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A Comunidade Escolar

A pandemia do coronavirus explicitou problemas e introduziu desafios
para a educacao publica, mas apresentou também possibilidades de inova-
cao. Reconectou-nos com a poténcia do trabalho em rede, nao apenas das
redes sociais e das tecnologias digitais, mas, sobretudo, desse tanto de gen-
te corajosa e criativa que existe ao lado da evolugao da educacgao baiana.

Neste contexto, € com satisfagao que a Secretaria de Educacgao da Bahia dis-
ponibiliza para a comunidade educacional os Cadernos de Apoio a Apren-
dizagem, um material pedagogico elaborado por dezenas de professoras e
professores da rede estadual durante o periodo de suspensao das aulas. Os
Cadernos sao uma parte importante da estratégia de retomada das ativida-
des letivas, que facilitam a conciliacao dos tempos e espacos, articulados a
outras agoes pedagogicas destinadas a apoiar docentes e estudantes.

Assegurar uma educacao publica de qualidade social nunca foi uma mis-
sao simples, mas, nesta quadra da historia, ela passou a ser ainda mais
ousada. Pois, além de superarmos essa crise, precisamos fazé-la sem com-
prometer essa geracao, cujas vidas e rotinas foram subitamente alteradas,
as vezes, de forma dolorosa. E s6 conseguiremos fazer isso se trabalhar-
mos juntos, de forma colaborativa, em redes de pessoas que acolhem, cui-
dam, participam e constroem juntas o hoje e 0 amanha.

Assim, desejamos que este material seja util na conducao do trabalho pe-
dagogico e que sirva de inspiracao para outras producgoes. Neste sentido, ao
tempo em que agradecemos a todos/as que ajudaram a construir este vo-
lume, convidamos educadores e educadoras a desenvolverem novos mate-
riais, em diferentes midias, a partir dos Cadernos de Apoio, contemplando
os contextos territoriais de cada canto deste “pais” chamado Bahia.

Saudacgoes educacionais!

Jeronimo Rodrigues




Aplicativos de jogos eletronicos e de
pratica de atividade fisica.

Objetos de Conhecimento:

1. Jogos Eletronicos, Jogos da cultura popular e cotidiano; 2. Repertorio cultural,
corporal e tecnologias digitais.

Competéncia(s):

1. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas (artisticas, corporais e
verbais) e mobilizar esses conhecimentos na recepcao e producao de discursos nos diferentes
campos de atuacao social e nas diversas midias, para ampliar as formas de participacao social,
o entendimento e as possibilidades de explicacao e interpretacao critica da realidade e para
continuar aprendendo. 2. Compreender os multiplos aspectos que envolvem a producao de sen-
tidos nas praticas sociais da cultura corporal de movimento, reconhecendo-as e vivenciando-as
como formas de expressao de valores e identidades, em uma perspectiva democratica e de res-
peito a diversidade. 3. Apreciar esteticamente as mais diversas producdes artisticas e culturais,
considerando suas caracteristicas locais, regionais e globais, e mobilizar seus conhecimentos
sobre as linguagens artisticas para dar significado e (re)construir producdes autorais individuais
e coletivas, de maneira critica e criativa, com respeito a diversidade de saberes, identidades

e culturas. 4. Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensoes
técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas de produzir sentidos, de
engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos campos da ciéncia,
cultura, trabalho, informacao e vida pessoal e coletiva.

Habilidades:

1. (EM13LGG702) Avaliar o impacto das tecnologias digitais da informacao e comunicacao (TDIC)
na formacao do sujeito e em suas praticas sociais, para fazer uso critico dessa midia em prati-
cas de selecao, compreensao e producao de discursos em ambiente digital. 2. (EM13LGG604)
Relacionar as praticas artisticas e da cultura corporal do movimento as diferentes dimensdes da
vida social, cultural, politica, histdrica e econdmica. 3. (EM13LGG501) Selecionar e utilizar mo-
vimentos corporais de forma consciente e intencional para interagir socialmente em praticas da
cultura corporal, de modo a estabelecer relacdes construtivas, éticas e de respeito as diferencas.
4. (EM13LGG503) Vivenciar praticas corporais e significa-las em seu projeto de vida, como forma
de autoconhecimento, autocuidado com o corpo e com a saude, socializacao e entretenimento. 5.
(EM13LGG604) Relacionar as praticas artisticas e da cultura corporal do movimento as diferentes
dimensodes da vida social, cultural, politica, histérica e econdmica.



TEMA: Jogos eletronicos, jogos da cultura popular e cotidiano

Objetivos de Aprendizagem: Conhecer a origem dos jogos eletronicos, bem como seu
desenvolvimento e influéncia, no contexto da cultura popular contemporanea; Re-
conhecer o0 jogo eletronico como elemento alternativo e complementar no processo
de aprendizagem dos estudantes; Conhecer alguns jogos eletronicos que permitam
interagao através de movimentos, bem como pratica de exercicios fisicos.

