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Apresentagao

Caro/a Professor/a

Durante o periodo de 2000/2001, um nimero
expressivo de professores/as das escolas
envolvidas no PROSEI participou da Oficina
“Jogos Integradores”, promovida por este Pro-
jeto. Durante esta oficina, cada professor/a,
com a mediacao do professor formador, foi
elaborando, a partir da sua experiéncia
docente intimeras alternativas de jogos para
as séries iniciais do Ensino Fundamental.

Aidéiadeintroduzir as oficinas de jogos foi
fundamentada na concepgao holistica de
educacao, a qual compreende a necessida-
de de retomarmos-a- corporeidade como
instrumento de aprendizagem, incorpo-
rando as varias dimensoes da existéncia

- humana nos processos educativos, marca-
dos historicamente pela cisdo entre corpo

e mente. Nessa perspectiva, o lidico, o

“desejo e o prazer ia@sumem um papel fun-
damental nos processos educativos, parti-
cularmente naqueles vivenciados no espa-
coescolar.

As producoes que resultaram de uma das"
oficinas de jogos-foram sistematizadas
para que pudessem se constituir em uma
referéncia pedagogica paraas escolas.

Esta etapa de sistematizacao implicou em
um longo trabalho de selecao, avaliacgao,

reorganizacao e ilustracdo. Nesta primeira
edicdo, apresentamos um conjunto de
jogos que podem ser utilizados na sala de
aula para desenvolver/avaliar contetidos
curriculares diversos, criar novos espacos
de convivéncia, estimular a solidariedade e
a cooperacao, enfim, vivenciar novas rela-
coes enovas aprendizagens.

Este trabalho traduz a experiéncia de elabo-
racao coletiva dos/as professores/as que
vém participando das atividades de forma-
cao continuada do PROSEI e da sua equipe
de coordenagdo. Cabe a quem interessar

recriar novas possibilidades de aplicacao,"

adequando-as aos contextos em que estdo
inseridos.

Esperamos que esta publicacao possa cola-
borar com a efetivacdo de novas praticas
pedagdgicas nas escolas. Da mesma forma,

ela é um convite aos/as professores/as para

que continuem assumindo o papel de cria-
dores/as de novas oportunidades educativas-

que ampliem as possibilidades de sucesso
dos/as alunos/as na esfera ptblica.

Aldalice da Cruz Otterloo
Eliana da Silva Felipe
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Alliteratura especializada nio registra con-
cordancia quanto a um conceito comum
para o jogo. Uma das investigagoes mais
profundas sobre o assunto foi empreendida
por Huizinga (1971), que realizou uma
intensa pesquisa sobre a categoria jogo em
diferentes culturas e linguas.

O autor verificou que embora no latim clas-
sico a recreacao, as competicoes, as repre-
sentacoes litdrgicas e teatrais e os jogos de
azar sejam abrangidos pelo termo ludus, a
origem da palavra jogo em portugues, jeu
em francés, gioco emitaliano e juego emespa-
nhol, advém de jocus, substantivo masculino
de origem latina que significa gracejar ou
trogar.

Para Huizinga (1971, p. 33)0jogoé

Uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exer-
cida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livre-
mente consentidas, mas-absolutamente obri-
gatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de.um sentido de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente
da “vida cotidiana”. :

Em seu sentido etimolégico, portanto,
expressa um divertimento, brincadeira, pas-
satempo; exercido num espago fisico e de
tempo delimitados; sujeito a regras que
devem ser observadas quando se joga.

Antunes (2002) no seu Manual de Jogos para
Estimulacao das Multiplas Inteligéncias, uti-
liza a palavra “jogo” como um estimulo ao
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crescimento, como uma astticiaem direcao
ao desenvolvimento cognitivo e aos desafi-
os do viver, e ndo como uma competicao
entre pessoas ou grupos que implica em
vitoria ou derrota.

Os jogos infantis foram em varios momentos
interpretados pelos adultos em contraposi-
¢ao a idéia de estudo e trabalho. Medeiros
(1961) registrou em 1959 a dificuldade de o
jogo ser entendido como parte do trabalho
escolar e nao somente como atividade pro-
gramada para o encerramento do ano letivo
ou comemoragoes de datas civicas. Nao fal-
tam estudos de situagdes em que a preferén-
cia pela pratica de um jogo qualquer num ter-
reno baldio ou mesmo na rua era motivo para
rotular criangas como vadias e até mesmo
como pouco inteligentes, ja que 0s jogos ndo
eram valorizados como pratica educativa.

