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RESUMO

O presente trabalho tem por finalidade desenvolver e proporcionar oS
conhecimentos de Ciéncias de uma forma ludica. O trabalho foi aplicado na turma do
6° ano do ensino fundamental Il na escola E.E.F CAIC - Alfredo Coelho de
Magalhdes. O tema: o sistema solar, foi construido em formas de seminarios e jogos,
buscando metas educativas e de forma dinamica. O trabalho teve como objetivo
principal aprimorar os conhecimentos dos alunos sobre o sistema solar de uma forma
lidica, capaz de atrair e envolver a participagdo dos mesmos nas atividades

propostas em sala.
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ABSTRACT
This work is purposed to develop and provide science knowledge in a playful
way. The work will be applied in the class of 6th year of elementary school Il at school
E.E.F CAIC - Alfredo Coelho de Magalhdes. The theme: the solar system will be
applied in forms of seminars and games, searching educational goals and dynamics.
The work will have as a main purpose to improve students' knowledge about the
solar system in a playful way, capable of attracting and involving their participation in

the proposed activities in the room.
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1. Introducéo

A Ciéncia € uma disciplina de grande relevancia para o aprimoramento dos
conhecimentos dos educandos e tem papel importante na vida das pessoas na qual
consiste das vivéncias e experiéncias no desenvolvimento humano, e nas
transformacdes tecnolégicas entre outras tematicas. O ensino pode ajudar
consideravelmente na formacdo do cidaddo, ajudando no cotidiano do aluno,
oferecendo oportunidade de construcdo da postura do conhecimento cientifico,
capaz de se apropriar e adquirir conhecimentos que possam ser transpostos para
seu préprio desenvolvimento, no qual seja capaz de questionar, refletir e raciocinar.

O ensino de Ciéncias tem como objetivo formar individuo que saibam buscar.
tanto competéncias quanto responsabilidades em suas acdes. As aulas de Ciéncias
ndo devem se limitar somente a cOpia de textos, o ensino de Ciéncias pode ser
composto com maiores sentidos as abordagens dos conteudos. O ensino deve ser
motivador de modo a despertar a curiosidade dos alunos, contribuindo para que eles
possam transpor os conhecimentos aprendidos em sua realidade.

Existem metodologias de ensino de ciéncias que tentam superar o modelo
tradicional de ensino, permitindo aos educandos compreender a importancia do
ensino de ciéncias e sua contribuicdo para a sociedade. Por meio do aprendizado
das ciéncias, o aluno tem a possibilidade de ampliar seus conhecimentos e sua
participacdo em relagcéo as situagdes vivenciadas.

Essas metodologias devem valorizar a curiosidade e o interesse dos
estudantes, proporcionando um ensino dinamico e inovador, tendo em vista o
entendimento das diversidades, assim possibilitando o ensino para além da simples
memorizacdo. E indispensavel superar a memorizacdo nas aulas de Ciéncias,
introduzindo na vivéncia do aluno, o habito da leitura e da pesquisa, visando o prazer
dos saberes e a utilizagdo da investigacéo e da descoberta. Bianchini (2011, p. 25)
pondera que “o principio da investigacdo é guiar a aprendizagem do aluno,
estruturado em torno do trabalho sobre problemas que sdo “investigados pelo aluno
com a orientacdo do professor”.

Portanto as aulas de Ciéncias sdo de extrema importancia para a sociedade e

de grande relevancia para o desenvolvimento dos educandos, fazendo com que eles



transformem e compreendam o mundo da forma mais responsavel possivel. As
aulas de Ciéncias e as avaliacdes precisam ser bem planejadas, para que possam
despertar os conhecimentos dos alunos, que estdo em constante modificacao.

A avaliacdo escolar € um componente do processo de ensino que faz jus a
uma reflexdo de parecer de uma proposta adequada, na qual visa na melhoria da
pratica docente e no desenvolvimento do aluno. Segundo Esteban (2003), a
avaliacdo é um processo integrado a aprendizagem, extremamente necessaria e
precisa ser foco de discussao como parte mais ampla do que somente a aprovacao
ou retencdo do aluno. Um indicador mais preciso € o processo avaliativo para
sinalizar as mudancas necessarias de intervencdo na qual seja mais objetiva no
processo de aprendizagem. S&o Paulo ( 2014 ).

O Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (Pisa) — esse
programa € aplicado em diversos paises, e visa obter dados a aprendizagem dos
alunos, nas areas de em linguagem, matemaética e ciéncias.

