o e OEOS. N OCO) pnatural-
: encontra em plena fase lidica,
onde 0 jogo — © brinquedo — ocupa papel de desta-
em sua vida e ela o considera tdo sériamente
o adulto ao trabalho.
professor, atento A evolugdo da crianga, empe-
L4 no sentido de levé-la a desenvolver sua ca-
] Para * nto, éle deverd entre-
tais jogos com aquelas' tividades com reais ca-
i o, que exigem maior esforgo
e atengdo por parte da criangs.
os jogos educativos, principalmente aquéles que
objetivos especificos, deve o professor evitar o
‘0 em sua realizacdo. Tais jogos necessitam
preparados, adaptados, quando necessrio as
Ancias da classe, atendendo, déste modo, as
lidades previstas.
As situagoes de jogo em classe incluem, quase
mpre, como elementos indispenséveis & sua realiza-
quadro-verde, lapis e papel. Alguns jogos, no
anto, ja exigem 0 usO de material proprio, adequa-
‘ao seu desenvolvimento. Sugerimos, neste caso,
e se utilize material de simples confecgdo, com le-
5 e nimeros de tamanho que possa set visto por
a a classe, bem como o emprégo de cores discre-
, que ndo dispersem a atengdo na crianga da ativi-
& em execugao.
Dependendo das finalidades do jOg0, dste poderd
t realizado coletivamente ou em pequenos grupos
| ainda, individualmente, quando_houver necess®
de de conduzir o aluno & fixagio de conhecimentos
demonstrou dificuldade, ou p 1do

o AR

}cun
-

~auat

o 3 x o .&:l‘ >
f_lf"" @in tempo inoportuna, pn(lvm trazer s
equenciag, prl‘judicumlu i :!prt'mliyugvm ¢ i
“das erlangas. O prnf«'s's‘nr devey. portant
tuar a crianga aos jogos, iniciando por aque les 1
simples até que ela seja capaz de participar e
¢oes competitivas. Nestas, cl]r:vu-«;u evitar, porém, (ue
os alunos sejam definitivamente eliminados do jogo,
contribuindo tal atitude para manter o interésse €m
tobrno da atividade.

Na realizagio de jogos que visern a fixag
aprendizagem, serd interessante que o aluno sail
antemio quals os assuntos que serio abordado:, Dés-
te modo, tle poderd preparar-se com antecedéncia,

ara estar em condigdes de bem enfrentar os jogos.

este caso, 0 proprio estudo para participar do {6g0,

e ‘nio a realizagio déste, serd o rcsl")rm',:'x‘.w] pela fi-
xago das nogdes adquiridas.

Para que um jogo tenha verdadeiro éxito, ¢ ne-
cessario, antes de tudo, que éle seja dr'vjulu pela
classe. Apesar de que o simples fato de saber que se
vai realizar um jOgo, constitui um forte estimulo para
a crianga, nio deve o professor descuidar-se de man-
ter éste incentivo. Do mesmo modo, por mais inte-
ressante que seja o jogo, éste nio deve ser prolon-
gado indefinidamente, mas sim realizado durante de-
terminado tempo, condicionando seu término a0 en-
tusiasmo da classe.

Ainda, o conhecimento das regras e do desenvol-
vimento do joégo contribui para qil: sua realizagio
seja satisfatoria. Antes de inici4-lo, portanto, deve

o professor explicar detalhadamente seu andamento,
a que as criangas 0 COM dam bem e possam
521:3 articipar ativamente. avendo o amp:g; de
matmgll auxiliar, éste deverd estar to ¢ a4 mao
na hora em que for desenvolvido o j0go.
Convém ressaltar que a situagio de jogo
ambiente favorével, em clima de seguranga, ¥ ’
lidade e relagbes amistosas, onde a crianga se
2 vontade e com confianga em s

de mm W’ suas rea
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Deseny 2 3 binad

As obsery pum li- wp"‘elﬂ:’m verbo e brd 1
e ynotadas pelo PO L o g 0 B para os colegas. Une
rao ser Begi e“&nd&m 1 dem,ovﬂhsm

acontecimento® essor MY 4
g:d;eto:rmmﬂdﬂ “"“Pouw:a:o sob sud st wders fa- Acertando, m‘i .
g i c?m’ maior B possa favore - md]:mo 'o‘:deatMuu
dade. DESE 7 o de atividades T8 B 0 oua-  sivel :
zer um %L";? 16, auxiliando-0 3 aprim

a ca i itos.
BT i

UTIVOS modo que a palavra
10 PARA JOGOS INSTR heiros. Ums ek
SUGEST. VRAS compan
DESCOBRINDO PALA “Marie foi & feira
Objetivo: Desenvolvimento da linguagem oral € € 0 melancia”,
Formagio: Jogadores sentados nas classes. o cartaz com seu . ’

Desenvolvimento: O piofessor escrevera no quadro-
verde uma palavra de sua escolha, de preferéncia com -
mais e trés silabas (exemplo: escorregador, hospita- FOTmagao: Jogac
leiro, independente). Numa félba destacével as crian-  Desenvolyimento:
¢as deverio escrever o maior nimero possivel de vo- no da roda inici
cibulos formados com as letras da palavra-chave, A seguido pelos
um dado sinal — o bater de uma sineta, um apito ou  ser fixar, os 1
o despertar de um relégio — os participantes param palavra BUM!
de escrever, sendo recolhidas as folhas, Sers vence-  balhando com
dor 0 aluno que encontrar o maior nimero de pala- '

no quadro-verde, bem como aquelas diferentes en. altas
contradas por outras criangas, T .

