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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 a¢des que serdo desenvolvidas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Esse material esta organizado em Situag¢oes de Aprendizagem, que contemplam o desenvolvimento
das Unidades Tematicas: Brincadeiras e Jogos, Esportes, Lutas, Ginastica, Danc¢a e Corpo, Movimento e Saude,
as atividades propde o desenvolvimento das habilidades e objetos de conhecimento. A proposta ¢ que os
estudantes experimentem, 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 irfdo
discutir sobre a importincia do trabalho em equipe e do protagonismo nessas praticas.

As habilidades que serdo desenvolvidas sio apresentadas sempre no inicio de cada situag¢io de
aprendizagem. Elas contemplam alguns processos que devem ser considerados na proposta de atividade, como
por exemplo:

Na habilidade “(EF01EF11) Experimentar, fruir e recriar diferentes dancas do contexto comunitatio
(rodas cantadas, brincadeiras ritmicas e expressivas), respeitando as diferencgas 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. Outro aspecto que a habilidade nos indica é o assunto que serd
tratado, que sao as dancas: rodas cantadas, brincadeiras ritmicas e expressivas, ¢ para que os estudantes irdo
aprender isso? O final da habilidade: respeitando as diferencas individuais nos indica, o para que os estudantes
vao aprender determinado assunto: para respeitar as diferencas individuais e o desempenho corporal. Esses
pontos sdo primordiais para que as habilidades sejam contempladas, por isso neste material sio propostas varias
reflexdes considerando o para que os estudantes estdo aprendendo determinado assunto.

As estratégias aqui presentes ndo devem ser tratadas como unicas possibilidades, visto que é
importantissimo realizar a adaptacdo e¢/ou ampliacio das atividades de acordo com seu contexto, pois o objetivo
¢ garantir o desenvolvimento das habilidades previstas. Nesse sentido destacamos que, o material do professor
¢ aluno, bem como a presente adaptacio curricular nio visa uma fémmula ou receita, e sim, a considera¢io das
caracteristicas e contextos locais em que a unidade escolar se insere, a autonomia do professor, bem como
reconhecer que os estudantes sao seres culturais e que trazem consigo vastas experiéncias. Entendemos que
tais proposicdes podem contribuir absolutamente, ao deixar claro para a comunidade qual é o papel da
Educacio Fisica Escolar, descrevendo novas possibilidades para o debate pedagdgico deste componente

curricular.
Uma educagio Fisica para todos!

Professor, desde as ultimas décadas, os objetivos pedagoégicos da Educacio Fisica mudaram, ela vai
para além da pratica motora, sem contextualiza¢io, sem sentido, para uma Educacio Fisica que busca propor
a reflexdo, analise e recriagdo das praticas corporais. Dentro desse contexto, buscamos também uma Educagio
Fisica em que todos possam participar, uma Educagdo Fisica que seja inclusiva. Nesse caso, estamos nos

referindo a inclusdo dos estudantes com deficiéncia nas aulas de Educacido Fisica. Cada escola possui um



contexto, e cada estudante é Gnico, portanto é necessario analisar as atividades propostas para assim poder fazer

possiveis adequacdes.

Adaptacbes curriculares: a adaptagdo do curriculo regular implica no planejamento das ag¢des
pedagogicas dos docentes, de forma a possibilitar variacdes no objetivo, no conteido, na metodologia, nas

atividades, na avaliacio e na temporalidade do processo de aprendizagem dos estudantes.

Adaptagdes curriculares de acesso ao curriculo: sio modificagdes ou provisao de recursos espaciais,
materiais, pessoais ou de comunica¢io que auxiliardo no desenvolvimento global dos estudantes.

O primeiro passo para a adaptacio do objeto de conhecimento é ter claro o que eu quero ensinar?
Como euvou fazer para ele 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 realizacdo das atividades em
consondncia com a possibilidade de desenvolvimento do estudante. O quarto passo ¢ utilizar diferentes
procedimentos de avaliagdo —em detrimento dos diferentes estilos e possibilidades de expressio dos estudantes.
Deficiéncia visual:
Segundo a alinea "c", do §1°, do artigo 5°, do Decreto Federal n® 5.296, de 02 de dezembro de 2004, sao
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
optica;
1.2- baixa visdo, que significa acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no melhor olho, com a melhor correcio dptica;
1.3- os casos nos quais a somatéria da medida do campo visual em ambos os olhos for igual ou menor que 600;

1.4-a ocorréncia simultanea de quaisquer das condi¢coes antetiores.

http://cape.edunet.sp.gov.br/cape arquivos/Legislacaolistaduual/Instrucoes/3 EdEspecial instrucao DV

15012015.pdf>. Acesso em 05 ago. 2020

DICAS

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

Atencio aos ruidos ao explicar uma atividade.

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

Incentivar e possibilitar o uso dos auxilios 6pticos prescritos pelo médico oftalmologista: 6culos, lupas e telescopios.
O auxilio deve ser apresentado para a classe como um avango tecnolégico e de grande valia;

Conceder-lhe tempo suficiente para a realizacdo das tarefas e avaliacdes;

Utilizar recursos sonoros em atividades praticas.

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

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



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

Faga adaptagdes em materiais para que os estudantes possam participar; como por exemplo, existe a possibilidade

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

Deficiéncia fisica:

Segundo o MEC, “Deficiéncia Fisica se refere ao comprometimento do aparelho locomotor que compreende
o Sistema Osteoarticular, o Sistema Muscular e o Sistema Nervoso. As 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 lesio ocorrida.” (20006, p.28)

Publicada no DOE de 15/01/2015, Poder Executivo - Secio I, as paginas 29 ¢ 30
Entende-se por adapta¢do do acesso ao curriculo a utilizagio de tecnologia assistiva, no ambiente
escolar.
Tecnologia Assistiva, segundo Bersch (2006, p.2), “deve ser entendida como um auxilio que promovera
a ampliagdo de uma habilidade funcional deficitaria ou possibilitara a realizacdo da funcio desejada e que se
encontra impedida por circunstancia de deficiéncia”.
Sao exemplos de Tecnologia Assistiva: Uso da comunicacio Alternativa ou Suplementar de Baixa e
Alta Tecnologia, tais como: 1) baixa tecnologia: cartdes e as pranchas de comunicagido em forma de pastas,
livros, ficharios e pasta — arquivo; Alta tecnologia: comunicadores, dispositivos méveis, computadores,
softwares, aplicativos de comunica¢io 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/LegislacaoEstaduual/Instrucoes/2 EdEspecial instrucao DF

15012015.pdf>. Acesso 05 ago 2020.

Para saber mais acesse: Introdugdo a tecnologia assistiva. Disponivel em:

<https:/ /www.assistiva.com.br/Introducao_Tecnologia Assistiva.pdf>. Acesso em 05 ago.

2020.
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DICAS

Inicie por atividades familiares.

Bascie as adaptagdes no potencial funcional e nio no diagnéstico.

Analise as exigéncias sensério-motoras de cada atividade antes de sua apresentagao.

Reduza o tempo de duragio dos periodos ou do jogo, diminua o tamanho da quadra e permita substitui¢do livre.
Reduza distancias, abaixe as cestas e redes, aproxime os alvos.

Planeje periodos de descanso.

Crie um sistema de parceiro de jogo onde dois jogadores exercem o papel de um.



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

Ajuste as posturas para execucao das tarefas.
Substitua os equipamentos por aqueles mais leves e maiores (quando possivel).

Dé explicacSes 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,
sao 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 nao associada a outras deficiéncias.

DICAS

Faca uso de videos, pense nas possibilidades de sua turma e se necessario utilize videos com traducio 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

observacio de videos.

Deficiéncia Intelectual

Segundo a Associacio Americana de Deficiéncia Intelectual e Desenvolvimento - AAIDD,
“Deficiéncia intelectual é uma incapacidade” caracterizada por limita¢des significativas tanto no funcionamento
intelectual (raciocinio, aprendizado, resolu¢do de problemas) quanto no comportamento adaptativo, que cobre
uma gama de habilidades, tais como: comunicacio; cuidado pessoal; habilidades sociais; utilizagdo dos recursos

da comunidade; satude e seguranca; habilidades académicas; lazer; e trabalho.

Estudantes com deficiéncia intelectual podem se beneficiar com a apresentacido de atividades
alternativas e também com atividades complementares. Considerando que esses estudantes apresentam
dificuldade na capacidade de abstracio, uma importante adaptagdo metodolégica a ser realizada ¢ a utilizacao
de materiais concretos e também planejar atividades variadas para abordar um mesmo conteido.

E necessatio 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 concentragdo também apresentada por esses estudantes, é possivel fazer

uso de jogos como patte 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 s6 percebe quando vé a atividade errada;

Em processos de avaliagio oportunize que o estudante possa se expressar oralmente e usar

o professor como escriba;

Utilize imagens para expressar o que esta falando.

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

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

um ao outro.

Altas habilidades

Superdotagio: é a pessoa que demonstra desempenho superior ao de seus pares em uma ou mais das
seguintes areas: Habilidade académica, motora ou artistica, criatividade, lideranga.
Altas Habilidades: Habilidades acima de média em um ou mais dominios: intelectual, das relagdes

afetivas e sociais.

DICAS

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

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

Para saber mais- Altas Habilidades / Superdota¢io. Encorajando potenciais. Disponivel em
<http://livrosO1 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 memoéria 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¢io visual que dispersam a atencdo do estudante.

DICAS



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

Seja objetivo, reduza os enunciados, apresente apenas uma instrugao 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 contetidos 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 nivel de abstracdo 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 trabalhol

EDUCACAO FiSICA
4° ANO — Ensino Fundamental

Caro Professot,

Iniciaremos mais um ano, neste momento ¢ 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 visiveis tanto na sala quanto na quadra e sempre que necessario serem retomadas.

No inicio do ano letivo é importante que apresente para os estudantes o que eles irdo aprender nas
aulas, faca também, questionamentos referentes aos assuntos que serdo abordados. Ja o conhecem? Tem
davidas?

Quadro Unidades Tematicas e objetos de Conhecimento.

4° Ano

1° Bimestre

2° Bimestre

3° Bimestre

4° Bimestre

Unidade
Tematica e
Objeto de

Conhecimento

Brincadeiras e
jogos:
Brincadeiras e jogos
do Brasil incluindo
de matriz indigena e

africana

Lutas:
Lutas do contexto
regional - Matriz

indigena e africana

Ginastica:

Ginastica Geral

Corpo, Movimento e

Saude: Habilidades

Motoras Basicas




Unidade Brincadeiras e Dangas: Brincadeiras e Esportes:

Tematica e jogos: Dangcas do Brasil - jogos: Jogos pré-desportivos
Objeto de Jogos de tabuleiro Matriz indigena e Brincadeiras e de rede, parede e
Conhecimento africana jogos inclusivos invasao

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

que deverio ser aprofundados.

Professor, ao iniciar essa situacdo de aprendizagem, apresente para os estudantes o que se espera que
aprendam ao término das atividades. Explique para eles o significado das descri¢Ses das habilidades, o assunto que

sera tratado e a razao pela qual irdo aprender sobre isso.

(EFO4EF01) Experimentar, fruir e identificar as brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matrizes indigena e
africana, valorizando a importancia desse patrimonio historico cultural.

(EF04EF02) Planejar e utilizar estratégias para possibilitar a participagao segura de todos os alunos

em brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matrizes indigena e africana.

(EF04EF03) Descrever, por meio de multiplas linguagens (corporal, oral, escrita, audiovisual), as brincadeiras e jogos
do Brasil, incluindo os de matrizes indigena e africana, explicando a importancia desse patrimonio histérico cultural

na preservacao das diferentes culturas.

Situagio de Aprendizagem 1 - Brincadeiras e Jogos do Brasil, matrizes indigena, africana e jogos de

tabuleiro.

Professor atente-se as adaptacOes curriculares que devem ser
realizadas nessa situagio de aprendizagem para que os estudantes
com deficiéncia possam ter acesso as atividades, se necessario

retome o texto introdutério deste material.

Fonte: pixabay
Professor, inicie com uma roda de conversa para saber quais brincadeiras e jogos os estudantes

conhecem e brincaram.

Atividade 1 - Brincadeiras e jogos, o que sabemos?
Etapa 1 - Resgatando brincadeiras e jogos.
Nesta atividade, existe a necessidade de resgatar brincadeiras e jogos que os estudantes vivenciaram em anos

anteriores. Professor, solicite aos estudantes que individualmente respondam as questdes: descrevam a brincadeira e


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

jogo, suas respectivas regras, os objetos e espagos necessarios para o desenvolvimento.

