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APRESENTACAO

ludicidade faz parte do universo infantil. Ao proporcionar agées ltdicas no
cotidiano escolar, estamos contribuindo para o desenvolvimento fisico,

cognitivo, afetivo, social e moral da crianga.
Na area de Ciéncias da Natureza, a ludicidade faz com que a aprendizagem seja

significativa, assegurando aos alunos o acesso ao conhecimento cientifico.
Para Ferrari, Savenhago e Trevisol (2014, p. 17): “Harmonizar conteddos com

brincadeiras é extremamente significativo para o aprendizado. Se brincar é prazeroso,

assim também pode ser o aprender.”
Assim, este livro convida vocé a refletir sobre a ludicidade no ensino de Ciéncias da

Natureza e o uso dos objetos lGdicos como recurso no ensino dos contetidos dessa drea,
favorecendo o planejamento de agdes Itdicas no processo de ensino.




SOBRE AS AUTORAS

Josilaine Aparecida Pianoschi Malmonge

ou uma professora apaixonada por Ciéncias da Natureza. Tenho essa paixdo
desde a mais tenra idade, devido as minhas vivéncias na zona rural, onde
pude conviver com plantas, animais, explorar, desafiar, experimentar e

aprender!
Sou formada, inicialmente, pelo Centro Especifico de Formagdo e

Aperfeicoamento do Magistério (CEFAM-Bauru/SP) e graduada em Ciéncias Biolégicas
pela Universidade do Sagrado Coragdo (USC — Bauru/SP) e Pedagogia pela

Universidade Nove de Julho (UNINOVE - Bauru/SP).
Trabalho como professora na Educagéo Infantil e no Ensino Fundamental ha 11

anos. Convivo com criangas na escola. Convivo com crianga em casa. Sou mde de dois
filhos maravilhosos, Giovana e Rafael, que me mostram diariamente o que é ser crianga,

do que os pequenos necessitam.
Este trabalho é resultado dos estudos realizados durante o curso de Mestrado do

Programa de Pés-Graduag¢do em Docéncia para a Educagdo Basica, Faculdade de

Ciéncias, da Universidade Estadual Paulista (UNESP), Campus de Bauru/SP.
Desejo que a leitura seja agraddavel, que se sintam instigados a aprender, a

planejar, a criar estratégias, contribuindo assim para um ensino e aprendizagem de
qualidade.

Josilaine Malmonge

Maria do Carmo Monteiro Kobayashi

Sou professora hd muito tempo, apaixonei-me pelas criangas quando tive a
alegria de partilhar com meus filhos suas infancias. Fizemos muitas descobertas juntos, as
quais marcaram minha vida pessoal e profissional. Minha primeira profisscio me abriu a
cabeca para os estudos da Fisica, da Quimica e da Eletricidade, enfim do pensamento
abstrato, sou engenheira eletricista. Mas, foi a segunda formagdo, Magistério e a
Pedagogia, que me deram a alegria de viver o caminho de pesquisas, docéncia e de

acreditar que, somente pela educagdo, podemos mudar o mundo.
Entretanto, antes de mudar a educagéo, precisamos ajudar aqueles que fazem

aeducagdo, os professores de Educagdo Basica que é meu grande objetivo. Para tanto,
tenho o privilégio de ser docente na Universidade Estadual Paulista “Jdlio de Mesquita




Filho”, Faculdade de Ciéncias, Departamento de Educagédio, onde atuo como professora
dos Cursos de Licenciatura em Artes Visuais e Pedagogia. Em 2014, fiz parte da criagéio do
Mestrado Profissional no Programa de Pés-graduagdo Docéncia para Educagdo Basica,
no qual tenho parcerias de estudo com professores que tém como objetivo pesquisar as

linguagens da crianga por meio dos objetos ladicos nas diversas areas do conhecimento.
Brincar, jogar e criar séo processos constantes e infinddveis na crianga, suas agoes

s@o movidas por questionamentos — o que, por que e onde. Nesse sentido, a educagdo,
principalmente nos anos iniciais da vida escolar, demanda ag¢ées de agugar, alimentar,
nutrir a curiosidade prépria da crianga na busca de descoberta, invengdo e composigdo
do mundo ao seu redor. Para tanto, a visdo do cientista, que o tempo todo tem os olhos
voltados a encontrar aquilo que procura, o que é uma étima orientacdo para a
educacdo das nossas criangas que, apoiadas por um mediador, também curioso,
inventivo e estudioso, que busca compreender o mundo ao seu redor, podera ser seu

parceiro.
Nessa parceria, responder as suas questdes com outras questdes que possam

provocar processos mentais de encadeamento de ideias, as quais a prépria crianga ird,
com o apoio do professor, construir suas hipéteses, testa-las e verificar sua veracidade.

Nesse ponto, recorro a Jean Piaget, pesquisador suico do século XX, que tinha por objetivo
entender como se da o desenvolvimento do conhecimento humano. Assim, pds-se a

estudar o desenvolvimento e a construgdio da inteligéncia humana, a passagem de
estruturas mais simples as mais complexas, tendo a crianga seu objeto de estudo. Para
tanto, criou o Método Clinico, ou método de investiga¢do, no qual eram propostas as
criangas situagdes nas quais exteriorizava como pensava, quais eram suas hipéteses sobre

o mundo e os objetos que a rodeavam.
Nesses estudos sobre o Método, apontou cinco formas caracteristicas de a crianga

responder a questdes a elas propostas. Sdo elas: a) ndo importismo: quando a questdo
proposta ndo aciona nenhum desejo de responder ao perguntado e a crian¢a quer livrar-
se do pesquisador (no nosso caso do professor); b) fabulagdo: a crianga inventa uma
histéria na qual ela mesma ndo acredita, mas para responder de forma que agrade o
pesquisador, ou seja, reponde algo que ndo reconhece como verdadeiro; ¢) crenca
sugerida: quando a crianga responde para contestar seu entrevistador; d) crenga
provocada ou desencadeada: na qual a crianga responde baseada em sua prépria
reflexdo. Essa é, ao nosso ver, o ponto central dos processos de ensino-
aprendizadoquando o professor conseguir ir ao ponto de elaborar uma questdo que faga




a crianga refletir sobre algo no qual ela seja a agente de seu préprio caminho com o apoio
do professor, quando o questionamento a ela feito é tdo novo para ela, mas que
obrigatoriamente a resposta é fruto do desencadeamento das ideias a partir da(s)
pergunta(s) feita(s) nesse sentido, o professor precisa conhecer a crianga, os conteidos em
questdo e ter perguntas que vao obrigatoriamente instigar a crianga a responder o
perguntado. E, finalmente a crenga espontanea: quando a crianga responde por ter
dominio do que lhe é perguntado e ndo hd necessidade de refletir longamente para

responder.
Tomando as palavras do préprio epistemélogo, pois esse termo caracteriza-o

como pesquisador que se dedica a evolugdo da inteligéncia, neste caso da crianga, a
crenca desencadeada é a forma como acreditamos que seja a forma mais significativa
para a crianga aprender sobre o mundo a sua volta, pois a partir do momento que
respondemos suas inquietagdes, suas davidas com respostas prontas, matamos pouco a
pouco os processos de querer descobrir, inventar e criar.

