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Recadinho ao Leitor

- Durante a leitura capriche na entonagdo de voz, na emogédo e explore as ilustragdes.
- Sempre que o ouvinte questionar alguma parte da histéria faca uma releitura e estimule a
criatividade. Responda diretamente a pergunta, somente se ndo obtiver éxito apds estimular a
compreensao da historia.

- Estimule a participagédo durante a leitura. Deixe-o folhear o livro. Mostre as ilustragdes e numeros
associados a historia. Pergunte se esta compreendendo.
- Converse sobre a historia, tentando associar fatos da histéria do livro com a realidade do leitor
e/ou ouvinte.

- No decorrer da histéria incentive o aprendiz a contar cada quantidade que representa os
ndmeros.

- As atividades e jogos sao indicados a serem utilizados apds a leitura completa da histéria.
- Sempre que necessario retorne a histéria quando tiver utilizando as atividades e jogos.
- E indicado alternar o desenvolvimento das atividades e jogos sempre que necessario. Podera ser
em horas ou dias diferentes, respeitando a particularidade e o desenvolvimento do aprendiz.

- Dé autonomia ao aprendiz. Seja somente um orientador participante.

Joana menina pequenina que sabe encantar.
Com olhinhos puxados e rosto redondinho ja
sabe se embelezar.

Se vai passear, estudar ou em casa ficar,
Joana gosta de flores encontrar.

E na hora de se vestir, Joana gosta mesmo
€ de florir.

Vestido com flores faz Joana sorrir!!!

-




Nossal!!l Que susto Joana levou.

Quando ao abrir o guarda-roupa

nenhum vestido encontrou.

Mas logo Joana se acalmou.
Pois, uma mala com todos

0s vestidos Joana encontrou.




Mamae de Joana logo explicou:

Vamos viajar para fazenda e

duas malas devemos organizar.

1)




E quando Joana estava a se
arrumar, quatro amigos chegaram

a sua casa para visitar.

Mamae de Joana o lanche
foi preparar, para as cinco
criangas que estavam a brincar.



Para Joana ainda mais se alegrar,
sete flores a mesa mamae
colocou a enfeitar.

E na hora de lanchar os seis,
a mamae e as criangas
se juntaram a mesa para
o alimento partilhar.




Com as borboletas
nove passaros se juntaram
a voar, para as criangas ainda
mais alegrar.




E ap6s muito brincar, chegou a hora
de descansar. Para suas casas os
amigos voltaram, e Joana,
ao se deitar, ficou a pensar:
"Vou viajar e na fazenda muitas flores
guero achar. Mas, feliz irei ficar
se as borboletas e os passaros vierem 3 (7
me encontrar..." 7///\\\
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Aporte teérico

Esse trabalho foi elaborado como produto educacional no
Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias pela Universidade
Estadual de Goias, na dissertacao com o Titulo: Ensino de numeros
inteiros associado a literatura infantil para alunos com Sindrome de
Down, a partir do interesse em contribuir com o processo de
educacao inclusiva. Atualmente no contexto em que a escola
obrigatoriamente deve receber alunos com diversas deficiéncias faz-
se necessario o desenvolvimento de pesquisas que possam auxiliar
no processo de ensino aprendizagem, objetivando que o processo
inclusivo realmente se efetive. No trabalho de pesquisa, a partir de
observacao e estudo de caso, desenvolvemos como produto
educacional um livro literario e jogos (jogo de cartas, dominé e
software) que podem ser utilizados por qualquer pessoa e de
diversas maneiras como recurso metodolégico.

Para tanto acrescentamos este aporte tedrico, a fim de que
vocé leitor (independente de quem seja o leitor: o aprendiz, o
professor, os pais, ou outros) possa ter uma sugestao de utilizacao
deste produto educacional. Sendo que todos ao utilizarem este
material devem respeitar as particularidades do aprendiz e objetivar
compartilhar conhecimentos.

Agradecemos pela atencao e esperamos que vocé leitor possa,
a partir dessa leitura, nao s6 obter uma sugestao de utilizacao do
produto educacional, mas também se ver capaz de adequar este
material a necessidade educacional do aprendiz.

Durante a utilizacdo do livro literario: Joana, esteja atento ao sequinte:

- Durante a leitura capriche na entonacdo de voz, na emocao e explore as ilustracoes.

- Sempre que o ouvinte questionar alguma parte da histdria, faca uma releitura e
estimule a criatividade, respondendo diretamente a pergunta somente se nao obtiver éxito
apos estimular a compreensdo da historia.

- Estimule a participagcdo durante a leitura. Deixe-o folhear o livro. Mostre as
ilustraces e 0s nimeros associados a historia. Pergunte se esta compreendendo.

