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Caro professor,

E grande a satisfacio de compartilhar a responsabilidade de uma educacio de qualidade com todos os profissionais
da rede publica e toda a comunidade escolar. O material que vocé tem em maos foi elaborado para subsidiar suas
acoes que serdo desenvolvidas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
Esse material esta organizado em Situa¢des de Aprendizagem, que contemplam o desenvolvimento das Unidades
Tematicas: Brincadeiras e Jogos, Esportes, Lutas, Ginastica, Danca e Corpo, Movimento e Saude, as atividades
propoe o desenvolvimento das habilidades e objetos de conhecimento. A proposta é que os estudantes
experimentem e fruam diferentes praticas corporais. As experiéncias propostas consideram que os estudantes irdo
aprender os gestos técnicos, as regras, os sistemas taticos de uma pratica esportiva, porém irdo discutir sobre a
importancia do trabalho em equipe e do protagonismo nessas praticas.
As habilidades que serdo desenvolvidas sdo apresentadas sempre no inicio de cada situa¢do de aprendizagem. Flas
contemplam alguns processos que devem ser considerados na proposta de atividade, como por exemplo:

Na habilidade “(EFO1EF11) Experimentar, fruir e recriar diferentes dancas do contexto comunitatio
(rodas cantadas, brincadeiras ritmicas e expressivas), respeitando as diferencas individuais ¢ o desempenho
corporal." Experimentar, fruir e recriar indicam os processos cognitivos da atividade, nos diz que os estudantes
precisam experimentar, vivenciar as praticas corporais, bem como aprecia-las seja por meio de videos, ou
observando os colegas fazendo, e recria-las. Outroaspecto que a habilidade nosindica é o assunto que sera tratado,
que sdo as dangas: rodas cantadas, brincadeiras ritmicas e expressivas), e para que os estudantes irdo aprender isso
? O final da habilidade : respeitando as diferencas individuais nos indica o para que os estudantes vio aprender
determinado assunto: para respeitar as diferencas individuais e o desempenho corporal. Esses pontos sio
primordiais para que as habilidades sejam contempladas, por isso neste material sio propostas varias reflexdes
considerando o para que os estudantes estio aprendendo determinado assunto.
As estratégias aqui presentes ndo devem ser tratadas como unicas possibilidades, visto que ¢ importantissimo
realizar a adaptagdo e/ou ampliacdo das atividades de acordo com seu contexto, pois o objetivo é garantit o
desenvolvimento das habilidades previstas. Nesse sentido destacamos que, o material do professor e aluno, bem
como a presente adapta¢io curticular nio visa uma férmula ou receita , e sim, a consideracdo das caracteristicas e
contextos locais em que a unidade escolar se insere, a autonomia do professor, bem como reconhecer que os
estudantes sdo seres culturais e que trazem consigo vastas experiéncias. Entendemos que tais proposi¢es podem
contribuir absolutamente, ao deixar claro para a comunidade qual é o papel da Educacio Fisica Escolar,

descrevendo novas possibilidades para o debate pedagégico deste componente curricular.
Uma Educagio Fisica para todos!

Professor, desde as ultimas décadas, os objetivos pedagégicos da Educagio Fisica mudaram, ela vai para além da
pratica motora, sem contextualizacio, sem sentido, para uma Educacio Fisica que busca propor a reflexio, analise
e recriagio das praticas corporais. Dentro desse contexto, buscamos também uma Educagio Fisica em que todos
possam participar, uma Educacio Fisica que seja inclusiva. Nesse caso, estamos nos referindo a inclusio dos
estudantes com deficiéncia nas aulas de Educacio Fisica. Cada escola possui um contexto, e cada estudante ¢ dnico,

portanto é necessario analisar as atividades propostas para assim poder fazer possiveis adequagdes.



Adaptagoes curriculares: a adaptagio do curriculo regular implica no planejamento das agdes pedagogicas dos
docentes, de forma a possibilitar variagdes no objetivo, no contetido, na metodologia, nas atividades, na avaliacdo
e na temporalidade do processo de aprendizagem dos estudantes.

AdaptacSes curriculares de acesso ao curriculo: sio modifica¢des ou provisdo de recursos espaciais,
materiais, pessoais ou de comunica¢io que auxiliario no desenvolvimento global dos estudantes.
O primeiro passo para a adaptacao do objeto de conhecimento ¢ ter claro o que eu quero ensinar? Como eu vou
fazer para ecle aprender? E assim iniciar seu planejamento de aula, propondo objetivos por objetos de
conhecimento. O segundo passo é conversar com a familia sobre as habilidades que serdo trabalhadas e se possivel
reforcadas em casa. O terceiro passo é pensar no tempo para a realizacio das atividades em consonancia com a
possibilidade de desenvolvimento do estudante. O quarto passo ¢ utilizar diferentes procedimentos de avaliagio —
em detrimento dos diferentes estilos e possibilidades de expressido dos estudantes.
Deficiéncia visual:
Segundo a alinea "c", do §1°, do artigo 5°, do Decteto Federal n°® 5.296, de 02 de dezembro de 2004, sio
consideradas pessoas com deficiéncia visual as que apresentam:
1.1- cegueira, na qual a acuidade visual ¢ igual ou menor que 0,05 no melhor olho, com a melhor correcio éptica;
1.2- baixa visio, que significa acuidade visual entre 0,3 ¢ 0,05 no melhor olho, com a melhor corregio ptica;
1.3- 0s casos nos quais a somatéria da medida do campo visual em ambos os olhos for igual ou menor que 600;

1.4-a ocorréncia simultinea de quaisquer das condices antetiores.

Disponivel em:
<http://cape.edunet.sp.cov.br/cape _arquivos/IegislacaoEstaduual /Instrucoes /3 EdEspecial i

nstrucao DV_15012015.pdf>. Acessoem 05 ago. 2020

DICAS

E importante apresentar os locais onde acontecero as aulas de Educagio Fisica.

Atencio aos ruidos ao explicar uma atividade.

Prover ao estudante meios de comunica¢io compativeis com as suas possibilidades: material ampliado (provas,
atividades em geral);

Incentivar ¢ possibilitar o uso dos auxilios Opticos prescritos pelo médico oftalmologista: éculos, lupas e
telescépios. O auxilio deve ser apresentado para a classe como um avanco tecnolégico e de grande valia;
Conceder-lhe tempo suficiente para a realizagao das tarefas e avaliagdes;

Utilizar recursos sonoros em atividades praticas.

Se necessario oferecer auxilio de um estudante para a realizacao de atividades praticas.

Utilizar videos com audiodescri¢io, ou descrever as imagens apresentadas.

Faca adaptacbes em matetiais para que os estudantes possam participar; como por exemplo, existe a possibilidade

de fazer tabuleiros de jogos (dama, trilha, etc..) em relevo.

Deficiéncia fisica:


http://cape.edunet.sp.gov.br/cape_arquivos/LegislacaoEstaduual/Instrucoes/3_EdEspecial_instrucao_DV_15012015.pdf
http://cape.edunet.sp.gov.br/cape_arquivos/LegislacaoEstaduual/Instrucoes/3_EdEspecial_instrucao_DV_15012015.pdf

Segundo o MEC, “Deficiéncia Fisica se refere ao comprometimento do aparelho locomotor que compreende o
Sistema Osteoarticular, o Sistema Muscular e o Sistema Nervoso. As doengas ou lesdes que afetam quaisquer
desses Sistemas isoladamente ou em conjunto podem produzir grandes limitagdes fisicas de grau e gravidades
variaveis, segundo os segmentos corporais afetados e o tipo de lesdo ocorrida.” (2006, p.28)

Publicada no DOE de 15/01/2015, Poder Executivo - Se¢do I, as paginas 29 e 30
Entende-se por adaptacio do acesso ao curriculo a utilizacio de tecnologia assistiva, no ambiente escolar.
Tecnologia Assistiva, segundo Bersch (2006, p.2), “deve ser entendida como um auxilio que promoveri a
ampliaciao de uma habilidade funcional deficitaria ou possibilitard a realiza¢do da fun¢do desejada e que se encontra
impedida por circunstancia de deficiéncia”.
Sdao exemplos de Tecnologia Assistiva: Uso da comunicagdo Alternativa ou Suplementar de Baixa e Alta
Tecnologia, tais como: 1) baixa tecnologia: cartdes e as pranchas de comunicacio em forma de pastas, livros,
ficharios e pasta — arquivo; Alta tecnologia: comunicadores, dispositivos méveis, computadores, softwares,
aplicativos de comunicacio alternativa, teclados especiais, mouses, trackballs, joysticks, apontadores de cabeca,

canetas especiais para o acesso a tela touchscreen, entre outros.

Disponivel em:

<http://cape.edunet.sp.cov.br/cape arquivos/IegislacaoE staduual /Instrucoes /2 EdEspecial _inst

rucao DF 15012015.pdf>. Acesso 05 ago. 2020.

Para  saber mais acesse: Introdu¢io a tecnologia assistiva. Disponfvel em:

<https://www.assistiva.com.br/Introducao_Tecnologia Assistiva.pdf>. Acessoem 05 ago. 2020.

DICAS
Inicie por atividades familiares.
Baseie as adaptagdes no potencial funcional e ndo no diagndstico.
Analise as exigéncias sensério-motoras de cada atividade antes de sua apresentacio.
Reduza o tempo de duragio dos periodos ou do jogo, diminua o tamanho da quadra e permita substitui¢io liv re.
Reduza distancias, abaixe as cestas e redes, aproxime 0s alvos.
Planeje periodos de descanso.
Crie um sistema de parceiro de jogo onde dois jogadores exercem o papel de um.
Ajuste as posturas para execugao das tarefas.
Substitua os equipamentos por aqueles mais leves e maiores (quando possivel).

Dé explicagbes simples e diretas.

Deficiéncia Auditiva:

Segundo a alinea "b", do {1°, do artigo 5°, do Decreto Federal n® 5.296, de 02 de dezembro, de 2004, sdo
consideradas pessoas com surdez/deficiéncia auditiva as que apresentam perda auditiva bilateral, igual ou acima
de quarenta e um decibéis (41 dB) ou mais, aferida por audiometria na média das frequéncias de 500Hz, 1.000Hz,

2.000Hz e 3.000Hz. Esta perda pode estar ou niio associada a outras deficiéncias.


http://cape.edunet.sp.gov.br/cape_arquivos/LegislacaoEstaduual/Instrucoes/2_EdEspecial_instrucao_DF_15012015.pdf
http://cape.edunet.sp.gov.br/cape_arquivos/LegislacaoEstaduual/Instrucoes/2_EdEspecial_instrucao_DF_15012015.pdf
https://www.assistiva.com.br/Introducao_Tecnologia_Assistiva.pdf

DICAS
Faca uso de videos, pense nas possibilidades de sua turma e se necessario utilize videos com tradugao em libras.
Falar sempre de frente para o estudante, para que ele possa fazer leitura labial;
Além de explicar a atividade oralmente, demonstrar;
Substituir recursos sonoros por recursos visuais, como por exemplo: em jogo de futebol, utilizar uma bandeira
levantando-a além do apito, para indicar que o jogo foi paralisado, pedir que todos fiquem parados, para que o
estudante perceba que o jogo foi paralisado.
No ensino de dangas permita que os estudantes sintam as ondas sonoras, caso seja possivel, proponha a obsetvacao

de videos.

Deficiéncia Intelectual

Segundo a Associacio Americana de Deficiéncia Intelectual e Desenvolvimento - AAIDD, “Deficiéncia intelectual
¢ uma incapacidade” caracterizada por limitacdes significativas tanto no funcionamento intelectual (raciocinio,
aprendizado, resolugio de problemas) quanto no comportamento adaptativo, que cobre uma gama de habilidades,
tais como: comunicagao; cuidado pessoal; habilidades sociais; utiliza¢do dos recursos da comunidade; saude e

seguranca; habilidades académicas; lazer; e trabalho.

Estudantes com deficiéncia intelectual podem se beneficiar com a apresentacio de atividades alternativas e também
com atividades complementares. Considerando que esses estudantes apresentam dificuldade na capacidade de
abstrac¢do, uma importante adaptacio metodolégica a ser realizada ¢ a utilizagao de materiais concretos e também
planejar atividades variadas para abordar um mesmo conteudo.

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

Em relacio a dificuldade de concentragio também apresentada por esses estudantes, é possivel fazer uso de jogos

como parte das atividades planejadas para abordar determinado assunto (MEC/SEESP,2000).

DICAS

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

Buscar feedback: perguntar se o estudante entendeu a explicacio e pedir que fale o que entendeu. Muitas vezes esse
estudante diz que entendeu e o professor sé percebe quando observa que a atividade foi realizada de forma errada;
Em processos de avaliagdo oportunize que o estudante possa se expressar oralmente e usar o professor como
escriba;

Utilize imagens para expressar o que esta falando.

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

Faga adaptagdes nas regras dos jogos: diminua os espagos, os tempos de jogos, coloque estudantes para ajudar um

a0 outro.




Altas habilidades

Superdotacido: é a pessoa que demonstra desempenho superior ao de seus pares em uma ou mais das seguintes
areas: Habilidade académica, motora ou artistica, criatividade, lideranca.

Altas Habilidades: Habilidades acima de média em um ou mais dominios: intelectual, das relacGes afetivas e sociais.

DICAS

Estimular a criatividade, habilidades de organizacio, de escrita, de tomada de decisoes, de pesquisas, de estudo e
comportamento direcionado a metas, entre outras.

Propor atividades de exploracio, ajuda o estudante a selecionar um tépico, a explora-lo em profundidade e a
apresentar suas descobertas aos colegas.

[=]54e5 [m]

Para saber mais- Altas Habilidades / Superdotagio. Encorajando potenciais. Disponivel em
<http://livros01 livrosgratis.com.br/me004719.pdf>. Acesso em 05 ago 2020

Transtorno do espectro autista.

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

Entende-se por memoria visual a capacidade de olhar para uma forma, objeto, nimero ou letra e lembrar-se dela,
portanto as imagens claras e objetivas facilitam esse processo, mas um cuidado especial com polui¢ao visual que

dispersam a atengdo do estudante.

DICAS
Seja objetivo, reduza os enunciados, apresente apenas uma instrucio por vez e utilize frases objetivas, curtas e/ou

palavras-chave;

Evite expressdes com duplo sentido ou mensagens nas entrelinhas, como metaforas e outras figuras de linguagem;
Sempre que possivel, ofereca apoio visual nas atividades, se assim o estudante necessitar, ndo podemos generalizar
achando que todos necessitam dos mesmos recursos, dai a importancia do professor conhecer o perfil do estudante;
Planejar e selecionar um método acessivel ao estudante;

Sequenciar os conteudos que requeiram processos gradativos;

Utilizar de atividades direcionadas com foco no interesse do estudante;

Alterar o nivel de complexidade das atividades. Ex: fragmentar um texto;

Alterar o nfvel de abstracio de uma atividade oferecendo recursos como apoios visuais, auditivos, graficos ou
materiais concretos.

Antecipe sempre as mudangas de rotinas ao estudante.

Bom estudo e bom trabalho!

EDUCAGCAO FiISICA
3° ANO - Ensino Fundamental

Caro Professor,


http://livros01.livrosgratis.com.br/me004719.pdf

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

No inicio de cada ano ¢ importante que apresente aos estudantes o que eles irdo aprender nas aulas de Educagio Fisica,

faca questionamentos referente aos assuntos que serdo abordados, ja conhecem? Tem ddvidas?

Quadro Unidades Tematicas e objetos de Conhecimento.
Unidade Tematica e Lutas: Lutas Brincadeiras e Jogos pré
Objeto de Brincadeias c . do conFef<tf) . Jogo§: desportivos de
Conhecimento ! : JOgos: comunitatio e Brincadeiras e campo e taco e
Brincadeiras ¢ jogos do regional- jogos inclusivos invasao
Brasil matriz indigena e indigena e
africana afidenma
Unidade Tematica e Brincadeiras e jogos: Dz Pan?as Clorisitten C.orpo,
Objeto de Jogos de tabuleiro. €0 ‘B#asﬂ de Gera.l: MOVIMENTO €
Conhecimento matriz indigena Ginastica Saude:
e africana. Habilidades
Motoras

No 1° e 2° ano, os estudantes tiveram contato com diferentes brincadeiras e jogos, dancas, elementos da ginastica

e ginastica geral e com as praticas ladicas esportivas. Agora no 3° ano, é¢ o momento de ampliarem as diferentes

praticas corporais, eles irdo perpassar pelas origens de algumas praticas corporais, reconhecendo assim, a influéncia

e importancia de diferentes povos na origem das mesmas.

Espera-se que no 3°ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental o estudante ja esteja em processo de letramento,

na linguagem Matematica e na Lingua Portuguesa, portanto é necessario explorar ainda mais as diferentes

linguagens (oral, escrita, corporal, audiovisual etc...)