Para isso, solicite aos estudantes que respondam as questoes:
® (Quais brincadeiras e jogos vocés vivenciaram no 3° anor Escolha uma brincadeira e um jogo e explique
suas regras € Como se joga.
Espera-se que os estudantes lembrem-se das brincadeiras e jogos que foram vivenciadas durante o ano
anterior.
® Quais vocés brincam/jogam até hoje? Por qué?
Resposta pessoal dos estudantes, provavelmente serao as brincadeiras e jogos que mais gostaram.
® De que objetos e espagos precisam para brincar/jogar?

Espera-se que os estudantes descrevam o que ¢ necessario para realizar a brincadeira e jogo.

Etapa 2 - Socializando as brincadeiras e jogos que conhecemos.

Organize os estudantes em duplas, e peca que um conte para o outro a brincadeira e jogo escolhido. A dupla
deve eleger apenas uma brincadeira e jogo.

Apbs, junte duas duplas da atividade anterior, montando quartetos. Cada dupla apresentara a brincadeira ¢ o
jogo escolhido, e o novo grupo escolhera uma brincadeira e jogo para apresentar paraa sala.

Os estudantes fardo um cartaz onde escreverdo as regras da brincadeira e jogo escolhido. Faga uma

socializacdo e deixe claro aos estudantes que essas brincadeiras e jogos escolhidos serdo vivenciados na pratica.

Etapa 3 - Experimentando as brincadeiras e jogos.
Proponha a experimentacio das brincadeiras e jogos descritos pelos estudantes, deixe que eles expliquem aos

demais as regras e como se joga, faca interven¢Ses quanto ao entendimento da explicacio se necessatio.

Atividade 2 - Brincadeiras e jogos: nossa heranga cultural.
Professor, é importante que vocé oportunize dentro do contexto da aula, a existéncia de uma cultura diferente,

valorizando os aspectos do patriménio histérico.

Etapa 1 - Patrim6nio Historico: O que é?

Para iniciar essa etapa, pergunte aos estudantes se eles sabem o que é Patrimonio Histéricor? Se jd ouviram
falar, peca que citem exemplos.

Levante todas as hipéteses trazidas pelos estudantes.

Em seguida apresente o conceito:

O patrimonio historico representa os bens materiais ou naturais que possuem importancia na histéria de
determinada sociedade ou comunidade. Através do patriménio histérico podemos, portanto, conhecer a histéria e
tudo que a envolve. Por exemplo, a arte, as tradigdes, os saberes e a cultura de determinado povo.

Para saber mais acesse:

Patrimoénio Cultural. Disponivel em: http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/218. Acesso em 15 out.

2020



http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/218

Etapa 2 - Brincadeiras e jogos sdao considerados patriménio historico?
Professor, organize os estudantes em grupos para que eles discutam e respondam a questio:
® Porque as brincadeiras e jogos sio considerados patriménio histérico?
Resposta pessoal do estudante, mas espera-se que os estudantes cheguem proximo de uma afirmativa que as
brincadeiras e jogos sao construidos ao longo da historia e de um processo cultural trazido ancestralmente e
transformado dia a dia.
Acompanhe as discussoes nos grupos, e faca intervencdes caso seja necessario.
Em seguida peca que cada grupo apresente suas respostas.
Professor para finalizar reflita com os estudantes sobre a origem das brincadeiras e jogos, que muitas vezes
essa origem n¢ao consegue ser identificada pois elas surgiram a muito tempo. O que sabemos é que no Brasil as
brincadeiras e jogos sofreram influéncias africanas, indigenas e européias. E muitas vezes elas expressam costumes e

tradi¢oes de um povo, por isso podem ser consideradas um patriménio histérico.

Atividade 3 - Brincadeiras e jogos nas diferentes regides do Brasil.

Etapa 1 - Quais brincadeiras e jogos do Brasil eu conhego?

Professor, pergunte aos estudantes se sabem a origem das brincadeiras e jogos?

Espera-se que os estudantes respondam que as brincadeiras e jogos sdo criadas por pessoas., que com o
passar do tempo se espalham e passam de geracao em geragao.

Apbs as respostas dos estudantes, pontue que nao se sabe ao certo a origem das brincadeiras e jogos, mas que
surgiram no nosso pafs a partir da colonizacao dos europeus, dos povos indigenas que aqui residiam e da vinda dos
africanos que chegaram no Brasil, entre outros povos.

Apresente aos estudantes imagens de criancas brincando em diversas regies do nosso pais.

Vocé pode encontrar imagens das brincadeiras em: Brincadeiras pelo Brasil. Disponivel em:

<https:/ /territoriodobrincar.com.br/brincadeiras-pelo-brasil/> Acesso em 22 set. 2020

Selecione algumas imagens, e pergunte aos estudantes se sabem brincar e jogar. Explore o que eles sabem das

brincadeiras e jogos (nome, regras, materiais etc.)

Etapa 2 - Conhecendo as diferentes regides.

Professor, apresente aos estudantes um mapa do Brasil e solicite a eles que identifiquem as regiGes.

Fonte imagem: <https://publicdomainvectors.org/pt/vetotial-gratis /Mapa-colotido-de-imagem-vetorial-de-Brasil /11543 htm]>  Acesso em 08 out.

2020.

Como sugestio de atividade o Instituto Brasileiro de Estatistica (IBGE), disponibiliza em seu site


https://territoriodobrincar.com.br/brincadeiras-pelo-brasil/

quebra-cabe¢a on-line com mapas. Para acessar utilize o link abaixo:

Etapa 3 - Experimentando as brincadeiras e jogos das diferentes regides.
Professor, leve os estudantes para a quadra para vivenciarem algumas brincadeiras e jogos elencados a partir
das imagens, sem sua intervengao.

Abaixo sugerimos uma brincadeira tipica de cada regido.

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

Regiio Sudeste - Alerta
Posicione os estudantes em circulo, e um deles se posicionara no centro com uma bola nas maos.
Ele devera lancar a bola para cima e chamar (gritar) um colega pelo nome, que devera cotrer para pega-la.
Enquanto isso, os outros estudantes deverao correr em dire¢ao oposta.
Assim que o estudante chamado pegar a bola, devera dizer (gritar) a palavra “Alerta”, e os demais deverdo
parar onde estdo. Em seguida, ele dara trés passos para acertar alguém com a bola. Se conseguir, marcard um ponto

e a brincadeira recome¢a com o estudante atingido, que reiniciara o jogo.

100 Brincadeiras ~ para ensinar/aprender  brincando - Disponfvel em:

<https://brasileirinhos.wordpress.com /brincadeiras/ >Acesso em 01 out. 2020.

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

Regido Centro Oeste - Rio Vermelho
Peca aos estudantes que escolham um pegador, que devera ficar no centro, e os demais no fundo da quadra.
O pegador escolhe alguma peca de vestimenta ou cores das mesmas (ténis, bermuda, meia etc) que os
colegas estdo usando.
Ao sinal do professor, todos devem atravessar o Rio Vermelho, os estudantes que tiverem a referida

vestimenta ou cor citada pelo pegador podem atravessar sem serem pegos, € os outros devem atravessar correndo
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para fugir do pegador.

O grupo diz: "Queremos atravessar o rio vermelho!". E o pegador diz: "Sé se tiverem a minha cot".

O grupo pergunta: "De que cor?".

Af o pegador escolhe uma cor: azul, por exemplo.

Aqueles que tiverem a mesma cor em algum detalheda roupa, do sapato ou nos enfeites de cabelos poderio
atravessar. Os participantes que nio tém nada da cor escolhida vao tentar atravessar o rio. Mas eles terdo que correr

para escapar do pegador.

Brincadeiras  tradicionais da  regido Centro-oeste do Brasii - Disponivel em:

<https://escolaeducacao.com.br/brincadeiras-tradicionais-da-regiao-centro-oeste-do-

brasil/#RIO VERMELHO> Acesso em 01 out. 2020.
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Fonte Imagem: https://mapas.ibge.gov.br Acesso em 25 set 2020

Regido Sul - Caiu narede é peixe
Os estudantes escolhem o pegador, e os outros ficam espalhados pela quadra. Ao sinal do professor, o
pegador tenta pegar os colegas.
Aquele que for pego, fica de maos dadas com ele, e assim sucessivamente até todos serem pegos.
Professor, provavelmente algum estudante lembrara que no ano anterior ja brincou dessa mesma
brincadeira, sé que o nome era pega-pega corrente. Nesse momento vocé devera explicar que a mesma brincadeira

pode ter outros nomes em outras regioes.

Iy." @ 10 Brincadeiras da Regido Sul - Disponivel em: <https://demonstre.com/atividades/10-brincadeiras-

da-regiao-sul/> Acesso em 01 out. 2020.

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

Regiao Nordeste - Sete Pecados
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Posicione os estudantes em circulo, e um deles se posicionara no centro com uma bola nas méios.

Ele devera langar a bola para cima e gritar o nome de um colega, que deverd correr parapega - la. Enquanto
isso os outros estudantes deverio correr na direcio oposta

Quando conseguir pegar a bola devera gritar *“pare”, e os demais também deverdo parar onde estao.

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

A brincadeira recomega com o estudante atingido.

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

Os estudantes poderdo notar que essa brincadeira é parecida coma da Regido Sudeste (Alerta).

gkl 15 Brincadeiras  populares de  todas as regides - Disponivel — em:

<https://www.dentrodahistoria.com.br /blog/entretenimento-e-diversao /brincadeiras-e-

atividades/15-brincadeiras-populares-de-regioes/> Acesso em 01 out. 2020.

Professor ao final da experimentagio realize uma rodade conversacom os estudantes em torno das seguintes questoes:

e Algum colega ndo respeitou as regras das brincadeiras e jogos?

Resposta pessoal ou de acordo com as situacGes geradas durante a realizagdo das brincadeiras.
® Porque ¢ importante seguir as regras das brincadeiras e jogos?

Espera-se que os estudantes identifiquem a importancia das regras para que as brincadeiras e jogos acontegam
de maneira segura para todos.

® Quais os conflitos podem surgir durante uma brincadeira e jogo?

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

® Como podemos resolver esses conflitos?

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

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

Refere-se aos procedimentos de segurancada brincadeirae jogo. Resposta pessoal, de acordo com a realizagiao
das brincadeiras e jogos. Porém, situagdoes como alteragoes de regras; criacio de novas regras; uso de materiais
especificos; delimita¢do de espagos podem ser sugeridas.

Etapa 4 - Brincadeiras e jogos — minha heranga cultural!
Professor, nas aulas anteriores os estudantes conheceram e frufram as brincadeiras e jogos das regides do
Brasil, de seu contexto e suas variacoes.

No 3° ano dentre as brincadeiras e jogos que os estudantes vivenciaram foram:

>

» Matriz indigena - “O gavido e os passarinhos’™; “O saci”; “Peixe pacu”; “Arranca mandioca”, “Cabo de

Guerra”; “Briga de galo” e “Figuras de barbante/cama de gato”.
»  Matriz Africana - “T'erra mar”; “Pegue o bastio”; “Saltando o feijao"; "Pegue a cauda”; “Labirinto”; “Escravo

de j6” e “Acompanhe meus pés”. Para essa etapa, traga imagens dessas brincadeiras e jogos para realizar uma

roda de conversa com os estudantes. Durante a roda de conversa pergunte aos estudantes se lembram quais
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sdo estas brincadeiras e jogos, suas regras e origens, ¢ deixe que escolham uma delas para brincar e jogar.

Etapa 5 - Vivenciando diferentes brincadeiras e jogos de matrizes indigena e africana.
Professor, agora ¢ o momento dos estudantes experimentarem outras brincadeiras e jogos de origem

indigena e africana. Abaixo apresentamos algumas sugestdes, faca as adaptagdes se assim achar necessario.

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

Nesse jogo, participam homens, adultos e criangas, que acontece no centro da aldeia.

Mirim Povo Indigenas Brasil - Disponivel em: <https://mirim.org/como-vivem/brincadeiras>.

Acesso em 22 set. 2020.

Professor, para a préxima brincadeira sugerimos que apresente aos estudantes informacgdes sobre o povo
indigena Guarani. O povo Guarani foi um dos primeiros a serem contatados apds a chegada dos europeus na América
do Sul, hd cerca de 500 anos. No Brasil, vivem atualmente cerca de 51.000 indigenas Guarani, em sete estados
diferentes, tornando-os a etnia mais numerosa do pafs. Muitos outros Guarani vivem no Paraguai, Bolivia e Argentina.
Bsta dividido em trés grupos: Kaiowa, Nandeva e M’by4, dos quais o maior é o Kaiow4, que significa “povo da

floresta”.

O povo Guarani é profundamente espiritual. A maioria das comunidades possui um espago para oragio e

um lider religioso, cuja autoridade é baseada em prestigio, em vez de poder formal.

Para saber mais: Os Guarani. disponivel em <https://www.survivalbrasil.org/povos/guarani> Acessoem 01 out.

