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INTRODUCAO

Pensar no processo ensino-aprendizagem requer pensar em acdes que
contribuam com reflexdes e aprofundamentos sobre a pratica e a teoria,
inspirando-nos a criar e a planejar situacdes pedagodgicas que favorecam a
ampliacdo do conhecimento dos(das) estudantes. Esses aspectos podem ser
potencializados quando desenvolvidos por meio de a¢Bes pedagogicas que
integram os diferentes saberes, de modo a favorecer a pratica docente.

E nesse sentido que disponibilizamos este encaminhamento
metodoldgico, integrando os componentes curriculares de Lingua Portuguesa e
Matematica, de modo a propiciar uma pratica pedagogica significativa, tendo
como contexto norteador do trabalho a utilizacdo de brincadeiras e jogos no
espaco de sala de aula; com destaque, na matematica, para situacdes que
envolvem ideias de divisao.

Em lingua portuguesa, a partir da brincadeira de amarelinha, procuramos
desenvolver atividades significativas focando nos eixos da leitura, oralidade,
escrita, analise linguistica e apropriacdo dos sistema de escrita. Também, o
trabalho com diferentes agrupamentos em sala de aula foi abordado a fim de

propiciar que todos os estudantes avancem em suas aprendizagens.

Ana Paula Ribeiro

Haudrey Fernanda B. Foltran Cordeiro
Justina Inés C. Motter Maccarini
Ramolise do Rocio Pieruccini




Matemdtica

“A pratica de jogos no ensino é uma excelente oportunidade para
propiciar a compreensao de conceitos e métodos mateméticos

importantes em todos os niveis.”
(Constance Kamii)

- Resolver e elaborar problemas de
divisdo, com o suporte de imagens e/ou
materiais manipulaveis, com significado
de distribuir até 50 elementos em partes
iguais (divisdo), utilizando estratégias
proprias de resolugdo (decomposicdo
numérica, desenhos, palavras ou

oralmente).

2.°ano

- Divisédo em partes iguais - ideias até 50

elementos.

- Metade e terca parte.




Contextualizacao

Olhem a capa deste livro: qual € o seu titulo?

Tocaram a campainha
Pat Hutchins

Tradugso de Ana Maria Machado i

T
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f
f
{

Favroma Mowmany

HUTCHINS, Pat. Tocaram a campainha. Editora Moderna.

e Ao ler o titulo do livro, o que vocés acham que ele contém?
e Vamos fazer a leitura da historia do livro, participando e resolvendo as
problematizacbes, de modo a representar as situagfes contidas nele,

conforme proposto a seguir:

Neste livro, a historia conta que a mae fez uma dulzia de biscoitos
deliciosos. Parecia ser bastante para os dois filhos: Lena e Beto. Mas tocaram a
campainha. E tocam... e tocam... e tocam... Uma histéria cumulativa que procura
ensinar a compartilhar melhor com os amigos, fazendo sucessivas divisdes dos
biscoitos.

Represente os biscoitos com tampinhas de garrafa ou outro

material manipulavel.




Algumas questdes para explorar durante a leitura:

e Como é possivel dividir igualmente os biscoitos?

e O que fazer quando h& mais pessoas para dividir?

e E quando cada criang¢a ficou com apenas um biscoito, o
gue vocé faria?

¢ Quantos biscoitos havia no comeco?

¢ No inicio da historia, a atitude do Beto de esperar antes

de comer o biscoito, é correta?

1. Representar cada uma das etapas da historia:

Dica para a professora: Atividade para o estudante:
1.2 etapa 1.2 etapa
Leia esta parte da historia (p. 4)... Com o wuso de materiais

manipulaveis (tampinhas de

— Fiz uns biscoitos para o lanche — disse a mic
— Oba! — disseram Lena e Beto, — A gente esta

morrendo de fome. garrafas, ou outro recurso) ou de

— Pois entdo dividam — disse a mie. — Eu fiz
bastante. deSGnhOS, repl’esente
concretamente a situacdo da

divisao entre as duas criancgas.




2.2 etapa

Leia a segunda parte da histéria, em

gue chegam mais 2 criancas...

Leia a terceira parte da histéria em

gue chegam mais 2 criancas....

2.2 etapa

E agora... ao dividir em quatro
partes iguais, quantos biscoitos
cabe a cada um?

Além dessa representacao, de
gque outras formas podemos

representar essa situacao?

4.2 etapa
Leia a quarta parte da histéria em

gue chegam mais 6 criancgas....

3.2 etapa

Antes mesmo que as criangas
comessem 0s biscoitos,
chegaram mais 2. E agora?
Represente concretamente essa
nova situacao.

Além dessa representacdo, de
gue outras formas podemos

representar essa situacao?

4.2 etapa

As criancas ainda nao tinham
comido os  biscoitos e...
chegaram mais 6. E agora?
Represente de diferentes formas

essa nova situacao.




Finalize a leitura da hist6ria... Perceba que a ideia principal do
trabalho é a divisdo sucessiva do numero 12, de modo a levar a
crianca a perceber as diferentes possibilidades de repartir o 12
em partes iguais.

Leia e resolva a seguinte problematizacao:

A avo de Beto e Lena foi visitéa-los. Ela levou uma bandeja com muitos
biscoitos.