Este material estd organizado em quatro Unidades Tematicas, que serdo desenvolvidas neste semestre, sendo:

° Brincadeiras ¢ Jogos: Brincadeiras e Jogos do Brasil incluindo matriz indigena e africana;
° Jogos de Tabuleiro

° Lutas: Lutas do contexto comunitdrio e regional- indigena e africana

° Dangas: Dangas do Brasil de matriz indigena ¢ africana

Situagdo de Aprendizagem 1 - As Brincadeiras e Jogos do Brasil

https:

Professor atente-se as adapta¢bes curriculares que
devem ser realizadas nas situagdes de aprendizagem,
para que os estudantes com deficiéncia possam ter
acesso as atividades, se necessirio retome O texto
introdutério deste material.

pixabay.com /pt/illustrations/inclus%C3%A 30-grupo-para-deficientes-2731340



https://pixabay.com/pt/illustrations/inclus%C3%A3o-grupo-para-deficientes-2731340/

O universo das brincadeiras e jogos esta presente no dia a dia de todos os estudantes. Na rua, na escola, em casa, em
diversas institui¢des. Nos anos anteriores do Ensino Fundamental espera-se que os estudantes tenham identificado e
reconhecido as brincadeiras e jogos do contexto familiar, comunitario e regional. Sendo assim, as atividades que seguem
nesta Situa¢io de Aprendizagem foram planejadas de forma que o professor faga um levantamento das brincadeiras e
jogos que a turma ja conhece, retomando inclusive a experimentacio das mesmas. Essa retomada serda importante para a
ampliacdo da Unidade Tematica Brincadeiras e Jogos no contexto das Brincadeiras e Jogos do Brasil de matriz indigena
e africana, tendo em vista a importincia dessas mattizes na construgao histérica e cultural do nosso pais. A inser¢do das
matrizes indigena e africana no curticulo contempla o compromisso de promover a discussio, valotizacio e apropriagio
de culturas que foram historicamente silenciadas nas construg¢des curticulares”. (Curticulo Paulista, 2019)

A Situacgio de Aprendizagem propoe:

- Experimentar diferentes variacbes de jogar uma mesma brincadeira em diferentes contextos, os
estudantes terdo oportunidade de refletir sobre as caracteristicas culturais em que cada uma esta insetida, além de, refletir
sobre estratégias para a participag¢do de todos e da mediac¢ao de conflitos que possam surgir.

- Pesquisa em grupo, busca-se ampliar o repertério das brincadeiras e jogos, para que os estudantes
busquem caracteristicas e descreva-as através de apresentagdo oral aos colegas, além de refletirem a partir da discussio a
origem e histéria dessas brincadeiras e jogos, bem como sua importancia como patrimoénio histérico cultural.

- Recriar e fruir as brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matriz indigena e africana com

oficinas que podem ser desenvolvidas com toda a comunidade escolar.

Habilidades:

(EF03EF01) Experimentar, fruir e recriar brincadeiras de jogos do Brasil, incluindo os de matriz indigena e
africana, valorizando a importancia desse patrimo6nio historico cultural.

(EF03EF02A) Utilizar estratégias para possibilitar a participagao segura de todos os alunos em brincadeiras e
jogos do Brasil, incluindo os de matriz indigena e africana.

(EFO03EF02B) Criar estratégias para resolver conflitos durante a participagao em brincadeiras e jogos do Brasi,
incluindo os de matriz indigena e africana.

(EF03EF03) Descrever, por meio de multiplas linguagens (corporal, oral, escrita, audiovisual), as brincadeiras

e jogos do Brasil, incluindo os de matriz indigena e africana, explicando suas caracteristicas.

Atividade 1: Brincadeiras e Jogos, o que ji sabemos?

Etapa 1- Quais brincadeiras e jogos conhecemos?

Professor, as brincadeiras e jogos foram construidas socialmente e culturalmente ao longo da histéria, fazendo entio
parte ou nao do contexto de todos os estudantes. Nesta atividade sera necessario organizar um varal de imagens de
diferentes brincadeiras e jogos, para que os estudantes apreciem.

Inicie uma conversa sobre as diferentes brincadeiras e jogos, quais eles conhecem e/ou vivenciam no dia a dia, seja no

patio da escola, na rua com os amigos ou em reunides com a familia, conforme as imagens expostas.



Dica ao professor: Vocé podera encontrar algumas imagens de obras do artista

plastico Ivan cruz. Disponivel em <https://acrilex.com.br/portfolio-item /ivan-cruz>.

Acesso em 22 set. 2020.

O artista retratou em suas obras intitulada “Brincadeiras de Crianca” diferentes

brincadeiras e jogos de diversas regides brasileiras.

Incentive a participa¢io dos estudantes na atividade fazendo alguns questionamentos como, pot exemplo:

Organize as contribuigdes dos estudantes em uma cartolina ou papel f/ip chart de forma que fiquem disponibilizadas no
espaco escolar durante o desenvolvimento das atividades.

Explique que durante as aulas serdo vivenciadas algumas brincadeiras e jogos.

Etapa 2- Vivenciando as brincadeiras e jogos que conhecemos.

Professor, escolha com os estudantes algumas brincadeiras e jogos que foram lembradas, para realizarem na pratica. Deixe
que experimentem de forma mais livre, porém levante inicialmente com a turma algumas regras basicas das brincadeiras
e jogos escolhidos. Salientamos que, essa atividade tem como objetivo buscar informag¢des importantes para o
desenvolvimento da tematica como, por exemplo, como os estudantes jogam, de que forma colaboram uns com os
outros, quais conhecimentos apresentam das regras dessas brincadeiras. Esta atividade pode levar mais que uma aul,

port isso organize o tempo de forma a contemplar as atividades escolhidas pelos estudantes.

Atividade 2: Brincar ji se sabe, mas e a origem das Brincadeiras e Jogos do Brasil, n6s sabemos?

Etapa 1- Brincadeiras Indigenas e Africanas.

Chegou o momento de iniciarmos uma conversa sobre brincadeiras e jogos de origem indigena e africana. Primeiramente,
retome as brincadeiras e jogos que os estudantes ja conhecem (Atividade 1), questione-os se conhecem a origem das
mesmas.

Explique que nio se sabe ao certo a origem de diversas brincadeiras, porém no Brasil muitos foram os povos que
contribuiram para o surgimento de muitas delas como, por exemplo, os portugueses colonizadores e imigrantes, além dos
povos indigenas e africanos. E importante promover a discussio de que todas as brincadeiras e jogos possuem um valor
cultural construido e reconstruido socialmente, perpassando os anos e transmitido de gera¢io para geragao.

Inicie uma roda de conversa sobre brincadeiras e jogos de origem indigena e africana. Sugerimos alguns questionamentos:

° Vocés conhecem algumas brincadeiras e jogos de origem indigena?


https://acrilex.com.br/portfolio-item/ivan-cruz

) Quais as caracteristicas dessas brincadeiras e jogos?

° E brincadeiras e jogos de origem africana?
) Como se brinca?
o Essas brincadeiras e jogos se parecem com alguma que vocés costumam brincar?

Neste momento, os estudantes podem trazer poucas consideracoes referente a origem das brincadeiras e jogos, nao se
preocupe em aprofundar agora, s6 estamos levantando o que eles ja sabem sobre o assunto, que podem apresentar ou
nio conhecimento das brincadeiras de origem indigena e africana . Inclusive podem conhecer as brincadeiras, mas nao
conhecem suas origens. Sendo assim, as respostas s20 pessoais, entdo anote as considera¢des, fazendo um apanhado geral
na lousa, e apds, peca que anotem em seu caderno de registro. Para subsidia-lo na elaboracio e realizagao das brincadeiras
¢ jogos de origem indigena e africana, bem como paraa sistematizagdo com os estudantes sobre a importancia de ambas

as culturas no contexto das brincadeiras e jogos, sugerimos que acesse os links abaixo para aprofundamento.

<https://territoriodobrincar.com.br/territorio-do-brincar-na-midia/dia-d o-indio-videos-revelam-a-

InteracGes e Praticas Infantis. Coletivo de Autores. Paginas de 9 a 12. Rio de Janeiro, 2020.
Disponivel em: <http://www.multirio.rj.gov.br/media/PDF/pdf 5194.pdf>. Acesso em: 01 out.
2020

Brincadeiras pelo Brasil. Pagina do site Territorio do brincar com inumeras brincadeiras de diversas
regides do  Brasil, inclusive indigenas e de matriz  Africana. Disponivel em:
https://territoriodobrincar.com.br/brin cadeiras-pelo-brasil /> Acesso em 01 out. 2020.

Cunha, D.A. Brincadeiras afticanas para a Educagdo Cultural. 1* Edi¢do, Castanhal - 2016. E-
book/PDF Disponivel em:
<https://livtoaberto.ufpa.bt/ispui/bitstream /prefix /196 /1 /Tivto Brincadeiras AfricanasEducaca
0.pdf>. Acessoem 01 out. 2020

Etapa 2- Vamos brincar ou vamos jogar? Tanto faz, o importante é experimentar e apreciar a cultura

popular.

E hora de possibilitar aos estudantes a vivéncia das brincadeiras e jogos de matriz indigena e africana. Sugerimos iniciar

de acordo com o encaminhamento a seguit:

Encaminhamento: Antes deiniciar a atividade, perguntea pattir do titulo de cada brincadeira, como ser@o as regtras ¢ a
que podemos relacionar. No caso do pega-pega Mamba, sera que algum estudante ira se referenciar a uma cobra? Pode
acontecet!

Apbs, entregue as regras impressas da brincadeira Pega-Pega Cotrente para cada estudante ouem duplas. Senao houvera
possibilidade, use um projetor ou prepare antecipadamente em uma cartolina. Primeiro, pe¢a que leiam individualmente,
de formassilenciosa, depois leia em voz alta e pergunte se entenderam como ¢ a brincadeira, esclarega as duvidas.

Leve os estudantes para algum lugar onde possam brincar.

Realize a estratégia primeiramente com a brincadeira Pega-Pega Corrente, e, dé continuidade com as outras duas variagoes


https://territoriodobrincar.com.br/territorio-do-brincar-na-midia/dia-do-indio-videos-revelam-a-infancia-e-o-brincar-na-comunidade-indigena-panara/
https://territoriodobrincar.com.br/territorio-do-brincar-na-midia/dia-do-indio-videos-revelam-a-infancia-e-o-brincar-na-comunidade-indigena-panara/
http://www.multirio.rj.gov.br/media/PDF/pdf_5194.pdf
https://territoriodobrincar.com.br/brincadeiras-pelo-brasil/
https://livroaberto.ufpa.br/jspui/bitstream/prefix/196/1/Livro_BrincadeirasAfricanasEducacao.pdf
https://livroaberto.ufpa.br/jspui/bitstream/prefix/196/1/Livro_BrincadeirasAfricanasEducacao.pdf

propostas (pega-pega da onga e do galo e mamba) explicando a origem das mesmas. Na vivéncia das brincadeiras e jogos,

oriente os estudantes a utilizarem estratégias para possibilitar a participagio segura de todos.

Pega-Pega Corrente

Material necessario: espaco livre para correr.
Modo dejogar
Antes do jogo comegat, delimite o espago no qual ele vai ocozrer.
Escolhe-se um pegador, e os demais se espalham pelo espago dejogo.
Quando alguém for pego, daa mio parao pegador e passaa atuar em dupla com ele.

Em seguida em trio, quarteto e assim sucessivamente, formando uma “corrente”, até que reste apenas um fugitivo, que
serd declarado vencedor.

Fonte disponivel em: <https://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras /pegar/482-pega-pega-corrente>. Acesso em 01

out 2020.

Pega-Pega da Onga e do Galo

Material Necessario: Espago livre.
Modo de Jogar

Sortear entre os participantes, quem serda onga e quem serd o galo.

Os demais fazem uma roda com as maos dadas, que sera considerada a cerca.

O galo fica dolado dedentro dacerca e a onga fica do lado de fora.

A onga tem que pegat o galo, mas as ctiancas dacerca ndo podem deixar a onga passar. Se tiver um buraquinho e a

onga passar, as criangas da cerca tem que deixar o galo sair para fugir da onga.

Se a ongapegaro galo, é realizado outro sorteio para saber quem serd a onga e o galo.

Essa é uma brincadeira tipicados indios Guarani e seu nome original ¢ “Urue Tiui”.
ique atento! Navivéncia da brincadeira vocé pode explorar conceitos de “dentro” e “fora”.
Fi tento! Navi ia da brincadei d I itos de “dentro” e “fora”

Fonte: Disponivel em: <http:/ /site.veracruz.edu.br/doc/producoes alunos brincadeira pega pega g4.pdf>. Acesso em
01 out 2020.

Mamba
Material Necessario: Espaco delimitado
Modo de Jogar
Todos os patticipantes devem ficar dentro do espago delimitado.
Um participante serd escolhido para que fique de forae sera a mamba, ele ficara correndo ao redordo espaco
demarcado com o intuito de pegar quem estiver dentro dele.
Quando um participante for pego,ele precisa segurar nos ombros ou cintura da mamba e assim por diante.

Somente o que estd em primeiro lugar da fila podera pegar os demais colegas.

Os membros da fila poderdo ajudara mamba, uma vez que os participantes ndo podem passar pelo corpo da
cobra.

Vence o participante que ficar por dltimo.

A mamba é uma brincadeira tradicional da A frica do Sul.

Fonte: Cunha, D. A.; Brincadeiras africanas para a educagio cultural. Castanhal, PA: Edicido do autor, 2016.

Ap6s a realizacio pratica das variagdes de pega-pega, busque com os estudantes suas impressdes sobre as brincadeiras:
Quais as semelhangas e diferencas entre as variagdes de pega-pegar
Hspera-se que os estudantes identifiquem como semelhangas o fato de que as varia¢Oes vivenciadas de pega-pega sempre

possuem um pegador e um fugitivo. No caso da pega-pega corrente e da pega- pega Mamba, ambas, quando os fugitivos


https://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras/pegar/482-pega-pega-corrente
http://site.veracruz.edu.br/doc/producoes_alunos_brincadeira_pega_pega_g4.pdf

sd0 pegos colaboraram para continuar pegando os demais participantes até que fique apenas um sem ser pego, enquanto
que a pega-pega da onca e do galo se diferencia no fato de apesar haver a colaboragio, este acontece quando os
participantes ajudam para que o pegador nao pegue o fugitivo. Outra diferenca é que a Mamba é brincada em um espago
delimitado, enquanto as demais em espaco livre. De toda forma a colaboragio estd presente em todas as formas
experimentadas de pega-pega.

Quais os contextos de cada uma?

Quando questionados sobre os contextos, ¢ muito importante que percebam a historia que se estd por tras de cada pega-
pega. O pega-pega corrente, pode ser mais conhecida e vivenciada entre os estudantes, ¢ mais préxima do seu dia a dia e
conta a histéria de um pegador que, ao pegar o fugitivo, este estard preso na corrente. Quando se observa a histéria
presente no pega-pega da onga e do galo, verificamos um contexto em que criancas indigenas vivem em comunidades e
florestas rodeadas por animais silvestres como ¢ o caso da onga e que diante disso precisam proteger os galos que sao
criados para que as ongas nao comam. J4 em relacio ao pega-pega Mamba, retratao contexto de uma comunidade rodeada
por cobras (Mambas) venenosas e que precisam se defender. Ao serem picadas, se juntam a cobra e tornam-se parte dela.
Quais sdo as caracteristicas do pega-pega de origem indigena? E africana?

Retome a partir dos contextos de cada pega-pega suas caracteristicas. No caso, ambas retratam um cotidiano histérico de
cada povo e que passaram de gera¢io a gera¢ao. Ao brincar, os estudantes experimentam outras culturas corporais e sociais
que fazem parte da construgio historica do Brasil. E a vivéncia da cultura corporal do “outro” apropriando-se como “sua”.
O que os nomes das brincadeiras e jogos sugerem?

Professor, este questionamento é para levantar os conhecimentos dos estudantes em relagdo aos nomes dados as
brincadeiras e jogos como, por exemplo, pega-pega corrente que sugere formar uma corrente. Pega-pega do galo e da
onga que vao imitar esses animais e que mambo se refere a cobra. Caso nao apareca, explique aos estudantes que Mamba
¢ uma cobra venenosa de origem africana e sua picada pode ser fatal, se ndo for aplicado logo um soro antiveneno.
Casonio aparega na conversa,levante os contextos de cada brincadeira e jogos. No pega-pega da onga e do galo de origem
indigena, a linguagem se refere aos animais da qual faz parte do dia a dia de alguns povos indigenas, enquanto a Mamba

se refere a cobra, animal também muito presente nas terras africanas.

Atividade 3- Amarelinha Afticana

Outra comparacio que pode ser trabalhada nas aulas para propor mais atividades de experimentagio e fruicio é
a Amarelinha, brincadeira de origem francesa e que faz parte das brincadeiras populares do Brasil.
Etapa 1- Que brincadeira é essa?

Vamos iniciar a proposta com a leitura dos versos a seguir:

Orelha, caracol ou tradicional, a amarelinha é sensacional.
Sobrevive ao tempo, E um 6timo passatempo.

E com uma pedrinha na mio, Pulo as casas desenhadas no chio.
Da terra ao céu, Quem chega primeiro, ganha o troféu.

(Thaisa Nunes, produzido especialmente para este material)



Pergunte aos estudantes, a qual brincadeira os versos se referem e em que momento isso fica claro. Acredita-se que ja
vivenciaram a Amarelinha nos anos anteriores, seja no contexto escolar, familiar e/ou comunitario.

Retome os tipos de amarelinha que os versos mencionam: Orelha, caracol e tradicional, e pergunte se conhecem outros
tipos. Também pode ser explorado sobre qual amarelinha esta mais presente no poema que, no caso, quando se fala em

terra e céu, sao palavras relacionadas a amarelinha tradicional.

Etapa 2- Experimentando as diferentes amarelinhas.

Professor, organize um circuito de amarelinhas, e organize os estudantes em grupos. Inicialmente, cada grupo ficara
responsavel por desenhar um tipo de amarelinha e em seguida jogarem. Neste momento, a autonomia dos mesmos sera
colocada em jogo, porém, se necessario, faga intervengdes para orienta-los em relagio as formas a serem desenhadas e as
regras.