Hoje, a perspectiva com relagdo aos jogos
infanto-juvenis é outra.  Os jogos estao
adquirindo ~gradativamente uma nova
dimensao. Vistos sob o enfoque de integra-
¢ao, deixam de ser considerados como ativi-
dade secunddria e passam a ser pedagogica-
mente aceito como elemento importante do
processo de formacao dos individuos.

A UNESCO (1979) considera o jogo a “razao
de serdainfancia, de importancia vital e con-
dicionador do desenvolvimento harmonioso
do corpo, dainteligéncia e da afetividade”.

Um dos mais importantes estudos sobre a
pratica do jogo é de autoria de Jean Piaget.




Sua concepcao sobre jogo compreende
manifestacoes nao necessariamente compe-
titivas, como veremos a seguir.

Valorizando acentuadamente a pratica ludi-
ca para o harmonioso desenvolvimento
infantil, Piaget (1975) propos uma seqiiéncia
de trés estagios para a evolucdo do jogo na
criancga: a) estagio dos jogos dos exercicios;
b) dos jogos simbdlicos; e ¢) dos jogos de
regras. Esses estagios nao sao estanques, ao
contrario, imbricam-se entre si.

0s snmples comma estender e recolher
bragos e pernas, imprimir oscilagpes em
objetos, tocéa-los, produzir sons etc, na
busca do prazer funcional.~

0 estagiodos “jogos simbolicos” predomina
sobre os demais e se fortalecem no término
da primeira infancia. Esse estagio encerra ati-
vidades em que objetos transfiguram em
sua func¢ao, como por exemplo, cabo de vas-

soura passa a ser cavalo, lata de oleo torna-

se automovel, etc. e e
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Ao abordar o terceiro estagio, dos “jogos de
regras”, Piaget (Op. Cit.) afirmou: “o0 jogo de
regras apresenta precisamente um equili-
brio sutil entre a assimilacdo ao eu principio
detodojogo eavidasocial”.

Henri Wallon (1979), outro estudioso do
jogo infantil, analisando Piaget, destaca o
carater emocional em que os jogos se
desenvolvem, e seus aspectos relativos a

socializacdao. Estudando a faixa etaria em
torno dos 7 anos de idade, Wallon demons-
tra seu interesse pelas relacdes sociais nos
momentos de jogo.

A crianga concebe o grupo em fungdo das tare-
fas que o grupo pode realizar, dos jogos a que
pode entregar-se com seus camaradas de gru-
po, e também das contestagoes, dos conflitos
que podem sur; gir nos jogos onde existem duas
equipes antagonicas. (Idem, p. 210).

A socializacao - inser¢ao no mundo social e
cultural - faz-se por intermédio de regras.
Estas representam o limite que regula as rela-
¢oes entre as pessoas. No jogo de regra, a cri-
anca tem seu espago para'adaptar se a um
ambiente social regrado que é imposto. Por.
meio dessa estrutura de jogo, a crianga pode
construir, ou seja, inventar normas para suas
brincadeiras, e, com isso, conhecer o outro.

Ao se relacionar; descobre a necessidade de
regular o comportamento, estabelecendo
limites. Todo esse processo facilita e contri-
bui para avida social; sem ele seria bem mais’
dificil para o individuo subordinar-se ou
tran-  —ar as regras da cultura a qual per-

Nas scries iniciais, o professor deve langar
mao do jogo porque enquanto joga a crianca
aplica seus esquemas mentais a realidade
que a cerca, apreendendo-a e assimilando-a,
o que favorece o seu desenvolvimento.

O jogo permite a acao intencional, a constru-
cao de representacdoes mentais, a interacao
social, o desempenho de acoes sensorio-



O relagao

motoras, necessdrias ao desenvolvimento
afetivo, motor e cognitivo da crianga. Por-
tanto, o jogo representa uma fase importan-
te no desenvolvimento da inteligéncia; atra-
vés dele a crianca demonstra o nivel de seus
estagios de desenvolvimento, constroi
conhecimento e expressa influéncias sociais
recebidas em diferentes contextos culturais.

