JOGO

QUEBRA-CABECA
FASES DO SAPO

INTENCAO PEDAGOGICA

/

Imagem meramente ilustrativa

/

Todo ser vivo segue uma cronologia de desenvolvimento em seu ciclo de vn;la nascem,

Introd ugao

crescem reproduzem, envelhecem e morrem. Anfibios foram os prlmelros vertebrédos a viver
em terra firme, porém, ainda necessitam da agua, pois € nela que ele /h”b,eram seus gametas

e é\onde ocorre a fecundagdo, que € geralmente externa. Apgsr nascerem, 0s girinos

/ 7y
permanecem na agua até chegarem a fase adulta, em b(j:ff/ele&s/em do amblente aquatico e

passam a habitar o ambiente terrestre. Ao se d volver, estardao em um proc;,esso chamado

~ /
metam e e perderao a cauda, se tornando lﬂm adulto e
4

conqwstand meio terrestre. \ /
/S
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A percepgdo desse processo auxilia 0 estudante'a compreender os processos que levam cada

. R - . . \ « 7). '
grupo animal a viver.em determinado ambiente e\sua historia evolutiva
o< /‘
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Contelidos A\,
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e Fases do desenvolvimento dq apo

e Cronologia do ciclo de vida \\

Objetivos \\ /\

e Identificar as fases do desenvolvimento d sapo s /a) /A

\

e Estimular o raciocinio l6gico de que dlverses anlmals presentam formas d"f;erenuadas de

Rt

desenvolvimento X ) % R /
e ad

Papel do professor "‘ ; § .

Demonstrar como ocorre o desenvolvimento de certos orgaﬁsmos associando suas n’iudangas

b o o
morfoldgicas com seus habitos e com o meio em que estao msie\rldos. Contudo, o ,estudante se
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sentira como parte integrante de um ecossistema e de um ciclo, pois assim como esta

espécie, ele também nasce, amadurece’ ’envelhecefe»morre

A intervengao do professor no jogo de quebra-cabega deve ocorter no momento certo, criando

estimulos para a, reflexdo, resultando na estruturacdo do conheumento Assim, o estudante

podera descpbrlr, vivenciar, modificar e recriar regras, construindo con\heamento sobre o
\

contetido vrtr’é balhado.

\
\
\
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Como"jogar
Pode/ ser individual, duplas ou grupos, mas de forma organizada em que todos os |ntegrantes
con5|gam visualizar as pecas e manusea-las. Encaixar as pecas de forma que sé‘ construa a

imagem do Quebra-Cabecga. ' l

Avaliacao - i
Ut|||zando o ludico como atividade pratlcw,de‘téumﬁados conteudos, alerrL de obter

resuItadQ w/de:ggtenmﬁgem dos estudantes, o profe

estimular as a‘versasformag’cfe expressao, bem como o nivel de atengao e conc ntragao na

ssor podera

realizacao das. atividades. Desta forma, sera possivel avaliar a c’oordenag motora,
construgao do raaoclnlo l6gico, lideranca, atltudes.etlcas nogoes dd seu espaco, e ainda seu
papel na sociedade. 1ss0- p055|b|I|ta que o jogo seja\empregado como_uma ferramenta para
observar e explorar as habllldades do estudante Eontrlbumdo para sua' aut confianga,
autonomia, respeito as regras, \teragao com 0 grup bem COMo.-as Imguagens oral,

artistica, corporal, escrita e cientifi éa\\ ' &
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Sugestoes \
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- Peca que os estudantes criem uma historia én qum usando a |ma§1nagao pbara outros

Al

ciclos de vida.
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- Uma pesquisa podera ser solicitada, sobre qbals sao. o§/allmentos dos sapos‘ que espécies

.
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podemos encontrar na natureza e -onde eles V|\7em. Os estudantc?e\/em expor as

U ‘.

\

curiosidades encontradas. feats
k t
- Histéria continuada. O professor coloca no quadro um\\comego e um fim dwa histéria.

Cada estudante dara continuidade a sua histéria. O tema p@dera ser sobre ciclo vutal anfibios

Ou sapos. g«
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- Utilize outros jogos como: Quebra-Cabecas Fases da Galinha e Fases da Borboleta para
mostrar que outros animais tambem passam por fases. durante seu desenvolvimento.

- Para introduzir o terpa, ut|I|ze 0 Mapa Digital Anfibios para mo\trar COMO esses animais sao
em seu amblente & como eles se desenvolvem e passam pela metamqrfose até chegar a fase

adulta. Vs \,