Essa atividade, proporcionara que os estudantes desenhemas formas da amarelinha considerando seu corpo e seus limites.
Por exemplo: Ao desenhar casas muito espagosas, irdo perceber que pular de casa em casa se torna mais dificil.
Determine um tempo para brincarem nas amarelinhas desenhadas e proponha um rodizio, onde cada grupo vivenciara
por um determinado tempo todas as amarelinhas dos demais grupos.

Peca, que conforme um colega brinca, os demais apreciem a brincadeira, se atentando como o outro joga.

Descrevemos a seguir as possibilidades de amarelinha que podem ser vivenciadas no circuito.

Amarelinha Tradicional
Material necessario: espaco livre e objeto (pedrinha, tampinha, pedaco de giz, entre outros)

Modo de jogar

° Desenhe a amarelinha tradicional do chao. Enumerando as casas.

° Organize os estudantes em grupos e em ordem de realizagao da brincadeira.

° Quem for iniciar, joga a pedrinha na casa nimero 1 e comegaa pular partindo da casa
nimero 2 até o céu.

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

° Se acertar, o mesmo jogador comeca novamente, jogando a pedrinha na casa 2. Perde a
vez quando: Pisar na linha de jogo; pisar na casa onde esta a pedrinha;

° Se ndo acertar a pedrinha na casa onde ela deve cair; passaa sua vezde jogar.

o Vence quem percorrer todo o percurso primeiro.

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

Adaptado de <https://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras /amarelinha/> Acesso em: 01 Out. 2020



https://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras/amarelinha/

Imagem: Thaisa Nunes.

Amarelinha Caracol
Materialnecessario: espaco livre e giz.
Modo de jogar:
° Desenheum caracol no chio, em formato de espiral e o divida
em varias partes;
o Organize os estudantes em ordem de realizagdo da brincadeira;
o Quem for comegar, deverd ter que fazer todo o trajeto pulando
comum pé, até alcancar a casa céu;
L Quando chegar ao céu, os jogador pode colocar os dois pé no
chéo e voltar o trajeto pulando com um pé s6;
o Se conseguir sem pisar em nenhuma linha, pode escolher uma das
casas ¢ fazer um desenho onde o préximo jogador sé podera pisar nela;
L Se etrar, passapata o jogador seguinte;
o Vence o jogador que marcar (desenhar) o maior nimero de casas.
Adaptado de <

https:/ /mapadobrincar.folha.com.bt/brincadeiras /amarelinha/18-

caracol-

1#:~:text=Para%20come% C3% AT7a1r%20% C3% A9%:20precis0%20d ese
nhar puland 0%620com%20um%20p %C3%A9%20s%C3%B3.>. Acesso
em 01 out. 2020.

oLy,
’@@b%

Imagem: Thaisa Nunes

direita, sem queimar.

Amarelinha Orelha

pedaco de giz, entre outros).

Material necessario: espaco livre e objeto (pedrinha, tampinha,

Modo dejogar

° Desenheaamarelinhano chio, conforme imagemao lado.
° O jogador queiniciar deve se colocar na orelha ao seu lado
esquerdo e ao lado dacasa 1 e langara pedrinhanacasal.

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

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

° O jogador completa o circuito fazendo asas, orelhas,

pulando do 1 a0 8 a pattir da orelha esquerda e depois da orelha

7 i ° Quando completar as duas orelhas, o jogador vai ao céu,
e SRR vira de costas parao tabuleiro e tenta fazer a casa.
° Um jogador ndo pode pisar na casa do outro, a menos
Imagem: Thaisa Nunes. que o dono délicenca.
° Vence quem fizer o maior nimero de casas.
Adaptado de <
http:/ /escolamifnormal.blogspot.com/2014/06/confraternizaca

0-3-ano-normal-

ultimo.html#: ~:text=As%20casas%203%20¢%:2006, tabuleiro%e20

€%20tenta%20fazer%20casa.> Acesso em 01 out. 202.



https://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras/amarelinha/18-caracol-1#:~:text=Para%20come%C3%A7ar%20%C3%A9%20preciso%20desenhar,pulando%20com%20um%20p%C3%A9%20s%C3%B3
https://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras/amarelinha/18-caracol-1#:~:text=Para%20come%C3%A7ar%20%C3%A9%20preciso%20desenhar,pulando%20com%20um%20p%C3%A9%20s%C3%B3
https://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras/amarelinha/18-caracol-1#:~:text=Para%20come%C3%A7ar%20%C3%A9%20preciso%20desenhar,pulando%20com%20um%20p%C3%A9%20s%C3%B3
https://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras/amarelinha/18-caracol-1#:~:text=Para%20come%C3%A7ar%20%C3%A9%20preciso%20desenhar,pulando%20com%20um%20p%C3%A9%20s%C3%B3
http://escolamjfnormal.blogspot.com/2014/06/confraternizacao-3-ano-normal-ultimo.html#:~:text=As%20casas%203%20e%206,tabuleiro%20e%20tenta%20fazer%20casa
http://escolamjfnormal.blogspot.com/2014/06/confraternizacao-3-ano-normal-ultimo.html#:~:text=As%20casas%203%20e%206,tabuleiro%20e%20tenta%20fazer%20casa
http://escolamjfnormal.blogspot.com/2014/06/confraternizacao-3-ano-normal-ultimo.html#:~:text=As%20casas%203%20e%206,tabuleiro%20e%20tenta%20fazer%20casa
http://escolamjfnormal.blogspot.com/2014/06/confraternizacao-3-ano-normal-ultimo.html#:~:text=As%20casas%203%20e%206,tabuleiro%20e%20tenta%20fazer%20casa

Amarelinha4 ouziguezague

Material necessario: espaco livre; pedrinha, tampinha, pedaco de giz, entre

outros. ~ -
CEU

Modo de jogar ] 10

° Desenhea amatelinhano chio, conformeimagem ao lado. 7 8

° O jogador que iniciar, joga a pedrinha na casa marcada com o

numero 1 e comega a pular de casa em casa, partindo dacasa2 até o céu. s 6

. O percurso deve ser realizado um cada vez. 3 a

° Quando chegar no céu, o jogador vira e volta pulando da mesma

maneira, pegando a pedrinha quando estiver na casa 2 (sem colocar o pé no 1 2

chio).

] Se pisarnas linhas do jogo, pisarna casa ondeestd a pedrinha, ndo

acertar a pedtinhana casa ondeela deve cait, ndo conseguit (ou esquecet) de Imagem: Thaisa Nunes

pegar a pedrinha passaao proximo jogar.

° Se ndo errar continua o jogo jogandoa pedrinhana casa 2.

° Ganha quem pular todas as casas primeiro.

Adaptado de < http:/ /criandocriancas.blogspot.com /2009 /09 /brincadeira-

de-rua-amarelinha-
4. html#:~ text=Nesse%20tip 0%20de%20amarelinha%20brinca
em%202zig%2Dza0.> Acessoem 01 out. 2020.

%2Dse%20

Etapa 3- Amarelinha africana.

Agora, o momento ¢ de conhecer ou reconhecer a amarelinha africana. Comece questionando os estudantes se ja
conhecem esse tipo de amarelinha e o contexto ao qual esta inserida. Se algum estudante ja vivenciou, pega para que
demonstrem como brincaram.

Mostre o desenho da Amarelinha Africana e pega para que observem a diferenca paraas outras formas das amarelinhas

do circuito realizado.

Explique o contexto e as caracteristicas deste tipo de amarelinha.

Fique sabendo:

Além do formato diferente da amarelinha tradicional, a Amarelinha Africana nio faz uso de um objeto (pedrinhas) e
utiliza musica na sua realizagao. Neste formato nio ha vencedores ou perdedores, pois, o objetivo € o de realizar uma
coreografia de forma simétrica e simultanea. Joga-se com quatro participantes a0 mesmo tempo. Segundo fontes de
pesquisas, existem festivais de amarelinha na A frica, onde cada grupo escolhe uma musica e cria uma coreografia a partir
dela.

Vamos experimentar a Amarelinha Africana? Segue abaixo orientacOes para realizar a atividade com suas turmas.

Na2o ha a necessidade de fazer uma leitura com os mesmos conforme anteriormente.


http://criandocriancas.blogspot.com/2009/09/brincadeira-de-rua-amarelinha-4.html#:~:text=Nesse%20tipo%20de%20amarelinha%20brinca,%2Dse%20em%20zig%2Dzag
http://criandocriancas.blogspot.com/2009/09/brincadeira-de-rua-amarelinha-4.html#:~:text=Nesse%20tipo%20de%20amarelinha%20brinca,%2Dse%20em%20zig%2Dzag
http://criandocriancas.blogspot.com/2009/09/brincadeira-de-rua-amarelinha-4.html#:~:text=Nesse%20tipo%20de%20amarelinha%20brinca,%2Dse%20em%20zig%2Dzag
http://criandocriancas.blogspot.com/2009/09/brincadeira-de-rua-amarelinha-4.html#:~:text=Nesse%20tipo%20de%20amarelinha%20brinca,%2Dse%20em%20zig%2Dzag

Amarelinha AfricanaouTeca-Teca
Material Necessario: Espaco livre; giz ou fita crepe.

Modo de Jogar

° Desenharno chio o tragado do jogo. Pode ser com giz, ou fita crepe. E preciso formar um quadrado, com 16
quadrados menores dentro.

o Cada participante comega a brincadeira de um lado do grafico, com cada pé em um quadrado. Eles devem
pular para os quadrados adireitaao mesmo tempo.

° Depois de pular para os dois quadrados ao lado, eles pulam de volta onde comegaram o jogo e saltam para os
quadrados em frente.

° Em algum momento, osjogadores se encontram nomeio da amarelinha. Se estiverem coordenados, vao cruzar
o tabuleiro, sem se baterem ou chocarem.

e

.

1§

Adaptado para este material a partir da transcricao do video abaixo “Amarelinha Aftricana Teca Teca original e variagoes”

Fonte: Nunes 2019

Para subsidiar o desenvolvimento da brincadeira, assista aos videos que apresentam variacGes da amarelinha africana.

1Bl Fonte: ABCdo jogo: “Amarelinha Africana Teca Teca original e variagdes”. Disponivel em:
<https://www.youtube.com /watch?v={I3xcXpOpJU>. Acesso em 22 set. 2020.

[m] e [m]
Fonte: Bizim Snif. “Amarelinha Africana - Herkesin aradigt o sarki minue (MINUE ) 1 i
VERSIYON 2 cocuk dans1”. Disponivel em: :

<https://www.voutube.com /watch?v=-7CoMxVoal4>. Acesso em 22 set. 2020.

Professor, apds a experimentacio e fruicdo da amarelinha, realize uma roda de conversa para que os estudantes discutam
quais foram os conflitos gerados durante a brincadeira e como poderiam resolvé-los.

Caso nio apareca nenhum conflito, ou deixem de mencionar algum, faga questdes norteadoras.

1) Algum colega ndo respeitou as regras das brincadeiras? (ndo respeitou sua vez de jogat, tocou o pé na linha da
Amarelinha tradicional e ndo quis deixar o préximo jogador, ndo jogou conforme a regra)

Resposta pessoal ou de acordo com as situacoes geradas durante a realizacio das brincadeiras.

2) Durante as brincadeiras, houve colegas queusaram de linguagem imprépria ou atitude improépriar? E se tivesse ocorrido?
seu tempo de entrar na brincadeira; respeitar as regras ¢ a maneira de jogar; seguir o ritmo da musica; concentrar-se. Se

ocorrer ou mesmo na discussio da possibilidade, espera-se que os estudantes discutam situagdes para evitar o uso de


https://www.youtube.com/watch?v=fI3xcXp0pJU
https://www.youtube.com/watch?v=-7CgMxVgal4
https://www.youtube.com/watch?v=-7CgMxVgal4
https://www.youtube.com/watch?v=-7CgMxVgal4

linguagem imprépria como, por exemplo, estipular regras e combinados, ou o estudante que fez uso dessas palavras, pedir
desculpas no momento do ocorrido antes de continuar a brincadeira.

3) Quais outros conflitos podem surgir durante uma brincadeira e jogo?

Alguns conflitos podem ser mencionados pelos estudantes, como: destespeito as regras do jogo ou brincadeira;
empurroes; nao permitir que outro colega brinque/jogue, entre outros.

4) Como podemos resolver esses conflitos?

HEspera-se que os estudantes possam discutir maneiras de resolver os conflitos durante as brincadeiras, seja por meio do
dialogo ou discussao de regras e combinados pela turma.

5) Na amarelinha africana, o trabalho em equipe é fundamental para que todos pulem no quadrado seguindo o ritmo e
sem dar encontrées. Como podemos manter a patticipacao de todos sem que se esbarrem?

Diante das caracteristicas da brincadeira e do fato de os estudantes neste momento de conversa ja terem experimentado,
espera-se que apresentem situagdes envolvendo o respeito ao colega.

Durante a discussao, peca para que um ou mais estudantes registrem os combinados para a resoluci o dos conflitos em
uma cartolina, deixe disponivel na sala, para que sejam retomadas sempre que for necessario.

Atividade 4- Brinquedo e jogo indigena

Etapa 1- Construindo a peteca.

Para essa atividade serd necessario separar o material previamente e organizar os estudantes em duplas.

A peteca é um brinquedo e jogo de origem indigena. A histdria popular conta que os povos nativos ja brincavam de
peteca para se divertirem e se aquecerem. De origem Tupi, Peteca significa bater com a mao, e seu brinquedo original era
confeccionado pelos participantes com materiais da natureza (penas de aves domésticas, palha de milho e pedrinhas).
Hoje a peteca é considerada um esporte oficial na cidade de Minas Gerais e vem se expandindo em outros estados
brasileiros.

Para iniciar, pergunte aos estudantes se ja brincaram de peteca, quais espagos e com quem aprenderam. Deixe aqueles
que conhecem, exporem tudo que sabem aos colegas.

Proponha que confeccionem juntos suas petecas. Alguns estudantes podem, em algum momento, ter confeccionado
uma peteca. Utllize suas experiéncias como exemplos.

Abaixo sugerimos a confec¢do com folhas de jornal, porém ha outras possibilidades vocé podera

escolher de acordo com seu contexto. Use a criatividade.

Peteca de Jornal

Material Necessdrio: 1 jornal, 1 tesoura e 1 elastico de latex

Passo 1: Pegue algumas folhas do jornal e amasse | Passo 2: Com 2 folhas de jornal, recorte em volta da folha
formando uma bola. sem che gar a0 meio da pagina.

h o} hﬂ




Imagem: Roseane Mattos

Imagem: Roseane Mattos

Passo 3: Envolva a folha cortada com a bola ja feita | Passo 4: Prenda as folhas com o elastico de latex.
antes.

Imagem: Roseane Mattos

Imagem: Roseane Mattos

Professor, veja outras opgdes de petecas utilizando outros materiais:

Fonte: Artesanato passo a passo. Como fazer uma peteca passo a passo. Disponivel em:
<https://www.artesanatopassoapassoja.com.br/ como-fazer-uma-peteca-passo-a-passo/>.
Acesso em: 22. set. 2020.

Fonte: Artesanato e Reciclagem. Como fazer uma peteca
artesanal. Disponivel em:

<https://www.artesanatoereciclagem.com.br/ 6999-como-fazer-uma-peteca-artesanal. html>.
Acesso em: 29 set. 2020.

Fonte. Peteca  Pro. Como  fazer uma  peteca. Disponivel = em:
<http://www.petecapro.com/como-fazer-uma-peteca/>. Acesso: 29/09/2020.

Etapa 2: Experimentando brincadeiras e jogos com a peteca.

Agora ¢ hora de vivenciar o jogo Peteca. A intengdo ¢ que eles se familiarizarem com o brinquedo e os sensibilizem para

a brincadeira.

Proponha aos estudantes que realizem as atividades:

° Individualmente, espalmem suas petecas confeccionadas livremente pelo espaco/quadra o quanto
puderem sem deixar cair no chio;

° Em duplas, espalmem a peteca de um estudante para o outro com o mesmo intuito de manté- la no ar

sem deixar que caia no chio;

. Em circulo, coloque como objetivo, que a cada jogada o grupo deve espalmar mais vezes do que na
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jogada anterior. Dessa forma, nenhum estudante sai da brincadeira quando deixar cair a peteca no chdo. Vocé pode variar
essa atividade colocando um dos participantes no meio da roda para que distribua a peteca para os outros jogadores que
devem sempre retornar a peteca ao centro. Lembre-se de fazer um rodizio de participante que ird ao centro.

° Divida os estudantes em duas equipes e organize cada uma de um lado da quadra. No centro da quadra,
a rede de voleibol deve estar montada. Caso ndo tenha, a mesma pode ser adaptada com um elastico. O objetivo do jogo
¢, passar a peteca na quadra adversaria sem deixar cair na sua parte da quadra, sendo que cada equipe pode tocar até trés
vezes antes de passar pela rede. Quando a equipe deixar a peteca cair no chio, a equipe adversaria marca ponto e o direito

ao lancamento, que deverd ser feito de forma que o participante lance a peteca alto e espalme para a quadra adversaria.

Etapa 3- Refletindo sobre a experimentagio.

Apbsa realizagio das atividades, realize uma roda de conversa com os estudantes, de forma que os mesmos apresentem
suas impressoes sobre o jogo.

Quais sdo as caracteristicas do jogo?