A crenga desencadeada néo é, portanto, nem espontdnea nem propriamente sugerida:
ela é produto de um raciocinio feito sob comando, mas por meio de materiais
(conhecimentos da crianga), imagens mentais, esquemas motores, pré-ligagdes
sincréticas, etc. e de instrumentos légicos originais (estrutura de raciocinio, orientagoes
do espirito, hdbitos intelectuais, etc.) (PIAGET, 1982, p.17).

Nesse sentido, recorro a obra que hd muito tempo estudei, um livro que “advertia”

sobre os procedimentos mentais que levam a descobertas, o que envolvia os processos de
criatividade. Esse autor que me fascinou & W.l. B. Beveridge, na obra “Sementes das
descoberta cientifica”, na qual um dos processos criativos me encanta particularmente o
de serendipitidade, a arte de encontrar coisas onde ndo esperamos encontra-las, em
lugares pouco provaveis. Porém, sé6 encontramos algo em lugares improvaveis quando

sabemos o que procuramos.
Reza a lenda, ou melhor, de acordo com Berveridge (1981), a palavra

serendipitidade vem da palavra inglesa serendipity, criada pelo escritor britanico
Horace Walpole, em 1754, a partir do conto persa infantil Os trés principes de Serendip.
Esta histéria de Walpole conta as aventuras de trés principes do Ceildo, atual Sri Lanka,
que faziam descobertas inesperadas, as quais os resultados ndo estavam procurando
realmente, mas gragas as suas capacidades de observagdo e sagacidade, encontravam a
solucdio para varios improvaveis. Tais caracteristicas apontavam-nos como peculiares e




importantes, ndio apenas por terem um dom especial, mas por terem a mente aberta

para as multiplas possibilidades.
Nesta obra, temos como objetivo, justamente, apoiar professores, pais, educadores

sociais e a quem possa ter interesse pelas Ciéncias da Natureza e as questdes relativas ao
nosso cotidiano, como por exemplo, os fendbmenos da natureza, o nosso corpo, sua
composi¢do, nossa respiragdo, os batimentos cardiacos, entre outros. Os objetos lGdicos
foram selecionados mediante as repostas dos professores do Sistema Municipal de
Educagdo de Bauru. Esse texto é parte da pesquisa “Ludicidade No Ensino de Ciéncias Da
Natureza no 12 Ano do Ensino Fundamental: Ideias e Possibilidades”, que resultou na
dissertacdo onde encontrardio um trabalho genial, de facil compreensdo, sem perder o

rigor metodoldgico cientifico.
Mas, ressalto que, nosso maior objetivo é criar o espirito investigativo nas nossas

criangas, para que olhem para o mundo complexo, como aponta Edgar Morin, com
interesse, curiosidade e paixdo de cuidar desse planeta tdo pequeno, a deriva no cosmos,
e que somente pela educagdio para a visdo de totalidade planetdria, cuidando de cada
ser vivo, planta, animal, pessoa em relagdo de carinho e cuidado com o planeta Terraq,
podera preservar para a posteridade uma casa-mae, olhando-a como um coragéio que
pulsa, que é nossa morada e que deverd ser bem cuidado para garantir a sobrevivéncia
para as futuras geragoes.

Maria do Carmo Monteiro Kobayashi
$obre ailustradora

Ola. Sou Mari Santi, designer e artista visual responsavel pela ilustracdo do livro
"Cartola Magica da Ciéncia: o uso de objetos ltdicos como recurso no ensino de Ciéncias

da Natureza".
Me sinto lisonjeada em participar deste trabalho incrivel. Percebi durante o

desenvolvimento das ilustracdes, a dedicacdio, amor e empenho por parte das autoras,
motivagdo extra para criagdo, contextualizada pela inser¢do de personagens infantis em
meio as agdes propostas e realizadas durante a pesquisa em que os registros fotograficos e
textuais foram de extrema importancia. Sobre as técnicas utilizadas, inicialmente é
indispensdvel nesse processo, o uso do sketchbook, ou livro de esbocos. Os primeiros
desenhos foram registrados em um pequeno caderno de desenho e, em seguida, as
imagens foram digitalizadas para agilizar o processo de criagdo digital. Todas




as ilustragées foram reconstruidas no programa Artrage, com o auxilio de uma mesa
digitalizadora, incluindo o processo de pintura digital. Ja a diagramagdo do livro, foi

desenvolvida com o programa Corel Draw.
Que essa obra possa inspirar outros profissionais da educacdo e afins, com

criatividade, dedicagdo e trabalho, a construirem novas agdes nas maltiplas linguagen:s,

tendo como estimulo a ludicidade, adaptavel a qualquer drea do conhecimento.
Boal leitura a todos!

Mari Santi




INTRODUCAO

ste livro visa orientar as praticas pedagdgicas na area de Ciéncias da
Natureza, elucidando a importancia da ludicidade para o ensino e
aprendizagem. Assim, destina-se a todos que desejom proporcionar

momentos lGdicos as criangas.
Ao se trabalhar com a ludicidade, é possivel despertar o desejo de aprender, pois

isso manifesta e apoia a curiosidade, faz com que as criangas formulem hipéteses,

questionamentos, sendo tal procedimento um facilitador na sala de aula.
Os experimentos, os jogos e brinquedos desafiam a imaginagdo do aluno, porisso é

importante que esses objetos ladicos estejam presentes no cotidiano escolar. Além disso,
ha a possibilidade de que o aluno seja protagonista da agdo que esta sendo

desenvolvida.
Este livro estrutura-se em trés capitulos. O primeiro, denominado “O ensino de

Ciéncias da Natureza”, trata das situagées de ensino nessa drea. O segundo, “A
Ludicidade no Ensino de Ciéncias”, aborda a relagdio entre a ludicidade e o ensino de
Ciéncias da Natureza e a sua importéncia no cotidiano escolar. O terceiro, intitulado
“Objetos Ladicos como Recurso para o Ensino de Ciéncias da Natureza”, apresenta os
objetos ladicos, suas caracteristicas ladicas, objetivos pedagdgicos e sugestdes de uso que

podem ser desenvolvidos na escola.
O livro “Cartola Magica da Ciéncia: o uso de objetos l(idicos como recurso no ensino

de Ciéncias da Natureza” busca apoiar as agées do ensino na drea de Ciéncias da
Natureza, articulando a ludicidade com os contetidos e estimulando a aprendizagem.