Aula | Atividade

Assistir aos videos indicados e registrar sua experiéncia de vivéncia com 0s
jogos eletrénicos.

Escolher um app de jogo eletrénico gratuito que represente algum jogo de tabu-
2 | leiro ou cartas e registrar as habilidades necessarias, bem como os aprendizados
que o usuario do jogo pode desenvolver ao vivencia-lo.

SEMANA 1

Pesquisar sobre jogos eletronicos educacionais, escolher um, vivenciar e escre-
ver uma analise (REVIEW) do app, explicando os beneficios do seu uso.

Vivenciar app de jogo de xadrez para celular (Android ou IOS).
4 | Avaliar o jogo xadrez e registrar suas impressoes sobre o app como: interface,
semelhanca com o jogo original, avaliagao da vivéncia com o jogo.

SEMANA 2

Vivenciar app de jogo de ludo para celular (Android ou IOS).
5 | Avaliar o jogo ludo e registrar suas impressoes sobre o app como: interface,
semelhancga com o jogo original, avaliagcao da vivéncia com o jogo.

Vivenciar app de jogo de damas para celular (Android ou IOS).
6 | Avaliar o jogo damas e registrar suas impressoes sobre o app como: interface,
semelhancga com o jogo original, avaliagcao da vivéncia com o jogo.

SEMANA 3

TEMA: Repertorio cultural corporal e tecnologias digitais

Objetivos de Aprendizagem: Conhecer alguns aplicativos que orientam a pratica de
atividades fisicas; Realizar programa de exercicios fisicos, usando um aplicativo gra-
tuito durante 4 semanas.

Semana | Aula | Atividade

4 — | Conhecer e Instalar o app 7 — Seven

Realizar a série de alongamentos indicada no link da aula, antes e apos os
9 exercicios do 7 — Seven.

5 — | Realizar os exercicios durante 4 semanas.




TEMA: Praticas regulares, estilo de vida ativo e habitos saudaveis

Objetivos de Aprendizagem: Conhecer e vivenciar algumas praticas corporais, bem
como seus beneficios para o desenvolvimento e ampliacao do condicionamento fisi-
co, saude e qualidade de vida.

Aula | Atividade
© O que sao praticas corporais e como estas podem promover uma melhora no esti-
" lo de vida e habitos saudaveis.
<
o
v 12 | Conhecer e vivenciar os beneficios dos alongamentos.
2 13 | Conhecer e vivenciar os beneficios dos exercicios de mobilidade.
=
< - - Va - Va - - -
= 14 Conhecer e vivenciar os beneficios dos exercicios funcionais.
@ Aprender e verificar os batimentos cardiacos através da sua afericao manual.
w . - Va - Va - -
< 15 | Conhecer e vivenciar os beneficios dos exercicios de pilates.
<
Z - - Vd . 14 - ~
v 16 | Conhecer e vivenciar os beneficios dos exercicios de musculacao.




TRILHA 4 Tema: Origem e historia dos Jogos Eletronicos

1. PONTO DE ENCONTRO O

Ola! Que bom encontrar vocé por aqui no % Q y
primeiro momento da nossa viagem. Fico muito H

feliz com essa nossa parceria, pois é de extrema

importancia para que continue avan¢ando nas suas aprendizagens e
conquistas. Durante nosso caminho, vocé tera oportunidade de estudar o
tema Origem e historia dos Jogos Eletronicos. De forma divertida, vamos

fazer uma trilha sobre a origem e historia dos jogos eletronicos, aqueles
que jogamos sozinhos e com nossos amigos e familiares.

Voce tera a oportunidade de expressar o que aprendeu e compartilhar seus
conhecimentos sobre o assunto. Ah! Nao se preocupe: estarei com vocé na
trilha inteira!

2. BOTANDO O PE NA ESTRADA

Para iniciar, quero lhe fazer algumas perguntas:

G Vocé sabe como os jogos eletronicos surgiram? Quais as
funcoes dos jogos eletronicos? Voceé considera que os jogos
eletronicos sao importantes para a vida cotidiana? Por qué?
Quais sao os tipos de jogos que vocé mais gosta?

Para caminhar na trilha comigo, anote suas respostas e reflexdes no
diario de bordo (caderno).

3. LENDO AS PAISAGENS DA TRILHA

Voceé sabia que em qualquer caminho da vida ha muitas paisagens a
serem observadas? Pois é! O nosso caminho hoje esta cheio delas. Olhe

TRILHA 4 | Tema: Origem e historia dos Jogos Eletronicos.
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a imagem de forma detalhada: suas formas, cores, contrastes, estrutura
fisica, funcionalidade, tempo /espaco.

Em seguida, responda as perguntas no seu diario de bordo para continuar
a trilha:

Figural

Disponivel em:

Acesso em: 03 set. 2020.

G O que a imagem expressa para vocé? Na sua opiniao, ha alguma
mensagem vinculada a imagem? Se ha, que mensagem é
essa? Na sua opiniao, os jogos eletronicos contribuem para o
processo de formacao e aprendizagem dos jovens? Justifique
sua resposta.