Supondo que cada uma das crianc¢as da histéria comeu 3 biscoitos dos que

a avo levou e ndo sobrou nenhum na bandeja, quantos biscoitos a avo levou?

A partir da histéria: “Tocaram a campainha”, em que as criancas
vivenciaram algumas situacdes relacionadas a divisdo em partes
iguais, propomos a ampliacdo dessas ideias por meio do jogo das
sobras.




JOGO DAS SOBRAS

Adaptagdo do jogo extraido de: STAREPRAVO, Ana Ruth. A multiplicagdo na escola fundamental I:
Andlise de uma proposta de ensino/orientagéo.

Materiais:

» Cubinhos do material dourado, botbes, tampinhas de garrafa, ou outro
material manipulavel.

» Seis pratinhos (plastico ou papeléo).

Y

Um dado comum.

» Um quadro para registro para cada jogador.

NUumero de jogadores: 2 a 4

Como jogar:

Antes de iniciar a primeira rodada cada jogador pega um punhado de
cubinhos do material dourado. O primeiro a jogar lanca o dado. O numero
mostrado no dado indica a quantidade de pratinhos que ele deve usar para fazer

a distribuicdo dos cubinhos do seu punhado, respeitando as seguintes regras:

v Todos os pratinhos devem ter a mesma quantidade de cubinhos.
v Todos os pratinhos devem ser usados.
v Deve-se distribuir o maior nimero possivel de cubinhos.

Ao terminar a distribuicdo, o jogador preenche o quadro com as
informacdes relativas a jogada efetuada naquela rodada. Devolve os cubinhos e
passa a vez ao proximo. Todos os outros jogadores, na sua vez, fazem o mesmo.
Antes de iniciar uma nova rodada, cada um pega um novo punhado de cubinhos.
O jogo termina quando todos os jogadores tiverem completado as 5 rodadas.

Cada um soma as sobras. Vence aquele que tiver a maior soma de sobras.
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QUADRO DE REGISTROS

JOGO DAS SOBRAS

Quantidade | Quantidade de SOBRAS Total de
Rodada de cubinhos em cubinhos
Pratinhos cada pratinho
1.2
2.2
3.2
42
52
TOTAL DE SOBRAS......

Questdes para serem exploradas a partir do jogo:

v" No seu grupo, guem ganhou o jogo?

(\

De que forma vocé fez a distribuicdo dos cubinhos nos pratinhos?
v Como vocé verificou quantos cubinhos vocé tinha em seu
punhado?

v Vocé sempre pegou a mesma quantidade de cubinhos nos

punhados?




ProblematizacGes para além do jogo:

11

1. Quantos cubinhos Amanda pegou no inicio da rodada se o jogo ficou assim?

a a a 0 9989
J 5 J g
EU@ @@ EU@ )

2. Jorge e Luiza estdo jogando. Veja a quantidade de cubinhos que cada um

pegou:

Jorge: @ @ @ @ @ Luiza:

a) Jorge sorteou o0 numero 4, como ficou o seu

registro no quadro?

b) Luiza sorteou 0 numero 2, sobraram cubinhos

fora dos pratinhos?

¢) Quem ganhou essa rodada?

Como no momento estamos
trabalhando somente o
significado da divisédo, o
estudante  podera  usar
estratégias  proprias de
resolucao, como por
exemplo, desenhos,

risquinhos, entre outras.
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3. De acordo com as regras do jogo, leia e complete as informacfes do quadro.

Rodada Pratinhos Cubinhos em Sobra Total de
cada pratinho cubinhos
12 2 10 1
2.2 6 2 15

4. André tinha 15 cubinhos, ele distribuiu esses cubinhos em 3 pratinhos e ficou
com 5 cubinhos em cada um.

&) u @@
7 3 I 5 0 5
7 75 m)

Dividindo esses mesmos cubinhos em 5 pratinhos, quantos cubinhos ele

colocaria em cada um?

O0O0C
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5. Observe os registros que André fez nas duas primeiras rodadas do jogo das

sobras:
Rodada Pratinhos Cubinhos em Sobra Total de
cada pratinho cubinhos
12 4 3 3 15
2.2 3 5 0 15

a) Mostre, por meio de desenhos, a distribuicdo dos cubinhos, na primeira

rodada.

b) Na segunda rodada, André tinha 15 cubinhos,
ele distribuiu esses cubinhos em trés pratinhos e
ficou com 5 cubinhos em cada um. Se ele
distribuisse esses mesmos 15 cubinhos em 5
pratinhos, quantos cubinhos ele colocaria em

cada um?

Que questbes as criancas
podem elaborar a partir
das informagdes da
tabela?

Que tal propor esse
desafio para os estudantes

da sua turma?

Obs.: Elabore outras questdes a partir das informacdes da tabela.

6. Em uma de suas jogadas, Aline usou 6 pratinhos, colocou 3 cubinhos em cada

um e sobraram 2 cubinhos. Quantos cubinhos ela tinha ao todo?

e Registre essa situagao:
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7. Jodo usou dois pratinhos e colocou 10 cubinhos em cada um deles, sem
sobras, ele falou:

Em cada pratinho tem
a metade da
quantidade de
cubinhos que peguei!