E nesse contexto que 0 jogo surge como um
mediador importante no processo de desen-
volvimento da cﬁanga**na"’ﬁ‘n 2dida em que
amplia sua expergencm essqal e social, aju-
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'¢i6 aerdbico” ‘para quem pretende ganhar

maior mobilidade fisica e, em,seggmdo lugar,
uma grande quantldéde de jogos reunidos
em um mahual somente tem validade efeti-
va quando! rigorosamente selecionados e
subordinados a-aprendizagem que se tem
em mente como meta
Com ljéso queremos dizer que o uso doéogo
como instrumento pedagdgico sé paderd

contribuir com.o-créscimento dosfas alu-—
“nos/as-na medida-em-que os-professores
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puderem compreender a sua relacdo com os
objetivos e as finalidades da escola. Portan-
to, ao adotar um jogo, € importante estar
atento as aprendizagens que se pretende
promover, tendo o jogo como instrumento
de desenvolvimento e avaliacdo dessas
aprendizagens.

Seja qual for a situacao do jogo, é muito
importante que os/as educadores/as aten-
tem para o aparecimento do sentimento de
rivalidade entre os grupos.

* caracterizada como
acdo universal da
mpetere) significa
mesma coisa,

mas o ato de rent.
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kesse sentido é fundamental’ que os/as edu-

cadores/as estimulem as crian¢as a criar o
1 ambiente de jogo, agsuas regras, e despertar
‘nelasa neceSSIdade de respeltar ooutro. _
i

_! Muitos jogos g;;mham uma motlvagao espe-

cial quando as criangas partnapam de sua ela-
‘Yboracao e} confeccdo. O7A™ edd‘“cado a‘deve

fsempre orgamza los levando em considera-
Eﬂﬂé
2 alunosfas etc: , fazendo as ‘“éidapt;aq es qge 13

' ¢ao as vivencias de cada turma, o nur

forem necessarias.
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Encha o Pote

Objetivos

- Estimular a contagem, preparando para
as operacgoes aritméticas;

- promover a interacdo entre os/as alu-
nos/as.

Desenvolvimento

O jogo devera ser realizado por duplas
de alunos/as.

Para comecar, o/a primeiro/a joga-
dor/a lanca o dado. Em seguida pegara as
tampinhas correspondentes ao nimero sor-

teado e colocara no seu pote.

0 jogo devera prosseguir com outro/a
jogador/a, que deverd repetir os mesmos pro-
cedimentos. |

Ganhara o jogo a dupla que tiver mais
tampinhas no pote.

Pedir aos/as alunos/as que tragam de
casa o material a ser utilizado no jogo.

Recursos
Garrafas de refrigerante descartaveis,
tampinhas de garrafas e um dado.




Formando Palavras

Objetivos

-Despertar o espirito de grupo;

- promover a ampliacdo do vocabulario
através da descoberta de novas palavras.

Desenvolvimento

Dividir a turma em duas equipes, cada
equipe devera definir um componente para
comegar 0 jogo.

A turma podera construir um dado
com material alternativo, para a realizacao
dojogo.

Diversas letras serao espalhadas no
chao. Uma das equipes iniciara o jogo, lan-
cando o dado ao chdo. Dependendo do
lado/niimero que for sorteado, a equipe
construira uma palavra com a mesma quan-

tidade de silabas do nimero sorteado.
Vencera a equipe que conseguir for-
mar o maior nimero de palavras.

Desdobramentos
Esse jogo pode ter os seguintes des-

dobramentos a medida que as criangas avan-
cem nos niveis de escrita:

1) Podem ser espalhadas silabas no chao
para que as criangas formem palavras.

2) Podem ser espalhadas palavras para
que as criancas formem frases e/ou peque-
nos textos.

Recursos:
Revistas, jornais, cola, caneta hidro-
cor, tesoura, alfabeto moével.




Jogo n°

Trabalhando a Acentuagio

Objetivos

- Desenvolver conhecimentos de tonicida-
de;

- promover integracdo entre os/as alu-
nos/as.

Desenvolvimento

Os/as alunos/as serao agrupados em
equipes com quatro componentes.

Os/as alunos/as receberao cartelas
onde estarao escritas palavras de diferentes
classes: oxitonas acentuadas, oxitonas ndao
acentuadas, paroxitonas acentuadas, paroxi-
tonas ndo acentuadas e proparoxitonas.

Estas cartelas deverao ficar sobre a
mesa do/a professory/a.

No quadro deverao estar escritas as
classes a partir das quais as palavras serao

posteriormente agrupadas: oxitonas acentu-
adas, oxitonas ndo acentuadas, paroxitonas
acentuadas, paroxitonas nao acentuadas e
proparoxitonas .