O ENSINO DE CIENCIAS DA NATUREZA

escola é um espago de desenvolvimento e de aprendizagem, onde a todo
momento estd ocorrendo a formagdo de quem a frequenta. E seu papel e,
consequentemente do professor, ndo apenas ensinar, mas também

formar cidaddios capazes de atuar e transformar a sociedade.
O ensino de Ciéncias da Natureza ndo deve ser apenas uma disciplina escolar, mas

um modo de pensar. O professor deve considerar esse modo de pensar e propor, desde a
mais tenra idade, propondo situagdes investigativas de aprendizagem.

A pratica docente que leva em conta esse modo de pensar pode ser realizada desde os
primeiros anos da escolarizagdio. Assim, desde cedo, as criangas sdo colocadas em
situagdes investigativas de aprendizagem. A “atividade cientifica” ou o “fazer ciéncia”
da as criangas a possibilidade de investigarem a sua realidade, observando e
conjecturando a respeito do mundo que as cerca. Isso as leva a construirem suas
explicagdes a respeito dos fendmenos observados e investigados. E importante que o
trabalho com os alunos envolva planejamentos e préticas de atividades cientificas que
promovam a Alfabetizagéo Cientifica. Nesse processo, podem ser desenvolvidos
aspectos como expressGo oral, formas de registro, argumentagéo, trabalho
colaborativo, investigagdio, imaginagdo, experimentagdo, criatividade, criticidade e
podem ser realizadas atividades lGdicas, de pesquisa e de resolugéio de problemas.
(BRASIL, 2015, p. 93).

Ao se propor situagdes investigativas de aprendizagem, é possivel ir além do ensino
de Ciéncias da Natureza, pode-se desenvolver a oralidade, o levantamento de hipétese,

oregistro, asocializag¢dio, enfim, a formagdo global e integral do aluno.
Os temas relacionados a disciplina de Ciéncias da Natureza encantam os

pequenos, e o professor pode fazer uso dos mesmos para despertar o interesse dos alunos,
tornando a aprendizagem mais significativa. Diante disso, podemos recorrer ao
documento Brasil (1997, p. 27), queressalta:

Para o ensino de Ciéncias Naturais é necessdria a construgdo de uma estrutura geral da
drea que favorega a aprendizagem significativa do conhecimento historicamente
acumulado e a formagéo de uma concepgéio de Ciéncia, suas relagdes com a Tecnologia
e com a Sociedade. Portanto, é necessdrio considerar as estruturas de conhecimento
envolvidas no processo de ensino e aprendizagem — do aluno, do professor, da Ciéncia.

Por meio de suas observacoes e exploragdes, as criangas formulam suas teorias.
Cabe ao professor aprofundar os conhecimentos dos pequenos através de atividades




ladicas que, ao mesmo tempo em que lhe da o prazer, geram um aprendizado. De

acordo com a Base Nacional Comum Curricular, é necessdrio:
Organizar as situacdes de aprendizagem partindo de questdes que sejam

desafiadoras e, reconhecendo a diversidade cultural, estimulem o interesse e a
curiosidade cientifica dos alunos e possibilitem definir problemas, levantar, analisar e
representar resultados; comunicar conclusdes e propor intervencdes. (BRASIL, 2017, p.

320).
A escola aparece, segundo Carvalho (et al. 1998), como espaco privilegiado de

construgdio de conhecimentos, capaz de contribuir desde a etapa inicial da escolaridade,

para ampliar o conhecimento publico da ciéncia.
Sdo as agdes propostas e realizadas na escola, planejadas e realizadas por seus

professores, que conduzem o processo de ensino e aprendizagem, podendo despertar o
espirito investigativo do aluno, ou simplesmente inibi-lo. No ambiente escolar as criangas
adquirem experiéncia, ou melhor, modificam-se ao interagir com uma ag¢do planejada

pelo educador, ou, melhor ainda, com umas situagdo que tenha significado para ela.
E necess@rio que o professor faga a contextualizagdo ao trabalhar os conteddos,

assim o mesmo terd mais sentido para a crianca. Criando situacdes significativas, sera

permitido a ampliagdo dos conhecimentos. A Base Nacional Comum Curricular cita a
importancia da contextualizagdio dos contetidos dos curriculos.

Contextualizar os contedidos dos componentes curriculares, identificando estratégias
para apresentd-los, representd-los, exemplificd-los, conectd-los e torna-los
significativos, com base na realidade do lugar e do tempo nos quais as aprendizagens
estdo situadas, (BRASIL, 2017, p.16).

Uma das maneiras de contextualizar os contetdos para as criangas é a Ludicidade,
pois faz parte do universo infantil.




A LUDICIDADE NO ENSINO DE CIENCIAS

ladico deve estar presente no ensino e aprendizagem das criangas. Por
meio dele o aluno se beneficiard nos aspectos fisico, intelectual e social.

A alegria, a diversdo, os risos, a tensdo, a distra¢do, o erro, entre outros, sGo
elementos do ladico e fazem com que o individuo se desenvolva de forma integral:
cognitiyo, afetivo, moral e social.

E importante ressaltar que o ltdico ndo traz apenas o sentimento de prazer, de
alegria, ha outros que podem estar envolvidos, como a serenidade e o desprazer, mas
todos esses, de uma forma ou de outra, auxiliam no desenvolvimento do individuo.

A ludicidade pode ser desenvolvida de diversas formas, e ndo apenas por meio de
jogos e brincadeiras (FORTUNA, 2000). Ao envolver a ludicidade no Ensino de Ciéncias
da Natureza, a aprendizagem acontecerd com significados, de forma contextualizada,
enfim, a crianga aprenderd brincando os conceitos cientificos. Marinho et al. (2007, p. 84)
ensina que:

A ludicidade deve ser um dos eixos norteadores do processo ensino-aprendizagem, pois
possibilita a organizagdo dos diferentes conhecimentos numa abordagem
metodolégica com a utilizagdio de estratégias desafiadoras. Assim, a crianga fica mais
motivada para aprender, pois tem mais prazer em descobrir e o aprendizado é
permeado por um desafio constante.

