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Apresentacao

A proposta deste projeto € apresentar as criangas um jogo inteligente e desafiante
a venda no mercado e convidé-las a produzirem sua prépria versdo do jogo, o que
envolve varias atividades e possibilidades de aprendizagem. Ao final do projeto, cada
aluno produzirda um baralho de cartas do jogo para troca-lo com um colega de outra
turma e ensinard aos pais e a outros convidados as regras para joga-lo. Para isso,
precisarao desenvolver a leitura tanto das cartas do jogo quanto de textos variados,
para buscarem informacoes para a confecgao de seus proprios baralhos. Trabalharao
também a escrita, tanto para organizar os conteudos pesquisados, quanto para
confeccionar suas cartas e as regras do jogo. Terdo oportunidade de praticar o desenho
de observagao, para ilustrar as cartas de seus baralhos, e a comunicagao oral, para
explicar o jogo e ensinar suas regras aos pais e colegas.

Jogo de referéncia

A referéncia para este projeto é o Super Trunfo, jogo de origem britanica que comegou
a ser produzido no Brasil nos anos 1970, popularizando-se na década seguinte. £ um
jogo de cartas para ser jogado em grupos de duas a oito pessoas. O baralho é temético,
composto de 32 cartas, com o tamanho de cartas de um baralho convencional. Os te-
mas sao os mais variados: carros, motos, arvores, animais selvagens, mamiferos, flores,
insetos, cobras, cachorros, gatos etc. Cada carta traz um elemento referente ao tema do
jogo e informacoes numeéricas sobre caracteristicas desse elemento. Se o tema do jogo
for dinossauros, por exemplo, cada carta trard informacgdes relativas a uma espécie de
dinossauro - altura, comprimento, peso, hd quanto tempo viveu. Se o tema for motos,
cada carta trard um tipo de moto e dados sobre suas caracteristicas - cilindrada, potén-
cia, rotagoes, velocidade, peso.

Ao longo do texto a seguir, o professor encontrara varias indicacdes de materiais de
apoio, com remissoes aos volumes Situacdes Diddticas e Orientacdes Gerais, que compoe
esse conjunto de publicacdes, ou para o DVD que o acompanha. O DVD retne varios
materiais de Lingua Portuguesa e de Artes que contribuem para o desenvolvimento do
Projeto Jogo, como exemplos de jogo, de textos de apresentacdo de livros e orientacdes
para os trabalhos de Artes.

O Projeto é voltado para o Primeiro Ciclo do Ensino Fundamental e tem duracao prevista
de 12 semanas.



Justificativa

»

“E no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve

Johan Huizinga, em Homo Ludens, 1996

O estudo de antigas civilizacbes — a arqueologia — revela a presenca de jogos entre
diferentes sociedades desde 2600 a.C. Diversos povos antigos, como os egipcios, os ro-
manos e, no continente americano, os maias, utilizavam os jogos como meio de trans-
mitir as normas, os valores e os padroes de vida herdados das geracdes anteriores.

Os jogos sao elementos universais da cultura e tém valor inestimével para a humani-
dade, a ponto de podermos nos identificar nao s6 como homo sapiens (do latim “homem
sabio”), mas também como homo ludens (“homem ludico” ou “brincante”).

Os jogos relacionam-se com o brincar. Eles exercitam a inteligéncia, implicam envolvi-
mento, vontade, curiosidade, divertimento, prazer, alegria, sentido. Normalmente sao
atraentes para as criancas e podem auxiliar na aprendizagem de contetdos de diver-
sas naturezas, entre elas a moral, por se caracterizarem pelo cumprimento de regras
e instrugdes. Propiciam também a interacdo entre colegas, pois demandam considerar
o outro, o seu ponto de vista e 0s seus recursos.

O objetivo deste projeto € propiciar as criangas a oportunidade de conhecerem um
jogo inteligente e desafiante — o Super Trunfo — e produzirem uma versao dele, inspira-
da nas que sdo comercializadas. Para isso, vao eleger um tema, escolher os dados que
constarao das cartas e enfrentar desafios tanto para conhecer e elaborar o jogo em si
quanto para o processo de estudo e pesquisa sobre os elementos que vao compor as
cartas a serem confeccionadas.

O jogo e a aprendizagem da lingua portuguesa

Este projeto propoe varios desafios para as criangas, propiciando-lhes diferentes situa-
coOes de aprendizagem. As cartas do jogo, por exemplo, contém frases curtas em que
aparecem as caracteristicas que serdo confrontadas nas jogadas. Mesmo os alunos
que ainda nao leem convencionalmente poderao se arriscar a fazé-lo, pois sdo poucos
itens, apresentados sempre na mesma ordem e acompanhados dos valores numéricos
a que se referem, caracteristicas que podem contribuir para a leitura.

Os alunos também consultarao textos variados para identificar e destacar as informa-
cOes relativas as caracteristicas definidas para constar das cartas que irao produzir.

As situacOes de escrita também serdo variadas. Os alunos precisardo, por exemplo,
listar as caracteristicas que destacaram em suas leituras; terdo de definir e registrar
os itens que constarao em cada carta, além de estabelecer e redigir as regras do jogo
para que outras pessoas possam jogar.

Vivenciarado, ainda, situacdes de comunicacao oral formal quando forem apresentar e
explicar as regras do jogo para novos jogadores.



Objetivos didaticos

Em relacdo a leitura, espera-se que o aluno:

Adquira mais autoconfianga como leitor e se atreva a antecipar o significado dos tex-
tos, verificando se suas antecipacdes estavam corretas, reconhecendo indicios no tex-
to para confirmé-las ou néo e, se necessario, modifica-las.

Recorra a leitura para cumprir determinado proposito, no caso, obter informacgoes
sobre um assunto definido previamente.

Localize informacodes, apoiando-se em titulos, subtitulos e imagens, e selecione as que
sao relevantes, utilizando procedimentos de escrita como copiar, grifar ou marcar os
conteudos que gostaria de conservar.

Realize diferentes modalidades de leitura, adequadas tanto aos objetivos propostos
quanto ao texto que estdo lendo, como a leitura exploratéria, para selecionar mate-
riais sobre o tema, ou a leitura mais detalhada, com procedimento de selecdo, para
obter informacdes sobre questdes especificas.

Em relagdo a escrita:

Escreva utilizando os conhecimentos disponiveis sobre o sistema de escrita, pedindo,
com precisdo crescente, as informacgdes de que necessita.

Realize registros com diferentes fungdes: organizar o trabalho, planejar o que
sera escrito, documentar e servir de memoria para o que realizou, registrar o que
quer manter.

Em relagdo a comunicacao oral formal:

Realize uma exposicdo oral — a explicagdo das regras de um jogo -, explicitando a se-
quéncia das agoes em ordem légica para compreensao do ouvinte.

Desenvolva a postura de ouvinte, acolhendo e respondendo duvidas de seus in-
terlocutores.



Compartilhar o projeto

Aprendendo a jogar - a leitura das cartas

m Acdes que serdo desenvolvidas

Apresentacéo das cartas e exploragdo de seus elementos.

Apresentacéo das regras do jogo.
Experiéncia de jogos.

Discussdo da proposta de trabalho.

Como se preparar

Pesquise informacdes sobre o jogo Super Trunfo,
as varias temdticas existentes e as suas regras,
para poder explicé-las aos alunos (ver Anexo 1).

Escolha alguns dos jogos Super Trunfo com
temas variados para levar para a sala de aula.

Materiais necessarios

Pelo menos trés jogos de Super Trunfo para
poder formar grupos de no maximo oito alunos.

Pelo menos uma cdpia para cada aluno do jogo
Super Trunfo Arvore Brasileiras para levarem
para casa.
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Atividade

Organize a classe em grupos de no méaximo oito criancas, sentadas em
roda, em situacdo que possam ouvir suas explicagcdes iniciais e também
interagir com os colegas, e observar as cartas que seréo confrontadas em
cada jogada.

Para iniciar a atividade, entregue um jogo para cada grupo e deixe-
os explorar as cartas livremente. Durante a exploragdo inicial, incentive
0s alunos a tentarem ler o que consta nas cartas. Ajude-os a estabelecer
relagées entre o que esta escrito, as imagens e 0s nUMeros.

Jogo dos insetos

cartas do baralho DESAFIO

p.36

As cartas oferecem varias possibilidades de leitura. As que compéem o
jogo dos insetos, por exemplo:

« Trazem a foto do inseto e seu nome. Incentive os alunos a arriscarem a
leitura do nome, relacionando as letras da palavra ao nome do animal - "o
T de TATURANA"

o Trazem algumas palavras, como “tamanho’, com um simbolo relativo
ao comprimento do inseto e, ao lado, o valor numérico. Pergunte o
que estd escrito, sugerindo que recorram aos componentes das cartas
- simbolo, nimero e a grafia das palavras - para formularem suas
hipoteses.