A afirmacdo esta correta? Explique:

8. Vamos distribuir as seguintes quantidades em dois pratinhos para achar a

metade:

a) 14

b) 22

c) 40

d) 24

9. E se quiséssemos achar a terca parte, quantos pratinhos seriam necessarios?

10. Qual é a terca parte de 18? E de 217
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Lingua Portuguesa

Brincar com a crianga ndo é perder tempo, € ganha-lo; se é triste
ver menino sem escola, mais triste ainda é vé-los sentados, tolhidos
e enfileirados em uma sala de aula sem ar, com atividades
mecanizadas, exercicios estéreis, sem valor para a formagéao dos
homens criticos e transformadores de uma sociedade.

Carlos Drummond de Andrade

Objetivos do encontro:

¢ Refletir sobre a importancia do uso de jogos e brincadeiras para o processo de
ensino-aprendizagem.

¢ Planejar aulas com recursos didaticos ludicos que explorem a compreensao do
Sistema de Escrita Alfabética (SEA).

e Compreender a importancia de organizar diferentes agrupamentos em sala de
aula, adequando os modos de organizagdo da turma aos objetivos pretendidos.

Reflexao inicial:

e Como sistematizar atividades sobre a compreensdo do SEA com jogos e
brincadeiras?

e Qual aimportancia de diferentes agrupamentos em sala de aula para o processo

de ensino-aprendizagem?
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Leitura de apoio:

Ser cuidado, brincar e aprender: direito de todas as criancas
(Brasil, 2012, p. 3-13, Ano 1, Unidade 4)

Que palavras lhe vém a mente quando ouve falar em jogo ou brincadeira?

Diversao, alegria, prazer devem ser algumas delas, ndo é? Pois €, o ludico
naturalmente induz a motivacdo e a diversdo. Representa liberdade de
expressdo, renovacdo e criacdo do ser humano. As atividades ludicas
possibilitam que as criangcas reelaborem criativamente sentimentos e
conhecimentos e edifiquem novas possibilidades de interpretacdo e de
representacdo do real, de acordo com suas necessidades, seus desejos e suas
paixdes. Estas mesmas atividades permitem, também, as criancas, o encontro
com seus pares. No grupo, descobrem que ndo séo 0s Unicos sujeitos da acéo,
e que para alcancar seus objetivos precisam levar em conta o fato de que os
outros também tém objetivos proprios que desejam satisfazer (NEVES, 2002).

Desse modo, do ponto de vista fisico, cognitivo e social as brincadeiras
trazem grandes beneficios para a crianca. Como beneficio fisico, o ludico
satisfaz as necessidades de crescimento da crianca, de desenvolvimento das
habilidades motoras, de expressédo corporal. No que diz respeito aos beneficios
cognitivos, brincar contribui para a desinibicdo, produzindo uma excitacao
intelectual altamente estimulante, desenvolve habilidades perceptuais, como
atencdo, desenvolve habilidades de memdria, dentre outras.

Em relacdo aos beneficios sociais, a crianca, por meio do ludico,
representa situacbes que simbolizam uma realidade que ainda ndo pode
alcancar e aprendem a interagir com as pessoas, compartilhando, cedendo as
vontades dos colegas, recebendo e dispensando atencdo aos seus pares.
Aprendem, ainda, a respeitar e a serem respeitadas.

Do ponto de vista didatico, as brincadeiras promovem situacdes em que
as criancas aprendem conceitos, atitudes e desenvolvem habilidades diversas,
integrando aspectos cognitivos, sociais e fisicos. Podem motivar as criancas
para se envolverem nas atividades e despertam seu interesse pelos conteldos
curriculares (BITTENCOURT e FERREIRA, 2002).

Em suma, a brincadeira possibilita varios ganhos para o desenvolvimento

e a aprendizagem de qualquer crianga. Ao abordar o desenvolvimento e a
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aprendizagem da pessoa com deficiéncia, Vygotsky (1994,1997, 2004) defendia
gue as leis de desenvolvimento sao iguais para todas as pessoas, destacando
que o que se diferencia, no desenvolvimento humano, € o seu percurso/insercéo
social. Neste sentido, a oferta de situa¢@es ludicas, em que as criancas brincam,
é favoravel a aprendizagem de todas as criancas. O paradigma de inclusao,
desse modo, garante a insercéo total, e sem restricdo, a todos os estudantes
sem ou com deficiéncia na escola (MANTOAN, 2006).

Qualquer maneira de jogar e brincar vale a pena? O que fazer para ajudar

as criangas a aprender?

Um clima de entusiasmo e a realizacdo de atividades variadas nao
necessariamente garantem alteracfes na aprendizagem das criancas. Para
Alves (2003), o processo de ensino-aprendizagem s6 se modifica de fato quando
h& a compreensédo do conhecimento como um processo dinamico, vivo. Quando
ha interacdes entre o sujeito que conhece e objeto a ser conhecido, pois a
aprendizagem se da por construcao do sujeito na intera¢cdo com o outro e com o
conhecimento. Nessa perspectiva, o0 jogo e a brincadeira ganham espagco como
uma importante ferramenta para a aprendizagem. Na medida em que estimulam
o interesse do estudante, criam condi¢cdes favoraveis a construcdo de novas
descobertas, tendo o professor o papel de mediador e motivador da
aprendizagem, sempre atento as possibilidades e limitagdes no processo de
apropriacdo do conhecimento pela criangca (ANTUNES, 1999).

