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RESUMO

Este trabalho investiga a utilizacdo de um jogo como estratégia para o ensino de
residuos solidos na Pré-escola. A pesquisa teve como ponto de partida a curiosidade
dos alunos sobre o lixo e a afinidade demonstrada por eles com os jogos. Estruturado
em sete secdes o estudo adota caracteristicas da Pesquisa Narrativa, articulando a
trajetdria pessoal da autora com sua pratica docente atual e futura, visando responder
D VHIXLQWH SHUJXQWD 3&RPR XP MRJR LQWHD®K R Q DFGRAPH
o ensino de residuos soélidos pode contribuir na formacéao continuada de uma docente
da Pré- HV F R ORata a producdo de dados, utilizou-se o diario de bordo, registros
fotograficos, portfdlios e diarios produzidos pelas criancas. A fundamentacéao teérica
contempla os marcos histéricos e legais da Educacao Infantil, discussdes sobre o
ensino de Ciéncias e Mateméatica para criancas pequenas, além do potencial dos
jogos como ferramentas pedagogicas. Como Produto Educacional, desenvolveu-se
um jogo de tabuleiro em formato de trilha, que integra conceitos de Educacao
Ambiental, representacfes numéricas e formas geométricas. A pesquisa bibliografica
inicial, realizada no portal eduCapes, evidenciou a escassez de materiais voltados a
tematica para essa faixa etaria. A analise dos dados revelou que as estratégias de
ensino podem favorecer a abordagem de temas complexos, como os residuos sélidos,
e contribuem para o desenvolvimento de competéncias matematicas e cidadas. A
realizacdo do jogo exigiu a articulacdo com atividades complementares, o que
fortaleceu o entendimento sobre o papel do educador como organizador dos
processos de ensino. Os resultados indicam que a pesquisa promoveu mudancas na
pratica docente e resultou em um Produto Educacional alinhado aos principios da
Educacdo Ambiental critica.

Palavras-chave: Pré-escola; Residuos Soélidos; Ensino de Ciéncias e Matematica;
Educacgdo Ambiental; Formagédo continuada.



ABSTRACT

This study investigates the use of a game as a strategy for teaching solid waste
concepts in preschool education. The research was sparked by the children's curiosity

about garbage and their strong interest in games. Structured into seven sections, the

study adopts characteristics of Narrative Inquiry, linking the author's personal journey

with her current and future teaching practice, and seeks to answer the following
TXHVWLRQ 3+RZ FDQ D JDPH LQWHQWLRQDP ®\ ¢ROILI) AG\
FRQWULEXWH WR WKH FRQWLQXLQJ HGXFDWLRQ RI D SUH"
Data were collected through a field journal, photographic records, portfolios, and

journals produced by the children. The theoretical framework includes historical and

legal milestones of Early Childhood Education, discussions on the teaching of Science

and Mathematics to young children, as well as the potential of games as pedagogical

tools.

As an Educational Product, a board game in the format of a trail was developed,
integrating concepts of Environmental Education, numerical representations, and
geometric shapes. The initial literature review, conducted via the eduCapes portal,

revealed a scarcity of materials on this topic for this age group.

The data analysis showed that teaching strategies can support the approach to
complex topics, such as solid waste, and contribute to the development of
mathematical and civic competencies. The implementation of the game required
coordination with complementary activities, which strengthened the understanding of

WKH HGXFDWRUYVY UROH DV WKH RUJDQL]JHU RI WHDFKLQJ
The results indicate that the research led to changes in teaching practice and resulted

in an Educational Product aligned with the principles of critical Environmental
Education.

Keywords: Preschool; Solid Waste; Science and Mathematics Teaching;
Environmental Education; Continuing Education.
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Nos jogos, descobrimos que cada escolha é uma
narrativa em potencial, onde a interacdo do jogador
cria histdrias Unicas. Assim, 0 jogo se torna um palco
onde a imaginacdo e a acdo se entrelacam,
conduzindo-nos por tramas que escrevemos a cada
movimento.

(Jesse Schell)

PONTO DE PARTIDA

Quando crianca, eu sonhava em ser astronauta. Sempre fui fascinada pelos
mistérios do espaco sideral. Passava horas observando o céu ou lendo sobre
Astronomia, 0 que se tornou um dos meus passatempos favoritos. Além disso, desde
a primeira infancia, os jogos sempre ocuparam um lugar significativo em minha vida,
especialmente os de tabuleiro, os de cartas e o videogame.

Ndo me tornei astronauta nem pro-player!, mas sim pedagoga. N&o digo isso
com frustracdo, pois ensinar também se consolidou como uma de minhas paixdes.
Atualmente, sou professora de Educacado Infantil, mais especificamente na Pré-
escola, enquanto, paralelamente, continuo meu processo de formacao académica no
mestrado.

Paulo Freire afirmou que ninguém nasce professor, mas nos tornamos
professores na pratica e na reflexdo (Freire, 1991). Concordando com essa
perspectiva e consciente do dinamismo da pratica docente, foi que decidi buscar um
aprimoramento profissional.

Na escola onde leciono, h& aproximadamente trezentos estudantes com idades
entre zero e seis anos. A estrutura conta com oito salas de aula, um parquinho, um
quiosque, além de ser parcialmente cercada por muros e telas losangulares. Trabalho
com uma turma de primeiro periodo, composta por vinte e quatro criangcas com idades
entre quatro e cinco anos.

Em nossa rotina semanal, cada sala tem momentos dedicados ao uso da area
externa, que acompanhamos por meio de um cronograma. No caso da minha turma,
esse horério coincidia com a passagem do caminh&o de lixo pela rua da escola, o que

sempre gerava certo alvorogo entre as criangas. Nao importava a atividade que estava

! 3UR SOD\HU p D DEUHYLDomR GH SURIHVVLRQDWLRQDOHU TXH VLJQ
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sendo realizada, eles invariavelmente corriam para o alambrado para ver o caminhao
passar.

Apos a partida do caminhao, os estudantes permaneciam euféricos e cheios de
perguntas, como: "Para onde estédo levando o nosso lixo?", "Por que o caminhéo é
assim?", "O que vai acontecer com o lixo?". Ao contrario do que eu imaginava, essa
curiosidade ndo foi momentanea, mas recorrente a cada vez que os alunos
presenciavam a cena.

Considerando que a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB) define uma
das finalidades da Educacdo como a preparacdo dos educandos para o exercicio da
cidadania (Brasil, 1996), percebi a relevancia do tema Residuos Sélidos para a vida
em sociedade, dado que este assunto € um dos grandes desafios globais da
atualidade.

Outro aspecto marcante e comum as turmas de Pré-escola em que lecionei foi
0 gosto por jogos, sejam eles digitais ou de tabuleiro. Dessa forma, da curiosidade
dos meus alunos sobre o lixo e do interesse pelos jogos, surgiu a minha questao de
pesquisa: Como um jogo, intencionalmente elaborado para trabalhar com o ensino de
residuos sélidos na Pré-escola, pode contribuir na formacao continuada de uma
docente da Pré-escola? Tendo como obijetivo refletir sobre 0 meu processo formativo
durante a implementacao do jogo em sala de aula.

Assim, a minha primeira acdo foi realizar uma pesquisa bibliografica no banco
de dados da eduCapes? a fim de identificar praticas de ensino sobre o assunto.

Iniciei a pesquisa bibliografica em meados de setembro de 2024 e utilizei as
palavras-chave "jogo", "Educacéo Infantil" e "residuos sélidos", o que resultou em um
total de 296241(duzentas e noventa e seis mil, duzentas e quarenta e uma) producdes
entre os diversos tipos de midias existentes no portal. Ao comecar a analisar os
resultados por amostragem, percebi que a busca havia considerado somente uma das
trés palavras.

Em seguida, assisti alguns tutoriais sobre a realizacédo de buscas no portal da
eduCapes H DSUHQGL VREUHKNR PR?PBQ GRVEOL dae/RsdiaWw.UH DV
Usando esse tipo de filtro, encontrei um total de 127985 (cento e vinte e sete mil

novecentos e oitenta e cinco produgbes), mas percebi que a busca também

2'LVSRQtYHO HP KWWSV HGXFDSHV FDSHV JRY EU
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considerou apenas uma das trés palavras, além de ter trazido diferentes tipos de
midias.

Como o filtro ndo foi tdo eficaz aplicado a minha situac&o, optei por analisar
apenas artigos cientificos no banco de periddicos da eduCapes. No entanto, ao
manter o critério de busca, encontrei apenas um trabalho, que ndo apresentava
UHODomR FRP D PLQKD SHVTXLVD )RL HQWmMR RIWKKROWLXEYV W
por se tratar de uma expressado mais utilizada e, dessa forma, encontrei dois artigos
que também ndo eram pertinentes & Educacéo Infantil.

Cabe destacar que a diferenca entre "lixo" e "residuos sélidos" esta na forma
como esses materiais sao percebidos e tratados. O termo "lixo" € comumente utilizado
para designar qualquer material descartado sem valor aparente ou possibilidade de
reaproveitamento. Enquanto os "residuos solidos" englobam materiais descartados
que ainda possuem potencial para reutilizacdo, reciclagem ou aproveitamento
energético (Cinquetti, 2004). Sendo assim, optei pela utilizacdo do termo SUHVtG XRV
Vy O L eénRRsdla de aula.

Assim, decidi ampliar a pesquisa utilizando as palavras-FKDYH 3MRJR’
Educacao Infantil©~ HEducagdo Ambiental©~ RueTresultou em um total de 25 (vinte e
cinco artigos).

Dentre esses, realizei um estudo para identificar producdes que apresentassem
semelhancas com a minha pesquisa, seguindo 0s seguintes critérios: o publico-alvo,
isto é, a Pré-escola e as tematicas centrais relacionadas a residuos sdlidos e a jogos.
Apoés a conclusdo do estudo, encontrei apenas uma producéo cientifica aplicada a
mesma faixa etaria, de mesma tematica e que envolvia jogos.

7THQGR FRPR WtWXOR 3$SUHQ @MH:Q GsR d¥ jadodigitdshd R VW D
Educacédo Infanti~ SURGX]LGD QRV DQRV GH R DUWLJF
dissertacdo de mestrado profissional em Ensino de Ciéncias Ambientais.

Quanto ao jogo, foi utilizado ao fim de uma sequéncia didatica como forma de
avaliar os estudantes e sua usabilidade foi avaliada por professores que o utilizaram
em sala de aula.

Embora com objetivos e estratégias didaticas diferentes, me surpreendi ao
perceber que a Educacdo Infantii e os residuos solidos foram alvo de outro

pesquisador. E ainda que ndés, professores, podemos utilizar esses recursos
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disponiveis em meios digitais como ferramentas para sensibilizar as criancas sobre
guestbes ambientais.

Apés a pesquisa bibliografica, foi o momento de escolher um caminho
metodoldgico para a realizacdo desta pesquisa e, assim, optei por me aproximar da
Pesquisa Narrativa.

Essa escolha se justifica pela busca de estabelecer relagcbes entre meu
passado, por meio de minha trajetéria de escolarizacdo, o contemporaneo,
representado por minha prética atual e a projecdo de um futuro, por meio da
ressignificacdo de minha pratica, a partir desse movimento formativo que estou
vivenciando.

Outra particularidade € que esse trabalho foi desenvolvido utilizando o jogo e
seus elementos como metafora para ilustrar cada uma de suas etapas. E premissa
gue 0s jogos possuam alguns elementos fundamentais que podem variar de acordo
com o tipo. Sao eles: ponto de partida, rodadas, regras, enredo (a histéria ou a
narrativa que embasa o jogo), trilha ou tabuleiro, instru¢cdes de jogo e o ponto de
chegada ou placar.

Desse modo, a pesquisa foi organizada em sete secdes.

A secdo 1, intitulada 3*DQKDU H 3HUGHMEa eppliGaH@duE B Gma
Pesquisa Narrativa, seus elementos e caracteristicas. Além disso, menciono sobre 0s
instrumentos utilizados para a producdo de dados, a saber: diario de bordo, registros
fotograficos, Portfélio e registros em um diario produzido pelas criancas e de que
maneira essas fontes foram analisadas.

Nasecdo2 3&DGD URGDGD ID] Séo hawadassaRuMds dnarcas do
meu processo formativo desde a Educacdo basica, como formas constitutivas da
profissional que me tornei.

Na secéo S6LVWHPD GH 5HJUDV"™ VmR corBoRdHBDI@ES) DV V X
Educacao Infantil, a legislagdo educacional e a apresentacao de alguns documentos
oficiais sobre o ensino de Ciéncias e Matematica nesta etapa de ensino.

Na secéo 3(QUHGR GR MRJRse asldBEURIQaY tddi€as sobre os
processos de ensino sobre residuos sélidos para criancas pequenas®. A principio, a

pesquisa seria somente na area de Ciéncias, mas percebi uma possibilidade de

8 1IRPHQFODWXUD XWLOL]DGD SHOD %DVH 1DFLR QDO OU&RPXIPQ& PV UG B X3W
HVFROD DQRV D PHWHHRW H
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trabalhar também representacbes numeéricas e introduzir formas geométricas
enquanto desenvolvia o jogo em sala de aula.

Na secao 3$ WULOKD GR MRdBRma dxs&ussdd/teloQdd/ §bbre os
jogos como estratégia de ensino.

A secdo 6, intitulada 3, QVWUXo}HV GH MRJR™ WUMPloddtBD GHYV
Educacional £um jogo de tabuleiro em formato de trilha *ao qual esta atrelada esta
pesquisa.

JLQDOPHQWH R GHVIHh&sRcB®R 3MBRIRWRIGW FKHJDGD H
onde sao apresentados alguns resultados e discussdes originados da realizacdo das
atividades do Produto Educacional em sala de aula.

(QWmR DSHUWH R 3SsOD\" TXH R 3MRJR” YDL FRPHoDU

PLAY
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Como pesquisadores narrativos, trabalhamos no
espaco ndo s6 com nossos participantes, mas também
conosco mesmos. Trabalhar nesse espaco significa
gque nos tornamos visiveis com nossas proprias
historias vividas e contadas.

(Clandinin e Connelly)

1 +GANHAR E PERDER

Antes de ingressar na escola, eu "estudava” em casa com a minha avo
materna, pois minha mae trabalhava o dia todo. Além de minha melhor amiga, ela
também foi a minha professora de assuntos da vida.

Embora ndo tenha frequentado uma escola, pois precisou trabalhar desde
muito cedo, foi uma das pessoas mais sédbias que conheci. Ela amava narrar suas
historias, agindo sempre de forma acolhedora e, além disso, sabia aconselhar-me
sobre qualquer assunto ou situacao, baseando-se em suas experiéncias de vida.

Semelhante aos jogos, viver envolve ganhar e perder e, eu a perdi
recentemente. As avlés deveriam ser eternas, ndo € mesmo? Porém, o fato
incontestavel é que ela foi uma pessoa inspiradora, que nos deixou um grande legado
e varios ensinamentos. Um deles foi o fato de que, assim como ela, eu adoro ouvir e
contar histérias.

Minha avo foi descendente de indigenas e segundo ela, uma das maneiras de
ensinar e aprender era por meio da contacdo de histérias, afinal as narrativas orais
fazem parte da histéria desde as primeiras civilizacdes e sdo uma forma de
perpetuacdo da cultura.

O homem sempre teve a necessidade de se expressar e comunicar e, ao longo
do tempo, foi se adaptando de diferentes formas sendo, uma delas, a narrativa oral
(Benjamim, 1987). Mas quais seriam as diferencas entre as narrativas cotidianas e
enquanto método de pesquisa?

Ao ser apresentada a Pesquisa Narrativa no mestrado, identifiquei-me
imediatamente com os textos, principalmente pela forma como sao escritos e, entao,
optei por conhecé-la um pouco melhor.

Para iniciar a minha imersdo no assunto e buscar respostas, comecei a ler um
OLYUR LQWLWXODGR 33HVTXLVD 1DUUDWLYD" H VLPXO)
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WUDEDOKR QXPD HVSpFLH GH SWURFDU RWSRQHXERtROP R FD L
SHUFHEL TXH HOH HUD R 3OLYUR VDJUDGR® SDUDGHXHP T
pesquisa® H SDUD PLP IRL XPD OHLWXUD WHRKRUUGKVYDIQpTLX

Inicialmente, tive duvidas sobre a forma de escrita do texto e escrevi muitos
detalhes desnecessarios, pois estava acostumada com a leitura de textos que
priorizavam outros métodos de pesquisa que ndo Sao escritos em primeira pessoa.
Isso me gerou um estranhamento e alguns blogueios, mas, aos poucos, fui me
acostumando.

33RU WNartdtiva? “E assim que o livio comeca falando sobre as origens da
Pesquisa Narrativa e as inspiracdes em outras areas como a Antropologia, Psicologia,
Psicoterapia e a Teoria Organizacional.

O livro é repleto de exemplos e vivéncias dos autores, narrados de modo a
exemplificar a pesquisa em questdo. Além disso, contém argumentos sobre a
Pesquisa Narrativa para diferencid-la de outras abordagens, como a narrativa
dominante®. Esses argumentos foram ilustrados pela narrativa de uma das autoras,
apos receber um convite para integrar o grupo de reescrita e modernizacdo da obra
Taxonomia de Bloom’.

Posteriormente a leitura de Pesquisa Narrativa, participei de um evento online,
R 3,,, 6HPLQIULR GH 3HVTXLVD 1DUUDWLYD $mRUFP®DOomMI
pesquisador narrati YR , 6HPLQIULR ,QWHUQDFLRQDO GH 3HVTXL'

pelo Grupo de Pesquisa Narrativa e Educacéo de Professores, o GPNEPS.

4 ([SUHVVmMR TXH VH UHIHUH D OLGDU FRP XPD VIQRXPHMR GROGBON[D
LQWHUURPSHU RX SDUDU SDUD UHVROYHU D TXHVWmMR GH PDQHLUD P
> 6REUH D 3HVTXLVD 1DUUDWLYD 6 XiUH] D S F RECHAHWUINADP TEKH
QDUUDGRUHV GH VXDV SUySULDV H[SHULrQFLDV HVFR®DBHAM OHIRDP
RXWURV $VVXPHP XPD SRVLomR UHIOH[LYD TXH GHVDILDXDMPSDYSU
SUysuLDV WUDMHWyULDV SURILVVLRQDLY H UHVVLJQLILFBRODY SUySU
6 $ HISUHVVMR QDUUDWLYD GRPLQDQWH UHIHUH VH jLKQUOWWHQIFD DR B
SHUFHSomR S~EOLFD VREUH XP GHWHUPLQDGR DVVXQWRGH(PVHGWLYHU
XWLOL]DGR SDUD GHVFUHYHU D QDUUDWLYD SUHGRPLQDQWWHXHP IRMHD
PHVPR HP GHEDWHY VRFLDLV
7 $ TD[RQRPLD GH %ORRP p XPD HVWUXWXUD KLHURDFXIR®DTXHH P O\DHA
QtYHLV GHVGH KDELOLGDGHV FRJQLWLYDV PDLV EiIKHFDRNHQWR D
FRPSUHHQVmMR DSOLFDomR DQiOLVH VtQWHVHHQ@IPDQD6MRRROHD V|
FRODERUDGRUHV 'LVFXWLYHOPHQWH XPD GDV PRQRJUBIMDGHBRGX
VpFXOR SDVVDGR
8 2 *31(3 *UXSR GH 3HVTXLVD 1DUUDWLYD H (GXMOERmR 83H BVHRVH E VDR
JHGHUDO GH 8EHUOkKkQGLD 8)8 GHVHQYROYH HVWXGR&DVREVHXLRDI
QDUUDWLYD YDORUL]DQGR KLVWyULDV GH YLGD LGHQW LSDUWHHH URDDU U
FRP SHVTXLVDGRUHV EUDVLOHLURV H FDQDGHQVHV HVEHFGDOP® Q
8QLYHUVLGDGH GH $OEHUWD 3RVVXL PDLV GH DDRQRV:AHSD R/IXVOMRR
D SDUWLU GD SHVTXLVD QDUUDWLYD HQYRO Y&MR®WIRG S HVR X LS/DREGRUdHT
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Na ocasiao, tive o privilégio de ouvir uma palestra da Jean Clandinin, que foi
traduzida por um professor participante do evento, além disso, conheci outros grandes
nomes da Pesquisa Narrativa, incluindo representantes da América Latina. Essa
YLYrQFLD IRL XP 3GLYLVRU GH iJXDV" SDUD TAKRHXVHRE@GWH
essa forma de pesquisa.

Podemos dizer que a Pesquisa Narrativa € um estudo das historias vividas e
contadas e, nesse contexto, o papel do pesquisador é criar um outro enredo a partir
de sua interpretacdo de outras historias. Os dados podem ser produzidos de forma
oral ou escrita e cabe ao pesquisador, verificar com qual delas ou ambas, ele tem
afinidade.

Embora Clandinin e Conelly (2015) ndo estejam preocupados em definir a
Pesquisa Narrativa, € importante destacar que existem alguns termos que a delimitam,
ou seja, existem caracteristicas e etapas, a saber: termos pessoal e social (interacdo);
passado, presente e futuro (continuidade, temporalidade); combinados a nocéao de
lugar (situacdo, contexto, local). Esse conjunto recebe o nome de espaco
tridimensional®. Com a temporalidade ao longo da primeira dimensé&o, o pessoal e o
social ao longo da segunda e, o lugar na terceira.

Além disso, hd uma designacdo de quatro direcbes de uma investigacao
narrativa, sendo: introspectiva (internas, como sentimentos, reacdes estéticas),
extrospectiva (meio ambiente), retrospectiva e prospectiva (temporalidade: passado,
presente e futuro). No trabalho com narrativas, a temporalidade € a questao central,
pois localizar as coisas no tempo é a forma de pensar sobre elas. Qualquer evento
tem um passado, um presente e um futuro.

Outra questao esta relacionada as pessoas. Conectadas pela temporalidade,
as pessoas mudam, especialmente quando estamos falando de processos
HGXFDWLYRV $ DomR 3p YLVWD FRPR XP VtPEROR QDUUDW

Clandinin e Conelly (2015) entendem que as acbes curriculares sé&o
interpretadas como expressdo da sala de aula das historias narradas, como o

resultado de uma avaliagcéo (notas), que se for visto de forma isolada nédo traz grandes

DBGrPLFD UREXVWD HYHQWRV LQWHUQDFLRQDLV H HVSDoRV GLD(
H[SHULrQFLD YLYLGD SRU SURIHVVRUHV H DOXQRXUBRPXRFRWHF QRO
KLVWyULD GH YLGD 2 *31(3 SRVVXL XP VLWH LQVWLWXEQRRDP®DHPH VR
VREUH VXD DWXDomR PHPEURV OLQKDV GH SHVTXLVDDWRYWDVLQW
IRUPDomR GRFHQWH JSQHS KRPH EORJ

® 2V HVWXGRV WrP GLPHQV}HV H DERUGDP DVVXQWRW RFHMIRUIPLXP IF
EDODQoR DGHTXDGR SDUD D LQYHVWLIJDomR H RFRUUHP HP OXJDUHV
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andlises sobre o desempenho de um aluno. E possivel, por exemplo, que um bom
aluno tire notas ruins, pois no dia da prova nao estava bem ou mesmo que um aluno
ruim tire notas boas por mera sorte.

Sobre certeza, podemos dizer que as interpretacées de um evento sempre
podem ter outros sentidos. Cabe destacar, que n&o existe uma verdade absoluta
sobre os fatos, mas sim a visdo do narrador.

Para muito além de identificar a verdade absoluta sobre os fatos, o papel da
3HVTXLVD 1DUUDWLYD p 33XPD IRUPD GH FRPSUHHQGHU
Connelly, 2015, p. 51).

Recordo-me dos livros didaticos de Historia de quando eu era crianca e
adolescente. Os fatos histdricos eram contados somente a partir do ponto de vista dos
3 JUDQGHYV KHUyLV" EUDQFRV ULFRV HHXURSHRRQRNMMBHO
exclusivamente pelos escolhidos para fazerem parte daquela versao historica, que
durante anos seria tida como verdade Unica.

Um exemplo foi a chegada dos portugueses ao Brasil, em que inicialmente a
histéria dos povos originarios foi ignorada. O que proporcionou a divulgacao de outras
versoes, a dos dominados e marginalizados, foi justamente o avanc¢o das pesquisas
qualitativas realizadas em outras perspectivas, como € o caso da Pesquisa Narrativa
e da Historia Oral.

E por fim, o contexto, temporal, espacial e de outras pessoas. Ele se faz
necessario para dar sentido a qualguer evento, coisa ou pessoa.

Na abordagem biografico-narrativa, de acordo com o professor llich Silva-Pena
(2018), ha um didlogo do pesquisador com as suas proprias historias, relatando as
suas experiéncias.

Desse modo, a decisao pela utilizagéo dos pressupostos da Pesquisa Narrativa
foi um convite a reviver minhas memarias e experiéncias num processo constante de
aprender e me refazer. Essas narrativas mediam as minhas diferentes versdes que
incluem: a pessoal, a profissional, a social e a individual, afinal, somos seres
indissociaveis e o trabalho docente é resultado dessa integracao.

Nesse movimento, procurei analisar a minha pratica, buscando entender quais
poderiam ser o0s impactos desta pesquisa para a minha formacéo enquanto

educadora.
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A proximidade desta pesquisa com 0s pressupostos da Pesquisa Narrativa se
justifica a partir do estabelecimento de paralelos, reflexdes e ressignificacdes entre o
meu passado, presente e futuro. Sendo assim, comeco esta pesquisa harrando
algumas marcas do passado deixadas em meu processo educativo e de que maneira
elas podem ter contribuido para que eu me constituisse educadora.

Em seguida, saltamos para o presente, sendo representado pelo modo como
a pesquisa foi organizada, escrita e desenvolvida por meio do Produto Educacional.

E por fim, na andlise de resultados e discussGes optei por apresentar 0s
resultados desta pesquisa, do desenvolvimento do Produto Educacional e as
contribuicdes para a minha préatica docente, do ponto de vista formativo.

Desse modo, a relevancia pessoal desta pesquisa se justifica a partir do
estabelecimento de um paralelo entre a professora que eu era antes da realizacao
deste trabalho e a que fui me tornando ao longo do processo.

Na presente pesquisa, foram utilizados trés instrumentos distintos para a
producéo e andlise de dados: o diario de bordo*?, o portfélio! e o diario*? das criancas.
O diario de bordo, de carater reflexivo e individual, foi elaborado por mim ao longo da
pratica docente, permitindo o registro de percepcbes, didlogos, aprendizagens e
desafios vivenciados no cotidiano com os alunos.

O portfdlio, construido anualmente na instituicdo em que atuo, consistiu em
uma selecdo das producdes das criangcas, como desenhos, registros escritos e
fotografias, funcionando como um instrumento avaliativo que evidencia o processo de
desenvolvimento infantil ao longo do tempo.

Por fim, o diario das criancas, utilizado dentro de um projeto paralelo em
andamento na turma, foi oferecido como um espacgo pessoal e espontdneo de
expressao, mesmo para aquelas que ainda ndo dominam a escrita convencional, com

0 objetivo principal de estimular o desenvolvimento da linguagem escrita desde cedo.

0 8p GLIULR GH ERUGR QD HGXFDomR p XP UHJLVWUR BOK®QRVRH IU
SURIHVVRUHV SDUD GRFXPHQWDU UHIOH[}HVY DSUHQGIRDGHQXP GLII
SURFHVVR HGXFDWLYR (OH SRGH VHU LQGLYLGX®® VREH POHWLE® C
VHQWLPHQWRY GHVFREHUWDV H TXHVWLRQDPHQWRYV

1 8p SRUWIYOLR QD (GXFDomR ,QIDQWLO p XP LQVWUXPHQWMR SHGDJ
GHVHQYROYLPHQWR GDV FULDQoDV DR ORQJR GR WHRIR QO®N SRR
GHVHQKRVY SLQWXUDV H HVFULWDV HPHUJHQWHY UHJLVUWHMW IRWI
UHIOH[}HV VREUH R SURFHVVR GH HQVLQR

2 8p GLiULR p XP UHJLVWUR SHVVRDO H FRQWtQXR RWIGHH @WRVDC
GHVFREHUWDV H DFRQWHFLPHQWRY GR GLD D GRLD L lURL R RIRGHH[ W R UG OW
FRPR XP LQVWUXPHQWR SHGDJYJLFR SDUD HVWLP XOIXH O DH/[ SXHVY IMRG
QmR HVWmMR DOIDEHWL]DGDYV
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Cada um desses documentos contribuiu de maneira especifica para a compreensao
das experiéncias pedagogicas e do impacto da proposta investigada.