Experimentando o jogo

Em seguida, pergunte se alguém ja conhece o jogo. Se uma ou mais
criangas se apresentarem, peca que expliquem aos colegas como se joga.
Vocé pode completar as informacgdes posteriormente com o que considera
importante, sempre tentando relacionar com algo que o aluno tenha
explicado, para valorizar sua participacéo.

Se ninguém conhecer 0 jogo, peca que imaginem como poderia ser
jogado e que formulem hipéteses. Em sequida, explique ou leia as regras
gerais para que possam comegar a jogar.

Para que o projeto seja realmente compartilhado, é importante que
os alunos se envolvam e se divirtam ao jogar. Para garantir isso, circule
entre os grupos, auxiliando aqueles que apresentarem alguma dificuldade.
Sugira que joguem em duplas, nos casos em que julgar que a necessidade
de leitura possa dificultar muito a participacdo de alguém que ainda nao
|é convencionalmente.

E interessante que as criancas possam jogar mais de uma vez
experimentando varias jogadas, e assim se apropriem cada vez mais das
regras do jogo.

Discussao da proposta

Depois de os alunos jogarem algumas vezes, proponha a classe a
producdo de uma versdo desse jogo. Eles teriam de escolher um tema
diferente dos jogos disponfveis e confeccionar suas proprias cartas.

Cada aluno confeccionaria pelo menos um jogo, o qual seria trocado
com um colega de outra classe em um evento ao final do projeto. Nessa
oportunidade, apresentariam o jogo para 0s pais e para a comunidade,
ensinado-os a jogar.
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Compartilhar o projeto

Leitura das caracteristicas dos elementos do jogo e estratégias para jogar

m Acdes que serdo desenvolvidas

Leitura em grupo das caracteristicas dos elementos do jogo.

Identificacdo das caracterfsticas em cada carta.

Conversas sobre as estratégias para jogar.

Leitura das caracteristicas pelos alunos que nao leem convencionalmente.

Roda de conversa sobre estratégias do jogo e de leitura.

Roda de conversa sobre estratégias de leitura.

Lista de caracteristicas para o jogo da turma.

Como se preparar

Estude os critérios para a escolha das caracteris-
ticas adequadas para compor as cartas.

Planeje como explicar aos alunos o que faz uma
caracteristica ser mais competitiva do que outra
(ler Anexo 2).

Materiais necessarios

Jogos.

Cartaz para registrar as caracteristicas do jogo.
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Atividade

Jogar é a melhor maneira de as criancas conhecerem as caracteristicas
do jogo para depois produzirem o seu. Portanto, planeje diferentes
situagdes para que possam jogar e experimentar diversos temas e, assim,
ampliar o seu repertério de possibilidades e compreender cada vez mais o
material. Além de jogar durante as aulas previstas para este fim, sugira que
joguem sempre que puderem - no recreio, em casa, nos intervalos entre
uma atividade e outra. E interessante que também variem de grupo para
jogar e de quantidade de jogadores por grupo, para que experimentem
essas variacoes e suas implicacoes.

Caracteristicas e regras

Com a classe dividida em grupos para jogar, indique um aluno por
grupo para ler os critérios para escolher as caracteristicas utilizadas nas
cartas do jogo e selecionar as mais competitivas (ler anexo 2). Eimportante
ficar claro que, em alguns momentos, a melhor caracteristica é aquela que
apresenta o maior nimero, em outros, é a que apresenta o menor.

Faca intervencdes durante as jogadas para auxiliar os alunos na
leitura, evitando que aqueles que ainda ndo leem convencionalmente
soletrem (uma vez que soletrar ndo é ler) os itens das cartas ou se fixem
somente nos dados numéricos, atendo-se a sua comparacdo com os de
seus adversarios. Inclua breves explicacdes sobre os itens que ndo sdo tao
facilmente compreensiveis pelos alunos, como ‘importancia econdémica’,
presente no jogo dos insetos. Desse modo, eles comecarao a se familiarizar
com possiveis temas para elaborar seu jogo. Ao aumentarem seus
conhecimentos sobre os itens que aparecem nas cartas, poderao antecipar
0 que esta escrito, avancando na leitura.

cartas do baralho DESAFIO

Construindo estratégias

Para que as criangas reconhecam as caracteristicas do jogo, néo basta
que joguem por jogar. E preciso que se sintam desafiadas a ganhar, pois,
dessa forma, levardo a sério a necessidade de refletir sobre quais séo as
melhores caracteristicas apresentadas em sua carta a cada vez, escolhendo
aquela com chances de ser a melhor entre as cartas que estdo nas maos de

seus colegas naquela rodada.

Vocé pode ajudé-las, indicando estratégias para essa escolha. Vamos
usar a carta do grilo, do jogo dos insetos, como exemplo.

Informacées da carta
tamanho (mm): 25
evolugdo: 2

capacidade reprodutiva: 140

4
P oo 2
EScrersrnnmsamngy  C3/acteristicas especiais: 3

importancia econdmica: 2

Para o aluno saber se, com esta carta, pode desafiar os colegas
com chance de vencer, incentive-o a ler todos os itens e seus valores,
perguntando se hé algum valor grande e/ou diferenciado. Provavelmente,
ele indicaria a capacidade reprodutiva (140), que tem o numero maior.
Nesse caso, questione-o se pode existir outro inseto que ponha mais
ovos que isso. Caso o aluno tenha prestado atengdo nesse item em outras
cartas ou conheca um pouco sobre o assunto, se dard conta de que
moscas, cupins, abelhas, formigas, lagartas produzem uma quantidade
bem maior de ovos, embora também haja insetos que colocam menos,
como a taturana, o percevejo, 0 besouro ou o louva-a-deus. Portanto, esse
é um item que tem chances de ganhar, mas também de perder. Jd o item
“tamanho’ (25) tem maiores chances de ganhar, pois, em comparacéo com
a maioria dos insetos, o grilo é grande.

Ao chamar a atencdo para esses aspectos vocé estara contribuindo
para que o aluno faga essa andlise, considere suas chances e va criando
estratégias para escolher o item com o qual poderd desafiar seus
companheiros.

Para desenvolver a leitura

Nas diferentes jogadas, acompanhe principalmente os alunos que
ainda nédo leem convencionalmente, pois essa é uma oportunidade para
que avancem em seus conhecimentos sobre o sistema de escrita. Leia
e releia com eles os itens das cartas, para que possam saber o que esta
escrito e localizem "onde diz" determinado termo, comparando o que esta
escrito com o que sabem que deve estar escrito e, assim, avancem na
leitura convencional.
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Existem vdrias intervencdes possiveis na situacdo de leitura para levar
0 aluno a localizar palavras no texto. Tomando como exemplo o jogo dos
animais selvagens, um aluno poderia desafiar seus adversarios com o item
“gestacao”. Em situacdo como essa, para auxiliar um aluno que ainda néo
|é convencionalmente a localizar esse item na carta, retome com ele todas
as caracteristicas - comprimento, peso, gestacao, independéncia e risco de
extincdo -, mencionando-as fora da ordem em que aparecem, e peca que
localize onde est4 escrito “gestacéo’.

Vocé também pode recorrer a palavras estdveis como referéncia. No
caso de ‘gestagdo’, poderia perguntar se nome dos colegas Geraldo ou
Geni podem ajudar a localizar a palavra

Outra intervencao que ajuda os alunos a ler é a pedir que identifiquem
‘qual é qual’ reduzindo a quantidade de informagdes a serem analisadas.
No jogo dos gatos, por exemplo, se 0 aluno busca a caracteristica “vida
doméstica” entre todas as disponiveis - ano de surgimento, limpeza, vida
doméstica e vida ao ar livre - restrinja a busca entre “vida doméstica”e “vida
ao ar livre” dizendo: "nesses dois Ultimos itens esta escrito vida ao ar livre
e vida doméstica, qual vocé acha que € vida doméstica?” Auxilie 0 aluno a
resolver o problema, levando-o a considerar caracteristicas textuais, como
a quantidade de palavras ou de letras e as letras envolvidas.

Compartilhando as conquistas

Ao final de um periodo de jogo, proponha que os alunos que
ganharam compartilhem com os colegas as estratégias que utilizaram para
vencer e, aos demais alunos, proponha que comentem outras coisas de
que se deram conta ao jogar. A socializacdo dessas informacdes permite
que todos se apropriem das estratégias vencedoras e também que
caracteristicas importantes do jogo sejam reconhecidas e socializadas.
Esses conhecimentos sdo fundamentais para, depois, os alunos produzirem
seu proprio jogo.