4. EXPLORANDO A TRILHA

Tudo certo com vocé até aqui? Para continuar no desafio, leia os textos a
sequir, reflita e, se possivel, assista aos videos indicados.

Texto 1 — Jogo Eletronico

0 jogo eletrdnico, videojogo ou videogame é aquele que usa a tecnologia de
computador. Ele pode ser jogado em computadores pessoais (dentre eles

TRILHA 4 | Tema: Origem e histéria dos Jogos Eletronicos. 2
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tablets e telefones celulares), em maquinas de fliperama ou em consoles.
Um console é um computador pequeno que serve basicamente para jogar
videogame — PlayStation, Xbox e Wii sao exemplos.

Os consoles sao conectados a contro-
les manuais e a um aparelho de tele-
visao. As pessoas podem jogar tanto
sozinhas quanto acompanhadas.

Em constante evolucao, o videoga-
me é uma das formas de entreteni-
mento mais populares do mundo.
Além de proporcionar diversao, a
tecnologia dos jogos eletronicos vem sendo cada vez mais explorada para
fins educacionais.

Para que um jogo eletrénico comece, o computador precisa receber instru-
coes. Esse conjunto de instrucoes é chamado de software. Um profissional
chamado programador é responsavel por escrever as instrucoes que fazem
o jogo rodar. Quando o jogo é aberto, o software é carregado no hardware,
ou seja, no computador ou no console.

O hardware e o software trabalham em conjunto para enviar sinais eletroni-
cos ao sistema o jogador comanda as acoes por meio de controles, que vao
desde simples joysticks, teclados e manches com botoes até pecas que si-
mulam objetos reais, como instrumentos musicais ou o volante de um carro.

Disponivel em:
Acesso em: 03.set.2020. (Adaptado).

Texto 2 — Conheca um pouco da historia dos jogos eletronicos

Vocé ja parou para se perguntar como os jogos eletronicos, mais popularmen-
te conhecidos como videogames, tiveram origem? E quando foi exatamente
que os brasileiros comecaram a conhecé-los e a dedicarem parte do seu tem-
po de lazer a esta atividade? Separamos aqui alguns dados historicos bem
interessantes para vocé que curte o mundo dos games e que quer entender
um pouco mais sobre a evolucao desta industria no Brasil e no mundo.

Muitos acreditam que os primeiros registros dos jogos eletronicos surgiram
na década de 1950. No entanto, devido a falta de documentacao, é dificil
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determinar precisamente qual teria sido o primeiro jogo de videogame ofi-
cial. Tennis for Two, desenvolvido no ano de 1958 pelo fisico nuclear norte-
-americano William Higinbotham, é considerado um dos jogos eletronicos
pioneiros no mundo dos games. Em um computador analégico ligado a um
osciloscopio, o “console” simulava uma partida de ténis, mas nunca chegou
a ser comercializado, e Higinbotham, conhecido também por ter participa-
do do Projeto Manhattan, que construiu a bomba atomica, também nunca
patenteou sua criagao.

Ja o ano de 1961, ficou marcado pelo surgimento do Spacewar!, console
desenvolvido pelos estudantes do MIT - Instituto de Tecnologia de Massa-
chusetts, em que dois jogadores controlavam espaconaves com o objetivo
de destruir a do adversario. O que se sabe € que até aquela época, os jogos
e de videogame eram considerados apenas experimentos. Apenas ao final
5 3 da década de 1960 tivemos o primeiro game para TV. Ping-Pong foi a sua
fi invencao de sucesso e um marco na historia dos jogos — posteriormente a
-2 Atari utilizou-se de uma ideia parecida para introduzir o seu primeiro game
[T no mercado consumidor, o Pong, em 1972, que se tornou um fendmeno.
S

Pode-se dizer que a década de 80 marcou historia na industria dos jogos

) eletronicos, uma vez que foi neste periodo que consoles inesqueciveis até
os dias de hoje, como Super Mario Bros, Ms Pac-Man, entre muitos outros,
comecaram a surgir e se tornaram classicos daquela época.

0 novo milénio é marcado pela chegada do PlayStation 2 e da entrada da
Microsoft neste segmento com o Xbox, que alcancou rapidamente o segun-
do lugar do mercado. E dai em diante, os lancamentos continuam a aconte-
cer: Xbox 360 e Xbox One, Wii e Wii U, PlayStation 3 e 4, e Nintendo Switch,
entre outros.

Disponivel em:
Acesso em: 03 set.
2020. (Adaptado).

Para aprofundar seus conhecimentos sobre esse tema, € necessario que
voce realize os estudos nos objetos de conhecimento complementares:

A Historia dos jogos eletronicos /partel.

Disponivel em:
Acesso em: 03 set. 2020.
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0 Jogo.

Disponivel em:
. Acesso em: 03 set. 2020.

Jogos eletronicos na Educacao Fisica.