O jogo em sala de aula, além de proporcionar a construcdo do
conhecimento de forma lUdica e prazerosa, promove a interacao entre parceiros
e torna-se significativo a medida que a crianca inventa, reinventa e avanc¢a nos
aspectos cognitivos, afetivos e no seu desenvolvimento social. E, também, um
importante recurso para desenvolver habilidades do pensamento, tais como a
imaginacgéo, a interpretacdo, a tomada de decisao, a criatividade, entre outras.
Sendo assim, parte dos conteudos curriculares pode ser ensinada por meio de
atividades predominantemente ludicas, que podem ser aplicadas como desafios
cognitivos, com o objetivo de promover avangos no seu desenvolvimento. Desse

modo, o ludico “permite um crescimento global e uma visdo de mundo mais
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realista por meio de descobertas e do exercicio da criatividade” (TIEDT;
SCALCO, 2004, p.123).

Em concluséo, jogos e brincadeiras sdo excelentes oportunidades de

mediacao entre o prazer e o conhecimento historicamente constituido. Por meio
dessas atividades ludicas, pode-se criar um entusiasmo sobre o conteudo a ser
trabalhado. O lddico, portanto, enquanto promotor da aprendizagem e do
Desenvolvimento, deve ser considerado como um importante aliado para o
ensino. Mas como fazer para que jogos e brincadeiras auxiliem a crianca na
aprendizagem dos conhecimentos escolares?
Eles por si s6 garantem isso? Mrech (2008, p.128) afirma que “brinquedos, jogos
e materiais pedagdgicos ndo sdo objetos que trazem em seu bojo um saber
pronto e acabado. Ao contrario, eles sdo objetos que trazem um saber em
potencial. Este saber em potencial pode ou nao ser ativado pelo aluno”. Nao
podem ser utilizados como Unica estratégia didatica e nem garantem a
apropriagao dos conhecimentos que buscamos.

E nesse sentido que o professor desempenha papel fundamental,
mediando as situacdes de jogo e criando, também, outras para sistematizacao
dos conhecimentos. A forma como o professor trabalha as atividades ludicas é
de fundamental importancia para ajudar a criangca a ampliar sua linguagem, seus
conhecimentos, enfim, seu desenvolvimento cognitivo e soécio-relacional
(KISHIMOTO, 2008, LEAL, ALBUQUERQUE
E LEITE, 2005, ALMEIDA 2003). O professor favorecera a relagdo entre o
estudante e o objeto de aprendizagem, criando oportunidades e metodologias
favoraveis para que o aprendizado ocorra. A presenca do professor como
mediador é fundamental, j& que ele dinamiza o grupo pela sua atitude de escuta,
de atencéo, de entusiasmo diante do sucesso da crianga e encorajamento diante
da derrota e ajuda na construcdo progressiva da nocédo de regra (LEAL,
ALBUQUERQUE E LEITE, 2005; ALVES, 2003).

O professor, portanto, desempenha um papel central no planejamento
das situacOes com utilizagdo de jogos para ajudar a alfabetizar, e no
acompanhamento dos estudantes durante as atividades. Cabe a ele, ao trazer
um jogo para a sala de aula, saber explord-lo no momento oportuno,
considerando os aspectos que podem ser contemplados para que as criangas

desenvolvam seu raciocinio e construam o seu conhecimento de forma
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descontraida. E sua fungéo prever o quanto de aprendizagem determinado jogo
pode promover para determinado estudante. Ou seja, o diagndstico sobre o que
sabe o aluno acerca do que se deseja ensinar € fundamental para que se
programem 0s jogos que serdo disponibilizados. Enfim, entrega, dedicacéo e
positividade séo as trés qualidades que nao podem faltar no professor que busca
no educando um sujeito ativo, interativo e inventivo, sem esquecer, no entanto,
de propiciar-lhe liberdade de acédo (LEAL, ALBUQUERQUE E LEITE, 2005;
BITTENCOURT E FERREIRA, 2002; BERNADETE, BISPO E SANTOS, 2002).

Sugestdo de encaminhamento metodoldgico

2.°2ano
g CRITERIOS DE ENSINO -
OBJETIVOS CONTEUDOS APRENDIZAGEM

e Utilizar sistema grafico da | ¢ Escrita como sistema de ¢ Identifica semelhancas e
lingua de forma representacao. diferencas entre palavras,
adequada, reconhecendo | ¢ Compreensio e silabas e letras.
sua organizacéo interpretacao. o Estabelece relagfes entre
alfabética-silabica e as textos, partes dos textos
possiveis relacdes lidos e os conhecimentos
grafofdnicas. prévios, com auxilio do(a)

professor(a).

e Participar de situacOes e Antecipa o assunto do
coletivas e individuais de texto com base em titulo,
leitura, refletindo sobre o imagens e/ou suporte
gue foi lido. textual, com auxilio do(a)

professor(a).

¢ Relaciona o texto verbal
com as imagens para a
producédo de sentidos.
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Antecipacéo
Que brincadeira é essa?

Entregar as imagens para os grupos, a fim de que cada um descubra qual é a
brincadeira e levante hipéteses sobre o titulo das mesmas.

Em seguida, entregar papeletas com os titulos para que fagcam a associagao.