Quanto a relevancia académica, espero, potencialmente contribuir com colegas
de profissdo que com ela se identifiguem ou a quem se interessar a adaptacao e

replicacédo deste Produto Educacional.
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Ao meu passado
Eu devo o meu saber e a minha ignorancia
As minhas necessidades, as minhas relacdes
A minha cultura e 0 meu corpo
Que espaco o meu passado deixa para a minha
liberdade hoje?
N&o sou escrava dele.
(Simone de Beauvoir)

2 - CADA RODADA FAZ PARTE DO JOGO

Alguns tipos de jogos possuem rodadas, como os de tabuleiro, de cartas, Role-
playing games (RPGs) e até mesmo jogos eletrénicos. Cada rodada inclui uma série
de partidas e organiza o desenvolvimento de um jogo ou torneio. Desse modo, utilizo
R WHUPR 3URGDGDV" SDUD UHSUHVHQWDU PLQKD WUDMHMW

Inicio minha narrativa pelas marcas deixadas no meu processo de
escolarizacdo, pois considero essa abordagem uma possibilidade de compreender o
meu desenvolvimento como educadora.

Na Pesquisa Narrativa, os fatos sdo apresentados do ponto de vista do
narrador, o que nado significa ser uma verdade incontestavel, mas sim relatos
construidos a partir de sua leitura de mundo e de um contexto especifico.

Iniciei os meus estudos aos cinco anos de idade, em 1993, na cidade de
Uberlandia, estado de Minas Gerais, em uma escola municipal de Educacao Infantil
proxima a minha casa. Sempre gostei do ambiente escolar, de estudar e sou
naturalmente curiosa, o que pode ter contribuido para que eu chegasse a escola
alfabetizada.

N&o me recordo sobre o meu processo de alfabetizagcdo, mas, quando me
deparava com palavras ou textos, perguntava a um adulto o que estava escrito, até
TXH HP GHWHUPLQDGR PRPHQWR S3DFRUGHL VDEHQGR
aprender vinha do desejo de compreender as histérias em quadrinhos colecionadas
pelo meu tio.

Para que eu estudasse, minha mae foi a escola para fazer a matricula e, na
OLVWD GH PDWHULDLY FRQVWDYD XP OLYUR HFKID/RRG®R X (
para comprar, pois, na época os livros literarios ndo eram acessiveis financeiramente.

Estava ansiosa para comecar a estudar e imaginava que minha professora

seria como as que via na televisdo: sempre sorridentes, amaveis e boas contadoras
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de histdrias. No entanto, minha professora era seéria, objetiva e ndo quase nunca nos
contava historias.

Me lembro que as atividades propostas por ela ndo eram desafiadoras, pelo
menos para mim. A maioria estava relacionada a datas comemorativas e, em outros
momentos, faziamos exercicios de tracar linhas sobre pontilhados.

Meu primeiro contato com 0s numeros na escola ocorreu por meio de uma das
P~VLFDV TXH FDQWIiYDPRV 3$3JDOLQKD GR YL]LQKR’

4XDQWR DR OLYUR 3( R YHQWR OHYRX" R YPHRWRRO'}
ao exemplar que deixamos na escola. Eu queria conhecer a histéria, mas isso nunca
aconteceu. O livro foi parar na biblioteca, um acervo que, para nés, alunos, parecia
XP 3%HOHOpX’

Alguns meses de meu ingresso na escola, minha mae foi chamada para uma
reunido. Minha professora elaborou um relatério solicitando minha reclassificacdo
para a primeira série do Ensino Fundamental, mencionando que eu havia consolidado
as habilidades necessarias, pois eu estava alfabetizada.

Na época, ndo compreendi e pensei que esse evento estivesse relacionado a
um suposto mau comportamento, pois tinha o habito de interromper a professora
enquanto ela falava.

Essa professora fez algo importante que foi solicitar a minha reclassificacao.
Ela teve senso critico para indicar uma solugéo pertinente. Entdo, posso dizer que de
alguma forma eu fui afetada por ela.

Anos depois, em uma de minhas primeiras experiéncias profissionais, quase
trabalhei com ela, pois atuei nessa mesma escola em que estudei. No entanto, ela
havia se aposentado no ano anterior. Eu tinha o desejo de reencontra-la, mas agora
sob uma nova perspectiva: a profissional.

Fazendo um paralelo entre minha expectativa infantil e a realidade vivenciada,
atualmente compreendo que professores da Educacéo Infantil ndo precisam ser

apenas amaveis e bondosos, como retratados pela midia.

3 7UDWD VH GH XPD SDUOHQGD FULDGD D SDUWLU ®HR XP & *O GRKBR S
3LQWDGLQKD HP 3$ JDOLQKD GR YL]JLQKR ERWD R YI® @POKIH GRQ
YL]LQKR ERWD RYR DPDUHOLQKR %RWD WUrV ERWD DIXHDOWDK RS ITRON
FLQFR ERWD PLO $ JDOLQKD GR YL]LQKR ERWD RYRORPKDH®R YK RL QKR
RYR DPDUHOLQKR %RWD RLWR ERWD QRYH $ JDOLQKD GRLYL]JLQKR E
Y4 %HOHOpPX p XPD H[SUHVVMR LQIRUPDO HP SRUWXHXHWVEUUBMUGHG®R
VXPLGR GHVDSDUHFLGR RX IRUD GH DOFDQFH 3RGH RHSRBWDGHUSD
HQFRQWUDGR RX DOJR TXH HVWi LUUHPHGLDYHOPHQWH SHUGLGR
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Entendi também que existem diferentes concepc¢des metodoldgicas, que as
pessoas sao diferentes. Além disso, penso que as praticas educativas podem gerar
marcas positivas ou negativas nos estudantes.

Em 1993, ap6s minha reclassificacdo, fui para o primeiro ano do Ensino
Fundamental em uma nova escola. Na época, a matricula de alunos menores de sete
anos nao era permitida nessa etapa, mas, devido ao relatério da professora, fui aceita.

De modo geral, gostei da nova escola e da maioria dos profissionais que ali
atuavam. O livro didatico comprado por minha méae também deixou uma marca
especial em minhas lembrancas. Recordo-me de que fui desafiada a aprender coisas
novas.

Ao ingressar na nova escola, passei por varias salas antes de me fixar, pois,
naquela ocasido, as turmas eram niveladas em trés categorias: alunos que nédo
sabiam ler, que sabiam ler pouco e que sabiam ler. Assim, fui reclassificada outras
trés vezes nas primeiras séries.

Recordo-me de que o foco principal das atividades propostas no livro didatico
era a alfabetizacdo, enquanto outras areas do conhecimento ficavam em segundo
plano. Embora a alfabetizacao seja essencial, acredito que seja possivel ensinar a ler,
escrever e interpretar simultaneamente a abordagem de outros contetidos?*®.

Em 1995, mudamos de bairro e, como ndo havia vaga em escolas proximas,
precisei estudar na zona rural. Foi nessa escola, durante a terceira série (atual quarto
ano), que conheci uma professora inspiradora. Nesse momento, decidi que, quando
crescesse, gostaria de ser professora.

Suas estratégias de ensino despertavam minha curiosidade. Ela utilizava
musicas, experimentos cientificos, jogos matematicos e contacdo de historias, além
de a paisagem natural vista pela janela ser um diferencial da escola.

Por ser uma escola rural, o curriculo incluia a disciplina Pratica Agricola, em
gue aprendiamos sobre plantas e cuidavamos de uma horta. Essa proposta integrava
Ciéncias e outras areas do conhecimento, proporcionando uma vivéncia pratica dos

conteudos.

% 6REUH LVVR D %DVH 1DFLRQDO &RPXP &XUULFXODU %1&& LQGLFD
JXQGDPHQWDO VHMD QHFHVVIULR XP HQIRTXH WDPEpP QWY (ROOWRD V
GRV VDEHUHV PtQLPRVY QHFHVViIULRY SDUD FDGD HWDSD GH HQVLQR
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Nessa escola, apenas a Matematica me desagradava. Todas as semanas, nés
alunos participaAvamos XP 3'H IUHQWH ' goh & Birfetbra, no qual havia uma
prova oral para verificar nosso conhecimento, principalmente em relacéo a tabuada.
Eu tremia. Primeiro, porque a diretora representava a autoridade maxima da escola e,
segundo, porque nunca tive uma relacdo amigavel com a Matematica. Sentia vontade
de faltar nesses dias.

Esse medo me causou um bloqueio em relacdo a Matematica ou talvez tenha
sido a Matemética que me fez temer a diretora, nem sei ao certo. Contudo, aprendi
gue "coragem é seguir em frente apesar do medo" e, sem outra opcao, fiz minha parte
estudando e obtendo boas notas.

Depois de ter concluido a terceira série, consegui vaga em uma escola perto
de casa, gracas ao poder de persuasdo da minha avd. Nessa nova escola, minhas
memaorias sdo mais dispersas, exceto pelas aulas de Ciéncias no Ensino Fundamental
Il, especialmente quando o professor nos levou ao laboratério ou tocou musicas no
violao para nos ajudar a memorizar a Tabela Periddica.

No Ensino Médio, em 2002, alguns professores nos incentivavam a refletir
sobre o futuro. Certa vez, um professor de Matemética, diante dos resultados ruins de
uma prova, dirigiu-me palavras duras, referindo minha incapacidade e questionando
meu potencial profissional. Fiquei triste, mas esse evento me impulsionou a provar
para mim mesma que eu era capaz.

Apds o Ensino Médio, trabalhei por dez anos em uma instituicdo financeira e
concomitante ingressei na graduacao em Pedagogia. Nesse trabalho, minha carreira
durou ao todo dez anos. Oito deles, dedicados a Educacdo Corporatival’. Nessa
experiéncia, participei de capacitacdes sobre diferentes assuntos ampliando um
pouco 0 meu repertério educacional e tendo contato com a Matematica Financeira.

Sobre a graduacédo, o plano de curso da instituicAo era semestral, com a
proposta de conclusdo em trés anos e meio. Além disso, fomos habilitados para a

docéncia em Ensino Religioso, devido a natureza confessional da faculdade.

% 6REUH LVVR D %DVH 1DFLRQDO &RPXP &XUULFXODHW®IRE R QGVLEQF
)JXQGDPHQWDO VHMD QHFHVVIULR XP HQIRTXH WDPEpP QHIV ROOWRD V
GRV VDEHUHV PtQLPRV QHFHVViIULRY SDUD FDGD HWDSD GH HQVLQR

7 "HVHQYROYLPHQWR GHQWUR GDV RUJDQL]Do}HV FRP R GREWHWLY
FRODERUDGRUHY DOLQKDU VXDV KDELOLGDGHV FRP RV REMHWLYR\
RUJDQL]DFLRQDO (VVD SUIWLFD YDL DOpP GR WUBWQ DIPIH\Q WRLW DPFPGIO

GH HGXFDomR H GHVHQYROYLPHQWR SURILVVLRQDO
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Contudo, para atingirmos essa meta de tempo, tivemos que estudar em mais
de um turno e aos sadbados. Apesar da carga horéria intensa, destaco a contribuicdo
dos professores que demonstraram uma postura humanizada.

Algum tempo apos concluir o curso de Pedagogia, optei por deixar esse meu
emprego e ingressar no servico publico por meio de contrato de trabalho.
Posteriormente, me tornei servidora efetiva na rede publica municipal de ensino de
Uberlandia.

Durante esse periodo, atuei em diversas escolas desempenhando funcdes
como: professora de Educacao Infantil, Ensino Fundamental, além de ministrar aulas
de Ensino Religioso. Posteriormente, assumi a posicdo de Analista Pedagdgico
(supervisora), titulo conquistado apds concluir uma especializacdo em Supervisao e
Inspecdo Escolar e, atualmente, estou vice-diretora em uma escola de Educacéo
Infantil.

Ao encarar a sala de aula, percebi algumas de minhas defiCiéncias,
principalmente em relacéo ao Ensino de Ciéncias e Matemética.

Eu nunca tive uma boa relacdo com a Matemética na infancia, e a considerava
um verdadeiro monstro*®*e assim me senti perdida ao ingressar na pratica docente.

Sobre ensinar Ciéncias, senti que era necessario me atualizar e buscar um
aprimoramento profissional, pois as referéncias que vinham a minha memaria, em
muitos casos, estavam relacionadas as praticas de meus professores de Educacao
Infantil ou do Ensino Fundamental e eu tentava reproduzi-las.

Essas minhas lacunas relacionadas ao ensino de Ciéncias e Matematica,
aliadas a oportunidade de avanco na carreira, motivaram minha deciséo de participar
do processo seletivo do Programa de Pdés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica da Universidade Federal de Uberlandia (PPGECM).

Fiquei muito feliz em ser aprovada e, no meu primeiro dia de aula, o sentimento
foi semelhante & minha primeira vez na escola quando eu era crianca. As expectativas
estavam elevadas, mas ao mesmo tempo, pairavam duvidas: "Serd que vou
conseguir? Sera que sou capaz de algo tdo grandioso?"

Ao longo do primeiro semestre, tive acesso a novos conhecimentos e fui

desafiada a conviver com a diversidade, afinal que a maioria dos colegas tinham

® 6REUH D TXHVWmMR GR 3PRQVWUR GD ODWHPIWLFD" VXJLHNRVB OHL\
monstro como a Matematica que esta no jardim do matematico e é visto por quem esté fora desse
espaco, mas que, para quem esta dentro, trata-se de um animal de estimacao.
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formacdo em outras areas do conhecimento. Os professores, as disciplinas e
especialmente as minhas orientadoras tiveram um papel fundamental para a
estruturacdo de minha pesquisa, bem como para a minha formacéao.

Sobre a pesquisa, além da ressignificacdo de minha trajetéria escolar,
inicialmente, eu gostaria de entender como as criancas da Pré-escola aprendem
Matematica e quais tem sido as estratégias de ensino para esta faixa etaria.

A minha hipétese era a possibilidade de ensinar todos os conteudos por meio
de jogos e brincadeiras, por se tratar de algo que as criangas gostam, mas isso era
senso comum. Foi preciso pesquisar e delimitar, sendo necessario repensar o meu
pré-projeto.

Depois, 0os meus alunos trouxeram uma curiosidade genuina pela tematica
30L[R" DR VH GHSDUDUHP FRP R FDPLQKMR UH®DLONLY]|GIORG R
descrito na introducéo, o que também me levou a repensar a pergunta de pesquisa
que foi definida da seguinte forma: Como um jogo, intencionalmente elaborado para
trabalhar com o ensino de residuos soélidos na Pré-escola, pode contribuir na formacéo
continuada de uma docente da Pré-escola? Tendo como objetivo refletir sobre o meu
processo formativo durante a implementacao do jogo em sala de aula.

Sendo assim, esta pesquisa foi organizada tomando inicialmente como fonte
inspiradora as caracteristicas da Pesquisa Narrativa de Clandinin e Conelly (2015) e
a luz de autores como Grando (2004), Freire (1996), Lorenzato (2008), Moura (2018),
Layrargues (2002) e Brugger (1999).

Os trabalhos de Grando (2004), Lorenzato (2008) e Moura (2018) tratam sobre
Jogos e Educacao Matematica, enquanto Layrargues (2002) e Brugger (1999) sobre
Educacdo Ambiental critica e as concepgbes de Educacdo Ambiental
respectivamente. As contribuicdes de Freire (1996) permeiam todo o trabalho,
especialmente no conceito de inédito viavel.

Em resumo, minhas vivéncias moldaram a pessoa e profissional que sou e
atualmente, consigo reinterpretar minha trajetéria escolar, pois me tornei professora,
0 que demanda uma leitura critica sobre as experiéncias vivenciadas e minhas
préprias praticas.

Desse modo, posso dizer que esta pesquisa reflete essa trajetéria e as
inquietacbes que emergiram ao longo do caminho. Os capitulos seguintes

aprofundarao essas discussoes.
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Antes de jogar aprenda as regras do jogo, pior do que
nao ter uma estratégia € desconhecer o chédo onde
pisa.

(Guimaréaes Junior)

3 +SISTEMA DE REGRAS

Todo jogo possui um sistema de regras. A estruturacdo de um jogo e a
determinacao do vencedor dependem desse sistema, portanto, estou denominando
sistema de regras a legislacao educacional, os documentos orientadores e a historia
da Educacéao Infantil. Compreender esses aspectos torna-se importante, uma vez que
esta etapa de ensino € o foco deste trabalho.

Comumente, em meu cotidiano, ouco pais e profissionais referindo-se a escola
de Educacao Infantil como creche. Além disso, percebo que muitas pessoas a veem
FRPR XP 3GHSYyVLWR GH FULDQoDV~ SHUPLWLQGR TXH
reduzindo a funcé@o docente apenas as praticas de cuidar, alimentar e higienizar as
criancas. Estas ideias estdo corretas? De onde surgiram? Senta que la vem a
histdrial®...

Apés anos dedicados a preparacdo para concursos publicos, aprendi e até
decorei alguns trechos da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB 9394/96),
especialmente aqueles relacionados a Educacao Infantil.

Segundo essa lei, a Educacéao Infantil € reconhecida como uma das etapas da
Educacao basica. Esta dividida em: Creche (para criancas de até trés anos de idade)
e Pré-escola (para criangas de 4 e 5 anos). E importante ressaltar que a Pré-escola é
uma etapa obrigatdria de ensino, integrando a Educacéo Basica, que € composta pela
Pré-escola e pelos ensinos Fundamental e Médio.

$ SDODYUD 3&UHFKH" WHP RULJHP IUDQFHVD H VLJC(
utilizada para nomear uma instituicdo criada ha mais de duzentos anos pelo Padre
2EHUOLQ 32Q parpldiigeo €iancas pequenas consideradas necessitadas pela
VRFLHGDGH GD pSRFD" $EUPBPRZLFV S

9 (UD XP TXDGUR GH FRQWDo}HV GH KLVWyULD GR EXWWK EXM [ SEIRGIR B
RV DQRV H PDV UHSULVDGR DWp RV GLDV DWXDLV XQMWRYV SUR
HGXFDWLYRV FRPR KLJLHQH SHVVRDO HFRORJLD FLGDGDQLD SRUW
20 De acordo com o dicionario brasileiro Michaelis online da lingua portuguesa, creche é definida como

3D LQVWLWXLomR GH DYV duran o Qi&, labrigdl B €uidB @e driri¢as cujos pais, em geral

FDUHQWHY WUDEDOKDP IRUD” H FRPR 3VHWRU GH XPBLHPHBRNVIDORR V
GH VHXV IXQFLRQIULRY GXUDQWH R SHUtRGR HP TXEHDKMKWHWERKRSHH
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1R FDVRPr&ésc8la” WHPRV XPD SDODYUD FRPSRVWD LQ

3SUp”

TXH QD OtQJXD SRUWXJXHVD LQGLFD BeQadeHaUL R U L(

escola. Essas concepcdes remontam a origem da Educacéao Infantil, que teve inicio
durante a Revolucéo Industrial (Rizzo, 2003), quando as familias migraram das areas
rurais para as urbanas em busca de empregos nas fabricas e as mulheres também
passaram a integrar o mercado de trabalho. Criar algo assistencial, era uma
necessidade a época.

Como resultado, criaram-se estabelecimentos que cuidavam das criangas
engquanto seus pais trabalhavam, marcando assim, o surgimento das creches, na
época, com objetivo assistencial. Entretanto, ainda hoje, vejo que esse estigma
assistencialista ainda persiste.

No Brasil, a partir da década de 1970 houve uma intensificacdo das lutas pela
valorizacdo da Pré-escola (Lorenzato, 2008, p. 7), o que fez com que muitos pais
passassem a enxerga-la para além de um local para deixar as criangas enquanto
trabalham. Temos, atualmente, uma legislacdo que preza pelo desenvolvimento
integral das criancas, considerando os aspectos fisico, psicolégico, intelectual e social,
complementando a agéo da familia e da comunidade.

Ao analisarmos a legislacdo, os documentos oficiais e a histéria, podemos
perceber varias mudancas em relacdo ao objetivo inicial da Educacado Infantil. No
Brasil, esse marco inicial ocorreu a partir da promulgacéao da Constituicdo Federal de
1988, que determinou que essas instituicbes passassem a ser efetivamente
educativas, abandonando o seu carater assistencial. No entanto, na pratica, ainda ha
um longo caminho a percorrer em termos de mudancgas necessarias.

Outros pontos de destaque incluem a publicacdo do Referencial Curricular
Nacional da Educacéo Infantil (RCNEI) em 1998 e, em 2017, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Tais documentos representam marcos na definicdo e orientacao
dos objetivos de aprendizagem, areas do conhecimento e conteddo a serem

ensinados na Educacéo Infantil.

online, 2024). Por outro lado, o dicionario Priberam online da lingua portuguesa define creche como o

SHVWDEHOHFLPHQWR HVFRODU GHVWLQDGR D FULDQoDW ISBIR XGLXDNQ R

destinado a criangas cujos pais ou maes estdionotraEDOKR’
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O Referencial Curricular Nacional da Educacdo Infantil (RCNEI)?! foi o
documento pioneiro criado pelo Ministério da Educacdo (MEC) na busca de uma
sistematizacao do curriculo base da Educacao Infantil.

Criado por meio da resolugdo CNE/ CEB n° 1, de 7 de abril de 1999, sua
finalidade foi nortear o trabalho docente, integrando a série de documentos dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs). Apesar de ser um documento rico em
detalhes e exemplos, o RCNEI ndo possui poder normativo ou qualquer tipo de
atualizacdo, o que acabou resultando em seu desuso, especialmente apés a
publicacdo da BNCC.

Atualmente, o principal documento normativo vigente € a BNCC e, por meio de
uma andlise desse documento, podemos encontrar algumas pistas sobre qual é a
Matemética e as Ciéncias da Pré-escola.

Primeiramente, destacamos o fato de que nesta etapa de ensino existem
campos de experiéncia ao invés de componentes curriculares. O campo que trata do
ensino de Ciéncias e Matematica chama-VH 3 (VSDoRV WHPSRV TXDQWLGI
H WUDQVIRUPDO}Hdeva urha pidpbbta Hntegrada e interdisciplinar entre
Matematica, Ciéncias, Histéria e Geografia®?.

A BNCC ressalta que a escola de Educacéo Infantil precisa oportunizar
observacdes, manipulacdo de objetos, investigacdes e exploracdes do entorno,
levantamento de hipéteses e consulta de informac¢des que visam responder as

curiosidades e perguntas dos alunos, de modo que a crianga possa ampliar 0s seus

2. 2 GRFXPHQWR 5HIHUHQFLDO GD (GXFDomR ,QIDQWLO pORRPSRWWR
RUJDQL]DGRY SRU HL[RV GH WUDEDOKR TXH LQFOXHP XP GRFXP
IXQGDPHQWDOMR WHYULFD XP YROXPH UHODWLYR DR kPEILDVR GKHH[S
REMHWLYD D FRQVWUXomR GD ,GHQWLGDGH H GD DHWRQRPEDWRD & H-
H[SHULrQFLD &RQKHFLPHQWR GH 0XQGR FXMRV REMMMRN ~G/H AR GUHN
YLVXDLVY /LQJXDJHP 2UDO H HVFULWD 1DWXUH]D 6RFLHGDGH H ODW
22 Os objetivos de aprendizagem para a etapa da Pré-escola segundo (Brasil, 2017, pg. 51), referente

DR FDPSR GR FRQKHFLPHQWR 3(VSDoRV WHPSRV TXDWQWVL@GRGHYV U
Estabelecer relacbes de comparacdo entre objetos, observando suas propriedades; (2) Observar e

descrever mudancas em diferentes materiais, resultantes de acdes sobre eles, em experimentos

envolvendo fenbmenos naturais e artificiais; (3) ldentificar e selecionar fontes de informacgfes, para

responder a questdes sobre a natureza, seus fendmenos, sua conservacao; (4) Registrar observacoes,
manipulacbes e medidas, usando mudltiplas linguagens (desenho, registro por nimeros ou escrita
espontanea), em diferentes suportes; (5) Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancas

e diferencas; (6) Resolver situacBes-problema, formulando questfes, levantando hipoteses,
organizando dados, testando possibilidades de solucdo; (7) Relatar fatos importantes sobre seu

nascimento e desenvolvimento, a histdria dos seus familiares e da sua comunidade; (8) Relacionar

nameros as suas respectivas quantidades e identificar o antes, o depois e 0 entre em uma sequéncia;

e (9) Expressar medidas (peso, altura etc.), construindo graficos basicos.
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conhecimentos sobre o mundo sociocultural e fisico para que utilizem esses
conhecimentos em seu cotidiano.

Este documento traz ainda a classificagdo das criancas da Educacao Infantil
de acordo com a sua faixa etaria, sendo: na etapa da creche, bebés (zero a 1 ano e
seis meses) e criangcas bem pequenas (1 ano e 7 meses a 3 anos e 11 meses) e, ha
Pré-escola, criancas pequenas (4 anos a 5 anos e 11 meses).

Ademais, na Educacao Infantil, os eixos estruturantes sdo as brincadeiras e
interacdes, de modo a assegurar as criancas os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento que sao conviver, brincar, participar, explorar, expressar-se e
conhecer-se.

Desse modo, a BNCC organiza-se por meio de objetivos de aprendizagem para
cada campo de experiéncia e de acordo com a faixa etaria (bebés, criancas bem
pequenas e criancas pequenas).

Por isso, esta pesquisa foi delimitada a Pré-escola, ou seja: criancas pequenas
cuja faixa etaria € de 4 anos a 5 anos e 11 meses e considerado o campo de
H[SHULrQFLD 3(VSDoRVY WHPSRV TXDQWLGDGHV UHODO}H

Considero a BNCC, na etapa da Educacéao Infantil, um importante documento
orientador e referencial que se trata de uma tentativa de balizar as discrepancias de
conteudos por escolas ou regides do pais. No entanto, sua objetividade e falta de
exemplos praticos podem dificultar o trabalho dos professores.

Nesse sentido, cabe destacar que o RCNEI é um documento mais detalhado
gque a BNCC, e que esta ultima néo traz exemplos de préticas, somente lista 0s
objetivos de aprendizagem, o que oferece pouco suporte aos professores iniciantes.

Na rede publica de ensino em que atuo, anualmente e, conforme previsto em
lei, recebemos um documento orientador?® para cada etapa de ensino, o qual auxilia
na elaboragéo dos curriculos escolares que, por sinal, cada regido tem a liberdade de
adequa-lo de acordo com suas particularidades.

$ SDUWLU GHVVH GRFXPHQWR DV HVFRODV GMHWRGH
,QVWLW XF L R&teata do duiitulp anual da escola. Esse planejamento leva em
consideracdo a BNCC, mas também incorpora outros conteudos relevantes,

sistematizando-os para que sejam trabalhados ao longo do periodo letivo.

2 (VWH GRFXPHQWR RULHQWDGRU p XP UHVXPR GDV SSUGHFHRVILD O HI
GRFXPHQWR RULHQWDGRU GD (GXFDomR ,QIDQWLO HP SRU H[HF
1DFLRQDO GH (GXFDomR D/'% HRV SURMHWRY GD UHGH
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Isso se deve ao fato de que, se nos limitAssemos apenas a BNCC, todo o
conteldo seria abordado no primeiro bimestre, devido a quantidade reduzida de
assuntos contemplados por esse documento para esta etapa de ensino.

A partir do planejamento anual, nds professores, elaboramos semanalmente os
planos de aula, detalhando as atividades diarias. Esses documentos sdo construidos
de forma colaborativa pelos professores e recebem a atencéo cuidadosa dos analistas
pedagogicos que, frequentemente, oferecem sugestdes e dicas para a execucao das
atividades. Isso acontece durante os periodos de médulos?.

Quanto a Educacdo Ambiental, embora os alunos apresentem curiosidades, o
assunto ndo aparece de forma explicita na BNCC, mesmo que a LDB considere que
um dos papéis da Educacao Basica € formar cidadéos para o exercicio da cidadania.

Enquanto educadora, ndo tenho a pretensdo de responsabilizar os alunos
pelas questdes ambientais, de modo a pesar sobre eles o papel de vildes ou herdis
em relacdo ao problema global que € o lixo. Entendo, também, que em muitas
situacbes esta € uma preocupacdo dos adultos e que as criancas podem nhao
apresentar interesse pelo tema.