Disponivel em:
Acesso em: 03 set. 2020.

0 Jogo e Alguns Aspectos da sua Importancia na Formacao Social e Identitaria.

Disponivel em:
. Acesso em: 03 set. 2020.

5. RESOLVENDO DESAFIOS DA TRILHA

Para saber se voceé fez as correlagoes necessarias entre textos, videos e
informagoes sobre sua vivéncia com jogos eletronicos, resolva as questoes
a seguir no seu diario de bordo.

0 Vocé costuma utilizar jogos eletrénicos? Que tipo de jogo?

9 Ja participou de jogos eletronicos em familia? Com quem
costumava brincar?

9 Voceé acha que jogos eletronicos podem trazer maleficios? Quais?

9 Pense em dois jogos eletronicos que vocé poderia imitar junto
com seus amigos, na rua ou escola. Explique algumas regras.

6. A TRILHA E SUA: COLOQUE A MAO NA MASSA

A criatividade faz parte da nossa esséncia!' Ha um artista dentro de vocé,
sabia?! Todos nds somos seres inventivos. Demonstre as descobertas reali-
zadas nesta viagem por meio de palavras, frases, desenhos (concretos ou
abstratos), musicas, quadrinhos, pintura, parddias, charges, mapa concei-
tual/mental, poemas, ou qualquer outra linguagem.
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Se preferir, vocé pode criar uma parodia falando sobre alguns beneficios
fisicos e/ou psicoldgicos dos jogos eletronicos.

Use o seu caderno, algumas folhas em branco ou seu préprio smartphone
para fazer a sua sistematizacao. Mao na Massa!! Agora é com vocé!!

7. ATRILHA NA MINHA VIDA

Voceé ja parou pra pensar que realizar uma atividade corporal € um ato de
liberdade? O corpo é um grande instrumento de expressao de sentimentos

e acoes. Chegamos num momento da trilha em que lhe convido a expressar
sua experiéncia de hoje, com uma expressao corporal. Observe um jogo
eletronico de sua preferéncia, caracteristicas, objetivos e agoes do jogo. Apos,
tente reproduzir algumas dessas agoes com 0 seu proprio corpo, pode ser um
jogo de estratégia, lutas, obstaculos etc. Tenho certeza de que vocé consegue!
Vamos continuar, pois ja estamos proximos do final da trilha.

8. PROPOSTA DE INTERVENCAO SOCIAL

No periodo atual de pandemia do coronavirus (COVID-19), as pessoas estao
utilizando muito mais os aparatos eletronicos, dentre eles os jogos. Sera
que esse uso excessivo podera ocasionar problemas para saude? Pesquise
um pouco sobre 1sso e, a partir de suas conclusoes, que tal pensar em uma
proposta de intervencgao social, ou seja, uma producao idealizada por vocé
para ajudar outras pessoas? Reflita sobre os problemas relacionados
ao uso excessivo de jogos eletronicos e as alternativas
para evita-los. Faca uma publicacao bem legal,
pode ser um card informativo nas suas redes
sociais, um video divertido ou uma producgao
no seu diario de bordo (caderno) e/ou cartaz
em papel metro ou cartolina. Seja criativo/a
e nao perca a oportunidade de divulgar
para outras pessoas!

TRILHA 4 | Tema: Origem e historia dos Jogos Eletronicos.
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9. AUTOAVALIACAO

Ufa!l Caminhamos bastante!! Foi muito bom estar com voceé nesta trilha.
Parabéns por ter chegado até aqui junto comigo. Voceé sabia que € um
otimo/a companheiro/a de viagem?! Mas, antes de nos despedirmos, quero
convidar vocé a pensar sobre seu proprio percurso. Afinal, refletir sobre

as nossas experiéncias nos torna capazes de trilhar novos caminhos de
forma mais madura e segura, além de nos ajudar no planejamento de
novos desafios e na tomada de decisoes importantes para nossa vida. Para
1SS0, peco que responda algumas perguntas no seu diario de bordo:

a) Vocé reservou um tempo para realizar esta atividade?

b) Se reservou, conseguiu realizar esta atividade no
tempo programado?

c) Considera que a trilha ajudou vocé a fazer uma
leitura mais critica sobre as informacoes adquiridas, as
experiéncias relatadas e as praticas experienciadas?

d) Através da trilha, vocé conseguiu reconhecer o jogo
eletronico como elemento cultural e de identidade e sua
importancia para interagao na sua familia? Comente.

Obrigado pelas respostas! Socialize-as comigo e com seus colegas quando
estivermos juntos em nosso Tempo Escola. Ah! Fique atento/a, pois posso
pedir algumas dessas atividades pelo Google Classroom ou de forma
escrita no seu diario de bordo (caderno). Vocé chegou até o final da trilha e
desejo valorizar todo o seu esforco.