O mesmo foi criada em 2000 e as aplicagcdes ocorrem em ciclos de trés anos,
sendo que a cada ano uma das trés areas de conhecimento (Leitura, Matemética e
Ciéncias) recebe uma relevancia maior. Possibilita uma visdo clara da situagao,
identificando fatores que levaram os alunos possuir um bom ou maudesempenho. O
Brasil participou de todas as aplicacdes das provas, na qual é de responsabilidade
do o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais (Inep). No ultimo
exame, o0 Brasil obteve a pontuacdo a seguir: Na 632 posicdo em Ciéncias 401
pontos, na 592 em Leitura 407 pontos e na 662 em mateméatica 377 pontos.

Outro processo avaliativo de extrema importancia para realizar um
diagnostico da educacdo basica brasileira e de fatores que podem interferir no
desempenho do estudante é o Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica — SAEB. A
mesmo é realizado desde 1990, porém ja passou por varias estruturacfes até
chegar na forma atual. No ano 2019, a avaliacdo passou a contemplar a educacéao
infantil, ensino fundamental e o ensino médio. E uma prova em larga escala que vem
oferecendo subsidios para a elaboracdo, monitoramento e o aprimoramentos de
politicas educacionais. Assim avaliando a qualidade da educacao prética no pais, a

partir de evidéncias. Os ciclos avaliativos sao realizados a cada dois anos, 0s



resultados de aprendizagem apurados no Saeb, juntamente com as taxas de
aprovacao, reprovacao e abandono, sdo mensurados no Censo Escolar.

Eentre 2017 e 2019, houve destaque, os resultados indicam uma melhora no
sistema educacional em termos de desempenho, 11 unidades da Federacdo
conseguiram alcancar as metas nacionais de cada etapa de ensino, que
correspondem a 227,9 pontos, no 5° ano; e 263, no 9°. Nesta edicédo, foram mais de
5,6 milhBes de estudantes, o que apresenta 80% do total esperado. Das 72.990
escolas que participaram, foram divulgados resultados de 62.769.

Vale ressaltar que Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas (Inep) esta
reformulando a avaliacdo do Saeb, que completou 30 anos em 2020. Até o ano de
2021, a aplicacdo era a cada dois anos, para as turmas do 2°, 5° e 9° ano do ensino
fundamental e da 32 série do ensino médio, com destaque as provas de lingua
portuguesa e matematica. Gradualmente, a partir de 2021, todas as turmas da
educacdo basica serdo avaliadas anualmente no Novo Saeb, em todas as areas do
conhecimento. As mudancas serdo implementadas, de forma progressiva, nos
préximos cinco anos. Segundo o site Undime.

A tematica aplicada foi desenvolvida nas aulas de Ciéncias no 6° ano do
ensino fundamental Il, tendo como principal objetivo conhecer o sistema solar de
uma forma ladica, e de buscar meios de aprimoramentos nas aulas, para que a
mesma saia do processo “decoreba’. Fazendo que as aulas sejam dinamicas de
forma que ndo venham perder o foco no real sentido do tema aplicado em sala,
buscando métodos que possam proporcionar a motivacdo dos saberes e criando
oportunidades de compreensdo aos componentes relacionados a essa matéria.

Desta forma, o presente trabalho pretende colaborar com o ensino de ciéncias
nas atividades ludicas para a uma melhoria no aprendizado cientifico. Os objetivos
especificos sdo de conhecer o sistema solar através do estudo da Ciéncia, como:
apresentacao de videos, leitura de textos informativos, questionarios, construcéo de
jogos, construcdo de maquetes planetarias, fazendo que as aulas despertem a
investigacgdo cientifica nas atividades propostas.

Trabalhar o Sistema Solar nas aulas de ciéncia, tem como objetivo principal
despertar o interesse no conteudo através de ac¢des ludicas que incentivem o uso da
imaginacéo, da criacdo de jogos, de maquetes em atividades que exemplifique os
conteudos aplicados.

As equipes foram convidadas a explorare suas ideias para explicar
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determinados fendmenos e desafiadas com outras explicagdes, assim permitindo
uma metodologia diferenciadas na abordagem do sistema solar e seus principais
componentes. Entendendo que o aluno aprende melhor a partir de sua interacéo
com a realidade os tornando um protagonista com senso critico e reflexivo diante de

diversos acontecimentos enfrentados. Oliveira (2005, p.248), assume que

guanto mais cedo o aluno confrontar a teoria com a prética, tanto maior
sera o sucesso do processo de aprendizagem. E ainda, a medida que, maior for o
espaco para que os alunos compartilhem suas ideias com os colegas, maior sera

sua oportunidade de refletir o conteddo ministrado sob diferentes pontos de vista.