Mas no meu caso, foi possivel unir o Util ao agradavel, pois o interesse pelo
assunto partiu dos préprios estudantes. Assim, no proximo capitulo, descrevo a minha
pratica e os estudos tedricos realizados. Posteriormente, apresento uma proposta de
pratica pedagogica elaborada a partir do que aprendi com tais leituras e que culminou

no Produto Educacional.

2% 0yGXORV VmR SHUtRGRV GD FDUJD KRUiULD VHPDQDO GHRIWBRREHYV
vVDOD GH bXOD (VVHV SHUtRGRVY GHYHP VHU GHGLFDDRWVRIFRPWYDEDG
SUHSDUDomR GH bXODV FRUUHomR GH DWLYLGDGHV GHQWUH RXWUL



33

Nao ha saber mais ou saber menos: ha saberes
diferentes.
(Paulo Freire)

4 +tENREDO DO JOGO

O enredo representa o fio condutor da narrativa e orienta a experiéncia do
jogador, envolve personagens, eventos, conflitos e cenarios que compdem a historia.

De acordo com Grando (2004), o uso de enredos em atividades ludicas
contribui para uma aprendizagem mais imersiva, o que amplia o engajamento e facilita
a construcdo de significados, pois * R HQUHGR SHUPLWH DRe B XQR D
conteldos de forma ativa, envolvendo-se no processo e dando sentido ao que
DSUHQGH" *UDQGR S

Este capitulo, da mesma forma, se configura como o fio condutor da pesquisa,
reunindo discussodes tedricas sobre 0 ensino de geometria, representacdes numéricas
e residuos solidos na Pré-escola.

Inicialmente, a pesquisa centrava-se na tematica dos residuos sdlidos. No
entanto, durante o desenvolvimento pratico do Produto Educacional, foi possivel
observar uma inter-relacdo com alguns conceitos Matematicos e Geométricos, por
meio do enredo do jogo e do placar, visto que o assunto despertou o interesse dos
estudantes. Esse entrelacamento de conteudos vai ao encontro de uma abordagem
integrada descrita na Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017).

Antes de lecionar na Pré-escola eu acreditava que esta etapa fosse mais facil
para os docentes, se comparada as demais. No entanto, por meio da pratica e da
continuidade dos estudos, fui percebendo que nédo era bem assim. Na verdade, cada
etapa tem suas especificidades e sdo importantes para a formacéao integral dos
individuos.

Lorenzato (2008) ressalta a importancia de uma abordagem cuidadosa e critica
No ensino para criangcas pequenas, pois € nessa etapa que se formam os primeiros
vinculos com o saber e se estabelece a base para o desenvolvimento cognitivo. O
autor destaca ainda que o professor da Educacgéao Infantil tem um papel essencial na
apropriacgao inicial do conhecimento, o que exige um trabalho intencional e reflexivo.

Ao ser admitida como docente na Pré-escola, 0 meu primeiro desafio foi a

busca por uma identidade profissional. Considero que, até agora, vivi quatro
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momentos: o primeiro foi uma tentativa de reproduzir as praticas de meus professores

da Pré-escola, o segundo marcado por uma busca teérica mal-sucedida devido a falta

de clareza sobre o objeto de estudo, o terceiro, TXH FKDPR GH 3SLORWR DX
marcado pelo conformismo e falta de criticidade e o, ultimo, que foi um encontro com

a pesquisa.

No que se refere ao Ensino de Ciéncias e Matematica, em um primeiro
momento, busquei reproduzir a pratica de meus professores da Pré-escola, mas logo
percebi que essa abordagem era insuficiente, pois os alunos da atualidade n&o séo
0s mesmos de antigamente, a comecar pelo acesso as tecnologias digitais e a
velocidade da informacéo.

Conforme Freire (1996) observou, ensinar exige uma consciéncia de que o
conhecimento € um processo continuo e inacabado, o que implica uma busca
constante por metodologias que superem O e€ensin0O mecanico e promovam
compreensao critica.

Em uma segunda fase, recorri aos materiais da graduacdo em uma tentativa
de aprimorar a minha prética. Eu buscava por referenciais teéricos. Embora na pratica,

R TXH HX RXYLD GH DOJXQV FROHJDV GH WUDXH @B RVH RDUN
QD SUIWLFD HUD RXWUD" H TXH HX GHYHULODDBYDXHMRH U
sugerindo um certo distanciamento entre a universidade e a pratica profissional.

Como n&o consegui encontrar respostas, em um terceiro momento, comecei a
seguir a risca e sem criticidade tudo o que me era pedido: a BNCC, o curriculo anual
proposto pela rede e até mesmo o livro didatico que recebemos, o que resultou em
um trabalho repetitivo e pouco reflexivo.

A compreensédo do ciclo de vida profissional dos professores é fundamental
para analisar as diversas etapas da trajetdria docente e as implicagcbes para o
desenvolvimento profissional. Em uma das etapas desta pesquisa, logo apos analisar
as minhas etapas profissionais, tive um encontro com uma das obras organizadas por
Antonio Novoa e em que um dos autores, Michael Huberman, escreveu um texto
intitulado 22 FLFOR GH YLGD SURILVVLRQDO GRV SURIHVVRUH)\

Nesse livro, pude identificar um modelo que descreve as diferentes fases da
carreira docente, considerando tanto aspectos pessoais quanto contextuais que
influenciam essa trajetéria, semelhantes a analise que eu havia feito intuitivamente

sobre 0 meu préprio processo.
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Huberman (2000) propés um modelo que identificou etapas especificas na
carreira dos professores, refletindo os desafios e as mudancas que marcam a
experiéncia docente ao longo do tempo, sendo: a entrada na carreira, a estabilizacéo,
a diversificacdo ou experimentacéo, as questbes de continuidade ou reavaliacédo, a
serenidade e distanciamento afetivo e, por fim, o desinvestimento.

A entrada na carreira € o periodo inicial em que os professores enfrentam o
entusiasmo e os desafios de adaptacdo ao ambiente escolar. Nessa fase, ocorre o
chamado "choque com a realidade”, em que o profissional precisa lidar com as
expectativas pessoais e as demandas reais do trabalho docente.

Na estabilizacéo, o professor comeca a consolidar sua identidade profissional,
adquirindo maior seguranca em sua pratica pedagdégica. A estabilizacdo reflete um
momento de confianca e definicdo de seu estilo de ensino.

Em seguida, a diversificacdo ou experimentacdo é caracterizada por uma
busca ativa por inovacoes e diversificacdo das metodologias de ensino, essa fase é
marcada pelo interesse em aprimorar a pratica pedagdgica e explorar novos caminhos
no exercicio da profissao.

As gquestdes de continuidade ou reavaliacdo formam um periodo de reflexdo
sobre a carreira, em que o professor avalia suas motivacdes e propositos. Pode ser
um momento de crise ou redirecionamento, levando a mudancas de atitude ou até
mesmo de campo de atuacao.

Na serenidade e distanciamento afetivo, o docente apresenta maior
tranquilidade e um distanciamento emocional em relacdo ao trabalho, o que pode
indicar estabilidade ou uma relagdo mais pragmatica com as responsabilidades
profissionais.

E, por fim, o desinvestimento que € a etapa final da carreira, sendo marcada
pelo afastamento gradual ou preparacéo para a aposentadoria. Essa experiéncia pode
ser vivenciada de forma serena ou com sentimentos de desilusdo, dependendo das
experiéncias acumuladas ao longo da trajetoria.

O entendimento do ciclo de vida profissional dos professores pode oferecer
subsidios valiosos para a formulag&o de politicas de formag&o continuada e apoio a
carreira docente. Cada fase apresenta demandas especificas que podem ser
atendidas por programas de capacitacdo e iniciativas de bem-estar que considerem

as peculiaridades de cada etapa.
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Ao reconhecer a docéncia como uma profissdo dinamica e em constante
reconstrucdo, torna-se possivel promover condi¢cdes para o0 desenvolvimento
profissional sustentavel e o fortalecimento da identidade docente ao longo do tempo.

NO meu caso, ingressei no programa de mestrado profissional.

Reconhecendo que eu estava na etapa do distanciamento afetivo, 0 meu
trabalho foi ficando mecanizado e a meu ver, perdendo o sentido. No ensino de
Geometria, por exemplo, 0 que eu oportunizava aos alunos era restrito ao livro didatico
ou atividades que encontrava prontas na internet para esta faixa etaria sem qualquer
WLSR GH DGHTXDomR 3SLQWH -BanhdoRelafrBstitastHl tgnguldL FD V’
circulo, retangulo e quadrado. O triangulo, sempre equilatero ou retangulo.

Além disso, vivenciei conflitos de natureza conceitual como em atividades em
gue pedia para os estudantes pintarem somente 0s retangulos e eu considerava
erradas as respostas de alunos que pintavam os quadrados?®.

3$ *HRPHWULD HVWi SUHVFQGALD QRWYRIVHR DG XIP GRV
principais chavdes pedagégicos, mas, felizmente, fui corrigida por minhas
orientadoras, que me explicavam pacientemente que a Geometria ndo esta presente
no dia-a-GLD PDV QyV p TXHP SURFXUDPRV 3JHRPHWUL]DU"
independe das acdes humanas e é abstrata.

Mesmo assim, inUmeras vezes eu insistia em dizer que uma lata de refrigerante
€ um cilindro e um pedaco de pizza é um triangulo. Nao! Esta é uma ideia errada e eu
estava ensinando errado para os meus alunos, porque foi assim que eu aprendi
guando crianca.

Esses foram alguns exemplos de conflitos conceituais e questbes em que
comecei a pensar apds ingressar no mestrado. Percebi que me faltavam
conhecimentos tedricos e conceituais, mas em alguns momentos faltava também
criatividade e até mesmo que eu estudasse sobre outras estratégias de ensino ao
invés de apenas reproduzir atividades que encontrava pronta. Mas afinal, como
poderia ser 0 ensino de geometria na Pré-escola?

A minha primeira hipotese na busca por respostas, foi uma tentativa de
entender como se deu o conhecimento geométrico ao longo da histéria da

humanidade.

% 37RGR TXDGUDGR p XP UHWKkQJXOR PDV QHP WRGR UHWKMIXIORGHL XF
GXUDQWH R HQVLQR IXQGDPHQWDO PDV TXH SXGH UHOHPEUDU GXUD
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Lorenzato (2008), explica que a construcdo do conhecimento geométrico indica
gue o homem comecou a utilizar a geometria para definir limites (fronteiras) em terras,
para a construcao de artefatos, ornamentos, instrumentos, moradias, para navegatr,
para se orientar, dentre outras situacoes.

Depois de muitos séculos, o conjunto de conhecimentos préaticos da geometria
foi organizado por Euclides, na Grécia e no século Il a. C. Desse modo, surgiu a
Geometria Euclidiana, que esta presente em livros didaticos e € recomendada pelas
propostas oficiais de ensino. No século XVII surgiu a Geometria Projetiva e no século
XX, a Topoldgica.

Desse modo, podemos dizer que as noc¢des de localizacdo espacial, bem como
de simetria foram os primeiros conhecimentos geométricos a serem desenvolvidos.
Esse conhecimento foi importante por se tratar de uma época em que o homem
deixava de ser ndmade, devido ao desenvolvimento das técnicas para o transporte de
agua por exemplo. Esses elementos e conhecimento foram elementos fundamentais
para que ele pudesse se fixar em um unico local.

Moura (2018) destaca trés momentos iniciais do desenvolvimento da geometria
para a humanidade, os quais foram nomeados de: geometria sensorial, geometria
pratica e geometria formal. Cabe destacar que essas etapas ndo contemplam todo o
desenvolvimento da geometria até o modelo atual, mas € a delimitacdo mais
elementar e necessaria para a organizacao do ensino para criancas pequenas.

Sobre o desenvolvimento do comportamento humano é possivel perceber que
foi por meio da utilizacdo dos sentidos que o homem primitivo desenvolveu a
geometria sensorial, a partir do desenvolvimento de sua memaria topogréfica e suas
habilidades com as méos, o homem conquistou mais comodidade para a vida

Ao contrério do que eu pensava, Lorenzato (2008) destaca que a ordem natural
pela qual as criancas pequenas adquirem noc¢des espaciais ndo € a mesma ordem
gue o conhecimento geométrico foi elaborado ao longo da histéria.

As criancas iniciam o processo de dominio das relagbes espaciais pela
topologia, por meio de nocbOes elementares de vizinhanga, contorno, ordem,
separacdo e continuidade. Essa afirmacgéo torna-se perceptivel por meio de seus
desenhos que diferenciam figuras fechadas de abertas ou espacgos interiores de
exteriores, quando identificam fronteiras por meio de contornos. Desse modo, 0

quadrado e o retangulo s&o equivalentes, assim como o circulo e a elipse. E nesse
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momento que a crianga consegue perceber que algumas propriedades nao se
alteraram, enquanto outras deixam de existir.

Vale destacar que o objetivo da geometria é fazer com que os estudantes
passem do espaco vivenciado para o espaco pensado. No espaco vivenciado, eles
observam, manipulam, decompde e montam. No pensado, eles operacionalizam e
constroem espacos interiores com base no raciocinio, ou seja, € passar do estagio
concreto para a capacidade de abstracéo.

Sendo assim, faz sentido que na Pré-escola as criancas conhegcam nogdes de
aberto/fechado, continuo/descontinuo, fora/dentro, dominio/fronteira, todo/parte,
esquerda/direita, acima/abaixo, frente/atras, deslocamento/movimento, dentre outros.
Assim, € importante oportunizar as criancas exploracdes espaciais a fim de
desenvolver o senso espacial, dando continuidade as suas experiéncias anteriores a
escola.

Podemos dizer que é a partir da percepcdo espacial que as criancas
comecardao suas descobertas: ela utilizara esta percepcdo ao tentar ler, escrever,
desenhar, locomover-se, jogar, pintar e até mesmo ao escutar masica.

Lorenzato (2008) também propbe que o ensino de Matematica na Educacao
Infantil seja organizado em trés campos principais: 0 numérico, que abrange
guantidades e operacdes aritméticas; o geométrico, relacionado a formas e espacos;
e o de medidas, que envolve a comparacéo e a quantificacao de atributos fisicos. Ele
afirma que:

O trabalho com conceitos basicos, como grande/pequeno, longe/perto,
dentro/fora, deve comegar por meio de experiéncias concretas que
permitam as criangas explorar diferentes situagdes. A diversidade na
apresentacdo dos conceitos viabiliza a percepcdo de seus significados
(Lorenzato, 2008, p. 52).

Essa perspectiva dialoga com a teoria de Vygotsky (1990), que destaca a
importancia das interacdes sociais e do papel mediador do professor no
desenvolvimento cognitivo das criancas. Para o autor, a aprendizagem € um processo
social que desperta fungfes internas, as quais s6 se desenvolvem plenamente por
meio da interacdo com outras pessoas e com 0 ambiente.

Dessa forma, entendo que o professor deve atuar como organizador das
situacdes de aprendizagem, promovendo experiéncias que favorecam a cooperacao,
o dialogo e a construcdo compartilhada de solucdes, elementos essenciais para o

desenvolvimento do pensamento matematico na infancia.
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Para o ensino de Matematica na Educacéo Infantil &€ necessario que o professor
compreenda 0s processos mentais fundamentais para o desenvolvimento de
habilidades matematicas, tais como correspondéncia, classificacdo e seriacéo.

Essas competéncias formam a base para a aprendizagem de conceitos mais
complexos e podem ser estimuladas por meio de préticas pedagogicas que
considerem o ritmo e as particularidades de cada crianca. "Se o0 professor nao
trabalhar esses processos, as criancas podem até apresentar respostas corretas, mas
sem compreender plenamente os conceitos envolvidos" (Lorenzato, 2008, p. 48).

Além disso, a BNCC enfatiza que a Educacéo Infantil deve ser organizada em
torno das interacdes e das brincadeiras, elementos que promovam o desenvolvimento
integral dos alunos por meio de atividades que favorecam a participacao ativa e o
engajamento. "As interacdes e brincadeiras sdo eixos estruturantes (...) que considera
as especificidades do desenvolvimento infantil* (Brasil, 2017, p. 40). Assim, é
fundamental que o ensino de Matematica va além da memorizacdo e promova uma
aprendizagem ludica e contextualizada.

No que se refere a Educacdo Ambiental, minha prética inicial na Pré-escola
limitava-se a atividades convencionais, como coleta seletiva de residuos e visitas a
aterros. Além disso, comemorar datas relacionadas ao meio ambiente como o dia da
agua e da arvore, séo alguns exemplos de atividades que realizei. Mas o que tem de
errado com a minha prética, afinal?

Layrargues (2002) observa que a Educacao Ambiental conservadora tende a
enfatizar comportamentos individuais, deixando de lado reflexdes sobre as estruturas
que sustentam as crises ambientais. A critica do autor aponta para a importancia de
uma Educagdo Ambiental que promova uma andlise ampla dos impactos de praticas
de consumo, em vez de se limitar apenas ao descarte correto de residuos.

Ao cursar disciplinas de sustentabilidade e Educacdo Ambiental no mestrado,
repensei minha pratica pedagogica. A reflexdo me permitiu compreender que ensinar
apenas a reciclagem poderia perpetuar uma visdao fragmentada sobre
sustentabilidade.

Loureiro (2006) defende que uma Educagdo Ambiental Critica precisa estimular
uma reflexdo transformadora, que va além da mera mudanca de habitos, para que os
alunos questionem as causas dos problemas socioambientais e desenvolvam uma

visdo critica sobre eles.
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Primeiramente, cabe destacar que ndo € errado ensinar boas praticas
individuais em relagdo ao meio ambiente aos alunos da Educagao Infantil, os
estudantes precisam aprender essa parte.

No entanto, essa tematica ndo pode ser trabalhada somente em datas
comemorativas e além disso, existem outras questdes envolvidas: serd que podemos
consumir a vontade bastando jogar o lixo no lixo? Ou é igualmente importante
refletirmos sobre as relagcdes de consumo e a problematica do lixo desde a Educacao
Infantil?

Sera que ao ensinarmos somente essas tais boas praticas ndo estamos
ensinando de maneira fragmentada e normalizando as praticas consumistas
desenfreadas? Somente os cidadaos séo responsaveis pelo desgaste dos recursos
naturais ou toda a sociedade? A questao € bem mais complexa do que aparenta ser.

A crise ambiental global é uma realidade incontestavel que exige respostas
urgentes e eficazes. Diante desse cenario, a Educacdo Ambiental emerge como uma
ferramenta fundamental para a formacdo de cidaddos conscientes, criticos e
comprometidos com a promocédo da sustentabilidade. Nesse contexto, a Educacao
Infantil desempenha um papel especifico, pois € durante os primeiros anos de vida
gue se formam as bases das atitudes, valores e comportamentos das criangas em
relacdo ao meio ambiente.

Ainda que essa ndo seja, a principio, uma preocupacao tipica do universo
infantil, no meu caso, conforme descrito anteriormente, o interesse pela temética dos
residuos solidos surgiu a partir da curiosidade genuina das préprias criancgas,
especialmente quando demonstraram encantamento e inquietacdo ao observar a
passagem do caminh&o de lixo em frente a escola. Esses episodios, aparentemente
corrigueiros, revelaram-se uma tematica importante, capaz de gerar dialogos e
investigacoes.

Ao reconhecer e valorizar esse interesse, procurei alinhar minha pratica a
diretriz da Lei de Diretrizes e Bases da Educacé&o Nacional (LDB, Lei n®9.394/96), que
estabelece, em seu artigo 2°, que a educacao deve visar ao pleno desenvolvimento
do educando e o0 seu preparo para o exercicio da cidadania. Isso implica compreender
que a escola ndo deve apenas transmitir conteudos, mas formar sujeitos criticos,
reflexivos e atuantes na sociedade.

A nocéo de cidadania esta relacionada ao exercicio consciente dos direitos e

deveres sociais, a participacdo ativa na vida coletiva e ao compromisso com a
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transformacdo da realidade. E, justamente por isso, ndo nascemos cidadaos:
nascemos com potencial para sé-lo, mas é no processo educativo 2 em casa, ha
escola e na convivéncia social 2 que desenvolvemos essa consciéncia. Tornar-se
cidaddo exige vivéncias, experiéncias e orientacdes que promovam valores como
solidariedade, justica, responsabilidade socioambiental e respeito ao outro.

Nesse sentido, ao acolher a curiosidade das criancas sobre os residuos
sélidos, busquei ndo apenas trabalhar contetdos relacionados a sustentabilidade e
ao meio ambiente, mas sobretudo favorecer a formacédo de cidadaos conscientes,
criticos e sensiveis as questdes do mundo que os cerca.

Para Brugger (1999), a questdo ambiental tornou-se foco de modismos a partir
da década de 80. As noticias veiculadas pela midia chamam a atencdo apenas para
desastres ecoldgicos e previsbes de desastres. Esta autora considera que existem
diferentes abordagens da questdo ambiental na educacao. Essas abordagens estéo
embasadas por pressupostos filoséficos e praticas de ensino. Devido a essa forma de
organizar o conhecimento, distingue-se de forma geral duas tendéncias a
conservacionista ou adestramento ambiental e a emancipatoria.

Na Educacdo Ambiental conservacionista, a tendéncia tradicional de ensino é
baseada na transmissao de contetdo. Os estudantes adquirem conhecimentos sobre
0 meio ambiente de maneira acritica e assim tornam-se responsaveis pelas questées
ambientais, mas sem considerar o contexto historico e social. Essa tendéncia de
ensino tem um aspecto disciplinador e moralista (Tozzoni-Reis, 2007).

Layrargues (2002) HP 32 FLQLVPR GD UHFLFODJHP " UHODWD
gue mais recicla latas de aluminio, pois é rentavel para as industrias e isto esta bem
longe de ser uma preocupagdo ambiental, antes, € uma preocupacao capitalista.

Além disso, se sO ensinarmos sobre reciclagem e coleta seletiva nas escolas,
estamos de forma indireta naturalizando as relagbes de consumo: pode-se consumir
a vontade, desde que vocé faca o descarte de residuos da forma correta, mas esse
nao € o verdadeiro cerne da questao.

Segundo o Banco Mundial (2018), a quantidade global de residuos soélidos
urbanos pode alcancar 3,4 bilhdes de toneladas por ano até 2050, caso os padrdes
atuais de consumo e descarte se mantenham. Esse crescimento acelerado tem levado
muitas cidades a enfrentarem o esgotamento de seus aterros sanitarios, o que indica
um futuro preocupante, em que podera ndo haver mais espacos disponiveis para o

descarte adequado do lixo. Portanto, € necessario repensar as relacoes de consumo,
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0 sistema socio-econdmico e as politicas publicas.

Essas concepgbes conservadoras ndo apresentam a preocupacdo de
promover transformacdes na realidade e desconsidera, portanto, os aspectos
politicos, sociais, culturais e econdmicos, antes priorizam a transmisséo de conceitos
e valorizam atitudes corretas do ponto de vista ambiental individual e priorizam a
relacdo entre homem e natureza (Loureiro, 2006; Lima, 2002 e Guimaraes, 2000).

Para Brugger (1999), a educacdo para o meio ambiente implica em uma
mudanca de valores, diminuindo as desigualdades sociais e refletindo sobre questdes
politicas e econdmicas. Autores como Layrargues (2002), Freire e Loureiro defendem
a importancia da Educacdo Ambiental Critica como ferramenta para a conscientizacéo
e mobilizacdo em prol da sustentabilidade.

Desse modo, para trabalhar a Educacdo Ambiental na Pré-escola, estou me
inspirando na metodologia dos 5 Rs (Repensar, Recusar, Reduzir, Reutilizar e
Reciclar).

Esta abordagem é embasada na Educacdo Ambiental Critica, que busca ir
além da mera transmissao de informacfes sobre o meio ambiente, estimulando uma
reflexdo profunda sobre as causas estruturais dos problemas ambientais e
promovendo a acéo transformadora. Essa abordagem dialoga com a proposta de
Freire (1996), que defende uma educacdo que va além da transmissdo de
conhecimentos, promovendo a reflexao critica e a transformacéo social.

A metodologia dos 5 Rs, alinhada com os principios da Educacdo Ambiental
Critica, propde ndo apenas a transmissdo de conhecimentos, mas também a
promocdo de uma andlise critica das praticas cotidianas das criancas, incentivando
alternativas para a mudanca de comportamento.

A Educacdo Ambiental na Pré-escola € crucial para o desenvolvimento de uma
consciéncia ambiental solida e duradoura nas criangas, influenciando suas atitudes
ao longo da vida. Portanto, ndo apenas contribui para a formacéo de criangcas mais
conscientes e responsaveis, mas também para a construgdo de uma sociedade mais
justa e sustentavel, em consonéancia com os principios da Educag¢do Ambiental Critica.

Assim, a Educacdo Educacdo Ambiental por meio de atividades pedagogicas
ludicas, interativas e contextualizadas, estimula as criangas a repensarem seus
hébitos, recusar praticas ndo sustentaveis, reduzir o consumo, reutilizar materiais e
reciclar residuos, tornando-se agentes ativos na constru¢éo de um futuro mais justo,

equitativo e sustentavel.
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Diante da a trajetoria vivenciada e descrita 2 da reproducdo de praticas
tradicionais a redescoberta da intencionalidade pedagdgica por meio da pesquisa 2
foi possivel compreender que ensinar na Educacéo Infantil € um exercicio de reflexédo
e reinvencgao constante.

O caminho que percorri me permitiu reconhecer que a formacéo de sujeitos
criticos, como orienta a LDB, passa necessariamente por praticas educativas que
dialoguem com o cotidiano das criancas, acolham suas curiosidades e favorecam o
desenvolvimento do pensamento reflexivo e na prética, isso se deu por meio da
integracdo de assuntos da Matemética, da Geometria e da Educagdo Ambiental por

meio de propostas ludicas e interativas.
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L ;|' ¥
m‘ *T Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as

iR possibilidades para a sua prépria producédo ou a sua

w construgao.
~ - (Paulo Freire)

5- ATRILHA DO JOGO

Os jogos de tabuleiro podem assumir diversos formatos, incluindo a trilha. Este
capitulo aborda estudos de diferentes autores sobre o tema, que fundamentaram a
criacdo do jogo aqui analisado.

1D HVFROD RQGH WUDEDOKR H[LVWH R 3GLD GR EU|
podem trazer jogos ou brinquedos de casa. Um dos objetivos desse momento é
promover a socializagdo entre os alunos e incentivar a solidariedade. Nesse dia, a
URWLQD p GLYLGLGD HP GXDV SDUWHV D 3SDUWH SHGDJy
D 3SDUWH O~GLFD" GHVWLQDGD jV EULQFDGHLUDV H MRJI

Segundo Grando (2004), os jogos educativos podem funcionar como uma
ponte entre o conhecimento formal e o conhecimento cotidiano, possibilitando a
exploracé@o de conceitos matematicos de maneira prazerosa e natural.

Em certa ocasiéo, tive um aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA),
cujo comportamento sofreu uma mudanca brusca ao longo do ano letivo. Identificamos
que ele havia interrompido as terapias prescritas. Ao conversar com a mae, ela
explicou que nédo o levava mais porque considerava um DEVXUGR TXH HOH 3D
bincDVVH FRP D SVLFYyORJD™ GXUDQWH DV VHVV}HV (VFC
brincadeiras terapéuticos e educacionais tém intencionalidade especifica e que seu
uso difere das atividades realizadas em casa. Essa experiéncia despertou meu
interesse em pesquisar sobre o uso dos jogos como ferramenta pedagdgica,
especialmente para fundamentar minhas praticas.

‘XUDQWH D JUDGXDomR WLYH PHX SULPHLBROHRQ\DV
Jogo e a Educagéo Infantl~ GH .LVKLPRWR $ DXWRUD GHIHQGH TX
para o desenvolvimento cognitivo, social, emocional e fisico das crian¢as. Para ela,
definir "jogo" ndo é simples, pois o termo abrange desde brincadeiras infantis até
estratégias politicas. Essa diversidade demonstra a complexidade do conceito
(Kishimoto, 1995).

Kishimoto ressalta que o jogo ndo deve ser visto apenas como lazer, mas como

uma ferramenta de aprendizagem. Por meio dele, as criangas exploram o mundo,
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experimentam diferentes papéis sociais, desenvolvem habilidades motoras e
aprimoram a capacidade de resolver problemas. Ela destaca que cabe ao educador
criar ambientes que estimulem o uso do jogo de forma intencional.

Além disso, o0s jogos tradicionais como queimada, peteca e pega-pega,
conectam as criangas a sua cultura e sociedade. Ao participar dessas atividades, elas
nao apenas exercitam corpo e mente, mas também aprendem valores sociais,
desenvolvem cooperacao e competicao e fortalecem sua identidade cultural.