Apds os comentarios relacionados ao jogo em si, proponha aos alunos
que ainda nao leem convencionalmente que comentem as estratégias que
utilizaram para consequir identificar os itens das cartas, ler e comparar com
as cartas dos colegas. A medida que os alunos comentam, vé chamando a
atencdo para determinadas estratégias para que outros possam se apropriar
delas. Um bom exemplo é quando um aluno contar que conseguiu, no
jogo sobre insetos, diferenciar entre “capacidade reprodutiva”e ‘capacidade

"

especiais” porque notou que “especiais”termina com “s" e reprodutiva néo.

cartas do baralho DESAFIO
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Lista de caracteristicas

A partir dessas experiéncias, proponha que os alunos comentem
algumas caracteristicas que consideraram interessantes. A medida que
discutem, vé fazendo uma lista na lousa ou em um cartaz sobre 0s aspectos
que devem considerar no momento em que estiverem fazendo o seu
préprio jogo. Por exemplo:

o Indicar caracteristicas que podem ser bem diferentes entre os
elementos do jogo. Se o tamanho é um diferencial entre eles, pois ha
alguns grandes e outros menores, isso é um bom item a ser selecionado
para constar da carta, como no caso dos dinossauros;

« N&o escolher elementos com caracterfsticas muito parecidas, pois
isso pode dificultar a comparacdo. Se na confeccdo de um jogo sobre
passaros, por exemplo, foram pré-selecionados dois ou trés com muitas
semelhancas - na quantidade de ovos por ninhada ou no tamanho - a
comparacao entre eles nao sera boa. Seria preciso escolher pdssaros
com caracteristicas bem distintas.

Deixe essa lista bem visivel na classe para que seja atualizada e ampliada
sempre que 0s alunos, ao jogarem, se derem conta de mais relagées.

Aprendizagem esperada

o Ler estabelecendo relacdes entre texto e contexto, utilizando estratégias de antecipacéo e verificacao.

o Utilizar o registro escrito, principalmente as listas, para organizar os estudos e servir de referéncia para o

desenvolvimento do trabalho.
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Jogo da classe

Escolha do tema e listagem dos elementos

Acdes que serdo desenvolvidas

Escolha do tema do jogo da classe e lista de elementos.

Andlise ortografica dos nomes grafados de formas diferentes.

Organizacdo do caderno do aluno para registrar informacées sobre o projeto.

Copia da lista de elementos para pesquisa bibliografica.

Lista preliminar de caracteristicas.

Como se preparar

Como a elaboragdo dos jogos exige vdrias
situagoes de leitura, faca uma pesquisa
bibliografica sobre os possiveis temas de jogo.

Liste aqueles que tiverem fontes de informagao

Atividade

Para iniciar a producdo do jogo da classe, convide os alunos a
escolherem o tema do baralho. Oriente a escolha para aqueles temas que
vocé ja sabe que existem materiais de consulta disponiveis.

Analise ortografica

Para ajudar as criancas que escrevem convencionalmente a avancar
na ortografia, selecione algumas palavras escritas de maneiras diferentes
e peca para que analisem e discutam a grafia correta. A selecao deve ser
feita durante a atividade. Para isso, circule entre as duplas, verificando
seus escritos, e anote as palavras que valem a pena analisar. Algumas
possibilidades de escolha sdo as de uso de SS, S ou C para grafar o som de
/s/ (PINTASILGO, PINTASSILGO, PINTACILGO); de M ou N antes de consoante
no meio da palavra (POMBO / PONBO); de U no lugar de O final (POMBU
ou TUCANU ou CANARIU), ou outra questdo ortografica recorrente na
producdo dos alunos que escrevem convencionalmente.

Depois de chegarem a um consenso sobre as grafias corretas, solicite
que um deles apresente o resultado para o restante da turma, justificando
as decisoes.

escrita - livros, revistas ou enciclopédias - Depois de escolherem o tema, organize a classe em duplas para que ©.>%
para os alunos pesquisarem. Bons exemplos  escrevam o nome de todos os elementos que conseguirem lembrar e que
sao animais em geral, mamiferos, cachorros,  gostariam que constassem do jogo. Se o tema escolhido for péssaros, por = *'”
animais em extingao, insetos, cobras, répteis,  eyamplo o5 elementos seriam os diferentes tipos de passaro, como beija-
aves. . s
flor, coruja, canario, urubu, pombo etc.
. . A lista da classe
Enquanto os alunos escrevem, acompanhe a interagdo e seu processo
de decisdo sobre o que escrever. Ajude aqueles que ndo escrevem
i . . . Ao final da atividade, com todos os elementos registrados, lidos e
convencionalmente para que possam refletir sobre o sistema de escrita. discutidos. oraanize uma lista tnica. ditada pelos a\ungos A cada novo
Chame a atencdo para quantas e quais letras vao utilizar, considerando clemento ’a szr eqistrado. peca ule re\eiampo e i féi esCrito para
referéncias de palavras estdveis que podem ajudar na escrita, ou outros (.30 9 + Peca g que ) P

materiais escritos que os alunos ja conhecem, como a lista de nomes de
alunos da classe, a lista das cantigas preferidas ou a dos titulos de historias
lidas na semana. Incentive-os a opinar e a justificar para os parceiros
como acham que se escreve determinada palavra e, também, a ouvir e
a considerar a opinido do outro. Essa troca de conhecimentos permite a
reflexao sobre o sistema de escrita e possiveis avangos.

Quando todas as duplas tiverem concluido suas listas, solicite que as
registrem na lousa. Se houver repeticées com grafias diferentes, peca que
0s autores justifiquem suas opcdes, criando mais uma situacéo para que
pensem sobre o sistema de escrita.

verificar se ja ndo consta da lista: “Vamos ler até onde escrevemos para
ver se ‘bicudo’ ja estd escrito?” ou “Tenho quase certeza de que ja escrevi
‘tucano’, vamos verificar?” Essa estratégia possibilita que os alunos releiam
a lista e possam estabelecer relacdes entre o que sabem que estd escrito e
0 que efetivamente esta escrito.

Explique aos alunos que vocé vai fazer a lista porque ela precisa ser
escrita de forma convencional, pois serd uma fonte de consulta para a
classe e de informacao sobre o desenvolvimento do projeto para outras
turmas da escola. Posteriormente, transcreva a lista em um cartaz a ser
afixado na parede. Exemplo de lista para o tema passaro:

[ 1 [ 2 | 3 | 4 | 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10 | 11 | 12 | semanas
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Lista de péssaros para o jogo da classe

Bem-te-vi Coruja
Beija-flor Passaro-preto
Pintassilgo Azuldo
Papagaio Tucano
Urubu Pombo

Curioé Arara

Canério Trinca-ferro
Periquito Pica-pau
Bicudo Pelicano

Nem todos os elementos relacionados serdo estudados no periodo
de desenvolvimento do projeto, mas é interessante que seja listada
uma quantidade maior para que vocé e os alunos tenham flexibilidade
de escolha em funcédo das fontes de informacdo escrita disponiveis,
descartando aqueles sobre 0s quais nao haja materiais de referéncia, bem
como 05 que ndo tenham as caracteristicas buscadas.

Registro no caderno

Proponha aos alunos que reservem uma parte do caderno de classe
para anotar as informacées referentes ao projeto. Peca que copiem a lista
dos elementos escolhidos e verifiquem em casa se possuem material que
possa servir como fonte de informacdo sobre as suas caracterfsticas. Em
caso afirmativo, devem trazer o material para a escola para vocé avaliar e
planejar seu uso.

cartas do baralho DESAFIO

p.78

Lista preliminar de caracteristicas

Para instigar os alunos, faca com eles um levantamento preliminar das
caracteristicas que poderiam constar nas cartas que produzirdo, escreva a
lista coletiva, em letra de imprensa maiUscula, que servird de base para a
préxima etapa de estudos. Para o tema pdssaros, a lista de caracterfsticas
poderia ser:

Itens das cartas do jogo dos passaros
Quantidade de ovos por ninhada
Tempo para nascerem os filhotes

Pé4ssaros séo Uteis ao homem

E possivel que os alunos indiquem itens que conheceram em outros
jogos. Neste exemplo, “pdssaros Uteis ao homem" estd relacionado
com ‘importancia econdémica’, item do jogo dos insetos. Mantenha
todas as indicacdes e deixe para analisar sua adequacdo em funcéo
do que encontrardo nos textos que serdo estudados. Eliminar um
item posteriormente com base nos conhecimentos adquiridos é um
reconhecimento da aprendizagem realizada no decorrer do trabalho.

[ T 2 [ 3 [ 4 [ 5 [ 6 [ 7 | 8
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Jogo da classe

Leitura exploratdria: selecao de material

m Acdes que serdo desenvolvidas

Leitura exploratoria de materiais de pesquisa.

Socializacao das estratégias utilizadas para selecionar o material.

Como se preparar

Selecione a bibliografia sobre o tema,
escolhendo materiais comumente usados nas
situagdes sociais, como enciclopédias, livros
organizados em capitulos, revistas etc.

Inclua materiais que ndo contenham a
informacao procurada para que os alunos
aprendam a selecionar, verificando se o material
tem ou ndo o que procuram. Escolha materiais
que, a primeira vista, parecam relacionados
ao tema. Se este for pdssaros, escolha, por
exemplo, um livro de poemas com imagens de
passaros na capa ou um livro de contos com
titulos relacionados a péssaros, como Os Sete
Corvos.