As aulas foram divididas em trés momentos pedagogicos, correspondendo a
trés grandes aperfeicoamentos ao sistema solar e a importancia do ladico a ser
incluido ao conteddo. A primeira aula construida pela equipe, caracterizou-se pela
confeccdo da maquete planetarias, na qual foi realizada exclusivamente pelos

alunos.



2. O uso de atividades Iadicas como estratégia de ensino.

Para que a aprendizagem de um educando se torne mais aprimorada, é
necesario que o professor tenha além dos seus conhecimentos especificos de sua
disciplina, uma metodologia que potencialize o processo de ensino-aprendizagem.

No ensino de Ciéncias, percebe uma preocupacgédo de abordar questbes no
cotidiano do aluno dando a importancia no desenvolvimento e no seu crescimento
pedagdgico. Hoje um desses fatores faz com que muitos alunos deixem de sonhar ou
até mesmo buscar novos métodos de aperfeicoamento, por falta de um incentivo, que
pode fazer muito diferenca na vida deles. E necesséario a busca por novas
metodologias ativas de ensino.

Existem muitas metodologias ativas, uma delas € o uso do ludico nas aulas de
ciéncias. O ladico vai além do que imaginamos de o simples jogar e brincar. E
desenvolver saberes para uma vida, tendo como grande intuito o do interagir e
conhecer a contextualizacdo de forma prazerosa (PINHO e SPADA 2007, p. 1-2). O
lidico estimula os alunos fazendo com que eles aprendam um determinado
conteudo através de novas experiéncias por meio de brincadeiras exercitando seu

préprio corpo.

O ladico desempenha um papel vital na aprendizagem, pois
através desta pratica o sujeito busca conhecimento do
préprio corpo, resgatam experiéncias pessoais, valores,
conceitos buscam solugbes diante dos problemas e tem a
percepcdo de si mesmo como parte integrante no processo
de construcdo de sua aprendizagem, que resulta numa nova
dindmica de acdo, possibilitando uma construcédo
significativa (PINTO e TAVARES, 2010, p. 233).

O trabalho com atividades ludicas requer uma organizacdo prévia e uma
avaliacado constante do processo de ensino-aprendizagem, o ensino aplicado deve
ser elaborado de forma facil, para que os alunos possam argumentar e opinar em
relacdo ao contexto. Assim podendo contribuir de forma eficiente para o pleno

desenvolvimento intelectual e cognitivo. Estudos comprovam que, através das
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atividades ludicas, o aluno pode explorar ainda mais sua criatividade, assim
fortalecendo seu processo de ensino-aprendizagem. As mesmas proporcionam um
resultado significativo para os mesmos.

Atividades ludicas sdo atividades que tem como objetivo despertar a
imaginacdo do educando de forma significativa, como uma ferramenta pedagogica,
promovendo o desenvolvimento e estimulando as relacbes interpessoais. As
atividades podem ser utilizadas como jogos didaticos, havendo varios tipos a serem
criados, como: jogo da memoria, caca palavras etc. Todos direcionados de acordo
com a idade de cada crianga. Segundo Guy Jacquim (1980, p. 43), “O jogo néo é
usado para distrair criancas, mas para ajuda-las a se desenvolver”.

No uso das ludicidades de associar a teoria com a pratica, de forma néo
fragmentada, foi iniciada a proposta sobre o sistema solar, na qual tem como
objetivo compreender e assimilar o contetido de uma forma ludica. Fazendo com que
a criatividade entre em cena e torne algo que antes esta muito distante dos
discentes, em algo com uma maior proximidade de forma concreta.

Segundo Kishimoto (1994, p. 13):

O jogo como promotor da aprendizagem e do
desenvolvimento passa a ser considerado nas
praticas escolares como importante aliado para o
ensino, ja que colocar o aluno diante de situacdes
lGdicas como jogo pode ser uma boa estratégia para
aproxima-lo dos conteddos culturais a serem

veiculados na escola.

Nas ultimas décadas, tem havido uma discussdo sobre uma necessidade da
renovacao dos métodos de ensino de Ciéncias. O discurso indica a necessidade de
formar e de preparar estudantes para enfrentar as dificuldades e anseios da
sociedade de um modo a lidar com as mesmas e também de criar outros meios para

superar os desafios propostos.