Espera-se que na vivéncia dojogo ,0s estudantes percebam que a peteca pode-se jogar com no minimo dois participantes.
A peteca deve ser arremessada no ar utilizando apenas as maos, evitando que ela caia no chao em uma area definida. Os
estudantes podem mencionar que o jogo possui semelhancas com outras modalidades como, por exemplo, voleibol e
badminton.

Quais atividades tiveram mais facilidade em realizar? Por qué?

Dentre as praticas oferecidas, individual, duplas ou equipes, o estudante elencara qual teve mais facilidade e o porqué. A
resposta é pessoal do estudante, porém ¢é necessario verificar se ao participarem das mesmas, algumas foram mais
prazerosas por conseguirem realizar com mais facilidade.

Quais sdo as dificuldades que enfrentaram? Como supera-las?

Os estudantes podem apresentar algumas dificuldades como: manter a peteca no ar, passar a peteca para o outro lado do
espaco, todos irem juntos espalmar a peteca, entre outras. A partir de suas respostas, incentive-os a discutirem as formas
de supera-las. Como manter a peteca no at por mais tempo? De que forma podem se organizar no espago para todos no
irem ao mesmo tempo rebater a peteca? Espera-se que respondam em conjunto como superar essas dificuldades, como
delimitar melhor o espago de cada participante, espalmar a peteca com mais forca, confeccionar a peteca com outros
tipos de materiais.

Houve conflitos durante a dltima atividade? Quais?

Alguns conflitos podem aparecer no decorrer da brincadeira como desrespeito as regras, estudante que ndo cooperou
com a sua equipe, espalmar a peteca com muita for¢a de forma a machucar um colega, entre outras que podem surgir.
Busque com os estudantes de que forma esses conflitos podem ser resolvidos e discuta que o respeito as regras ¢ ao
colega ¢ fundamental para evitar os conflitos. Construa com sua turma estratégias para tentar resolver os conflitos.
Todos participaram da mesma forma, ou alguns participaram mais que outros?

Essa também ¢ uma forma de contflito que pode aparecer, porém que vai além de uma simples participacio e que deve
ser discutida com sua turma. Ao refletirem se todos os colegas tiveram oportunidades iguais de participacao, os e studantes
também irdo refletir sobre o respeito ao trabalho em equipe, e sobre de que forma todos podem e devem colaborar

durante o jogo.



Se nio, o que podemos fazer para que todos tenham a mesma oportunidade de participagio?

Estratégias podem ser pensadas como, por exemplo, para que todos participem, a peteca deve ser rebatida por pelo menos
trés ou mais participantes diferentes antes de chegar no espaco do adversario etc.

Em alguma atividade os estudantes tinham que trabalhar em grupo? Qual?

A colaboracao deve estar presente tanto na experimentacao em duplas, grupos e equipes. Diante disso, espera-se que os
estudantes percebam ao realizar as atividades, que o trabalho em equipe ¢ fundamental para que os objetivos da
brincadeira e do jogo de peteca sejam alcancados, dentre elas a recreacio, desde sua criagao pelos indigenas.

Qual a importancia do trabalho em grupo para vencer o jogo? O que sua equipe poderia melhorar?

HEspera-se que os estudantes entendam que a coletividade ¢ fundamental para que qualquer tarefa seja realizada com
sucesso, prazer e eficiéncia. Quando esforcos se juntam com objetivo comum, e estes sao impregnados de respeito ao
potencial que cada um possui, todos sio vencedores. Dessa forma, ao perceberem que nao houve trabalho em grupo

durante o jogo, eles devem refletir sobre como a equipe pode tornar-se mais colaborativa.

Atividade 5- E qualis outras brincadeiras e jogos podemos conhecer?

Etapa 1- Hora da pesquisa.

Até o momento, os estudantes experimentaram e apreciaram algumas brincadeiras e jogos propostos por vocé professor.
Porém, ha um repertério riquissimo ainda a ser explorado, propondo que eles realizem uma pesquisa em grupo.

Separe os estudantes em grupos de forma a favorecer o desenvolvimento da atividade, os grupos devem apresentar as
seguintes caracteristicas:

* Troca mutua de informacio, isto é, ambos oferecem contribuicoes (isso nao acontece quando um sabe muito e
outro se limita a copiar);

* Atitude conjunta de colaboracao, buscando realizar as atividades propostas da melhor maneira possivel;

* Aceitacao das ideias do colega quando parecerem mais assertivas;

* Alternancia da escrita.

Para cada grupo, distribua uma ficha com roteiro de pesquisa de forma que metade dos grupos pesquise uma brincadeira
e jogo de origem Africana e outra metade de origem Indigena.

Oriente os estudantes a pesquisarem conforme roteiro da ficha, e que escolham um escriba para fazer a anotagio. A
proposta da atividade é para ser realizada na escola, porém ela podera ser adequada para uma pesquisa em casa apoiados
pela familia, ou podera ser disponibilizado para os grupos, materiais que contém as informag¢oes que os estudantes deverdao
buscar.

Modelo de ficha como roteiro de pesquisa.

Brincadeira e Jogo de origem Africana Brincadeira e Jogo de origem Indigena
Nome do jogo: Nome do jogo:
O que precisa para jogar: O que precisa para jogar:

Como se joga: Como se joga:




Conte sua historia: Conte sua historia:

Ja brincou ou ¢é parecida com alguma Ja brincou ou é parecida com alguma
que conhece? Se sim, qual? que conhece? Se sim, qual?
Fonte da pesquisa: Fonte da pesquisa:

E muito importante suas intervencdes durante a pesquisa para verificar as dificuldades dos estudantes, verificar a forma
como estdo interagindo, dar sugestoes de organizacio do grupo, orienta- los quanto as anotagdes, tirar duvidas e observar

as contribuicées individuais.

Etapa 2- Socializando as descobertas.

Apbsa pesquisa, o momento ¢ de socializar entre os grupos. Utilize a melhor estratégia de acordo com a turma. Sugerimos:
° Apresentacdo oral de cada grupo em roda de conversa,ou;

° Rotacio de estudantes, onde se monta outros grupos de forma que contemple um estudante de cada grupo
anterior. Hsse estudante é responsavel por socializar aos demais a pesquisa realizada. Essa proposta de socializa¢do
permite a autonomia dos estudantes nas discussdes e trocas sobre as brincadeiras e jogos pesquisados, mas nio deixe de
realizar uma roda de conversa com toda a turma para a sistematiza¢io.

Na apresentacio, deixe os estudantes exporem tudo que aprenderam sem muitas intervencdoes. Deixe para complementar
o que nio foi dito no final. Converse sobtre as brincadeiras e jogos que mais gostaram de pesquisar, quais sio as
semelhancas e diferengas entre elas e sobre sua importancia como patrimoénio cultural do Brasil.

Muitas sao as brincadeiras e os jogos que compdem o repertério de matrizes indigena e africana. A partir desse repertério,

os estudantes poderdo apresentar algumas delas em suas pesquisas, como:

Matriz Indigena Matriz Africana

O gavido e os passarinhos Terra - Mar

O saci Pegue 0 bastao

Peixce Pacu Saltando o feijao
Arranca mandioca Pegue a calda

Cabo de Guerra Labirinto
Briga de galo Escravos de | ¢
Figuras de barbante/ cama de gato Acompanhe meus pés

Espera-se que os estudantes observem e conversem sobre as semelhancas e diferencas entre as brincadeiras e jogos de



ambas matrizes como, por exemplo, aquelas que sdo cantadas, as que utilizam objetos em comum, as que contam uma
histéria etc, para que percebam que essas caractetisticas fazem parte do contexto na qual se originaram e sio praticadas.
Este ¢ o momento de vocé professor explicar que essas caracteristicas nas praticas das brincadeiras e jogos sdo
manifestac¢Ses e expressoes de uma cultura, seja indigena ou africana, e que além de serem praticadas por outras regides
brasileiras, como toda cultura, é repassada e transformada ao longo do tempo. Essas duas matrizes, em especial,
influenciaram a constru¢io histérico-social e cultural das praticas corporais do Brasil, visto que fazem parte dos povos

colonizadores juntamente com os europeus. Diante disso, devem ser experimentados, desfrutados e valorizados.
Organize as fichas e reserve para uma préxima atividade. Se possivel experimente com a turma as brincadeiras e jogos

pesquisados.

Atividade 6- Vamos montar um workshop

Para a realizagdo dessa atividade, serd necessario combinar previamente com a equipe gestora. A partir das pesquisas

realizadas na atividade 6 proponha aos estudantes que organizem oficinas das brincadeiras e jogos para que sejam

experimentadas e/ou apreciadas com outras turmas da escola. Pode ser com outra turma do 3° ano ou de outros anos.
Etapa 1- A criacdo.

Retome os grupos ¢ as fichas com os estudantes. Serd necessatio que os grupos facam a leitura dos jogos novamente para
que, a partir de suas caracteristicas basicas, criem e recriem um novo jogo, que pode conter uma combinacio de duas ou

mais brincadeiras e jogos vivenciados e/ou pesquisados. Oriente-os que na elabora¢io deverio seguir os seguintes

critérios:

- As regras e o modo de jogar devem considerara participagio segura de todos os estudantes;
- Pensar de que forma todos os estudantes possam patticipar.

- Considerar o espago e materiais disponiveis na escola;

-> Pensar como a brincadeira e jogo sera organizado de forma que seja segura para quem estiver participando sem
que se machuquem;

- Quais instrucdes serdo dadas aos colegas para evitar conflitos.

Etapa 2- Apresentagdo dos grupos.

E o momento dos estudantes apresentarem aos demalis o que criaram e recriaram. Estipule um tempo para cada
apresentacio, pensando no tempo da aula e no nimero de aulas que serd necessario. Para tanto, serd necessatio que vocé

conheca as produgoes de cada grupo para orienta-los sobre a organizac¢io do tempo.

- Descrever as regras e o como se joga a brincadeira e jogo criado;
-> Demonstrar como brinca, para que os colegas apreciem e se sensibilizem para a experimentagao;
- Aplicar a brincadeira na pratica.

Etapa 3 - A sistematizagio —

Um dialogo com os estudantes ¢ fundamental para buscar com os mesmos suas impressoes sobre a atividade realizada.



> Quais foram os desafios?

Resposta pessoal dos estudantes, porém espera-se que apresentem todos os desafios na criacdao e recriacao das
brincadeiras como, por exemplo, respeito as ideias de todos os integrantes do grupo; propor novas regras; disponibilizac¢io
de materiais, entre outros.

- Como foi a colaboragao de todos os grupos na elaboragao da brincadeira e jogo?

A resposta é pessoal do grupo, mas como no questionamento anterior podem aparecersituagoes de conflitos para tomada
de decisbes entre um grupo ou respeito a posicionamentos ou sugestdes de um ou outro integrante.

- O que pode ser melhorado?

Neste momento, busque com os estudantes solu¢bes para os desafios apresentados nos questionamentos anteriores.
Sugestdes de respeito as sugestdes dos colegas ou votagao para a definicao de regras entre 0s grupos.

- Todos tiveram oportunidade de participar?

Resposta de acordo com as situacbes da atividade e com cada grupo. Porém, ¢ fundamental que entendam que a atividade
proposta para o grupo deve garantir a autonomia e a proatividade de todos.

-> Foi necessario resolver conflitos durante a vivéncia? Como foram resolvidos?

Este questionamento se refere a pratica da brincadeira e jogo, e ndo a criagao da mesma. Alguns conflitos podem su rgir
como, desentendimentos entre os participantes, desrespeito as regras, nio entendimento do como de jogar etc. Os
estudantes precisam pensar se houve, e como foram superados e se nao foram como poderiam. No caso, parar o jogo e
retomar as regras ou incluir mais regras.

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

Refere-se aos procedimentos de seguranca da brincadeira e jogo. Resposta pessoal, de acordo com a realizacio das
brincadeiras. Porém, situacGes como alteracbes de regras; criacio de novas regras; uso de materiais especificos;

delimitacdo de espacos podem ser sugeridas.
Etapa 4 - A avaliagdo —

Peca para que a partir do didlogo estabelecido na etapa anterior, os estudantes fagam adapta¢des se considerarem
necessarias, nas regras e em como jogar a brincadeira e jogo que criaram. Em uma folha de sulfite, solicite que ilustrem a
brincadeira e jogo criado e a descrevam para que organizem no final um livro de brincadeiras e jogos criados pelo grupo,

que ficara disponivel na biblioteca da escola.

Turma: (3°ano A)
Nome da Brincadeira e jogo: (Pega-pega indigena)

Os criadores: (nome dos estudantes que ctiaram)
Material necessario: (bola, arco, peteca)

Espago: (quadra)

Como se joga: (Descrever as regras)

Ilustracio da brincadeira criada Elas sdo de origem: (Afticana)

Proposta de Avaliagio.



Durante este percurso os estudantes participaram de discussoes, realizaram pesquisa, criaram adaptagdes nas regras,
recriaram brincadeiras e jogos, elaboraram um livro de brincadeiras e jogos etc. Todas essas atividades poderdo ser
utilizadas como instrumentos de avaliacio.

Proposta de Recuperagio.

Professor, chegamos ao final desta Situagio de Aprendizagem e durante seu percurso alguns estudantes poderio ainda
ndo desenvolver as habilidades previstas. Serda necessario, entio, revisitar ou apresentar outras situacdes ¢ estratégias

diferentes que poderao ser desenvolvidas. Sugerimos:

o Apresenta¢io de videos de brincadeiras e jogos do Brasil de matriz indigena e africana para apreciagdo e discussio
na turma;

o Experimentac¢do de brincadeiras e jogos que mais gostaram, retomando as discussoes;

° Resolugio de situagdes problema elaboradas pelo Professor para resolver conflitos durante a participagdo em

brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matriz indigena e africana;
° Pesquisa com familiares sobre as brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matriz indigena e africana, e

sobre sua importancia como patrimonio historico social.

BRINCADEIRAS E JOGOS - JOGOS DE TABULEIRO

Caro Professor, agora iremos tratar do objeto de conhecimento Jogo de Tabuleiro, que faz parte da mesma Unidade
Tematica.

Provavelmente o estudante ja teve algum contato com jogos de tabuleiro, sendo estes dentro ou fora da escola. Porém,
agora daremos énfase no conceito de jogos de tabuleiro, além de focar em suas caracteristicas, diferencas, semelhancas e
dinamicas presentes.

E o momento do estudante viajar por diferentes tipos de jogos e ampliar seu repertério sobre este objeto de
conhecimento. O estudante tera oportunidade de reconhecer as caracteristicas destes jogos, entender a dinamica de
diferentes tipos de jogos de tabuleiro, as semelhancas entre os materiais e instrumentos paraa realizagdo destes.

As situacbes de aprendizagem proporcionario aos estudantes experiéncias de intera¢es durante os jogos, fazendo a
turma lidar com diversos sentimentos, proporcionando reflexdes sobre as praticas e comportamentos durante as
vivéncias, além de propiciar momentos de criagdao de jogos onde eles poderdo produzir os “seus jogos”, estimulando a
criatividade e o trabalho em grupo.

Professor, aten¢iao a media¢ao de conflitos gerados ao iniciar um novo jogo com novas regras, sempre ha divergéncias

de opinides e entendimento, nesses momentos atue na resolugio destes conflitos.

- Habilidades que serdo trabalhadas nessa situagao de aprendizagem:
(EFO3EF17%) experimentar e fruir jogos de tabuleiro, identificando caractetisticas desses jogos.

Situagao de aprendizagem 2 - Tabuleiros Sao?

O que é um jogo de Tabuleiro?
Thaisa Nunes Pedrosa

Um jogo de tabuleiro tem como principal caracteristica uma superficie plana para




que o jogo possa acontecet, seja ela de papel, madeira, pano ou até mesmo o
chao, onde sio demarcados com desenhos ou informacgdes, orientacdes ou
percursos a serem seguidos durante o jogo, podendo ter pecas de diferentes

formas como pedes, pedras ou até mesmo pessoas.

Atividade 1 - Tabuleiros e pegas na Nuvem.

I Fonte: Mattos 2019 -

Fique atento!

Para esta atividade sera necessatio providenciar os seguintes matetiais:

° Cartolina ou papel pardo;

[ Canetao;

° Revista ou livros que possam ser recortados;

° Tabuleiros de diversos jogos (xadrez, damas, trilha, resta um etc );
° Pecas variadas de jogos conformeitem anterior.

Etapa 1- O que eu sei sobre os jogos de tabuleiro.

Perguntas norteadoras:

° O que ¢ um jogo de tabuleiror?

Um jogo de tabuleiro é um jogo que possui um tabuleiro, que geralmente é uma superficie plana onde o jogo acontece,
deve ter pegas que caminham sobre esse tabuleiro, o objetivo do jogo, e como se joga varia de acordo com cada um.

° O que tem em um jogo de tabuleiro?

Pecas especificadas de cada jogo, um tabuleiro, dados.

° Quem pode jogar?

Espera-se que o estudante responda que qualquer pessoa pode jogar...desde criancas até adultos.

° Onde se pode jogar um jogo de tabuleiro?

Em qualquer lugar que seja possivel colocar o tabuleiro. No existe um sé6 lugar ou um lugar especifico, pode ser na mesa,
no chio ou em qualquer espaco.

° Vocé ja jogou ou viu alguém jogar?

Resposta pessoal: Espera-se que ele tenha pelo menos visto alguém jogar.

° Qual o jogo de tabuleiro mais legal que vocé conhece?

Resposta pessoal: Espera-se que os estudantes citem um jogo que reconhece ser de tabuleiro.

A partir das respostas, os estudantes vao tomando consciéncia e mobilizando conhecimentos para novas ideias, este painel
com as varias informacoes deve ficar exposto na sala, pois o revisitaremos em outro momento.