Ao se sentir desafiada, a crianga busca solugdes para o que lhe foi proposto, ela

questiona, reflete, imagina, cria, enfim, aprende.
No ambiente escolar, a ludicidade pode promover a aprendizagem, pois, no caso

da drea da Ciéncias da Natureza, aproxima os alunos dos conhecimentos cientificos.
Brincar faz parte do universo infantil. Através dele a crianga desenvolve a sua

personalidade, autonomia, criatividade, imaginagdo e socializagéio.
O ladico é essencial na vida da crianga, ela aprende brincando. Como visto ele ndo

é apenas importante por causa da aprendizagem, mas também por contribuir para o

seu desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral.
Bomtempo (2006, p. 33) salienta que:

O brincar possibilita o desenvolvimento emocional das criangas. Elas desenvolvem a
autoestima e o autoconceito. No desenrolar das brincadeiras, as criangas aprendem a
lidar com seus temores, sem estresse. Elas projetam seus sentimentos durante o brincar e,
assim, aprendem a identificar suas emogoes. O desempenho de vdrios papéis lhes
permite o descentrar. Aprendem a assumir o ponto de vista do outro (BOMTEMPO,
2006, p. 33).




Em relagdo ao desenvolvimento fisico, o ladico satisfaz a expressdo corporal e
melhora as habilidades motoras. No que se refere ao desenvolvimento cognitivo, hd uma
contribui¢do para a desinibi¢do, além de desenvolver a atengéio e meméria. Quanto aos

beneficios sociais, a crianga aprende a interagir.
Nesse sentido, salientam-se os pressupostos de Kobayashi (2015), nos quais os jogos e

brinquedos sdo importantes instrumentos a serem utilizados pelos professores, por
desenvolverem habilidades fisicas, cognitivas, afetivas, sociais e morais. Eles ainda
viabilizam a aquisicdio de conceitos elaborados como amizade, respeito, imagem
corporal, orientagdo espacial e temporal, auxiliando a crianga em sua inser¢géio no mundo

e sucessivos aprendizados.
Ao planejar uma agdo ladica, o professor, além dos objetivos, deve ter claro quais

sdo as necessidades das criancas, suas facilidades e dificuldades. Para que o foco ndo seja
perdido, é necessdrio que ele tenha clareza da relagdo da agdo ladica com o conteddo a
ser trabalhado, para que, assim, a ludicidade ndo seja compreendida apenas como um
momento de descontragdo.

[...] & preciso conciliar a presenca do jogo, que responde & necessidade da crianga, e o
objetivo educativo, que ndo deve ser abandonado: “Jogo educativo: € uma férmula
nova; tira todo seu valor da ideia generosa que ela quer despertar no coragdo das
educadoras da primeira infancia [...]. Seu papel é preparar a educagéo de suas
faculdades fisica, intelectual e moral, convidando-as a exercicios que as agradem, que
sejom uma alegria para elas, pelos quais tomem gosto, chegando assim, a trabalhar
semsaber [...]". (BROUGERE, 1998, p.122).

Por meio do ladico, é possivel que o professor avalie a crianga e a sua
aprendizagem. Ao observa-la brincando, relacionando-se com o objeto, é possivel
verificar o que ela estd compreendendo em relagdo aos contetidos, assim como identificar

as dificuldades que a mesma possui em relagdo a afetividade, socializagdo, entre outros.
Kobayashi (2008, p.31) salienta:

[...] 0 jogo e a brincadeira passam a ser entéio um espago privilegiado de confianga em
que o professor é autorizado pelo aluno a saber algo a seu respeito, a conhecé-lo, e em
que ele pode identificar as dificuldades dos seus alunos na vida intelectual, social e
afetiva, para auxilid-los, mas diferente da postura diretiva, em que o professor controla
as varidveis da aprendizagem e escolhe o que e como fazer; o professor deve posicionar-
se com respeito ao rumo que vai tomar a atividade, considerando o fator acaso no
desenrolar do jogo.




Ao redlizar a avaliagdo, o professor tem a possibilidade de se posicionar sobre qual
rumo a atividade vai tomar, modificando-a se necessdrio, acrescentando objetos,
levantando questdes, enfim, fazendo o que for melhor para que haja o desenvolvimento

e aprendizagem do seu aluno.
Instigar a experimentagéio e a curiosidade com agdes ladicas no ensino de Ciéncias

da Natureza sdo essenciais, pois por meio delas os alunos observam, refletem, fazem
questionamentos e comprovam suas hipoteses. Assim, ao se envolverem, ao
participarem, aprendem os conhecimentos da area.




OBJETO$ LUDICOS COMO RECURSO PARA
O ENSINO DE CIENCIAS D NATUREZA

o desenvolver agées com a ludicidade nas aulas de Ciéncias da Natureza,

usa-se os objetos ladicos como desenhos animados, jogos e brinquedos,

entre outros recursos (etc.), pois esses proporcionam momentos de
envolvimento e entretenimento. Sao objetos ladicos:

Brinquedos, jogos, livros, historias, masicas, dangas, trava-linguas, desenhos, entre outros
que apoiam a relagdo da crianga com o ambiente, por meio das linguagens simbélicas
com base nas suas experiéncias no mundo ao seu redor (KOBAYASHI e ANTONIO
JUNIOR, 2017, p. 67).

Para que haja uma boa aplicabilidade desses objetos, é importante entender as

suas caracteristicas, portanto a classificagdo € um facilitador para esse entendimento.
O sistema COL, sigla de Classemente des objets ludiques, € um sistema de

classificagdio que permite a organizagéo de forma simples e coerente, ideal para o
ambiente escolar, respondendo, segundo Kobayashi (2011), a trés preocupagdes
principais: a simplicidade de utilizagdo, ganho de tempo e valorizagdio dos objetos
ladicos.