2XWUD REUD PDUFDQWH IRL 32 -RJR H D ODWHPIWLFD (
de Grando (2004). A autora argumenta que as criancas investem grande parte do
tempo brincando e que, mesmo as consideradas "sem atencao"”, conseguem se
concentrar em jogos.

Para Vygotsky (ano), o brinquedo e o jogo sao fundamentais para criar a zona
de desenvolvimento proximal?®, permitindo que a crianga amplie suas habilidades
conceituais. Contudo, € imprescindivel que o professor atue de forma intencional,
propondo desafios e intervencdes pedagdgicas que gerem conflitos cognitivos e
estimulem o pensamento abstrato.

Grando (2004) destaca que, apesar das vantagens, a ma utilizacdo dos jogos
pode trazer desvantagens, como a perda de ludicidade devido a interferéncia
excessiva do professor ou a utilizacdo de jogos como apéndices sem propdsito
pedagdgico.

Sobre isso, Grando (2004) elenca ainda que o tempo gasto para a realizacao
de jogos € maior do que em outros tipos de atividades. Ela ressalta que: se o professor
ndo estiver preparado, isso pode exigir o sacrificio de outros conteudos; A falsa
concepcgao de que se deve ensinar todos 0s conceitos por meio de jogos; Aulas
cassinos, sem sentido para o aluno; Coercao do professor em exigir que o aluno jogue.
Sendo que a voluntariedade é da natureza do jogo; Dificuldades de acesso e
disponibilidade de material sobre 0 uso de jogos no ensino, que possam subsidiar 0
trabalho docente.

Grando (2004) sugere um roteiro de intervencdo pedagoégica para jogos,

estruturado em sete etapas: familiarizacdo, reconhecimento das regras, jogo pelo

% ¢§ =RQD GH 'HVHQYROYLPHQWR 3UR[LPDO ='3 p XPRFRQMXUDR FHD)
9\JRWVN\ XP SVLFYyORJR UXVVR (OH GHVFUHYH D G HUWGbOQWH WRB
FULDQoD FRQVHJXH IDJHU VR]LQKD H R TXH FRQVHRXH DRM H[SR® [CHQM
FRPR XP DGXOWR RX XP FROHJD PDLV KDELOLGRVR
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jogo, intervencéao pedagodgica verbal, registro do jogo, intervencao escrita e jogar com
competéncia.

1R PRPHQWR GHQRPLQDGR *IDPLOLDUL]DOmRMBRR/ DO >
ocorre o0 primeiro contato dos estudantes com os materiais do jogo. Essa etapa visa
possibilitar que os alunos reconhecam os materiais, experimentem jogadas simuladas
e até mesmo estabelecam comparacdes com outros jogos que conhecam.

2 VHIXQGR PRPHQWR FKDPDGR GH 2UHFRQKHFLPHQ\
conduzido por meio de explicacdes do professor, leituras realizadas pelos estudantes
(caso estejam alfabetizados) ou pela simulacdo de partidas, nas quais o professor
joga com um aluno para exemplificar as regras aos demais.

1D WHUFHLUD HWDSD FRQKHFLGD FRPR 3MRJR SHORF
UHJUDV" R REMHWLYR mebsdd/das nédgyd3 porDnefoRIR [Fratica. Nesse
estagio, é fundamental preservar a ludicidade do jogo. O professor realiza
observacbes e faz intervencfes minimas para ndo comprometer a esséncia da
atividade. Durante essa fase, os alunos interagem entre si, aprendem a seguir regras,
desenvolvem concentracdo, enfrentam situacdes de vitéria e derrota e lidam com
novos desafios.

$ TXDUWD HWDSD GHQRPLQDGD 3LQWHUYHQoseR SHG
pela formulacdo de questionamentos e observacbes por parte do professor. Esse
momento visa instigar os alunos a analisarem suas jogadas, preverem movimentos,
corrigirem erros de etapas anteriores e avaliarem possiveis estratégias.

A atencdo do docente volta-se aos processos criados pelos estudantes para
resolver problemas e relaciona-los a conceitos matematicos. No caso do jogo Contig
60, por exemplo, essa etapa promove o0 estimulo ao calculo mental por meio de
estratégias variadas. A interacdo verbal do professor permite compreender e estimular
o raciocinio do aluno, um aspecto que poderia passar despercebido sem tal
intervencao.

Apés a intervencado pedagdgica verbal, chega-VH | HWDSD GR 3UHJLVWU
Nessa fase, os alunos documentam os pontos, procedimentos e calculos utilizados,
permitindo a sistematizacdo e formalizagdo do raciocinio por meio da linguagem
matematica. Esse registro € essencial para que o professor compreenda melhor o

processo de aprendizagem de cada aluno.
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A partir dessas anotacdes, o docente pode planejar estratégias de intervencéao
gue deem sentido ao registro, evitando que seja apenas uma formalidade. Grando
(ano) destaca que a sistematizacdo do raciocinio por meio da linguagem escrita
contribui significativamente para a explicitacdo e compreensdo das formas de
pensamento dos alunos.

Na sexta HWDSD FKDPDGD 3LQWHUYHQomR HVFULWD” ™ R
resolver problemas relacionados ao jogo, propostos pelo professor ou pelos préprios
colegas. Essa fase aborda situacdes que podem néo ter ocorrido durante as partidas.
E uma oportunidade para atender as necessidades individuais dos alunos, permitindo
ao professor realizar intervencdes especificas e observar as diferentes formas de
raciocinio apresentadas por eles.

JLODOPHQWH R VpPWLPR PRPHQWR GHQRPLQDGR 3MRJ
uma verificagcdo da aprendizagem. ApOs a realizacdo das etapas anteriores e das
intervencdes necessarias, 0s alunos participam de uma nova rodada do jogo. Nesse
momento, colocam em pratica as estratégias adquiridas ao longo do processo. Essa
etapa é particularmente significativa para o professor, pois representa o momento de
avaliar o progresso e a consolidacédo da aprendizagem (Grando, 2004).

Essas etapas permitem que o jogo seja explorado de forma didatica e
intencional proporcionando aprendizado e, portanto, optei pela utilizacdo desse roteiro
de intervencdo. Contudo, na Educacdo Infantil, adaptacdes sdo necessarias,
especialmente para atividades que envolvem escrita, como 0s registros, que podem
ser substituidos por desenhos ou representacdes pictoricas.

Por ILP D REgWacad Infanti H SHUFHSomR ODWHPIWLFD™ Gt
(ano), enfatiza a importancia dos jogos culturais para o ensino de Matematica de forma
integrada com outras areas, como Lingua Portuguesa, Educacéo Fisica e Artes.

Lorenzato (2008) reforca que o diferencial pedagogico esta na atencao as
justificativas das criangcas para suas respostas, permitindo que o professor
compreenda e promova o raciocinio matematico. Destaca ainda sobre a importancia
de abordar o ensino de Matematica na Educacé&o Infantil de forma Iudica e prazerosa
e defende o fato de que jogos, brincadeiras e atividades sensoriais sdo fundamentais
para estimular o interesse das criangas e promover aprendizagem.

Desse modo, é possivel inferir que o uso de jogos na sala de aula é uma

estratégia valiosa para engajar os alunos e para o processo de ensino. No entanto,
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cabe ao professor planejar cuidadosamente seu uso, garantindo que o jogo seja uma
ferramenta intencional e didatica.
Nos capitulos seguintes, detalho a elaboracdo do jogo desenvolvido nesta

pesquisa, o Produto Educacional e o guia docente utilizado para a sua implementacéo.
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Por forca de lei, a modalidade profissional necessita
estabelecer uma interlocu¢do com os demais setores
da sociedade, extrapolando os muros da academia e
SURPRYHQGR 3WUDQVIHUrQFLD WHFQROYy
cultural, bebendo na fonte da pesquisa/aplicada, além
de ampliar o tempo de exposicdo e reflexdo do
profissional aos referenciais teéricos-metodologicos e
cada area de conhecimento.
(Rbgas, Moreira, Pereira, 2020)

6 - INSTRUCOES DE JOGO

Antes de ingressar no Mestrado Profissional, eu nunca havia ouvido falar em
Produto Educacional. No entanto, assim que compreendi do que se tratava, decidi que
esse seria 0 meu ponto de partida. Todo o restante da pesquisa foi sendo construido
a partir da elaboracdo desse produto, pois percebi a necessidade de aprofundar
teoricamente as tematicas envolvidas.

Desde o inicio, com base na minha pratica docente, eu ja sabia que queria criar
um jogo voltado para o trabalho com residuos sélidos na Pré-escola. No entanto,
durante o processo de desenvolvimento em sala de aula, percebi que o préprio enredo
do jogo, especialmente sua trilha e seu placar, exigiam a presenca de elementos
geomeétricos e numéricos.

A contagem de casas, a identificacdo de formas e a comparacdo de
quantidades nas relacdes com o placar se mostraram aspectos recorrentes nas
interacdes das criangas com o jogo. Foi a partir dessa observacao que compreendi a
importancia de incluir a Geometria e as Representaces Numeéricas como eixos do
meu trabalho, respeitando as experiéncias das criangcas e valorizando o0s
conhecimentos que surgiram das situagdes ludicas.

Foi a partir do contato com a metodologia Sprint?’ que elaborei o protétipo do
meu Produto Educacional, seguindo as etapas definidas por essa abordagem.
Conheci essa metodologia durante uma palestra ministrada pela Profa. Dra. Eline das
Flores Victer, docente da Unigranrio-RJ, no Encontro Mineiro sobre Investigagcéo na

Escola, realizado em 2023. A proposta apresentada por ela despertou meu interesse

27 $ PHWRGRBRSOSRUW GHVHQYROYLGD H SRSXODUL]DGD SHOD *RRJOH 9H
FDSLWDO GH ULVFR SHUWHQFHQWH j $OSKDEHW ,QF G R{PRBJILHDV DRRm
HVWUXWXUDGD SDUD GHVHQYROYHU WHVWDU H ODQoDU PHRGNKWRYV
XPD VHPDQD D XP PrvV (OD p GLYLGLGD HP HWDSDV ODSHLH 'HFLGD
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por oferecer uma estrutura pratica e dinamica para o desenvolvimento de solucdes
educacionais, 0 que se mostrou aplicavel ao contexto do meu trabalho.

Na HWDSD 30D S H luel Serig il jogbldeTtabuleiro para o Ensino de
Ciéncias e Matematica na Pré-escola e comecei a planejar como seria o tabuleiro. Na
HWDSD 3) DoD HVERORV™ IL] XP SULPHLURRU\WRERORR¥RHL
quais assuntos seriam abordados. Inicialmente, seriam as representacdes numéricas
e a Educacdo Ambiental, mas era preciso delimitar por qué e o qué da Educacao
Ambiental, pois € muito abrangente.

1D HWDSD S'"HFLGD" ™ deélinitél.\AB RiO&kidad/safiam: geometria,
representacfes numeéricas e a problematica dos residuos sélidos em Educacao
Ambiental.

1D HWDSD LQWLWXODGD 33URWYyWLSR™ HODERUHL
planejei detalhadamente todas as etapas do jogo. Foi nesse momento que desenhei
toda a experiéncia de forma estruturada, incluindo a organizacdo das regras, a
definicdo das acfes previstas em cada casa da trilha, o funcionamento do placar e as
interacOes entre os participantes, de modo a garantir a coeréncia pedagdgica e o
alinhamento com os objetivos propostos. Nesse momento em que optei por um
tabuleiro no formato de trilha, pois as atividades tém uma sequéncia légica e, além
disso, ajustei parte delas de modo a incluir as relacdes de consumo e a politica dos
5Rs (Repensar, Reduzir, Reutilizar, Restaurar e Reciclar).

)LQDOPHQWH QD HWDSD GHQRPLQDrealzei fodagwsH ™ D S (
atividades com os meus alunos do Primeiro Periodo, cuja faixa etaria varia entre 4 e
5 anos, ao longo do ano de 2023. Durante essa fase prética, identifiquei a necessidade
de realizar alguns ajustes no jogo, a fim de aprimorar sua dinAmica e adequar as
propostas as reais demandas da turma. Os detalhes dessa vivéncia estao descritos
QR FDStWXOR 33RQWR GH &KHJDGD H 3ODHDYHUHV®OPR MKDQ
meu Produto Educacional.

O Produto Educacional (Apéndice) é um jogo de tabuleiro intitulado 3$VWUR QD X W
(FRJXDUGD HP O0OLVVmRER@dDIi Wrhak]de@ilha e é guiado por um
enredo que narra a jornada de um astronauta em missao por planetas de um sistema
ficticio, com o objetivo de adquirir habilidades necessarias para salvar o seu planeta
de origem. Esse sistema foi batizado por mim de Gedmetra, nome criado a partir da
XQLmMR HQWUH R WHUPR 3JARUUD XH DR PHHWSHD R ItVLFR
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relacionado a medida 2 DPERV SUHVHQWHY QD UDL] HWLPROYJLFD

A escolha desse nome foi intencional, pois cada planeta visitado no jogo é
representado por uma forma geométrica, e a proposta envolve a exploracdo de

conceitos espaciais e numéricos por meio de situacdes ludicas e contextualizadas.

Imagem 1. O tabuleiro do jogo

Fonte: autora

A cada visita, existem desafios especificos que podem gerar pontos no placar
ou conquistas de atitudes dos 5Rs (Repensar, Recusar, Reduzir, Reciclar e
Reutilizar). O publico-alvo é a Pré-escola, ou seja: criancas de quatro e cinco anos.

Todas as atividades do jogo foram inspiradas nas etapas propostas por Grando
(2004) Cabe GHVWDFDU TXH HP 3UHJLVWUR GR MRJR™ H
adaptacao para que os alunos utilizassem de registros pictoricos, afinal na Educacéo
Infantil ainda n&o estéo alfabetizados.

A tematica principal do jogo foi a questdo dos residuos soélidos (Educacao
Ambiental), mas também alguns elementos da Geometria, de acordo com 0s objetivos
propostos na BNCC para a faixa etaria em questao.

Cabe esclarecer que as habilidades vinculadas a Matematica citadas na BNCC
nao aparecem de forma explicita no jogo, mas a relacdo com o jogo se da por meio
da contabilizacao do placar, cuja proposta é que seja feita pelos proprios alunos, mas
contando com as devidas media¢gOes do professor, a fim de que entendam sobre
nameros, representacdes numéricas e introducao as operacodes basicas. Além disso,

a trilha do jogo e o enredo também remetem a entes matematicos.

SILQW
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Essas nocdes podem ser encaradas como abordagens para estimular
processos mentais e ndo como conteldos matematicos a serem formalmente
ensinados na Educac&o Infantil. E igualmente importante reconhecer que criancas da
mesma idade ndo apresentam, necessariamente, 0 mesmo nivel de maturidade
cognitiva em relacdo a esses processos (Lorenzato, 2008).

Lorenzato baseia-se na Teoria dos Campos Conceituais®®, proposta por
Vergnaud (1995), segundo a qual o conhecimento é organizado em campos
conceituais.

Para Vergnaud, um campo conceitual € composto por um conjunto de situacdes
gue déo significado a um conceito, sendo distintas e diferenciadas, mas relacionadas
ao mesmo conceito, um conjunto de invariantes presentes nessas situacoes, que
indicam constancias, regularidades ou semelhancas e, por fim, um conjunto de
representacfes como linguagens ou simbolos usados para expressar o conceito.

Com base nessas ideias, Lorenzato (ano) sugere algumas perguntas
norteadoras para o trabalho dos professores na Educacéo Infantil nas quais tornaram-
se um norteador na etapa prévia a elaboracgéo do jogo:

x Quem é a crianca? (Considerando caracteristicas, conhecimentos e
habilidades).
x Quais campos matematicos podem ser explorados na Educacao Infantil?

(Como geometria, medicao e aritmética).

x Que nocdes podem ser trabalhadas? (Como alto/baixo, mais/menos,
dentro/fora).

x Que conceitos podem ser introduzidos? (Tempo, distancia, massa, entre
outros).

x Quais sao 0s processos mentais basicos para a aprendizagem da Matematica?

(Correspondéncia, classificacdo, entre outros).

x Como os assuntos desejados tém sido abordados?

Z$7HRULD GRV &DPSRV &BRHOVHQWROYVGD SRU *pUDUG 9HUJQDXG p XP
QR FDPSR GD SVLFRORJLD FRIJQLWLYD H GD HGXHRDWIWRRD YV XIHS § K QG M
GHVHQYROYHP FRQFHLWRYV HP GLIHUHQWHY iUHDV G® HROEWHLE B QW
FRPSUHHQVmMR GD DSUHQGL]DJHP HP GLVFLSOLQDV HRPIRVPIDMWHHQW RODY
D UHVROXomR GH SUREOHPDV 8P FDPSR FRQFHLWXDO WRXPHFRQTI
UHSUHVHQWDO}HV TXH HVWmMR LQWHUOLJDGRV H TXH V8N ROLHRV KBEL
H[HPSOR QD PDWHPIWLFD R FDPSR FRQFHLWXDBVG I PHINRWWDRERDXI
RSHUDo}HV DGLomR PXOWLSOLFDomR UHSUHVHROWBYRB/OHRDILERVL

XPD SL]]ID HQWUH SHVVRDV
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x As questdes propostas ajudam os alunos a descobrir as nogdes pretendidas?
x Todos os alunos tém sido incentivados a participar?

x As atividades estdo adequadas as possibilidades dos alunos?

x Qual é o objetivo de cada atividade?

x Ha integracéo satisfatéria entre os contetados?

x E necessario rever a distribuicdo de tempos entre os conteidos?

Lorenzato (ano) destaca que essas perguntas devem ser revisitadas e
integradas ao longo do planejamento pedagogico. Além disso, ele reforca a
importancia de apresentar 0s conceitos repetidamente, mas variando os contextos e
estratégias de ensino.

Apés pensar nessas questbes que envolviam a Educacdo Ambiental, as
representacfes numeéricas e algumas formas geométricas, defini que o Produto
Educacional contaria com a estrutura do jogo para seu desenvolvimento prético
(encarte), além de um guia para docentes com dicas e sugestodes.

Em relacdo ao tempo previsto para o desenvolvimento, foi pensada uma
atividade por dia, durante treze dias, sendo que cada atividade tem a duracdo média
de cinquenta minutos. Por esse motivo, é de suma importancia que o placar do jogo
e o tabuleiro permanecam de facil acesso aos estudantes ou mesmo expostos em
sala de aula.

No que tange a tematica dos residuos soélidos a prética, aliada as disciplinas do
curso de Mestrado e as interacfes com minhas orientadoras, revelou a necessidade
de aprimorar o Produto Educacional em termos de conteudo e formato. Inicialmente,
0 jogo focava apenas na coleta seletiva de residuos sélidos, uma abordagem que se
mostrou limitada e pouco critica, refletindo uma visdo superficial de Educacéo
Ambiental (Layrargues, 2002).

No capitulo a seguir narro o desenvolvimento do jogo em sala de aula, a sua
relacdo com os referenciais tedricos que estudei durante o periodo de criacdo e

pratica, bem como os resultados e discussdes provenientes desta etapa.
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Do mundo moderno, repleto de roteiros, o inesperado
€ inimigo.

O improviso € meu ato de resisténcia a ordem
presumida,

As apostas no que eu teria sido sendo,

m E ao futuro que ousa chegar rapido.

Criatividade é nome que dou a minha capacidade mais

\;/ tranquila,

De me tornar cimplice daquilo que eu néo via,
L] n L Ao me revelar como resposta.

(Carlos Mathias)

7 - PONTO DE CHEGADA E PLACAR

Este capitulo apresenta as discussbes e o0s resultados obtidos com o
desenvolvimento do jogo como estratégia para o ensino de residuos soélidos na Pré-

escola.

Imagem 2: estudantes manuseando os seus portfélios

Fonte: autora

Para responder a pergunta de pesquisa 2 Como um jogo, intencionalmente
elaborado para trabalhar com o ensino de residuos sdlidos na Pré-escola, pode
contribuir na formacgéo continuada de uma docente da Pré-escola?" +E tendo como
objetivo refletir sobre o meu processo formativo durante a implementacéo do jogo em

sala de aula 2 a turma selecionada foi a de minha regéncia em uma escola publica
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da rede municipal de Uberlandia. Trata-se de uma turma de primeiro periodo da Pré-
escola, composta por 24 alunos com idades entre quatro e cinco anos.

Inicialmente, o jogo foi planejado com 24 propostas. No entanto, apds a sua
implementacdo em sala de aula, percebi a necessidade de reduzir esse numero para
13 atividades, sendo uma por aula. A escolha por 13 atividades foi diretamente
relacionada ao planejamento pedagdgico do periodo letivo em que o jogo foi
implementado, considerando a quantidade de encontros disponiveis até o final do
bimestre e o objetivo de realizar uma atividade por aula, sem sobrecarregar as
criangas ou comprometer o tempo necessario para vivenciar outras areas do curriculo.
Essa adaptacdo levou em conta trés principios observados na prética:

1 - O tempo disponivel até a finalizacdo do segundo bimestre, pois, nos outros
bimestres, havia outras competéncias e habilidades a serem desenvolvidas, conforme
o planejamento anual da escola.

2 - Orisco de perda da continuidade do jogo devido a sua longa duracéo, o que
poderia levar as criancas a esquecerem as etapas iniciais.

3 - A necessidade de respeitar a capacidade de atencao das criancas, uma vez
que pesquisas indicam que, nessa faixa etaria, elas conseguem manter o foco em
uma atividade por periodos limitados.

Dias e Seabra (2013) observam que as fungbes executivas, processadas no
cortex pré-frontal, demoram a amadurecer, com seu desenvolvimento iniciando na
infancia e estendendo-se até a fase adulta. Essa caracteristica esta associada ao
desenvolvimento do cortex pré-frontal, regido cerebral responsavel pelo controle da
atencado e concentracdo, além de ser responsavel por funcdes executivas.

Dessa forma, ao planejar atividades pedagdgicas para esse publico, é
essencial considerar a necessidade de estratégias que estimulem a atencdo de
maneira adequada, além de intervalos regulares.

Algumas atividades exigiram mais de uma aula para serem concluidas, pois 0s
50 minutos de duragdo se demostraram insuficientes devido as constantes
interrupgdes ocasionadas pela rotina da Educacéo Infantil, como por exemplo, o café
da manh&, o momento civico cultural e o almocgo. Essa flexibilidade foi facilitada pelo
fato de eu ser a professora regente?®, permitindo que eu adaptasse a carga horaria

conforme necessario.

2 g8p 3URIHVVRU 5HJHQWH QD (GXFDomR ,QIDQWLO pWUSURHLVRRRGHQ
DV DWLYLGDGHYV SHGDJyJLFDV HP WXUPDV GD (GXFDomRLDQDQWGE Jk
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Desse modo, posso dizer que a duracao ideal para as atividades, incluindo a
intervencdo pedagdgica e a contabilizacdo do placar, foi de aproximadamente uma
hora e vinte minutos por encontro, considerando também o tempo destinado as
rotinas. Importante destacar que esse tempo nao se refere a uma Unica atividade
continua, mas sim a um conjunto de momentos planejados que incluem: a acolhida,
retomada de aprendizagens anteriores, realizacdo da proposta principal do jogo (com
foco ludico e interativo), registros, intervencdes pedagogicas e a contagem do placar.
Ou seja, o tempo foi compartimentado em pequenas etapas que respeitam o ritmo, o
interesse e a capacidade de atencao das criancas pequenas.

Quanto a organizacdo para o jogo, destaco que a sala era composta por seis
mesas infantis, cada uma com quatro cadeiras. Sendo assim, a medida que
chegavam, cada estudante escolhia um local para sentar-se, e, dessa forma, 0s
grupos foram organizados de maneira fixa para as aulas subsequentes. Para garantir
a continuidade, anotei os nomes dos participantes de cada grupo, considerando a

possibilidade de faltas ou até mesmo de os alunos quererem trocar de lugar ao longo

do jogo.
Imagem 3: Layout da sala de aula e separa¢édo dos alunos em grupos
L B
¥
Fonte: autora
DQRV H HP DOJXQV FDVRV QD FUHFKH D DQRV VIGWHESHROE HQ

HGXFDFLRQDO ORFDO 2 WHUPR 3URIHVVRU 5HIHQWHD MXGLPAD VXIQC
UHVSRQViIYHO SHOR HQVLQR H JHVWmR GD VDOD HEFRQWIDQGHR B IR WDHEA
GH DX[LOLDUHV RX HVWDJLIULRV
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A implementacdo seguiu o roteiro de intervencdo pedagogica proposto por
Grando (2004), com as seguintes etapas: familiarizacdo com o0 jogo, regras,
intervencdo pedagogica verbal, registro do jogo, intervencéo escrita e jogar com
competéncia. No entanto, devido a faixa etaria dos alunos, algumas etapas
precisaram ser adaptadas.

Para introduzir o jogo, fiz do enredo um momento de contagéo de historia. Essa
narrativa, que trazia personagens e lugares de faz-de-conta que viviam em diferentes
planetas, cada um enfrentando desafios relacionados ao manejo de residuos solidos
e a preservacao ambiental, foi ao encontro da primeira etapa proposta por Grando
(2004),a 3 IDPLOLDUL]DOomR FRP R MRJR"’

A histdria foi contada com o uso de elementos visuais e objetos manipulaveis,
gue davam vida as personagens e reforcavam o cenario do jogo. Esses elementos

foram: bonecos de astronauta, nave espacial e lixo, conforme ilustragdes a seguir:

Imagem 4: Elementos visuais e objetos manipulaveis utilizados para dar
vida ao enredo.

Fonte: autora
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Imagem 5: Elementos visuais e objetos manipulaveis utilizados para dar
vida ao enredo

Fonte: autora

Enredo:

No vibrante planeta Azul, vive uma corajosa astronauta chamada Ecoguarda. Ela é conhecida por sua paixdo pela
preservacdo do meio ambiente e pela protecdo dos recursos naturais preciosos de seu planeta. Um dia, engquanto
patrulhava os céus em sua nave espacial, Ecoguarda percebe um aumento alarmante na quantidade de lixo orbitando
seu planeta. Determinada a resolver o problema, Ecoguarda embarca em uma misséo épica para tentar salvar o planeta
Azul, especialmente ao descobrir que o lixo esta causando estragos ndo apenas no ambiente, mas também nas criaturas
adoraveis que chamam o planeta Azul de lar.

Para completar o seu desafio, Ecoguarda precisara visitar cada planeta do Sistema Gedmetra coletando recursos
valiosos e conhecimento essencial para a sua missao final: salvar o Planeta Azul. Ela enfrentard muitos desafios e
precisara de nossa ajudal

Junte-se a Ecoguarda em sua incrivel aventura intergalactica para salvar o Planeta Azul e inspirar uma nova geragéo de
defensores do meio ambiente! VAMOS LA?!

Em seguida a trilha foi exibida na televisdo da sala, utilizando um notebook
conectado ao equipamento.

Segundo a BNCC, na Educacao Infantil € necessario oportunizar experiéncias
de escuta e fala as criancas, pois assim é possivel que participem da cultura oral. E
na escuta de histérias, na participagdo em conversas, nas narrativas individuais ou
em grupo e por meio das multiplas linguagens, que a crianca vai se constituindo como
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sujeito pertencente a um grupo social (Brasil, 2018). Além disso, Rodrigues (2005, p.

4) aponta que:
A contacdo de histdrias é atividade prépria de incentivo a imaginacao e o transito
entre o ficticio e o real. Ao preparar uma histdria para ser contada, tomamos a
experiéncia do narrador e de cada personagem como nossa e ampliamos nossa
experiéncia vivencial por meio da narrativa do autor. Os fatos, as cenas e 0s
contextos sdo do plano do imaginario, mas os sentimentos e as emocdes
transcendem a ficcdo e se materializam na vida real.

A narrativa foi cuidadosamente estruturada para apresentar os desafios dos
3 SODQHWDV"™ GR MRJR GH IRUPD DFHVVtYHO 'Xdta@WH D FF
curiosidade, langando perguntas como: tia Kaka, essa é a 7 H U U EE"Um joguinho
igual do celular? . Eu posso jogar também? “E fazendo observa¢cBes espontaneas
como: dlha isso, € um astronauta . Meu planeta € o Ipanema ’, 0 que evidenciava
algum tipo de envolvimento delas com o jogo.

Durante o desenvolvimento dessa etapa, enfrentei diversos desafios, entre eles
a gestdo do tempo e das rotinas da Pré-escola, que frequentemente interrompem o
andamento das atividades, especialmente em um contexto com vinte e quatro
criancas sob responsabilidade de um uUnico professor.