Busque informagdes na internet, imprimindo
as paginas selecionadas. Ao apresenté-las aos
alunos, explique como fez para localiza-las.

Se os alunos puderem pesquisar diretamente
na internet, organize previamente a sala de
informatica e planeja o trabalho, propondo
alguns sites, como o da Wikipédia ou o da
revista Ciéncia Hoje para Criangas.

Materiais necessarios

Livros, enciclopédias, revistas e outros materiais
em numero suficiente para que cada grupo de
alunos receba pelo menos um tipo de material
de cada suporte.

Sites de referéncia

Wikipedia:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil

Ciéncia Hoje para Criangas.
http://chc.cienciahoje.uol.com.br

ciclo 1| PROJETO JOGO
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Atividade

Organize a classe em pequenos grupos de quatro ou cinco criangas
e distribua os materiais de pesquisa, garantindo que cada grupo receba
materiais em pelo menos trés suportes diferentes. Retome o proposito
da leitura: explorar os materiais para selecionar aqueles que tratem do
tema escolhido. Deixe claro que, em outro momento, voltardo ao material
selecionado para uma leitura mais detalhada.

Aleitura exploratéria de materiais para pesquisa é uma pratica habitual
de leitores experientes. Além de usa-la nesse inicio de estudo, vocé pode
inclui-la sempre que precisar ampliar as fontes de pesquisa disponiveis, seja
porque o material selecionado inicialmente néo foi suficiente, seja porque
0s alunos conseguiram novos materiais que precisam ser analisados. Esse
tipo de leitura possibilita que os alunos refinem suas buscas, incorporando
novas estratégias para se familiarizarem com os materiais e construirem
critérios de selecao.

cartas do baralho DESAFIO

Explorando os materiais de leitura

Num primeiro momento, permita que os alunos cologquem em jogo
seus proprios critérios de selecdo, incentivando-os a usar estratégias
proprias, compartilhd-las e compara-las com as de seus colegas. Depois,
em cada grupo, mostre os comportamentos de leitor que vocé utiliza:

+ Folheie materiais, leia com os alunos os titulos, alguns paragrafos que
permitam excluir os livros que sé aparentemente tém relacdo com o
tema. Comente sua pertinéncia, pautando-se pelas caracteristicas
listadas na etapa anterior, sobre os itens que podem aparecer nas
cartas do jogo.

« Avalie se as imagens que ilustram um texto sao relacionadas ao tema,
leia as legendas das fotos, os titulos e subtitulos e alguns trechos do
texto para identificar se realmente trata do assunto em questéo.

+ Realize junto com os alunos os procedimentos de procurar alguns
temas no indice, escolher um capitulo, verificar a pagina, localizar o
texto no livro, ler seu titulo, subtitulos, pequenos trechos e analisar
as imagens para, entdo, decidir se seleciona ou ndo o material para
posterior leitura.

Troca de experiéncia

Depois de 0s grupos selecionarem os materiais, organize os alunos
numa grande roda, com os materiais expostos no meio, e solicite que cada
grupo apresente o que encontrou, para que todos conhecam os materiais
que estarao disponiveis para a pesquisa. Incentive-os a comentarem as
razes pelas quais elegeram um material e ndo outro e para que contem
como checaram sua adequacdo ao tema.

Conte a turma os comportamentos de leitor que pds em pratica
quando estava nos grupos, como a procura de um contetdo pelo indice
de um livro, e dé espaco para os alunos que participaram dessa busca
expliquem aos colegas como se faz isso.

Marcador de paginas

Pergunte como poderdo fazer para localizar os trechos que foram
selecionados para leitura sem ter de procurar tudo de novo. Eles poderao
sugerir a cdpia do nome da obra, titulo e pagina em que esté o texto
selecionado, ou recortar pedacos de papéis de rascunho para utiliza-los
como marcadores em algumas paginas. Ambas as situacoes se relacionam
a comportamentos de leitores experientes e s&o interessantes para serem
vivenciadas pelos alunos.
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Jogo da classe

Estudo sobre as caracteristicas dos elementos

Acdes que serdo desenvolvidas

Complementacdo da tabela de caracteristicas.

Leitura sobre o tema.
Edicdo da tabela de caracteristicas.
Organizagdo das leituras.

Primeira situacdo de leitura: o professor lé.

Segunda situacdo de leitura: alunos e professor compartilham.

Terceira situacdo de leitura: alunos leem em grupo.

Lista das caracteristicas de um elemento.

Como se preparar

Analise o material selecionado para saber onde
os alunos poderdo encontrar as diferentes
informacgoes sobre os itens das cartas do jogo.

Planeje as situagdes de leitura que propora em
classe, separando textos adequados para cada
situacao: quando for ler para turma, quando
a leitura for compartilhada e para quando a
leitura for feita pelos alunos, tanto os que leem
convencionalmente e como os que ainda nao o
fazem.

Materiais necessarios

Procure levar o suporte original do texto para
a sala de aula sempre que for ler para a turma,
para que os alunos possam explora-lo.

Copia dos textos para leitura compartilhada ou
leitura em grupos.

Copia de trechos selecionados para os alunos
que ndo leem convencionalmente.

Atividade

Proponha aos alunos que retomem a lista de caracterfsticas que
poderiam ser inclufdas nas cartas para amplid-la com novas sugestoes.
Em nosso exemplo - passaros — poderiamos incluir os sequintes itens:

Itens das cartas do jogo Péssaros

+ QUANTIDADE DE OVOS POR NINHADA
+  TEMPO PARA NASCEREM OS FILHOTES
«  QUE PASSAROS SAO UTEIS AO HOMEM
+  TAMANHO*

+ TIPO DE CANTO*

+ CORDOS OVOS*

+  TAMANHO DOS OVOS*

+ BELEZA*

*itens novos

Algumas das caracteristicas indicadas séo quantificaveis e podem ser
apresentadas diretamente com nimeros, como tamanho do passaro ou de
seus ovos. Outras receberao valores numéricos por meio de uma escala e
por comparagdo, como tipo de canto ou beleza.

Algumas dessas caracterfsticas podem se mostrar pouco adequadas ao
jogo, como cor dos ovos, por nao serem traduziveis em nimeros ou nao
serem comparaveis por meio de uma escala do tipo melhor-pior.

Leitura para saber mais sobre o tema

Escolha um texto para ler para a turma que trate do tema como um
todo ou apenas de um dos elementos - no nosso exemplo, passaros em
geral ou um pdssaro especifico, como o bem-te-vi. O objetivo da leitura é
ampliar a lista de itens das cartas do jogo, feita anteriormente ou alterar
algum item.

Antes de iniciar, explique a turma que lerd um texto para ampliar suas
informacdes sobre o tema e pega para que prestem atengdo ao que serd
lido. Ao terminar, abra a discussao para que os alunos se aproximem mais
do contetdo do texto.

Mais tarde, a partir do que foi lido, dos comentérios e do intercambio entre
0s alunos, ponha em evidéncia os aspectos que podem transformar-se em um
novo item da carta. Se for preciso, volte ao texto, relendo trechos e localizando
uma informacdo que tenha causado duvidas ou suscitado opinides diferentes.
Esse procedimento permite que 0s alunos vivenciem um comportamento de
leitor caracteristico, o de ler para saber mais sobre um tema.

Atencao

Nas primeiras situacdes de leitura, é provavel que os alunos te-
nham pouca experiéncia nesse procedimento de ler para buscar
informacdes, pensando no que irdo produzir. No entanto, ao pro-
por diversas situacoes de leitura e ao incentivar os alunos por
meio de exemplos e compartilhando procedimentos, vocé estara
criando condi¢Oes para que eles comentem e analisem as leitu-
ras, estabelecendo relagdes com o que ja sabem. Ou seja, quanto
mais condigOes didaticas forem oferecidas, mas aprendizagens e
experiéncias os alunos irdo adquirir.

Alteragoes na lista

Com as novas informagdes, os alunos poderiam sugerir mais dois itens
para a lista, por exemplo:

RISCO DE EXTINGAO
TEMPO PARA O FILHOTE VOAR DO NINHO

Além disso, poderiam retirar um item pouco relevante, como “cor dos
ovos', uma informacdo dificil de achar nos textos de estudo, considerando
todas as aves que farao parte do jogo.

Depois das alteracées, afixe a lista na parede junto com a lista dos
elementos que pesquisardo. Esses dois materiais serdo orientadores das
préximas etapas do estudo.

[ T 2 [ 3 [ 4 [ 5 T 6 [ 7 T 8 [ 9 [ 10 [ 11 [ 12 [ semanas
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Itens das cartas do jogo Péssaros
Quantidade de ovos por ninhada
Tempo para nascerem os filhotes
Que péssaros sao Uteis ao homem
Tamanho
Tipo de canto
Cor dos ovos
Tamanho dos ovos
Beleza
Risco de extingao
Tempo para o filhote voar do ninho

Nem todos os dados da lista serdo utilizados nas cartas, pois, em suas leituras, os
alunos podem nao encontrar as informagdes correspondentes para todos 0s passaros.
Por isso, é importante pesquisar um ndmero maior de dados, para ter opgoes.