2020.

Arranca Mandioca — Indigena

"Esta brincadeira ainda vive firme e forte em algumas aldeias indigenas, mas é pouco conhecida entre as
criancas e adultos nao indigenas. Vive forte mesmo, afinal, para brincar é preciso um bocado de for¢a". Os
participantes se sentam no chio, em fila, um atras do outro. O primeiro da fila deve agarrar-se a uma arvore ou
poste. Ele ¢ "o dono da roca de mandiocas". O segundo da fila entrelaga seus bracos pela batriga do companheiro
da frente, e assim sucessivamente até que todos estejam prontos para comecar. Um dos participantes, de
preferéncia, forte, ¢ designado paraarrancar, uma a uma, as "criancas - mandiocas" da fila. O "dono da roca" di a
autorizacdo para que as criangas mandiocas sejam, uma a uma, desgarradas da fila comegando pela ultima. Antes de
comecar a brincadeira os participantes devem combinar, BEM claramente, se vai valer fazer cdcegas e pedir ajuda

a alguém de fora. "Entre as criancas Guaranis vale usar de varias estratégias para conseguir o feito, como, por
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exemplo, fazer cocegas, puxar pelas pernas, pedir ajuda para os que ja safram da fila". “Entre
as criangas xavantes, fazer cocegas ¢ impensavel.”
Mirim Povo Indigenas Brasil - Disponivel em: <https://mirim.org/como-

vivem/brincadeiras>. Acesso em 22 set. 2020.

Meu querido Bebé - Africana
Um jogador ¢é escolhido e sai. Os outros escolhem outro jogador para ser o 'Bebé'. O 'Bebé' deita no chio
e os outros jogadores desenham o seu contorno. O 'Bebé' se junta aos outros jogadores. O jogador que sai, volta
e tenta determinar quem € o "Bebé", baseado no contorno desenhado. Se acertar pontua e continua em uma nova

rodada. Caso contrario, outro assumird o seu lugar. Ganha quem conseguir mais pontos.

Brincadeiras tradicionais Africanas - Disponivel em: Coragdo Africano -

<https://coracaoafricano2532014.wordpress.com/2015/11/30/btincadeiras-tradicionais-

africanas-parte-2/>. Acesso em 22 set. 2020.

Pular Elastico

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

sejam criadas pelos préoprios estudantes.

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

Cama de Gato
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Corte um pedaco de barbante e amarre as duas pontas. Coloque as duas maos dentro do circulo e estique o
barbante deixando os cotovelos dobrados e os bracos paralelos, formando um retangulo. Existem muitas formas de

entrelacar os dedos, ensine-os num primeiro momento, mas deixe-os descobri.

Cama de gato - Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Cama de gato>. Acesso em 22 set.

Professor, ao final das experimentacdes realize uma roda de conversa, perguntando paraos estudantes sobre:
e A importancia de experimentar brincadeiras e jogos de matriz indigena e africana?

Deixe que falem e registrem as percepgdes deles, caso necessario complemente fazendo consideragdes sobre
a influéncia desses povos e de outros para a cultura brasileira.

A inser¢do das matrizes indigena e africana no curriculo contempla o compromisso de promover a discussio,
valorizagdo e apropriacio de culturas que foram historicamente silenciadas nas construgdes curticulares.  (Curriculo
Paulista - Ensino Fundamental - Educacio Fisica pag. 257)

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

A histéria brasileira possui grande influéncia da cultura africana e indigena. Os negros escravizados
incorporaram elementos da sua cultura a sua nova realidade, completamente diferente do que vivenciava, o que
originou uma nova categoria, designada pelos historiadores como cultura afro-brasileira. Ao longo dos anos, essa
heranca historica foi esquecida e até mesmo negada. No entanto, cada vez mais tem se buscado contar essa patte da
histéria, tio importante para a construcdo da identidade brasileira. Um ponto muito importante, que nao pode set
esquecido, sdo as brincadeiras ¢ jogos, pois a tradi¢io oral, aquela passada de pai para filho, ¢ a grande responsavel

por nio deixar que essas brincadeiras ¢ jogos sejam esquecidos.

® Houve conflitos durante a tltima atividade? Quais?

Alguns conflitos podem aparecer no decorrer da brincadeira e jogo, como destrespeito as regras, estudante
que nio cooperou com a sua equipe etc. Busque com os estudantes de que forma esses conflitos podem ser

resolvidos e discuta que o respeito as regras ¢ ao colega ¢ fundamental para que todos possam fazer as
atividades de forma segura.

® Todos participaram da mesma forma, ou alguns participaram mais que outros?

Essa também ¢ uma forma de conflito que pode aparecer, porém que vai além de uma simples participagao e
que deve ser discutida com sua turma. Ao refletirem se todos os colegas tiveram oportunidades iguais de
participagdo, os estudantes 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 participagao?
Espera-se que os estudantes pensem em estratégias para que todos possam participar.

e 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 segurancada brincadeirae jogo. Resposta pessoal, de acordo com a realizagao
das brincadeiras e jogos. Porém, situagoes como alteragdes de regras; criacio de novas regras; uso de materiais
especificos; delimita¢do de espagos podem ser sugeridas.
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Histéria: Cultural Afro - Brasileira e Indigena - Disponivel em:
<https://www.educamaisbrasil.com.bt/ cursos-e-faculdades/historia-cultura-afro-
brasileira-e-indigena>. Acesso em 02 out. 2020.

Atividade 4 - Nossas brincadeiras e jogos.

Etapa1 - Criando brincadeiras e jogos.
Nesse momento os estudantes terdo a incumbéncia de criar uma brincadeira e jogo a partir de suas vivéncias.
Para isso, divida-os em grupos.

Sugerimos algumas orientac¢des para a elaboracdo das brincadeiras e jogos:

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

1 - Nome da brincadeira/jogo:

2 - Descricio da brincadeira/jogo:

3 - Regras:

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

5 - Ha vencedor nesta brincadeira/jogo:

E possivel que eles se aproveitem das brincadeiras e jogos vivenciados e se sintam tentados a reproduzi-las
sem fazer as alteracoes solicitadas. Se esse for o caso, questione-os sobre essa atividade e solicite que a modifiquem

para nio ficar igual.

Etapa 2 - Vivenciando as brincadeiras e jogos criados.
Nesse momento, os estudantes deverdo apresentara brincadeirae jogo para seus colegas e vivencia-la. Estipule
um tempo para cada vivénda, pensando no tempo da aula e no nimero de aulas que serdo necessarias. Para tanto, sera

necessario que vocé conhega as produ¢des de cada grupo para orienti-los sobre a organizagio do tempo.

Etapa 3 - O que eu aprendi.

Professor, depois de toda essa experiéncia com as brincadeiras e jogos, solicite aos estudantes que escrevam
um relato das experiéncias que tiveram acerca das brincadeiras e jogos de matrizes indigena e africana. Explique aos
estudantes que neste relato ele deve escrever sobre a importancia dessas brincadeiras e jogos indigenas e africanas para
nossa cultura.

Apbs a construcio do relato, peca para os estudantes ler seus relatos para os outros
Para saber mais acesse:

Género textual - Relato pessoal e suas caracteristicas. Disponivel em:
<https://escreverepraticar.com.br/genero-textual-relato-pessoal-e-suas-caracteristicas/>.

Acesso em 15 out. 2020.
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Etapa 4 - Nosso Mural das brincadeiras e jogos de matrizes indigena e africana.

Professor, para finalizar essa unidade tematica produza um mural com a turma sobre as brincadeiras e
jogos de matrizes indigena e africana. Deixe-os livres para decidir qual a melhor forma para se expressarem
através de ilustragoes, frases, versos etc. Hssas produgdes necessitam contar como esses povos contribuiram
para nossa cultura e como elas influenciaram nas brincadeiras e jogos que possuimos hoje.

Para divulgacio nas redes sociais da Unidade Escolar, vocé junto com os estudantes, pode elaborar um

Padlet, mural virtual colaborativo, (Ferramenta que permite criar quadros virtuais para organizar a rotina de

trabalho, estudos ou de projetos pessoais) com todas as produg¢des dos estudantes.

<https:/ /www.voutube.com /watch?time continue=36&v=tf AXW8pW2vc&feature=emb logo>. - Acesso

em 29 set. 2020.

Professor, ao final da situagdo de aprendizagem espera-se que os estudantes compreendam que as
brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo as de matrizes indigena e africana, fazem parte do patrimoénio cultural
de um povo, constituindo um conjunto de praticas que remetem 2 histéria, 2 memoria e a identidade desse

povo.

Proposta de Avaliagio.
Durante essa situacdo de aprendizagem os estudantes realizaram varias atividades, como pesquisas,
relatos, mural, elaboraram e vivenciaram brincadeiras/ jogos etc., que poderio ser usadas como instrumento

de avaliacio.

Proposta de Recuperagio.

Ao final desta Situacdo de Aprendizagem e durante seu percurso alguns estudantes poderdo nio
desenvolver as habilidades previstas. Serd necessirio, entdo, revisitar ou apresentar, através de novas
metodologias, as praticas vivenciadas. Sugerimos:

* Apresentacdes de videos de brincadeiras e jogos do Brasil, de matrizes indigena e africana para
aprecia¢io e discussdo na turma;

* Experimentagao de brincadeiras e jogos que mais gostaram, retomando as discussdes;

* Resolugao de situagoes problema elaboradas pelo Professor para resolver conflitos durante a
participagdo em brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matrizes indigena e africana;

* Pesquisa com familiares sobre as brincadeiras e jogos do Brasil, incluindo os de matrizes indigena

e africana e sobre sua importancia como patrimoénio histérico social.


https://www.youtube.com/watch?time_continue=36&v=tfAXW8pW2vc&feature=emb_logo

Unidade Tematica: Brincadeiras e Jogos

Professor, ao iniciar essa situagdo de aprendizagem apresente para os estudantes o que se espera que

eles aprendam ao término das atividades, explique a habilidade que sera trabalhada.

Habilidade:
(EF04EF17*) Experimentar jogos de tabuleiro, e reconhecer a importincia das regras para planejar e utilizar

diferentes estratégias.

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

Os jogos de tabuleiro oportunizam aos estudantes situages desafiadoras facilitando o

desenvolvimento das habilidades de raciocinio, estratégias, comunica¢io, lideranca e concentracio.

Situagao de Aprendizagem 2 - Jogos de Tabuleiro

Atividade 1 - Jogos de tabuleiro: o que eu sei?
Etapal- Quais jogos de tabuleiro conhecemos?

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

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

® Dosjogos que vocés aprenderam, de que material eles sio feitos?
Espera-se que os estudantes socializem o material e do que sdo feitos, isso ird depender do jogo que
vivenciaram.

® (Quantas pessoas podem jogar?
Esta tresposta dependera do jogo que o estudante vivenciou, como por exemplo: Damas dois
participantes ou Dominé que pode haver mais de dois participantes a0 mesmo tempo.

e [ necessario algum local especial para poder jogar?

Espera-se que os estudantes percebam que nao existe local adequado para este tipo de jogo, pode-se

inclusive jogar no chao, mas é necessario materiais que podem ser adaptados.

® Quais jogos de tabuleiro vocés sabem jogar?

Resposta pessoal do estudante, vai depender da vivéncia em anos anteriores.

® Quais gostariam de jogar agora e por qué?

Resposta individual do estudante que dependera do jogo que gostaram mais.

® Vocé conhece algum jogo de tabuleiro diferente dos que vocés aprenderam na escola?



Resposta individual do estudante que dependera do jogo que vivenciaram em sua comunidade, como
em familia, com amigos etc.

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

® Sc nio existissem regras no jogo, seria possivel atingir o objetivo?
Espera-se que os estudantes tenham percebido que durante a vivénciados jogos, se as regras nio forem

estabelecidas e seguidas de acordo com o jogo, fica impossivel se jogar.
< -

Ao final da socializa¢io, relembre com os estudantes o conceito dos Jogos de Tabuleiro: Podem
apresentar supetficies planas e/ou pré-marcadas, podem ser confeccionadas de madeira, papeldo, catrtolina ou
até mesmo no chio. Possui desenhos de acordo com as regras envolvidas em cada jogo especifico. Existem

muitas varia¢des, alguns utilizam pedras, percursos a percorrer, pedes, miniaturas, cartas, dados, entre outros

elementos.

Etapa 2 - Relembrando as regras do Jogo da Velha e da Trilha.
Nesta etapa elabore estagdes com o Jogo da Velha e com Jogo da trilha. Deixe os estudantes
experimentarem os jogos livremente e verifique o que lembram das regras.

Apbs, relembre de forma colaborativa as regras desses jogos. (Escrevana lousa ou em uma cartolina).

