	GUIA DE APRENDIZAGEM - 2020

	Escola: E. E. “Prof. Maria Angélica Marcondes”

	Disciplina: Educação Física                                                       Turma: 6ºs Anos A,B e C.

	Professora: Kelly Regina Chaves Franzé

	Justificativa do Conteúdo do 4º Bimestre: 
Considerando o momento atual, diante da pandemia do COVID 19, é fundamental dizermos que estamos diante de um novo desafio, o de dar aulas remotas, oportunidade que tivemos de nos reinventarmos como educadores. Adaptar-se ao novo cenário nos faz compreender que existem muitas alternativas para ensinar e que nós precisamos estarmos preparados para trabalhá-las dentro ou fora da sala de aula, sempre que haja necessidade. Nesse terceiro bimestre, estivemos trabalhando o tema “Práticas corporais de aventura” enfatizando seu processo histórico, principais gestos e regras, cujo intuito é fazer com que os estudantes relacionem os movimentos da ginástica com os movimentos do cotidiano, definindo-os e identificando-os. Enquanto o tema “Corpo, movimento e saúde, o necessário é que os alunos saibam diferenciar atividade física de exercícios físicos para saber o que realmente serve como prevenção de sedentarismo e doenças provenientes de falta de exercícios físicos. Conteúdo importante para a aprendizagem do aluno que não precisa só de conhecimento cognitivo, mas de valores éticos e culturais.


	OBJETIVOS
- Abordar as práticas corporais que integram o universo das Brincadeiras e Jogos e das Lutas
- Proporcionar momentos de exploração destes itens, pois facilitará aos estudantes o gerenciamento de sua própria aprendizagem e de seu protagonismo
- Explorar muito este objeto de conhecimento. Lutas. Usar diferentes ferramentas para potencializar a aprendizagem, vídeos, estudantes praticantes das modalidades e até mesmo professores/mestre poderão auxiliar e tornar este desafio mais prazeroso.
- Estudar as lutas doBrasil

	TEMA

	OBJETOS DE CONHECIMENTOS
	HABILIDADES

	· Brincadeiras e jogos
	- Jogos eletrônicos
	- (EF06EF01) experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletrônicos diversos, identificando os sentidos e significados atribuídos a eles por diferentes grupos sociais e etários. (Jogos eletrônicos).
- (EF06EF24*) praticar um ou mais jogos de tabuleiro, utilizando as habilidades técnico táticas básicas e respeitando as regras. (Jogos de tabuleiros).

	· Lutas
	- Lutas do Brasil
	- (EF06EF14) experimentar, fruir e recriar diferentes lutas do Brasil, valorizando a própria segurança e integridade física, bem como as dos demais.
- (EF06EF15) planejar e utilizar estratégias básicas das lutas do Brasil, respeitando o colega como oponente.
- (EF06EF16) identificar as características (códigos, rituais, elementos técnico-táticos, indumentária, materiais, instalações, instituições) das lutas do Brasil

	ATIVIDADES AUTODIDÁTICAS
	ATIVIDADES DIDÁTICOS COOPERATIVAS
	ATIVIDADES COMPLEMENTARES

	- Aulas do CMSP
- Formulários a partir do google forms (Envio do link para os alunos fazerem as atividades)
- Roteiros de estudos com atividades:
   - Sensibilização
   - Pergunta disparadora
   - Slides das aulas
   - Aulas remotas via WhatsApp
   - Estudo de imagens
   - Leituras por áudio
   - Tutorial de exercícios físicos por vídeos
   - Leitura e análise de texto
   - Resolução de atividades do caderno do aluno

	- Engajamento através de mensagens via WhatsApp
- Leituras compartilhadas 
- Debates


	· Pesquisas
· Leituras complementares de artigos de revistas e material didático
· Indicação de vídeos colaborativos

	VALORES TRABALHADOS NA DISCIPLINA

· Respeito:  fomentar o respeito mútuo e aos direitos humanos, com acolhimento e valorização da diversidade, sem preconceitos de qualquer natureza 

· Solidariedade: Promover espaço para que os alunos possam se auxiliar uns aos outros durante as atividades em grupo, além de identificar alunos que possam atuar como monitores, contando com os mesmos em ocasiões determinadas. 

· Empatia: Observar a relação entre os alunos e fazer intervenções sempre que necessário levando-os a refletir sobre suas atitudes 

	CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO
A avaliação e a recuperação serão realizadas continuamente, durante todo o processo por meio do registro em seu portfólio.
· Serão considerados objetos de avaliação as devolutivas dos roteiros enviados, assim como, o comprometimento e a participação das aulas do CMSP e demais indicações para a aprendizagem do objeto de conhecimento em foco.
· Deve ser formativa e processual, englobando todas as produções realizadas pelos(as) estudantes, sua atuação nas atividades (pela oralidade, pela escrita e/ou por outras formas de expressão), sua interação com o(a) professor(a) e colegas, entre tantas outras situações possíveis. É fundamental estar atento (a) às diversas maneiras pelas quais o(a) estudante pode demonstrar ter desenvolvido as habilidades previstas.
· Também se constitui como objeto avaliativo a autoavaliação do aluno, buscando conhecer seus valores e seu comprometimento com os estudos
Atividades avaliativas enviadas em grupos de WhatsApp, google forms e demais aplicativos de estudos
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