Cada aluno/a (alternando as equipes),
ao ser chamado/a, lera a palavra em voz alta
e identificard a classe a qual ela pertence.

Este/a ird ao quadro e escrevera a pala-
vra nasuarespectiva classe.

O/a aluno/a que acertar, marcara
ponto para a sua equipe.

Saird vencedora a equipe que obtiver
mais pontos.

Recursos
Papel cartao colorido; caneta hidrocor,
quadro de giz, régua, tesoura.




Objetivos
- Fixar contetdos abordados na sala de
aula; _
- promover a integracao dos/as alunos/as.

Desenvolvimento
Escolher um tema. Por exemplo, ani-
mais vertebrados.

Pedir aos/as alunos/as que tragam

- revistas ou livros com figuras de animais.

Na sala de aula os/as alunos/as serao
divididos em duas grandes equipes.

Uma equipe recortard figuras de ani-
mais vertebrados e colara em uma ficha.

A outra equipe verificard as caracteris-
ticas de cada animal e escreverd no verso da
ficha.

Posteriormente, as equipes serao posi-
cionados uma em frente a outra.

As ﬁchas‘;erﬁo embaralhadas por um

componente de cada equipe.

Cada equipe recebera um determina-
do ntimero de fichas.

Apos a distribuicao das fichas uma
equipe perguntara a outra: Adivinha qual é o
animal? E lera as caracteristicas do animal
contida noverso daficha.

Em seguida os papéis serdo invertidos.

A equipe que conseguir ser mais fiel as
caracteristicas daficha sera avencedora.

Desdobramento

ApOs 0 jogo, os/as alunos, com a media-
¢ao do/a professor/a, agruparao as figuras sor-
teadas em sub-classes: mamiferos, répteis,
peixes, aves e anfibios.

Recursos
Cartolina, caneta hidrocor, livros e
revistas, cola, tesoura.




Jogo n°

Caixinhas Magicas

Objetivo

- Fixar e socializar contetidos estudados
em salade aula;

-favorecer a interagao dos/as alunos/as.

Desenvolvimento

A partir de um contetido trabalhado
em sala, a turma devera construir perguntas
sobre o tema.

As perguntas deverao ser colocadas
dentro de caixinhas. Poderd haver mais de
uma questao dentro de cada caixa.

Na parte externa da caixa deverd haver
um namero, que variara de acordo com a
quantidade de caixinhas.

As caixas serao espalhadas no chao;

Os/as alunos/as formarao duas equi-
pes que deverao ficar posicionadas em volta
das caixas.

Um/a aluno/a de uma equipe joga o
dado, procuraa caixinha correspondente ao
nimero sorteado, abre-a, lé a pergunta e res-
ponde.

Caso ele/a nao saiba a resposta, passa-
ra a pergunta para um/a aluno/a da outra
equipe.

A equipe que responder corretamente
a pergunta continuara jogando o dado. Caso
contrario, cabera a equipe concorrente reto-
mar 0 jogo.

Vencerd o jogo a equipe que obtiver
mais acertos.

Recursos

Caixinhas de fosforo ou giz; cartolina;
caneta hidrocor; dado; cola; tesoura; saco de
papel ou plastico.




Domino de Frases

Objetivos
- Enriquecer e ampliar o vocabulario;
-ordenar fatos e idéias;
- estimular o trabalho coletivo.

Desenvolvimento

O/a professor/a organizara a turma
para que sejam confeccionadas varias carte-
las com diferentes palavras, levando em con-
sideracao as classes de palavras (artigos,
substantivos, advérbios, pronomes, adjeti-
VoS, numerais) e sinais de pontuacao.

Jogo n”

Em seguida a turma devera ser dividida
em até quatro equipes.

As cartelas serdo embaralhadas e dis-
tribuidas entre as equipes.

Todas as equipes deverdo construir fra-
ses com as cartelas ao mesmo tempo.

A equipe que conseguir formar a frase
mais coerente, mais criativa, maior etc., ven-
ceraojogo.

Recursos
Cartolina, tesoura, caneta hidrocor.




Cartas na Mesa

Objetivo

- Formular e calcular operagdes matemati-
cas;

- estimular o trabalho em equipe.

Desenvolvimento

Os/as alunos/as deverdo escrever ope-
racoes matematicas em cartelas distribuidas
pelo professor.

As cartelas serdo espalhadas sobre a
mesa.

Aturma sera dividida em equipes.