Regras do Jogo da Velha:
Desenhe a base do jogo: trés linhas por trés colunas;
Alternadamente, cada jogador coloca a sua marca onde pretender (um joga com “0”, outro jogador
com “X”);

» O objetivo do jogo ¢ fazer uma sequéncia de trés simbolos iguais, seja em linha vertical, horizontal ou
diagonal, enquanto tenta impedir que seu adversario faga o mesmo;

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

Comeca do inicio, normalmente trocando os simbolos escolhidos.

Regras do jogo da velha - Disponivel em: <https://educamais.com/jogo-velha/> Acesso em 02

out. 2020.

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

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

» Movendo as pecas: Esta fase se inicia quando ambos os jogadotes colocam suas nove peg¢as em jogo.
Consiste em mover suas pegas ao longo de uma das linhas do tabuleiro para uma outra casa adjacente.

Caso um dos jogadores tenha somente 3 pecas em jogo, ele pode "voat" com suas pegas, podendo


https://educamais.com/jogo-velha/

mover para qualquer casa que nio esteja ocupada por uma peca do adversario.

» Removendo pecas adversarias: Em qualquer uma das fases acima quando um jogador forma uma linha
horizontal ou vertical com 3 pegas ele fara um "moinho", isso lhe da o direito de remover uma peca
de seu adversario, contudo vocé nao podera remover uma pe¢a do seu adversario que faz parte de um

moinho dele, a ndo ser que ndo exista outra pega para remover.

www.megajogos.com.br /trilha-

Etapa 3 - Jogo da Velha Triangular

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

Anote as diferentes estratégias na lousa.

Apresente o formato do jogo da velha triangular no quadro, e questione aos estudantes, como eles
acham que se joga? Durante a socializagao realize intervenc¢oes, levando os estudantes a descobrirem que as

regras sio as mesmas do jogo que eles ja conhecem.

Jogo da velha triangular

Fonte imagem - Disponivel em:<https://www.ibilce.unesp.br/Home/Departamentos /Matematica/labmat/jogo_velha_triangular.pdf> .Acesso

em 28 set. 2020

Como jogar:

Cada jogador escolhe um marcador diferente para jogar como tampas de garrafa ou griaos. Os jogadores
jogam alternadamente.

Cada jogador, na sua vez, pode colocar sua marca num circulo qualquer.

Ganha o jogador que colocar trés de suas marcas alinhadas de acordo com as linhas do tabuleiro.

Jogo da Velha Triangular - jogo e imagem - Disponivel em:

<https://www.ibilce.unesp.br/Home/Departamentos/Matematica/labmat/jogo _velha triangular.pdf>

Acesso em 28 set. 2020



https://www.megajogos.com.br/trilha-online/regras
https://www.megajogos.com.br/trilha-online/regras
https://www.ibilce.unesp.br/Home/Departamentos/Matematica/labmat/jogo_velha_triangular.pdf
https://www.ibilce.unesp.br/Home/Departamentos/Matematica/labmat/jogo_velha_triangular.pdf

Vamos jogar?

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

As pecas podem ser tampinhas de garrafa ou dois tipos de graos diferentes, como feijao e milho. Caso
haja impossibilidade de impressio, peca aos estudantes que desenhem o formato apresentado anteriormente

no caderno ou em uma folha a parte.

Etapa 4 - Refletindo sobre o jogo da velha.

Apbs a vivéncia, realize uma roda de conversa com os estudantes sobre o jogo:

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

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

e Como vocés realizaram as jogadas para atingir o objetivo de "ganhar o jogo"?
Espera-se que os estudantes percebam e respondam que sdo as mesmas do Jogo da Velha tradicional,
porém depende da forma que o estudante realizard a jogada.

Anote as estratégias utilizadas na lousa.

Atividade 2 - Jogo de Damas
Etapa 1 - O tabuleiro.

O Jogo de Damas progride segundo o préprio ritmo do jogador, valorizando assim, a motiva¢ao,
promovendo capacidade de raciocinio, concentracio e tomada de dedisoes.

Inicie a atividade com uma roda de conversa.

® Pergunte aos estudantes quem conhece o Jogo de Damas?

Como o Jogo de Damas é um jogo tradicional e muito conhecido, espera-se que todos falem que

conhecem e decrevam algumas caracteristicas do jogo.

Pega para que todos desenhem e pintem em uma folha como eles imaginam um tabuleiro de Damas.

Em seguida, apresente um tabuleiro de Damas aos estudantes e solicite que comparem com o que
desenharam. Peca que compartilhem quais sdo essas diferencas.

Uma das provaveis diferencas serda o nimero de casas. Nesse momento, esclareca aos estudantes sobre
o numero de casas de um tabuleiro. Elas sdo intercaladas com cores diferentes para que os jogadores saibam
que s6 podem movimentar as suas pec¢as nas casas de cores mais escuras. A grande diagonal (escura) deve ficar

sempre a esquerda de cada jogador.

Etapa 2 - Regras do Jogo.

Professor pergunte aos estudantes quais sio as regras do jogo de Damas, e v4 anotando na lousa as

que eles forem falando. Em seguida, caso seja necessario acrescente mais regras.



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

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

ou capturar o adversario ganha a partida.

Etapa 3 - Experimentando o jogo de Damas.
Professor, organize os estudantes em duplas, para que eles possam jogar damas utilizando as regras.
Faca intervencdes somente quando solicitado, ou quando perceber que as regras nio estio sendo praticadas.
Ao final, realize uma roda de conversa com os estudantes destacando as principais estratégias que cles

utilizaram para vencer o jogo.

Etapa 4 - Jogo de Damas Humano.
Quais sdo as estratégias?
Professor, depois que os estudantes aprenderem a jogar o jogo de damas tradicional, proponha a

experimentacio do Jogo de Damas Humano.

Jogo de Damas Humano
Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante

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

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

As pecas deverdo ficar sentadas nas casas, apenas se levantara para trocar de casa quando o lider
mandar. Como sugestdo de cores para as pegas, os estudantes poderdo utilizar coletes.

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

Ao finalda aula realize a roda de conversa com os estudantes, pontuando as dificuldades observadas.

Texto produzido para este material.



https://pixabay.com/pt/vectors/verificador-conselho-black-jogo-29911/Acesso
https://www.megajogos.com.br/damas-online/regras
https://www.megajogos.com.br/damas-online/regras

Proponha para alguns estudantes que identifiquem e registrem as estratégias utilizadas pelos lideres.
Faga um rodizio nos papéis (lideres, observadores e pegas).

Ao final, registre as principais estratégias utilizadas pela turma.

Para saber mais acesse:

Regras do jogo de Damas - Disponivel em: <https://www.megajogos.com.br/damas-

online/regras>. Acesso em 22 set. 2020.

Damas na escola - Disponfvel em:

<https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/atticos/educacao/o-jogo-de- damas-na-

escola/56209>. Acesso em 22 set. 2020.

Atividade 3 - Aprendendo outros jogos de tabuleiro.
Etapal - Jogo da Onga.
Professor, os proximos jogos de tabuleiro apresentados sio de origem de outras culturas. Entdo é

necessario que apresente aos estudantes suas origens e as razoes pelas quais foram criados.

Jogo da Onga - Origem e Historia

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

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

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

Na atividade Jogo da Onga, faga uma introdugio sobre o jogo.
® Voce pode falar sobre os animais, comparando a for¢a de cada um.
Espera-se que os estudantes respondam que ¢ a onga por se tratar de um animal selvagem que caca

outros animais, ela é mais forte que o cachorro que é um animal doméstico.


https://www.megajogos.com.br/damas-online/regras
https://www.megajogos.com.br/damas-online/regras
https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/educacao/o-jogo-de-damas-na-escola/56209
https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/educacao/o-jogo-de-damas-na-escola/56209
https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/educacao/o-jogo-de-damas-na-escola/56209
https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/educacao/o-jogo-de-damas-na-escola/56209

® Quem ¢é mais rapido a onga ou o cachorro?
Provavelmente respondam que é a onga por se tratar de um animal selvagem.
Comente com os estudantes que esse jogo é praticado em varios lugares, com animais diferentes, como
0 puma e o carneiro, o tigre e a cabra, e que quando o Brasil foi descoberto, os indios que moravam aqui

jogavam esse jogo.

Entdo, vamos aprender as regras e jogar?

ELABORE SEU PROPRIO TABULEIRO
Tabuleiro:
Papelao, ou E.V.A., ou papel cartio, para desenhar o tabuleiro (conforme o desenho acima).
Pecas (14 pegas para os cachorros e 1 pecga para onga):
Vocé podera utilizar tampinhas, sementes, bolinhas de gude, migangas, ou o que preferir, nao
esquecendo que a peca da onga e dos cachorros precisa ser diferente.
Vocé podera também desenhar ou riscar no chio o tabuleiro onde as pegas serdo os estudantes.

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

Jogo de tabuleiro da onga

y Yy O tabuleiro é composto por um quadrado principal e um triangulo
L o ¢

ligado a um dos lados do quadrado.

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

As casas do tabuleiro sio as intersec¢oes dessas linhas. Temos um

total de 31 casas.

As pecas sao: 01 onga e 14 cachorros.
Coloque as pec¢as conforme o desenho do tabuleiro acima.

Use dois tipos de pegas, uma representando a onca e 14 pecas

i

representando os cachorros.
Um jogador fica com a onga e o outro com os cachorros.
O jogador com a onga deve capturar cinco cachorros. O jogador com os cachorros deve encurralar a onga,
deixando-a sem possibilidade de se mover no tabuleiro. O jogador com os cachorros nio pode capturar a
onga, deve apenas imobiliza-la.
O jogador com a onga inicia a partida movendo sua pega para qualquer casa adjacente que esteja vazia. Em
seguida, o jogador com os cachorros deve mover qualquer uma de suas pecas também para uma casa
adjacente que esteja vazia.
As pecas podem se mover em qualquer direcio.

A onga deve tomar cuidado parandao entrar em sua toca (parte triangular do tabuleiro). Caso isso aconteca,




ela sera encurralada pelos cachorros.

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

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

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

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

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

Para saber mais acesse:

2020.

Jogo da Onga - Tabuleiro do Suetonio - Disponivel em:

<https:/ /www.youtube.com/watch?v=VQwCfAGJt-M >Acesso em 22 set. 2020.

Etapa2 -Jogo da Onga e os Indios


https://www.youtube.com/watch?v=VQwCfAGJt-M

Jogo da onga e indios

Y X X MATERIAL: Tabuleiro e 5 pecas/marcadotes (4 de mesma cor para reptesentar 0s
© ©® ©® O indios e 1 de uma outra cor para ser a onga)

© © © © OBJETIVOS: A onca tem que passar pelos indios, enquanto estes tem que bloquear
O O O O a onga.

REGRAS:

1. A onca fica em uma casa qualquer de um lado do tabuleiro.

2. Os indios ocupam as quatro outras casas do lado oposto do tabuleiro.
3. Os movimentos serao sempre nas diagonais.

4. Os indios s6 andam para frente e a onca tem o direito de voltar.

5. Os indios tém que bloquear os passos da onga.

6. A onga tem que passar pelos indios.

7. As jogadas sao alternadas (os indios sio movimentados um por vez).
8. Cada pe¢a caminha sempre para a casa vizinha.

9. A onga sempre comega.

ensino-de-matematica>. Acesso em 28 set. 2020.

Etapa 3 —Mancala.

MANCALA E SUA HISTORIA
Mancala tem origem na palavra drabe nagaala que significa “mover”’. Nio se sabe ao certo quando
foi inventado, mas ¢ conhecido como pai de todos os jogos. Simula o ato de plantar e colher. E um jogo
de estratégia jogado em todos os continentes, mas sua provavel origem ¢ no Egito que fica no continente

Africano.

Como sugestio de tabuleiro, vocé podera utilizar umlado da caixa de ovos e para as pontas 2 copinhos
descartaveis de café, ou se houver espacos na escola com terra, os estudantes poderdo cavar buracos, as
sementes podem ser bolinhas de gude, tampinhas pequenas de garrafas, ou o que estiver mais disponfvel em

sua escola.

Para saber mais acesse os links tutorial do Jogo Mancala:


https://www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-ensino-de-matematica
https://www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-ensino-de-matematica

Jogar Mancala - Disponivel em:<https://www.youtube.com/watch?v=5IsPJHSTMA/ >.
Acesso em 22 set. 2020

COMO JOGAR:
O jogo passa-se num tabuleiro de 6 x 2 (com duas areas distintas nos lados) e cada buraco contém 4

contas no infcio. A imagem abaixo mostra o tabuleiro do jogo e a posi¢io inicial:

poccecon
CERRER

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

O objetivo do jogo é conseguir mais pontos que o adversario, movendo as contas para a propria area

ou capturando as contas do adversario.

