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JOGO DO POEMA NUMERADO

Eixo: Praticas para Educacao Especial
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Os jogos séo considerados um recurso muito importante no processo de ensino
aprendizagem, pois viabilizam a participacdo ativa dos estudantes agucando a sua
curiosidade.

Neste sentido, o jogo mateméatico pode ser utilizado como instrumento de
aprendizagem para os alunos com necessidades educacionais especiais, porque
auxiliardo na significacdo de atividades que exigem memorizacao, socializacdo dos
saberes, consolidacdo das aprendizagens e dimensdo reflexiva sobre conceitos.
(BRASIL, 2011).

Através de materiais concretos manipulaveis e de atividades praticas, o aluno
especial conquista com mais vivacidade suas experiéncias.

Kishimoto (2007, p. 37-38) afirma que:

O jogo potencializa a exploracdo e constru¢do do conhecimento, por contar
com a motivagdo interna, tipica do lidico, mas o trabalho pedagdgico requer

a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a
sistematizagc&@o de conceitos em outras situa¢des que néo jogos.

Com base na citacdo de Kishimoto, ressaltamos a importancia de trabalhar
jogos matematicos com alunos especiais. Isto porque em uma atividade pratica de

jogo os alunos serdo motivados a se expressar e trocar agcdes com 0s sujeitos e com
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0S objetos de conhecimentos, que sdo fundamentais para as interagcbes e o
desenvolvimento da linguagem.

Esta relacdo € expressa também por Vygotsky (1979), pois para o0
desenvolvimento intelectual ter maior aprendizagem para a crianca, a significacao
acontece no momento em que a fala e a atividade pratica que estdo em duas linhas
de desenvolvimento independentes se convergem.

Portanto, o projeto subsequente auxiliara as professoras a desenvolverem uma
atividade pratica, através de um jogo matematico, que proporcionara possibilidades
de dialogia, de interacdo pessoal e verbal, de expressdao do pensamento pela
linguagem, de manipulagdo de materiais e de diversdo para os alunos com

necessidades educacionais especiais.

1 JUSTIFICATIVA
O brincar € uma acao tipica do universo infantil e ndo é um privilégio do tempo
moderno. As brincadeiras sao atividades que sempre fizeram parte do cotidiano das
criancas e que contribuiram e contribuem para as suas bagagens sociais e
intelectuais.
Partindo desse raciocinio, 0 jogo se torna um instrumento para a aprendizagem
e, por meio da atividade ludica, os alunos com necessidades educativas especiais
serdo orientados a buscar o desenvolvimento de suas habilidades e potencialidades.
Dessa forma o jogo se apresenta como um recurso eficaz de construcédo de
conceitos e conhecimento, conforme destacado a seguir:
Enquanto fato social, 0 jogo assume aimagem, o sentido que cada sociedade
atribui. E este 0 aspecto que nos mostra por que o jogo aprece de modos tao
diferentes, dependendo do lugar e da época. Outros aspectos relacionados
ao trabalho, a inutilidade ou a educag¢do da crianga emergem nas Varias
sociedades em diferentes tempos histdricos. Enfim, cada contexto social

constréi uma imagem de jogo conforme seus valores e modo de vida, que se
expressa por meio da linguagem. (KISHIMOTO, 2010, p. 106).

2 OBJETIVO GERAL
Promover o conhecimento dos nimeros de O (zero) a 10 (dez), relacionando-

0S com as cores por intermédio da constru¢do de um poema.
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3 OBJETIVOS ESPECIFICOS
. Desenvolver a oralidade.

Identificar nUmeros e cores.

o Estimular a socializac&o.

Desenvolver a coordenacdo motora.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

No primeiro momento as professoras, fardo uma roda de conversa e
perguntardo algumas questdes relacionadas aos numeros, por exemplo: Quantos
alunos tém na sala? Quantos alunos sdo meninas? Quantos alunos sdo meninos? O
gue temos mais, meninos ou meninas? Conforme os alunos forem respondendo, as
professoras fardo a mediacédo, esclarecendo as duvidas que forem surgindo. No caso
de criancas com dificuldades intelectuais, a atividade serd a mesma, porém as
professoras deverao instigar mais vezes o aluno a participar, mas respeitando suas
limitacGes.

Num segundo momento, as professoras montarao num papel Kraft, juntamente
com os alunos, o poema “A Galinha do Vizinho” (anexo 01) que relacionara “os ovos
da galinha” com as quantidades referentes aos numeros de 0 (zero) a 10 (dez). Entéo,
as professoras iniciardo a leitura do poema e para cada numero, que se refere as
guantidades de ovos botados pela galinha, escolherdo um aluno para colar os ovos.
Este momento serd importante, pois auxiliara na percepcdo do nimero escrito com a
sua determinada quantidade.

No terceiro momento, os alunos colocardo em pratica, através de um jogo, a
relacdo de numero e quantidade que foi trabalhado na atividade anterior. Para isso,
as professoras sentardo com os alunos no chao, em circulo, para jogar o “Jogo do
Poema Numerado”. Um aluno devera jogar dois dados e, a quantidade que sair nos
dados, devera ser marcada, com uma tampinha de garrafa no tabuleiro.

Os alunos decidirdo quem iniciara o jogo, em seguida este aluno pegara os
dados e jogara no tabuleiro, ele escolhera um amigo para fazer a contagem das
bolinhas dos dados, quando este aluno escolhido contar a quantidade de bolinhas que
sairam, devera pegar uma tampinha de garrafa e colocar em cima do seu namero

correspondente.
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Para facilitar a compreensdo dos alunos, as bolinhas do dado e o numero
correspondente estardo grifados com a mesma cor.

Durante todo o momento da atividade as professoras deverao instigar os alunos
a verificar se a contagem dos numeros esta de acordo com o numero escolhido pelo
colega para colocar a tampinha.

O jogo seré finalizado assim que todos os alunos participarem da atividade e,
depois que todos os numeros forem sorteados. Lembrando que havera a possibilidade
de sairem numeros repetidos.

Este projeto poder& ser desenvolvido com alunos que apresentam dificuldades
intelectuais, Sindrome de Down e outras deficiéncias. Porém, € muito importante que
os professores compreendam o ritmo de cada aluno, suas limitacdes e
potencialidades.

Os jogos educativos podem despertar no aluno a curiosidade e principalmente
o interesse em aprender, além de melhorar sua autoconfianga. Os jogos podem ser

empregados em uma variedade de propositos dentro do contexto de aprendizagem.

5 RECURSOS UTILIZADOS
Papel Kraft, cartolinas coloridas, EVA, canetas hidrocor, cola, tampinhas de
garrafa e cola quente.

6 AVALIACAO
Os alunos serdo avaliados através da observacdo, registros, sondagens,

participacdo e estimulos.
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ANEXOS

1. POEMA

A galinha do vizinho

Bota ovo amarelinho.

Bota zero, bota um, bota dois, bota trés,
Bota quatro, bota cinco, bota seis,

Bota sete, bota oito, bota nove,

Bota dez!
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