Em seguida, apresente aos estudantes varios tabuleiros: jogo da velha,damas,trilha e outros que dispuser. Os estudantes



devem manusear as pegas e reconhecé-las. O professor deve mediar a atividade e perceber se eles relacionam as pegas aos
respectivos tabuleiros, os nomes dos jogos e quais estudantes apresentam mais interesse.

Ao final da atividade, proponha que o estudante faca um pequeno registro em forma de frase sobre os jogos de tabuleiro.

Etapa 2- Vivenciando os jogos de tabuleiro.

- Vamos experimentar?

O Jogo da Velha Gigante

Inicialmente é necessario que seja apresentado aos estudantes o tabuleiro do jogo da velha, onde existem duas linhas
paralelas que sdo cruzadas por outras duas linhas paralelas, apresente por meio de figuras ou fotos, ou apenas desenhe na
quadra um exemplo.

Em seguida apresente os objetivos dos jogos e as regras. Sugerimos que faga um jogo entre duas pessoas.

Legenda da Imagem: Duas linhas paralelas que sio interceptadas por outras

duas linhas paralelas formando um quadrado no centro e tendo outras duas

pontas ao redor, formando quadrados abettos em um dos lados.

Na quadra, experimentaremos o jogo da velha gigante, para isto a turma deve ser dividida em grupos com uma média de
oito estudantes, onde cada equipe terd quatro participantes, por exemplo,quatro na equipe vermelha e outros quatro na
equipe azul. Agora cada equipe deve desenhar seu tabuleiro de jogo da velha no chio da quadra.

Proponha que todas as equipes desenhem seus tabuleiros com giz na quadra. Logo apds todas as equipes terem desenhado
seu tabuleiro, deve-se delimitar certa distancia entre os tabuleiros e as equipes devem se posicionar paralelamente. Ao
sinal de inicio, que pode ser combinado pelo professor ou pelos proprios integrantes da equipe, os estudantes devem
correr até o tabuleiro e escolher uma casa do jogo e colocar sua bandeira (ou pedaco de tecido), em forma de estafeta.
Cada equipe tem trés panos e o intuito do jogo é marcar 3 casas horizontais ou verticais da mesma equipe, ou seja,
a‘“velha”.

° O primeiro integrante de cada equipe corre com o primeiro tecido, coloca no tabuleiro e volta

correndo, batendo na mio do préximo da fila.

° O segundo entdo apos receber o toque na mao, sai e coloca o segundo tecido, volta e toca no
proximo.

° Sai o terceiro da fila com o tltimo pano, e bate na mio do préximo da fila, que esta sem pano.

. Este corre até o tabuleiro e pode mudar um pano da equipe para tentar fazer a“velha”.

° Continuam sucessivamente até que alguém consiga marcar a“Velha”

Durante a atividade sempre vio ocotrer conflitos, fique atento a eles para poder fazer a media¢do, como por exemplo, se
o estudante sair da fila antes de seu colega de equipe chegar, um estudante pegar o tecido da equipe adversaria sem queret,
a equipe que perder ndo aceitar, entre outras.

Atividade 2 - Vocé consegue se superar?

Etapa 1- Construindo o Resta 1.

Agora propomos um jogo onde o estudante pode se divertir sozinho! O “Resta 17, esse jogo ¢ simples, porém o estudante



deve mobilizar estratégias onde consiga deixar apenas uma peca no tabuleiro ao final do jogo.

Sugerimos a constru¢io de um jogo Resta 1 com bandejas de ovos e tampinhas de garrafa como no link a seguir:

Jogo Resta 1 - materiais reciclaveis . Disponivel em:

<https://www.yvoutube.com/watch?v=4]cIhi825YQ>. Acesso emz 05 out 2020.

Etapa 2- Experimentando o Resta 1.

Professor ap6s a construgio do jogo, proponha a experimentacio do mesmo.

A principal regra de um jogo oficial de Resta 1 é que sobre apenas uma pega e esta esteja no centro do tabuleiro, porém
as regras podem ser adaptadas e flexibilizadas para estimular os estudantes a alcancarem o objetivo como por exemplo:
pode sobrar uma pega apenas em qualquer lugar do tabuleiro; se sobrar uma pega no centro pontua 50 pontos, uma peca
em outro lugar 40 pontos, 2 pecas 30 pontos, 3 pegas 20 pontos 4 pegas 10 pontos, e outras regras que podem ser

discutidas e formuladas pelo grupo.

Atividade 3 - O Jogo Trilha
Professor, neste momento a intencdo ¢ que os estudantes conhegam e aprendam regras simples que possibilitem comegar
a jogar alguns jogos de tabuleiro, por possuir regras simples e de facil entendimento e realiza¢do, propomos o jogo da

trilha.

Etapa 1- Conhecendo o jogo da trilha.

Apresente o tabuleiro da Trilha, pode ser por meio de imagens ou tabuleiros reais.

Inicie perguntando se eles conhecem esse desenho, se alguém sabe o que é. Caso os estudantes nio cheguem a resposta
almejada, conduza com informagoes simples até que eles cheguem a resposta de que é um tabuleiro do jogo de Trilha.
Em seguida, inicie uma discussio sobte quais sdo as pegas, as regras, se conhecem esse jogo.

Perguntas norteadoras:

L Como se comega 0 jogo?

Os participantes decidem quem comega por meio de sorteio (par ou impar), nimero maior nos dados, pela cor das pegas,
entre outros. Apos decidir quem comeca, o iniciante coloca suas pegas pelo tabuleiro intercalando com o seu adversatio,
em seguida se inicia as tentativas de fazer a trilha para capturar as pegas adversarias.

° Como as pegas se deslocam?

As pecas se deslocam em cima das linhas apenas um espaco de cada vez.

° O que tem que fazer para ganhar?

Para ser o vencedor ¢ necessario fazer o maior numero de trilhas possivel antes de seu adversario, para assim poder
capturar suas pegas, até que ele ndo possa mais fazer uma trilha por no ter as trés pedras necessarias.

° O que nao se pode fazer?

Nao se pode pular de uma linha paraa outra com sua peca, apenas andar em cima das linhas, nao pode andar mais de um


https://www.youtube.com/watch?v=4JcIhj825YQ

espaco por jogada, apds perder as pedras e ter apenas duas, vocé nao pode mais fazer as trilhas e perde o jogo.

Etapa 2- Construindo um tabuleiro do jogo da trilha.

Depois que eles encontrarem algumas regras proponha a construcio de seus tabuleiros!

Legenda da Imagem: trés quadrados concéntricos, com linhas ligando cada canto de

cada quadrado, assim como os seus centros. Em cada interse¢io existe uma bolinha

onde a peca repousa entre as jogadas.

De porte dos materiais necessarios os estudantes vao poder em duplas construir seus tabuleiros e suas pedras, a turma
deve se sentir a vontade para serem autbnomos no projeto de criagio de seus tabuleiros e pecas.

Etapa 3- Experimentando o jogo da trilha.

Apbs a construcio dos tabuleiros os estudantes devem experimentar o jogo, deixe ainda que eles utilizem as regras que
ja conhecem, mesmo que surjam varios tipos de regras diferentes, ¢ um momento de muita aten¢do por parte do
professor, pois, por ser um novo jogo com regras ainda ndo bem definidas, podera haver divergéncias por parte dos
estudantes, assim sendo o professor deve mediar os conflitos e trazet as reflex3es sobre as regras junto com o grupo,
para sempre chegarem a um consenso que possibilite a continuidade do jogo, sanando assim as ddvidas gerais da turma.
Sugerimos também que as duplas troquem os tabuleiros para a valotizacio dos diferentes trabalhos criados por toda a
turma.

Depois de um periodo de experimentagao, retome com a turma e apresente as regras que se repetem nos varios grupos,
explicando que o jogo tem variagdes de acordo com quem joga ¢ onde se joga, mas também tem regras especificas do
jogo que as vezes ndo podem mudart, pois se mudadas, podem interferir nos objetivos do jogo, apresente para os

estudantes as principais regras do jogo de trilha.

° Principais regras:

O tabuleiro possui trés quadrados concéntricos, que possuem pontos de conexdes entre si, 0 que possibilita a passagem
das pedras de um quadrado para o outro. Cada jogador possui nove (9) pedras e deve colocar no tabuleiro sobre os
encontros das linhas ou sobre as bolinhas que representam esses encontros, dependendo do tabuleiro, essa colocagio deve
ser feita alternadamente entre os jogadores. O jogo tem como objetivo remover as pedras do adversario, cada vez que um
jogador realiza uma linha horizontal ou vertical de trés pedras suas, a “trilha”, ele tem o direito de tirar uma pedra do
adversario, desde que essa pedra nio faga parte de uma “trilha” montada do adversario.

Apbs a explicagio do jogo e de suas regras, faca uma demonstracio simples usando dois estudantes ou um video que

reproduz o jogo, proponha a experimentacao e oriente que os estudantes sigam as principais regras.

Atividade 4- Construindo o percurso.
Etapa 1- Construindo um jogo de percurso.

Apbs as atividades anteriores, os estudantes ja construiram um repertério basico sobre os jogos de tabuleiro, passaremos

entdo para a produc¢ao de um jogo de tabuleiro de percurso.



Neste momento os estudantes devem ter disponiveis inimeros materiais diferentes, quanto mais op¢oes de materiais mais 4
se tornam as possibilidades de construcio.
Professor, oriente os estudantes qual sera a atividade da préxima aula e pega que eles tragam os materiais que serao utiliza dd
a construcao do jogo, separe os grupos de maneira produtiva e sugira que escolham seu percurso para saber quais materiais ff
precisar e providenciem os mesmos.

O jogo de tabuleiro de percurso, como o proprio nome diz, consiste em um percurso a ser seguido, onde ha varias casas
e geralmente cada casa cotresponde a um comando, ou a um prémio, ou a uma prenda, ou simplesmente uma pausa sem
ganhos ou prejuizos. Pode ser jogado por varios jogadores; ao jogar os dados o participante andara o numero de casas
que resultou o dado, isso consequentemente o fara parar em uma determinada casa que terd uma respectiva comanda,
esta comanda deve ser realizada pelo jogadort,e apds isso o proximo participante jogara os dados e andara suas casas.
Geralmente ganha quem finalizar o percurso ou parando na ultima casa ou simplesmente encerrando o percurso.

Em grupos, os estudantes vio construir a partit de temas propostos, diferentes tipos de jogos de tabuleiro de

percurso(podem ser temas como: operacdes matematicas; meio ambiente; ortografia; entre outros).

Para facilitar a compreensio da dindmica do jogo, vocé pode apresentar aos estudantes videos com diversos tipos de
jogos de percurso. Onde os percursos sio de diferentes construgdes, materiais, e intengdes, as pegas podem ser pessoas
ou objetos, os tabuleiros podem ser em diversos lugares e materiais diferentes. Vocé também pode pesquisar novos

videos para aumentar o repertorio de ideias dos estudantes.

Serembring. Jogo da trilha Brasileira. Disponivel em - <https://www.youtube.com/watchrv=v-
6yOsAxtic> . Acesso em 28 set. 2020

Fonte: Serembring. Jogo Trilha ecologica. Disponivel em: <ptips:/ [ www.youtube.com/ watchZv=ernfeX6 OQHI >
. Acesso em 28 set. 2020
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Segue o passo a passo para a constru¢iao do jogo de coo
petcurso: oo
1- Construir os dados.
Para construir os dados utilize a figura abaixo: e o e o ® ™
™
°
°
Fonte: Mattos 2019

2 — Em seguida, desenhe o percurso a ser seguido, professor defina quantas casas deve ter o percurso (esse percurso
pode ser no chio, em uma cartolina ou utilizando carteiras, pode variar de acordo com as possibilidades e suas inten¢des).

Segue exemplo na figura a seguir:



https://www.youtube.com/watch?v=v-6yOsAxrjc
https://www.youtube.com/watch?v=v-6yOsAxrjc
https://www.youtube.com/watch?v=erufcX6OQHI

Fonte: Mattos 2019

Confeccione de acordo com o nimero de casas do percurso, o nimero de cartas com as tarefas a seremrealizadas. (exemplo
de tamanho de cartas: 10cm x 15 cm aproximadamente, em cartolina, papel sulfite,etc.).
Esse material e as tarefas das cartas devem ser confeccionadas pelos estudantes com a mediacao do professor.

Exemplo cartas e de tarefas:

Volte duas casas Avance uma casa e Figue parado emuma Volte para a
e faca 5 ganhe 1 abraco do jogada e resolva um primeira casa e se
polichinelos. proximo jogador. desafio matematico. equilibre em1 pé

por 30 segundos

Atencdo Professor!
Durante a construgao das cartas, aproveite e sugira aos estudantes tarefas a serem resolvidas com conceitos relacionados
as habilidades do 3° Ano. Mais especificamente, nimeros e operagdes, com pequenos problemas matematicos e espago e

forma, posicdo em que se encontra NO espago € outros.

Etapa 2- Experimento o jogo de percurso.
Professor, apds a construcio ¢ hora dos estudantes experimentarem os jogos. Ozganize a turma de modo que 0s grupos possam

experimentar os diferentes jogos de percurso.

Etapa 3 - Agora a nuvem ¢ toda minha.

Professor, no inicio da primeira situa¢ao de aprendizagem foi produzido um painel com os conceitos, ideias e palavras que
eles conheciam sobre o que eram jogos de tabuleiro, sugerimos que agora vocés retornem o painel e discutam o que ha
nele, e a partir das novas opinides, novos conhecimentos e conceitos, cada estudante produza um pequeno painel para

registro pessoal.

Proposta de Avaliagio.

Durante este percurso os estudantes participaram de discussdes, construiram jogos de tabuleiros, elaboraram painel etc.
Todas essas atividades poderao ser utilizadas como instrumentos de avaliagao.

Proposta de Recuperagio.

Durante esta atividade sera possivel identificar os estudantes que nio conseguiram aprender os conceitos e as
habilidades propostas durante o desenvolvimento da situagdao de aprendizagem. Como proposta de recuperagao voce
podera utilizar como recurso o trabalho em grupo e organizar novas atividades onde os estudantes poderdo vivenciar

ou revisitar as habilidades sob novas orienta¢des e comandas das atividades ja contempladas de acordo com a intengdo.

2° bimestre



Situagao de Aprendizagem 3 - As lutas do contexto comunitario, incluindo de matriz indigena e africana

Professor, vocéira iniciar a Unidade Tematica Lutas. Essa manifestacdo possui elementos, regras e caracteristicas proprias
criadas e recriadas a partir de processos historicos e culturais de diversos povos, sendo assim, tém seu espago garantido
entre as Unidades Tematicas do Curriculo Paulista (2019), podendo ser experimentado, apreciado e praticado por todos
os estudantes para que os mesmos identifiquem suas praticas para alémde praticas de atividades fisicas e desenvolvimento
de capacidades motoras, mas também para que reconhecam e diferenciem as lutas de brigas, facam suas experimentagOes
com respeito a0 oponente e sem prejuizos a sua seguranca e ao do outro e principalmente reconhecam as lutas como
praticas corporais culturais.

O objeto de conhecimento para o 3° ano é Lutas do contexto comunitario, incluindo de matriz indigena e africana. As
acOes pedagdgicas devem ser realizadas, segundo o Curriculo Paulista (2019), por meio de jogos contextualizados de lutas.
Para iniciar, na primeira atividade abordamos as diferencas entre lutas e brigas a partir das impressdes dos proprios
estudantes e nas atividades seguintes os mesmos poderdo experimentar e fruir as caracteristicas gerais da luta, de forma a
identifica-las nas brincadeiras e jogos ladicos vivenciados, inclusive nas de matriz indigena e africana.

Diante disso, ¢ preciso ter claro algumas das caracteristicas gerais das lutas: enfrentamento fisico direto entre pessoas,
regras claras e bem estipuladas, oposicao de a¢des entre individuos, nas quais o foco esta no corpo da outra pessoa; agoes
de ataque e defesa que acontecem simultaneamente e de forma imprevisivel. A intencao ndo é conceituar cada uma delas,
mas sim, que sejam vivenciadas e discutidas nas atividades praticas.

Ao final da situacdo de aprendizagem ¢ proposto a confecc¢do de folhetos informativos que poderao ser expostos pela

escola e apreciados por toda a comunidade escolar.

Habilidades:

(EFO03EF13) Experimentar e fruir diferentes lutas presentes no contexto comunitario, incluindo as de matrizes
indigena e africana, respeitando o colega como oponente e as normas de seguranca.

(EFO3EF15) Identificar as caracteristicas das lutas do contexto comunitario, incluido as de matriz indigena e

africana, reconhecendo as diferengas entre lutas e brigas.

Atividade 1- Lutas e suas caracteristicas.

Etapa 1- O que eu sei sobre as lutas.
Esta etapa tem como objetivo discutir com os estudantes suas primeiras impressoes sobre as lutas e comecar a fazé-los

refletir sobre a diferenca entre lutas e brigas.

Primeiramente realize uma conversa com os estudantes:

° Quais lutas vocés conhecem?

Espera-se que os estudantes respondam alguma(s) luta(s) que ouviram falar ou tenham praticado.

L Em que espacos as lutas estdo presentes?

Hspera-se que os estudantes respondam que as lutas possuem um ambiente adequado a sua pratica, relacionando a
academias de lutas, Dojo, Dojan ou ringues. Além disso, eles podem associar que as lutas estao nos filmes e nas animagoes

que assistem.

o Qual a diferenca entre briga e lutas?