Além disso, manter a atencdo dos alunos e envolvé-los plenamente na
narrativa exigiu de mim uma escuta ativa e sensivel, considerando os diferentes
interesses, ritmos e formas de participacao de cada crianca. A intervengao constante
HQWUH R HQUHGR GR MRJR H DV QHFHVVLGBGIHG/D¥RMR C
banheiro, alimentacéo e conflitos interpessoais, tornou-se um exercicio de equilibrio
entre planejamento e improviso.

Apesar das dificuldades, essa experiéncia representou um avanco na minha
trajetéria como educadora, pois aprendi ndo apenas a desenvolver estratégias para
tornar o jogo mais atrativo e inclusivo, mas também reconheci o potencial das
narrativas e da contacdo de historias na Pré-escola como ferramentas de
envolvimento e aprendizagem. Além disso, compreendi a importancia de uma atengéo
difusa, capaz de perceber cada crianca em sua individualidade, suas formas de
expressao e participacdo no processo educativo.

1D VHIXQGD HWDSD LQWLWXODGD 33DV UHJ&JBV™ HJ

mecanica do jogo:
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Regras e mecanica:

1 *Antes do jogo iniciar, os participantes deverdo se organizar em grupos. Sendo que inicialmente cada um deve ter
quantidades iguais.

2 10 jogo tem formato de trilha, portanto deve-se seguir a ordem crescente dos nimeros para a execuc¢ao dos desafios, que
serdo lidos e conduzidos pelo professor.

3 *Mecénica de distribuicdo de pontos:

Perde-se 1 ponto o time descumprir as regras comportamentais (definidas antes do inicio do jogo).

Acumula-se pontos e conquistas a cada rodada, conforme a distribuicdo de pontos em cada desafio.

4 +A medida em que o desafio for cumprido, Ecoguarda deve mudar de planeta na trilha do jogo.

5 - O jogo termina ap@s a visitacéo de todos os planetas. Vence o time que contabilizar mais pontos.

Em caso de empate, é possivel que mais de um time seja campedo.

Além disso, promovemos uma discussdo em grupo para elaborar os
combinados comportamentais, que funcionaria como um contrato de regras e
combinados, tais como: evitar brigas, respeitar os colegas e a professora, saber ouvir
e esperar a sua vez para falar.

Para a roda de conversa, selecionei previamente imagens e comportamentos
para que os estudantes julgassem serem desejaveis ou ndo durante a execucao do

jogo, essas imagens seguiram o mesmo padréao do jogo:

Imagem 6: Exemplo de elemento visual usado para as regras e combinados

BRIGAR COM O COLEGA

O @ 2

Fonte: autora

Para incentivar o cumprimento dessas normas, definimos que cada infracao
resultaria na perda de um ponto para o time, o objetivo foi promover um ambiente de
cooperacao e respeito entre os participantes.

Apés as etapas de familiarizagdo com o jogo e ciéncia das regras, passamos
para a terceira etapa, que foi a execucao do jogo. Esta etapa contou com um enredo

especifico para cada desafio.
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Para apresentar as discussoes e resultados provenientes da realizagcdo dos
desafios, separei as treze atividades em trés blocos, sendo eles:

1 +Conhecendo as formas geométricas (desafios 1, 6, 11, 16 e a relacdo com
a trilha do jogo).

2 tRepresenta¢fes numéricas (5, 7,10 e a relagdo com o placar).

3 - Educagdo Ambiental (desafios 2, 3, 4, 8, 9, 13, 18 e finalizag&o).

As atividades do bloco 1 tinham como objetivo fornecer o contato com algumas
formas geométricas por meio da observacdo. Na Atividade 1, LQWLWXODGD 39L\
SODQHWD TXDdbhgddGeRa™ 0 seguinte: no planeta quadrado vivem o0s
Quadradianos, criaturinhas que possuem a face quadrada e que sao muito amaveis.
Nesse planeta s existem objetos cujas faces sdo quadradas: a bola, os cachorros,
as janelas e até mesmo os carros. A forma de cumprimentar no planeta quadrado é
mostrar um objeto que se assemelhe a um quadrado.

No desafio, as equipes realizaram um passeio pela escola a fim de encontrar
pelo menos um objeto cuja forma lembrasse a de um quadrado. Ao final da misséao,
os times ganharam um ponto pela participacédo, e o primeiro a encontrar 0 objeto

ganhou um ponto extra.

Imagem 7: Desafio da atividade 1. Visita ao planeta Quadrado

1 i BEae

%7

Fonte: autora
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Ao procurar objetos que se assemelhassem as formas geométricas, as
criangas estabeleceram relagGes entre conceitos abstratos e elementos concretos do
seu cotidiano. Esse processo favoreceu a percepcao visual, a identificacdo de
semelhancas e diferencas, além do desenvolvimento do pensamento l6gico-
matematico.

De acordo com Vygotsky (1984), a mediagéo € essencial para a internalizacao
do conhecimento e, nesse contexto, estimulei as criancas a nomearem, descreverem
e compararem as formas encontradas.

Durante a realizagdo desta atividade, quatro grupos conseguiram encontrar
objetos que se assemelhavam a um quadrado. Alguns estudantes, no entanto,
pegaram varios objetos aleat6rios com a intencao de serem os primeiros a concluir o
desafio, sem, contudo, refletirem sobre o que havia sido solicitado.

O interessante € que a fase de intervencéo ocorreu logo em seguida e foi
conduzida pelos préprios colegas do grupo, que, conversando entre si, diziam frases
FRPR 31mR LVVR QmR p XP TXDG ¢th,GdRao’a geht¢ @aDp@rier ILFD T)
S33UHVWD DWHQOmMR 9RFr QmR VDEH R TXH pr DURVEERSDGUDG|
Aqui, destaco mais uma vez a importancia da mediacdo, que, num primeiro momento,
foi feita entre os proprios estudantes.

Trés estudantes, que demonstram maior introverséo, nao falaram nada durante
a realizacdo da atividade, o que representou, para mim, um ponto de interrogacao.
Pode ser que ndo quiseram participar por receio da exposicao e da possibilidade de
serem corrigidos pelos colegas ou, entdo, que ndo soubessem reconhecer um
quadrado, pensei.

Apés a realizacdo da atividade, retornamos para a sala de aula a fim de corrigi-
la, ou melhor, para 0 momento de intervencdo pedagdgica, como estou chamando
aqui, considerando o roteiro de intervencéo proposto por Grando (ano). Para viabilizar
essa etapa, durante a execucdo do desafio, fui coletando cada objeto que eles
apontavam e colocando-os em uma grande sacola de pano.

A proposta gerou entusiasmo. Muitas criangcas comecgaram a apontar diferentes
objetos dizendo que eram parecidos com um quadrado, mesmo quando nao eram.
$SDUHFHUDP IDODV FRPR 3(VVH p TXDGUDGR SBRBTIXIKDPD]
DR PHX ODQFKH”™ $0JXPDV UHVSRVWDV QmR WUOXKDP UH
comum nessa faixa etaria. Ainda assim, observei momentos de atencéo e tentativa.

Uma das criancas, por exemplo, olhou paraum pedaco GR WDSHWH H GLVVH 371
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ODGRV LJXDLV" GHPRQVWUDQGR XPD REVHUXDYmIRPRWLYV
GLVFXWLGR 2XWUD DSRQWRX SDUD XPD FDL[D HRSLVVH
referindo-se ao modelo que mostrei no inicio.

Antes de comecarmos a exploracéo, eu havia mostrado um quadrado grande
e colorido para o grupo. Convidei as criangas a olharem com atenc¢é&o, contei os lados
junto com elas e destaquei que todos tinham o mesmo tamanho. Ao longo da
atividade, fiz intervencbes pontuais, perguntand R 3(VVH DTXL WHP TXDWUR
32V ODGRV VmMR WRGRV LJXDLV"" $0JXPDV FULDEGRW SDU
RXWUDV Vy EDODQoDYDP D FDEHoD RX GL]LDP 3VLRL PH\
visivel que o envolvimento aconteceu mais pela movimentacao e pela brincadeira.

Ainda assim, percebi que as criancas foram provocadas a olhar para os objetos
do cotidiano com mais atencdo. Algumas comecaram a diferenciar quando a forma
HUD PDLVY FRPSULGD RX SWRUWD" $R ILQDO GMHM RWILXH GD
foi encontrado. Reforcei com o grupo as caracteristicas que haviamos observado no
inicio: quatro lados, todos do mesmo tamanho, e cantos retos. Apesar da maioria
ainda ndo conseguir identificar com seguranca a forma quadrada, essa primeira
aproximacdo favoreceu a ampliacdo do repertério visual e a troca entre elas,
valorizando a participacdo, mesmo apesar das respostas desconectadas ou
incompletas.

Esse também foi 0 momento de conversar com os estudantes sobre o respeito
aos colegas e a importancia de escolhermos as palavras, até mesmo nos momentos
de correcdo. Afinal, todos estdo na escola para aprender, e ninguém nasce sabendo.
Entdo, tudo bem errar; 0 mais importante € participar, pois € dessa maneira que
aprendemos.

Ao final da aula, e para ndo causar exposi¢éo, convidei individualmente cada
aluno que nédo havia participado diretamente da atividade, a fim de compreender o
motivo. Identifiquei que uma das alunas sabia responder ao desafio, mas, por ser
timida, preferiu deixar que os colegas se manifestassem. As outras duas sentiram
vergonha por ndo saberem o que era um quadrado e tiveram receio de errar na frente
dos colegas.

Esse foi o momento de acolhé-las e conversar sobre o assunto, ponderando
gue o0 mais importante é participar das atividades propostas, pois € assim que
conseguirdo aprender. Expliquei a elas que também passei por isso quando crianca e
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que eu era parecida com elas, mas, ao longo do tempo, aprendi a ndo me importar
com a opiniao dos outros.

Ao final da aula, antes de iniciar o segundo turno em outro cargo, eu
aproveitava o horario de almoco para escrever as observacfes em meu diario de
bordo, procurando listar percepcbes sobre cada grupo e estudante em relacdo ao
desafio proposto. Esse era também o momento para SUHFDOFXODU" D
proximas atividades.

Nas demais atividades desse bloco, percebi uma evolucéo na participacéo das
alunas introvertidas, que optaram por se envolver mais e contribuir com seus grupos.
Foi nesse momento também que comparei a atividade realizada com os modelos que
eu costumava utilizar anteriormente para apresentar as formas geométricas aos
alunos, entendendo que as atividades de registro sdo necessarias, mas que precisam

ser aplicadas ao final da exposi¢ao do assunto.

Imagem 8: Modelo de atividade usada em anos anteriores para introduzir o assunto.

Fonte: autora

Das licdes que aprendi neste bloco e que marcaram a minha formacéo, destaco
as diferencas percebidas entre os tipos de atividades realizadas. Foi muito evidente,

ao longo das observacdes, como propostas que envolvem o corpo e o brincar 2 como

URWL
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a busca por formas geométricas na sala 2 mobilizam maior participacdo e
envolvimento por parte das criangas. Ao me langar nessa experiéncia, pude observar
mais do que resultados imediatos: compreendi processos que aconteciam entre elas,
nas trocas, nos olhares, nas imitacdes e até nas discordancias. Foi nesse movimento
gue comecei a perceber, com mais clareza, a importancia da interagdo como espaco
de aprendizagem.

Vygotsky (1991), ao tratar da relacdo entre o social e o desenvolvimento,
trouxe-me pistas importantes para reler essa vivéncia. A aprendizagem, para ele,
acontece primeiro no plano social, entre as pessoas, e sé depois € internalizada. Essa
ideia me atravessou de forma concreta quando vi uma crianga apontar um retangulo
H GLIHU TXH HUD XP TXDGUDGR H ORJR R XWJDG RQR\DH.RYJH
2 ndo como uma correcdo formal, mas como parte da conversa entre elas. A
mediacéo, ali, ndo vinha apenas de mim, mas dos préprios pares e da situacdo criada
coletivamente.

Essas trocas, que a primeira vista podem parecer dispersas ou imprecisas,
foram reveladoras. Aprendi a escutar para além das respostas certas. Em muitos
momentos, as falas eram desconexas, e 0s critérios usados pelas criangas para
justificar suas escolhas fugiam totalmente da geometria 2 3p TXDGUDGR SRUTXH p
RX 3SRUTXH SDUHFH R ODQFKH GD PLQKD Rafitent$nid@® GD DV
participar de algo que fazia sentido em seu universo. Com o tempo e as intervencdes
2 tanto minhas quanto dos colegas 2 algumas criangcas comecaram a observar
detalhes como os cantos ou o tamanho dos lados. Vygotsky me ajuda a compreender
que esse processo ndo acontece de forma linear, mas se da justamente nesse
entrelacamento entre o outro, o ambiente e a linguagem, que funciona como
mediadora.

Nesse momento da minha trajetoria, percebo que a mediagdo néo é algo que
se impde, mas que se constroi nas relagdes. Esse olhar narrativo da pratica me
SHUPLWLX GHVORFDU R IRFR GD 3UHVSRVWD BHUWFXW®DH I
do tempo que cada crianca precisa. E é nesse lugar de pesquisadora-professora em
constante movimento que encontro, na teoria, apoio para compreender aquilo que a
pratica, sozinha, ainda ndo me explicava.

Compreendi, durante a realizacdo, que ha outras maneiras de ensinar sobre as
formas geométricas, especialmente na Pré-escola, onde o objetivo ndo é que a

crianca decore conceitos.
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Na Educacgéo Infantil, ndo se trata de ensinar definicbes prontas ou buscar
respostas corretas, mas de criar situagdes em que elas possam se envolver, explorar
e significar o que vivem. Essa compreensdo ndo veio de uma teoria aplicada
mecanicamente, tampouco de um plano rigido, mas nasceu ali, no meio da roda, no
ir e vir dos olhares atentos, das perguntas inusitadas, dos gestos apressados em
EXVFD GH XP 3 TXDGUDGR HVFRQGLGR® SHOD vDOD

$R SURSRU TXH SURFXUDVVHP REMHWRYV 3SDUHFLGF
atividade ganhar vida aos poucos, na medida em que as criangas se envolviam com
0 corpo, com os olhos, com as maos e com as palavras. A brincadeira ndo foi um
complemento a proposta 2 ela era a propria proposta. Como bem lembra Lorenzato
(2008), é preciso respeitar o tempo e o0 modo como a crianca aprende. E eu pude
presenciar que quando brincam, as criancas nao estdo apenas passando o tempo.

Elas estdo experimentando o mundo, reorganizando o que percebem, inventando
sentidos, testando hipéteses. Enquanto caminhavam pela sala, ouvi comentérios
GLYHUVRV 3HVVH p TXDGUDGR SRUTXH p D]XO" ¥BDRHFF
ODGRV "~ +DYLD ULVRV FRQIXVmMR G~YLGDV FHUWHIDV W
em que memoria, percepc¢ao, linguagem e afeto se misturavam de forma espontanea.

E fundamental manter o ladico, a interacéo e as brincadeiras como elementos
centrais do processo de aprendizagem. Friedmann (1996) reforca que a brincadeira é
a principal forma de expressdo da crianca e um meio natural pelo qual ela interage
com o mundo, aprendendo e se desenvolvendo integralmente.

Antes de implementar a proposta de ensino desse bloco, eu compreendia o
ensino da Geometria na Educacdo Infantii como um exercicio de identificacdo de
objetos do cotidiano que lembravam figuras geométricas. No entanto, ao desenvolver
essa parte do jogo com os alunos, percebi que, embora as criancas pequenas néo
aprendam por meio da abstracéo, eu, enquanto educadora, precisava compreender
conceitualmente aquilo que ensinava.

Estudar a histéria da Geometria me trouxe esse entendimento e uma licao
marcante foi perceber que um objeto do dia a dia que remete a uma forma 2 como
um prato que lembra um circulo 2 néo é a forma geomeétrica em si.

Assim, a educadora que antes propunha atividades apenas ilustrativas passou
a construir propostas mais intencionais, com base no conhecimento tedrico,

reconhecendo que, para ensinar com qualidade, € necessario que o professor
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compreenda o contetdo, mesmo quando os alunos ainda estdo em uma etapa inicial
do processo de constru¢ao do conhecimento.

As atividades do bloco 2 estavam relacionadas de forma mais direta as
representacfes numéricas. No desafio 10 - visita ao planeta Cone, a brincadeira foi
um remake da Danca da Cadeira®’, a Danca do Lixo.

A relagdo entre a Dancga da cadeira e o raciocinio l6gico-matematico consiste
na introducdo de quantidade e operacbes matematicas, pois, a cada rodada uma
cadeira é retirada e as criancas precisam perceber que ha lugares a menos, ou seja,
estimula o desenvolvimento do pensamento algébrico3!. Ao longo do jogo a crianca
antecipa a necessidade de encontrar um lugar rapidamente, compreendendo a
relacdo 3XP SDUDP XP~

Além disso, 0 jogo exige que a crianca analise 0 ambiente e se posicione
estrategicamente (nocbes de geometria espacial), que identifique sequéncias e
padrdes (a musicatoca, a musica para e, em seguida, encontrar um lugar para sentar),
além de atencao, rapido processamento de informacdes (agilidade mental) e no¢cbes
de probabilidade (nos momentos finais do jogo, a crianca pode analisar as suas
chances de sentar e vencer o jogo, ainda que mentalmente).

Vygotsky (1991) argumenta que o aprendizado ocorre primeiramente no nivel
social, por meio da interagdo com outras pessoas mais experientes, para depois ser
internalizado no nivel individual. Nesse sentido, a "Danca das Cadeiras" promove
situacdes de interacdo, onde as criancas precisam observar, antecipar movimentos e

tomar decisdes rapidas para garantir um lugar ao final da rodada. Esse processo de

30 As cadeiras séo dispostas em circulo ou em linha, sempre com uma cadeira a menos do que o
namero de participantes. As criangas caminham ao redor das cadeiras ao som de uma musica animada.
Quando a musica para, todos devem encontrar rapidamente uma cadeira para sentar. Quem ficar sem
cadeira sai do jogo, e uma cadeira é retirada. O processo se repete até que reste apenas uma cadeira
e o Ultimo participante seja o vencedor. A diferenca dessa modalidade com a aplicada, é que as
criangas s6 poderiam se sentar nas cadeiras em que estivessem escritas a palavra LIXO.

3 2 GHVHQYROYLPHQWR GR SHQVDPHQWR DOJpEULFR p R BURFHVVR
FRPSUHHQGHU H XVDU LGHLDV IXQGDPHQWDLV GD i0JHEQB UPFORRDW MR
XVR GH VtPERORV H UHVROXomR GH SUREOHPDV PHVPR DQNWHW GH V
OHWUDV $SHVDU GH PXLWDV YH]JHV DVVRFLDUPRV D R OSHIGVDP BR VKR |
DOJpEULFR FRPHoD PXLWR DQWHV GLVVR DLQGD QDRYGGRDOIWRLQA&IL
)XQGDPHQWDO &RP FULDQODV SHTXHQDV HVVH GHVHQ®Y F®QERHYWDRH:

FRQWH[WXDOL]DGD

2 1DODWHPiWLFD UHODomR XP SDUD XP RX FRUUHV SRS QB HD KIPUD
HOHPHQWRYV GH GRLVY FRQMXQWRY GH PRGR TXH KDDEDR HD HPHQIVRA Q1
XP HOHPHQWR GR RXWUR FRQMXQWR H QHQKXP HANPIEOQWRQIWMDI \GHDR
GHVHQYROYLPHQWR GR UDFLRFtQLR OyJLFR H GD FRQWDYHP HVSHFL]
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observacéo e andlise estimula o desenvolvimento da percepc¢do espacial e a nogéo
de quantidade, conceitos fundamentais no raciocinio matemético.

Um fato curioso que aconteceu durante o jogo foi que os alunos
espontaneamente faziam um grande coraO FDQWDQGR 3PDLRQdtl¥ ez PDLR C
que alguém era eliminado. Quando 0s questionei sobre o significado da musica,
alguns explicaram que quando alguém ndo se senta na hora certa € porque estava
3YLDMDQGR QB'"PDLRQHVH

Ao longo da minha pratica e pesquisa, percebi que o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), proposto por Vygotsky (1984), é fundamental para
compreender o potencial educativo das brincadeiras. A ZDP representa aquele
espaco dinamico entre o que a crianca ja consegue fazer de forma independente e
aquilo que ainda ndo domina, mas é capaz de realizar com o auxilio de um mediador
2 um adulto ou um colega mais experiente.

Essa distingdo se tornou evidente para mim quando observei as criancas
durante a "Danca das Cadeiras". Percebi que algumas criancas, sozinhas, tinham
dificuldade para entender e aplicar estratégias para se posicionar rapidamente, mas,
ao receberem intervencdes sutis 2 seja por meio de sugestdes dos colegas ou
orientagcdes minhas 2 , conseguiram superar desafios que antes pareciam fora do seu
DOFDQFH (VVH (HPSXUUmMRJLQKR™ GDGR SHOD PWGRDGDR
ZDP, um espaco fértil para o desenvolvimento e aprendizagem.

Mais do que um conceito abstrato, a ZDP me ajudou a enxergar as brincadeiras
como momentos de intensa interacdo social e cognitiva, onde o aprendizado néo é
passivo, mas um processo ativo e colaborativo. Foi perceptivel que, ao atuar dentro
dessa zona, as criangcas ampliavam suas habilidades ao lidar com problemas e regras
da brincadeira, desenvolvendo competéncias que logo se tornariam independentes.

Além disso, entendi que a mediacdo na ZDP exige sensibilidade para identificar
os limites do que a crianca ja sabe e do que esta pronta para aprender, sem avancar
GHPDLVY RX GHL[DU R GHVDILR SHTXHQR GHRD ISR VWML AR
a crianga se sinta estimulada e segura para se aventurar em novos conhecimentos,

fortalecendo seu protagonismo no processo de aprendizagem.

3% $ HISUHVVmMR YLDMDQGR QD PDLRQHVH p XPD JtULXERJDXHOHMWD X
GLVWUDtGR IDODQGR DOJR VHP VHQWLGR GLYDJBRGR RHUWX\IERD L&
IRUPD EHP KXPRUDGD RX FUtWLFD GHSHQGHQGR GR FRQWH[WR



69

Por fim, ao aplicar essa perspectiva na préatica pedagogica, percebo que as
brincadeiras deixam de ser apenas momentos de lazer e se transformam em
contextos ricos de ensino, onde a interacdo social, a linguagem e o pensamento
simbdlico sdo ampliados dentro da ZDP, garantindo um desenvolvimento integral das
criangas.

No contexto da brincadeira, a mediacdo ocorre quando os participantes
elaboram estratégias para se manterem no jogo, ajustando suas acdes com base nas
regras estabelecidas e na observacao dos outros jogadores. Esse processo pode ser
comparado a situacfes matematicas que exigem planejamento, previsao e resolucéo
de problemas.

No desafio 5 + Visita ao planeta Paralelogramo - fizemos um boliche com
garrafa Pet e caixas de leite, enquanto, no desafio 7 *Visita ao planeta Trapézio
EULQFDPRYV GH 3EDMWMX ébpéticQle pRrIguete com bolinhas de papel e o
proprio cesto de lixo da sala.

Foram seis rodadas, alternando os participantes de cada time. Ao final, marcou
ponto no placar o time que mais fez pontuacdes, sendo a somatoria de todas as
rodadas. A relacdo com as representacdes numeéricas se deu a partir dessa contagem
dos pontos a cada rodada.

O placar era atualizado diariamente em um quadro branco, e a cada dia um
aluno diferente ficava responsavel por registrar os pontos conquistados por seu time,
sempre com meu acompanhamento e orientacdo. Essa participacdo ativa das
criancgas na escrita dos pontos contribuia para o desenvolvimento da no¢édo de nimero

e quantidade.

Imagem 9: Aluna marcando um ponto a mais no placar para o seu time

Fonte: autora
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Os pontos eram representados por bolinhas desenhadas no quadro, o que
facilitava tanto a visualiza¢do quanto a contagem. Durante a somatoria dos pontos, eu
utilizava o quadro branco para conduzir a atividade com toda a turma, incentivando a
contagem sequencial e coletiva das bolinhas.

Além disso, cada grupo recebia papel crepom para modelar suas préprias
bolinhas, o que tornava a contagem mais concreta e interativa. Essa pratica promovia
o envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem matematica, como ilustrado

na imagem:

Imagem 10: Times fazendo bolinhas para contagem do placar

Fonte: autora

Dessa forma, o uso do placar visual e a mediagcdo possibilitaram que as
criancas desenvolvessem habilidades iniciais de contagem, adicdo e entendimento
das representacdes numéricas dentro de um contexto ludico e colaborativo.
Sobre as relacfes identificadas com o placar, o comportamento e as falas das
criancas me deram indicios de que havia dificuldade em estabelecer relacées como
"maior” e "menor"” para que pudessem compreender o placar.
Apds eu mostrar o placar pela primeira vez, houve falas F R P Ra,3mas vocé
nao falou quem tah ganhando | tia, quemesta SHUGHQGR"" 3HX TXH HVWRX
3Y R F ro €std ganhando coisa nenhuma! Quem JDQKD p R WLPH H QmR YRF
HVWi JDQKDQGR p R WLPH SRUTXH WHP XP SRQWR~
Outros estudantes permaneceram calados e apenas um aluno fez a leitura
corretadopODFDU GL]JHQGR 3TXHP HVWiIi JDQKDQGR p R PHX
SRQWRV YRFrvV Vy WrP XP’
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Foi entdo que comecei a perguntar sobre o placar aos alunos que estavam
calados ou falando baixinho nos grupos e, para a minha surpresa, a grande maioria
realmente ndo estava entendendo. Percebi, a partir de suas falas, que muitos alunos
estavam com dificuldade em compreender os niumeros e 0 seu significado no placar.
Embora tivessem estudado os numeros no bimestre anterior, havia lacunas no
aprendizado.

Foi necessario replanejar as atividades, e para além do jogo, realizar tarefas
gue retomassem conceitos como maior e menor, dentro e fora, seriacdo e
classificagdo, inclusdo e conservacdo, antes de retomar as representacoes
numericas.

Recorri a Lorenzato (2008), uma leitura que fiz durante o mestrado, quando
destaca a importancia de os professores conhecerem 0s sete processos mentais
bdsicos para a aprendizagem matematica: correspondéncia, comparacao,
classificacdo, sequenciacao, seriacdo, inclusdo e conservacao. Segundo ele, sem
trabalhar esses processos, os alunos teréo dificuldades na compreensao de nimeros
e contagem. Mesmo que apresentem respostas corretas, iSso ocorrerd sem
significado ou entendimento real.

Mas por onde comegar? Pensei. Decidi voltar no comeco e para isso, Lorenzato

(ano) sugere que o trabalho na Educagéo Infantil comece por nogdes de:

Mais/ menos Aberto/ fechado
Grgnde/ pequeno Muito/ pouco Em cima/ embaixo
waior/ menor Igual/ diferente Direita/ esquerda
rosep/ o Dentro/ fora Primeiro/ Gltimo/ entre
,(A::tj rt/oé S Comego/ meio/ fim Na frente/ atras/ ao lado
La?go/eg);?reito Antes/ agora/ depois Para frente/ para tras/ para o lado
Perto/ longe Cedo/ tarde Para a direita/ para a esquerda
Dia/ noite Para cima/ para baixo
Levz_a/ pesa}do Ontem/ hoje/ amanha Ganhar/ perder
VErLel e Devagar/ depressa Aumentar/ diminuir

(Lorenzato, 2008)

Planejei, entdo, uma série de atividades fora do jogo. A intencdo era que
fossem capazes de ajudar os estudantes na compreensdo de conceitos que
antecedem a compreensao dos numeros e suas relacdes (Lorenzato, ano).

No entanto, no primeiro dia, houve um problema na hora de formar a fila para

descermos ao café da manha. Houve uma confusdo generalizada na turma para
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determinar quem seria o primeiro da fila. Na verdade, essa briga era uma constante,
e eu tentava resolver diariamente conversando com os alunos, mas sem resultado.

Foi nesse momento que decidi que estabeleceriamos critérios para a realizacéo
dafila e que eu utilizaria esse episodio para explicar os conceitos de fnaior ‘e imenor *
As segundas-feiras, a fila sera organizada do aluno de menor estatura para o de
maior estatura” H[SOLTXHL D@usndd @@dds do café, propus que os
préprios estudantes resolvessem esse problema, identificando quem era o maior € 0
menor aluno da sala.