Ciranda Rodando Piao

Represa e barquinho de Amarelinha e boneca Avidozinho de papel
papel

Obras da série: “Brincadeiras de crianga”.
Disponivel em http://www.brincadeirasdecrianca.com.br/



http://www.brincadeirasdecrianca.com.br/
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Ha varias outras obras, pertencentes a série “brincadeiras de crianga”, no site
indicado.

Os estudantes podem, de acordo com 0s recursos disponiveis
na escola, entrar no site e conhecer ainda mais o autor e
suas obras. Além das telas, h& esculturas. B

~——

Ao final deste caderno, vocé encontrara mais sugestées de ampliacdo do tema:
BRINCADEIRA por meio da ARTE.

Levantar questionamentos:

v' Depois de ver as obras deste artista, qual tema ele escolheu?

(O artista retrata brincadeiras em suas obras).

v" Qual seria 0 nome desta cole¢éo?

(“Brincadeiras de crianga” € o nome dado pelo autor a sua colecao).

v Que outras brincadeiras vocé conhece? Fazer uma lista coletiva com as

brincadeiras conhecidas.

Este € um bom momento para uma roda de conversa, na qual os estudantes socializem
quais brincadeiras gostam e costumam brincar, inclusive compartiihando com os

colegas alguma desconhecida.
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Conhecendo o artista

O artista Plastico lvan Cruz nasceu em 1947 nos suburbios do Rio de
Janeiro, e brincava pelas ruas de seu bairro como toda criancga...

Apesar de amante da Arte, enveredou-se pelo caminho do Direito e se
formou em 1970, mas nunca deixando de lado a pintura, o que mostrou
frequentando a Sociedade Brasileira de Belas Artes nos anos 60 e visitas
constantes ao MAM e ao Museu Nacional de Belas Artes. Em 1978 troca o
sucesso financeiro do Rio pela beleza natural de Cabo Frio: o sol, o mar e seus
frutos contagiam seu espirito.

No ano de 1986 resolve abandonar a advocacia e se dedicar
integralmente a producao artistica, e lembra que quando jovem, a primeira
pintura que conheceu foi de Portinari em sua fase geométrica. A sua
preocupacgao foi sempre com a criagdo e ndo com a cépia ou engajamento em
alguma Escola ja criada.

http://www.brincadeirasdecrianca.com.br/



http://www.brincadeirasdecrianca.com.br/
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Ja que estamos falando em brincadeira... um desafio!

Entregar papéis retangulares coloridos com os numeros de 1 a 10 (cada papel
com um numero). Deixar que os estudantes digam qual brincadeira pode ser feita
usando aqueles papéis.

Aideia é que eles descubram que é possivel montar uma amarelinha na sala de

aula com os papéis.

QUEBRA-CABECA

Importante: depois de montar a amarelinha, brincar com os estudantes,
percebendo o que eles sabem sobre as regras e onde/com quem aprenderam.

O objetivo € mediar conhecimentos sobre a regra do jogo, porque a atividade a

seguir ira desafia-los ainda mais.




24

Levantar questionamentos:

v" Como sabemos como brincar de amarelinha?

v Seré que existe uma forma de brincar?

Sistematizando a regra de brincadeira

Para apresentar a regra, pode-se propor a seguinte atividade.

v' Entregue aos estudantes as imagens para leitura e organizagdo ldgica da

sequéncia em que a brincadeira acontece. Esta atividade pode ser realizada em

duplas, trios ou grupos.

Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=d xgbhPMEGA Acesso em
17/04/2017. Nova Escola.



https://www.youtube.com/watch?v=d_xqbhPMEGA
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Apoés a organizacdo das imagens, proponha a ordenacdo coletiva das
regras da brincadeira Amarelinha. Cada grupo recebe uma das tiras com parte
da regra para realizar a leitura. A mediacdo do professor € fundamental neste
processo! Em seguida, coletivamente, tentam organizar qual seria a sequéncia

adequada da brincadeira.

AMARELINHA

SE NAO CONSEGUIR, VOCE PERDE A VEZ E PASSA A PEDRA PARA
A PESSOA SEGUINTE.
PULE PELOS QUADRADQOS, PASSANDO POR CIMA DO QUE TEM A
PEDRA.
QUANDO CHEGAR NO ULTIMO NUMERO, VIRE-SE E VOLTE
PULANDO NA ORDEM CONTRARIA.
QUANDO ESTIVER NO QUADRADO ANTERIOR AO QUE ESTA COM
A PEDRA, INCLINE-SE, PEGUE A PEDRA. DEPOIS, PULE POR CIMA
DESSE QUADRADO E TERMINE.
SE VOCE COMPLETOU A AMARELINHA COM A PEDRA NO
QUADRADO UM (SEM PERDER A VEZ), JOGUE A PEDRA NO
QUADRADO DOQIS.
A PRIMEIRA PESSOA QUE COMPLETAR A AMARELINHA COM A
PEDRA EM CADA QUADRADO GANHA O JOGO!
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Apds a montagem coletiva, retoma-se a leitura integral da regra.

AMARELINHA

MATERIAL:
CADA JOGADOR PRECISA DE UMA PEDRINHA OU TAMPINHA.

COMO JOGAR:

DESENHE QUADRADOS GRANDES COM NUMEROS NO CHAO.

JOGUE UMA PEDRA NO QUADRADO NUMERO UM. SE NAO CONSEGUIR,
VOCE PERDE A VEZ E PASSAA PEDRA PARA A PESSOA SEGUINTE.