De acordo com Kobayashi (2015), o COL utiliza quatro grandes grupos de objetos
que possibilitam brincar e jogar; potencializando o desenvolvimento fisico, motor,
sensorial, cognitivo, linguistico, social entre outros, permitindo ainda perceber o que as
criangas gostam e sabem sobre esses objetos e como se relacionam com os adultos e as

criangas em seu dia a dia.
Os tépicos abaixo mostram resumidamente a classificagdo do COL esclarecido por

Kobayashi (2011, 2015):

Jogos de exercicioss referem-se a objetos destinados a atividades sensoriais e
motoras, d obtengdio de prazer e resultados imediatos, desafiando a crianga a conhecer
caracteristicas fisicas dos objetos como peso, temperatura e resisténcia, entre outras.

Jogos simbélicoss objetos que viabilizam a criagdo ou reprodugdo de agdes e
situagdes de acordo com aimaginagdo, auxiliando na compreensdo do real.

Jogos de acoplagem: consistem naqueles cuja reunido dos elementos do jogo
constitui um novo conjunto, dependendo da imaginagéo e criatividade da crianga.

Jogos de Regrass designam aos participantes convengdes e obrigagdes a que
devem se submeter, geralmente séo coletivos.




Ao inserir o objeto lidico em uma aula, o professor necessita planejar os objetivos a
atingir, selecionar os recursos que serco utilizados — os objetos ladicos e verificar o tempo
disponivel para a ag¢do. Entretanto, pode acontecer que no decorrer da a¢do da crianga,
o objeto ladico ganhe outro significado, ndo aquele esperado inicialmente. Por exemplo,
ao propor um jogo de pecas de montar, classificado como jogo de acoplagem ou de
construgdio, a crianga ao criar, constréi um zoolégico no qual as pegas soltas podem se
transformar nos animais selvagens que Id se encontram, ganhando vida e transformando
o que inicialmente era um brinquedo de constru¢dio em um simbélico. As agdes podem
ainda se tornar mais complexas quando contam com a partilha de um colega e criar

grandes aventuras.
Diante dessa situacdo o professor pode interagir com a crianga, brincar junto,

aproveitando para abordar os conteddos propostos pelo curriculo e ao mesmo tempo

garantir o brincar, que € uma necessidade da crianga.
Essa relagdio pode ser feita na drea de Ciéncias da Natureza e, ao fazé-la, a

aprendizagem serd significativa para as criangas, assegurando a elas o acesso a

diversidade de conhecimentos cientificos.
A seguir, serdo apresentados os objetos lGdicos a serem usados como recursos no

ensino e aprendizagem nas aulas de Ciéncias da Natureza, assim como suas

caracteristicas ladicas, objetivos pedagdgicos, e sugestdes de uso.
E importante ressaltar que o uso dos objetos lGdicos pode ser adaptado conforme a

faixa etdria, o conteddo, a necessidade, enfim, o que se segue sdo ideias que podem ser
reelaboradas conforme a criatividade de cada um.




BONECO DO$ ORGAOS

A partir de cinco anos.
Namero de criangass indeterminado

Objetivo pedagédgicos Identificar 6rgdos internos dos Sistemas nervoso, respiratério,
circulatério, digestivo, urindrio e sua localizagdio no corpo humano.

Caracteristicas ladicass E um brinquedo de representagdo, possibilitando ds criancas
a reprodugdo de agdes, auxiliando na compreensdo do real, sendo assim classificado
como Jogo Simbdlico no COL (KOBAYASHI, 2011 e 2015). Por meio dele as criangas
desenvolvem aimaginagdo, criatividade e organizagdio de ideias.

Materiais utilizadoess Boneco confeccionado em tecido de algodéo. Na parte frontal
do térax e do abdémen e na parte de trds da cabeca hd uma abertura que permite
observar o interior. Nesse interior, encontram-se alguns érgdos dos sistemas respiratério,
circulatério, digestério, urindrio e nervoso, confeccionados em feltro.

Fonte: Arquivo pessoal (2018).

S$ugestéos as criangas poderdo brincar livremente, manuseando os érgdos de
acordo com sua curiosidade. Durante a brincadeira serdo realizados
questionamentos sobre os érgdios, nomeando-os e explicando as fungdes dos
mesmos.




ESTETOSCOPIO

A partir de cinco anos.
Niimero de criangass indeterminado.
Objetivo pedagégicos Ouvir os batimentos cardiacos.

Caracteristicas ladicass A montagem do estetoscépio consiste na reuniGo de
elementos que formardo um novo conjunto, sendo assim classificado como Jogo de

Acoplagem no COL (KOBAYASHI, 2011 e 2015).
Ao utilizG-lo para ouvir os batimentos cardiacos, permite-se o desenvolvimento

dasensibilidade auditiva e atengdo.

Materiais utilizadoss um baldo de borracha, um metro de mangueira de borracha

com um centimetro de didmetro, fita crepe e um funil de pléastico pequeno.
Instrugdio para construir o estetoscopio: Corte 20 cm da mangueira e encaixe na ponta o

funil, prendendo-o com fita crepe.
Na abertura maior do funil coloque o baldo de borracha (é necessério cortar a

ponta do baldo).
Fure o meio do peda¢o da mangueira restante (80cm), e encaixe a mangueira de

20 cm, use bastante fita crepe para prender as duas mangueiras.

Fonte: Arquivo pessoal (2018).
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S$ugestdo: A crianga deve colocar as duas pontas da mangueira no
ouvido e parte do baldo no peito de um colega, na altura do coragdo. As vezes
é necessdrio movimentar o funil no peito até que consiga ouvir os batimentos

cardiacos.




A partir de cinco anos.
Niimero de criangass indeterminado.

Objetivo pedagégicos Dialogar sobre
as caracteristicas do pulmao e seu funcionamento.

Caracteristicas ladicass Jogo simbdlico (KOBAYASHI, 2011 e 2015), pois auxilia
as criangas a compreenderem as caracteristicas e o funcionamento do pulméo
humano.

Materiais utilizadoss garrafa PET, baldes, 25 cmm de mangueira de borracha
com um centimetro de dimetro, arame, elésticos e fita adesiva.

Instrugéo para construir o modelo de pulméeos Afrouxe os balées, deixando-

os cheios por algumas horas, antes da construgéio do modelo de pulmdo.
Corte 10 cm da mangueira de borracha fazendo um furo no meio, depois

encaixe os 15 cm restantes e vede usando cola quente ou cola instantanea. E

necessdrio que a borracha menor apresente um formato de “Y”, para isso coloque
um pedago de arame dentro dela e entorte-o. Verifique se ndio estd vazando ar,
para isso tampe duas pontas e assopre a outra, caso perceba que hé saida de ar

torne afazer avedagdo.