Organizacao das leituras

Combine com os alunos que ao longo das préximas semanas fardo leituras
sobre cada um dos elementos do jogo — em nosso exemplo, espécies de
péssaros -, buscando informagdes sobre as caracteristicas indicadas na lista.

Planeje situacdes variadas de leituras para serem realizadas de forma alternada,
lembrando que eles terdo de chegar a obter informacdes para produzir cartas do
jogo em uma quantidade entre 12 e 14 elementos. Dessa forma, vocé propiciara
oportunidades de leitura com desafios variados, favorecendo a formacéo de leitores.

Se possivel, reproduza os textos para os alunos direto do original
para que possam ver a relacdo entre texto e imagens, verificar o tipo de
fonte usada, a distribuicdo do texto na pagina, as variagdes nos titulos e
subtitulos etc. - tudo isso favorece a antecipacao e a leitura.

Sugestao de situacgoes de leitura

Vocé lera para os alunos: textos referentes ao 1° e 3° elementos.

Vocé compartilhara a leitura com os alunos: textos referentes ao
2°,5° 9° 13° e 14° elementos.

Os alunos fardo a leitura: textos referentes ao 4°, 6°, 7°, 8°, 10°,
11°, 12° elementos.

Primeira situacao de leitura

Vocé faz essa primeira leitura, criando assim uma referéncia para o
momento em que os alunos lerdo com mais autonomia. Prepare o texto e
justifique sua escolha para a turma. Retome as caracteristicas procuradas,
consultando a lista afixada na parede. Explique que lerd todo o texto
para que tenham uma visao geral do que ele contém. Depois, fard uma

cartas do baralho DESAFIO
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segunda leitura quando, entao, poderao fazer interrupcées sempre que
identificarem alguma das informacées buscadas.

Va registrando na lousa as informacées encontradas ou peca que um
aluno faga isso, anotando o nome do elemento, a caracterfstica e, em
seqguida, a informacdo obtida. Por exemplo

+ BEIJA-FLOR
+ QUANTIDADE DE OVOS POR NINHADA: 2 OVOS

Segunda situacao de leitura

Na atividade de leitura compartilhada, vocé e os alunos leem juntos
trechos de um texto selecionados por vocé. Eles podem estar organizados
em grupos de dois ou trés, mas todos devem ter uma cépia em maos.
Ensine a turma um procedimento para destacar informacdes encontradas:
grifar no texto e numerar as informacées encontradas de acordo com a
lista de caracteristicas. Ao terminarem a leitura, peca que retornem ao
texto, indicando alguns trechos que trazem dados que podem ser Uteis
para a confeccao das cartas. Os alunos devem destaca-los e avaliarem se
correspondem ou ndo aos itens listados no cartaz das caracteristicas.

Terceira situacao de leitura

Distribua os textos selecionados previamente para cada grupo,
considerando as competéncias leitoras e os desafios para que avancem em
seus conhecimentos sobre a leitura, bem como as caracteristicas que cada
grupo deve localizar.

Para o0s alunos que nao leem convencionalmente, prepare trechos do
texto ou restrinja a parte do texto em que devem pesquisar,acompanhando-
0s nessa tarefa. Essa estratégia permite que obtenham a informacao e, ao
mesmo tempo, avancem na aprendizagem da leitura.

Atencao

Diferentemente das situacgdes coletivas em que vocé 1é para os
alunos ou em que a leitura é compartilhada, quando a leitura
¢ feita em grupos pelos alunos é importante delimitar a res-
ponsabilidade do grupo. Cada um deles deve assumir a respon-
sabilidade por uma ou mais caracteristica de acordo com suas
competéncias como leitores e do trecho do texto que terdo sob
sua responsabilidade.

A delimitacdo tem duas vantagens:

e Os alunos que ainda nao leem convencionalmente podem con-
centrar sua busca em uma parte da informacao; lendo e re-
lendo o trecho do texto e utilizando estratégias de localizacdo.

e Enriquece a situagdao de compartilhar informagdes com toda
a classe, j& que cada grupo deve comunicar aos demais as
informacdes que encontrou.
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Para os grupos de alunos que ja leem convencionalmente os textos
podem ser completos e, se forem extensos, divididos pelos subtitulos.
Eles também véo progredir na leitura do ponto em que estéo. Terdo como
tarefa aprender a ler, aprimorando o que ja sabem. Vdo reler o material ja
conhecido, buscando formas de localizar os aspectos da informacdo que
correspondem ao grupo, intercambiar com outros companheiros suas
estratégias e informacées.

Desafios da leitura

Cada texto traré desafios diferentes para os alunos, de acordo com sua
estrutura e também das caracteristicas que tratar. Exemplos, considerando
0jogo dos péssaros:

Um grupo de alunos que leem por convencionalmente deve pesquisar
sobre “risco de extingcdo”. Ao entregar-lhes o texto, advirta-os de que nao
vao encontrar uma resposta direta. O material diz que determinada ave
corre risco, mas n&o a compara com outros animais, deixando aos alunos
a tarefa de inferir se o risco é alto ou nao pelas informagdes apresentadas.

Para um grupo de alunos que ndo leem convencionalmente, mas
ja conhecem muitos valores sonoros de letras, selecione um trecho de
texto que informe a quantidade de ovos de cada postura. Incentive-0s
a explorar o material, buscando as informacées, pois ja viram materiais
similares e podem fazer uso de estratégias conhecidas. Ajude-os,
indicando alguns indicios. Leia, se houver, um titulo que possa auxilia-los
- no caso, "Reproducdo’. Indique imagens de ninhos com ovos e proponha
que procurem onde estd escrito ‘ovos” ou uma indicacdo numérica que
possa estar relacionada a quantidade de ovos que o passaro pde. Delimite
com certa preciséo o fragmento em que ha a informacao - no inicio, no
meio, ao lado da imagem, onde estd o nimero 2 - para que se valham
da informacao numérica ou de seus conhecimentos sobre o tema e sobre
o sistema de escrita - eles podem procurar pelas letras de OVOS para
localizar a informacé&o. Quando localizarem a palavra ou numeros, leia a
frase para que confirmem se essa é a informacéo buscada.

Para auxiliar os alunos que ainda ndo léem convencionalmente,
faca intervencdes que os ajudem a coordenar saberes sobre o que estd
escrito. Uma forma de fazer isso (relatada em Propuestas para el aula’,
ver bibliografia), é pedir que justifiquem suas interpretaces, levando-
0s a relacionar ilustracdes e textos, a usar indicios de letras conhecidas,
a verificar ou rejeitar antecipacdes feitas. Exemplo de questionamento:
“Vocé disse que aqui estd escrito ‘como é o canto do péssaro;, como vocé
descobriu?"Com o tempo, 0s alunos véo se habituar a justificar seus pontos
de vistas em respostas as perguntas desse tipo feitas nas nas atividades em
grupo, devido a necessidade de se colocarem de acordo.

Ampliando a lista de caracteristicas

Para ajudar os alunos a ampliar a lista de caracteristicas que constaréo
das cartas, chame a atencao para determinados trechos do texto. Caso eles
ndo tenham se dado conta ao ler o texto, diga que vai reler um trecho que

traz uma informacdo que pode se tornar um item da carta. No exemplo do
jogo dos passaros, vocé poderia reler o seguinte trecho:

"0 bem-te-vi constréi o ninho com capim e pequenas ramas de vegetais
em galhos de arvores geralmente bem cerradas. POe cerca de quatro ovos
brancos e alongados” (Wikipedia - http://pt.wikipedia.org/wiki/Bem-te-
vi#Canto, acesso 03/07/09, 00h10).

Com essa informacéo destacada, os alunos podem incluir em sua lista
o item “quantidade de ovos”.

Nas diferentes situacoes de leitura, apos localizarem as informacées,
proponha que organizem coletivamente as caracteristicas do elemento
que encontraram. Nessa situagdo, ora vocé atua como escriba, ora um aluno
que escreva convencionalmente. Exemplo de registro das caracteristicas:

Caracteristicas do beija-flor
Quantidade de ovos por ninhada: 2.
Tempo para nascerem os filhotes: 13 a 15 dias.
Utilidade ao homem: ajuda na polinizacao das flores.
Tamanho: 6 a 12 centimetros.
Tipo de canto: ndo sdo cantores.
Tamanho dos ovos: 1 centimetro.
Beleza: plumagem da cor do arco-iris, colorida e brilhante.
Risco de extincdo: 2 espécies foram extintas e outras correm riscos.
Tempo para o filhote voar do ninho: 20 a 30 dias.

Proponha que esses registros sejam copiados pelos alunos em seu
caderno, na parte reservada ao projeto.