Um/a aluno/a de cada equipe vai até a
frente da turma, retira uma cartela e leva
para a sua equipe responder.

A cada acerto, a equipe receberd um
ponto.

Ganhara o jogo a equipe que obtiver
mais acertos.

Recursos
Cartolina, caneta hidrocor, caixa de
papeldo.
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Jogo dos Baloes 1

Objetivos

- Desenvolver a atencao e a capacidade de
concentracao;

- promover a interacao entre 0s/as alunos/as.

Desenvolvimento

A partir de um tema discutido em sala
de aula, o/a professor/a devera formular vari-
as perguntas.

As perguntas deverao ser colocadas
dentro de baloes.

Cada balao devera conter apenas uma
pergunta.

Jogo n”

Distribuidos em duas colunas, os/as
alunos/as, ao sinal do professor, deverao cor-
rer para pegar o balao.

Quem conseguir pegar primeiro o
baldo devera estoura-lo e fazer a pergunta a
equipe concorrente.

Se a resposta for correta marcara
ponto para sua equipe, caso contrario, o
ponto serd atribuido a equipe que formulou
a pergunta.

Recursos
Baloes, caneta hidrocor, papel.




Jogo Dos Baldes 2

Objetivos

- Desenvolver atitudes de cooperacdo
entre os/as alunos/as;

- promover a amplia¢do do vocabulario
através da formacao e descoberta de novas
palavras.

Desenvolvimento

O/A professor/a devera escrever varias
palavras e dividi-las em silabas ou depen-
dendo do nivel da turma pedir aos/as alu-
nos/as que realizem esses procedimentos.

Colocar as silabas que compoem as
palavras em balGes.

Pedir aos/as alunos/as que encham, amar-
rem e coloquem os baldes no centro da sala.

Dividir os/as alunos/as em cinco equipes.

Jogo n°

Organizar os/as alunos/as num circulo
ao redor dos baldes.

Ao sinal do/a professor/a os/as alunos/as
correm, pegam um baldo e o estouram.

Cada equipe deverd formar uma nova
palavra com as silabas que recebeu.

Vencera o jogo a equipe que primeiro
concluir a tarefa.

Desdobramentos

O/A professor/a podera elaborar um
mural com as palavras formadas, de forma a
valorizar a elaboragao de todos as equipes.

Recursos
Baldes, caneta hidrocor, papel, tesou-
ra, cartolina.




Jogo de Figuras e Palavr

Objetivos

- Estimular o trabalho em equipe;

- possibilitar a crianca expressar a sua evo-
lucdo no que se refere a aquisicao da escrita.

Desenvolvimento

Os/AS alunos/as deverao recortar car-
tolinas na forma de tarjeta.

Em um lado eles/elas deverao colar uma
figura de um animal, fruta etc; o outro lado deve-
ra ficar em branco.

O/A professor/a deverd preparar letras
para a construcdo das palavras.(alfabetos méveis)

Formam-se duas ou trés equipes com o

Jogo n°

mesmo nimero de componentes.

As tarjetas serdo distribuidas as equipes.

O tempo de duracao do jogo deverd
ser especificado.

As equipes deverao formar palavras
de acordo com as figuras existentes nas
suas tarjetas.

Vencera o jogo a equipe que conseguir
formar o maior nimero de palavras no
tempo previsto.

Recursos:
Cartolina, tesoura, régua, caneta
hidrocor, cola, revistas, jornais.




Quebra-cabega de Palavr

Objetivos

- Ampliar o vocabulario;

- sistematizar experiéncias de leitura que
favorecam a compreensao do sistema alfa-
bético;

- promover a interacdo entre os/as alu-
nos/as.

Desenvolvimento
Os educandos devem dispor de varias
revistas, jornais, rotulos, embalagens etc.
A turma recortara muitas silabas e letras.
Formam-se duas equipes. Um compo-

e |

nente de cada equipe devera colar uma letra
ou silaba em uma folha de papel.

O segundo componente devera conti-
nuar até formaruma palavra.

A equipe que conseguir formar mais
palavras serd o vencedor.

Apés o jogo, as palavras formadas
poderdo ser afixadas em um mural, para uso
em outras atividades.

Recursos
Revistas, jornais, rétulos, embalagens,
tesouras, cola, papel 40kg.




Bingo de Palavras

Objetivos
-Reconhecer palavras.
- promover a interacdo entre os/as alu-

nos/as.