- Converse sobre a historia, tentando associar fatos da historia do livro com a

realidade do leitor e ou ouvinte.



13

- O livro, além da historinha, é ilustrado com os nimeros e quantidades de objetos
associados ao numero e a cena . Portanto, no decorrer da historia, incentive o aprendiz a
contar cada quantidade que representa 0s nimeros.

- Os jogos foram elaborados associando-os com as imagens do livro literario. Por
esta razdo os jogos sdo indicados a serem utilizadas apds a leitura completa da historia.

- Sempre que necessario retorne para a histéria quando estiver utilizando as
atividades e jogos.

- E indicado alternar o desenvolvimento das atividades e dos jogos sempre que
necessario. Poderd ser em horas ou dias diferentes, respeitando a particularidade e o
desenvolvimento do aprendiz.

- Dé autonomia ao aprendiz. Seja somente um orientador participante.

Instrucdes para 0 jogo de cartas:

O jogo de cartas objetiva a associacdo de quantidade de flores ao numero da carta,
composto por 45 desenhos de flor, uma régua referencial e dez cartas com distribuicdo de um
namero (0 a 9) em cada carta.

Neste jogo devem-se embaralhar as cartas com os numeros (0 a 9), e distribui-las
com o0 nimero para baixo sobre a mesa. Depois, solicita-se ao jogador que vire uma carta.
Apos vird-la e observar o numero contido nela, o jogador devera quantificar com as flores o
respectivo nimero. Se o jogador acertar a quantificacdo o mesmo ficara com as flores que, ao
final do jogo, apos virar todas as cartas, quem tiver mais flores sera o vencedor. Se o jogador
ndo acertar devera retornar a carta para a mesa, embaralhando-as e redistribuindo-as.

A régua referencial foi elaborada com objetivo de ser um material de consulta rapido
do aluno, no caso de davida ou conferéncia das quantificacdes. O mediador podera durante o
jogo conferir as quantificacOes e fazer a soma de flores ao final do jogo. A quantidade de
jogadores pode ser de até cinco para que cada jogador tenha ao menos duas chances de
quantificar.

O jogador que conseguir acertar todas as quantificaces do jogo de cartas terd mais
facilidade de jogar o domino, pois, além de envolver a quantificacdo, no domind o jogador

esta lidando com uma quantidade maior de pegas.
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Instrucdes para o jogo de doming:

No jogo de domind das flores o objetivo € conseguir associar a quantidade de flores
a0 nimero que representa esta quantidade. E interessante que, antes de se iniciar o jogo, se
exemplifique aos jogadores algumas associacdes de quantidades ao numero. Os jogadores
deverdo virar as pecas do domino para baixo e embaralha-las. Depois distribuir cinco pecas a
cada jogador. O primeiro jogador devera virar uma peca e coloca-la sobre a mesa. Em
seguida, o0 mesmo jogador devera tentar encontrar uma peca dentre as suas a qual ele possa
associar. Exemplo: se a primeira peca tem uma figura com trés flores e o nimero dois, o aluno
SO podera associar esta peca a uma peca que contenha uma figura com dois elementos ou a
uma peca que contenha um ndmero trés. Se conseguir encontrar a pega correspondente, o
jogador devera colocar a segunda peca ao lado da primeira, respeitando a associacdo. Se nao
conseguir, o jogador devera passar a vez para 0 proximo jogador. S6 podera fazer associacoes
entre figura e numero.

Os jogadores podem utilizar da régua referencial do jogo de cartas para conferir as

quantificacbes nas pecas do jogo de domind

Link e instrucoes do Software

Pensando na interagdo dos alunos com a tecnologia eletrénica desenvolvemos o
software que € um jogo de associacdo da quantidade de borboletas com o nimero referente a
sua quantificagdo. Antes de iniciar 0 jogo aparece a tela solicitando para clicar no “Iniciar” .
Apbs o inicio, conforme aparecem as borboletas, o jogador deve clicar no baldo com o
numero de representacdo da quantidade. Apés clicar em qualquer baldo aparecera uma
mensagem parabenizando pelo acerto ou solicitando que se tente novamente, juntamente com
um som diferente para o caso de acertos ou erros. Sugere-se que o mediador solicite ao
jogador que faca a identificagdo (leitura) dos numeros antes de clicar no baldo. Isso
possibilitara ao mediador diagnosticar se 0 jogador sabe reconhecer os nimeros.

O jogo é também composto por niveis de dificuldade: a quantificacdo até cinco
refere-se ao nivel um; a quantificagdo de cinco até nove é nivel dois; depois inicia-se a soma
de parcelas. O jogo é gratuito e pode ser baixado por qualquer pessoa através do link:

<http://www.mediafire.com/download/pgm8sd49bj494zo/SoftwareDown.apk>.
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