Distribuicao da pesquisa

Para que 0 jogo tenha 12 ou 13 cartas - cada uma delas com um elemento
-, proponha que alguns elementos sejam estudados por todos os alunos e outros
por alguns alunos apenas, sendo que cada grupo sera responsavel por um deles.
Provavelmente, cada grupo teré de ler mais de um texto sobre o mesmo elemento
para encontrar todas as informages sobre suas caracteristicas. Ao fazerem a sequnda
leitura, proponha que os grupos troguem os elementos para que possam completar
as informagoes levantadas e tenham a oportunidade de conhecer outros elementos.

Nas situacdes em que a leitura de um texto ndo tenha sido suficiente para
encontrar as informacdes procuradas, selecione outros textos e proponha
nova leitura.

Lembre-se de que, se optar por um jogo de 13 cartas, terd de limitar a
quantidade de participantes de cada jogada a 3 ou 4 pessoas. Nesse caso, serd
preciso adaptar as regras do jogo que, no original, admite até 8 pessoas. Pelo
planejamento inicial de aulas, é possivel estudar 16 elementos para se chegar as
12 ou 13 cartas, pois, como j& foi comentado, é provavel que alguns tenham que
ser descartados por insuficiéncia de informacées.
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Jogo da classe

Selecao final dos elementos e de suas caracteristicas

Acdes que serdo desenvolvidas

Comparacdo das caracteristicas encontradas.

Selecdo final dos elementos do jogo.

Como se preparar

Avalie o conjunto de caracteristicas levantadas
pelos alunos para cada elemento do jogo para
orientar o processo de selecao em sala de aula.

Materiais necessarios

Um cartaz para cada elemento e suas
respectivas caracteristicas.

ciclo 1| PROJETO JOGO

28

Atividade

Exponha na sala de aula os cartazes com os elementos escolhidos e
as caracteristicas pesquisadas nas aulas anteriores. Proponha aos alunos
que analisem e comparem as informacées, selecionando quatro ou cinco
caracterfsticas para compor as cartas do jogo. Os alunos devem eliminar
as caracteristicas que ndo encontraram para a maioria dos elementos e,
também, os elementos que ndo possuem todas as caracteristicas que
selecionaram. E importante que restem pelo menos 12 elementos para
compor as cartas.

No jogo dos passaros, por exemplo, se a caracteristica “beleza” nao foi
encontrada para varios passaros diferentes, elimina-se essa caracterfstica.
Caso ndo tenham encontrado varias caracteristicas para um péssaro

especifico, como “tempo do filhote voar do ninho’, “risco de extingdo’, “tipo
de canto’, elimina-se esse passaro.

Comparacao de informacgoes

Apbs essa selecdo, a turma terd o conjunto dos elementos que
comporao o seu jogo. Proponha, entdo, como atribuir valores numéricos
para as caracteristicas qualitativas. Em nosso exemplo do jogo dos Passaros,
serd necessario definir valores para os itens “risco de extin¢ao” e “tipo de
canto’, lembrando que “beleza”j4 foi excluida.

Chame a atencao dos alunos para as diversas informacées relacionadas
a0 item qualitativo — em nosso exemplo, um deles é “risco de extin¢ao” -,
expostas nos cartazes de cada elemento. Pergunte quais seriam 0s €asos
mais graves — entre 0s passaros estudados, a arara e o pintassilgo sao
05 mais ameacados de extingdo - e atribua o nimero 5, adotando uma
gradacdo decrescente até chegar aqueles que nao correm o risco de serem
extintos - como o urubu e o pombo -, que ganham o nimero 1.

cartas do baralho DESAFIO

Repita o procedimento para cada uma das caracteristicas qualitativas
selecionadas.

Atencao

Incentive os alunos a ler e comparar as informacdes. Vocé pode
estimular aqueles que néo leem convencionalmente a procurar
informacoes nos cartazes:

e Peca que encontrem “onde diz” determinada caracteristica.

e Escolha duas caracteristicas e peca que descubram “qual é
qual”.

e Aproxime dois cartazes para que os alunos percebam, por
comparacao, os dados que estdo faltando - o que poderia
excluir o elemento.

e Leia para os alunos, mostrando como se explora a totalidade
da informacao para que fique evidente a falta de algum dado.

e Leia a caracteristica, por exemplo, tipo de canto, e solicite
que leiam a informacg&o correspondente.

Aprendizagem esperada
» Escrever, utilizando os conhecimentos disponiveis sobre o sistema de escrita, estabelecendo relacdes com palavras
conhecidas e recorrendo a diversas fontes de informacdo existentes na classe.

+ No caso dos alunos que escrevem segundo a hipotese alfabética, analisar dificuldades ortograficas, tomando decisbes em
funcdo dos conhecimentos que possuem e da interagdo com colegas.

« Interagir com os colegas, dando sua opinido e justificando-a, ouvindo e considerando suas opinides para decidir
qual a melhor maneira de grafar determinadas palavras, aproximando-se cada vez mais da escrita convencional.
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Producao das cartas do jogo

Redacdo das caracteristicas de cada elemento

Atividades que serao desenvolvidas

Elaboracao de rascunho com a lista de caracterfsticas de cada carta.

Cépia do texto final na carta.

Como se preparar

Produza antecipadamente cartas com espago
delimitado para o desenho e para o texto,
registrando a lista de caracteristicas.

Materiais necessarios

Os suportes para os alunos produzirem as cartas
- pelo menos 12 para cada aluno - todos do
mesmo tamanho e espessos o suficiente para o

que contelido ndo seja identificado pelo verso.

30

Atividade

Organize os alunos em duplas, considerando a proximidade
de conhecimentos sobre o sistema de escrita como critério para o
agrupamento. Mostre o cartaz com a lista de caracteristicas elaborada
coletivamente, recorde oralmente com todas as criancas os itens que
anotarao em suas cartas, deixando claro o que é para escrever.

Oriente-os a primeiro escreverem numa folha de rascunho para, depois
que estiverem de acordo quanto a adequagdo da escrita, passarem a limpo
as informacdes nas cartas do jogo.

Faca intervencdes levando em conta o conhecimento do sistema de
escrita das diferentes duplas de alunos, possibilitando que avancem a
partir do ponto em que estao.

Provavelmente, algumas duplas escreverdo sem precisar consultar o
cartaz, registrando as informacées de maneira completa e correta, com base
na retomada coletiva do inicio da aula e pela interacdo da prépria dupla.

E possivel que alguns alunos ndo consultem a lista de caracteristicas ou
seus registros e, apesar das discussoes feitas na dupla, produzam um rascunho
incompleto. Nesses casos, proponha que comparem suas produgdes com as
de outros colegas e leiam os cartazes para revisar suas escritas.

Em alguns casos, os alunos podem ndo se atrever a escrever. Sugira,
entdo, que recorram aos cartazes disponiveis na sala de aula como referéncia.
Acompanhe seus primeiros registros para que se sintam mais seguros.

Para ajudar os alunos com producdes muito distantes da escrita
convencional, vocé pode ler para eles a lista de caracteristicas ora na ordem
em que se encontram ora em outra ordem, para que tenham o desafio de
localizar o item que devem escrever.

Cuidado com a legibilidade

Chame a atencdo de todos para o cuidado com a legibilidade, j& que
o texto deve ser lido e compreendido pelos jogadores. Em todos os casos,
revise e corrija com eles as escritas que sdo dificeis de entender.

Quando o texto das caracteristicas estiver completo e legivel, peca
para as criangas o passarem a limpo nas cartas. Entregue as cartas para 0s
alunos e combine quais 0s espagos serao destinados para a imagem e para
o texto. Talvez seja necessario refazer algumas cartas com os alunos.

cartas do baralho DESAFIO

p.43

p.31

As criancas produzirdo duas cartas por aula, pensando em presentear
um colega de outra classe. A cada vez, retome 0s cartazes com as
caracteristicas selecionadas e reforce que aquelas sdo as informacoes que
vao registrar nas cartas.

Atencao

Para os alunos que escrevem de acordo com hipéteses nao alfabé-
ticas, entregue as cartas com os espacos para imagem e texto ja
delimitados e com as caracteristicas selecionadas. Veja exemplo:

02A PITA Dp

ONGA PINTADA

auawroresn: 71 H%"‘ L0
owecome: PO QO VAD O aamo
amowmeoe, 4 2 SOME TO

ONGA PINTADA
QUANTO PESA: 114 QUILDS

identificacdodoelemento

quantidade de ovos
tempo de gestacao

tempo para voar do ninho
risco de extingao

beleza
Nesse caso, preveja também espaco para incluir a normatizacdo que TARTA LUG{ MARI A
fard dos registros das criancas em escritas ndo alfabéticas, garantindo a TARTARUGA MARINHA

legibilidade do texto da carta e sua utilizacdo no jogo.

aumTopese: D O CLLUS
oavecome: CA /‘14/‘?}, CALALUFO
wamovee ] VM E TO pE CACO

TARTARUGA MARINHA

Coician A alie (D

Cartasdojogodesenvolvidos pelosalunosde

Aprendizagem esperada

»  Explorar materiais escritos para verificar se tratam ou ndo do tema buscado.

o Utilizar procedimentos para uma leitura exploratéria: usar indices, ler titulos, subtitulos e legendas, pequenos
trechos, analisar imagens contidas no texto para verificar se ele trata do que buscam.