PULE PELOS QUADRADOS, PASSANDO POR CIMA DO QUE TEM A PEDRA.
QUANDO CHEGAR NO ULTIMO NUMERO, VIRE-SE E VOLTE PULANDO NA
ORDEM CONTRARIA.

QUANDO ESTIVER NO QUADRADO ANTERIOR AO QUE ESTA COM A
PEDRA, INCLINE-SE, PEGUE A PEDRA. DEPOIS, PULE POR CIMA DESSE
QUADRADO E TERMINE.

SE VOCE COMPLETOU A AMARELINHA COM A PEDRA NO QUADRADO UM
(SEM PERDER AVEZ), JOGUE A PEDRA NO QUADRADO DOIS.

A PRIMEIRA PESSOA QUE COMPLETAR A AMARELINHA COM A PEDRA EM
CADA QUADRADO GANHA O JOGO!

v" Questionar: Em que lugares podemos encontrar regras de jogos ou
brincadeiras?
Sugere-se que o professor traga outras regras de jogos e brincadeiras
impressos, para que os estudantes possam perceber que o género trabalhado

possui uma estrutura.

v Refletir com os estudantes sobre a estrutura do género:

= Toda regra deve ter o nome;

= Toda regra pode ter a imagem,;

= Toda regra pode ter um breve histérico;

= Toda regra deve ter o material;

= Toda regra pode ter o numero de participantes;

= Toda regra deve ter o modo de jogar.
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A organizagao da escrita pode ser diferente em outros textos de regras de

jogos ou brincadeiras, mas os elementos sdo os mesmos.

Apresentar video da Amarelinha Africana disponivel em:

http://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras/ que apresenta uma

possibilidade diferente de organizar e jogar amarelinha. Explorar as
semelhancgas e diferengas na forma com que jogaram no inicio deste

encaminhamento com a forma apresentada no video.

Outro fator essencial, ao se pensar na formagao do leitor proficiente, é

saber a finalidade de um texto, neste caso, de uma regra de brincadeira.

O texto lido serve para:

[ ] DIVERTIR AS CRIANCAS.
[ ] CONVENCER ABRINCAR.
[ ] ANUNCIAR UMA CORRIDA.

[ ] ENSINAR UMA BRINCADEIRA.



http://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras/
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Sistematizando a palavra AMARELINHA

v" Montar a palavra AMARELINHA com o alfabeto mével.

v" Encontrar palavra dentro de palavra de forma linear.
Além das reflexdes sobre as relacbes grafofonicas, explorar a ampliacdo de
vocabulario, o significado das palavras formadas e a composicao de diferentes

padrdes silabicos.
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v' Encontrar palavra dentro de palavra de forma néao linear.

Estudantes que estdo em processo de consolidacdo da alfabetizacdo: além das

reflexdes anteriores, instigar possibilidade de reagrupamentos das letras.

v' Outra sugestao é o uso de letras moéveis feitas com papel:




v' Confeccionar quebra-cabeca com a palavra AMARELINHA.
Contar o numero de letras, de silabas, explorar os diferetes padrdes silabicos
da palavra (V, CV, CCV).

v" Uma sugestao é o “elevador”, no qual o estudante pode refletir sobre a

formacgéo de palavras e suas regularidades.

* Observe a palavra LINHA. O que
significa?

* Onde esta a palavra amarelinha?

* Que outras palavras podem rimar
com estas?

* Qual delas nédo representa

diminutivo?




Refletindo sobre o significado das palavras

v" Pinte afrase em que a palavra AMARELINHA tem o sentido da brincadeira

de amarelinha:

Bianca estava com enjoo e, aos poucos, foi ficando amarelinha.

A menina, com cuidado, vai pulando amarelinha no chéao riscado.

v Imprimir o inicio da palavra amarelinha — AMARE - utilizando no final da
palavra: LA, LO, LADO, LADA, LINHA, LINHO, LAO.

Forme novas palavras e note as
diferencas:

Amarelo
Amarelado
Amarelao
Amarelinha
Amarelinho
Amarela

Frases coletivas podem ser escritas com as novas palavras para refletir sobre

os diferentes significados e sentidos das palavras formadas.
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Explorando a leitura com a tematica BRINCADEIRA

v' Entregar aos estudantes tirinhas com histérias para que possam

organizar na ordem gque imaginam como a historia aconteceu:

Organize as imagens e conte a histéria:

Q

— |

v" Mostrar aos estudantes como o autor pensou a mesma histoéria:

Quem montou as tirinhas como o
autor Mauricio de Sousa?

(4 A H
% [ [ SXCLAH =
& £ = 7

Copyright €©) 2001 Mauricio de Sousa Produgbes Ltda. Todos os direitos reservados 7792

v" Questionar: que brincadeiras aparecem nas tirinhas? Vocé sabe como

se brinca? Sera que tem regras?
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Retomar a questédo que a brincadeira tem regras, mas que as mesmas
podem ser modificadas conforme acordo entre os participantes, criando

novas regras.

Desafiar os estudantes entregando as imagens da historia em quadrinhos
e o0s baldes separadamente, permitindo que os mesmos analisem as

possibilidades e montem a histéria. Depois, conhecer a historia original.

Vamos montar a historia =

Conferindo...