COMO MOVER AS PECAS:

O jogador, na sua vez, retira de um buraco as sementes (da fila mais perto de si) esta agdo retira todas
as contas do buraco selecionado e coloca-as, uma a uma, nos buracos seguintes, no sentido anti-horario. A area
do préprio jogador (do seu lado direito) é também usada nesta separagio de contas e, quando uma conta ¢é
colocada 14, o jogador ganha um ponto. O jogador nido pode colocar contas na area do jogador adversario. A
imagem seguinte ilustra um exemplo de primeira jogada - o jogador removeu todas as 4 contas do buraco
indicado, colocou uma conta em cada uma das quatro posi¢des seguintes (incluindo a sua drea) e recebeu 1
ponto:

Abaixo imagens de tabuleiros do jogo Mancala mostrando como mover as pegas.
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Fonte: imagem - Disponivel em: < https://brainking.com/pt/GameRules?tp=103 > acesso em 05 out. 2020.

Se a dltima conta (da jogada atual) for colocada na propria area, o jogador continua a selecionar outro
buraco nio vazio. A figura seguinte mostra uma jogada desse género - a sele¢do do primeiro buraco (o que
contém agora uma conta verde) colocou a tltima conta na area do jogador, portanto ele esvaziou o segundo

buraco:


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

COMO CAPTURAR AS PECAS:

Sea tltima conta (da jogada atual) for colocada num buraco vazio (nolado dojogador), todas as contas
da mesma coluna na linha adversaria sdo capturadas e colocadas na area do jogador que fez a jogada. A figura
seguinte mostra uma captura - antes e depois.

Abaixo imagens de tabuleiros do jogo Mancala mostrando como capturar as pecas
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Fonte: imagens - Disponivel em: <https:/ /brainking.com/pt/GameRules?tp=103 > acesso em 05 out. 2020.

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

a maior pontua¢iao ganha o jogo.
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Regras do Jogo Mancala - Disponivel em: < https://brainking.com/pt/GameRules?tp=103 >.

ERRLE|  Acesso em 05 out. 2020
Atividade 4 - O dia dos jogos de Tabuleiro.
Etapa 1 - Oficina de Jogos de Tabuleiro.

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

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

Quais estratégias os participantes utilizaram para vencer os jogos?

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


https://brainking.com/pt/GameRules?tp=103
https://brainking.com/pt/GameRules?tp=103
https://brainking.com/pt/GameRules?tp=103

Proposta de Avaliagdo
Ao longo dessa situacdo de aprendizagem os estudantes conheceram e vivenciaram varios jogos de
tabuleiro como por exemplo: jogo da velha triangular, jogo de damas, e alguns jogos de matrizes indigenas e
africanas como: Mancala, jogo da onga, jogo da onga e o indio, que poderio ser utilizados como instrumento

de avaliacio.

Proposta de Recuperagio
Ao final desta Situacdo de Aprendizagem e durante seu percurso alguns estudantes poderdo nio
desenvolver as habilidades previstas. Serd necessario, entdo, revisitar ou apresentar, através de novas
metodologias, as praticas vivenciadas. Sugerimos:
* Apresentagdes de videos;

% Resolu¢io de situagdes problema elaboradas pelo Professor;

* Pesquisa com familiares sobre os jogos de tabuleiro.

2° Bimestre

Unidade Tematica - Lutas

Caro Professor,

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

No infcio do bimestre é importante que apresente para os estudantes o que eles irdo aprender nas

aulas de Educacio Fisica, faca questionamentos referentes aos assuntos que serdo abordados.

Habilidades:

(EF04EF13) Experimentar, fruir e recriar diferentes lutas presentes no contexto regional, incluindo as de
matrizes indigena e africana.

(EF04EF14) Planejar e utilizar estratégias basicas das lutas do contexto regional, incluindo as de matrizes
indigena e africana, respeitando o colega como oponente e as normas de seguranca.

(EF04EF15) Identificar as caracteristicas das lutas do contexto regional, incluindo as de matrizes indigena

¢ africana, reconhecendo as diferencas entre lutas e demais praticas corporais.

No 3° ano os estudantes vivenciaram diferentes experiéncias com as Lutas do contexto comunitario,

inclusive as de matrizes indigena e africana. Agora é o momento deles ampliarem esse objeto de conhecdmento,



identificando e aprofundando as lutas do contexto regional e retomando novamente as de matrizes indigena e
africana. Retomaremos algumas caracteristicas gerais das lutas, dentre elas: enfrentamento fisico direto entre
pessoas, regras claramente bem estipuladas, oposi¢do de agdes entre individuos nas quais o foco esta no corpo

da outra pessoa; acOes de ataque e defesa que acontecem simultaneamente e de forma imprevisivel.

Situagdo de Aprendizagem 3 - Lutas do contexto regional e matriz indigena e africana
Professor, os estudantes ja devem ter vivenciado ou conhecem algumas lutas como: karaté, judo,

capoeira, boxe etc, sendo assim, iniciaremos com o levantamento do que eles ja sabem sobre o assunto.

Atividade 1 - O que eu sei sobre as lutas.
Etapa 1 - Descobrindo as lutas
Professor, para essa atividade é necessario utilizar imagens de lutas. Sugerimos abaixo alguns sites para

a coleta de imagens:

Imagens de lutas. Disponivel em: < https://br.freepik.com/fotos-vetores-gratis/artes-

marciais >. Acesso em 05 out. 2020

Artes Marciais. Disponivel em: < https://pixabay.com/pt/images/search/artes%20marciais/
>, Acesso em 05 out. 2020.

Desenhos de lutas. Disponivel em: < https://br.pinterest.com/bombeiromarcelo/desenhos-

lutas/ >. Acesso em 05 out. 2020.

Separe os estudantes em grupos e apresente as imagens, solicite que eles conversem entre si e
respondam sobre: origem, golpes, locais para a pratica e vestimentas.
Apos responderem, faca a socializagdo das respostas com a turma. Elabore com os estudantes uma

tabela que traga as seguintes informacdes:

Exemplo:

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

agarramento



https://br.freepik.com/fotos-vetores-gratis/artes-marciais
https://br.freepik.com/fotos-vetores-gratis/artes-marciais
https://pixabay.com/pt/images/search/artes%20marciais/
https://br.pinterest.com/bombeiromarcelo/desenhos-lutas/
https://br.pinterest.com/bombeiromarcelo/desenhos-lutas/

Professor, se neste momento os estudantes nio lembrarem ou nio souberem sobre a origem, golpes e

principais caracteristicas, deixe esses espagos em branco para serem preenchidos depois.

Etapa 2 - Movimentos das Lutas.

Professor, nesta atividade iremos propor uma atividade com elementos basicos relacionados as lutas.
Sera importante para a seguranca dos estudantes realizar combinados antes de iniciar as vivéncias.

Retome com eles a diferenca entre lutas e brigas, assunto que ja foi tratado no 3° ano, relembrando

que as lutas possuem regras especificas que devem ser seguidas.

Diferengas entre Lutas e briga
Briga: Desrespeito, confusio, sem seguranca, sem regras, agressividade e inimizade.
Lutas: Regras, arbitro, equipamentos de seguranca, espaco apropriado, respeito ao adversatio,

vestimenta e técnica.

Sugestao de Atividade - Estafeta

Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante
Material: Placas de Tatame ou colchonetes, cones, corda, bambolés etc
Obijetivo: Vence a equipe que realizar a tarefa estabelecida pelo professor.
Descri¢do: Formar duas filas: os participantes deverdo percorrer determinada distancia, realizar um
movimento de lutas, que ndo precisa ser de uma luta especifica, deixe que os estudantes decidam
livremente a escolha dos movimentos, que poderdo ser: rolamentos, deslocamentos, equilibrio, forca
etc. e que estdo presentes em diversas lutas. Apés a realizacio do movimento o estudante deve retornar
a sua equipe e tocar na mao do préximo da fila para que este parta para realizar seus movimentos e
assim segue sucessivamente até que todos tenham participado.

Texto produzido para este material.

Etapa 3 - Jogos contextualizados de Luta.
Para essa atividade os estudantes irdo experimentar alguns jogos contextualizados de luta. Antes dos

jogos, serdo necessarias algumas orientagdes:
> Organize os estudantes em duplas para vivenciarem as atividades que serdo propostas;

> Pontue que antes de cada confronto, todos devem fazer a saudacdo de respeito ao seu
oponente, como cumprimentar ou inclinar o tronco para frente etc.;
Agora vamos a pratica!
Cada luta pode durar de 30’ a 1 min.
E importante trocar os oponentes, essa trocaira possibilitar que os estudantes vivenciem com diversos
colegas, o que ira possibilitar diferentes tipos de movimentos corporais.
Professor, para iniciar as atividades explique aos estudantes que os jogos que irdo realizar possuem

alguns movimentos especificos que devem ser identificados por eles durante a pratica.



Ao final de cada jogo, questione os estudantes para identificar qual o movimento que foi utilizado na

pratica.

1- Jogo de percussio/toque

Esquiva
Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante
» Coloque os estudantes em duplas dentro de um circulo;
> Diga aos estudantes que ira dar alguns comandos: ombro, brago, mao, pemna etc.;
> A partir do seu comando o estudante devera tentar tocar a parte do oponente que foi estipulada e nio pode
deixa-lo tocar na sua parte também;
» Faca intervencdes de seguranca se necessario.
> Ap6s a vivéncia da atividade, questione os estudantes se eles conseguiram identificar durante a realizacio

dos movimentos alguma luta que citaram no quadro na atividade da Etapa 1. Como exemplo o Boxe que é
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uma luta que utiliza movimento

de esquiva e percussio.

Imagem Roberto Galante - 2019

Texto elaborado para este material.

2 - Corpo a corpo - dominio

A Bola ¢ minha, sentado ou agachado.

Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante
Material: bola de porte médio e leve - voleibol, borracha, futsal, basquetebol, etc.; colchonetes.
Descrigao: Utilizando uma bola, dois estudantes na posi¢ao sentados e segurando ao mesmo tempo a bola com as
duas maos. Ao sinal do professor, eles irdo tentar tirar a bola do adversario e reter a posse de bola.
Variagdo: Conforme os estudantes consigam realizar com maior facilidade, vocé podera propor esta atividade na
posicdo agachada e depois em trios.
Objetivo: Conquistar a bola.

Texto elaborado para este material.

A Bola ¢ minha em pé
Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante
Material: bola de porte médio e leve - voleibol, borracha, futsal, basquetebol etc.; colchonetes.

Descrigdo: Utilizando uma bola, dois estudantes em pé, com um dos pés dentro de um bambolé ou circulo




desenhado no chio, segurando ao mesmo tempo a bola com as duas maos. Ao sinal do professor, procura-se retirar
a bola dos adversarios e retera posse de bola.

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

Objetivo: Conquistar a bola.

Texto elaborado para este matetial.

Gangorra

Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante
Material: corda, placas de tatame e colchonetes.
Descrigdo: Estudantes sentados no chao com as pernas semiflexionadas, os pés em oposi¢cao um ao outro, segurando
uma corda com as duas mios. Ao comando do professor os estudantes deverdo puxar a corda e seu oponente até
aproximar as costas no chao.
Variagdo: Realizar a atividade utilizando as proprias maos em que os estudantes deverdo segurar nos pulsos do
oponente.
Objetivo: Vence o estudante que conseguir puxar seu oponente € aproximar a0 maximo as costas no chao.

Texto elaborado para este material.

Mini sumo

Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante
Organize os estudantes em duplas. Use colchonetes se possivel para a seguranga dos estudantes;
Pontue que antes de cada confronto, todos devem fazer a saudagao de respeito ao seu oponente;
Ressalte novamente os procedimentos de seguranca e que eles devem ser respeitados.
Os estudantes ficam posicionados agachados (canguru) dentro de um circulo.

Devem tentar desequilibrar ou tirar o oponente do circulo.

vV V V V V V¥V

O objetivo é permanecer no circulo e nio tocar outra parte do corpo no chio além dos pés.

Texto elaborado para este material.

Professor apds a vivéncia das atividades realize uma roda de conversa:
Sugerimos algumas reflexdes:
e Alguns movimentos realizados lembram alguma atividade esportiva que vocés conhecem?
Espera-se que os estudantes identifiquem as esquivas (desviar), o agarrar e o segurar, que sao alguns
movimentos realizados durante a pratica das lutas.
® O espaco onde foram realizadas as atividades aparecem em algum esporte que vocés conhecem?
Espera-se que o estudante identifique que as atividades foram praticadas num espaco delimitado, o que ocorre

nas lutas, eles podem citar ringues, tatames etc.

Atividade 2 - Aprendendo mais sobre as lutas.
Etapal - Lutas de dominio e lutas de percussio.