« Praticar procedimentos de leitura e estudo: selecionar informacoes relacionadas a um propdsito, grifar, numerar
para localizar posteriormente.

« Ler, estabelecendo relacées entre texto e contexto, utilizando estratégias de antecipacdo, inferéncia e verificagéo,
aproximando-se da leitura convencional.

o Justificar sua leitura, argumentando com base nas informagdes contidas no registro escrito.

« Utilizar o registro escrito, principalmente as listas, para organizar os estudos e servir de referéncia para o
desenvolvimento do trabalho.

o Comparar e analisar informacédes referentes a diferentes elementos.

« Cuidar da legibilidade do texto, considerando o leitor de sua producao escrita.
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Ilustracao das cartas do jogo

Desenho de observacoes dos elementos

Acdes que serdo desenvolvidas

Observacao das imagens dos elementos

Desenho dos elementos que comporao as cartas.

Como se preparar

Pesquise imagens em enciclopédias, material
fotogréfico, livros informativos ilustrados e

outras imagens de referéncia.

Materiais necessarios

Envelopes.

Papéis recortados no formato 3cm x 7cm.

Lapis preto.

Lapis de cor.

32

Atividade

Numa roda, disponha as imagens que trouxe e incentive 0s alunos a
observarem as semelhancas e diferencas entre as diversas representacoes
de um mesmo elemento. Mostrar vdrias imagens de um animal ou objeto
permite que o aluno faca escolhas e componha sua representacao a
partir da diversidade de informacoes. Ampliar a quantidade de referéncias
visuais oferecidas ao aluno é uma estratégia para que sua producao possa
ter caracteristicas mais pessoais, longe de padrées e esteredtipos de
representacao.

Explique que vao representar cada elemento em um papel para,
depois, colar a imagem na carta do jogo, junto com as informagdes sobre
as caracteristicas que estao escrevendo.

Organize a turma em grupos, entregue um envelope para cada aluno
e peca que o identifiquem com seu nome. Cada grupo vai desenhar um
elemento diferente. Entao, distribua os materiais de referéncia por grupo
e peca que, ao terminarem, guardem os desenhos nos envelopes. Va
trocando os materiais de referéncia entre 0s grupos até que os alunos
tenham desenhado todos os elementos do jogo.

cartas do baralho DESAFIO

Desenhos por contornos

Comoas cartas do jogo sdo pequenas, provavelmente os desenhos terao
poucos detalhes. As imagens serdo definidas mais pelos contornos do que
por areas de textura, linhas internas e composicées realizadas em relaces
entre fundo e figura. Desenhar por contornos é um tipo de procedimento
em desenho. O importante é incentivar a turma a experimentar uma
variada gama de procedimentos de desenho em diversas atividades nas
aulas de arte. Criancas pequenas definem as formas em gestos maiores, por
iss0, 0s lapis de cor s&o os mais indicados, devendo-se evitar o giz de cera.

Acompanhe os trabalhos dos alunos enquanto desenham. Chame
a atencao de todos para solucbes encontradas, apontando semelhancas
e diferencas entre desenhos de um mesmo elemento, feitos por alunos
diferentes, a partir das diversas imagens. Essa apreciacao, feita durante a
atividade, contribui para que todos usufruam de descobertas dos colegas,
que podem ser incorporadas as suas produgdes. Como sao 12 ou 13
elementos, provavelmente serdo necessarias trés aulas para que sejam
feitas todas as ilustracoes.

Aprendizagem esperada

«  Desenhar em formato pequeno.

o Desenhar por meio de observacéo, procurando representar as caracteristicas do objeto observado.
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Produgdo coletiva de uma apresentagdo para o jogo.

Finalizagao do jogo

Redacdo das regras e da apresentacao

Acdes que serdo desenvolvidas

Producao coletiva das regras do jogo.

Cdpia das regras e da apresentacéo.

Producao da capa.

Como se preparar

Providencie seis cartas extras, além das
referentes aos elementos do jogo: duas séo para
o texto de apresentacdo, duas para as regras,
podendo usar frente e verso, uma para a capa e
uma para a lista dos nomes dos alunos, que sao
os autores do jogo.

Pesquise e selecione exemplos de textos de

Atividade

Retome oralmente com os alunos as regras do jogo, que, nesse momento
do projeto, eles j& devem conhecer muito bem, dando énfase aquelas que
sa0 mais importantes de ensinar aos jogadores. Explique que, agora, vao
escrever as regras e que devem pensar na melhor maneira de formuld-las
para que sejam compreensiveis pelos leitores. E importante, também, que
sigam a ordem cronolégica da realizagdo das agdes pelos jogadores. Em

p.43

Aproveite para mostrar que a revisao faz parte do processo de producao
textual. Chame a atencdo para 0s aspectos que podem ser melhorados,
indicando como a revisédo permitiu aperfeicoar o texto. Ao final, passe o
texto para um cartaz para que também seja copiado pelos alunos.

Copia

Acompanhe os alunos durante a atividade de copia das regras e da
apresentacdo para auxilid-los na tarefa. Provavelmente, os que ja leem
convencionalmente cometerao mais erros do que aqueles que ainda ndo o fazem,
pois, depois de lerem o trecho do texto a ser copiado, tenderdo a escrevé-lo a
partir de seus conhecimentos sobre o sistema de escrita, sem depender tanto do
registro feito pelo professor. Ja os alunos que ainda ndo leem convencionalmente
tenderéo a copiar o texto letra por letra, cometendo menos erros.

apresentacio em livros e no CD do Projeto Jogo sequida, solicite que ditem a primeira regra para que vocé a escreva na lousa. ».7 Atencéo
para servirem de referéncia para os alunos. Para as criangas que ainda estdo apropriando-se do sistema de
Decida o tipo de embalagem que serd usada escrita, passe a limpo uma parte das regras e entregue a carta
para acondicionar o jogo: envelope, caixa produgéo coletiva quase completa, faltando somente um trecho, que elas devem
confeccionada pelos alunos ou adquirida em copiar no local que ainda esta em branco.
apelaria. [ . .
pep V3 relendo o texto para a classe a medida que escreve, mostrando
que esse procedimento ajuda a ter controle sobre o texto. Pergunte se
entende‘m 0 que gsta escrito OL{ como o text-o poderia ﬂcgr melhor, peca Produgao da capa
que releiam e avaliem o que estd escrito considerando o leitor.
Durante essas andlises, faca comentdrios sobre caracteristicas comuns Discuta com os alunos quais os elementos devem ser incluidos na capa
a0 género. Por exemplo: do jogo, orientando-os para os seguintes itens: titulo, o nome dos alunos, sua
o i o turma, escola, professor e data de producao. Converse sobre como distribuir
 Para indicar acoes, devemos usar os verbos no presente do indicativo essas informacoes pela embalagem, usando como referéncia os jogos que a
(‘o primeiro escolhe’, "vocé joga”) ou no infinitivo (escolher, jogar). turma j& conhece. Em todas as situacées, lembre aos alunos a importancia da
« Para indicar possibilidades, usamos o modo condicional (se houver legibilidade do texto, uma vez que sera lido por colegas de outras turmas que
empate/ procede_seml se dois ou mais jogadoresm). precisam Compreender 0 que esta escrito para poderemjogar.
Para verificar se as regras estdo completas, leia novamente as instrucoes
de um dos jogos usados como referéncia no inicio do projeto. Confira com .
a classe se no faltou nada e, se for o caso, inclua as novas informacées no Curinga
texto que estd na lousa. Lembre-os que precisam adaptar a quantidade de ' o ‘ o
participantes do jogo & quantidade de cartas produzidas. Antes de concluir a organizacao do jogo, a classe deye decidir
coletivamente qual carta serd o curinga, a carta que vencerd todas as
Passe a limpo o texto coletivo das regras e de|><e—p em um cartaz para demais. Para isso, os alunos devem analisar qual elemento possui as
que as criancas possam copid-lo, o que poderd ser feito simultaneamente melhores caracteristicas em relagdo aos demais — nao precisam ser todas.
com realizacéo de outras atividades, em rodizio: enquanto alguns copiam, Depois da escolha, cada aluno escreve em um espaco na carta a palavra
outros realizam outras propostas. CURINGA. Essa ¢ uma adaptacao da regra original que visa simplificar o
Materiais necessarios jogo (ver regra no Anexo)
Cartas extras. Apresentacao do jogo
Embalagem para o jogo. =
. Leia para os alunos dois exemplos de apresentacao e discutam suas Aprendizagem esperada
Cartaz para as regras e para a apresentagao. e . ~ . <
caracteristicas. Combine que, na apresentacdo do jogo da turma, véo contar
como foi o processo de producdo e por que escolheram determinado «  Colaborar em situacao de producéo de texto coletivo.
tema. Proponha uma redacao coletiva - eles ditam e voce faz o papel de «  Cuidar da legibilidade do texto ao copiar, considerando o leitor e o espaco do suporte do texto.
escriba — e uma revisao também coletiva. P78
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Como ensinar Desafio

Comunicacao oral - ensaio para ensinar as regras

H Acdes que serdo desenvolvidas

Conversa sobre 0 que deve ser ensinado e como ensinar.