Inicialmente, eles estavam usando as classificacées de quem falasse primeiro
ou de quem falasse mais alto, mas sem estabelecer nenhuma relacéo entre as suas
alturas ou entre os conceitos de aior “e fenor . Foi entdo que tive certeza de que
os alunos ndo estavam compreendendo o placar, em virtude de néo terem aprendido
nocdes mais elementares e que antecedem as representacdes numeéricas.

ApOs meia hora de intensas discussfes, levantei-me para realizar as devidas
intervencdes, quando um dos alunos apresentou a resolucdo do problema e eu

consegui registrar por meio de foto:

Imagem 11: Resolucdo de problema sobre maior e menor. Momento Eureka.

Fonte: Autora

Durante a atividade, o aluno em questao demonstrou habilidade em comparar
tamanhos ao utilizar a propria mado como referéncia para medir e estabelecer

diferencas.
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Um dos alunos, de forma espontéanea, utilizou o proprio brago como referéncia
para medir sua altura em comparacdo a dos demais. Ao posicionar o brago sob a
cabeca de uma colega, ele percebeu que ela era mais alta. Essa atitude revela uma
forma intuitiva de comparacao e demonstra que, mesmo aos cinco anos, as criangas
ja sdo capazes de estabelecer relacbes de tamanho com base em observacdes
concretas. Esse tipo de iniciativa representa um passo importante no desenvolvimento
do pensamento l6gico e na construcao das primeiras no¢cdes de medida.

Durante esse momento, em que eu fiz o registro fotografico, recordei-me da
histéria das unidades de medida, que remonta as civiliza¢cdes antigas que, diante da
necessidade de medir comprimentos, areas e volumes, recorreram inicialmente ao
préprio corpo humano como referéncia. Segundo historiadores da matematica, como
Boyer (1996), o uso de partes do corpo para medir foi uma solucéo pratica adotada
por diferentes povos devido a sua disponibilidade imediata e a facilidade de
padronizacao dentro de uma mesma comunidade.

Posteriormente, realizei uma intervencdo pedagogica, explicando que o
raciocinio do aluno estava correto e que, para saber quem era 0 menor ou 0 maior,
poderiamos usar como referéncia as maos, mas também apresentei a eles a régua e
a trena. Uma das primeiras intera¢des, quase unanime foi o fato de eles perceberem
0S numeros na régua e na trena.

Posteriormente, construimos juntos, um gréafico de alturas e organizamos a fila.

Imagem 12: Resolucdo de problema sobre comparagéo

Fonte: Autora
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Imagem 13: Esboco inicial do grafico comparativo de alturas

HE e :-"""LL-,E"#‘
M~ —

—
Ll

—

Fonte: Autora

O tratamento verbal tem muita relevancia e, conforme media os alunos fiz
perguntas como: Qual é o maior, esse aluno ou o que medimos anteriormente?
Lomo podemos estabelecer esta U H O D dadssas' perguntas ajudaram a revelar o
nivel de compreensdo das criangas sobre as noc¢des fundamentais, permitindo-me
ajustar a abordagem pedagogica.

Atividades concretas e simples foram cruciais para que o0s alunos
compreendessem fundamentos matematicos, evitando a mecanizagdo do
aprendizado, na qual nUmeros e opera¢cfes sdo apenas memorizados, sem serem
compreendidos.

Além dessa atividade, para trabalhar os conceitos sugeridos por Lorenzato
(ano), preparamos juntos, uma receita de massinha e de uma torta salgada, na qual
0s estudantes realizavam a medicdo dos ingredientes e participaram ativamente do
processo.

Trabalhei WDPEpP FRP P~VLFDYV gorbuvwurkRIBrRievagarinho ”
da Xuxa; com brincadeiras sobre #entro e fora” Hpor cima e por baixo~ F Rérda);
bingo dos numeros e o bingo da joaninha (eu mostrava o nimero sorteado e 0s
estudantes tinham que representa-lo por meio de bolinhas na joaninha).

Trabalhei ainda a classificagdo e seriacdo, utilizando-me de tampinhas de
garrafa PET e os proprios brinquedos da sala. Houve até uma amarelinha, elaborada
pelos préprios estudantes de maneira espontanea e, foi entdo que percebi que eles

estavam comecando a se interessar pelos nimeros.
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Imagem 14: Amarelinha esponténea

Fonte: Autora

Ao desenvolver essas atividades, enfrentei desafios proprios do cotidiano da
Educacao Infantil, como a ansiedade das criancas diante de propostas atrativas 2
especialmente durante a confecgcdo de receitas, momento em que todas queriam
participar ao mesmo tempo.

Também percebi que, nas atividades ludicas, alguns alunos tendem a se agitar
mais, 0 que exigiu de mim maior atencdo para manter o foco do grupo sem inibir a
espontaneidade.

Além disso, foi preciso lidar com o fato de que nem todos aprendem no mesmo
ritmo, 0 que me levou a adaptar estratégias e respeitar os diferentes tempos de
aprendizagem.

Essas experiéncias me fizeram compreender, ainda mais profundamente, a
importancia de planejar com antecedéncia e flexibilidade, além de escutar
atentamente as necessidades do grupo.

Aprendi que educar na infancia exige sensibilidade para acolher, paciéncia
para conduzir e criatividade para transformar desafios em oportunidades de
crescimento 2 tanto para os alunos quanto para mim, enquanto educadora em
constante formacéo.

Outro desafio que encontrei na pratica, foi que havia alvoroco toda vez que
retomavamos o placar.

Alguns alunos choravam, entravam embaixo da mesa e se recusavam a sair
ou, até mesmo falavam que ndo queriam mais jogar, pois, nessa idade, as habilidades

de lidar com a frustracdo e para regular as emoc¢des ainda esta em desenvolvimento.
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Além das intervencfes para o jogo, também foram necessarias algumas rodas de
conversas sobre a tematica ganhar x perder.

Quando isso acontecia eu adotava a seguinte estratégia: primeiramente acolhia
de forma individual as criancas que estavam chorando ou escondidas; em seguida,
realizavamos uma roda de conversa, na qual eu perguntava como eles estavam se
sentindo. Esse era um momento dedicado a ouvi-los.

Em alguns momentos, para essa dinamica eu utilizava baldes e canetinhas,
pedindo que desenhassem, no baldo, um rosto que expressasse 0 que estavam

sentindo naquele momento.

Imagem 15: Ganhar x perder +Conversando sobre emog6es e sentimentos

Fonte: autora

Apés a exposicado das emocdes, eu explicava que todo jogo envolve ganhar e
perder e que essas questdes fazem parte da vida. Nao é possivel ganhar sempre e 0
mais importante é participar e aprender.

Ao final da roda de conversa, eu questionava o0s estudantes se 0 que estavam
sentindo havia mudado e, caso afirmativo, recebiam um novo baldo para desenharem
a nova emocao. Assim, esse momento tornou-se uma rotina apos a exibicéo do placar,
e fui percebendo alguns pequenos avancos ao longo do ano letivo: muitos alunos
passaram a nao chorar ou se esconder, enquanto, para outros o processo foi mais
demorado. Para criangas da Pré-escola, entre 4 e 5 anos, as experiéncias de ganhar
e perder em jogos séo oportunidades valiosas para o desenvolvimento emocional e
social.

Uma abordagem pedagdgica interessante e que considero nas relagdes com
0S jogos é a de valorizar o processo do jogo em si, € ndo apenas seu resultado. De
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acordo com Kishimoto (2011), os jogos, quando bem conduzidos, possibilitam a
crianca experimentar desafios sem que o foco esteja exclusivamente na competicao.
Estratégias como a reformulacéo das regras para incentivar a cooperacao e a criacao
de momentos para reflexdo apds os jogos podem auxiliar as criancas a lidarem melhor
com suas emocoes.

Além disso, ao longo do tempo, a participacdo em jogos possibilita a
internalizacdo de comportamentos como a empatia e o respeito pelo outro. Vygotsky
(1991) argumenta que, por meio da interacao social, a crianca aprende a compartilhar
significados e a construir coletivamente o conhecimento. Aplicado aos jogos, iSSO
significa que, ao vivenciarem diversas situacdes de vitdria e derrota, as criangas
passam a compreender o valor do esforco e do trabalho em grupo.

Portanto os jogos podem atuar como ferramentas importantes para o
desenvolvimento emocional das criancas da Pré-escola. Eles ensinam a lidar com
frustracdes, a respeitar regras e a desenvolver habilidades socioemocionais
essenciais para a vida em sociedade. Ao proporcionar essas vivéncias dentro de um
ambiente seguro e acolhedor, é possivel contribuir para que a crianca aprenda, desde
cedo, a encarar desafios e superar dificuldades de maneira saudavel.

Ao final do jogo, diante do placar final e a comemoragdo do time vencedor,
novamente foi 0 momento de resgatar essas questdes e trabalhar a frustracdo com
os estudantes. Como forma de valorizar a participacéo, todos receberam medalhas
simbdlicas ao final do jogo. Foi também um dia de comemorac¢des por meio de uma

festa do pijama.

Imagem 16: Estudantes com as suas medalhas simbdlicas pela participa¢do no jogo

- -" ' Wy 2 s L '.I"'bf 1 L - Al = f L :q 3 _:

Fonte: autora
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Ao desenvolver essas atividades, enfrentei desafios proprios do cotidiano da
Educacao Infantil, como a ansiedade das criancas diante de propostas atrativas 2
especialmente durante a confeccdo de receitas, momento em que todas queriam
participar ao mesmo tempo.

Também percebi que, nas atividades ludicas, alguns alunos tendem a se agitar
mais, 0 que exigiu de mim maior atencédo para manter o foco do grupo sem inibir a
espontaneidade.

Além disso, foi preciso lidar com o fato de que nem todos aprendem no mesmo
ritmo, 0 que me levou a adaptar estratégias e respeitar os diferentes tempos de
aprendizagem. Essas experiéncias me fizeram compreender, ainda mais
profundamente, a importancia de planejar com flexibilidade e escutar atentamente as
necessidades do grupo.

Antes dessa experiéncia, eu acreditava que ensinar matematica para criangas
pequenas consistia apenas em apresentar conteudos elementares de forma
sequenciada e simplificada.

No entanto, ao vivenciar o processo de ensinar matematica na pré-escola, por
meio do jogo e durante o meu processo de pesquisa, compreendi que o aprendizado
vai muito além disso. Passei a enxergar o brincar como linguagem essencial para a
construcdo do pensamento matematico, e aprendi que, por meio das brincadeiras, as
criancas revelam hipéteses e estratégias que merecem escuta atenta e observacgao
cuidadosa.

Descobri que cada crianga tem seu proéprio ritmo de aprendizagem, o que me
exigiu mais flexibilidade e paciéncia, como no episddio com o placar. Percebi que a
matematica esté presente nas ac¢des cotidianas, como contar colegas, dividir materiais
ou identificar formas no ambiente, e que esses momentos Sao riquissimos para o
ensino.

Aprendi, ainda, a importancia de adaptar a linguagem, tornando os conceitos
acessiveis e compreensiveis, sem perder a intencionalidade pedagdgica. A
educadora que sou hoje entende que a matematica pode e deve ser ensinada de
forma interdisciplinar, sensivel e conectada a realidade das criangas.

Essa vivéncia transformou minha pratica e ampliou minha compreenséo sobre
o papel do professor a medida em que entendi que por mais que 0s alunos nao serao
apresentados a conceitos mais complexos nessa faixa etéria, o professor precisa ter

clareza sobre o que ensina.
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A respeito do bloco 3 *Educacdo Ambiental, as atividades tinham em vista
discutir sobre questdes ambientais a partir do tema residuo sélidos. Além disso, refletir
sobre os 5Rs (repensar, reduzir, recusar, reutilizar e reciclar) e sobre a importancia
dos servicos de limpeza e coleta de lixo para a vida em sociedade.

1R GHVDILR 39LVLWD DR SODQHWD FtUFXOR"~ SRU H[H
as relagcbes de consumo de acordo com a linguagem e faixa etéria dos estudantes.

O enredo desta atividade contava que neste planeta, as criancas tinham muitos
brinquedos e a medida em que viam algo na TV ou internet cada vez queriam mais,
no entanto, sem doar os brinquedos antigos. Em paralelo, havia criangas que néo
tinha nenhum brinquedo.

O desafio consistiu em uma roda de conversa sobre o assunto, buscando
refletir se esse tipo de comportamento das criangcas do planeta circulo e,
posteriormente, 0s alunos registraram as suas percepc¢des em seus diarios, por meio
de desenhos, pois nessa idade os alunos nao estavam alfabetizados.

Na atividade seguintH 3YLVLWD DR SODQHWD SHQWIJRQR"~
materiais ndo estruturados para criarem brinquedos ou brincadeiras a partir deles. De
acordo com a minha percepcéao, os estudantes ficaram mais felizes de brincar com os
criados por eles, do que com brinquedos que trouxeram de casa, pois
coincidentemente esse era o dia do brinquedo34.

Imagens 17 e 18: Alunos usaram a criatividade para criar brinquedos ou brincadeiras
a partir de materiais nédo estruturados

Fonte: autora

340 Dia do Brinquedo é uma atividade planejada dentro da rotina escolar, na qual as criancas podem
trazer um brinquedo de casa para brincar na escola com os colegas. Esse momento, além de ser muito
divertido, tem um papel fundamental no desenvolvimento infantil. O brincar € uma das formas mais
importantes de aprendizagem na infancia. Durante essa atividade, as criancas exploram sua
criatividade, aprendem a compartilhar, desenvolvem habilidades sociais e emocionais e fortalecem
seus vinculos com os amigos.



80

Além disso, fizemos brincadeiras estruturadas como o boliche, utilizando
materiais reciclaveis como garrafa Pet e caixas de leite (atividade 5 - visita ao planeta

paralelogramo) e, também, o basquelixobol (atividade 7 - visita ao planeta trapézio).

Imagem 19: Boliche com garrafa PET e caixas de leite.

T —

Fonte: autora

Outros desafios estavam relacionados a conscientizacdo e valorizagdo dos
trabalhadores da coleta do lixo e servi¢os de limpeza que séo tdo importantes para a
sociedade (atividades 8 - visita ao planeta cilindro e 13 - visita ao planeta semicirculo).

Imagem 20: Folder de conscientizagdo que os estudantes levaram para casa.

SEU LIXO PODE

0S AGENTES DE LIMPEZA

PUBLICA ESTAO NA RUA

E TEMOS A OBRIGACAD DE
DO CONTATO

COM

DESTA FORMA
Embale os vidros (quebrados ou Intelres] em folhas de jornal;
Escreva na sacola de fixo o tipo de material descartado;

Utilize garrafas pot ou de leite cortadas ao meio para descartar objotos
pontiagudeos e vidroes quebrades. Feche a garrada com fita adesiva;

Presslone para dento a parte de cima das latas de aluminlo (atum,
milho & outros.

DE LIXO

Touwe peilel
Fonte: Google imagens
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Essas atividades de conscientizagao tiveram como objetivo orientar os alunos
e seus familiares sobre o descarte correto, a fim de evitar acidentes e cortes aos
trabalhadores da coleta de lixo. Aléem de conversas direcionadas os estudantes
levaram um folder para casa.

Os pontos culminantes dessa pesquisa foram a realizacdo de uma Mostra
Pedagogica com brinquedos feitos de materiais reciclaveis, além da implementacéo
da coleta seletiva na escola, marcando um avanco para a constru¢cao de uma cultura

de sustentabilidade no ambiente escolar.

Imagens 21 e 22 +Mostra Pedagégica brinquedos e brincadeiras feitos pelos alunos com materiais
UHFLFODGRV (VVD DWLYLGDGH IRL XPD H[WHQVSHRQG@DIRQRY LGD @D ¢
desafio proposto aos alunos foi que utilizando a imaginacao criassem brinquedos com materiais nao

estruturados e reciclaveis. Um dos assuntos que estdvamos estudando eram os meios de transporte.

Fonte: autora
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Ao desenvolver atividades de Educagdo Ambiental na Pré-escola, busquei me
apoiar nos principios pedagdgicos de Paulo Freire, que propde uma educacdo
problematizadora e dialogica.

Esse processo pode ser compreendido a luz do conceito do inédito viavel®,
elaborado por Paulo Freire, que propde a ideia de que a transformacgéao social, embora
ainda nao visivel, & possivel de ser alcancada por meio de acdes concretas e
coletivas. Segundo Freire (2001), o "inédito viavel" refere-se a capacidade de imaginar
e construir um novo caminho, com base na utopia que se transforma em pratica, no
agir coletivo que torna possivel a mudanca.

Compreendi que as criangas precisam ser convidadas a refletir sobre seu papel
no mundo, mesmo em idades iniciais, e que o contato com questfes ambientais pode
despertar valores essenciais para a convivéncia coletiva. Nesse sentido, ao propor
atividades que envolvessem os 5Rs (repensar, reduzir, recusar, reutilizar e reciclar) e
a valorizacdo dos trabalhadores da limpeza publica, busquei criar situacdes de

reflexdo acessiveis as criancas da Pré-escola.

% 2 FRQFHLW@pGRWR YRLYBBVHQYROYLGR SHOR HGXFDGRU H ILOyVRI
IRUPD GH H[SUHVVDU D SRVVLELOLGDGH GH VBRIDQPHRR R0 B BMAR F RO
H FROHWLYD (P VXD REUDLQNGILWR PERRIGRIRRTXH DSHVDU GH DLQG
FRQFUHWL]DGR p SRVVtYHO GH VHU DOFDQoDGR DW UD @DV EX FSDJ iSARLLF
MXVWLoD VRFLDO $0JXQV SRQWRV FKDYH GHVVH FRQFHLWR VmR
S8WRSLD SUAWLEPGLWR YLiYHO p D LGHLD GH TXH DOLRWQD® VHR ER D ®mIRL &
QmR UHDOL]DGD p SRVVtYHO H YLIYHO GHVGH TXH FOMWLHADV R DIVVWLEY |
EXVFD SRU XP PXQGR PDLV MXVWR H LIXDOLWIiULR 3B ULU YHIDIOLHi YBI C
PDV VLP DOJR TXH GHYH VHU EXVFDGR FRPR XP SURMHWR FROHWLYR
7UDQVIRUPDOMR WHRIALID IQWHQGLD TXH D HGXFDomR GHVHPSHQKD XP
VRFLDO $ HGXFDomR HP VXD YLVMR QmR GHYH VHU XP SURFHVVR Gt
PDV XP HVSDOR GH GLiORJR H UHIOH[mMR TXH \B\RVXbEIROGW KX PR \F R QGE
FUtWLFD VREUH VXD UHDOLGDGH H D SDUWLU GLVVR DJLU SDUD PRG
3UIWLFD SHGDZylIQpIBLWR YLIYHO HVWi LQWLPDPHQWH VORGRGR jTSHI\
3DXOR JUHLUH GHIHQGLD (OH DFUHGLWDYD TXH BPHTGXH DDORQ B W YHH
HGXFDGRUHV VMR VXMHLWRY DWLYRV TXH GLDORJDPLPHQN R G BDD |
WUDQVIRUPDOmMR GR FRQWH[WR VRFLDO HP TXH YLYHP

(VSHUDQoOD H2DPR@®FHLWR WDPEpP UHPHWH j HYSHUDQoD GH TXH SRU
SUIWLFDV GH UHVLVWIrQFLD D VRFLHGDGH S@EGL WRLDWUI YQHROY DY S R VWL
FKDPDGD SDUD TXH DV SHVVRDV PHVPR HP VLWXDIYSW GMHQRBB UGH |
DOJR QRYR H PHOKRU VHMD SRVVtYHO

&RQVFLrQFLD FDWWLFIHLUH D FRQVFLrQFLD FUtWLFD p IXQGD®HQWDO
$R HQWHQGHU VXD UHDOLGDGH GH IRUPD FUtWHFIRUP L Q\MGLYQWXRUVD
PXGDQGR DV HVWUXWXUDV TXH VXVWHQWDP D LQMXVWL0oD H D RSUHV
(P UHVXPR R LQpPGLWR YLIiYHO GH 3DXOR )UHIGRHLUGHDG BILD GBH xR
HOH p SRVVtYHO GH VHU FRQVWUXtGR SRU PHLR GD DomRH®R®OHWRY D
FDPSR GD HGXFDomR )UHLUH YLD D HGXFDomR FRPR XPRP IR \H W\OHDQ
RIHUHFH DV IHUUDPHQWDYV SDUD TXHVWLRQDU UHIOHWINWYLGDVVLP F
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Freire (1987) enfatiza que a educacao deve partir da realidade do educando.
Durante as atividades desse bloco, as criangcas foram estimuladas a pensar
criticamente sobre o consumo e a criagdo de brinquedos a partir de materiais
reciclaveis. O envolvimento das criancas nesses desafios indicou que a
problematizacdo do cotidiano pode ser um caminho potente para incentivar a
autonomia e o pensamento critico, conforme sugerido por Freire (1996).

A Educacdo Ambiental, sob a otica freireana, ndo se limita a repassar
informacdes sobre o meio ambiente, mas sim a criar condi¢cdes para que os alunos
compreendam criticamente sua realidade e atuem para transforma-la. Freire (1983)
argumenta que o aprendizado deve ser um ato coletivo e emancipador, no qual o
conhecimento se constroi na interacdo entre sujeito e mundo.

Freire (1997) enfatiza que a educacédo é um processo de didlogo e troca. As
atividades realizadas permitiram que as criangas, por meio da interagdo com colegas
e familiares, problematizassem suas proprias praticas de consumo e descarte, criando
possibilidades para mudancas de atitude.

A implementacdo da coleta seletiva na escola nao foi apenas um produto do
projeto, mas um reflexo dessa construgéo coletiva do conhecimento, na qual alunos,
professores e comunidade escolar participaram.

Assim, a Educacdo Ambiental na Pré-escola, inspirada nas ideias de Freire,
mostrou-se um espaco rico para a constru¢cdo de uma consciéncia critica desde a
infancia. Ao envolver as criancas em praticas concretas e reflexivas, reafirmo o papel
da escola como um espaco de transformacdo e participacdo ativa na sociedade,
promovendo desde cedo o senso de pertencimento e responsabilidade social.

Outra licdo que aprendi nessa pratica foi perceber que, ao contrario do que
inicialmente imaginei, o0 jogo, no contexto da Educacdo Ambiental, n&o resolve todos
os desafios pedagogicos de maneira automatica. Tampouco faz com que os alunos
aprendam a ter consciéncia ambiental ou compreendam outros conceitos de qualquer
area do conhecimento como em um passe de magica.

Na verdade, o jogo deve ser entendido como uma estratégia de ensino. Todo
o restante do processo precisa ser organizado pelo professor e as acdes pedagogicas
devem ter intencionalidade.

A estratégia de ensino pode ser compreendida como um conjunto de métodos
e acdes planejadas pelo educador com o objetivo de facilitar a construcdo do

conhecimento pelos alunos (Libaneo, 1994).
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Nesse contexto, os jogos podem ser utilizados como um recurso didatico para
promover a interagéo, a resolucao de problemas e a experimentacéo de conceitos de
maneira dinamica. No entanto, € fundamental reconhecer que o jogo, por si sO, hao
garante a aprendizagem. Seu potencial educativo depende da intencionalidade

pedagdgica e da mediacdo do professor.

CONSIDERACOES FINAIS

Antes desta pesquisa, eu acreditava que os residuos soélidos ndo eram um
assunto de interesse das criancas da Pré-escola. No entanto, a curiosidade
demonstrada pelos alunos motivou-me a trabalhar essa teméatica. Apesar de o
problema dos residuos ndo ser uma preocupacao tipica da infancia, é papel da
educacao formar cidadaos conscientes, como prevé a LDB (Brasil, 1996).

Acreditava que bastava ensinar as criancas a importancia de descartar o lixo
no local adequado e de cuidar da coleta seletiva, considerando-as pequenas demais
para compreender questdes politicas, como as relacdes de consumo. Contudo, a
medida que aprofundei meus estudos, percebi ser possivel adaptar a linguagem a
faixa etaria das criancas e abordar temas mais amplos nesse contexto.

Compreendi, ainda, que o jogo, por si s6, ndo seria suficiente para ensinar
praticas como repensar, recusar, reduzir, reutilizar e reciclar. Tornou-se necessario
planejar e implementar atividades complementares que incentivassem a reflexao
sobre nossa relacdo com o lixo.

As observacdes registradas durante o desenvolvimento em sala de aula
permitiram ajustes no enredo, tornando o jogo mais envolvente e alinhado aos
principios criticos da Educacdo Ambiental. Assim, a versdo atual do Produto
Educacional reflete esses aprimoramentos, com novos elementos graficos e uma
reorganizagao das atividades, reforgando sua intencionalidade pedagodgica.

Entre as ligbes aprendidas que contribuiram para minha formagé&o continuada,
destaco:

X Os jogos nédo resolvem todos os problemas pedagdgicos, mas, quando bem
utilizados, podem constituir poderosas estratégias de ensino;

X A organizagdo prévia das atividades pedagogicas é fundamental, sendo a
intencionalidade do professor determinante para o sucesso do processo de

ensino;
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X A curiosidade dos alunos pode ser um mobilizador da aprendizagem. Quando
o tema desperta o interesse das criangcas, como no caso do descarte do lixo, o
ensino torna-se mais atraente;

x Conceitos iniciais de diferentes areas do conhecimento quando ensinados de
forma progressiva facilitam o entendimento dos alunos. Iniciar com nocdes
elementares (maior, menor, em cima, embaixo, dentro, fora, seriacdo e
classificacdo) e, em seguida, introduzir representacdes numeéricas mostrou-se
mais interessante, de acordo com a minha experiéncia, para estabelecer
relacbes com os numeros e compreender, por exemplo, o uso de um placar, do
gue comecar diretamente pelas representacdes numéricas.

O processo de criacéo, desenvolvimento e reestruturacao do jogo foi essencial
para meu desenvolvimento profissional, pois exigiu investigacdes teoricas e praticas
gue ampliaram minha compreensao sobre o papel do educador. Inspirada em Paulo
Freire, adotei uma abordagem critica, promovendo atividades que estimulassem a
reflexdo e a agéo.

Essa experiéncia também evidenciou o potencial dos jogos para integrar
diferentes areas do conhecimento e engajar 0os alunos em temas complexos desde
cedo. De forma ludica, foi possivel trabalhar a consciéncia ambiental, a
responsabilidade social, bem como representacdes numéricas e formas geométricas.

Ao patrticipar de jogos, as criangas sao incentivadas a resolver problemas,
tomar decisdes e explorar diferentes estratégias para alcancar seus objetivos. Isso
promove uma aprendizagem ativa e autbnoma, na qual as criancas estdo diretamente
envolvidas na apropriacdo do conhecimento matematico (Grando, 2004).

Por fim, ressalto que a educacao exerce um papel essencial na conscientizacéo
ambiental e no ensino de conceitos matematicos, como numeros e formas
geomeétricas, para criangas de quatro e cinco anos. A utilizagéo do jogo de trilha como
ferramenta educativa contribuiu para reflexdes sobre a relagéo das criancas com os
residuos sélidos e, aliada a atividades de intervencdo, constitui um caminho
metodoldgico possivel.

A implementacdo da coleta seletiva na escola em que atuo, realizada
posteriormente e viabilizada por meio de uma parceria com o Departamento Municipal
de Aguas e Esgoto (DMAE), é um exemplo que ilustra esse conceito. Embora n&o
estivesse prevista no planejamento inicial do projeto, a coleta emergiu como um

desdobramento natural das agdes desenvolvidas com as criancgas.
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Nesse sentido, a agao refletiu uma pedagogia que busca ndo apenas ensinar
conteudos académicos, mas também envolver os alunos e a comunidade escolar em
praticas que promovam a conscientizacdo e a mudanca social (Freire, 1996), a partir
do momento em que as criancas foram estimuladas a refletir sobre os residuos sélidos
e a sustentabilidade.

Dessa forma, espera-se que esta pesquisa tenha plantado uma semente no
desenvolvimento de um senso coletivo de responsabilidade ambiental.

Além disso, destaco as transformacdes ocorridas tanto na minha forma de
SHQVDU TXDQWR QD PLQKD SUiIWLFD SURILVVLRQMO 2
materializou ndo apenas no ensino das criancas, mas também nas minhas proprias
atitudes diante das questbes ambientais, do ensino de Matematica e das praticas
pedagogicas desenvolvidas com meus alunos.

Concluo que, a partir da realizacdo desta pesquisa e do desenvolvimento do
Produto Educacional, posso, a luz da pesquisa narrativa, estabelecer um paralelo

entre a educadora que fui e a que me tornei ao longo deste processo formativo.
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Descricao Técnica do Produto

Nivel de Ensino a que se destina o produto: Educacéo Infantil (Pré-
escola).