Brincando com a formacgao de palavras

v Detetive das palavras:

B1-C2-A2-D1-B3
Al-B2-D3
A3-C1-C3-D2

|-lol-|o
2 TE A
3 BI @ CLE CA

v' Palavras que formam: PETECA, BONECA, BOLA, FUTEBOL,
BICICLETA.

Risque as letras que aparecem duas vezes para
encontrar o nome da brincadeira:

P B ) o)
C | E o)
H P A L
A J D D

O nome da brincadeira € BOLICHE.




v" Descubra o nome de duas brincadeiras.

35

A atividade seguinte pode ser adequada para o trabalho em grupo com

niveis de aprendizagem proximos.

Pré-silabico e silabico: Uso de imagens e acervo de silabas feito em papeletas.

Descubra o nome de DUAS brincadeiras

CLE

CLE

Cl

BI

TA

Silabico e silabico-alfabético: Sem imagens e acervo de silabas feito em

papeletas.

Descubra o nome de DUAS brincadeiras e desenhe:

CLE

CLE

Cl

Bl

TA
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Silabico-alfabético e alfabético: Sem imagens e sem o acervo de silabas.

Descubra o nome de DUAS brincadeiras e desenhe:

CLE

v Agora, descubra o nome de quatro brincadeiras.

Pré-sildbico e silabico: auxilio da imagem e letra inicial de cada palavra em
destaque.

Com a ajuda da imagem, descubra o nome de QUATRO
brincadeiras e registre-as.

i

— O
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Silabico e silabico-alfabético: Sem imagens e com a letra inicial de cada palavra

em destaque.

Descubra o nome de QUATRO brincadeiras e registre-as.

~— O

Silbico-alfabético e alfabético: Sem imagens e com letras ndo pertencentes a

palavra.

Descubra o nome de QUATRO brincadeiras e registre-as.
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v A partir de varias silabas misturadas, formar o nome de quatro

brincadeiras:
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v" Propor mais um desafio: montar uma nova palavra a partir da posicao de

letras de outras palavras:

Qual é a palavra?

PRIMEIRA | ULTIMA |TERCEIRA | QUARTA | QUINTA | ULTIMA
LETRA LETRA LETRA LETRA LETRA LETRA

PIAO SKATE PATINS  VIDEOGAME BICICLETA PIPA

PETECA

Propostas para produgdo

Oral: produzir um video com tutorial ou somente explicando na pratica
como jogamos amarelinha aqui na nossa cidade.

Escrita: a partir do video da Amarelinha Africana, registrar as regras
(coletivamente) de acordo com o género Regra de brincadeira, com o

objetivo de divulgar e ensinar na escola, no recreio, outra forma de brincar

de amarelinha.
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HISTORIA DA AMARELINHA

O nome da brincadeira na verdade ndo tem nada a ver com a cor. A
palavra veio do francés, “marelle”, que aos ouvidos portugueses soava como
diminutivo de amarelo, amarelinha. A palavra original se referia a um pedaco de
madeira, ficha de jogo ou pedrinha. Esses objetos eram usados no jogo para
marcar o progresso do jogador.

Essa € s6 uma das denominag¢des dadas a brincadeira. Em Portugal, por
exemplo, a brincadeira € conhecida como Jogo da Macaca. Ja em Angola é Aviédo
ou Neca. No Brasil, conforme a regido ganha nomes tao variados como, Pular
Macaco (Nordeste), Academia (Rio de Janeiro), Casa da Boneca (Ceara),
Sapata (Rio Grande do Sul) ou Maré (Minas Gerais); mas é como amarelinha

mesmo que ela ficou mais conhecida.

http://www.livresportes.com.br/reportagem/jogo-de-amarelinha-tem-origem-francesa

Para ampliacdo de conhecimentos, sugere-se mostrar aos estudantes outras
formas de jogar amarelinha em outras regiées do Brasil, usando o0 mapa para

localizar estas regides.

Vocé sabia que existem varias formas de brincar a mesma brincadeira? Em
cada cantinho do Brasil, a mesma brincadeira pode ter outros homes e outros
jeitos de brincar.

Séo Paulo
Amarelinha
Primeiro vocé joga uma pedrinha na casa numero 1.

Dai vai pulando com um pé s6 quando tiver uma casinha, ou
com os dois, quando tiver uma casinha ao lado da outra.

Ganha quem chegar primeiro até o céu, seguindo a sequéncia
numerica, sem pisar nas linhas ou errar.



http://www.livresportes.com.br/reportagem/jogo-de-amarelinha-tem-origem-francesa
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Belo Horizonte
Amarelinha do Caco

Uma crianga joga uma pedrinha ou um caco de telha na
casa numero 1.

Em seguida, deve ir chutando a pedra com um pé so. Se
ndo chegar até a préxima casa, é a vez do outro.

Desse modo, a brincadeira segue até que termine a
sequéncia de numeros.

Amapa
Pular macaca
As casas ndo sdo numeradas.

Antes de comecar o jogo, sdo desenhados
gquadradinhos que indicam a sequéncia dos jogadores.

Ainda o céu e a estrela dividem o mesmo espaco.
Entdo, com um pé em cada metade, um na lua e outro
na estrela, deve-se jogar a pedrinha.

Outras ideias:

- Musica ou video da Xuxa “Amarelinha”.