Com ensinar a jogar - ensaio com os colegas.

Como se preparar

Planeje com os gestores da escola e os colegas
professores quais turmas convidar para aprender
0 jogo como forma de propiciar que seus alunos
ensaiem.

36

Atividade

Converse com os alunos como poderdo ensinar outras pessoas que
ndo conhecem o jogo e elenque os pontos a serem tratados. Comente
que, além do contelido, também precisardo cuidar da forma como faréo a
comunicacao: entonacao e altura da voz, postura, explicacao clara, feita em
uma sequéncia logica.

Combine que fardo uma simulacdo e solicite que alguns voluntarios
facam uma dramatizacéo. Apos a apresentacao, avaliem coletivamente os
pontos positivos e 0s que precisam ser melhorados.

Para que possam ensaiar mais essa situacdo formal de comunicacao
oral, proponha que convidem uma turma de outra série da escola para
aprender a jogar. Combine uma forma de realizarem o convite para a
turma escolhida. No dia combinado, divida a turma em grupos - um para
cada jogo disponivel na classe - para ensaiarem o convite. Circule pelos
grupos, auxiliando-os nas situacbes em que for necessério, observando
05 aspectos positivos e aqueles que necessitam ser melhorados - registre
suas observacdes em um caderno para ndo esquecer os detalhes. Dé
atencdo especial aos alunos que ficam nervosos ou se perdem no meio da
explicacdo, de maneira que todos tenham sucesso na tarefa.

cartas do baralho DESAFIO

Ensaio

Caso haja situagdes em que os alunos da outra turma facam perguntas
ou colocagoes que evidenciem davidas, ajude seus alunos para que possam
respondé-las. Ao realizar a avaliacdo posterior sobre o desempenho, chame
a atencdo para a necessidade de estarem atentos e ouvirem as duvidas
para que possam ajudar os jogadores a jogar.

O ensaio pode ser realizado mais de uma vez, caso haja turmas
suficientes e tempo para a realizacdo. Quanto mais os alunos tiverem
oportunidade de praticar essa situacdo formal de comunicagéo oral, e
reagir as intervencdes do professor, tanto melhor sera seu desempenho no
momento de ensinar aos destinatarios do produto final.

Apos cada oportunidade de ensinar a jogar, proponha uma avaliacao
coletiva, abrindo espaco para que os alunos falem sobre suas impressées
positivas e negativas. Aproveite essas avaliacoes para falar das observacdes
que anotou em seu caderno e saliente 0s avancos da turma de um ensaio
para outro.

Para que todos tenham a oportunidade de desenvolver sua oralidade,
proponha que o maior nimero possivel de alunos participe do ensino
das regras e ndo somente aqueles que ja se destacam ao se exporem em
publico.

Aprendizagem esperada

o Explicar em publico as regras de um jogo de forma a permitir a compreensao de seu funcionamento.
« |dentificar aspectos em que a apresentacao oral pode ser melhorada.
« Aprimorar a apresentacao a partir das indicacées da avaliagéo feita pelos colegas.

o Ouvir as duvidas de quem estd aprendendo a jogar e buscar resolvé-las.
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ANEXO 1

Como jogar Super Trunfo

Para iniciar o jogo sao distribuidas todas as cartas em igual nimero para os jogadores e cada jogador forma
uma “pilha” na palma da méo, de tal modo que possa ver apenas a carta de cima. A rodada comeca com o
primeiro jogador escolhendo uma das caracteristicas da sua carta que julgar de maior valor para confrontar
com o mesmo item da carta de cima dos adversarios. Se, por exemplo, o tema de seu jogo for dinossauros
e o comprimento do dinossauro de sua carta tem um valor numérico alto, proponha essa informacgéo para
comparar com o grupo. Leia em voz alta o item e o valor correspondente e todos os jogadores leem o mesmo
item em suas cartas, cada um na sua vez. Se o valor de sua carta for superior ao de todos, vocé recebe todas as
cartas dos adversarios confrontadas na rodada e as coloca abaixo em sua pilha. Do contrario, vocé e todos os
outros devem dar suas cartas ao jogador que apresentou o maior valor para o item confrontado e este seréd o
préximo a jogar e a escolher o item a ser confrontado na primeira carta da pilha.

Em caso de empate, as cartas da rodada ficam sobre a mesa e os jogadores que empataram disputam entre si
uma rodada de desempate. Quem vencer fica com as cartas da mesa mais as cartas da rodada de desempate.
Se houver novo empate, repete-se o processo até que haja desempate.

Todas as cartas possuem uma letra (A, B, C ou D). Entre elas existe uma carta “Super Trunfo” que é embaralhada
com as demais. Suas informagoes superam as caracteristicas de todas as cartas marcadas com as letras B, C e
D, sem levar em consideracao os valores. Ela perde apenas se um dos jogadores tiver uma carta marcada com
aletra A.

Na maioria dos casos, ganha o item que apresentar maior valor, como no caso do tamanho, altura, velocidade,
peso, tempo de vida. Porém, em alguns casos, o menor valor € o que vence, por exemplo: tempo em que um
carro acelera de 0 a 100 km/h; tempo em que um filhote de animal selvagem depende de seus pais etc. Nesses
casos, “menos é mais’, ou seja, é melhor acelerar rapidamente ou conquistar a independéncia familiar mais
rapido.
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ANEXO 2

Critérios para escolher as caracteristicas e selecionar as mais competitivas

Informacgdes quantitativas

As caracterfsticas indicadas nas cartas sdo informacées quantitativas e passiveis de comparacao. Ndo podem
ser caracteristicas qualitativas. Se o tema for dinossauros, por exemplo, algumas caracteristicas que podem ser
comparadas sdo tamanho, peso, ha quanto tempo viveu, pois sdo comuns aos diferentes tipos de dinossauro e
podem ser traduzidas em nimeros. Nao podem ser usadas informacoes qualitativas, como as relativas ao tipo
de alimentacdo, que indicariam os que eram herbfvoros ou carnivoros, pois nao poderiam ser comparadas em
termos de maior ou menor, melhor ou pior.

Escala por comparagao

Algumas informagoes numéricas sao diretas e outras sdo definidas por meio de uma comparagdo entre dados
qualitativos dos elementos aos quais sao atribuidos valores numéricos. No jogo dos insetos, exemplos de
informacées numeéricas diretas sao as relacionadas a seu tamanho ou a capacidade reprodutiva, que indica
a quantidade de ovos postos pela fémea do inseto. Um exemplo de informagées qualitativas transformadas
em numeros é o item ‘importancia econémica’, que compara 0s insetos por meio de uma escala que vai de 1
a 5, sendo que 1 se refere a insetos que transmitem doencas aos homens e animais domésticos; 2 séo pragas
agricolas; 3 sdo inofensivos; 4 sdo benéfico; e 5 sdo Uteis. O 5 é o melhor e diz respeito, por exemplo, a abelha,
que produz mel, ou ao bicho-da-seda, que produz um casulo que €é fonte para a producao da seda; o nimero 1,
contrariamente, é o pior e é atribuido, por exemplo, ao barbeiro, que transmite a doenca de Chagas, e a barata,
que transmite varias doengas.

Menos é mais

A melhor caracteristica pode ter o maior valor ou o menor. No jogo dos animais selvagens ha um item
denominado “independéncia’, em que sdo comparadas as médias de dias que cada filhote depende de seus
pais. Nesse caso, vence a menor quantidade de dias (o menor valor numérico), pois é melhor que um animal
adquira independéncia mais rapidamente, ou seja, “menos é mais”.

A defini¢do do curinga

0O elemento escolhido para ser o curinga possui algumas caracteristicas que o destacam como o melhor no
conjunto das cartas do jogo - ndo necessariamente em todos os itens. No jogo dos dinossauros, por exemplo,
o curinga é o Tiranossauro rex, que é um dos maiores dinossauros entre as cartas do jogo. No caso dos insetos, é
a abelha-de-mel, pois sua “importancia econémica” e “‘capacidade reprodutiva” apresentam os maiores valores
numeéricos. No caso dos gatos, é 0 angord, que tem o maior indice referente a “limpeza” (cuidados de que o
gato necessita). Nos animais selvagens, o curinga € o ledo, um dos mais pesados e com alto risco de extingéo.
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