Obs. Valendo-se das palavras disser
encontradas, er |
sor poders realizar variados exercicios, taig ;:O‘i:: e« |
tura, ditado, composicio de frases eu’: :
26



CADEIA GEOGRAFICA

Memorizaﬁ'{m do nome de rios, cidades,
serras ete.

] - se'ntados.

. Um aluno escrevera no quadro o
f’ rio, Por exemplo; o seguinte devera es-
de um outro rio que inicie com a le-
g DOWE

x

.. o anterior, € assim sucessivamente.
!M que for designado para ir ao quadro
. um pome para continuar a “cadeia”,
"'i . um diferente, iniciando uma nova.
R w poderé ser feito com competigio, divi-
t‘ aula em dois grupos. Poderao ser atribui-
B & inte modo: a primeira palavra es-
terh um ponto, 3 seguinte dois, a terceira trés
5 s pova cadeia, inicia a contagem de pontos.
| grupo que obtiver maior nimero de pontos.

Ry — Parana -1
-2 Araguaia -2 -
_i“ Amazonas — 3 —
i Sio Francisco — 4 —
. Jequitinhonha — 1 —
. Araguari -2 -
-8 — Itapicuru -3 -
21 pontos 16 pontos

Perder pontos o grupo em que O joga—
um nome que ndo pertenga a série.

Vencerd o aluno que

atingir primeire {
‘ ) O niime
de pontos combinado. i

JOGO DE

SILABAS

Objetivo: Desenvolvimento da grafia correta.

Formagio: Criancas sentadas em fila.

Desenvolvimento: Dado um sinal covencionado, a pri-
meira crianga de cada fila corre ao quadro-verde (que
ja deverd estar dividida de acordo com o niimero de
filas) e escreve uma sflaba. Os seguintes escreverio
ao lz}do desta uma outra silaba, procurando encami-
nhar para a formagio de uma palavra.

Apos determinado tempo, o professor suspender4
0 jégo, realizando a contagem de pontos.

As palavras serdo valorizadas pelo nimero de si-
labas, do seguinte modo:

2 silabas = 10 pontos

3 silabas = 20 pontos

4 silabas = 30 pontos

5 silabas-= 40 pontos

Sera considerado vencedor o grupo que atingir
maior niimero de pontos.

i gy y ST .‘e'ﬂb‘;’:ﬂll »

i

S RS




. . Cada crian®
Desenvol v mar-
gar em um circulo otk

a uma crianga € (
;h;eﬁa;;i vai partir. Para onde va;J?
O aluno responderd, por exemp :s
de Santa Maria para 530 Borja.
criangas que tiverem O nome des-
sas cidades imediatamente correrao,
ara trocar de lugar. O “maquinis=
ta” procurard tomar 0 lugar de uma
delas. Caso o consiga, esta seré 0
ndvo Maquinista, continuando o jo-
go da mesma forma,

¥

CADA MACACO NO A frente sem “;l :3: Tue 4
GALHO! qun;ldo o resultady oy
_ fatos b- ossor correspongyy |
Objetivo: Fixaf:: d‘:?nsontais- icada no seu oy " i
sicos — owagﬁes uma pfand., l ool

sob a orientagho dy

Foht Chamamos g gren
essor Oftos ¢
ue exr“(;mo; .' ‘

s ou apl

. Criangas sentadas
em semidrculo'

vimento: Cada aluno
um"fmo com uma conta

< cdrdo, naturalmente,

. Yioada, de @ '
::)d,;.cao a;dimtamﬂnto[ da 01;1925'“ : g‘.stn mdovm 501

tnal @ essor g as criangas e de
um dado sin comPI:.:)“ numero. T rada, ; ﬂ‘

cartaz
ﬁéasm:s criangas, cuja conta tiver

Itado aquéle nimero, de-
32:-2(:) fnu ir-se r?pidamente a fren-
te dos co%:agas e apresentarem OS
cartoes. Os proprios alunos erdo
verificar se estdo corretos. altando
algum, o professor deverd chamé-lo
a conta indicada. A seguir, dird:
ada macaco no seu galhol As
criangas deverdo voltar .xmediata-
mente para o lugar € 0 jogo con-
tinua.
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TORCIDAS

IX

Canhao, fuzil, metralha

(Nome da entidade) nunca falha.
X

A BOMBA

(emitir um assobio comprido e
parar bruscamente)
Bum ! ||
(nome da entidade duas vézes)
R4, R4, Ra.

XI
Alabim! Alabim! Alabim!
Bumb4

(nome da entidade dy
as
R4, R4, Ra. o

XII

O chefe: “A turma y
O cdro — “Bgpy” toda est4?”

76

conclusio da pag. 55

O chefe — “Entdo como é que €7
Céro (Soletrar o nome Entidade)

Coro (Repetir o nome completo
(entli)flade) ra P

= ra

i rd

ré, ré, rd.

XIII

SAUDAGAO COM
MOVIMENTAGAO

. Malacachimba,

(imitar o rufdo do foguete;
_Malacachimba. ”
(imitar 0 ruido do fogue
_Malacachimba,
(imitar o rufdo do |
(Nome da entid