Espera-se que compreendam mesmo que brevemente que a luta possui regras, ¢ necessatio respeito pelo colega, professot,



espaco de treino, ¢ que as brigas sdo conflitos cadticos entre as pessoas que nao respeitam nenhum dos elementos das

lutas.
Etapa 2- Lutas e Brigas - Reconhecendo suas diferengas

Organize os estudantes em grupos e prepare antecipadamente para cada grupo um envelope com dois quebra-cabegas.
Um referente as lutas e outro as brigas, misturadas, conforme orientagao a seguir:

1) Em uma folha de sulfite, imprima na frente uma imagem de uma luta. Para garantir um repertério de lutas,
procure diversificar as imagens nos grupos. Para um grupo judé, para outro a capoeira, em outro Tae Kwon Do e assim
por diante;

2) No verso do sulfite imprima como no modelo a seguir, sendo que para a imagem de lutas coloque palavras
relacionadas as lutas (suas caracteristicas) ¢ para a imagem de brigas coloque as palavras relacionadas;

3) Recorte as imagens conforme o desenho de quebra-cabega;

4) Misture ambas em um envelope para set entregue um para cada grupo.
Solicite que montem os dois quebra-cabecas utilizando como referéncia as palavras de cada peca, pois elas indicam a qual

imagem se refere. Ndo comente ainda sobre lutas e brigas, neste momento busque observar nos grupos quais critétios os
estudantes usam para separar as pegas € montar as imagens.

Veja dois exemplos:

INIMIZADE

DESRESPEITO

VERSO DA FOLHA DE SULFITE
FRENTE DA FOLMA DE SULFITE <

Imagem de brigas em diferentes contextos. Procure nd@o incluir imagens muito violentas CONFUSAD

SEM SEGURANCA

AGRESSIVIDADE

SEM REGRAS

EQUIPAMENTOS DE SEGURANCA
REGRAS

ARBITRO

FRENTE DA FOLHA DE SULFITE VERSO DA FOLHA DE SULFITE

Imagem de lutas (judd, caraté, copoeirs, huka-huko, jiu jitsy, entre outras) T —
Escolha uma pora cada grupo

VESTIMENTAS TECNICA

ESPACO APROPRIADD

Quando os grupos terminarem, converse com eles sobre qual a diferenca entre as duas imagens. Retome dizendo que as
palavras que estdo no verso sio caractetisticas que as diferenciam.

Para finalizar, os grupos poderio colar em uma cartolina todas as imagens referentes as lutas e escrever em volta as
caracteristicas que se encontram no verso das mesmas. Peca paraincluirem outras caracteristicas que nao foram elencadas.
Faca o mesmo com as imagens das brigas.

Para finalizar, explique que as lutas sio uma manifestacdo cultural, que possuem regras, que sao organizadas em espagos
préprios e com respeito ao oponente. Muitas lutas possuem campeonatos que exigem preparo fisico, disciplina e
seguranga para a realizagdo.

As produgdes poderio ficar expostas pela escola.



Professor, na impossibilidade de impressao das imagens (quebra-cabegas) outra sugestio é a de preparar diferentes
filipetas, cada uma com uma palavra que se refere as caracteristicas de lutas e brigas. Em uma cartolina ou flipchart
desenhe um semaforo com duas cores, uma vermelhae outra verde. Solicite aos estudantes que leiam as palavras e colem
com uma fita adesiva no semaforo vermelho aquelas que consideram serem referentes as brigas e no farol verde as que

consideram serem referentes as lutas.

Atividade 2 - Lutas, o que sabemos?

Etapa 1- Diferentes tipos de luta.

Tendo como foco as lutas dos contextos comunitarios, incluindo as de matriz indigena e africana, precisamos fazer um
levantamento das lutas que os estudantes conhecem ou ja experimentaram, principalmente das que fazem parte do seu
contexto comunitario. Vocé pode retomar a conversa da Atividade 1.

Inicie uma conversa com a turma utilizando como estratégia a “tempestade de ideias”. Escreva na lousa a palavra lutas.
Entregue um pedaco de papel para cada estudante para que escrevam palavras que se referem ao tema Lutas. Caso pegam,
pode entregar mais de uma filipeta para cada um. Ao terminarem, solicite para irem até a lousa, digam as palavras que

escreveram e colem ao redor da palavra Lutas. Segue um exemplo:

Judé Chutes
Boxe KungFu
Capoeira Muay Thai
Equilibrio TaeKwondo
Golpe Luta livre

Jiu Jitsu MMA
Karaté Soco
Jab Combate

Ap6s cada estudante incluir no quadro suas palavras, solicite que separem as palavras conforme o quadro a seguir, voce
pode entregar o quadro impresso ou pedir que elaborem em seus cadernos. Caso considere que a constru¢ao no grupo

seja mais significativa, vocé mesmo podera organizar o quadro coma colabora¢io dos estudantes.

Tipos de Lutas Golpes Caracteristicas

Judé/ Boxe/ Capoeira /Jiu-jitsu| Soco/ Chutes/ Joelhada Equilibrio/Golpe /Combate
/Luta livre /Kung Fu /MMA/Muay /For¢a /Imobilizar
Thai /Taekwondo

Para finalizar a atividade, pergunte aos estudantes quais lutas eles mencionaram que existe na comunidade deles, e qual ja
vivenciaram ou praticaram. Grife com uma cor diferente. Este material produzido podera ficar exposto na sala de aula
ou na quadra durante todo o processo da Situac¢do de Aprendizagem.

Caso, durante a atividade ndo apare¢a nenhuma luta de origem indigena ou africana, nio tem problema, visto que o



momento ¢ de apenas fazer um levantamento do que os estudantes ja conhecem sobre o objeto de conhecimento.

Etapa 2- Descobrindo os gestos das lutas
Professor realize com os estudantes a brincadeira “jogo dos agrupamentos”, como segue:

1) Prepare antecipadamente filipetas contendo gestos e movimentos das diferentes lutas como, por exemplo:
esquiva; chutes; socos; ginga; joelhada etc. As filipetas devem ser em quantidade suficiente para todos da turma de tal
forma que haja filipetas repetidas para que os estudantes formem grupos de 4 a 5 integrantes;

2) Oriente os estudantes que ndo mostrem para os colegas o gesto/movimento que eles pegaram, pois ao sinal
do professor deveriao caminhar pelo espago aleatoriamente realizando os gestos e movimentos sorteados sem dizer uma
palavra;

3) Comente que é para cada um realizar seu gesto e movimento conforme os conhecem dando um espago de um

para o outro para que ndo se toquem e venham a se machucar. Se houver davidas quanto aos gestos vocé podera orienta-

los;

4) Ao mesmo tempo em que realizam seus gestos e movimentos, os estudantes deverdo observar os colegas;

5) Ao segundo sinal do professor, deverido se agrupar conforme as semelhancas nos gestos ainda sem se
conversarem,

0) Ao se agruparem, questione os estudantes o porqué dos agrupamentos; quais foram as semelhancas;

7) No caso de alguns estudantes ainda nio conseguirem identificar esses gestos e movimentos, realize novamente

a atividade;
8) Para finalizar, pergunte aos estudantes quais foram os gestos e movimentos realizados? Todos sabiam realizar

o que estava sendo pedido? Quais lutas acham que utilizam esses gestos e movimentos?

Etapa 3 - Apreciando algumas lutas.

Prepare antecipadamente alguns videos com trechos de diferentes lutas. Procure apresentar um repertério rico de lutas
ndo se esquecendo das que fazem parte do contexto comunitario dos estudantes, mencionadas pelos mesmos na atividade

1, bem como lutas de origem indigena e africana.
Sugestoes de videos para serem apresentados:

“INDIOS V Jogos Indigenas - " LUTA HUKA-HUKA " - direcio Alé Primo -
SPORTYV 2002 - aleprimotv”. [5m32s] Disponivel em:

<https://www.voutube.com /watch?v=_elLuli][EOnl> Acesso em 29 set. 2020

“Conheca a garotinha de oito anos que ficou conhecida como princesinha do

Muay Thai”. [7m02s] Disponivel em:
<https://www.voutube.com /watch?v=90Qs7vhDZIhE > Acesso em 29 set. .2020,

[4K] Powerful and beautiful Karate from Brazil7 3 &V o722 4.

E
; [2m18s] Disponivel em:

<https://www.voutube.com /watch?v=INECSUDw2Gk > Acesso em 06 out. 2020,



https://www.youtube.com/watch?v=_eLuIjJE0nI
https://www.youtube.com/watch?v=9Qs7vhDZIhE
https://www.youtube.com/watch?v=JNECSUDw2Gk

Tiago Camilo aplicaippon espetacular no Grand Prix de Judé [2m34s] Disponivel
em: <pttps: [ [ www.youtube.com/ watchy =mzUiRMBCDOO > Acesso em 06 out. 2020.

Assista ao desenho onde o personagem Jobi se arruma para um casamento tio contrariado
que ele acaba indo parar na florestaamazonica e é convidado para o Huka-Huka, umaluta de
indios do Xingu. Video: Quarto do Jobi - Amigo da onga [1m06s] Disponivel no link:
<https://www.youtube.com /watch?v=YVnoUBCrdT'w. > Acesso em: 29 set. 2020,

Procure durante as apresentagdes, realizar intervengdes para que os estudantes observem as caracteristicas de cada luta.

Oriente a respeito de:

@ Quais lutas mais gostaram de assistir? Por quais motivos?
Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes identifiquem algumas lutas que assistitam e justifiquem o motivo de
gostarem dessa luta.
P Quais sio as caracteristicas presentes em cada luta?
Espera-se que o estudante consiga identificar as caracteristicas das lutas, percussivas, imobilizantes, que se utilizam dos
membros inferiores e superiores etc.
< Quais sio os golpes e movimentos comuns (semelhantes) entre as lutas que assistimos?

Espera-se que relacionem os movimentos de percussao(socos, chutes, cotoveladas, etc) para algumas lutas ¢ os de
imobilizacio.

P Os atletas/lutadores utilizam algum equipamento? Sabem porqué?
HEspera-se que os estudantes compreendam que as vestimentas e 0s equipamentos servem para a pratica assim como
para a prote¢ao do lutador.

PV erificaram que existem regras estabelecidas? Conseguiram observar essas regras?
Espera-se que os estudantes percebam e apontem as regras.

@B Quala importancia das regras nas lutas?
Espera-se que os estudantes reconhecam que as regras nas lutas também auxiliam na prote¢io dos competidores.
O quadro da atividade 1 podera ser retomado e completado com as lutas que nio foram mencionadas, o que
pode set o caso das lutas de origem indigena e africana. Os campos dos gestos e caractetisticas também podetio
ser completados. Dessa forma, a ampliagdo do conhecimento podera ser observada por todos. O que nio for

mencionado pelos estudantes vocé podera apresentar.
Atvidade 3 - Jogando com as lutas
Etapa 1- Brincando de luta.

Partindo das caracteristicas das lutas que foram levantadas na apreciacao dos videos, ¢ hora de proporcionar momentos

de experimentagio utilizando como estratégias algumas brincadeiras e jogos que sdo semelhantes entre algumas lutas.

Caracteristicas das Lutas



https://www.youtube.com/watch?v=mzUjkMBCDO0
https://www.youtube.com/watch?v=YVngUBCrdTw
https://www.youtube.com/watch?v=YVngUBCrdTw
https://www.youtube.com/watch?v=YVngUBCrdTw
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Professor, o quadro apresenta apenas algumas caracteristicas de lutas, algumas gerais que sio aquelas que podemos
identificar na maioria das lutas e outras especificas, presentes em uma ou outra modalidades de lutas. ~ Cabe saber, que
as gerais podem ser consideradas: regras, enfrentamento, oposi¢ao, ataque e defesa, centralidade no oponente e
imprevisibilidade, pois estio presentes em todas as lutas. Quanto as caracteristicas especificas, estas poderdo ser
vivenciadas e apreciadas pelos estudantes na experimenta¢io de uma ou outra modalidade que serdo oferecidas na pratica
ou a0 assistir a0s videos de uma ou determinada luta. Por exemplo: judo, jiu-jitsu, huka-huka sio modalidades de lutas
com caracteristicas especificas de agarre que nio se assemelham a lutas como karaté e boxe que o objetivo ¢
tocar/nocautear em pattes do corpo do oponente.

A intencdo ndo ¢ decorar os conceitos das caracteristicas e sim discutir e refletir sobre elas durante as praticas corporais.
Sendo uma caracteristica das lutas a presenca de regras, oriente-os que, para a realizacio das atividades a seguir, as regras
s30 muito importantes para garantir a seguranca dos participantes e o respeito ao colega.

Sugerimos as seguintes atividades por estarem presentes em diferentes lutas, o que nio lhe impede de tratd-las
especificamente em uma modalidade de luta, desde que essa seja uma luta do contexto dos estudantes.

Separe os estudantes em duplas, que poderio ser trocadas no decorrer das atividades para que possam realiza-las com
colegas diferentes.

Inicie com os jogos de oposicio, realizando a reflexio com os estudantes a respeito das caracteristicas das brincadeiras
que os caracterizam como de oposi¢io. Dé continuidade com os demais jogos (ataque e defesa, equilibrio e desequilibrio,
conquista de territério, e imobiliza¢io) que nio deixam de ser de oposicio, mas possuem caracteristicas mais especificas.

Retome as questdes de briga e lutas, para garantir o respeito ao oponente e as regras .



Questione aos estudantes como o0s oponentes se comportam antes de iniciar uma luta, observados nos videos
apresentados. Na situa¢io em questdo os oponentes se cumprimentam. Dessa forma, antes de cada jogo solicite que se

cumprimentem antes e repitam o cumprimento apoés sua realizacio. Vamos a pratical

- Jogos de oposicio

Opcao 1: Quanto mais melhor

Organizar os estudantes em duas equipes dispostas em colunas uma de frente a outra e separadas pela linha central da
quadra ou uma linha desenhada no espaco disponivel. Ao sinal do professor as equipes devem puxar para seu espago o
maior nimero de participantes da equipe adversiria apenas segurando nas maos. Vence a equipe que tiver mais
participantes no seu espago.

Opeao 2: Deixe en sair

Em duplas, e dentro de um circulo desenhado no chio, o objetivo do participante ¢ tentar sair de dentro do circulo

demarcado enquanto o outro procura impedi-lo.

= Jogo de ataque e defesa

Opcao 1: Guerra das bolinbhas

Divida os estudantes em duas equipes, cada uma disposta de um lado da quadra ou espaco separado por uma linha.
Entregue bolinhas para cada equipe. Pode ser de plastico, de meia ou de papel reciclado. Um tempo para a realizagio da
brincadeira deve ser estabelecido. Ao sinal do professor as equipes deverdo jogar as bolinhas no espago da equipe
adversaria, inclusive as que estiverem sendo jogadas no seu espago. Quando o tempo terminar conta-se o numero de
bolinhas no espago de cada equipe. Vence a que tiver com a menor quantidade.

Opcao 2: Rouba objeto

Entregue para cada estudante da dupla um objeto (um colete, ou uma faixa de tnt, ou um pedaco de jornal) onde devera
ser preso no cos lateral da calga ou shorts. Dado o sinal um tentara pegar o objeto do outro a0 mesmo tempo em que

devera defender o seu.

= Jogo de equilibrio e desequilibrio

Opcao 1: Briga de Galo

Estudantes de cécoras, um de frente para o outro, com as maos apoiadas no ombro do oponente, o objetivo ¢é tentar
se manter na posi¢ao sem cair no chio.

Opgao 2: Figue em pé se puder

Ambos estudantes, um de frente para o outro, ficam apenas com um pé no chio tentando fazer com que o oponente

coloque o outro pé no chio. Apenas tocando com uma das mios no ombro do mesmo.

Jogo de conquista de territorio
Opgao 1: Mini Sumi
Os estudantes em duplas e dentro de um circulo desenhado no chio, deverio ficar um de frente ao outro da forma que

quiserem (em pé ou ajoelhados), dependendo da orientacdo do professor. O objetivo ¢ tentar colocar o oponente para



fora do circulo agarrando ou empurrando.

Opcao 2: Conguista de terras

Organize os estudantes em duas equipes. Uma equipe fica espalhada na metade da quadra enquanto a outra esta disposta
em coluna na linha central. Ao sinal do professor a equipe disposta pela quadra devera tentar atravessar para o outro lado
enquanto a que esta na linha central devera impedir que isso aconte¢a. Defina com os estudantes o tempo para que todos
que estao tentando conquistar o territério do outro lado da quadra o fagam e ainda decidam como o ataque e a defesa
devem proceder para que nio se machuqueme haja respeito entre eles. Pode-se, por exemplo, definir que serdo permitidas
apenas acoes de empurrar e puxar usando apenas as maos ou segurando apenas nos ombros. Socos, chutes e rasteiras sao

proibidos.

= Jogo de imobilizacio

Opcao 1: Solte-se se for capaz,

Os oponentes sentados, um de costas para o outro ¢ de bracos entrelacados. Um estudante inicia tentando se soltar e o
outro impedindo que o faga. Depois trocam-se os objetivos, quem estava tentando fugir impede que o outro que estava
segurando tente soltar-se.

Opgao 2: Fugindo do oponente

Em duplas, um de frente para o outro. Um estudante terd como objetivo fugir e o outro segurar ¢ dominar pelo maior
tempo possivel. Para tanto, determine um espago para cada dupla percorrer, como metade da quadra de vélei, ou o circulo
central. Quem estiver agarrando podera fazé-lo apenas utilizando ombros, bracos ou punho. Em seguida, trocar as

posicoes.