Professor, ¢ de suma importancia que pontue para os estudantes que a luta é regida por regras e é uma



representacdo do combate, com valores que remetem a cultura em que foi criada, explique que teremos algumas
praticas com o enfrentamento direto, porém sera observado o quanto a turma durante as vivéncias consegue colocar
em pratica o respeito as regras e aos colegas (oponente).

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

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

> As lutas de percussio sao todas aquelas modalidades onde os lutadores precisam tocar o adversario para
conseguir pontos para vencer o combate, exemplos de lutas de percussdo: boxe, tackwondo, karate, muay
thai, esgrima, entre outros.

> As lutas de dominio sio modalidades onde tém que agarrar ou puxar, derrubar ou imobilizar o advetséatio
para vencer o combate, exemplos de lutas de dominio: judo, jiu jitsu, sumo, entre outras.

> Existem também as lutas mistas, onde estdo envolvidas as técnicas de dominio e percussio, que tem
como objetivo tocar ¢/ou agarrar o adversario, exemplo: MMA (mixed martial arts) que é uma modalidade
que se utiliza de golpes em pé e também da técnica de chio.

Texto elaborado para este matetial.

Elabore com os estudantes uma tabela e peca que identifiquem as lutas praticadas na sua cidade e estado, se
sa0 lutas de dominio ou lutas de percussio, e também para identificar as principais agdes motoras envolvidas. Deixe

a tabela visivel na sala, para retomarmos posteriormente.

Lutas Contexto | Percussio/toque Dominio A¢bes motoras (movimentos)
regional
Judod Naio Sim Agarrar, derrubar, puxat,etc

Etapa 2 -0 espago entre as lutas
Nesta etapa abordaremos a classificagdo naslutas quanto as distancias: curta distancia, média distincia e longa
distancia. Apds explicar aos estudantes, solicite que identifiquem nas lutas que ja foram citadas por eles nas etapas

anteriores, a classifica¢do delas. Como sugestao elabore uma tabela para que eles preencham em grupos.

Classificagdo quanto as distincias nas lutas

Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante
> Curta distincia (dominio): o espa¢o entre os lutadores é quase inexistente (ex: judo etc.)

> Meédia distincia (percussio/toque): existe um espaco entre os lutadores, onde o lutador faz a opgio pela




aproximagdo do adversario, procurando se aproximar ou ndo de acordo com sua intenc¢io de ataque.
Normalmente se utilizando de socos, joelhadas e procurando nio ser atingido pelo adversario (ex: boxe, Tae
Kwon Do, Karaté¢ etc.)

> Longa distincia (utilizam objetos): estas lutas utilizam implementos (ex: esgrima, kendo, kenjutsu)

Texto elaborado para este material.

Lutas Contexto regional Curta distancia Média distancia Longa distancia

Judo Sim Naio Nio

Etapa 3 - Mas qual a origem das lutas?

[ ol T m’:‘ﬁc"ﬂﬂlmagem Roberto Galante -2019
Professor, retomaremos o quadro da atividade 1, onde os estudantes fizeram o levantamento das lutas
praticadas em sua Cidade e Estado. Neste momento trabalharemos com a origem de cada uma, buscando pontuar as
influéncias de diferentes povos nessa pratica. Organize os estudantes em grupos, e solicite que pesquisem e depois
descreva com suas palavras a origem das lutas.
E importante que todas as lutas citadas na atividade 1 sejam contempladas.

Exemplo:

Luta Origem:

Exemplo: Judd | O judod é uma arte marcial esportiva. Foi criado no Japao, em 1882, pelo professor Jigoro
Kano. Ao criar esta arte marcial, Kano tinha como objetivo criar uma técnica de defesa
pessoal, além de desenvolver o fisico, espirito e mente. Esta arte marcial chegou ao Brasil

no ano de 1922, em pleno periodo da imigracio japonesa.

Atividade 3 - Lutas de matrizes indigenas e africanas.
Etapa 1 - Huka Huka.
Professor, nesta etapa iremos conhecer e vivenciar lutas de matriz indigenas, iniciaremos com uma retomada

da luta Huka-Huka de origem indigena que foi vivenciada no 3° ano. Questione os estudantes, se lembram como se



luta e quais sdo as regras.

Relembrando Huka-Huka:

Relembrando Huka
Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante

A luta Huka-Huka é 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
Kamayuras 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 ajoclhados e agarrados entre si, gitando em circulo. O objetivo é tentar derrubar o adversario ou agarrar as
suas pernas. Durante toda luta os oponentes podem levantar ou permanecer ajoelhados e nio sao permitidos socos,
chutes ou pontapés.

Texto elaborado para este matetial.

Em seguida, proponha a experimenta¢ao dessa luta.
Ao final, realize uma roda de conversa refletindo com os estudantes sobre a importancia do respeito ao
oponente e as regras, para prezar pela seguranca de todos os participantes

Sugestio para reflexdo:
® Durante a pratica das lutas vivenciadas alguém se machucou?

Espera-se que os estudantes respondam que nio, pois todas as orientacdes realizadas pelo professor e as

regras estabelecidas foram seguidas.

® (Qual a importancia das regras nas lutas?

Espera-se que os estudantes reconhecam que as regras nas lutas também auxiliam na protegdo  dos
competidores.

® Houve respeito entre os oponentes?
Resposta pessoal.

® Quais foram os combinados estabelecidos que garantiram a seguranca na realizagio das brincadeiras?
Espera-se que o estudante aponte as orientagdes do professor para garantir a seguranca de todos.

® O que poderia ser acrescentado?

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

Etapa 2 - Dambe
No passado, esta luta foi utilizada como parte de rituais em periodos de colheitas em aldeias no interior do
Pais onde membros de castas diferentes se enfrentam. A Dambe passou a ser praticada como treinamento base para

os guerreiros em combate.

Dambe - Arte marcial Nigeriana
Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante
> A luta é dividida em trés rounds, ndo ha luvas para proteger dos contatos, apenas um braco que é

chamado de “langa,” é envolvido por uma corda. A mao livre é chamada de “escudo”, que deve ser




usada para bloguear o ataque do adversdrio, e também tem o objetivo de derrubar o adversario. No
Dambe apenas a mao que estd envolvida por uma corda que é chamado de “langa”, realiza golpes de
percussdoenquanto a mao que esta livre serve para desviar o bloqueio do oponente

» Converse com os estudantes que na luta Dambe pode-se usar os pés em algumas regides. Sendo esta uma

variacao do Dambe.

Texto elaborado para este material.

Para a experimentagio:
Organize os estudantes em duplas dentro de um circulo, a partir da sua orientagdo o estudante devera tentar
tocar com uma das mios a parte do corpo do oponente determinada pelo professor. Ele também precisa se preocupar

em defender a parte do corpo sugerida pelo professor, mas a defesa precisa ser realizada com o outro brago

Etapa 3 - Derruba o Toco
E uma luta que ocorre apds a cerimoénia de casamento Pataxd, onde o noivo é desafiado pelos trés melhores
guerreiros da aldeia, selecionados pelo pajé.

Apresente o video a seguir que fala sobre regras e atitudes de seguranca.

<https://www.voutube.com /watch?v=IfWV2b70]Ac>. Acesso em 06 out. 2020.

Derruba toco (luta indigena)

Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante

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

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

vV V V V

Solicite aos estudantes que para deslocar o oponente usem apenas as maos e antebragos.

Texto elaborado para este material.

Etapa 4 -Briga de galo

Essa é uma Luta dos indios Manchineri da Aldeia Extrema localizada no estado do Acre.

Briga de galo

Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante
» Organize os estudantes em duplas.
» Use colchonetes se possivel para a seguranca dos estudantes;
» Pontue que antes de cada confronto, todos devem fazer a saudagio de respeito ao seu oponente;

» Desenhe um circulo no chio no qual o oponente devera tentar tirar o outro do circulo;



https://www.youtube.com/watch?v=lfWV2b7oJAc

> Inclinam o tronco até a linha da cintura e ficam com as maos dadas na parte de trds da coxa, como se estivesse
imitando um galo;

» Os estudantes ficam lado a lado e tentam empurrat seu oponente para fora do circulo usando somente o
tronco;

» Vence a luta aquele que permanecer dentro do circulo.

Texto elaborado para este material.

Etapa 5 - Refletindo sobre os procedimentos de Seguranga na pratica de lutas.

Professor apds a experimentagdo realize uma roda de conversa com os estudantes em torno das seguintes

questoes:

® (Quala importancia das regras nas lutas?

Espera-se que os estudantes reconhecam que as regras nas lutas também auxiliam na protecio  dos
competidores.

® Houve respeito entre os oponentes?

Resposta pessoal. Mas espera-se que os estudantes cheguem a esse concenso uma vez que sem o outro nao
existe a possibilidate de se praticar.

® Quais foram os combinados estabelecidos que garantiram a seguranca na realizacio das brincadeiras?
Espera-se que o estudante aponte as orientacdes do professor para garantir a seguranca de todos.
® O que poderia ser acrescentado?

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

Etapa 6 - Identificando as caracteristicas das lutas.
Professor, apds a vivéncia das lutas de matriz indigenas e africanas, ¢ importante que apresente aos estudantes

uma tabela para que eles identifiquem as caracteristicas das lutas vivenciadas.

Lutas Dominio Percussio Curta Média Longa
distincia distincia distincia
Dambe nao sim nao sim nao
Arranca Toco sim nao sim nao nao
Briga de Galo sim nao sim nao nao

Atividade 4 - Criando nossas lutas.
Etapal - Escolhendo a luta.

Professor nesta etapa organize os estudantes em grupos, cada grupo ira escolher uma luta que foi vivenciada,
e assim recria-la, adaptando suas regras, movimentos etc. Cada grupo devera estabelecer as normas e procedimentos

de seguranca.

Etapa 2 - Socializando as lutas recriadas.
Nesta etapa os grupos irdo apresentar as lutas recriadas, destacando em suas falas quais serdo as normas e

procedimentos de seguranca que serfio utilizados para que todos realizem a atividade de forma segura.



Atente-se aos procedimentos de seguranca, se nio colocam em risco os colegas, caso seja necessario faca

intervengdes para que os estudantes possam fazer ajustes em suas propostas.

Etapa 3 - Experimentando as lutas recriadas.
Ap6s os ajustes feitos, agora ¢ o momento dos estudantes experimentarem as atividades dos outros grupos.

Otrganize as apresentagdes, deixando que cada grupo explique sua atividade.

Proposta de avaliagdo
Durante esse percurso os estudantes participaram de discussdes, analisaram as caracteristicas das lutas,

recriaram lutas etc. T'odas essas atividades poderéo ser utilizadas como instrumentos de avaliagao.

Proposta de Recuperagio
Professor, chegamos ao final de mais uma situa¢io de aprendizagem e duranteesse percurso alguns estudantes
ainda podem estar com dificuldade de aprender algumas habilidades. Sera necessario, entdo, revisitar ou apresentar
outras situagdes e estratégias que poderdo ser desenvolvidas.
Sugerimos:
* Apresenta¢des de videos de outras lutas com discussoes sobre as caractetisticas das lutas e discutindo suas
diferencas em relagio as brigas, bem como, andlise da postura dos oponentes antes e apds os confrontos;

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

% Resolucio de situagdes problema elaboradas pelo Professor para reflexdo sobre atitudes de respeito e

seguranca dos praticantes.

Unidade tematica Danga.

Professor, ao iniciar essa situacdo de aprendizagem apresente aos estudantes o que se espera que

aprendam ao término das atividades.

Habilidades:

(EF04EF09) Experimentar, fruir e recriar dancas do Brasil, incluindo as de matrizes indigena e africana,
valorizando e respeitando os diferentes sentidos e significados dessas dangas em suas culturas de origem.
(EF04EF10) Identificar e comparar os elementos constitutivos comuns e diferentes (ritmo, espago, gestos) em
dancas do Brasil, incluindo as de matrizes indigena e africana.

(EF04EF12) Identificar situacoes de injustica e preconceito geradas e/ou presentes no contexto das dangas, e

discutir alternativas para supera-las.

Situagdo de Aprendizagem 4 - Dangas do Brasil e de matrizes indigena e africana.
Nesta situa¢io de aprendizagem iremos retomar os elementos constitutivos da danga, identificando-os

nas dancas do Brasil, de matriz indigena e africana.

Atividade 1 - Como eu vejo a danga?



Etapa 1 - Apreciando as dangas de matrizes indigena e africana.
Nesta atividade os estudantes irdo discutir sobre questdes relativas ao preconceito ainda culturalmente
estruturado em nossa sociedade. Para isso, eles irdo apreciar alguns videos de dangas cujas rafzes sio indigenas e

africanas, em seguida refletir sobre alguns questionamentos.
Vamos assistir:

Lide uff. Danga(Pontio de Cultura do Jongo). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=BSmWU7bmU-c>. Acessoem: 15 out.
2020.

