LETRAS - PRATICA EDUCATIVA INTERDISCIPLINAR

N

Acdo - Projeto dos alunos pibidianos junto a professora de Ciéncias e professora
supervisora desenvolvido nos 6°s anos com o jogo: “Sinalize seu quintal”, com foco na
compreensdo de diferentes textos cientificos, identificando situacbes propicias a
proliferacdo do Aedes Aegypti, classificando os diferentes niveis de risco. Teve como
prioridades as competéncias leitora e escritora.

Jogo: Sinalize seu gquintal
Objetivo

+ FExpressar por diferentes lingnagens o ciclo da Dengue.

+ Compreender diferentes textos centificos.

* Tdentificar as formar de transmussio e prevencio da Dengue.

* Tdentificar situacdes propicias a proliferacio do Aedes Aegypt e classifica-los
nos diferentes niveis de risco.

Nimero de participante
« 3 _6ou9alunos.
Composicio:

* Tmagens variadas das 3 situacdes

+ 3 m3ozinhas vermelhas ;

+ 3 miozinhas amarelas;

+ 3 miozinhas verdes;

*  Ofextos de noticias diferentes, ou seja, que demonstre as 3 sinalizagdes.

Regras do jogo

1- As imagens, assim como os textos, deverio ser embaralhados em montes
diferentes .

2- Os textos serdo dados aleatoriamente de acordo com o nimero de parficipantes .,
por exemplo, 3 participantes 3 textos | 0 participantes 6 textos | 9 participantes 9
textos de modo que cada aluno tenha um texto pam ler.

3- As cartas com asimagens serio disponibilizadas na carteira de modo que todos
pOSsam Ver

4- Independente do numero de participantes o jogo & dividido em trés gmipos,
portanto cada gmpo receberd 3 miozinhas, uma de cada cor ( verds, amarela &
wvermelha)).

5- As cartas com as imagens serdo viradas na carfeimm e cada grupo ficara com 3
mdaozinhas pama bater nas imagens.

G- Dado o ponto de partida o aluno devera bater com as mdiozinhas nas imagens
correspondente as sinalizacdes e de acordo com o texto que pegou.

7- Apds pegar as imagens o aluno falara em voz alta sinal “verde™ se suas imagens
e fexto corresponderem a tal simacdio ou simal “amarslo™ ou ainda sinal
“vermelho”. Entdo lera o texto e mosirara as 1imagens.

8- A cadarodada a equipe ganha 10 pontos

9-  Caso ndo estiver comreto perderd 5 pontos.

10-Ganha o jogo aguele que tiver maior mimero de imagens relacionadas com seu
texto.

Figura 1. O jogo




Figura 2. O Jogo
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Figura 3. Alunas estagiarias orientando os alunos na atividade.




Figura 5. Alunos participando do jogo.
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Figura 6 . Alunos participando do jogo.




Figura 7. Depoimentos escritos dos alunos ap0s o jogo.




Figura 8. Depoimentos escritos dos alunos apos o jogo.