Etapa 2- Refletindo sobre a experimentagao das brincadeiras de lutas.

Ao final de cada jogo realize uma roda de conversa:

O Quais foram os movimentos e gestos realizados?

Espera-se que o estudante perceba que todas as atividades foram de oposi¢ao, onde um gera a resisténcia para impedir o
outro colega de atingir seu objetivo.

O Das lutas em que assistitam e que conhecem, quais apresentam essas caractetisticas?

HEspera-se que o estudante identifique que modalidades de luta como Judd, Jiu Jitsu e o Huka Huka se utilizam de
movimentos similares aos das atividades.

O Como foi lutar/jogar com o colega?

Resposta pessoal. Espera-se que o estudante toque no assunto de seguranga e respeito ao colega.

O Houve respeito entre os oponentes?

Resposta pessoal.

O Quais foram os combinados estabelecidos que garantiram a seguranca na realizacao das brincadeiras?
HEspera-se que o estudante aponte as orientacdes do professor para garantir a seguranca de todos.

d O que poderia ser acrescentado?

Resposta pessoal. Espera-se que o estudante apresente sugestoes criativas, condizentes a pratica.

Etapa 3 -Discutindo as normas de seguranga



Apbs a realizacdo pratica dos jogos de oposicao, organize a turma em grupos e dé as seguintes orientacdes:

> Cada grupo devera escolher um jogo realizado na atividade anterior. Nio ¢ ideal que mais de um

grupo trabalhe com o mesmo jogo. Por isso, estabeleca critérios de escolhas.

> Estabeleca um tempo para que os grupos fagcam as seguintes discussoes (de 05 a 10 minutos sdo
suficientes).
> Peca para escolherem no grupo um representante que serd o responsavel por registrar as respostas

(escriba) nas rodas de conversa.

1) Como a atividade pode ser realizada de forma com que tenha respeito entre os oponentes?

HEspera-se que os estudantes comentem sobre o respeito as regras estabelecidas, o cumprimento antes e apos a realizacio
dos jogos, nao usar de muita for¢a, nao utilizar de chutes e nao realizar provocag¢oes.

2) A atividade garantiu a seguranca dos praticantes? Se ndo, quais seriam as regras?

Neste questionamento, espera-se que os estudantes reflitam sobre como os jogos realizados garantiram a seguranca de
todos. Caso isso nao ocorra, vocé pode levantar o uso de equipamentos em algumas modalidades de lutas, como luvas,
capacetes, ¢ uso de apenas algumas partes do corpo como, por exemplo, empurrar apenas os ombros, segurar apenas as
maos.

3) Como vocés realizariam essas brincadeiras de forma a torna-la prazerosa?

Considerando os questionamentos anteriores, espera-se que os estudantes possam sugerir adequacdes nos jogos para que
o respeito a0 oponente e as normas de seguranca estabelecidas estejam presentes para que se tornem mais prazerosas na

pratica.

Dando continuidade a atividade, realize uma roda de conversa para que os estudantes apresentem aos colegas o que

discutiram e se propuseram adequagdes nas regras para que todos possam realizar na pratica.

Atividade 4- Luta de Origem Indigena —

Etapa 1- Huka-Huka

Retomando o quadro elaborado na atividade 1 no inicio da Situa¢do de Aprendizagem, reveja se os estudantes
mencionaram alguma luta de origem indigena. Se sim, é hora de aprofunda-la. Se ndo, vamos apresentar uma e vivencia-
la. Esta atividade pode ser seguida e/ou adequada caso opte por desenvolver outra luta que nio seja a sugetida aqui.
Pergunte aos estudantes se todos conhecem a luta Huka Huka e sua origem. Como estamos priorizando as lutas de
contexto comunitario, pode set que alguns estudantes possam conhecet. Deixe que digam tudo que sabem.

Vocé pode retomar com eles os videos que foram apresentados na etapa 3 da_A#vidade 2, ou apresentar outro. Sugerimos
que selecione partes do documentario Aldeia Kamayura. Para tanto, assista com antecedéncia para selecionar as imagens

que poderio ser apresentadas de acordo com seu contexto escolar e comunitario.

[w] [=] @) documentirio  “Aldeia  Kamayura”  [15ml17s]  Disponivel em
] <https://www.youtube.com/watch?v=JUAYF94WD3U> Acesso em 29 set. 2020, que além

E das regras da luta apresenta as caracteristicas e o contexto destaaldeia que faz parte dos povos


https://www.youtube.com/watch?v=JUAYF94WD3U

indigenas do Xingu.

A luta Huka-Huka ¢ uma luta originalmente brasileira, mais especificamente do Estado de Mato Grosso do Sul e
criada pelos povos indigenas do Xingu e dos indios Bakairi. Ela é uma luta corporal praticada pelos indios
Kamayurds desde a infancia e costuma ser praticada durante os festejos do Kuarup (um ritual que homenageia os
mortos na cultura indigena). A luta possui regras: Um homem chefe, que é considerado o dono da luta, vaiaté a
parte central de uma arena e escolhe os oponentes chamando-os pelo nome. Inicia-se com os praticantes frente a
frente ajoelhados e agarrados entre si, girando em circulo. O objetivo é tentar derrubar o adversario ou agarrar as
suas pernas. Durante todaluta os oponentes podem levantar ou permanecer ajoelhados e ndo sao permitidos socos,

chutes ou pontapés.

Texto produzido para este material.

Levante com os estudantes o que observaram no video.

Em que local é praticado? (ferra) (tatame, grama, tapete, areia, terra)

Como se preparam para a luta? (pintura corporal)

Utllizam de equipamentos? (I estimentas adeguadas, panos nas articulagoes e pele de onca na cintira)
Ha oponentes? (Dois lutadores)
Quais caracteristicas de oposicao presentes? (iobilizacdo, equilibrio, atague e defesa)

Ha qual (quais) outras modalidades de lutas o Huka Huka se assemelha quanto as suas caracteristicas? (jiu jitsu ¢ judo)

Coloque-os a pensarem de que forma podemos realizar o Huka Huka na pratica. Este momento pode ser realizado de
forma oral e no espago onde a pratica da luta sera realizada.

o Quallocal e/ou materiais a escola possui que se aproxima dolocal da luta, pensando que os oponentes
iniciam a luta ajoelhados e que temos que garantir a seguranga na realizagdo.

Espera-se que o estudante responda: gramado, areia e terra ou outrolocal com tatame ou tapetes podem ser mencionados
pelos estudantes.

° Quais movimentos podetio ser utilizados pelos oponentes?

Espera-se que os estudantes considerem agarrar com os bracos ou empurrar com ambas as maos tocando no ombro.

o Quais gestos serdo proibidos para que a luta tenha regras e os participantes nao se machuquem?
Espera-se que o estudante responda: Dentre os gestos escolhidos pelos estudantes espera-se que apontem chutes, socos,
tapas ¢ pontapés, entre outros.

o Pensando no local e equipamentos disponiveis para garantir a seguranga de todos, o objetivo de
derrubar o oponente no chio podera ser mantido? Se sim, como? Se nio, qual serd o objetivo da luta?

Professor pense com sua turma sobre o local que definiram para a realiza¢do da luta e nos objetivos da mesma que sdo
de derrubar o oponente no chio ouagarrar suas pernas. Sera que o local ¢ seguro para cair com as costas no chao? Todos
sabem cair? Outros objetivos ou regras podem ser definidos nesta ocasido como, por exemplo, apenas agatrar as pernas

ou nao levantar e ficar ajoelhados. Suas intervengdes sao muito importantes para buscar esses encaminhamentos junto



a0s estudantes.

Etapa 2- E hora de lutar o Huka-Huka.
A partir do que foi definido na conversa. Alguns cuidados podem ser tomados para evitar quedas bruscas caso nio tenha

sido mencionado anteriormente.

Lill k@ do corpo.

A Qﬂk@ - Vence aquele que conseguir imobilizar o oponente por mais de 5 segundos.

- O adversario que agarrar os joelhos com ambas as maos ¢ considerado vencedor.

- Ajoelhados, vence aquele que derrubar o adversario ao chao tocando uma das partes la|

Apés a experimentacdo da luta retome a roda de conversa considerando as impressoes dos estudantes sobre o que
vivenciaram; suas dificuldades e quais semelhangas com as demais lutas que conhecem; suas caracteristicas e o respeito a0

oponente.

Atividade 5- Identificando as caracteristicas das Luta de Origem Afticana.

Etapa 1- A Capoeira

Professor, a inteng¢do ao desenvolver essa atividade ndo é a de aprofundar nesta modalidade de luta, mas proporcionar
mais um momento de experimenta¢io e fruicao, além de refletir sobre as principais caracteristicas dessa luta.
Provavelmente sua turma mencionou a capoeira no inicio da Situa¢do de Aprendizagem e vocé proporcionou um
momento de aprecia¢io quando apresentou os videos. Diante disso, retome tudo o que os estudantes sabem sobre a
capoeira.

Explique brevemente que a capoeira é uma luta afro-brasileira que mistura arte marcial, danga, esporte e musica. Seus

golpes incluem chutes, socos, tapas, cabecadas, acrobacias, joelhadas e cotoveladas.

Etapa 2- Brincando de Capoeira.
Para a vivéncia realize as seguintes brincadeiras:

= Tiro do feitor - Organizados em circulo, um ou dois estudantes devem estar posicionados no centro com bolas macias.

Ao sinal do professor os que estiverem formando o circulo deverdo langar a bola a fim de acertar os que estiverem no
centro, os quais empregario de todos os movimentos possiveis para evitar que isso acontega, se esquivando e desviando.
Defina regras como: langar a bola do tronco para baixo e sem empregar muita for¢a. Todos devem passar pela posigao
central das esquivas.

= Jogo do espelho - Estudantes em duplas, de frente um ao outro e espalhados pelo espago. Um serd o espelho e o

outro a imagem real. Ao sinal do professor o jogador de imagem real realizara varios movimentos lentamente enquanto o

espelho ira reproduzi-los. Trocam-se as posicoes.

= Pega-pega capoeira - Escolhe-se um estudante para ser o pegador. Os demais fugirdo do mesmo, e ao serem tocados



pelo pegador estes devem permanecer parados nolocal em posicao de cocorinha ou esquiva (se for necessario demonstre).
Para retornar a brincadeira um colega devera se posicionar em sua frente e realizar um gesto de capoeira como, por
b

exemplo, martelo ou ginga.

Professor, assistaao video 20 Movimentos de Capoeira para Iniciante (Ataques / Esquiva / bases)

- Cordabranca [6m38s] para subsidia-lo na realizagdo da pega-pega capoeira. Video disponived em:

<https://www.voutube.com /watch?v=1XTyk4ozqbA> Acesso em 29 set. 2020.

ETAPA 3- Refletindo sobre a experimentagio.
Vivenciadas, vamos refletir sobre as brincadeiras. Alguns questionamentos que podem ser feitos:

° Nas brincadeiras havia oponente?

Espera-se que o estudante responda que sim, mesmo que fosse um contra todos, porém espera-se que eles identifiquem
que no jogo do espelho nio tinha oponente.

o Quem atacava e quem defendia?

Espera-se que apontem os atacantes como os responsaveis pela iniciativa do jogo, os  lancadores, os pegadores é que
davam a comanda da atividade do espelho. Os demais seriam os defensores.

° Em que momentos era necessario ter equilibrio?

Espera-se que o estudante aponte os momentos de desequilibrio, como a cocorinha, o at e até a ginga do pega-pega
capoeira ou alguma posicao do jogo do espelho que algum colega tenha realizado.

° Na brincadeira do espelho era possivel prever os movimentos do colega?

Espera-se que o estudante compreenda ser imprevisivel.

° Quais semelhangas esta modalidade possui com a luta do contexto comunitario dos estudantes?

Espera-se que o estudante relacione as atividades com as lutas, e associe os movimentos, como os da capoeira, aos da

atividade.

Atividade 6- Construindo um roteiro sobre as lutas.
Etapa 1- O que eu aprendi.

Professor, como proposta de avaliagdo, organize os estudantes em pequenos grupos para a elaboragio de folhetos
informativos sobre as lutas. Para tanto, serd necessario explicar paraa turma sobre esse género textual. Vocé pode levar
alguns folhetos como modelo.

Sera necessario disponibilizar o material necessario paraa confecgio dos folhetos. Apresente um roteiro de informacdes

que nao poderio faltar:

I

I I

Peca para que os estudantes apresentem aos demalis grupos suas producdes. Neste momento observe se 0os mesmos

>un
> |


https://www.youtube.com/watch?v=1XFyk4gzqbA

identificam as caracteristicas das lutas escolhidas e sua importancia para o respeito ao oponente, para a seguranga na
realizacio, diferenciando-as das brigas.
Caso nio apareca, solicite que revejam o que ainda faltou nos folhetos para que possam incluir.
Escolha diferentes espagos na escola para que os folhetos sejam expostos e apreciados pela sua comunidade.
Proposta de Avaliagio.
Durante este percurso os estudantes participaram de discussGes sobre as normas de seguranca para a pratica de lutas,

analisaram as caracteristicas das lutas, construfram folhetos informativos etc. Todas essas atividades poderio ser utilizadas
como instrumentos de avaliagio.

Proposta de Recuperagio.
Professor, chegamos ao final desta Situa¢io de Aprendizagem e durante esse percurso alguns estudantes poderio ainda
nio desenvolver as habilidades previstas demonstrando destespeito as lutas de matrizes de origem indigena ou africana;
atitudes de desrespeito aos colegas enquanto oponentes, entre outras. Serd necessario, entdo, revisitarou apresentar outras

situagdes e estratégias diferentes que poderdo ser desenvolvidas . Sugerimos:

% ApresentacSes de videos de outras lutas com discussdes sobre as caracteristicas das lutas e discutindo suas diferencas

em relagio as brigas, bem como, analise da postura dos oponentes antes ¢ apds os confrontos;

% Experimentacdo de outras lutas do contexto comunitario;

% Resolucio de situagdes problema elaboradas pelo professor para reflexdo sobre atitudes de respeito e seguranca dos

praticantes.

DANCA - DANCAS DO BRASIL DE MATRIZES INDIGENAS E AFRICANAS.

Caro Professor, esta unidade tematica trabalhara as Dancas do Brasil de Matrizes Indigenas e Africanas, a inten¢io neste
momento ¢ conhecer, praticar, apreciar e fruir as Dancas, ampliando tanto o repertério motor quanto o cultural dos
estudantes sobre o assunto.

Durante esta situac¢do de aprendizagem, os estudantes fardo atividades que os levardo a perceber e entender o que é o
ritmo, como ele se desenvolve, como produzir diferentes ritmos e usufruir dele em diversos momentos. Terdo também
oportunidade de experimentar diversas praticas de diferentes dangas de origens africanas e indigenas, conhecerio suas
caracteristicas e perceberdo sua importancia ao longo do tempo, tanto para seus povos como para a construcio de nossa
cultura. A partir deste reconhecimento os estudantes teraio momentos de reflexdo sobre as dificuldades de perpetuagio da
cultura destes povos, questbes como preconceito e discriminagdo que surgem em diversos contextos, € a partir da
mediag¢ao do professor poderio reconhecer a importancia destas praticas .

Ao final da situagdo de aprendizagem, os estudantes recriardo a partir de suas pesquisas diferentes dangas, implementos e
musicas. A apresentac¢ao das diferentes criagdes e praticas geradas pelo grupo trard uma reflexdo até mesmo para a escola

toda, no sentido de valorizacio e reconhecimento de pertencimento desta influéncia na constru¢ao de nossa identidade.



- Habilidades:

EF03EF09) Expetimentar, fruir e rectiar dangas do Brasil, incluindo as de mattizes indigena e africana, valotizando e
respeitando os diferentes sentidos e significados dessas dancas em suas culturas de otigem.

(EFO3EF10) Identificar os elementos constitutivos comuns e diferentes (ritmo, espago, gestos) em dangas do Brasil,
incluindo as de matrizes indigena e africana.

(EFO3EF12) Identficar situagdes de conflito e/ ou preconceitos geradas e/ ou presentes no contexto das dangas do Brasil

de matrizes indigena e africana, e discutir alternativas para supera-las.

Situagio de aprendizagem 4- O ritmo das coisas
A Danga ¢ geralmente tida como uma manifestagio artistica que envolve a expressio corporal e inimeros movimentos,
acompanhada ou nio de musica, instrumentos ou diversos tipos de sons. Porém, quando falamos de Dan¢as Indigenas
sua vertente geralmente muda, tendo mais relagdo com rituais em sua grande maioria relacionados e inspirados na fauna
e na flora brasileira, ja que este contato ¢ intenso e muito importante para eles, ou em outras manifestacdes onde a
inten¢io pode ser: agradecer a colheita, a passagem de fases ao longo da vida, pedido ou agradecimento das chuvas,
diversio, entre outras coisas. De acordo com a inten¢io, a danca pode ser destinada exclusivamente aos homens, porém
em alguns momentos dancam mulheres, ctiancas, ou até mesmo todos juntos.
Semelhante as dancas indigenas, as dancas africanas representama enorme cultura da A frica, além de ser uma das diversas
maneiras de comunicacio cultural.
E uma manifestacio de extrema importancia para o seu povo, uma maneira de se conectarem com os antepassados e tem
uma grande carga espiritual, emocional e artistica servindo também de entretenimento e diversio. Elas sdo realizadas na
maioria das vezes em ocasides de grande importincia como em celebra¢do ao nascimento, ao casamento, a colheita,
agradecimentos, tristezas, doengas, ¢ até mesmo guerras, tendo também uma grande importincia para a religido, sendo o
corpo utilizado como instrumento de ligagdo com o mundo espiritual.
Professor durante as atividades das situacdes de aprendizagem de énfase na valorizacdo dessas manifestacdes enquanto
sua importancia na nossa construcio cultural e social, para assim, mediante a apropriacio desses objetos de

conhecimento, os estudantes sejam capazes de minimizar preconceitos e conflitos recorrentes nessas praticas.