Lindomar Aratjo. Entendendo a Danga Indigena. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=20YgX5k_FQk>.Acesso em: 15 out. 2020.

Etapa 2 - Refletindo sobre as dangas indigenas e africanas.
Apbs assistir os videos de dangas do Brasil e de matrizes Indigena e Africana, faga uma roda de conversa com
os estudantes e questione-os:
® Vocés conhecem essas dancas?
® Qualsera a origem delas?
® Vocés gostariam de dangar essas dangas?

Nesse momento professor, deve-se estar atento, principalmente, as respostas que gerem algum grau de
polémica. Durante as respostas, espera-se que os estudantes demonstrem interesse diante das dancas, mas é
possivel que hajam comentétios destoantes desta ideia. E possivel que tragam alguns pontos carregados de
julgamento diante de culturas que apesar de brasileiras sejam diferentes da realidade que os cerca. F nesse
momento que sua intervencao se tornara essencial para que essa situacio de aprendizagem reflita sobre os
preconceitos ¢ injusticas no contexto dessas dangas. Atente-se as falas dos estudantes, como: nao quero
dancar, associar as dancas a alguma religido, ou danca é sé para meninas, entre outras. Essas dancas podem

ter influenciado outras dangas que hoje eles admiram .

Etapa 3 - Aprofundando nosso conhecimento sobre as dangas indigenas e africanas.

Professor, agora realize a leitura dos textos com os estudantes, vocé pode utilizar diferentes procedimentos

de leitura, como: leitura colaborativa, ler fazendo pausas etc.

Texto1- A singularidade da danga indigena.

A danca é uma ato artistico que envolve a expressdo corporal, realizada por diversos movimentos. Essa agio



pode ser acompanhada por musica de diferentes ritmos. Dang¢arinos usam esse artificio para, na maioria das vezes,

realizarem apresenta(;ées em teatros, ruas, ou em outros lugares.

Ao tratar da danga indigena entende-se que ela possui uma singularidade comparada a outras dancas brasileiras
ou qualquer outro estilo. Os indios realizam esse ato com o objetivo de praticar um ritual. Os intuitos sdo os mais
variados, como: espantar maus espiritos, expulsar doengas, agradecer a colheita, a caga, marcar mudanga de fase do

jovem para a idade adulta, dentre outros motivos.

A danca indigena ¢ realizada tanto pelos homens, quanto pelas mulheres. E comum que eles utilizem aderecos
para praticar os rituais. Os mais conhecidos sao: amuletos, simbolos, instrumentos musicais, além de outros itens. A

depender do objetivo do ritual, as pecas podem variar.

Texto 2 - Manifestacio cultural da Africa

Asdangcas africanas sio consideradas manifestagdes culturais dos povos africanos, que costumam e expressar
ritualmente. A maioria dos ritmos africanos estio relacionados aos aspectos religiosos. Por isso, em algumas dancas,

o corpo serve como uma espécie de ligacdo entre a terra e os mundos espirituais.

Uma caracteristica muito peculiar das dangas africanas é a maneira como os grupos se organizam para dancar.
Geralmente, eles formam circulos, fileira ou semicirculos, além de valorizar a participacido de toda a comunidade. Os
instrumentos de percussio sdao objetos marcantes das dancas africanas. Muitos desses movimentos sao realizados para
celebrar algum acontecimento importante, como: casamento, agradecimentos, rituais de passagem ou até para celebrar

a morte, seguindo a cultura de cada povo.

Com relagdo a religiosidade, os ritmos dangados sdo considerados como um elemento de passagem para o
mundo espiritual, onde os africanos acreditam que o participante élevado para outrolocalapds um transe. Nas dangas
onde ha uma influéncia espiritual maior, existe a crenca de que, dependendo do ritual, a coreografia deve ser realizada

com os pés descalgos a fim de promover a ligacdo do espirito com a Terra.

Acesso em: 15 out. 2020.

Agora que leram os textos, em roda de conversa, questione seus estudantes sobre as similaridades e relagdes
que essas dancas possuem com as dangas que eles conhecem e o porqué de serem tratadas com menos relevincia ou

com preconceito dentro de nossa sociedade.

Durante a conversa, faga-os refletir sobre essas questdes, que muitas vezes essas dangas sdo tratadas com
preconceito, pelo simples fato de ndo nos dispor a conhecé-las. E porque estudarmos essas dancas? Porque a base
da nossa cultura é africana, indigena e a portuguesa, ¢ importante conhecer os povos que influenciaram tradi¢io e
costumes brasileiros, e mesmo com toda esta mistura de etnias, ainda existem situa¢des de injustica e preconceito
pela cultura indigena e africana, talvez sem elas nao terfamos uma caracterfstica tao marcante que nos identifica no

mundo


https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/dancas-brasileiras
https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/danca-indigena
https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/dancas-africanas

Atividade 2 - Dangando de diferentes formas.
Etapa1-0O que eu sei sobre a danga.
Professor realize uma roda de conversa, tendo como foco as questoes:
® Qual o significado da danca pra vocé?
Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes falem o que é mexer o corpo ou movimento com musica.
® Quais os estilos de danga que vocé conhece? Ja dangou algum?
Resposta pessoal. Espera-se que o estudante mencione as vivéncias de danga que ja tiveram anteriormente.
® Onde vocé assistiu a danga?
Resposta pessoal. Eles podem responder que foi na TV, escola, festas do bairro etc.
® Voce sabe dancar?
Resposta pessoal. Alguns podem responder que sim, outros que naoe alguns podem até falar que nao gostam.

Professor atente-se a essa resposta, pois isso podera nortear a discussio sobre preconceito na pratica de danca.

Etapa 2 - Danga das bexigas.

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

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

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

® (QQuais os estilos de musica tocaram?
Espera-se que os estudantes consigam elencar os estilos, se nao conseguirem identifica-los, auxilie-os.

e Como eu sei o tipo de movimento que tem que fazer na musica?
Espera-se que eles percebam que musicas rapidas sio necessarios movimentos rapidos, e que isso tem a ver
com o ritmo da musica, se necessario retome o que ¢ ritmo.

® Quando vocés andaram, vocés fizeram movimentos em quais dire¢oes?

Espera-se que os estudantes pontuem as diferentes formas de deslocamentos frente, atras, lado etc.

Etapa 3 - Dangando com os movimentos das letras.
Professor, nesta etapa sera proposta a Atividade Alfabeto musical, onde cada letra do alfabeto
representa um movimento, aqui colocaremos um exemplo, mas podera ser acrescentado outro tipo de

movimento. Faca em letras grandes para que os estudantes consigam ler.

A Levante o braco Diteito




B Levante o Brago esquerdo
C Levante o joelho Direito
D Levante o Joelho Esquerdo
E Bater uma palma do lado Direito
F Bater uma palmado lado Esquerdo
G Realizar um giro
H Realizar um salto
1 Agachar
] Inicie, seguindo a sequéncia dos movimentos, levantar o braco direito etc..

Deixe que os estudantes aprendam os movimentos de acordo com a letra do alfabeto, inicialmente sem som.
Quando eles estiverem confortaveis, coloque diferentes estilos de musicas, e solicite que eles tentem ajustar os

movimentos ao ritmo da musica.

Etapa 4 - Flecha

Agora vamos realizar uma atividade denominada flecha. Em roda, toque diferentes ritmos de musica, peca
que os estudantes criem movimentos de acordo com as silabas do seu nome, exemplo Pedro (Pe-dro), tem duas
silabas, entdo ele deve criar dois movimentos. O estudante entra no meio da roda e faz o movimento, ao final ele faz
um movimento como uma flecha em dire¢ao a outra pessoa que ele indica para fazer o movimento, para incentiva-
los inicie por vocé professor, a atividade continua até todos terem apresentado seus movimentos.

Ao final converse com os estudantes com base em alguns questionamentos:

Na atividade Alfabeto Musical, vocés vivenciaram alguns movimentos, como saltar, levantar os

joelhos e agachar, vocés conseguem relacionar esses movimentos as alturas (alta, média e baixa) em que séo realizados?

Espera-se que os estudantes consigam elencar os movimentos e relaciona-los,se nio conseguirem auxilie-os.

No segundo momento, na atividade flecha, vocés criaram movimentos de acordo com as silabas do nome,

indicando a quantidade de movimentos, quantos movimentos fizeram os estudantes que tinham duas, trés e



quatro silabas no nome?

Espera-se que os estudantes consigam identificar que o nimero de movimentos esta relacionado ao nimero

de silabas.

Professor, nas atividades que foram realizadas até aqui, os estudantes puderam vivendar diferentes tipos de
ritmo, é importante que eles relacionem o ritmo “lento”, “rapido” e moderado aos géneros musicais. Que identifiquem
que o movimento na dang¢a pode ser feito em diferentes dire¢des (movimentos com deslocamento para frente, para
trds e para os lados), e em diferentes nfveis: movimentos no plano alto (em pé), no plano médio ( abaixado, agachado)
e plano baixo que sdo os movimentos no solo, com diferentes partes do corpo (cabe¢a, ombro, joelho etc...).

A atividade “flecha” serve para os estudantes perceberem que tanto a musica quanto a danga
necessitam estar de acordo com as marcagdes de tempo com base em suas batidas e pausas.
Para saber mais:
E,’fﬁﬁ_@ Danga Movimento e Terapia - Rudolf  Laban - Disponivel  em:

<https://dancoterapia.wordpress.com /dancoterapeutas/rudolf-laban />. Acesso em 06 out 2020.

Atividade 3 - Dangas do Brasil de matrizes indigena e africana.

Atencgdo! Durante esta atividade pratica podem surgir alguns sentimentos como o de recusa, excitagdo e preconceitos,
¢ importante que vocé professor, facaa mediacdo destes conflitos, a partir de discussGes que tenham a inten¢io de
valorizar essas praticas enquanto cultura e manifestacSes de nosso povo, assim se o estudante internalizar essa
concepgio, esses sentimentos serdo minimizados possibilitando uma melhor participagiao nas préximas atividades,
lembrando que essa mediagio deve ser feita em todas as atividades.

Etapal - Catira ou Catereté

Meire Grassmann Guido Estigaribia e Sueli Galante

A origem da catira remonta a herangas africanas, europeias e indigenas. Acredita-se que ela faz parte da

constituicdo cultural do pais desde o periodo colonial.

Acredita-se que essa danga era conhecida desde os tempos do Brasil Colonia e que o Padre José de Anchieta
teve papel importante na propagacio do ritmo, tornando-o parte do rito das festas de Sio Gongalo, de Nossa Senhora

da Conceic¢io e de Sio Jodo, além de também ter escrito alguns versos que fizeram patte do rito.

Considerada uma das mais genuinas dangas rurais brasileiras, cujo nome vem da lingua tupi. Danga-se
em duas filas, uma de homens outra de mulheres, que evolucionam um diante dos outros, é uma espécie de
sapateado com bate-pé ao som de palmas e violas, sendo bastante conhecida nos estados de Minas Gerais, S30
Paulo e Goias (onde é denominada catira).

Texto elaborado para este matetial.

Professor inicie levantando com os estudantes o que sabem sobre o catereté (catira), lembrando que esta
danca é muito praticada na regido sudeste. Faca questionamentos sobre a danca e solicite que os estudantes registrem
no caderno tudo que sabem. Sera que alguém conhece o Catereté? O que sera isso?

Apbs a resposta dos estudantes, apresente videos sobre a danga Catereté.

Sugestio de videos:


https://dancoterapia.wordpress.com/dancoterapeutas/rudolf-laban/

Apresentagido Danga Folclérica - Catira 1. Disponivel em:

<https:/ /www.voutube.com /watch?v=U]2R7z2u2uGo>. - Acesso em 28 set. 2020.

Bl

Dois com dois é quatro por os favoritos da catira. Disponivel em: 5_5

<https://www.voutube.com /watch?v=21Z] BKXI.2lc&feature=yvoutu.be>. - Acesso em 28 5]

set. 2020.
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<https://www.voutube.com /watch?v=2DUD5i09avM&t=144s>. Acesso em 08 out. 2020

Etapa 2 - Vem Dangar o Catereté (Catira).

Professor, leve os estudantes para a quadra e coloque-os em circulo. Proponha algumas combinagdes de bater

palmas e os pés respeitando a divisdo ritmica (velocidade dos movimentos).

>
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>
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Bater palmas duas vezes em seguida bater o pé direito duas vezes.

Bater palmas duas vezes em seguida bater o pé esquerdo duas vezes.

Bater palmas quatro vezes em seguida bater o pé direito uma vez e o esquerdo uma vez.
O importante ¢é criar um ritmo e movimentos no qual o estudante devera seguir.

Lembrando que é um ritmo feito com o bater palmas e bater os pés. A velocidade do ritmo também deve ser

pontuada.