Desenvolvimento

Dividir cartelas de papel cartio em
varios quadrados, como se fosse uma carte-
la de bingo numérico.

Nas cartelas deverao ser escritas vari-
as palavras (podem ser nomes de pessoas,
animais, plantas, objetos etc.)

Em cartelas menores deverdo ser
escritas as palavras (devem constar nas car-
telas do bingo) que farao parte do sorteio.

Jogo n®

Distribuir uma cartela para cada dupla
de alunos/as.

Amedida que o/a professor/a for sorte-
ando cada palavra os/as alunos/as deverao
procurd-la na sua cartela, marcando-a se for
0 Caso.

O vencedor sera aquele que conseguir
preencher primeiro todas as palavras da sua
cartela.

Desdobramentos
Além de palavras, o bingo podera ser
realizado com silabas.

Recursos

Papel cartdo, caneta hidrocor, tesoura,
bolinhas de papel (ou outros objetos de mar-
cacao que as substitua), saco plastico ou
uma caixa pequena.




Brincando com os Nume

Objetivos

- Ordenar seqiiéncias numeéricas;

- desenvolver o espirito de cooperacao
entre os/as alunos/as.

Desenvolvimento

Dividir folhas de cartolina em quadra-
dosde 10cm. .

Numerar os quadrados numa seqtién-
cia numérica e recortar alguns quadrados,
retirando-os da cartela.

Organizar os/as participantes em equi-
pes e distribuir as folhas de cartolina

Os quadrados recortados das folhas

Jogo n°

de cartolina serao colocados em caixas de
papeldo, que ficardo dispostas em vdrios
locais da salade aula.

O/A professor/a solicitara aos/as parti-
cipantes que completem a seqiiéncia numé-
rica procurando os nimeros que estdo fal-
tando nas caixas de papelao.

A equipe vencedora serd aquele que
completar a seqiiéncia numérica no menor
espaco de tempo.

Recursos
Cartolina, caneta hidrocor, tesoura,
caixa de papeldo.




Partilhando

Objetivos

- Promover a integracao entre os/as alu-
nos/as;

- avaliar a compreensao de contetdos
abordados nasala de aula.

Desenvolvimento

Organizar os/as participantes em duas
filas e posiciona-los num ponto de partida.

Para cada equipe formada devera

haver um tabuleiro com o mesmo nimero
de casas.

O tabuleiro podera ser desenhado no
chao da sala, da quadra da escola ou no qua-
dro negro.

Jogo n°

O/A professor/a elabora as perguntas
sobre qualquer temadtica que esteja sendo
estudada pela turma.

O/A professor/a canta uma musica e ao
interrompé-la um/a participante de cada
equipe jogaum dado.

O niimero que cair correspondera ao
numero de casas que o grupo ird avangar se a
resposta a pergunta estiver correta.

Ganhara o jogo a equipe que chegar
primeiro ao fim do tabuleiro.

Recursos
Cartolina, caneta hidrocor, tesoura ,
caixa de papelao.




Gincana d

Objetivo

- Reconhecer as letras do alfabeto, associ-
ando-as com situagoes nas quais elas estao
presentes;

- desenvolver a participacao e iniciativa
do/a aluno/a.

Desenvolvimento

Confeccionar cartelas com todas as letras
do alfabeto.

Cada cartela contera uma letra do alfabeto
e no verso um comando indicando uma tare-
fa e suarespectiva pontuacao

EX.:

Wome
S

\ma A
“!\E A ‘““‘“

Verso

Frente

Jogo n

as Letras |5

As tarefas serdo definidas de acordo com
os temas que o/a professor/a desejar abor-
dar.

A turma sera dividida em equipes de acor-
do com o nimero de alunos/as presentes.

As equipes serdo dispostas em um grande
circulo.

Na parte central do circulo serdo coloca-
das as fichas.

Cada componente de cada equipe vira até
o centro do circulo, sorteard uma cartela e
responderd a pergunta.

O/A aluno/a que acertar marcara ponto
paraasua equipe.

Um/a aluno/a de cada equipe ficard res-
ponsavel pelo registro da pontuacdao das
equipes participantes do jogo.

Recursos
Papel cartao, caneta hidrocor, tesoura.



Objetivos

- Estimular a capacidade de concentracao;

- avaliar a compreensao de contetidos
abordados nasala de aula;

- promover a interacdo entre os/as alu-
nos/as.