11



Pesquisas e referenciais tedricos tem procurado refletir sobre uma educacgéo
transformadora para a problematizacdo da realidade social (CACHAPUZ et al.,
2011; SILVA; SA; BATINGA, 2019; SOLINO; FERRAZ; SASSERON, 2015). O
modo de se relacionar com 0s conhecimentos cotidianos e com aqueles advindos da
Ciéncia, por meio da alfabetizacao cientifica, requer um ensino que contemple sua
construcdo desde os anos iniciais do Ensino Fundamental.

Pensando assim, estamos trabalhando com alunos nascidos na era digital, na
qual disponibilizamos de varios recursos para uma aula,E necessario pensar em um

novo fazer, que modifique a atual pratica.

3. Metodologia

O trabalho foi realizado na escola CAIC - Alfredo Coelho Magalh&es no
municipio de Canindé, Estado do Ceara com treze alunos, no 6° ano do Ensino
Fundamental Il. O estudo consistiu em proporcionar o ensino-aprendizagem sobre 0
Sistema Solar por meio da ludicidade de modo ajudar para o desenvolvimento de
metodologias diferenciadas na abordagem do contetdo.

Na busca de construir com o ensino de forma contextualizada e ludica,
realizamos uma aula em forma de seminario tematico como o tema principal Sistema
Solar, na qual buscamos agregar atividades criativas. As atividades desenvolvidas e
aplicadas em sala antes das apresentacfes das equipes, compreenderam em
formas de aplicacdo de questionarios e videos. Foram formadas 3 equipes, cada
equipe ficou responsavel por apresentar um tema. As aulas foram divididas em 3
dias, cada aula equivalente a 60 minutos. Desde 2020 o tema Sistema Solar tem
sido abordado com uma turma de 6° ano, porém estavamos na modalidade remota
na qual ndo foi concluida com sucesso, por conta de varios fatores, dentre eles;
principalmente a falta de acesso a internet.

Os questionarios foram aplicados em dois momentos, um para a verificacao
dos conhecimentos prévios sobre o assunto e outro para a verificacdo dos
conhecimentos adquiridos apds as atividades ludicas desenvolvida em sala. Foi

mostrado aos alunos um video: O Sol é o circulo branco, e o baricentro é
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representado pela estrela verde. O video despertou ainda mais o interesse pelo
conteudo, possibilitando uma discussdo satisfatéria. Apds, foram propostas as
equipes as apresentacoes, e cada equipe ficou livre para realizar a aplicacdo dos
trabalhos desenvolvidos para a turma. A primeira equipe ficou responséavel pela a
maquete dos planetarios, na qual explicaram os planetas e suas composi¢des. A
segunda equipe ficou responsaveis por um jogo de perguntas, na qual, cada carta
tinha uma, duas ou trés estrelas e a equipe que respondesse 0s maiores numeros de
estrelas era a vencedora. A terceiraequipe apresentou 0s planetas e astros testando
a memoria, na qual distribuiram aos alunos um conjunto de cartdes a usar num jogo.
A medida que os cartbes com a mesma informacéo fossem encontrados, retira-los
do conjunto e continuar até ndo haver mais cartdes; assim ganhara o jogo o aluno

gue acabar mais depressa.
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Iniciou com a explicagcdo sobre o Sistema Solar como um todo, apds,
explicacdo de cada planeta e suas principais caracteristicas, como exemplo: cor,
tamanho, temperatura, distancia ao Sol e da terra. Em termos de producdo de
conhecimentos construidos, varias observacdes foram registradas em um caderno

de anotacdes e apresentadas.

Para a montagem da maquete foram utilizados: bolas de isopor, com
tamanhos diferentes para uma melhor representacdo dos planetas, barbantes,
cola, tintas e TNT. Todos tiveram sua participacdo, o resultado final foi muito
satisfatorio.

Na segunda aula, um jogo de perguntas foi aplicado, levando em consideracao
as dificuldades que a maioria possui em memorizar o0s nomes dos planetas por
sequéncia, suas posicoes além de outros aspectos relacionados. Desse modo foi
uma importante ferramenta metodoldgica, tornando o ensino mais atrativo e
prazeroso. Segundo Campos (2008), o ludico pode ser utilizado como promotor de
aprendizagem nas préticas escolares, possibilitando a aproximagéo dos alunos ao

conhecimento cientifico.