TRILHA 5 Tema: Jogos eletrdnicos

1. PONTO DE ENCONTRO \ ‘ ‘ ‘

Ola! Que bom encontrar vocé por aqui no primeiro momento da nossa
viagem. Fico muito feliz quando lhe vejo, pois esse encontro é de extrema
importancia para que continue avang¢ando nas suas aprendizagens e
conquistas. Durante nosso caminho, voceé tera oportunidade de estudar o
tema Jogos eletronicos, e de forma divertida, vamos fazer uma trilha com
os aplicativos de jogos eletronicos e de pratica de atividade fisica. Tera
também a oportunidade de expressar o que aprendeu e compartilhar seus
conhecimentos sobre o assunto. Ah! Nao se preocupe: estarei com vocé na
trilha inteira!

2. BOTANDO O PE NA ESTRADA

Pra comecar nosso caminho, quero lhe fazer algumas perguntas:

0 Vocé gosta de jogos de tabuleiro? Damas, ludo?
9 Vocé conhece os jogos de tabuleiro eletronicos?

Q Na sua opiniao, os jogos de tabuleiro podem ser educativos?
Por qué?

9 Quais sao os tipos de jogos que vocé gostaria de jogar em meio
eletronico?

Para continuar na trilha comigo, anote suas respostas e reflexoes no diario
de bordo (caderno).
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3. LENDO AS PAISAGENS DA TRILHA

Vocé sabia que em qualquer caminho da vida ha muitas paisagens a serem
observadas? Pois é! O nosso caminho hoje esta cheio delas.

Olhe cada uma dessas imagens de forma detalhada: suas formas, cores,
contrastes, estrutura fisica, funcionalidade, tempo/espaco.

Em seguida, responda as perguntas no seu diario de bordo para continuar
a trilha:

Figural

Disponivel em:

Acesso em: 05 set. 2020.

Figura 2

Disponivel em:

Acesso
em: 05 Set. 2020.
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0 O que as imagens expressam para vocé€? Na sua opiniao,
ha alguma mensagem vinculada as imagens? Se h3a, que
mensagem é essa? Na sua opiniao, os jogos de tabuleiro
eletronicos possuem as mesmas caracteristicas, emocoes e
aprendizados dos jogos tradicionais, nos quais manipulamos as
pecas? Justifique sua resposta.

-
4. EXPLORANDO A TRILHA

Tudo bem até aqui? Para continuar no desafio, leia os textos a sequir, reflita
e, se possivel, assista aos videos indicados.

Texto 1 - Jogo de tabuleiro

Os utilizam as superficies planas e pré-marcadas, com
desenhos ou marcacoes de acordo com as regras envolvidas em cada jogo
especifico. Os jogos podem ter por base estratégia pura, sorte (por exem-
plo, rolagem de dados), ou uma mistura dos dois, e geralmente tém um
objetivo que cada jogador pretende alcancar. Os primeiros jogos de tabulei-
ro representavam uma batalha entre dois exércitos, e a maioria dos jogos de
tabuleiro modernos ainda sao baseados em derrotar os jogadores adversa-
rios em termos.

Existem muitos tipos de jogos de tabuleiro. Sua representacao pode variar
de situacoes da vida real a jogos abstratos sem nenhum tema (por exemplo,
damas). As regras podem variar desde o simples (por exemplo,

), para aquelas que descrevem um universo de jogos em grande detalhe
(por exemplo, ).

Disponivel em: . Acesso em: 03
set. 2020.

Ludo

Um dos jogos mais baixados nas lojas de aplicativos online, o "Ludo’ pos-
sui uma filosofia muito simples: o primeiro que chegar com quatro peoes
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ao ponto final vence. Nao se engane, pois para isso vocé deve demonstrar
certas habilidades.

0 avanco dos peoes segue de acordo com os niimeros revelados pelo dado.
Se voce tirar o seis, meu amigo, pode garantir um progresso de até seis ca-
sas. Ou lancar a braba e colocar o peao adversario na casa inicial.

A versao mais moderna do ‘Ludo’, o ‘King’, foi lancada em 2016 e ultrapas-
sou a marca dos 100 milhdes de downloads no mundo todo. O jogo é uma
invencdo da India e possui sete variacdes na edicio online.

Disponivel em:

Acesso em: 03 set. 2020

Disponivel em:
. Acesso em: 07 set.2020.

Texto 2 — Beneficios dos Jogos de Tabuleiro

Os sao materiais intelectuais e lidicos ao mesmo tempo.
A partir de um jogo de tabuleiro, podemos transitar pela histdria e reviver as
lembrancas do passado. Embora contenham um grande valor cultural, estes
jogos estao sendo substituidos pela era dos jogos eletronicos; alguns sao
reeditados no formato computadorizado, mas &€ sempre importante pensar-
mos no seu poder de interagao. Mesmo sendo classicos e de facil acesso, a
baixa procura por jogos de tabuleiro para a sua aprendizagem e aplicabili-
dade tem sido frequente nas diferentes faixas etarias.
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Os jogos de tabuleiro tém inimeros beneficios comprovados; alguns deles
em otimizacao do desempenho das habilidades mentais, melhoria de suas
habilidades motoras e sensoriais, estimulacao do processo de criatividade e
a construcao de conceitos. Resultados positivos para uma

de vida, menores taxas de declinio no desempenho da execucao de tarefas
cotidianas e otimizacao da promocao da saude.