Faga um furo, do mesmo didmetro da mangueira, na tampa da garrafa.

Na ponta do “Y” coloque os dois baldes, esses representarcio os pulmoes,
fixando-as com eldsticos.

A garrafa PET representard a caixa tordacica, para isso corte

aproximadamente 10cm da base, reforcando o seu diGmetro com arame.
Coloque a mangueira com os “pulmoes” dentro da garrafa e encaixe a

tampa na mangueira, vedando com cola quente ou cola instanténea.
Por baixo da garrafa cortada pouco abaixo do bico, coloque um baldo,

prendendo-o com fita.




MODELO DE PULMAO

Fonte: Arquivo pessoal (2018).

LI

S$ugestéos Puxe o baldo da parte de baixo, assim verdo os “pulmdes”
encherem de ar. Dialoguem buscando compreender como a respiragdio ocorre.
Para saber mais: ps://www.youtube.com/watch?v=DNbF6bnCoio.




A partir de cinco anos.

Niimero de criangass no minimo duas.

Objetivo pedagédgicos Identificar 6rgdos internos dos Sistemas nervoso, respiratério,
circulatério, digestivo, urindrio e sua localizagdo no corpo humano.

Caracteristicas liidicass Consiste em reunir as imagens dos érgéos na silhueta do
corpo humano de acordo com o critério preestabelecido, ou seja, eles devem ocupar a
posicdo correta. No COL é classificado como um Jogo de Regra (KOBAYASHI, 2011 e
2015). Auxilia a crianga no desenvolvimento da percepgdo, do raciocinio, levantamento
de hipéteses, seleco, inferéncias, além da sociabilidade.

Materiais utilizadoss Esquema corporal (ANEXO A), 6rgdos internos do corpo
humano (ANEXO B).

Instrugdes/Regrass antes de jogar recorte os érgdos internos do corpo humano

(ANEXO B).
Cada jogador deve ter a figura do esquema corporal e os érgdos internos

correspondentes sobre a mesa.
Ao iniciar o jogo, os participantes devem colocar os érgdos no lugar correto do

esquema corporal.
Vence quem terminar primeiro de montar corretamente.




A partir de cinco anos.

Nimero de criangass indeterminado.

Objetivo pedagégicos Identificar a presenca de microrganismo.

Caracteristicas ladicass Essa experiéncia aguca a curiosidade das criangas, permite a
compreensdo darealidade e o levantamento de hipéteses.

Materiais utilizadoss Para preparar o meio de cultura & necessario 1 pacote de
gelatina incolor, 1 xicara de caldo de carne, 1 copo de dgua: recipientes rasos. Para a

experiéncia serdo usados: cotonetes, filme plastico, fita adesiva e caneta.
Preparo do meio de cultura: Dissolver a gelatina incolor na dgua, conforme as

instrucdes da embalagem. Misturar ao caldo de carne.
Colocar esses contetidos em recipientes rasos (copos de café descartGveis, tampa de

margarinas) e deixar em temperatura ambiente por aproximadamente seis horas.

Procedimento para a experiéncias passe o cotonete entre os dedos das méos, dos
pés, atrds das orelhas. Em seguida esfregue-o levemente sobre o meio de cultura,
contaminando-o. Tampe os recipientes com filme plastico. Marque nas etiquetas que

tipo de contaminagao foi feita.
Depois de trés dias é possivel observar as alteragdes, pois 0 meio de cultura é um

ambiente capaz de fornecer nutrientes para o desenvolvimento dos microrganismos.




JOGO DO DESAFIO

A partir de cinco anos.
Nimero de criangass indeterminado.
Objetivo pedagégicos Realizar acdes fazendo a higiene do corpo e/ou do ambiente.

Caracteristicas ladicass Designa aos participantes cuidados a serem adotados e
seguidos. De acordo com Kobayashi (2011 e 2015), é classificado como Jogo de Regra.
Viabiliza a observagdo, a percepgdo visual, coordenacdo motora, a sociabilidade e a
observancia de regras.

Materiais utilizadoss Cartas com desafios a serem realizados. Esses devem atender a

necessidade das criangas, por exemplo: “O desafio de hoje é ndo colocar o ldpis naboca”.
Instrugdes/Regras: Diariamente uma crianga tira uma carta do monte e todos realizam

o que nela estd escrito, cumprindo assim o desafio do dia.

Sugestdos
Na ilustragdio acima, as criangas procuram focos do mosquito da dengue.




DADO PREVENGAO DE ACIDENTES

A partir de cinco anos.
Nimero de criangass indeterminado.

Objetivo pedagégicos Dialogar, refletir e dirimir davidas a respeito da preven¢do de
acidentes domésticos.

Caracteristicas ladicass Jogo de Regras (KOBAYASHI, 2011 e 2015), no qual a figura
sorteada determina o tema de acidente domeéstico a ser discutido, o que permite a
reflexdo sobre as causas, os cuidados e os perigos dos acidentes domésticos.

Materiais utilizadoss Dado confeccionado em cartolina com imagens de acidentes
domésticos mais comuns desenhados ou colados em suas faces (ANEXO C).

Sugestéos
Os alunos deverdo sentar em circulo

para uma roda da conversa e
utilizardo como objeto ladico o dado
com imagens de acidentes domésticos

mais comuns. Uma crianga jogard o
dado e dialogard com o professor e
colegas sobre a imagem obtida na

face superior do dado.
Variagdes: as imagens podem variar

conforme o contetdo a ser
trabalhado pelo professor. Por
exemplo: Higiene corporal e bucal,
Fonte: Arquivo pessoal (2018). animais e etc.
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BRINCAR NA AREIA

A partir de cinco anos.
Nimero de criangass indeterminado.
Objetivo pedagégicos Explorar a areia (fatores abidticos) durante a brincadeira.

Caracteristicas ladicass Permite unir materiais ou substéncias para a criagéo de
novos objetos — parte e todo, e verificar o todo e as partes na composi¢éio de um objeto —
Jogo de Acoplagem ou Construgdio (KOBAYASHI, 2011 e 2015), viabilizando o
desenvolvimento da percepgdio visual, raciocinio, levantamento de hipéteses, senso
estético, habilidade artistica, comparagdo, experimentagdo e criatividade. Além disso,
possibilita a brincadeira simbélica de jogos de papéis, a vivéncia de situagdes
imagindrias, emogodes e sentimentos.

Sugestéos
sempre que
possivel ofereca
elementos junto
com a areiaq,
como baldinhos,
pas, forminhas,
galhos, pedras,
sementes, entre
outros.