Ensino Publico-Alvo: Educacao Infantil, na etapa da pré-escola
(criancas de 4 e 5 anos).

Categoria deste produto:  PTTI - Material didatico/instrucional
Finalidade: Material didatico para utilizacao em sala de aula.
Disponibilidade: Irrestrita, mantendo-se o respeito a autoria do

produto, nao sendo permitido uso comercial por terceiros.

Divulgacao: Meio digital

ldioma:. Portugués

Cidade: Uberlandia

Pais: Brasil

Ano: 2025

Impacto Médio: Docentes da Educacéo Infantil, na etapa da pré-escola
(que lecionam para criancas de 4 e 5 anos).

Origem do Produto: 7UDEDOKR GH 'LVVHUWQU@m&o [oQoN
vira formacgao. uma pratica com ciéncias e matematica na Pre-escola L
desenvolvido no Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e

Matematica da Universidade Federal de Uberlandia
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B NO VIBRANTE PLANETA AZUL, VIVE UMA CORAJOSA

ASTRONAUTA CHAMADA ECOGUARDA ELA E CONHECIDA

B POR SUA PAIXAO PELA PRESERVACAO DO MEIO AMBIENTE E
PELA PROTECAO DOS PRECIOSOS RECURSOS NATURAIS DER

8 UM DIA, ENQUANTO PATRULHAVA OS CEUS EM SUA NAVE
ESPACIAL, ECOGUARDA PERCEBEU UM AUMENTORS

il ALARMANTE NA QUANTIDADE DE LIXO ORBITANDO SEU |
PLANETA.
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EIN[R E DO

DETERMINADA A RESOLVER O PROBLEMA, ECOGUARDA
EMBARCA EM UMA MISSAO EPICA PARA TENTAR SALVAR O
PLANETA AZUL - ESPECIALMENTE APOS DESCOBRIR QUE O
LIXO ESTA CAUSANDO ESTRAGOS NAO APENAS NO
AMBIENTE, MAS TAMBEM NAS ADORAVEIS CRIATURAS QUE
CHAMAM O PLANETA AZUL DE LAR.

PARA CUMPRIR SEU DESAFIO, ECOGUARDA PRECISARA
VISITAR CADA PLANETA DO SISTEMA GEOMETRA,
COLETANDO RECURSOS VALIOSOS E CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS PARA A SUA MISSAO FINAL: SALVAR O PLANETA
AZUL. ELA ENFRENTARA MUITOS DESAFIOS - E PRECISARA
DA NOSSA AJUDA!

JUNTE-SE A ECOGUARDA EM SUA INCRIVEL AVENTURA
INTERGALACTICA PARA SALVAR O PLANETA AZUL E INSPIRAR
UMA NOVA GERACAO DE DEFENSORES DO MEIO AMBIENTE!







cloMio]J0[GIAR] ?

1 2 ANTES DO INICIO DO JOGO, OS PARTICIPANTES DEVERAO SE

ORGANIZAR EM GRUPOS, QUE DEVEM TER A MESMA QUANTIDADE DE

INTEGRANTES.

2 20 JOGO TEM FORMATO DE TRILHA; PORTANTO, DEVE-SE SEGUIR A

ORDEM CRESCENTE DOS NUMEROS PARA A EXECUCAO DOS DESAFIOS,

QUE SERAO LIDOS E CONDUZIDOS PELO PROFESSOR.

3 2MECANICA DE DISTRIBUICAO DE PONTOS:

1 PERDE-SE 1 PONTO SEMPRE QUE O TIME DESCUMPRIR AS REGRAS DE
COMPORTAMENTO (DEFINIDAS ANTES DO INICIO DO JOGO).

I PONTOS E CONQUISTAS SAO ACUMULADOS A CADA RODADA,
CONFORME A PONTUACAO ATRIBUIDA A CADA DESAFIO.

4 2 A MEDIDA QUE OS DESAFIOS FOREM CUMPRIDOS, ECOGUARDA

DEVERA AVANCAR PARA O PROXIMO PLANETA NA TRILHA DO JOGO.

5 - 0 JOGO TERMINA APOS A VISITA A TODOS OS PLANETAS.

VENCE O TIME QUE SOMAR MAIS PONTOS.

EM CASO DE EMPATE, MAIS DE UM TIME PODERA SER DECLARADO

CAMPEAO.




TIME 6




1 - VISITA AO PLANETA QUADRADO

a € dp

(\_/'>

ENREDO: NO PLANETA QUADRADO VIVEM OS QUADRADIANOS:

CRIATURINHAS COM A FACE QUADRADA E EXTREMAMENTE
AMAVEIS. NESSE PLANETA, SO EXISTEM OBJETOS COM FACES
QUADRADAS - A BOLA, OS CACHORROS, AS JANELAS E ATE
MESMO OS CARROQOS.

A FORMA DE CUMPRIMENTO NO PLANETA QUADRADO E
MOSTRAR UM OBJETO QUE SE ASSEMELHE A UM QUADRADO.

DESAFIO: VAMOS FAZER UM TOUR PELA ESCOLA E CADA TIME DEVERA
ENCONTRAR PELO MENOS UM OBJETO CUJA FORMA SE ASSEMELHE A UM
QUADRADO. O PRIMEIRO TIME QUE ENCONTRAR O OBJETO VENCERA O

DESAFIO.
TEMPO ESTIMADO: 50 MINUTOS

CONQUISTA: 1 PONTO PELA PARTICIPACAO E 1 ADICIONAL PARA O
TIME VENCEDOR

10



2 - VISITA AO PLANETA LOSANGO

( f\ My TR ‘
)} 2y, .ta R € VERDADE! ELE ) QUE BOM QUE VOCES
% — ;: e . ACABOU { \  GOSTARAM! /
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—_ | CAPITAO PITOCO FOI
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-
-
-

= \"\‘

A ‘av

ENREDO: NO PLANETA LOSANGO, NAO FORAM ENCONTRADOS
HABITANTES DEVIDO A AUSENCIA DE AGUA, O QUE FEZ COM QUE
A NOSSA VISITA FOSSE RAPIDA. DURANTE A EXPLORACAO,
FORAM ENCONTRADOS UM BILHETE RASGADO EM CINCO PARTES,
ALGUMAS REVISTAS EM QUADRINHOS E UM PEN DRIVE
CONTENDO UMA HISTORIA QUE ASSISTIREMOS LOGO APOS O
DESAFIO.

DESAFIO: VAMOS TENTAR COLOCAR AS CINCO PARTES EM ORDEM PARA
DECODIFICARMOS A MENSAGEM ENCONTRADA? CADA GRUPO RECEBERA

UMA COPIA DO BILHETE.

CONQUISTA: 2 PONTOS PELA PARTICIPACAO + A CONQUISTA

'5(&86%$5u 3$5% 26 7,0(6 48( &21&/815(0 $ $7,9,'$
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3 - VISITA AO PLANETA CIRCULO

ENREDO: NO PLANETA CIRCULO, EXISTEM MUITAS
CRIANCAS ALIENIGENAS. A MAIORIA DELAS TEM
MUITOS BRINQUEDOS E SEMPRE QUER TUDO O
QUE VE NO MERCADO, NO SHOPPING OU NA TV.
ENQUANTO ISSO, ALGUMAS OUTRAS CRIANCAS
DESSE MESMO PLANETA NAO TEM NENHUM
BRINQUEDO.

AS CRIANCAS DO PLANETA CIRCULO QUE TEM
MUITOS BRINQUEDOS, AO INVES DE DOAREM
ALGUNS QUANDO GANHAM NOVOS OU TROCAREM
COM OS SEUS COLEGAS, SEMPRE QUEREM APENAS
ACUMULAR NOVOS BRINQUEDOQOS.

DESAFIO: VOCES ACHAM QUE AS CRIANCAS DO PLANETA CIRCULO
ESTAO AGINDO DE FORMA CORRETA? O QUE VOCES FARIAM DIFERENTE
SE ESTIVESSEM NO LUGAR DELAS?

O GRUPO DEVERA CONVERSAR ENTRE S| E REGISTRAR AS OPINIOES POR

MEIO DE DESENHOS EM UMA CARTOLINA. AO FINAL, ASSISTIREMOS A

UM VIDEO.

CONQUISTA: 35('8=,5(PARA OS TIMES QUE CONCLUIREM A

ATIVIDADE)

Reduzir 12




4 - VISITA AO PLANETA PENTAGONO

ENREDO: NO PLANETA PENTAGONO, NAO
EXISTEM BRINQUEDOS NEM MUITOS LUGARES
PARA PASSEAR, DEVIDO AS CONDICOES
CLIMATICAS, POIS O PLANETA E MUITO FRIO.

POR 1ISSO, AS CRIANCAS PENTAGONIANAS
ESTAO MUITO ENTEDIADAS.

DESAFIO: CRIAR BRINQUEDOS A PARTIR DE MATERIAIS RECICLAVEIS,
UTILIZANDO A IMAGINACAO, PARA AJUDAR AS CRIANCAS
PENTAGONIANAS A SE DIVERTIREM.

CADA GRUPO RECEBERA PELO MENOS QUATRO MATERIAIS RECICLAVEIS
(NAO ESTRUTURADOS) PARA QUE POSSAM PENSAR EM FORMAS DE
BRINCAR, PODENDO CRIAR BRINQUEDOS OU JOGOS. EM SEGUIDA,
COMPARTILHEM SUAS IDEIAS PARA QUE A PROFESSORA ENVIE UMA
MENSAGEM AS CRIANCAS DO PLANETA PENTAGONO.

CONQUISTA: 35(3(16%$5° 3%$5% 26 7,0(6 48( &21&/8E5
ATIVIDADE)

Repensar
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5- VISITA AO PLANETA PARALELOGRAMO

ENREDO: NO PLANETA PARALELOGRAMO, ESTA
ACONTECENDO AS ‘ECOOLIMPIADAS
PARALELOGRAMAS L UM DOS ESPORTES MAIS
ASSISTIDOS E COMPETITIVOS E O BOLICHE
COM GARRAFA  PET, E NOS FOMOS
CONVIDADOS A PARTICIPAR.

DESAFIO: BOLICHE COM GARRAFA PET. EM CADA RODADA, JOGARA UM
PARTICIPANTE DE CADA TIME.

VENCE O TIME QUE FIZER MAIS PONTOS AO FINAL DE TODAS AS
RODADAS. AO FINAL, APRENDEREMOS COMO FAZER ESSA BRINCADEIRA
EM CASA.

CONQUISTA: “5(&,&/$5H
1 PONTO PELA PARTICIPACAO E 1 PONTO ADICIONAL PARA O TIME
VENCEDOR

’
La

Reciclar
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6 - VISITA AO PLANETA TRIANGULO RETANGULO

ENREDO: NO PLANETA TRIANGULO RETANGULO
VIVEM OS PHINEAS, POVO DE CABECA
TRIANGULAR E QUE EM SUA MAIORIA SAO

CIENTISTAS OU INVENTORES.

DESCOBRIU-SE NESSE PLANETA BURACOS DE

MINHOCAS (UMA ESPECIE DE PASSAGEM
SECRETA) QUE DAO ACESSO RAPIDO A OUTROS
PLANETAS, ENCURTANDO O NOSSO

TRAJETO. SAO ELES: 2@k wL

7 2TRIANGULO ISOSCELES; 4
8 2 TRIANGULO EQUILATERO; "R
9 -TRIANGULO OBTUSANGULDO;

10 2 TRIANGULO ACUTANGULO.

DESAFIO DOS PLANETAS TRIANGULARES: VAMOS FAZER UM TOUR PELA
ESCOLA, E CADA TIME DEVERA ENCONTRAR PELO MENOS UM OBJETO
QUE LEMBRE A FORMA DE UM TRIANGULO. O PRIMEIRO TIME QUE
ENCON'I:RAR VENCERA O DESAFIO.

CONQUISTA:
1 PONTO PELA PARTICIPACAO E 1 PONTO ADICIONAL PARA O TIME

VENCEDOR




11 - VISITA AO PLANETA RETANGULO

ENREDO: EM VISITA AO PLANETA
RETANGULO, ECOGUARDA NAO ENCONTROU
HABITANTES VISIVEIS A OLHO NU, POIS O
PLANETA APRESENTA ALTAS TEMPERATURAS.
FELIZMENTE, NOSSA ASTRONAUTA UTILIZA
;:r [ ROUPAS RESISTENTES E EQUIPAMENTOS
11 NECESSARIOS A EXPEDICAO, E NAO SOFREU
NENHUM DANO. DURANTE A VISITA, ELA
ENCONTROU UMA ESPECIE DE JOGO DA
MEMORIA QUE VOCES CONHECERAO AGORA...

DESAFIO: JOGO DA MEMORIA FORMAS GEOMETRICAS E SUAS

REPRESENTACOES NO DIA A DIA. CADA TIME ESCOLHE UM

REPRESENTANTE PARA JOGAR, E O MELHOR EM TRES PARTIDAS MARCA
PONTO NO PLACAR.

CONQUISTA: 35('8=,5%1PONTO PARA O TIME VENCEDOR

Reduzir 16



12 - VISITA AO PLANETA CONE

ENREDO: CONANS E O NOME DO POVO QUE
VIVE NO PLANETA CONE. ELES ADORAM TOMAR
SORVETE DE CASQUINHA E, ALEM DISSO,

INVENTARAM UMA NOVA BRINCADEIRA: 3

DANCA DO /,;2u UMA VERSAO DIFERENTE DA
TRADICIONAL DANCA DAS CADEIRAS.

DESAFIO: DANCA DO LIXO - AO SOM DE
MUSICA ANIMADA, OS PARTICIPANTES
DARAO VOLTAS EM TORNO DAS
CADEIRAS. QUANDO A MUSICA PARAR
DEVERAO SENTAR APENAS NAS
CADEIRAS ONDE ESTA ESCRITA A
PALAVRA LIXO.

CONQUISTA: 1 PONTO PELA PARTICIPACAO + 1 PONTO PARA A

EQUIPE VENCEDORA.

17



13 - VISITA AO PLANETA CUBO

ENREDO: NO PLANETA CUBO, O PRINCIPAL
PASSATEMPO DOS ALIENIGENAS CUBICOS E
BRINCAR COM CUBOS MAGICOS, ALEM DE OUVIR
E CONTAR HISTORIAS.

O MENINO QUE
{F uf-f'E' ORREU

DESAFIO: OUVIR A HISTORIA CONTADA PELOS ALIENIGENAS
CUBICOS: “2 MENINO QUE QUASE MORREU AFOGADO NO LIXO u DE
RUTH ROCHA. LOGO EM SEGUIDA, CONVERSAREMOS SOBRE O QUE

APRENDEMOS COM A HISTORIA.

CONQUISTA: “5('8=,5 1 PONTO PELA PARTICIPACAO

l

Reduzir
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14 - VISITA AO PLANETA CILINDRO

ENREDO: O POVO CILINDER E MUITO PARECIDO COM
OS SERES HUMANOS. NO ENTANTO, ESTA
ENFRENTANDO UM PROBLEMA SERISSIMO: NINGUEM
MAIS ESTA QUERENDO TRABALHAR NA COLETA DE
To LIXO, POIS OS MORADORES DO PLANETA CILINDRO
TEM SIDO MAL-EDUCADOS COM ESSES
— TRABALHADORES, CHAMANDO-OS DE “&+(,52626 U
14 ) (','26uE "/,;(1726uALEM DISSO, O DESCARTE
DE RESIDUOS TEM SIDO FEITO DE FORMA
~———  INCORRETA: LATAS, CACOS DE VIDRO E OBJETOS
CORTANTES ESTAO SENDO JOGADOS NO LIXO SEM
OS CUIDADOS NECESSARIOS, O QUE TEM CAUSADO
FERIMENTOS NOS COLETORES. VAMOS CONHECER
OS COLETORES DO PLANETA CILINDRO?

______________
- -~

DESAFIO: CADA GRUPO DEVERA FAZER UM CARTAZ DE
CONSCIENTIZACAO, QUE SERA ENVIADO AO POVO CILINDER E
TAMBEM LEVADO PARA CASA, PARA QUE CONVERSEM COM OS SEUS
FAMILIARES SOBRE O ASSUNTO.

CONQUISTA: 35(3(16$5"

19
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https://www.youtube.com/watch?v=tBTXgU-efGU&ab_channel=JornaldaVitoriosa

15 - VISITA AO PLANETA SEMICIRCULO

ENREDO: NO PLANETA SEMICIRCULO, HA UMA
GRANDE VALORIZACAO DOS PROFISSIONAIS DA
COLETA DO LIXO E DA LIMPEZA - AFINAL SEM
ELES, O PLANETA SERIA UMA BAGUNCA!
OS SEMICIRCULARES DESEJAM ESCREVER UMA
CARTA DE AGRADECIMENTO E SOLICITARAM A
/\ NOSSA AJUDA. AO FINAL, A PROFESSORA FARA O
15 ENVIO DA CARTA A ASTRONAUTA ECOGUARDA,
QUE SE ENCARREGARA DA ENTREGA.
UMA COPIA TAMBEM SERA ENTREGUE AOS

PROFISSIONAIS DA LIMPEZA E DA COLETA QUE
TRABALHAM EM NOSSA ESCOLA.

DESAFIO E INTERVENCAO

VERBAL: ESCREVER UMA CARTA DE
AGRADECIMENTO AS PESSOAS
QUE CUIDAM DA LIMPEZA E DA

COLETA DO LIXO.

CONQUISTA: 1 PONTO PELA PARTICIPACAO

20



16 - VISITA AO PLANETA PARALELEPIPEDO

ENREDO: A HISTORIA FAVORITA DO POVO
PARALELEPIDENSE CHAMA-SE POA, DE
MARCELO MOREIRA. DURANTE A VISITA DA

ASTRONAUTA ECOGUARDA, ELES FIZERAM
QUESTAO DE QUE ELA A OUVISSE.

E Al CURIOSOS PARA SABER DO QUE SE
TRATA?

DESAFIO: VAMOS OUVIR A HISTORIA POA.
EM SEGUIDA, CADA ESTUDANTE ESCOLHERA
A FORMA GEOMETRICA QUE APARECE NA
HISTORIA DE QUE MAIS GOSTOU E FARA
REPRESENTACOES NO PAPEL. DEPOIS, DEVERA
RECORTA-LAS E COLA-LAS NA GALINHA
' $1*2/%
AO FINAL, CADA ESTUDANTE PODERA
APRESENTAR A SUA PRODUCAO AO
RESTANTE DA TURMA.

&2148,67% 3(/$ 3$57,&,3$d®2 '5(3(16%$5u

Repensar



17 - VISITA AO PLANETA TRAPEZIO

ENREDO: OS ALIENIGENAS QUE HABITAM O
PLANETA  TRAPEZIO ADORAM JOGAR
BASQUETELIXOBOL, UM JOGO QUE
\e CONSISTE EM JOGAR O LIXO NO LOCAL
E - CORRETO: O LIXO!
A ASTRONAUTA ECOGUARDA ENVIOU UMA
// 17 \X MENSAGEM NOS ENSINANDO COMO JOGAR,

E ESSE SERA O NOSSO DESAFIO DE HOJE.

DESAFIO: 4 RODADAS DE BASQUETELIXOBOL.
MARCA PONTO NO PLACAR O TIME QUE FIZER A MAIOR QUANTIDADE
DE ACERTOS.

R
0 i
fy »
ry 7
ry 7
117
1!
!

CONQUISTA: 1 PONTO PELA PARTICIPACAO, 1 PONTO ADICIONAL
PARA O TIME VENCEDOR + "5(87,/,=%5u

22
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M 18 - RETORNANDO AO PLANETA AZUL (ESFERA)

AO FINAL DE SUA JORNADA INTERGALACTICA,

ECOGUARDA, APOS TER VISITADO CADA PLANETA DO
SISTEMA GEOMETRA E COLETAR RECURSOS
VALIOSOS, RETORNA AO PLANETA AZUL COM
INCRIVEIS DESCOBERTAS E APRENDIZADOS.

SEU PAPEL AGORA E DIVULGAR AS INFORMACOES QUE
RECEBEU AOS HABITANTES DO PLANETA AZUL,
COMECANDO POR SEUS FAMILIARES E AMIGOS.

ALEM DISSO, ELA NOS DEIXOU A SEGUINTE

MENSAGEM:

OLA, PEQUENOS GUARDIOES DO PLANETA AZUL!

EU, ECOGUARDA, ESTOU MUITO FELIZ E QUERO
AGRADECE-LOS POR ME AJUDAREM A SALVAR O
LINDO PLANETA AZUL. ALIAS, VOCES SABIAM QUE
PLANETA AZUL E OUTRO NOME PARA O PLANETA
TERRA?
VOCES FORAM INCRIVEIS! JUNTOS, LIMPAMOS O
LIXO ESPACIAL E PROTEGEMOS OS ANIMAIS E A
NATUREZA.
MAS A MISSAO NAO ACABOU! O PLANETA PRECISA
DE VOCES TODOS OS DIAS. LEMBREM-SE: CADA
PEQUENA ACAO FAZ UMA GRANDE DIFERENCA.
VOCES SAO OS HEROIS DO PLANETA AZUL, E EU
TENHO MUITO ORGULHO DE VOCES!
COM AMOR,
ECOGUARDA

23



20 MEU CONTEXTO

DESAFIO FINAL
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Para a elaboracao deste produto educacional, bem como para a
realizacao da pesquisa foram utilizadas as seguintes inspiracoes

tedricas:

CARVALHO, Isabel Cristina de Moura. Educacao ambiental: A
Formacéao do Sujeito Ecologico . 4. ed. Sao Paulo: Cortez, 2008.

FREIRE, Paulo.Educacao como pratica da liberdade . 25. ed. Sao
Paulo: Paz e Terra, 1996.

FREIRE, P. A Educacao na Cidade . Sao Paulo: Cortez, 1991.

FREIRE, P.Pedagogia do Oprimido . 22. ed. Rio de Janeiro: Paz e
Terra, 1987.

FREIRE, Paulo.Pedagogia do oprimido . 17. ed. Rio de Janeiro: Paz e
Terra, 1996.

FREIRE, Paulo.Pedagogia da esperanca: um reencontro com a
pedagogia do oprimido. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1997.

FREIRE, Paulo.Pedagogia do oprimido . 49. ed. Rio de Janeiro: Paz e
Terra, 2005.

GRANDO, Regina Célia.O jogo e a Matematica no contexto da
sala de aula . 1. ed. Sao Paulo: Paulus, 2004.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e
educacao. 7. ed. Sao Paulo: Cortez, 2011.
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LAYARGUES, Philippe. O cinismo da reciclagem: o significado
ideologico da reciclagem da lata de

aluminio e suas implicacOes para a educacao ambiental

LOUREIRO, F.; LAYARGUES, P.; CASTRO, R.

(Orgs.) Educacao ambiental: repensando o espaco da cidadania. Sao
Paulo: Cortez, 2002, 179-220.

LORENZATO, S. A matematica € paratodos . Campinas: Autores
Associados, 2008.

LORENZATO, S. Educacao Infantil e Percepcao Matematica.
Campinas: Autores Associados, 2008.

LORENZATO, S. Para aprender Matematica.  Campinas: Autores
Associados, 2008.

LOUREIRO, Carlos Frederico Bernardo. Educacao ambiental
Transformadora . Sao Paulo: Cortez, 2012.

Todas as Imagens foram retiradas dos bancos de Imagens da
Internet. Google imagens, pinterest e Flick, exceto a figura dos

estudantes gue foi feita pela Open Al.
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Descricao Técnica do Produto

Nivel de Ensino a que se destina o produto: Educacéao Infantil (Pré-
escola).

Ensino Publico-Alvo: Educacao Infantil, na etapa da pré-escola
(criancas de 4 e 5 anos).

Categoria deste produto:  PTTI - Material didatico/instrucional
Finalidade: Material didatico para utilizacao em sala de aula.
Disponibilidade: Irrestrita, mantendo-se o respeito a autoria do

produto, nao sendo permitido uso comercial por terceiros.

Divulgacao: Meio digital

ldioma:. Portugués

Cidade: Uberlandia

Pais: Brasil

Ano: 2025

Impacto Médio: Docentes da Educacéo Infantil, na etapa da pré-escola
(que lecionam para criancas de 4 e 5 anos).

Origem do Produto: 7UDEDOKR GH 'LVVHUWQU@m& o oQoN
vira formacao: uma pratica com ciéncias e matematica na Pré-escola |
desenvolvido no Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e

Matematica da Universidade Federal de Uberlandia
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Mestranda pelo Programa de Poés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM) da
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Licenciada em Pedagogia pela Faculdade Catdlica de Uberlandia, Professora de Educacao Infantil
da Rede Municipal de ensino na cidade de Uberlandia e atualmente vice-diretora escolar.
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Doutora e Mestre em Educacdo Matematica
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Apos a graduacao, nos,
professores, partimos para a
"YLGDmo ela pu a tao
esperada experiéncia em sala
de aula! Foi nesse momento
gue percebi algumas de minhas
dificuldades em relacdo ao
Ensino de Ciéncias e
Matematica.

BOA
LEITURA!




| N

Abordar assuntos do campo de experiéncia Espaco, tempo,
relacObes e quantidades, a saber: residuos Solidos, formas
geomeétricas e representacoes Numericas.

Ensinar de forma Ilddica conforme eixos estruturantes da
Educacao Infantil - as interacoes e a brincadeira - conforme
orientacoes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Oportunizar aos estudantes o contato com tematicas relacionadas
a Educacdo Ambiental Critica, articuladas ao ensino de Matematica

e Geometria.

Identificar e problematizar questoes relacionadas aos residuos
solidos na escola onde estudam.

Sugerir solucdes para as guestoes identificadas  2relevancia social.



N UM DIA, ENQUANTO PATRULHAVA OS5 CEUS EM SUA NAVE ‘
il ESPACIAL, ECOGUARDA PERCEBEUV Um AUMENTO |
Bl ALARMANTE NA QUANTIDADE DE LIXO ORBITANDO SEU -

PLANETA.

EDO

DETERMINADA A RESOLVER O PROBLEMA, ECOGUARDA
EMBARCA EM UMA MISSAO EPICA PARA TENTAR SALVAR O
PLANETA AZUL - ESPECIALMENTE APOS DESCOBRIR QUE O
LIXO ESTA CAUSANDO ESTRAG0S NAO APENAS NO
AMBIENTE, MAS TAMBEM NAS ADORAVEIS CRIATURAS QUE
CHAMAM O PLANETA AZUL DE LAR.

PARA CUMPRIR SEU DESAFIO, ECOGUARDA PRECISARA
VISITAR CADA PLANETA DO SISTEMA GEOMETRA,
COLETANDO RECURS0S VALIOSOS E CONHECIMENTOS
ESSENCIAIS PARA A SUA MISSAO FINAL: SALVAR O PLANETA
AZUL. ELA ENFRENTARA MUITOS DESAFIOS - E PRECISARA
DA NOS5A AJTUDA|

JUNTE-SE A ECOGUARDA EM SUA INCRIVEL AVENTURA
INTERGALACTICA PARA SALVAR O PLANETA AZUL E INSPIRAR
UMA NOVA GERACAO DE DEFENSORES DO MEIO AMBIENTE!

O Enredo do jogo € um momento especial para motivar a participacao

dos estudantes. Sugere-se que o texto seja lido com antecedéncia,

para que se possa planejar sua execucao.

Use sua criatividade nesse momento e transforme o enredo em uma

contacao de historias.

Se possivel, utilize elementos concretos. No meu caso, levei um

boneco de astronauta, uma nave espacial, lixo reciclavel e imagens

Impressas em tamanho grande, a fim de envolver os alunos durante a

narrativa.

As Imagens estao a sequir:
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T Como, na idade em guestao, a

maioria dos estudantes nao
tem o dominio da leitura e da

escrita, o professor devera

Iniciar explicando as regras
1 - ANTES DO INICIO DO JOG0, OS PARTICIPANTES DEVERAC SE

ORGANIZAR EM GRUPOS, QUE DEVEM TER A MESMA QUANTIDADE DE aos alunos e conduzir todas
INTEGRANTES. o _

2 - 0 JO60 TEM FORMATO DE TRILHA: PORTANTO, DEVE-SE SEGUIR A as atividades do jogo.

ORDEM CRESCENTE DOS NUMEROS PARA A EXECUCAO DOS DESAFIOS, .