Destaca-se também a possibilidade de ocorrer a troca entre diferentes
geracoes, sendo a pratica dos jogos um importante elo de reconstrucao de
valores e de significados.

Posteriormente deve-se solicitar que uma pessoa experiente nos ensine,
podendo ser um professor, um parente ou um amigo.

Disponivel em:
Acesso em: 03 set.2020.

Para aprofundar mais sobre esse tema, é necessario que voce realize os
estudos nos objetos de conhecimento a seqguir:

Jogos de tabuleiro versao digital

Disponivel em:
Acesso em: 09 set. 2020.

De quem é a vez.

Disponivel em:
Acesso em: 04 set 2020.

Jogos eletronicos na Educacao Fisica

Disponivel em:
Acesso em: 04 set.2020

0 Jogo e Alguns Aspectos da sua Importancia na Formacao Social e Identitaria

Disponivel em:
. Acesso em: 04 set 2020.

5. RESOLVENDO DESAFIOS DA TRILHA

Para saber se voceé fez as correlacoes necessarias entre os textos, os videos
e sua vivéncia com jogos eletronicos, resolva as questoes a seguir no seu
diario de bordo:
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G Para vocé€, um jogo de tabuleiro eletronico possibilita algum tipo
de aprendizado?

9 Qual o objetivo do jogo Ludo? Sé € necessario sorte? Justifique.
Q Vocé costuma utilizar aplicativos de jogos? Quais?

@ Os jogos de tabuleiros possuem diversas funcgoes. Cite algumas
que voceé considera importante.

6. A TRILHA E SUA: COLOQUE A MAO NA MASSA

A criatividade faz parte da nossa esséncia!' Ha um artista dentro de vocé,
sabia?! Todos nos somos seres inventivos. Demonstre as descobertas reali-
zadas nesta viagem por meio de palavras, frases, desenhos (concretos os
abstratos), musicas, quadrinhos, pintura, parddias, charges, mapa concei-
tual/mental, poemas, ou qualquer outra linguagem.

O desafio agora é: apds conhecermos os varios jogos de tabuleiro eletro6-
nicos, vamos colocar agora nosso corpo em movimento, pois passamos um
bom tempo sentados. Vamos 1a?! O Alongamento vai ser a nossa movimen-
tacao corporal criativa!

Aula de Alongamento.

_ & Disponivel em:
Acesso em 09.set.2020.

Vamos relembrar um pouco do que vocé aprendeu
durante nossas aulas de Educacgao Fisica até aqui! Em
suas anotacgoes, realize uma pesquisa sobre alonga-
mentos. Nao tem nada registrado? Pesquise em livros!
Nao possui livros? Que tal exercitar seus conhecimentos
prévios sobre o assunto! Essa é a hora de demonstrar
tudo o que vocé aprendeu!
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Crie sua sequéncia de alongamentos, registre-a em seu seu caderno,
diario de bordo. Vocé pode fazer uma tabela bem legal com essa sequéncia
e disponibilizar para seus colegas no mural da escola. Pode, também, caso
possa, produzir um video e compartilhar nas redes sociais, use toda a sua
criatividade. Mao na Massa!! Agora € com voceé!!

7. ATRILHA NA MINHA VIDA

Vocé ja parou pra pensar que escrever pode ser um ato de liberdade? A
linguagem escrita é muito importante para a construcao do seu proprio
conhecimento e para o exercicio da cidadania. Chegamos num momento
da trilha em que convido vocé a escrever sobre a experiéncia de hoje

a partir da sua proépria vida. Ha algo vivenciado até aqui que faga vocé
lembrar de fatos do passado, do presente ou até mesmo do que vocé pensa
sobre o seu futuro? Pode ser uma simples lembranca (de um fato, de uma
pessoa), uma situacao engracada, um desejo, uma iniciativa, um sonho.
Parabéns pela sua escrita!!

8. PROPOSTA DE INTERVENCAO SOCIAL

Atualmente, fala-se muito em reunioes virtuais, palestras on-line, lives e
cursos a distancia, onde os computadores e smartphones estao sempre ao
alcance das maos. Que tal pensar em uma proposta de intervencgao social,
ou seja, uma producao idealizada por voceé para ajudar outras pessoas a

se divertirem e interagirem também a distancia, através dos jogos eletro-
nicos de tabuleiro? Pesquise os jogos eletronicos de tabuleiro que podem
ser jogados por mais de uma pessoa e quais desafios ela devera superar.
Agora chegou a hora de divulgar sua producao, pode ser um card informa-
tivo nas suas redes sociais, um cartaz escrito em cartolina e/ou papel que
voceé disponha ou um video divertido. Seja criativo e nao perca a oportuni-
dade de divulgar para outras pessoas! '
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9. AUTOAVALIACAO

Caminhamos bastante!! Foi muito bom estar contigo nesta trilha. Parabéns
por ter chegado até aqui junto comigo. Vocé sabia que é um 6timo compa-
nheiro de viagem?! Mas, antes de nos despedirmos, quero convidar voceé a
pensar sobre seu proprio percurso.