- Gravar audio com o tablet, dos estudantes explicando as regras da
brincadeira.

- Criar tutoriais com fotos dos estudantes brincando com a amarelinha.
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v' Para ampliagdo do tema, alguns livros que abordam “Brincadeiras”.

"?/
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Manual de Brincadeiras dao
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v' Para uma ampliagao artistica sobre a tematica “Brincadeiras”, conhecer
as obras da artista Sandra Guinle. Disponivel em
http://www.sandraguinle.com.br/

A artista

Nasci em Monte Mor, interior de S3o Paulo.
Desde pequenina aprendi a viver da terra e respeitar o tempo de cada
estagdo.

Brincava na beira dos rios, tomava banho de chuva e ser feliz era o maior
compromisso de toda a crianga.

Esta saudade do que tive e sei que minha filha ndo ter3, hoje retratada em
cada uma de minhas obras; é certamente fruto de uma mae geradora de
sonhos que driblando as dificuldades de uma vida modesta tinha sempre em
seu rosto um sorriso que me confortava a alma.

Tantas vezes com quatro agulhas de bambu e alguns novelos de linha,
minha m3e se mostrava uma artes3 incrivel... Brotava de suas m3os uma
trama que em pouco tempo se transformava num lindo vestido rodado que
em breve enfeitaria meu corpo de menina.

Acho engracado quando rotulam minha arte com nomes rebuscados... Sou
simples como meu saudoso amigo Sérgio Bernardes dizia: Vocé é simples
com “s” maiusculo e isso € raro...

Num pais onde muitos se dizem “grandes” e as pessoas parecem sempre
estar a procura de um idolo, continuo entendendo e tendo toda a certeza
que grande é sé Deus e que enquanto for assim pequenina, sempre caberei
nas asas do meu patrocinador e Criador.

Sandra Guinle

Brincadeiras

As brincadeiras da infancia nos permitem vivenciar muitas experiéncias e infinitos sentimentos, desejos e fantasias.
Com alegria e leveza a crianga aprende a conviver e trocar com outras criangas, a reconhecer o seu espaco,
respeitando limites e o espaco dos outros.

No ato de brincar através de histérias e brincadeiras com seus personagens, mitos e lendas

as tradigdes do nosso folclore infantil sdo passados de geracdo em geracdo.

» Leia mais



http://www.sandraguinle.com.br/
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Sandra Guinle N

Brincadeiras

Voltar

AMARELINHA

Nimero de participantes: 2 a 10

Faixa etaria: at€ 10 anos

Material: instrumento para riscar o ch3o (giz, |3pis de cera, pedago de pau se for
chdo de areia), uma pedra ou similar para arremessar.

Espaco fisico: externo ou interno

Tempo de duracdo: aproximadamente 20 minutos

Curiosidades:
. A amarelinha foi uma das brincadeiras introduzidas pelos portugueses junto com seus contos, lendas, histérias e festas. A
Oficina amarelinhz é um jogo muito antigo e presents em quase todas as regides do Brasil. Em Minas Gerais & conhecida como maré, no

Rio Grande do Norte como avido. Na Bahia dizem pular macaco. Em Portugal: jogo da macaca. Na Franca € marelle, de onde
provém, a nossa amarelinha ou maré. A amarelinha tem relacdes com mitos sobre labirintos que compde os caminhos dos
espiritos para o céu, 2pés = morte. Originalmante seria uma maneira da crianca se relacionar ludicamente com o sobranatural. H3
varios modelos de desenho, & estes devem ser desenhados em proporcdo ao tamanhe dos participantes.

Descricdo:

Forma-se uma fila para pular na ordem e Joga-se uma pedra no quadrade 1 e pulz-se para o quadrado 2, continuando até o
guadrado 10. Vira-se e volta-se e recolhe-se a pedra sem pisar no guadrade 1, pula-se por cima deste e continua-se na
sequéncia, atirando a pedra no quadrado 2. Pisa-se em cada quadrado com um pé. Naqueles n?meros que estiverem num
quadrado isolado, a crianca deverd se equilibrar num sé pé; nagueles em que o quadrado estiver em dupla, a crianca deversd
apoiar-se com um pé em cada quadrado. Banha quem conseguir fazer toda a sequéncdia de pulos até atirar a pedra no nimero
10. O jogador perde a vez quando: atira a pedra fora do quadrado correspondente; pisa em alguma risca; perde o equilibrio ou
pisa no quadrado onde estd a pedra. Quando chega novamente sua vez, recomeca do nimero onde arrou.

O jogo acaba quando tiverem completado a sequéncia de saltos, havendo segundo colocado, terceiro colocado, e assim por
diante.

Variagdo 11 Com céu e inferno
Quando o desenho tem inferno, joga-se a pedra posicionando-se do lado do mesmo e quem pisar nele perde a vez. ~

v Um livro que aborda brincadeiras pelo ponto de vista de diferentes

artistas:

Brinquedos
Brincadeiras .

~ MODERNA
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v' Brincar com as palavras através de adivinhas, parlendas, trava-lingua.

PARA ENCERRAR BRINCANDO!
O QUE E ISTO?

-

@e
[5]

Um ovo fritando na frigideira
Dois ovos fritos num prato
Girafa passando na janela
Mexicano

Mexicano de bicicleta
Mexicano pescando

ocouhwhpE
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