A partir de cinco anos.
Nimero de criangass indeterminado.

Objetivo pedagédgicos Explorar diferentes substéincias tais como gesso e argila
(fatores abidticos).

Caracteristicas ladicass Permite unir materiais ou substdncias para a criagdo de
novos objetos — parte e todo, e verificar o todo e as partes na composi¢dio de um objeto -
Jogo de Acoplagem ou Constru¢do (KOBAYASHI, 2011 e 2015), viabilizando o
desenvolvimento da percepgdo visual, raciocinio, levantamento de hipéteses, senso
estético, habilidade artistica, comparagdo, experimentagdo e criatividade. Além disso,
possibilita a brincadeira simbdlica de jogos de papéis, a vivencia de situacdes
imagindrias, emogdes e sentimentos.

Materiais utilizados para oficina de gessos gesso em pd, Ggua, forma de molde
para artesanato.

Mctﬁri'uis utilizados para oficina de argilas argila para modelagem
,

Sugestéos
dissolva o
desso em pod
na dgua.
Depois
coloque na
forma de
molde para
artesanato e

espere secar.
Desenforme,

pinte e
brinque!

$ugestéos Faca moldagem de animais, seres humanos,
objetos, o que preferir! EXPLORE! CRIE!




COLECAO DE ROCHAS E MINERAIS

A partir de cinco anos.
Nimero de criangass indeterminado.
Objetivo pedagégicos Organizar uma colegdo de rochas e minerais.

Caracteristicas ladicass Desenvolve a criatividade, o encantamento, a atengdo, o
planejamento de agdes e a organizagdo.

Materiais utilizades: caixa para organizar a colegdio de rochas e minerais.

Sugestéos
organize uma

colegdo! Quando
tiverem em maos
uma rocha ou
mineral dialogue a
respeito das
caracteristicas, sobre
o local onde foi
encontrado...
pesquisem juntos!




A partir de cinco anos.

Nimero de criangass indeterminado.

Objetivo pedagégicos Perceber o ar em movimento, ou melhor, o vento.

Caracteristicas lidicass Classificado como Jogo de Exercicio (KOBAYASHI, 2011 e
2015), estimula o controle da forga fisica, agilidade, coordenagéio motora, visomotora e
atengdo.

Materiais utilizados: colg, tesoura, 1 quadrado de cartolina nas medidas 10cmX10cm
(ANEXO D), alfinete, lapis com borracha.

Comofazer:

Faga um colorido no quadrado de papel. Depois corte nas linhas, como mostrado
naimagem.

Una com o alfinete, os quadrados enumerados para o centro, sem amassar o

papel.
Fixe-o ao lapis e divirta-se.




BRINCAR COM PIPAS

A partir de cinco anos.
Nimero de criangass indeterminado.
Objetivo pedagédgicos Perceber o ar em movimento, ou melhor, o vento.

Caracteristicas ladicass Classificado como Jogo de Exercicio (KOBAYASHI, 2011 e
2015), estimula o controle da forga fisica, agilidade, coordenagéio motora, visomotora e
atengdo.

Sugestéao:
Escolha um
espaco aberto,
Ccom poucos

obstaculos.
Fique de costas

para o vento,
deixe a pipa
flutuar e va
liberando linha
até que ela fique
I& no alto.
Divirta-se
fazendo
malabarismo no
céu com a sua

pipa!




CONSTRUGAO DE UM TERRARIO

A partir de cinco anos.
Ndmero de criangas: indeterminado.

Objetivo pedagégicos
Dialogar arespeito de como ocorre a chuva.

Caracteristicas lidicass Possibilita a
crianga levantar hipéteses, selecionar
informagdes, desenvolver a meméria,
raciocinio légico, atengdo e concentragdo,
além de obter conhecimentos cientificos.

Materiais utilizadoss recipiente transparente, 1 xicara de pedrinha para aqudrio, 1
xicara de areiq, 1 xicara de carvao vegetal, 3 a 4 xicaras de terra adubada, 2 mudas de

plantas, 1 xicara de dgua filtrada, papel filme e fita adesiva.
Instrucdio para a montagem: faca a limpeza do recipiente escolhido. Coloque os

materiais na seguinte ordem: pedrinhas para aqudrio, areia, carvdo vegetal, terra
adubada. Em seguida faga o plantio e regue delicadamente. Feche o terrério com
papel filme, fixando-o com fita adesiva. vi,

Sugestéos
observe diariamente o terrario

dialogando sobre o ciclo da dgua.
A dgua evapora e, como o ambiente

é fechado, o vapor néo tem para
onde ir. Quando a umidade aumenta
até o ponto de saturag¢do, a dgua se
condensa nas paredes do recipiente e
ocorre um fendmeno similar & chuva,
assim a dgua volta ao solo e o ciclo

Fonte: Arquivo pessoal (2018). recomeca.
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A partir de cinco anos.
Namero de criangass indeterminado.
Objetivo pedagégicos Dialogar arespeito de como ocorre a chuva.

Caracteristicas ladicass Possibilita a crianca levantar hipéteses, selecionar
informagcdes, desenvolver a memoéria, raciocinio légico, ateng¢do e concentragdo, além
de obter conhecimentos cientificos.

Materiais utilizadoss recipiente transparente com dgua quente, prato e gelos.

Como fazers coloque o prato sobre o recipiente com dgua quente e aguarde alguns

segundos. Depois, coloque os gelos em cima do prato.
Pequenas gotas apareceram dentro do recipiente!? Vocé criou uma chuva

artificial! '

Fique sabendo:
Em contato com a

superficie fria (prato
com gelo), o vapor se
condensa e formam-
se gotas de dgua na
superficie do

recipiente
Isso também

acontece quando a
dgua evapora com o
calor: o vapor sobe e
encontra o ar frio, se
condensa e cai como

chuva.




EXPERIMENTO ARCO-IRIS

A partir de cinco anos.
Namero de criangass indeterminado.
Objetivo pedagégicos Dialogar arespeito de como se forma o arco-iris.

Caracteristicas ladicass Possibilita a crianca levantar hipéteses, selecionar

informacdes, desenvolver a memoéria, raciocinio légico, ateng¢dio e concentragdo, além
de obter conhecimentos cientificos

Materiais utilizadoss borrifadores com dgua

Como fazers De costas para o sol, borrifar dgua, observando o arco-iris.