QUE SERAO LIDOS E CONDUZIDOS PELO PROFESSOR. ¥ Em seguida, separe o0s

3 - MECANICA DE DISTRIBUICAO DE PONTOS:

-  PERDE-SE 1 PONTO SEMPRE QUE O TIME DESCUMPRIR AS REGRAS DE
COMPORTAMENTO (DEFINIDAS ANTES DO INICIO DO JOGO).

- PONTOS E COMQUISTAS SAD ACUMULADOS A CADA RODADA,
CONFORME A PONTUACAO ATRIBUIDA A CADA DESAFIO.

4 - A MEDIDA QUE 0OS DESAFIOS FOREM CUMPRIDOS, ECOGUARDA

DEVERA AVANCAR PARA O PROXIMO PLANETA NA TRILHA DO JOGO. +

5 -0 JOG0 TERMINA APOS A VISITA A TODOS OS5 PLANETAS.

VEMNCE O TIME QUE SOMAR MALS PONTOS.

EM CASO DE EMPATE, MAIS DE UM TIME PODERA SER DECLARADO

CAMPEAQ. I "DVYegras de R XUBW os
& "FRPELQ xferenfgs aos

estudantes em grupos, que
formarao o 0s times para
realizacao do jogo.

O préoximo passo € combinar

com os alunos

comportamentos necessarios para a realizacdo das atividades subsequentes.
Recomenda-se realizar uma roda de conversa com os alunos, utilizando imagens
(ver sugestao na proxima pagina), para que eles possam avaliar se o0s
comportamentos apresentados sao desejaveis ou nao (curtir ou nao curtir).

Sao exemplos de comportamentos desejaveis: nao brigar, respeitar colegas e
professores, e esperar a sua vez para falar.

Apos a definicdo dos combinados, confeccione placas com as regras e as deixe
expostas na sala.

Por fim, esclareca a mecanica de acumulo de pontos, conforme descrito no item 3.
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ClOMIOJJO[GIAR
BRIGAR COM O COLEGA

@9
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| LIHIA

A T. l I. H A Forma
. 1 QUADRADO
G E M E T RA 2 LOSANGO
| : 3 CiRCULO
4 PENTAGONO
5 PARALELOGRAMO
6 TRIANGULO RETANGULO
7 TRIANGULO ISOSCELES
8 TRIANGULO EQUILATERO
9 TRIANGULO OBTUSANGULO
10 TRIANGULO ACUTANGULO
11 RETANGULO
12 CONE
13 CUBO
14 CILINDRO
15 SEMICIRCULO
16 PARALELEPIPEDO
17 TRAPEZIO
18 ESFERA

Providencie previamente o painel do jogo, que podera ser virtual ou fisico.

Se for fisico, utilize materiais reciclaveis e atente-se as formas geomeétricas presentes no
jogo, as dimensdes adequadas e a numeracgao correta.

O objetivo nao é que o aluno compreenda conceitos formais ou decore os nomes das formas
geomeétricas, mas apenas que tenha contato visual, observando formas diferentes de
triangulo equilatero, quadrado e circulo.

Antes do inicio do jogo, apresente a trilha aos alunos, permitindo que a manipulem, criem
hipoteses sobre a forma de jogar e compartilhem suas percepcoes. (Essa € a Etapa 1 do
Roteiro de Intervencdo Pedagogica de Grando. O fluxo completo pode ser encontrado na
pagina 13, com mais elementos a partir da pagina 15.)

Leia para os alunos as regras 2, 4 e 5 (descritas na pagina anterior e também no encarte do
J0go).



PILIAICIA

TIME 6

9

T Ao final de cada desafio, € possivel acumular pontos pela participacao, pela
vitéria ou pelas habilidades relacionadas aos 5Rs.

T O placar deve ser contabilizado pelas criancas, com a ajuda do professor,
pois esse € um momento importante para que aprendam sobre
representacdoes numéricas e estabelecam relacoes de maior, menor ou
Igualdade.

T Também e fundamental que o placar fique fixado na sala de aula e que, alem

disso, sejam promovidas discussdes sobre os conceitos de ganhar e perder.

12



Roteiro de intervencao pedagdgica
(Grando, 2008, p.45)

Na aula anterior ao inicio do jogo,
disponibilize todos os recursos do jogo
(tabuleiro que pode ser fisico ou virtual e os

painéis de placar para que o0s alunos o

1.
Familiarizacéo
com 0 jogo

A partir da pagina 15, vocé conhecam, manipulem e criem hipéteses

, ~ : sobre a forma de jogar).
encontrard sugestoes e dicas

de como aplicar esta etapa.

/. Jogar com
competéncia

Antes do inicio
2. Regras | |

do jogo, leia e
explique o]
funcionamento,

as fregras € o0

objetivo do jogo
a partir do

enredo.

4,5 e 6.
Intervencao
pedagogica

verbal,
Registro do

jogo e
Intervencao

escrita

3. Jogar para

garantir as
regras

Esta etapa se trata do

jogo em si, com as 13

atividades que 0

compoe.
A partir da pagina 15, vocé encontrara a descricao de

cada atividade, bem como sugestbes para a conducao,
contemplando orientacbes para as intervencgoes
pedagogicas. Como nesta etapa de ensino os alunos
ainda nao estao alfabetizados, contaremos com a

expressao por meio de desenhos.
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OrientacOes durante o jogo

1 2Separe um caderno para realizar anotacoes (diario de bordo)
sobre o desempenho dos alunos durante o jogo. Exemplos do que
anotar: dificuldades, erros e acertos, emocoes e sentimentos
demonstrados;

2 2 Exercite a escuta ativa e mantenha um olhar atento aos
alunos durante o jogo, pois, apds a realizacido de cada desafio,
sera necessaria uma acao de intervencao pedagodgica. Trata-se,
portanto, de uma acao educativa, e nado apenas de ~MR Jiat)
MRJDUWu

3 2 Esteja disponivel para apoiar o0os alunos sempre que
necessario, bem como para realizar as devidas intervencoes.
Contudo, lembre-se de interferir o minimo possivel, permitindo
gue os alunos tentem resolver os desafios por si mesmos, para

nao descaracterizar a ludicidade do jogo.
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1 - VISITA AO PLANETA QUADRADO

1 - VISITA AO PLANETA QUADRADO

VOCE SE LEMBRA ?

=

ENREDO: NO PLANETA QUADRADO VIVEM OS QUADRADIANOS:
CRIATURINHAS COM A FACE QUADRADA E EXTREMAMENTE 4 XDGUI3de H?)Srangos e retangulos ao
AMAVETS. NESSE PLANETA, SO EXISTEM OBJETOS COM FACES

QUADRADAS - A BOLA, 05 CACHORROS, AS JANELAS E ATE mesmo tempo as respeCtlvaS def|n|(;oes

MESHMO OS5 CARROS. , de losango e retangulo  s&o:

A FORMA DE CUMPRIMENTO NO PLANETA QUADRADO E

MOSTRAR UM OBJETO QUE SE ASSEMELHE A UM QUADRADO, paralelogramo gue pOSSUi lados
DESAFIO: VAMOS FAZER UM TOUR PELA ESCOLA E CADA TIME DEVERA congruentes e paralelogramo que possul
ENCONTRAR PELO MENOS UM OBJETO CUTA FORMA SE ASSEMELHE A UM ~
QUADRADO. O PRIMEIRO TIME QUE ENCONTRAR O OBJETO VENCERA O angulos retos. Como o quadrado tem as
DESAFIO. ..

ele é, portanto, losangoe UHWkKkQJXORU

CONQUISTA: 1 PONTO PELA PARTICIPACAO E 1 ADICIONAL PARA O
TIME VENCEDOR

10

TEMPO ESTIMADO: 50 min

OBJETIVO: Aprender sobre a forma geométrica em questao, associando-a a elementos do cotidiano e
reconhecendo sua representacao.

INTERVENCAO VERBAL: Ao final da atividade, apos retornarem para a sala, disponibilize diversas
formas geométricas em cada mesa e solicite que as criangas encontrem os quadrados. Diga que, agora que
ja cumpriram o desafio, € hora de se despedirem dos quadradianos.

Realize as intervencdes necessarias, fazendo perguntas que estimulem a reflexao:

1.Mostre um losango e pergunte se aquela forma é um quadrado;

2.Aproveite para questionar sobre as cores identificadas;

3. Pergunte quantos quadrados o grupo encontrou ao todo em sua mesa.

REGISTRO DO JOGO: Disponibilize folnas em branco e convide os estudantes a fazerem um registro do
gue aprenderam, para que possam compartilhar com os familiares ao chegarem em casa.

INTERVENCAO ESCRITA: Ap0s a realizacdo dos registros, recolha as producées para realizar a
intervencao escrita. Em seguida, devolva-as aos alunos para que levem para casa.

Durante a intervencao escrita, vocé pode colar um quadrado de cor diferente ou utilizar carimbos

divertidos e adesivos que incentivem o0s estudantes. Na faixa etaria em questdo, esses recursos costumam

gerar bastante engajamento.

15



SUGESTOES DE IMAGENS QUE PODEM
ENRIQUECER O ENREDO:

16



2 - VISITA AO PLANETA LOSANGO

2 - VISITA AO PLANETA LOSANGO |NTERVENC}AO VERBAL.:

ApOs as tentativas dos estudantes, realize a

correcao no quadro, explicando

detalhadamente cada uma das etapas da
atividade.

ENREDO: NO PLANETA LOSANGO, NAO FORAM ENCONTRADOS TEMPO ESTIMADO: 50 minutos
HABITANTES DEVIDO A AUSENCIA DE A6UA, O QUE FEZ COM QUE

A NOSSA VISITA FOSSE RAPIDA. DURANTE A EXPLORACAO, OBJETIVO ESPECIFICO:

FORAM ENCONTRADOS UM BILHETE RASGADO EM CTNCO PARTES,
ALGUMAS REVISTAS EM QUADRINHOS E UM PEN DRIVE Compreender o que acontece com o lixo ap(')S
CONTENDO UMA HISTORIA QUE ASSISTIREMOS LOGO APOS O

DESAFIO. ser descartado na lixeira.

DESAFIO: VAMOS TENTAR COLOCAR AS CINCO PARTES EM ORDEM PARA REGISTRO DO JOGO E INTERVENQAO

DECODIFICARMOS A MENSAGEM ENCONTRADA? CADA GRUPO RECEBERA

UMA COPTA DO BILHETE.
ESCRITA:

CONQUISTA: 2 PONTOS PELA PARTICIPAQFO + A CONQUISTA
"RECUSAR" (PARA OS TIMES QUE CONCLUIREM A ATIVIDADE)

Ao término da atividade, exiba o video da

Turma da Monica:

Recusar

Em seguida, promova uma roda de conversa para gue os alunos compartilhem suas
percepcoes sobre o conteddo apresentado. O professor atuara como escriba, registrando
as falas das criancas e realizando as intervencoes necessarias para aprofundar o debate.
Sequéncia correta apresentada no video:

1.0 menino joga o lixo na lixeira;

2.0 caminhao de coleta passa;

3.0s materiais que nao podem ser reciclados sao destinados aos aterros sanitarios;
4.0s materiais reciclaveis devem ser separados pelos consumidores, coletores individuais
ou cooperativas, a fim de que sejam devidamente reciclados.

ApOs essa explicacao sobre a coleta seletiva do lixo, leve a sala diferentes tipos de
residuos (limpos) e recipientes com as cores da coleta seletiva. Proponha uma atividade
pratica, na qual os alunos deverao separar os residuos corretamente, depositando-0s no

recipiente correspondente.
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https://www.youtube.com/watch?v=6HF3DNWuojQ

IMAGENS
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3 - VISITA AO PLANETA CIRCULO

TEMPO ESTIMADO: 50 minutos

OBJETIVO ESPECIFICO: Refletir sobre atitudes de solidariedade humana e relages de consumo, com foco
na reducao da quantidade de lixo produzida.

INTERVENCAO VERBAL: Realize uma roda de conversa com os alunos, ouvindo suas percepcdes a partir da
producéo final de cada grupo. Durante esse momento, faca as intervencdes pedagogicas necessarias para
aprofundar a reflexao.

REGISTRO DO JOGO E INTERVENCAO ESCRITA: Na sequéncia, cada grupo devera receber uma

cartolina para registrar suas ideias e opinides sobre o tema. Para orientar a discussao, exiba o video:

Expliqgue aos alunos que os cartazes produzidos serdo enviados, via WhatsApp, as criancas alienigenas,
reforcando a importancia da mensagem que estao construindo. Durante esse processo, faca as intervencoes
escritas necessarias 3 auxiliando os alunos com palavras, frases ou colagens, conforme o nivel de
desenvolvimento da turma. Ao final da aula, mostre o placar geral da trilha e parabenize os alunos. Conte que,
gracas ao esforco e as atitudes demonstradas por eles, as criancas do planeta Circulo decidiram doar parte

de seus brinquedos e estao dispostas a conhecer novas brincadeiras.
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4 - VISITA AO PLANETA PENTAGONO

TEMPO ESTIMADO: 50 minutos

OBJETIVO ESPECIFICO: Compreender que existem diversas formas de jogos e brincadeiras além dos
jogos eletronicos ou dos brinquedos divulgados por propagandas na televisao e na internet.

INTERVENCAO VERBAL: Na segunda metade da aula, promova umaFeira dos Brinquedos Criativos , na qual
cada grupo apresentara suas producdes aos colegas. Apds as apresentacdes, o professor devera conduzir uma
roda de conversa, realizando intervencdes verbais que estimulem a valorizagdo da criatividade, da
sustentabilidade e da diversidade de brincadeiras.

REGISTRO DO JOGO: Registre a atividade por meio de fotografias e contabilize o placar da aula com a
participacdo dos alunos 3 seguindo o padrdo estabelecido nas aulas anteriores. Pode-se considerar um time
como vencedor da aula, conforme os critérios definidos no jogo.

INTERVENCAO ESCRITA: A atividade podera ser estendida como tarefa para casa ( Para Casg,
incentivando as criancas a levarem os brinquedos produzidos para compartilhar com suas familias. Os
brinquedos também poderdo ser expostos posteriormente em eventos ou feiras pedagogicas voltadas a
Educacdo Ambiental.

Realize a intervencdo escrita para correcao do placar e, se necessario, complemente com comentarios

20

incentivadores nos registros dos alunos.



5 - VISITA AO PLANETA PARALELOGRAMO

OBJETIVO ESPECIFICO: Repensar outras formas de jogar e brincar utilizando
materiais reciclaveis. Compreender o uso social dos nimeros 3 neste caso, por meio do
placar 2 e desenvolver habilidades de quantificacao e representacdo numerica.
INTERVENCAO VERBAL: A avaliacdo se dard por meio do placar, que sera
contabilizado pelos proprios alunos. Cabe ao docente realizar as intervencoes
pedagdgicas necessarias durante esse processo. Durante a marcacdo dos pontos,
promova questionamentos como: ~ 4 X DDmero é maior: 2 ou 3 " pUtilize materiais
concretos (como balas, pirulitos ou tampinhas de garrafa) para facilitar a visualizacao
da quantidade correspondente a pontuacao de cada time.

REGISTRO DO JOGO E INTERVENCAO ESCRITA: Ao final da atividade, solicite
gue os alunos registrem o placar em uma folha, representando-o como uma espécie de
"I RW R JUdo Irndngnto do jogo. O professor devera intervir conforme necessario nos
registros realizados, incentivando os alunos a ilustrar suas representacoes numeéricas e

a escrever corretamente os nidmeros.
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6 - VISITA AO PLANETA TRIANGULO RETANGULO

INTERVENCAO VERBAL: Durante a realizacdo da atividade, o professor devera
comentar, de forma continua, se 0s objetos encontrados pelos alunos correspondem
ou nao a forma geometrica do triangulo.

TEMPO ESTIMADO: 50 minutos

OBJETIVO ESPECIFICO: Reconhecer a forma geométrica em estudo, associando-a
a elementos do cotidiano e desenvolvendo a capacidade de representa-la
graficamente.

REGISTRO DO JOGO E INTERVENCAO ESCRITA: Ao final da atividade, apos o
retorno a sala de aula, os alunos deverao representar, em uma folha de papel, a forma
geométrica identificada. O  professor realizarda intervencdes  escritas
Individualizadas, orientando cada crianca conforme suas necessidades e

possibilidades de aprendizagem. 29



11 - VISITA AO PLANETA RETANGULO

INTERVENCAO VERBAL: Esclareca as regras do jogo aos alunos e, apos o
final de cada rodada, questione-os sobre o nome das figuras geometricas e
suas representacoes. Lembre-se também de deixa-los contar a quantidade
de pares, pois a maior quantidade definird o vencedor.

TEMPO ESTIMADO: 50 min

OBJETIVO ESPECIFICO: Aprender algumas formas geométricas e suas
representacoes.

REGISTRO DO JOGO E INTERVENCAO ESCRITA: Tentativa de
registro da forma geométrica e escrita do nome correto. O professor

devera realizar intervencoes individuais.
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12 - VISITA AO PLANETA CONE

INTERVENCAO VERBAL: Ir pontuando aos alunos, durante a brincadeira, se
sentaram na cadeira correta ou nao.

TEMPO ESTIMADO: 50 min

OBJETIVO ESPECIFICO: Aprender a escrever a palavra LIXO, observando as
letras que a compdem, além de exercitar o raciocinio l6gico e a concentracao.
REGISTRO DO JOGO E INTERVENCAO ESCRITA: Tentativa de escrita da
palavra LIXO ao término da brincadeira. Utilizar folhas pretas e lapis de cor ou giz

de cera branco para ensinar aos alunos a finalidade da cor branca nas caixas de lapis
ou giz (pergunta frequente entre alunos dessa faixa etaria).

DICA: Sempre ao final da aula, lembre-se de divulgar o placar, apos a contabilizacao

feita pelos alunos e a intervencao do professor.
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CAR

AS PARA O JOGO DA MEMORIA

>

CONE CASQUINHA ESFERA BOLA

PIRAMIDE PIRAMIDE TRIANGULO PEDAGCO DE PIZZA

TORO ROSQUINHA CUBO CUBO MAGICO
PRISMA CHOCOLATE L OSANGO PIPA
QUADRADO RELOGIO CILINDRO LATA
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Ceci Q- Hpa®/une pipe 1t Traduzindo: ‘Isto ndo € um cachimbo p O autor dessa obra
é 0 surrealista belga René Magritte (1898 21967). Por meio da combinacdo entre
palavras e imagem, ele destaca a diferenca entre o objeto e sua representacao.

Seu principal questionamento € que isso ndo € um cachimbo real, mas sim a pintura de
um. Desse modo, infere-se que a imagem apresenta um paradoxo entre a ilusao e a
realidade, ou seja, 0 quadro representa um objeto real, mas nao € o proprio objeto.
Magritte expressou sua duvida em relacdo as possibilidades de representar a
realidade, questionando nossa propria percepcao.

Trata-se de uma constatacao de que a arte deve ser entendida ndo como a propria
realidade, mas como uma representacao dela, havendo uma tensédo entre verdade e
ficcao, entre o real e o surreal.

E importante que nos, professores, tenhamos clareza de que a representacdo nio € a
forma geométrica em si. Embora esse conceito, de natureza filosofica, ndo seja
abordado com alunos da faixa etaria em guestao, o docente precisa compreendé-lo. Por
exemplo: uma pipa € apenas uma representacao de um losango,nao sendo o losango
propriamente dito. Esse entendimento é fundamental para que nao ensinemos de forma
equivocada, afirmando que uma pipa é um losango ou que uma bolaé uma esfera.

O mesmo se aplica as demais formas geometricas que estao sendo abordadas no jogo
da memodria das formas geomeétricas e suas representacoes.

Para saber mais, indicamos a leitura do livro: Isto ndo € um cachimbo, de Michel

Foucault.
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13 - VISITA AO PLANETA CUBO

TEMPO ESTIMADO: 50 minutos

OBJETIVO ESPECIFICO: Debater a probleméatica do lixo, utilizando linguagem adequada a
faixa etaria dos alunos.

INTERVENCAO ORAL: Ao final da atividade, promova uma roda de conversa para questionar o
gue os estudantes aprenderam com a historia. Realize intervenc6es e formule perguntas como:
Podemos deixar nossa sala de aula ou nosso quarto baguncados?

Quais sao os riscos de deixar lixo espalhado por toda parte?

O que devemos fazer qguando temos lixo, mas nao ha uma lixeira por perto?

REGISTRO DO JOGO E INTERVENCAO ESCRITA: Solicite que os alunos facam uma
ilustracdo sobre o que aprenderam com a historia. Realize o registro do placar e faca
intervencdes pedagogicas sobre numeros e suas representacoes.

Sugestdo de atividade avaliativa:  ApoOs a contabilizacdo do placar, promova um bingo dos
nameros, utilizando nas cartelas aqueles nimeros que a turma demonstra maior dificuldade em

compreender ou registrar.
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14 - VISITA AO PLANETA CILINDRO

Link do video:

INTERVENCAO VERBAL: No dia seguinte, o professor devera promover uma roda de
conversa sobre o tema, abordando questdes como: como foi conversar com 0s pais, cComo
é feito o descarte de lixo nas residéncias e outros assuntos que surgirem.

TEMPO ESTIMADO: 50 minutos

OBJETIVO ESPECIFICO: Valorizar os coletores de lixo enquanto profissionais
essenciais para a sociedade e conscientizar sobre o respeito e a forma correta de
descarte de materiais cortantes ou perigosos.

REGISTRO DO JOGO E INTERVENCAO ESCRITA: Utilizar os folders produzidos
pelos alunos, além de outros materiais de conscientiza¢cdo. Realizar a roda de conversa
no dia seguinte e levar latas usadas para demonstrar o descarte correto, bem como

papel picado para simular o descarte de vidro quebrado.
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EXEMPLO DE FOLDER PARA SER
ENTREGUE AOS PAIS:
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15 - VISITA AO PLANETA SEMICIRCULO

TEMPO ESTIMADO: 50 minutos

OBJETIVO ESPECIFICO: Valorizar e destacar a Iimportancia dos
profissionais da limpeza e da coleta do lixo, além de estimular a tentativa de
escrita e a comunicacao por meio de desenhos ou peguenas palavras.
REGISTRO DO JOGO E INTERVENCAO ESCRITA: Registrar valores como
empatia e a producao final das criancas, seja por meio da tentativa de escrita

ou da expressao grafica, conforme o produto final de cada aluno.
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16 - VISITA AO PLANETA PARALELEPIPEDO

INTERVENCAO VERBAL: Cada aluno recebera uma folha com o desenho de uma galinha-
G - D Q prRr® $2r colorida com tinta guache. Outra sugestao € gue a representacao da galinha
seja feita a partir da silhueta da mao de cada crianca. Em seqguida, cada estudante escolhera a
forma geomeétrica que aparece na histéria e que mais gostou, realizando sua representacao em
papel branco, que devera ser recortado e colado na galinha- G -D Q.JRdOfibal, cada aluno
podera apresentar sua producao ao restante da turma.

Dica: Aproveite para explorar os temas em questédo: galinha- G -D Q JIBr@d3 geométricas e a
guestao dos oculos. Procure atender as curiosidades e interesses demonstrados pelos alunos
durante a atividade.

TEMPO ESTIMADO: 50 minutos

OBJETIVO ESPECIFICO: Conhecer as formas geométricas por meio da literatura e trabalhar
suas representacdes graficas.

REGISTRO DO JOGO E INTERVENCAO ESCRITA: Producdo final de cada crianca e suas

apresentacoes.
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17 - VISITA AO PLANETA TRAPEZIO

TEMPO ESTIMADO: 50 minutos

OBJETIVO ESPECIFICO: Reforcar com os alunos, de forma ltdica, que o lugar do lixo é no

lixo.

SR ILQDO GD DWLYLGDGH FRORTXH D P~VLFD "-RJXH R OL[R QL
, € questione os alunos

sobre o que aprenderam com o Basquetelixobol e os trapezianos.

INTERVENCAO VERBAL: A avaliacdo consiste no placar, que sera contabilizado pelos

proprios alunos. Cabe ao docente realizar as intervencdes pedagogicas necessarias. Durante a

marcacao do placar, faca perguntas aos alunos, como: Qual nimero € maior, 1 ou 27? Utilize

exemplos com materiais concretos, como balas, pirulitos ou tampinhas de garrafa, conforme a

guantidade de pontos atingida por cada time.

REGISTRO DO JOGO E INTERVENCAO ESCRITA: Ao final, peca que os alunos registrem

R SODFDU HP XPD IROKD FRPR XPD HVSpFLH GH "IRWRJUDILDQu

realizar as intervencdes necessarias sobre o registro feito pelos alunos. Incentive-os quanto

a ilustracéo da representacao numerica e também quanto ao registro dos niumeros.
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18 - RETORNANDO AO PLANETA AZUL (ESFERA)

Esclareca que o "30DQHW D¢ $ytkoOnome dado ao planeta Terra e que, a partir de agora, usaremos todo o
conhecimento adquirido no jogo para ajudar o nosso planeta. Comecaremos pela nossa escola, N0sSsos amigos e
familiares... Portanto, a missao continua!

Antes do nosso desafio final, vamos conferir como esta o placar? Faca a contabilizacdo final com os estudantes,
permitindo a participacao de todos.

Este € o momento de valorizar a participacdo das criancas, com destaque para o time vencedor. ApOs a apuracao,
entregue a cada estudante um reconhecimento simbdlico, que pode ser uma medalha, um certificado ou algo
semelhante (use sua criatividade).

E importante pontuar junto aos alunos que ganhar e perder fazem parte da vida, mas o que realmente importa é a
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participacédo, a amizade e a diversao!



DESAFIO FINAL 20 MEU CONTEXTO

Tempo estimado: 50 minutos

Obijetivo especifico:  Problematizar questdes relacionadas aos residuos
solidos na escola e elaborar um plano de acao para sua resolucao.
Recursos necessarios: Papel, caneta e professor escriba.

Mecanica: O professor levara os alunos para um passeio pela escola, tendo
previamente explicado o objetivo da atividade. Em seguida, serao
realizadas discussoes sobre as percepcoes dos alunos, enquanto o
professor atua como escriba das falas para registrar um projeto que
represente relevancia social para a comunidade na qual estao inseridos. A
finalizacdo dependera dos problemas reais da escola, mas sugere-se a
realizacao de uma mostra pedagogica sobre o meio ambiente, com
apresentacao aos pais e gestores escolares, abordando o jogo e o projeto

elaborado.
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Para a elaboracao deste produto educacional, bem como para a
realizacao da pesquisa foram utilizadas as seguintes inspiracoes

tedricas:

CARVALHO, Isabel Cristina de Moura. Educacao ambiental: A
Formacéao do Sujeito Ecologico . 4. ed. Sao Paulo: Cortez, 2008.

FREIRE, Paulo.Educacao como pratica da liberdade . 25. ed. Sao
Paulo: Paz e Terra, 1996.

FREIRE, P. A Educacao na Cidade . Sao Paulo: Cortez, 1991.

FREIRE, P.Pedagogia do Oprimido . 22. ed. Rio de Janeiro: Paz e
Terra, 1987.

FREIRE, Paulo.Pedagogia do oprimido . 17. ed. Rio de Janeiro: Paz e
Terra, 1996.

FREIRE, Paulo.Pedagogia da esperanca: um reencontro com a
pedagogia do oprimido. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1997.

FREIRE, Paulo.Pedagogia do oprimido . 49. ed. Rio de Janeiro: Paz e
Terra, 2005.

GRANDO, Regina Célia.O jogo e a Matematica no contexto da
sala de aula . 1. ed. Sao Paulo: Paulus, 2004.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e
educacao. 7. ed. Sao Paulo: Cortez, 2011.
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LAYARGUES, Philippe. O cinismo da reciclagem: o significado
ideologico da reciclagem da lata de

aluminio e suas implicacOes para a educacao ambiental

LOUREIRO, F.; LAYARGUES, P.; CASTRO, R.

(Orgs.) Educacao ambiental: repensando o espaco da cidadania. Sao
Paulo: Cortez, 2002, 179-220.

LORENZATO, S. A matematica € paratodos . Campinas: Autores
Associados, 2008.

LORENZATO, S. Educacao Infantil e Percepcao Matematica.
Campinas: Autores Associados, 2008.

LORENZATO, S. Para aprender Matematica.  Campinas: Autores
Associados, 2008.

LOUREIRO, Carlos Frederico Bernardo. Educacao ambiental
Transformadora . Sao Paulo: Cortez, 2012.

Todas as Imagens foram retiradas dos bancos de Imagens da
Internet. Google imagens, pinterest e Flick, exceto a figura dos

estudantes gue foi feita pela Open Al.
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