Atividade 1 — Descobrindo o ritmo.

O ritmo existe em varias situagdes presentes em nosso cotidiano, na musica, na poesia, o NOSSO proprio organismo, ao
cantar um numero de telefone ou até mesmo uma histéria, porém sua definicio na musica ou danga, consiste em uma
sucessao regular dos tempos fortes e fracos que se alternam com intervalos regulares, portanto neste momento precisamos

que nosso estudante reconheca diferentes ritmos e seja capaz de produzi- los de inimeras formas.

Etapa 1- Criando seu som!

Em roda, realize com os estudantes a brincadeira Siga o mestre, onde um estudante “sendo o mestre” inicia movimentos

com os pés ou batendo palmas com as mios, batendo os pés no chio ou batendo as mios no corpo, produzindo sons.

% Em seguida crie uma discussio sobre como cada ritmo surgiu nos diferentes tipos de movimentos apresentados pot



cada colega. Professor utilize perguntas disparadoras para iniciar a discussio:

-Qual foi o movimento com o ritmo mais rapido?

-Qual foi 0 movimento com o ritmo mais lento?

- E mais facil realizar o movimento em ritmo rapido ou lento?

Espera-se que os estudantes identifiquem dentre as musicas apresentadas quais sdo mais rapidas e quais sao mais
lentas. Além disso, baseado em suas vivéncias e experiéncias, espera-se que o estudante possa identificar qual ele
possui mais facilidade, no que tange relacionar a ideia dos ritmos lentos ou rapidos. A partir da mediacao do
professor, espera-se que o estudante perceba que o ritmo e as relacbes com o gesto motor tratam-se de algp  que

pode ser aprendido por meio de vivéncias, e identifique que basta apenas empenho e perseveranca para equalizar o

ritmo musical aos movimentos realizados pelo seu proprio corpo.

Etapa 2- Qual é o ritmo?
Na sequéncia propicie aos estudantes musicas bem diferentes, de varios estilos, e, peca que realizem os mesmos

movimentos produzidos anteriormente ao ritmo de cada musica proposta. Tenha atengdo em oferecer varios tipos de

ritmos diferentes, com niveis de dificuldade também distintos, sempre do mais lento para o mais rapido.

Etapa 3 - Vocé consegue pular no ritmo?

Professor, inicie perguntando se eles conhecem brincadeiras de pular corda que possuem musicas cantadas, e quais sio,
cantem as musicas e deixe-os explicarem como ¢ o pular de cada atividade, alguns vao realmente ja pular no ritmo, pois
jaaprenderam a musica e ja perceberamo ritmo, porém outros vao demonstrar a musica e os saltos totalmente dissociados

um do outro, neste momento se inicia sua intervencao .

A partir das musicas que os estudantes ja conhecem vamos facilitar a interpretagdo do ritmo e os saltos. A ideia é que o
estudante salte ao ritmo de diferentes musicas e de maneiras diferentes.

Exemplos de musicas parlendas para jogos de pular corda:

MUSICA COMANDA

1- Salada, saladinha temperada na cozinha, com sal, pimenta, | A musicainicia com saltos mais lentos, ao passo que chega

fogo, foguinho 1,2,3... o tempero pimenta, as criangas que batem a corda
aumentam o titmo e batem a corda cada vez mais rapido,

contando a cada pulo.

2- Um homem bateu em minha portae eu abti, senhoms e
senhores poem a mio pra cimal senhoras e senhores pulem
num pé sé! senhoras e senhores deem uma voltinhal e vio

para o olho darual

Nesta patlenda cada ordem dada pela musica deve ser
obedecida pelos estudantes ao titmo da batida da corda,
que tem que combinar com o ritmo da musica cantada,
potrtando amobilizacio de conhecimentos por pattes dos

estudantes deve ser maior e a concentracio também.

E muito legal trabalhar nesta atividade a entradae a

saidada corda em movimento.




Cangdes para pular corda. Disponivel em: https://br.guiainfantil.com/materias/cultura-e

lazer/jogos/cancoes-para-pular-corda/. Acesso em 05 out. 2020.

Professor, abuse de diferentes musicas e brincadeiras de corda neste momento, sempre com foco na mobilizacao dos

conhecimentos voltados ao ritmo dos movimentos.

Etapa 4 - E na musica vocé consegue?

A proposta desta etapa é que os estudantes identifiquem os ritmos nas diferentes musicas, o que pode ndo ser muito faci
levando-se em conta que cada pessoa escuta de maneira diferente os mesmos sons e musicas. Cada pessoa reconhece um
instrumento diferente com mais facilidade e o toma por base para marcar o ritmo. Pensando desta maneira, é de grande
importancia oportunizar varias musicas diferentes com a maior gama possivel de instrumentos. Podemos variar os ritmos
partindo de musicas infantis e explorar também ritmos da cultura brasileira como fortd, frevo, samba, entre outras, quanto

mais oportunidades, mais experiéncias positivas.

Atividade 2- Danga Africana

Etapa1- O Jongo.
O Jongo ¢ uma danca de roda com sua origem na cultura afticana, geralmente acompanhada por batuques de tambores,
tendo um solista no centro da roda com sua parceira, estes geralmente sao os mais velhos do grupo ou apenas o lider
com uma parceira. Eles realizam durante a danga o movimento da umbigada. Seu canto ¢ do tipo estrofe e refrao, onde
o solista canta e a roda responde e guia o ritmo com palmas. Originalmente utilizam instrumentos como caxambu, corima,
tambu.

Antes de iniciar a roda de danca sugerimos que seja apresentado aos estudantes o video abaixo:
Sugestio de video:

-Curtal Dangas Regionais - Jongo - Monique Pereira. Disponivel em:

<https://www.voutube.com /watch?v=T7yuMvf-bno>. Acesso em 28 set. 2020,

Apbs a apresentacdo do video para os estudantes, o professor deve conduzir a experimentagio da

Danga Jongo.

Passo a passo da Danga Jongo:

= Proponha que os estudantes se coloquem em roda.

= Definam juntos quem iniciard ao centro como solista e parceira do solista.

- Escolham a musica a ser cantada, qual parte sera cantada pelo solista e qual sera respondida pela roda (se
nao conhecerem podem criar uma ou usar uma do cotidiano deles).

= Escolham qual parte da musica sera cantada pelo solista e qual o grupo ira responder.

= Escolham se havera instrumentos ou se os sons serdo produzidos com o proprio corpo.

= Escolham quais serdo os movimentos e sons que serdo produzidos.



https://br.guiainfantil.com/materias/cultura-e-lazer/jogos/cancoes-para-pular-corda/
https://br.guiainfantil.com/materias/cultura-e-lazer/jogos/cancoes-para-pular-corda/
https://www.youtube.com/watch?v=T7yuMyf-bno

Atencao!

Durante esta atividade pratica podem surgir alguns sentimentos como o de recusa, excitacio e preconceitos, ¢ importante
que vocé professor, faca a mediacio destes conflitos, a partir de discussdes que tenham a intenc¢do de valorizar essas
praticas enquanto cultura e manifestacoes de nosso povo, assim se o estudante internalizar essa concepgio, esses
sentimentos serdo minimizados possibilitando uma melhor participa¢do nas préoximas atividades, lembrando que essa

mediacdo deve ser feita em todas as atividades.

Etapa 2- Momento de reflexao.

° Ao finalizar esta atividade, inicie uma discussio sobre as principais caracteristicas presentes nesta danga.

O Jongo é um ritmo quente e envolvente, que ainda conserva a punga (toque de umbigo), como em qualquer outra danca

de umbigada.
o Quais sdo os elementos que aparecem nesta danga que vocés ja perceberam nas atividades anteriores ou em

outras dancas?
Espera-se que os estudantes percebam esses elementos nos gestos, nos ritmos, nos planos.

° Proponha um registro em forma de desenhos com frases explicativas.
Cada estudante fard seu registro.

Atividade 3- Danga Indigena.

Etapa 1-A Danga Coco.

Esta danca tem este nome "Coco" que significa cabega, pois é onde se criam as musicas com letras simples. Ela tem
influéncia africana e indigena, é uma danca de roda acompanhada de canto. Pode ser realizada em pares; fileiras e/ou
circulos, e acontece em todo o sertdo nordestino. Pode receber nomenclaturas diferentes de acordo com a regidao: pagode,
zambé, coco de usina, coco de roda, coco de embolada, coco de praia, coco do sertio, coco de umbigada. Cada grupo

que danca acaba recriando a danga e transformando-a de acordo com o gosto da populagio local.

Por ter a possibilidade de rectiagio, sua pratica se torna mais ficil e os estudantes podem criar livtemente os movimentos

e a danca.

Entao maos a obra!
Vamos criar uma danga Coco?

Em forma de construcio coletiva com ideias da turma, propomos que neste momento vocé, professor, construa em um

grande painel na sala um roteiro de como sera a Danga Coco dessa turma.

Para a recriacio possibilite apreciacio de videos da danca coco para subsidiar o trabalho.

Sugestao de video:

Disponivel em: https:/ /www.youtube.com /watch?v=Hmw{226Z5TQ)

Acesso em 06 dez. 2020

Modelo de painel:


https://pt.wikipedia.org/wiki/Cabe%C3%A7a
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81frica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Povos_ind%C3%ADgenas_do_Brasil
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cantoria
https://www.youtube.com/watch?v=Hmwf226Z5TQ

DANCA COCO

| MUSICA: MOVIMENTO:

1* frase da Qual movimento fard parte desta frase musical? Ex:

estrofe Ex: Cante esta frase batendo palmas com ritmo de duas batidas de

) ) R ) palma e pausa, duas batidas de palma e pausa.
Estaé, estaé a dancacoco do 3° ano é...

2% frase da Qual movimento fard parte desta frase musical? Ex:
estrofe Ex: Cante esta frase batendo os pés no chio
alternadamente.

E diga-la diga-1d quem é que podedancar?

3* frase da Qual movimento fard parte desta frase musical? Ex:
estrofe Ex:
4* frase da Qual movimento fard parte desta frase musical? Ex:

estrofe Ex:

Ao final da produgao devem experimentar a danga na quadra. Neste momento, o professor deve mediar os conflitos que
surgirdo e abordar questdes que irdo emergir como: davidas, dificuldades, semelhangas com outras dangas e se hd a
necessidade e/ou possibilidade de alterages na producio realizada por eles. Em um segundo momento finalize a

atividade com um registro individual por parte dos alunos sobre a realizacdo da danca:

Possibilidades de pontos de ajuda memdria para que os estudantes realizem o registro:
O que eu achei sobre construir a musica?
O que eu achei sobre construir 0s movimentos?

O que eu senti a0 experimentar a danga na quadra?

N T

Em que eu poderia melhorar nesta atividade?

Etapa 2- A Danga Jacunda.

Jacunda é uma danga de roda de origem indigena que é bastante popular na Amazonia. Jacunda também ¢ nome de um
peixe e essa danga representa justamente sua pescatia.

E uma danca realizada em circulo, onde homens e mulhetes se dispde alternadamente, e de maos dadas durante a danga,
uma mulher, um homem ou um par, vai para o centro da roda, queao som da musica continua girando, que é sempre
a mesma musica e a mesma cantiga: o Jacunda, quem esta no centro, tenta escapar durante a danga, e a roda deve tentar
impedir, se consegue fugir, é substituido por quem o deixou escapar e assim a danga prossegue por um longo tempo e

sempre a0 som da cantiga repetida constantemente.

% Sendo esta danca a representagio da pescatia, sugerimos a criagdo de uma musica a partir desta tematica, a construcio

coletiva pode ser uma maneira bem interessante, criativa e dinimica. A musica deve ter versos simples e curtos que falem



sobre a pesca.

Atencao Professor!

Nesta atividade a intencio ¢ a real experimenta¢io da danca seguida de uma reflexdo do tema. De posse da construgio
da musica realizada anteriormente, propomos que seja experimentada a danca na quadra e ao final o professor fard uma
roda de conversa que traga indagacSes com o intuito de gerar uma discussdo e conscientiza¢do sobre a manifestacio

cultural e importancia da representacao das atividades cotidianas dos indios para as dangas.

SUGESTOES DE PERGUNTAS DISPARADORAS

- O que a pescaria representa para os indios?

Espera-se que o estudante perceba que a pescaria ¢ uma forma de captagio de alimento e que esta relacionado a sobrevivéncia

dos indios,ou seja, algo que pode ser considerado sagrado.
- Qual a importancia das dangas para os indios?

Espera-se que o estudante perceba que a danga é considerada sagrada, agradecendo aos Deuses, simbolizando passagens paraa

vida adulta, se referindo a coisas de suas rotinas, da natureza etc.
- Porque eles representam as coisas do dia-a-dia em dancas e em outras manifestacoes culturais e corporais?

Espera-se que o estudante compreenda que essas manifestagdes servem aos indigenas como formade trazera memoria

de sua cultura.
- Porque essas dangas nio sao tdo comuns e tao vistas?

Espera-se que o estudante sugira que nao sdo tio vistas porque o povo indigena muitas vezes viveisolado e tem sua prépria
g &

cultura.
- Quais elementos estio presentes nessadanca e quais sio comuns ou diferentes de outras dangas?

Espera-se que o estudante identifique os elementos constitutivos da danca nas dangas indigenas, assim como nas dancas
contemporineas, movimentos similares e/ ou diferentes e perceba que indiferente da cultura e do titmo a dan¢a possui uma

estrutura comum.

= Ao final da discussao proponha que os estudantes em grupos registrem um pequeno texto sobre as conclusoes do

grupo, desse modo terdo a possibilidade de organizar suas ideias e reflexdes e sintetizar as principais caracteristicas desta
manifesta¢do cultural assim como sua importancia.

Atencgao!

E muito importante que vocé, professor, traga reflexdes acerca das dificuldades enfrentadas por estes povos na

2 <<

perpetuacio de suas manifestacoes, questdes como “porque surgem os preconceitos”, “quais sao as dificuldades de

bR IN14 2 <«

reproduc¢io destas praticas”, “se elas sio aceitas e se ndo o que se pode fazer para valoriza-las”, “quais serdo as dificuldades
2 <C 2 << 2 <c

para a construcio de suas proprias dancas”, “se todos vao gostar”, “se todos vio entendet”, “se todos vao respeitar suas

ideias” e “o que fazer para que isso acontega”.

Atividade 4- Nosso festival de danga de matriz indigena e africana.



Etapa 1- Descobrindo e recriando mais dangas.

Professor, nesta atividade os estudantes irdo realizar um festival, paraisso realizardo uma pesquisa para subsidiar a
construc¢io de implementos, instrumentos e figurinos de uma danga de matriz Africana e Indigena.
Organize os estudantes em grupo e explique que eles devem fazer uma pesquisa sobre dancas de matriz africana ou

indigena, e a partir desta pesquisa escolham uma que o grupo mais goste e a rectie.

Sugestio de tabela para construcio da Danga.

ITEM DESCRICAO DO ITEM

Qual a Danga escolhida:

Quais implementos serdo produzidos:

Quais sio materiais necessarios para constru¢io dos
implementos:

Quais instrumentos serio produzidos:

Quais sio os materiais necessarios para construgao dos

instrumentos:

Qual a musica produzida:

Descreva sucintamente os movimentos e seus elementos
realizados durante a danca em sequéncia:

Fontes de pesquisa:

Proporcione momentos em que 0s grupos possam vivenciar as dangas recriadas.
Etapa 2- Nosso festival.

Chegou o momento dos estudantes apresentarem patra os outros grupos a danga que rectiaram. Durante a realizacio do
festival os estudantes podem realizar apresentacdes das dangas antecedidas por explicacdes sobre a vestimenta,

implementos e outras coisas utilizadas.
Se possivel grave as dancas apresentadas pelos estudantes.
Etapa 3- Vamos nos prestigiar?

Proponha que os estudantes apreciem os videos, em seguida realize uma reflexao com os estudantes em torno das

seguintes questoes:

Todos tiveram participa¢ao ativa na construcao da dancar?
Todos respeitaram as ideias dos demais do grupo?

Vocés conseguiram realizar a atividade de maneira satisfatoria?

Vocé poderia ter contribuido mais com seu grupo?



Espera-se que os estudantes reflitam sobre como foi o trabalho em grupo, se todos cooperaram? Se respeitaram as
consideracdes dos colegas, possibilitando a participagao de todos frente as dificuldades enfrentadas por cada um, se

esforcaram o maximo que podiam para o melhor resultado e alcance dos objetivos.

Proposta de Avaliagdo.
Professor durante esse percurso os estudantes realizaram pesquisas, criaram e apresentaram coreografias, produziram
textos, apreciaram apresentagoes externas e deles mesmos. Todas essas atividades poderdo ser utilizadas como

instrumentos de avaliagio.

Proposta de Recuperagio.
Professor ao final da situacdo de aprendizagem se alguns estudantes ndo tiverem desenvolvidas habilidades, vocé pode
retomar as atividades partindo de musicas e dangas que fazem parte de seus repertérios e gerar reflexGes acer ca das
semelhancas e diferencgas entre elas e as de matrizes Africanas e Indigenas, como por exemplo os motivos de cada um,

os diferentes movimentos e musicas, as intencoes.
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