\"f

Sugestaos
eixe as criangas

brincarem livremente
com prismas em um
ambiente iluminado,
assim elas terdio a
possibilidade de
observar o fendmeno
6tico da dispersdo, que
consiste na separagdo
da luz branca, ou seja,
separagdo da luz solar
em vdrias cores, coOmo
as do arco-iris, cada
qual com uma
frequéncia diferente.

https://novaescola.org.br/conteudo/3499/vamos-
descobrir-como-se-forma-o-arco-iris

It




JOGO DA MEMORIA DOS$ FENOMENOS
CLIMATICOS

A partir de cinco anos.
Namero de criangass 2 - 4 participantes.

Objetivo pedagégicos Identificar os fendmenos climéticos: chuva, neve, raio, trovéo e
arco-iris.

Caracteristicas lidicass Jogo de Regras (KOBAYASHI, 2011 e 2015) no qual a meméria
é o fator a ser utilizado no pareamento das cartas. Auxilia a crianga no desenvolvimento
da percepgdo, do raciocinio, levantamento de hipéteses, selegdio, inferéncias, além da
sociabilidade.

Materiais utilizadoss cartas com figuras dos fenomenos climaticos (Anexo E).

Instrugoées/Regrass Recorte as cartas do jogo (anexo E). Coloque as pegas sobre a mesa
viradas para baixo e decida quem iniciard a partida. Cada jogador deve, na sua vez,
desvirar duas cartas por vez procurando os pares. Se acertar, pode tentar de novo; se
errar passa a vez para o proximo participante. Quem juntar o maior niimero de pares
ganha.




A partir de cinco anos.

Niéamero de criangass indeterminado.

Objetivo pedagégicosdentificar aLua e as estrelas.

Caracteristicas ladicass Proporciona momentos de envolvimento e entretenimento,
apoiando a relagdio da crianga com o ambiente, fazendo uma ponte entre a realidade e
a imaginacdo (KOBAYASHI e ANTONIO JUNIOR, 2017). Permite a compreensdo da
realidade, o levantamento de hipéteses e o raciocinio.

Materiais utilizadoss Software Stellarium, disponivel para baixar em:
https://stellarium.org/pt/.

\"-'

Sugestéaos
Projete as imagens do

Stellarium por meio de
um Datashow. Deixe o
ambiente escuro. Se
possivel, coloque estrelas
de neon, para que as
criangas sintam - se como
se estivessem viajando

pelo espaco.
Comandos Stellarium:

Todos os comandos
podem ser acessados
colocando o mouse no
canto esquerdo e inferior
da tela.




JOGO PISAR NA SOMBRA

A partir de cinco anos.
Namero de criangass indeterminado.
Objetivo pedagégicos Perceber, por meio de sensagdes, o sol como fonte de luz e calor.

Caracteristicas ladicass Estimula a sociabilidade, a andlise, e a seguir as regras, a
agilidade, destreza, coordenagéio motora, concentragdo. Jogo de Regra (KOBAYASHI,
2011e2015).

Instrugdes/Regrass deve ser desenvolvido apenas durante o dia, pois & necessaria a luz
do sol para brincar. Uma crianga é a pegadora, enquanto as outras correm livremente no
espaco aberto e iluminado. O pegador tenta pisar na sombra dos outros jogadores.
Quando ele pisar, o jogador que teve sua sombra pisada estard fora do jogo, que acaba
quando todos os jogadores forem pegos, menos o Gltimo, que serd o pegador da préoxima
partida.




EXPERIMENTO MOVIMENTOS DA TERRA

A partir de cinco anos.
Namero de criangass indeterminado.
Objetivo pedagégicos Diferenciar movimento de rotagdo e translagéo.

Caracteristicas ladicass Possibilita a crianca levantar hipéteses, selecionar
informagdes, desenvolver a meméria, raciocinio l6gico, atengdio e concentragdo, além de
obter conhecimentos cientificos.

Materiais utilizadoess uma vela, umabola e um palito.

Como realizar o experimentos Introduza o palito na bola até atravessa-la

totalmente, de maneira que as partes figuem iguais. Deixe o ambiente escuro.
Acenda avelq, segure o palito aproximando-o da luz e gire-o.

Sugestéaos
Dialogue sobre os

movimentos do planeta
Terra: o de rotagdio,
movimento que ela faz
em torno do préprio
eixo, que determina a
sucessdo de dias e
noites; e o de
translagdo, movimento
que a Terra executa
em torno do sol que,
junto com a inclinagdo
do eixo, influéncia nas
estacdes do ano.




VIDEOS

A partir de cinco anos.
Niéamero de criangass indeterminado.

Caracteristicas liadicass Proporciona momentos de envolvimento e entretenimento,
apoiando a relagdo da crianga com o ambiente, fazendo uma ponte entre a realidade e
a imaginagdo (KOBAYASHI e ANTONIO JUNIOR, 2017). Permite a compreensdo da
realidade, o levantamento de hipéteses e o raciocinio.

Sugestéos
escolha videos que abordem os contelidos de ciéncias, influenciando no

desenvolvimento e aprendizagem. Dialogue, faga questionamentos, discutam sobre
o contetido abordado.




A partir de cinco anos.
Namero de criangass indeterminado.

Caracteristicas liidicass Proporciona momentos
de envolvimento e entretenimento. Permite a
compreensdo darealidade, o levantamento de

hipoéteses, o raciocir}io e asociabilidade.
)

\@’
Sugestaos
Faga uma roda da conversa utilizando
como recurso a leitura de um livro.

Permita que as criangas questionem,
discutam.

Papai, o que € vacina?




ENCERRANDO NO$SSA CONVERSA

o envolver a ludicidade com o ensino de Ciéncias da Natureza, é possivel
promover o desenvolvimento global da crianga e a aprendizagem é

significativa.
Considerando os conhecimentos prévios dos alunos, é possivel envolvé-los nas aulas
da drea de Ciéncias da Natureza, pois eles terdio mais interesse pelas agdes desenvolvidas,
ampliando o pensamento légico, a capacidade de observagéo, reflexdo, comunicagao,

entre outras.
Quando as agdes ladicas sdo planejadas e elaboradas com a finalidade de as

criangas aprenderem os contetddos da drea de Ciéncias da Natureza, elas participam
ativamente do processo de ensino, havendo assim a possibilidade de o mesmo ser
desenvolvido com procedimentos lGdicos, despertando interesse e curiosidade.
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ANEXO A

llustragdes criadas por Sintia Otuka
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