Afinal, refletir sobre as nossas experiéncias nos torna capazes de trilhar
novos caminhos de forma mais madura e segura, além de nos ajudar no
planejamento de novos desafios e na tomada de decisoes importantes para
nossa vida. Para 1sso, pego que responda algumas perguntas no seu diario
de bordo:

a) Vocé reservou um tempo para realizar esta atividade?

b) Se reservou, conseguiu realizar esta atividade no
tempo programado?

c) Considera que a trilha lhe ajudou a fazer uma leitura
mais critica sobre as informacoes adquiridas, as
experiéncias relatadas e as praticas experienciadas?

d) Através da trilha, vocé conseguiu reconhecer o jogo
eletrénico como elemento cultural e de identidade e sua
importancia para interagao na sua familia? Comente.

Obrigado pelas respostas! Socialize-as comigo e com seus colegas quando
estivermos juntos em nosso Tempo Escola. Ah! Fique atento, pois posso
pedir algumas dessas atividades pelo Google Classroom ou de forma
escrita no seu diario de bordo (caderno). Vocé chegou até o final da trilha e
desejo valorizar todo o seu esforco.




Tema: Praticas corporais regulares, estilo de vida ativo e
TRILHA 6 habitos saudaveis

1. PONTO DE ENCONTRO

013, como vai? Tudo bem? Espero que esteja tudo bem com vocé e toda

sua familia também. Olha nds aqui novamente para mais uma cami-
nhada. Durante nosso caminho, vocé tera oportunidade de estudar o tema
Praticas corporais regulares, estilo de vida ativo e habitos saudaveis e
tera oportunidade de expressar o que aprendeu e compartilhar os conheci-
mentos adquiridos ao longo da jornada. Pode ficar tranquilo porque estarei
com voceé na trilha inteira!

2. BOTANDO O PE NA ESTRADA

Como foi indicado no item 1, nesta trilha vamos falar sobre as praticas
corporais regulares, estilo de vida ativo e habitos saudaveis. Mas, antes de
tratarmos diretamente do assunto, vocé tem ideia do que estou falando?
Para voceé, o que seriam praticas corporais?

Pois bem! As praticas corporais sao todas as manifestagoes corporais
produzidas pela humanidade presentes em varias sociedades e suas
camadas. Estao direta e indiretamente relacionadas as ginasticas, lutas,
esportes, dangas, jogos e brincadeiras.

Vou indicar esses videos para que vocé se aproprie um pouco mais acerca
deste termo e vamos seguir nosso caminho. Vamos 13?

Praticas corporais e suas classificacoes.

Disponivel em:
Acesso em 21 fev. 2021.
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Praticas Corporais Contemporaneas.

Disponivel em:
Acesso em 21 fev. 2021.

Praticas corporais sao:

[...] expressoes individuais ou coletivas do movimento corporal, advindo
do conhecimento e da experiéncia em torno do jogo, da danca, do espor-
te, da luta, da ginastica, construidas de modo sistematico (na escola) ou
nao sistematico (tempo livre/lazer). (BRASIL, 2015, p. 3).

Para além de movimentar-se, as praticas corporais possuem elementos cul-
turais que traduzem a identidade de povos ou de populacao de determinada
regido. E a leitura de “mundo” traduzida nas dancas, nos jogos, nas brincadei-
ras etc. Essa diversidade cultural das praticas corporais também faz com que
o Brasil apresente suas regionalidades, destacando as diferencas culturais
entre as regioes brasileiras. E dentro de cada regiao, a diversidade continua a
existir, conferindo identidade as populacoes especificas como a ribeirinha, da
floresta, do cerrado, quilombola, indigena, do campo e da cidade.

Incluir incorporar as praticas educativas e de satde os elementos culturais
presentes no territorio compartilhado pela escola e a unidade basica de sau-
de é uma forma de promover satide por meio da valorizacao da cultura local.

Fonte: BRASIL. Ministério da Saude. Caderno tematico. Praticas corporais, ativi-
dade fisica e lazer (versao preliminar). Programa salde na escola. Brasilia. 2015.

3. LENDO AS PAISAGENS DA TRILHA

Até agora tudo tranquilo? Entao, vamos seguindo. Toda pratica corporal
exerce uma relagao especifica com o objetivo para o qual ela esta sendo
realizada. Ela pode servir para o lazer, no caso da caminhada, do jogo, da
brincadeira, do andar de bicicleta. Mas também pode ser realizada para
obter mais saude, bem estar e qualidade de vida, adotando um estilo de
vida mais ativo e saudavel.