Outra sugestdo de combinacio:

Bater os pés alternadamente 1,2-1,2

Bater os pés alternadamente 1,2,3,4,5,6.
Bater os pés alternadamente 1,2-1,2

Saltar com os dois pés e em seguida 1,2 - 1,2

Agora vocé pode introduzir as mios batendo palmas junto com os pés.

Ap0s a realizacio da danga, separe os estudantes em grupos para que possam elaborar uma sequéncia ritmica

e apresenta-la para os colegas. E importante que vocé circule entre os grupos durante a elaboracio para possiveis

intervencdes quando necessario.

Ao término das apresentacoes, converse com os estudantes sobre os movimentos realizados e possiveis

mudancas para facilitar o aprendizado e participagio de todos na danga.

Realize uma roda de conversa tendo como foco a seguinte questio.


https://www.youtube.com/watch?v=RxwOnUYbrVc&t=217s
https://www.youtube.com/watch?v=jKgLiqYi3b4
https://www.youtube.com/watch?v=2DUD5io9ayM&t=144s

® Quais sdo os elementos que aparecem nesta danga?

Espera~se que os estudantes percebam esses elementos nos gCStOS, nos ritmos, nos planos.

Etapa 3 - E o Maracatu o que é?

Nesse primeiro momento professor, solicite aos estudantes que pesquisem sobre a Danga.

Como proposta separe os estudantes em grupos para que realizem uma pesquisa por esta¢oes. Cada
grupo ficara um tempo determinado em cada e apds todos terem passado pelas estagdes solicite que anotem
no caderno. Sugestio para as estacoes:

Estagdo 1 - Os estudantes irdo ler um texto sobre o maracatu.

Estagdo 2 - Assistir videos sobre o maracatu.

Estagdo 3 - Tentar realizar movimentos do maracatu.

Estagdo 4 - Tentar criar uma sequéncia de movimentos com as maos e 0s pés.

Na sequéncia realize socializagio das anotagdes dos estudantes, fazendo intervengdes caso seja

necessario.

Texto de apoio para o professor.

A danga Maracatu ¢ a fusdo de trés principais elementos operados artisticamente: a musica folclorica
afro-brasileira; a dramatizacdo da danca e referéncia aos cultos religiosos.

Dangar Maracatu significa movimentar-se, ¢ necessario sentir, viver e experimentar aquele momento
com alegria. Por se tratar de uma danga de grupos de varias etnias, ¢ preciso desmistificar a ideia de que é
inerente somente as mulheres. A danca é inerente a todo ser humano.

No passado, a danga Maracatu possufa caracteristica altamente religiosa, hoje é praticada para o
divertimento carnavalesco.

E uma danga folclérica de origem afro-brasileira, tipica do estado de Pernambuco. Surgiu em meados
do século XVIII, a partir da miscigena¢ao musical das culturas portuguesa, indigena e africana. E uma danca
de cortejo associada aos reis congos.

Atualmente, o maracatu é dividido em dois tipos: o maracatu na¢ao e o maracatu rural, tido como o
mais tradicional pelos dancarinos. Ambos possuem cortejos (desfiles) ricos e cheios de significados, além de
um forte apelo pela religido do candomblé.

Todas as apresentacdes seguem um ritual, organizado desde as melodias compostas pelos instrumentos
até o momento em que os dangarinos executam a dan¢a. Além disso, a dan¢a se manifesta através de um enredo
composto por diversos personagens.

Os personagens principais sdo: o rei, a rainha, a dama-de-honra da rainha, a dama-de-honra do rei, o
principe, a princesa, a dama-de-honra do ministro, o ministro, a dama-de-honra do embaixador e o embaixador.

Também saoidentificados durante as apresentagdes o duque, a duquesa, o conde, a condessa, 0s quatro
vassalos, as quatro vassalas, os trés calungas, as trés damas-do-paco (responsaveis pelas calungas durante o
cortejo), o porta-estandarte (porta-bandeira), o escravo, as figuras do tigre e do elefante, o guarda coroa, os
batuqueiros, os caboclos e as baianas (yabas).

Dessa forma, a corte do maracatu é formada pelo casal de principes, duques e a figura do embaixador,
que ndo ¢ obrigatéria. J4 a realeza do maracatu, composta pelo rei e rainha, sdo titulos conquistados de forma

hereditaria, ou seja, uma tradi¢ao passada de geracido em geragdo. O porta-bandeira ¢ um personagem que se



veste 2 moda de Luis XV. Na bandeira consta o nome da agremiacio e o0 ano em que ela foi criada.

<https://www.educamaisbrasil.com.bt/enem /attes/maracatu >. Acesso em 09 out. 2020.

Para saber mais:
Maracatu - Disponivel em:

<https://www.suapesquisa.com /folclorebrasileiro /maracatu.htm>. Acesso 07 out. 2020.

Etapa 4 - Apreciando o Maracatu.

Professor, o objetivo desta atividade é apresentar aos estudantes o festejo e a danga do Maracatu,
também conhecido como Maracatu Na¢do e o Maracatu Rural. Para isso trazemos um texto de apoio ao
professor e, como sugestdo, selecionamos alguns videos que demonstrardo os movimentos da danga, os

aderecos dos personagens, bem com o ritmo da musica que embala o festejo nas cidades de Pernambuco.

Texto de apoio ao professor.

Diferencas entre o Maracatu Nagio e o Maracatu Rural:

Maracatu Nagiao X Maracatu Rural

O maracatu nag¢io ¢ tipico da zona metropolitana do Recife e ¢ o ritmo afro-brasileiro mais antigo. O
batuqueiro e os instrumentos usados por ele sio muito importantes nesse tipo de maracatu.

Ja no maracatu rural o caboclo de lanca ¢ a figura mais importante.

Enquanto o maracatu nagao surge como o cortejo de uma corte imperial; no maracatu rural o cortejo
representa as brincadeiras dos trabalhadores rurais.

Além disso, ha distingdo nas composi¢cdes dos cortejos e de seus personagens, o que diferencia ambas

manifestacoes.

Videos Maracatu Nagio:

Documentario Maracatu Nagao - Disponivel em:

<https://www.voutube.com/watch?v=Fpakc tpRiE&t=226s>. Acesso em 08 out. 2020.

Maracatu Nagao Pernambuco Olodum Maré. Disponivel em:

<http://www.youtube.com/watch?v=3uZIIET-IKQ>. Acesso em 28 set. 2020.



https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/artes/maracatu
https://www.suapesquisa.com/folclorebrasileiro/maracatu.htm
https://www.todamateria.com.br/maracatu/
https://www.youtube.com/watch?v=Fpakc_tpRiE&t=226s
http://www.youtube.com/watch?v=3uZlIET-lKQ

Maracatu de Baque Virado. Disponivel em: - .'r;_ =]
L R

<http:/ /www.youtube.com/watch?v=rhb7 cE>. Acesso em 07 out. . .
h p// y b / h? hb7d9J KN A 0 2020

Videos Maracatu Rural:

<https://www.youtube.com /watch?v=s5puuARM5gw&feature=emb logo>. Acesso em 08

out. 2020.

Saiba mais sobre o Maracatu Rural (Baque solto), Disponivel em:

<https://www.youtube.com /watch?v=d-o 5-KRgzQ&t=190s>. Acesso em 08 out. 2020.

Passos basicos do Maracatu - Parte 2. Disponivel em:

<https://www.voutube.com /watch?v=iINomRPoPSas >. Acesso em 08 out 2020.

Ap6s a apreciagdo dos videos, peca para os estudantes identificarem as diferencas entre os

dois, conforme tabela a seguir:

Dangas Maracatu Nagao Maracatu Rural

Vestimenta Os personagens se caracterizam | Fitas coloridas na cabega, gola
como pessoas histéricas, indios, rei, | coberta de lantejoulas e flor branca

rainha, duque, principes e baianas. pendurada na boca.

Instrumentos Musicais Caixas, ganzas, gongués, tardis, | Caixas, ganzas, gongucs, tardis,

tambores, trombones e cornetas. tambores, trombones e cornetas.

Personagens da danga Dama do paco, batuqueiros, realeza, | Caboclo de lanca.
corte, porta bandeira, calunga,
escravos, yabas, escravas e caboclo

de pena.



http://www.youtube.com/watch?v=rhb7d9JKNcE
https://www.youtube.com/watch?v=s5puuARM5gw&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=d-o_5-KRgzQ&t=190s
https://www.youtube.com/watch?v=oDvNhT7BhjU
https://www.youtube.com/watch?v=iNomRPoPSas

Como ¢ a apresentagao? E um cortejo de uma corte imperial. | Brincadeira dos trabalhadores

Etapa 5 - Confeccionando instrumentos e vestimentas do Maracatu.

Professor, nesta atividade, é necessario que solicite aos estudantes com antecedéncia materiais de que
tenham disponiveis em casa para confecgiao dos instrumentos como: casca de coco, lixa, tinta, lata pequena de
leite, 3 bexigas, enfeites coloridos, fita colorida, palito de churrasco, dois pedagos pequeno de espuma, eldsticos

de dinheiro, cola branca, tesoura e alguns griaos de feijio.

Para confecgio, sugerimos alguns videos:

Como fazer instrumento musical para criangas. Disponivel em:

<https:// www.youtube.com /watch?v=2XvZceeWFrE>. Acesso em 17 mar. 2020.

Como Fazer: Tamborzinho de lata. Disponivel em:

<https:/ /www.voutube.com /watch?v=skyt85iq15M&t=6s>. Acesso em 28 set.. 2020.

Como fazer um tambor de latinha. Disponivel em:

<https:/ /www.voutube.com /watch?v=b08rB8piLAO>. Acesso em 08 out. 2020.

Etapa 06 - Elaboragio da Coreografia Maracatu

Nesta atividade, na quadra, separe os estudantes em dois grupos para que, juntos elaborem uma
coreografia de passos de Maracatu, onde eles irdo definir o papel de cada participante do grupo durante a danca:
dancarinos, musicos etc., utilizando como ritmo os instrumentos musicais confeccdonados por eles.

Apbs a elaboracio deverio apresentar aos colegas.

Ao final realize uma roda de conversa tendo como base a seguinte questio:

® Quais sdo os elementos que aparecem nesta danga?

® [ispera-se que os estudantes percebam esses elementos nos gestos, nos ritmos e nos planos.

Etapa 07 - Catereté e Maracatu - diferengas entre seus elementos.

Professor, os estudantes conheceram e vivenciaram o Catereté/Catira e o Maracatu, nesta atividade
como sugestio de sistematizacdo, elabore uma tabela para que eles identifiquem os elementos ¢ diferencas
dessas dancas. Peca que eles preencham a tabela individualmente, se necessario retome os videos e tabelas de
cada danga mencionada, que foram utilizadas durante a situa¢io de aprendizagem. Ao término da atividade

realize a socializa¢do do resultado para identificar se todos entenderam sobre os elementos das dangas.


https://www.youtube.com/watch?v=zXvZceeWFrE
https://www.youtube.com/watch?v=skyt85jq15M&amp;t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=b08rB8piLAQ

Danga Catereté Maracatu

Ritmos Ritmos pautados nas Palmas, no | Instrumentos de percussio e sopto.
bater dos pés e som de viola.

Gestos Palmas, sapateado intenso contra o | Movimentos — gingados  ritmados
chio. entre bragos e pernas.

Espagos Formagdes de fileiras, geralmente | Espagos livres onde podem ser

uma de frente a outra construidas composicoes diferentes

que dependem da intencdo da danca.

Etapa 08 — Divulgando o maracatu.

Professor, combine com os estudantes para realizarem a apresentacdo da coreografia do maracatu. A
ideia é que a apresentacdo seja no ambiente escolar, onde os estudantes deverao apresentar pelos corredores,
patios e salas da escola, sem que os outros estudantes saibam, e sejam pegos de surpresa, simulando um grupo

de Maracatu durante o carnaval desfilando pelas ladeiras da cidade de Olinda em Pernambuco.

Proposta de avaliagao
Durante esse percurso os estudantes realizaram pesquisas, elaboraram instrumentos musicais,

participaram de discussoes etc. Todas essas atividades poderio ser utilizadas como instrumentos de avalia¢io.

Proposta de Recuperagio
Professor chegou ao final de mais uma situagido de aprendizagem e durante seu percurso alguns
estudantes poderdo ainda ndo ter desenvolvido as habilidades previstas. Serd necessario, entdo, revisitar ou
apresentar outras situacoes e estratégias que poderio ser desenvolvidas.

Sugerimos:
% Apresentacdes de videos de outras dancas com discussdes sobre as suas caractetisticas ¢ suas
diferencas.

% Experimentacio de outras dangas do contexto regional de matriz indigena e africana.
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