Desenvolvimento

Organizar a turma em duas equipes
que ficardo posicionadas uma do lado direi-
to e outra do lado esquerdo do/a profes-
sor/a.

O/A professor/a posicionara duas
bolas emigual distancia das duas equipes de
alunos/as.

O/A professor/a sorteia uma ficha que

Bola a0 Cesto Movel

0 il
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contém uma pergunta relacionada a algum
tema de estudo e em seguida dda um sinal
para que os/as alunos/as corram até as bolas
e retornem ao ponto de partida para respon-
dera pergunta.

O/A aluno/a que chegar primeiro no
ponto de partida deverd responder a per-
gunta, e ao respondé-la corretamente, sua
equipe ganhara um ponto.

Caso o/a aluno/a nao responda a per-
gunta, esta retornard a outra equipe. Se ndo
houver equipe pontuada, o/a professor/a res-
pondera a pergunta.

Recursos
Bolas, caneta ou lapis, papel cartdo.




Objetivos
- Estimular a capacidade de concentracao;
- fixar contetidos abordado em sala de
aula.

Desenvolvimento

O/A professor/a da turma confeccio-
nara cartelas e fichas de papel contendo
substantivos nos géneros masculino e femi-
nino. S

Nas cartelas serao escritos substanti-
vos no género masculino e nas fichas os subs-
tantivos femininos correspondentes as pala-

Cartela Cheia

vras escritas na cartela.

As cartelas serdao distribuidas entre
os/as alunos/as que deverao ser organizados
em equipes compostas por trés ou quatro
alunos/as.

As fichas de papel deverao ser depo-
sitadas numa caixa de papeldo.

O/A professor/a ird retirando as
fichas de caixa e fard a leitura das palavras
em voz alta para que as equipes localizem e
marquem nas cartelas, o género correspon-
dente ao substantivo em questao.

A equipe vencedora do jogo sera
aquela que “encher a cartela”, isto €, a equi-

pe que relacionar todos os substantivos que
estdo escritos na cartela e retirados da caixa
pelo/a professory/a.

Recursos
Tesoura, caneta hidrocor, cartolina,
caixa de papeldo, régua.
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Professores/as que participaram
da oficina de jogos integradores

Escola Parque Amazonia
Alessandra Borges Gongalves
Ana Lticia de Costa Guerreiro
AnaMaria C. Gomes da Silva
AnaMaria dos Santos Aguiar

Ana Socorro Silva Vasconcelos
Antonia Leia Souza Bezerra
Dilson dos Santos Aires

Fatima do Socorro Morgado
Francisco de Assis Teixeira Lima
Ilma Fernandes de Miranda

Kétia de Jesus Freitas Tavares

Léa Corréa de Almeida

Maria do Socorro Silva Frias
Madrcia Helena Lira Silva

Maria Cristina da Silva

Maria Raimunda dias Souza
Maria José Perdigdo Barros

Maria Nascimento Mira

Mariléa Barroso Cavalcante
Mariza Barbosa Pessoa Oliveira
Paulo Arthur Nogueira de Vilhena
Rita das Gragas Vasconcelos de Moura
Selma Souza Sarraf

Escola Stellina Valmont
Alcirlene do Socorro Costa Ferreira
Anacy Rebelo Tupinamba
Antonia Elizabete S. de Carvalho
Eladio da Silveira Bezerra Filho
Hirna Barroso Brabo
Izabel Cristina Raiol Amoras
Lucila do Amaral De Paula

* Maria Celeste Pantoja dos Santos
Maria do Carmo de Souza
Maria Ruth Garcia Reis
Maria Sueli Santos da Costa
Osmarina Virginia dos Santos Durans
Silvina Maria Mendes Gongalves

Escola Solerno Moreira
Claudia Maria Souza Mesquita
Eduardo Rodrigues da Cruz

Liraci Maria Campos Pena

Maria Cleide Rodrigues da Trindade
Maria de Lourdes Pereira Furtado
Maria de Nazaré Menezes Cruz
Maria de Nazaré Souza Rocha
Maria do Socorro da Silva Ferreira
Maria do Socorro do Espirito Amaral
Maria Helena Andrade Ferreira
Maria Luiza Rodrigues Oeiras
Maria Madalena Campos Coélho
Maria Odinéia C. Magno

Marivete da Silva Tavares
Michelle Corréa Ataide
Rosangela Maria Lima Vieira
Rosangela Miranda Batista
Simone da Silva Chaves