Para atividade realizada, usaram: cartolina, cola, papel colorido e caixas de
papeldo. Essa ferramenta ludica, mostrou o entusiasmo sobre o conteudo, na qual
foi observada uma motivacdo dos educandos em expressar e no interagir, muito
produtivo os conhecimentos vivenciados por todos. sugerido por Miranda (2001, p.
64-66):
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...mediante o jogo didatico, varios objetivos podem
ser atingidos, relacionados a cognicao
(desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimentos);
afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da
estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de
amizade e afetividade); socializacdo (simulacdo de
vida em grupo); motivagdo (envolvimento da ag&o, do

desafio e mobilizacdo da curiosidade) e a criatividade.

A metodologia aplicada pela a terceira equipe, foi 0 jogo da memoria dos
astros, nas quais as regras a serem executada pelos participantes e foram
consideradas como fécil compreensao, na qual foi observada a participacao de
todos. Uma atividade prazerosa que proporcionou interacdo e muito aprendizagem
entre os alunos. Em relacdo aos materiais para ser confeccionado, foi usado: papel
cartdo, cola e tesoura. O jogo aplicado foi de grande importancia a ser trabalhado,
permitindo a construgdo do conhecimento e estimulando a criatividade e a
capacidade de memorizacdo de informacdes, em relacdo aos seus aprendizados.

As apresentacBes foram observadas a cada aula. Todas contaram com
ambiente sala de aula como fonte direta para a coleta dos dados, e o seu dominio
sobre o objetivo em estudo, a fim de que fosse possivel registrar 0os progressos
vivenciados pelas as equipes, e os resultados de cada trabalhos desenvolvidos

pelos 0s mesmos.

Regras do jogo da membdria:

O jogo da memoéria deve comecar colocando todas as cartas viradas para
baixo sobre uma superficie. O jogador vira duas cartas e coloca-as para cima, para
gue os demais jogadores possam ver. Caso o0 jogador vira duas cartas que nao
sejam correspondentes, ambos as cartas devem ser viradas para baixo novamente.
Se 0 jogador vira um par de cartas que coincidem em uma jogada, o jogador ganha o
par de cartas e recebe outra chance de jogar. O objetivo do jogo é virar o maior
namero de pares de cartas possivel. Vence quem reunir 0 maior nimero de pares.

Lara (2005 apud SILVEIRA 2009, p.119) afirma que “o uso de jogos deve
ser concebido como uma atividade que pretende auxiliar o aluno a pensar com

clareza, desenvolvendo sua criatividade e seu raciocinio l6gico.”
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4. Resultados e discussdes

Ao assumir tal compreenséo, concordando com a ideia de Charlot (2008, p.
96-97) ao enfatizar que quem deve aprender é o aluno, portanto, cabe a ele a
atividade intelectual:

Os resultados esperados foram obtidos com sucesso, 0s estudantes
compreenderam os fatores que eram considerados essenciais em formas de
didlogos para o desenvolvimento das atividades que fossem apresentados pelas as
equipes usando o ludico. A forma ladica melhorou no processo de ensino e
aprendizagem, na qual eles foram os protagonistas desse processo.

Um dos conhecimentos obtidos durante apresentacdo da maquete, foi o fato
gue nenhum planeta pode ter sua superficie totalmente iluminada pelo sol ao mesmo
tempo, uma parte estd em direcao ao sol, ja a outra sem iluminagdo do mesmo. Com
0 uso da maquete, a explicacao ficou mais facil a ser compreendida.

A maquete enquanto metodologia de ensino, forma, uma
interacdo dos alunos com a espacialidade (simulada), mas,
isso permite fazer andlises que antes eram abstratas, e que
na maquete se tornam visiveis, e aproximam os saberes dos
alunos com os contetdos geograficos. E, o aluno no papel
de construtor da maquete, se vé como o0 real agente
manipulador do espaco que esta estudando (URBANCK,
2015, p.5)

As imagens sdo das atividades aplicadas em sala pelas as equipes, que
apresentaram maquetes planetaria, jogos de perguntas e o jogo da memdria, nas
trés atividades ludica o tema trabalhado e explorados foi Sistema Solar. Na qual
apresentaram os tamanhos dos planetas, cores, distancia ao sol e a importancia que

cada um apresenta.
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Figura 1 - Fotografia da apresentacdo da maquete
planetaria. As mesma foram reproduzidas na escola.
A equipe apresentou os tamanho dos planetas
usando cores direntes para associar cada um e
explicando a distancia ao sol.

