JOGO

ANIMAIS E SUAS CASAS
(HABITATS)

Imagem meramente ilustrativa

INTENCAO PEDAGOGICA

Introdugéo
Todo," ser vivo evoluiu se adaptando a um habitat. Habitats sao lugares ,-no's quais o0s
orgaﬁismos vivem. Normalmente sdo identificados por suas caracteristicas f[sicas mais visiveis,
como por exemplo, clima, meio (terrestre, aquatico), entre outros. O copji:!/nté de erpécies que
vivem em determinado habitat, &€ denominado nicho ecoldgico. > //// [

Os animais domesticados foram adaptados artiﬁcialmente/-p(il/o'hf)mem de acor’dc} com suas

necessidades. > /
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No Jogo Animais e Suas Casas, € possivel estudar tanto animais silvestres quanto animais
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. 7 \ 1 ) s/
domesticados e.localiza-los quanto aos seus habitats. b
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Conteudos N

e Habitats dos animais

e Nichos ecoldgicos "':Q;'_\

e Modo de vida animal | \\\

Objetivos é\\\\ A\ ,. { K
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« Descrever animais domésticos e silvestres '\ j,\ : ‘ \ |

e Demonstrar a importancia dos animais parano{ ..meio,amblijnte , /A

« Identificar os habitats e nichos ecoldgicos dos-animais de’ acordo com seu m:odgde vida
. . W/

A utilizacao do Jogo Animais e Suas.Casas, associad’o,'ad conheci_r»heﬂtoﬁpF 3vio, permitird ao
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estudante realizar associagdes entre os diferentes  habit

i nan?o ‘nocdes de
ecologia. O professor devera explorar os diversos tipos de\ habitats fazendo reI@es éntre 0s
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seres vivos que os habitam e seus modos de vida. \
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0 jogo, quando bem planejado, € um recurso pedagdgico eficiente no processo de construgao
do conhecimento. E importante_pensarno jogo como um meio educacional, deixando de lado

a ideia de uma simples brincadeira e observando-o como um instrumento de trabalho.

Como jogar,

e Em grupos os estudantes deverao encaixar as pegas nas respectivas casas, como intuito de
completar a figura
e Em cada encaixe, a crianca estara assimilando qual a relacao que esta sendo trabalhada no

jogo |
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Avaliacéo ,,

Utilizando o lidico como atividade pratica de determlnados co/ntelfldos aIenL de obter
resultados positivos no processo de aprendizagem dos estudantes o] profesfor podera
estlmular as diversas formas de expressao bem/camo/cyﬁ’ veI de atencao e concentragdo na
reallzagfdasxem@ggsﬂlesta/fcf a,L/seré/ posswel avaliar a coordenagz
construgao: d\racnocnm—lomt’ﬂa'&anga, atitudes éticas, nogOes do seu e_spago, é- ainda seu

papel na socﬁcede Isso possibilita que o jogdseja empregado como. t’i;na ferramenta para

0 motora,

observar e exploi‘at as habilidades -do estudante contrlbumdg para sua autoconfianca,

autonomia, respeito as ‘regras interacao com 0. grupo bem qomo as linguagens: oral,
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artistica, corporal, escrltaeC|ent|Fca <"\
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- Crie uma histdria sobre um animal e séq modo de vida, hah\at abltos e como e,e contrlbw

para a manutencao do ecossistema. Ao ﬁnal das Ws 0S,

\ \
com a turma seus relatos. \ Y o l

podérao partilhar

- Leve para a sala de aula varias imagens de élferentes anlmals por habltat terra ar e agua.
Os estudantes devem escolher apenas un"Le apres tar para‘ sals colegas quais as
caracteristicas do animal, incluindo- .o habitat; férmas de sobrevn?z,’ allmentagao,

curiosidades, entre outras caracterlstlcas fe r - ¢
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- O professor poderd, ainda, trabalhar os animais e seus, habltats da seguinte q‘orma' pomba

(ninho), morcego (caverna), cupim (cupinzeiro), coelho\\(toca) urso (caverna),,beua -flor

(ninho), formiga (formigueiro), abelha (colmeia), aran% (tala), tatu (toca), cobra (cova),
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entre outros. Depois podera ser realizada uma producdo textual sobre um ou mais desses

animais. e —

- O professor podera ytiliiar os demais jogos da unidade eipeerental envolvendo animais e
pedir para os estucfantes ampliarem seus conhecimentos e pesqui§ar\os habitats dos demais

animais. N\