Valter do Carmo Cruz

Zilma Célia da Silva Furtado

Escola Gabriel Pimenta
Eloisa Helena Vidigal Jacob
AngelaMaria Lima Felix

Jeanne Costa da Silva

Katia do Socorro Rodrigues Vulgao
Maria das Gragas Cantao Aratijo
Maria de Nazaré Mourado E. Santo
Maria Leonor Modesto de Almeida
Maria Raimunda da Silva Oliveira
Mariana de Jesus Cordeiro da Silva
Valdelice Ferreira da Silva

Escola Edson Luis
AnaMaria Gomes de Pinho
Diva Roseli Valente
Iracema Capela Moraes




Ivoneide do Socorro Sobrira Guedes
Izabel Cristina Lopes da Silva
Leila Rosdngela Teixeira Pinho
Leonina Cardoso

Liege Valente Barata

Lilia o Socorro Pereira dos Santos
Liliam dos Santos Chaves

Luicia Helena Congil de Castro
Lycia Alcantara Carvalho

Magali Nazaré Souza de Andrade
Maria Auxiliadora Brito de Souza
Maria de Fatima Ferreira Haase
Maria Raimunda Freitas Pereira
Maria Waldivia Silva de Souza
Marildado S. Barros de Andrade
Oneide CarlaA. Ferreira

Regiane da Silva Reinaldo

Rosa Maria Borges de Aquino da Cruz
Roseane Reis

Sandra Suely Cardoso

Sonia Maria dos Santos Carvalho

Escola Povo Carente Da Terra Firme

Cleonice Prado Gomes Monteiro
Darzita dos Santos Ferreira
Deusarina Arraes de Oliveira
Ediane Marques Ferreira

Lucia Lobo Vieira

Maria Auxiliadora Gomes

Maria do Socorro Chucre Monteiro
Maria Gercina Marques Ferreira
Maria Santana Ferreira de Almeida
Paulo Sergio Cordeiro Pontes
Rosely dos Santos Farias
Terezinha Ferreira de Castro

Escola Associa¢cao Dos Moradores Da
Terra Firme

Ana Maria Monteiro Costa
Aurea Pinheiro Pereira

Cassia Borges Almeida

Deuzimar Filgueiras da Silva

Elenice de Castro Ferreira

Gilmar Gomes Azevedo

Ingracia Valente Gongalves

Iracema Santos Ferreira

José Antonio Braga de Miranda
Marcilene Nunes Santos

Maria Cilene Barros

Maria das Gragas Possidonio Cardoso
Maria José Dantas Ramos

MariaJosé Oliveira Silva

Miria Cardoso da Silva

Négela Sandra de Souza Silva
Sandra Odaléia dos Santos Brandao
Selma Regina Freitas do Nascimento
Suzana Monteiro da Rocha
Vilmarina Carlos

Waldete Pantoja Freitas

Centro Comunitéario Pantanal
Dulcilene Borges de Aguiar

Maria de Fatima Tenorio

Mariza dos Santos Silva

Maria Ferreira Furtado

Severina da C. Pereira

Maria Ltcia Miranda Batista

Centro Comunitério Universal
Angela Tavares Farias

Antonio Claudio do Rosario Souza
Graciete Souza Leal Pinheiro

Maria da Conceigdo Aratijo de Lima
Mariado Perpetuo S. F. Carneiro
Marley Susy S. Leal

Marly Dias de Morais

Odinea Carneiro Ferreira

Olgariza Keila da Mota Y.domingues
Selma Carneiro Dantas



Seu objetivo estratégico
é desenvolver a¢oes que viabi-
lizem a permanéncia dos alu-
nos com sucesso na escola,
através da formacao continua-
da de professores, técnicos e
servidores, da formagao pro-
fissional e elevagao da escola-
ridade de pais e maes dos alu-
nos e do desenvolvimento da
consciéncia socio-ambiental
de todos os sujeitos envolvi-
dos nos processos formativos
desencadeados pelo Projeto.
Para materializar esse
objetivo o PROSEI estabeleceu
quatro linhas de acao: Forma-
¢do continuada de professo-
res, técnicos e servidores das
escolas, Formacao Profissio-
nal e Educacdao de Jovens e
Adultos dos pais e mdes dos
alunos e Construcao da Agen-
da 21 daBacia do Tucunduba.

PROJETO
SOCI0-EDUCACIONAL

INTEGRADO

Instituicoes parceiras:

\

Apoio Financeiro



	