Figura 2 — Fotografia reproduzida na escola na
atividade do jogo de perguntas, observando aos niveis
propostos na escala para cada perguntas, cada um
tirava uma pergunta relacionadas aos astros do
sistema solar.

Figura 3 — Fotografia das cartas do jogo da memodria,
cada cartbes tinha uma quantidades de estrelas e no
final foi contado o numeros de estrelas nos acertos.
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5. Concluséo

O trabalho de conclusdo propés uma didatica sobre o sistema solar
usando metodologias ativas, tema motivador aos alunos. Na qual buscau-se
descrever e analisar a utilizacdo de jogos didaticos no ensino de ciéncias,
promovendo atividades ludicas, sempre analisando a aceitacdo e 0 envolvimento
dos estudantes, descrevendo e identificando os pontos positivos ou negativos
relacionados ao ensino. Louzada (2016, p.18) “os jogos sao vistos como um
instrumento alternativo para ampliar o desenvolvimento intelectual, bem como
favorecer a promocao desse aluno em um agente ativo do processo de ensino e de
aprendizagem, objetivando sua motivacao e autonomia.”

O trabalho trouxe reflexdo relevante a inser¢cdo das atividades ludicas no
cotidiano escolar para os alunos no ensino da ciéncia, da mesma maneira
proporcionar uma compreensdo quando a importancia de incorporar o ludico em sala
de aula, lembrando que a pratica da ludicidade deve ocorrer sempre com objetivo de
alcancar o desenvolvimento integral do aluno, ja que o ludico garante o contato
direto com a sua cultura. Por fim, os objetivos esperados pelas as equipes foram
alcancados com grande relevancia e partir desse trabalho, pretende-se continuar a

desenvolver, jogos didaticos no ensino de ciéncias.
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Apéndice

ESCOLA E.E.F CAIC - ALFREDO COELHO DE MAGALHAES
TURMA: 6° ano

TURNO: manha

QUANTIDADE DE ALUNOS:13

PROFESSOR(A): Francisca Antonia Venancio

TEMA:

e Sistema Solar

OBJETIVOS:
e Fazer com que o aluno compreenda o Sistema Solar, sua formagéo e seus

movimentos, tamanhos e demais caracteristicas.

CONTEUDOS

e maquete planetaria

METODOLOGIA:
e Caracterizar os principais astros do sistema solar e construir um modelo em
escala, utilizando as relagdes visuais e a distribuicdo espacial dos planetas

(tamanhos em relacédo a distancias).

AVALIACAO:
e O processo de avaliacdo sera continuo, verificando se o aluno participou da
aula e realizou as atividades propostas dentro do encaminhamento esperado.

RECURSOS DIDATICOS:
e Livro didatico, folha de isopor, esferas de isopor, palitos de churrasco e tinta

guache de varias cores.
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ESCOLA E.E.F CAIC - ALFREDO COELHO DE MAGALHAES
TURMA: 6° ano

TURNO: manha

QUANTIDADE DE ALUNOS:13

PROFESSOR(A): Francisca AntGnia Venancio

TEMA:

e Sijstema Solar

OBJETIVOS:
e [Fazer com que o aluno compreenda o Sistema Solar, sua formacao e seus

movimentos, tamanhos e demais caracteristicas.

CONTEUDOS

e Jogos de perguntas

METODOLOGIA:
e Conversa dirigida, exploracéo de perguntas, apresentacao de targetas com

cores varias e ganho de estrelas por respostas.

AVALIACAO:
e O processo de avaliacdo sera continuo, verificando se o aluno participou da

confeccdo das perguntas.

RECURSOS DIDATICOS:

e cartolina, cola, papel colorido e caixas de papelao.
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ESCOLA E.E.F CAIC - ALFREDO COELHO DE MAGALHAES
TURMA: 6° ano

TURNO: manha

QUANTIDADE DE ALUNOS:13

PROFESSOR(A): Francisca AntGnia Venancio

TEMA: Sistema Solar

OBJETIVOS:
e Conhecer o sistema solar e seus respectivos componentes e a capacidade de

memorizacdo de informacdes

CONTEUDOS

e Jogos da memoria

METODOLOGIA:
e Recursos visuais: usando associacdes de perguntas que definam o Planeta
Terra e os demais planetas que fazem parte do Sistema Solar, juntamente

formando o jogo da memoéria.

AVALIACAO:
e O processo de avaliacao sera continuo, analisando o empenho de cada um
na confeccéo do jogo.

RECURSOS DIDATICOS:

e papel cartdo, cola e tesoura.
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