Analisando as figuras abaixo, quais beneficios a saude, bem estar e quali-
dade de vida vocé atribuiria as duas atividades?
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Figura 1 — Pular corda Figura 2 — Homem com Halteres

“—
PULAR CORDA o

Disponivel em: Disponivel em:

Acesso

Acesso em: 14.Set.2020. em. 14.5et.2020.

4. EXPLORANDO A TRILHA

Existem varias praticas corporais que favorecem a promocao da saude,
bem estar e qualidade de vida. Mas, isto nao basta para que, de fato,
ocorram tais beneficios. Todas as praticas corporais devem ser reali-
zadas com critérios, como: ter uma orientacao de um professor formado e
regulamentado; respeitar os limites corporais de cada individuo; ter uma
frequéncia de, no minimo, 3 vezes por semana; ter o descanso necessario;
ter uma alimentacao equilibrada; e outros cuidados importantes para obter
um melhor resultado.

Textos complementares:

Dentre as principais praticas corporais que colaboram com um estilo
de vida saudavel, podemos destacar: as caminhadas, corridas leves,
alguns tipos de ginasticas (musculacao, ginastica localizada, alonga-
mentos), esportes (natagao, volei, futebol, basquete, etc.) e atividades de
lazer (caminhada, passear de bicicleta, jogos e brincadeiras).

Videos Complementares:

Condicionamento Fisico, Exercicio Fisico e Qualidade de Vida.

Disponivel em:
Acesso em: 14. Set. 2020.
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5. RESOLVENDO DESAFIOS DA TRILHA

Agora que voce ja sabe o que sao praticas corporais, seus tipos, impor-
tancia e funcgao, escolha a sua pratica corporal de preferéncia e conte-nos
as vantagens e desvantagens dela, bem como os beneficios a saude e
possiveis cuidados que devemos ter ao realiza-la. Tire fotos (nao precisa
mostrar o rosto) ou faca um desenho, registre suas impressoes e a sua
conclusao no diario de bordo (caderno).

6. A TRILHA E SUA: COLOQUE A MAO NA MASSA

Pergunte aos seus familiares ou amigos qual pratica corporal eles tém
vivenciado durante este periodo de distanciamento social, bem como a
importancia desta atividade para a manutencao da saude e bem estar deles
neste periodo de pandemia. Depois de receber as respostas, conte-nos:

G Quais as 3 atividades mais praticadas?

9 Com qual objetivo (lazer, condicionamento fisico, equilibrio
emocional)?

Registre suas impressoes e a sua conclusao no diario de bordo (caderno).

7. A TRILHA NA MINHA VIDA

Muito bem! Conseguimos concluir esta unidade. Como foi essa jornada
para vocé? Aproveite que esta tudo recente na sua mente e compartilhe,
troque informacoes com seus colegas, vocés podem ter impressoes dife-
rentes e isto enriquece ainda mais o processo de ampliacao do conheci-
mento. Fale para eles das praticas corporais que voceé realiza e pergunte se
eles realizam alguma pratica corporal e como tais praticas influenciam no
estilo de vida mais saudavel. Se foi dificil ou facil, por exemplo. Pergunte,
também, se eles conseguiram manter a rotina destas praticas corporais
durante a pandemia, de que forma e qual o resultado disto.
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8. PROPOSTA DE INTERVENCAO SOCIAL

Como sugestao de intervencao social, pe¢o que vocé passe adiante a sua
experiéncia, a comegcar pelas pessoas proximas a vocé. Acredito ser uma
forma de promover uma boa agao. O que vocé acha disso? Registre no seu
diario de bordo (caderno) tudo direitinho!

9. AUTOAVALIACAO

Ufa! Fizemos um grande passeio! Fol muito bom estar com vocé nesta
trilha. Parabéns por ter chegado até aqui. Vocé sabia que a sua compa-
nhia é boa demais?! Mas, antes de nos despedirmos, quero convidar vocé
a pensar sobre seu proprio percurso. Afinal, refletir sobre as nossas expe-
riéncias nos torna capazes de trilhar novos caminhos de forma mais
madura e segura, além de nos ajudar no planejamento de novos desafios
e na tomada de decisoes importantes para nossa vida. Para isso, peco que
responda algumas perguntas no seu diario de bordo:

Oa) O que vocé achou dos temas abordados nesta unidade?

b) Os textos, videos e intervencgoes lhe ajudaram a
compreender melhor sobre as praticas corporais, sua
influéncia no estilo de vida ativa, bem como a colaboragao
para que as pessoas criem habitos saudaveis?

c) Vocé acredita que uma visao mais critica sobre o assunto
lhe ajudou a adotar um estilo de vida mais ativo? Por qué?

v

Obrigado/a pelas respostas! Socialize-as comigo e com seus colegas
quando estivermos juntos em nosso Tempo Escola. Ah! Fique atento, pois
precisaremos de algumas das atividades escritas no seu diario de bordo
(caderno). Vocé chegou até o final da trilha e desejo valorizar todo o seu
esforco.
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