FILATRO, Andrea. Metodologias inov-ativas na educacao presencial, a distancia e corporativa. 1.
ed. S&o Paulo: Saraiva, 2018.

CEARA. Secretaria da Educacdo do Estado do Ceard. Documento Curricular Referencial do Ceara: educacéo infantil e ensino
fundamental. Fortaleza: SEDUC, 2019.

DIEB-SOUZA, Eryck. Um relato de experiéncia do uso de jogos educativos com um aluno com deficiéncia intelectual. In: Congresso
Internacional de Educacao e Tecnologias, 2018, Sdo Paulo. Anais CIET:EnPED:2018 - Educacéo e Tecnologias: Aprendizagem e
construcao do conhecimento. Sado Paulo: UFSCAR, 2018. v. 1.

DIRECIONAL ESCOLAS. Equidade educacional: uma agenda da aprendizagem socioemocional. Disponivel em:
https://direcionalescolas.com.br/equidade-educacional-uma-agenda-da-aprendizagem-
socioemocional/#:~:text=0u%20seja%2C%20equidade%20educacional%20para,sociais%2C%?20valores%20culturais%20e%20origen
s. Acesso em: abr. 2022.

FUNDACAO LEMANN. BNCC na sala de aula: guia de orientacdes para professores sobre a Base Nacional Comum Curricular.
Disponivel em: http://cedf.se.df.gov.br/images/Guia-digital-BNCC-na-sala_2019_12_ vFinal-1.pdf. Acesso em: abr. 2022.

INSTITUTO DE DESENHO INSTRUCIONAL. Objetivos de aprendizagem. 2020. Disponivel em:
https://twitter.com/institutodi/status/1290972386670645248?lang=ms. Acesso em: abr. 2022.

KISHIMOTO, T. M. (Org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao. 11. ed. Sao Paulo: Cortez, 2008.



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/a-base#:~:text=As%20%C3%A1reas%20do%20conhecimento%20definidas,Geografia%2C%20Sociologia%20e%20Filosofia
https://direcionalescolas.com.br/equidade-educacional-uma-agenda-da-aprendizagem-socioemocional/#:~:text=Ou%20seja%2C%20equidade%20educacional%20para,sociais%2C%20valores%20culturais%20e%20origens
http://cedf.se.df.gov.br/images/Guia-digital-BNCC-na-sala_2019_12_vFinal-1.pdf
https://twitter.com/institutodi/status/1290972386670645248?lang=ms

LEONTIEV, A. N. Os principios psicologicos da brincadeira em idade pré-escolar. In: VIGOTSKI, L. S. Linguagem,
desenvolvimento e aprendizagem. S4o Paulo: icone EDUSP, 1988. Traducdo: Maria da Penha Villalobos. Doze trabalhos
de Hércules: do oral para o escrito. Sdo Paulo: Parabola, 2013.

MACEDO, L. Os jogos e o ludico na aprendizagem escolar. Sdo Paulo: Artmed, 2005.

MACEDO, L.; PETTY, A. L. S. & PASSOS, N. C. Quatro cores, senha e dominé: oficinas de jogos em uma perspectiva
construtivista e psicopedagogica. Sdo Paulo: Casa do Psicologo, 1997.

MACEDO, Lino de; PETTY, Ana Lucia Sicolli; PASSOS, Norimar Chirte. Aprender com jogos e situacdes-problema.
Porto Alegre: Artmed, 2000.

PIAGET, J. A formacao do simbolo na crianca: imitacdo, jogo e sonho, imagem e representacdo. Rio de Janeiro: LTC,
2010.

SAE DIGITAL. BNCC Ensino Fundamental — Anos Iniciais: Confira os destaques da Base nesse segmento. Disponivel
em: https://sae.digital/bncc-ensino-fundamental-anos-iniciais/. Acesso em: abr. 2022.

SEDUC. A implementacdo do Documento Curricular Referencial do Cearda: BNCC no Estado. Disponivel em:
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fidadecerta.seduc.ce.gov.br%2Findex.php%2Ffique-por-
dentro%2Fdownloads%2Fcategory%2F225-
bncc%3Fdownload%3D1805%253Aapresentaobncc2019&psig=A0vVaw04qGHpgWI94LHy7ulJWrjf&ust=16511508492090
00&source=images&cd=vfe&ved=0CA0QjhxgFwoTCPDoq7KmtPcCFQAAAAAJAAAAABAD. Acesso em: abr. 2022.
SMOLE, Katia Stocco; DINIZ, M. I. (orgs.). Ler, escrever e resolver problemas: habilidades basicas para aprender
matematica. Porto Alegre: Artes Médicas, 2001.

SOMOSPAR. Compreendendo a progressao das habilidades na BNCC. 2018. Disponivel em:
https://www.somospar.com.br/wp-content/uploads/2018/08/infografico-compreendendo-a-progressao-das-habilidades-na-
bncc.pdf. Acesso em: abr. 2022.

VIGOTSKI, L.S. A Formacao Social da Mente: O Desenvolvimento dos Processos Psicoldgicos Superiores. 4 ed. Sao
Paulo: Martins Fontes, 2000.



https://sae.digital/bncc-ensino-fundamental-anos-iniciais/
https://idadecerta.seduc.ce.gov.br/index.php/fique-por-dentro/downloads/category/225-bncc?download=1805%3Aapresentaobncc2019
https://www.somospar.com.br/wp-content/uploads/2018/08/infografico-compreendendo-a-progressao-das-habilidades-na-bncc.pdf

CEARA

GOVERNO DO ESTADO

SECRETARIA DA EDU CA(}I.\O

0%%79)(&0 ) ) pacTo PELA Ko

MA'SAPAK ‘~.§\ APRENDIZAGEM CIENTISTA CHEFE

idadecerta.seduc.ce.gov.br

- A



