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RESUMO: O obijetivo principal desta pesquisa é o levantamento de alguns
jogos pedagogicos que, ligados aos temas transversais, contribuam para a
efetividade do processo de ensino e aprendizagem de lingua seja materna,
seja estrangeira. No primeiro caso, eles assumem papel de integracdo
social e facilitam o aprendizado. No segundo, facilitam a aprendizagem ao
diminuirem o nivel de tensédo provocado pelo contato com um novo objeto
de aprendizagem, ao tomarem, a semelhangca do que ocorre na aquisi¢cao
da lingua materna, concomitantemente, o aluno individual e coletivamente.
Professores de Prética de Ensino e Estagio Supervisionado de Espanhol e
de Francés, para alunos do 4° ano do Curso de Letras da UNESP de
Assis, discutimos com os futuros alunos a importancia da inclusdo do jogo
nos projetos de minicurso como facilitador do processo de ensino e
aprendizagem de linguas.
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ABSTRACT: The aim of this investigation is the analysis of some
pedagogic games that ,related with transversal themes,make easy the
Native and Foreign Language teaching and learning process.In the first
situation,pedagogic games integrate students and facilitate the learning.In
the second,games facilitate learning when they downsize the tension
provocated by the contact with the new subject.Games see students
individually and collectively.We teach Teaching Practices of Spanish and
French Languages and Supervised Teaching to students of the fourth year
of the Curso de Letras at UNESP ,campus of Assis.In our course,we
discuss with the future new teachers the games importance in the course
design.
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“O homem s6 é inteiro quando brinca e é

somente quando brinca que ele existe na

completa acepc¢éo da palavra HOMEM”.

(SCHILLER, Folha de S. Paulo, 09/11/1993 - Cotidiano)

Por meio do jogo, o ser humano desenvolve e exercita ndo
somente sua memoria (aspecto linglistico), mas também seu raciocinio
I6gico, sua capacidade de interagdo, sua criatividade, sua auto-estima, sua
capacidade de leitura critca do mundo e, por conseqiéncia, sua
autonomia.

Tais fatores sdo essenciais para 0 sucesso na aprendizagem de
linguas, pois o estudante, mesmo apo6s o término do jogo, sente-se parte
do grupo e, dentro do grupo, cresce e fortalece seu lado pessoal e
intelectual.

Huizinga (2000, p. 12) ensina “O jogo acabou. Mas, mesmo
depois do jogo ter chegado ao fim, ele permanece como criagdo nova do
espirito, um tesouro a ser conservado pela memodria. E transmitido, torna-
se tradicdo”. O aluno passa, por isso, a ser peca fundamental e, ao tentar
solucionar as mais diversas tarefas, sente-se intimamente ligado ao grupo
num esfor¢o coletivo e nico ao mesmo tempo.

Para que a aquisicao da nova lingua ocorra é preciso esfor¢o na
busca da compreenséo e troca de significados contidos nas mensagens, o
que envolve a interacdo entre colegas e professor. Desse esforco, fala-
nos Vygotzky (2005, p. 130), ao demonstrar que 0 jogo pressupde a
sujeicdo a regras e o abandono do individualismo. Ao interagirem, as
pessoas aumentam sua motivagcdo e, ao se engajarem no grupo em busca
de objetivos comuns, se emancipam.

Claro esta que o jogo, o brincar ndo é fator isolado no processo
de aquisicdo da nova lingua, mas facilita, sem ddvida, o crescimento
pessoal e social na interacdo entre os diferentes participantes. Como
estratégia metodoldgica, bem orientada, pelo professor/facilitador, o
objetivo do jogo € desenvolver em dltima instancia a capacidade
comunicativa dos participantes, promover a cooperacao e socializacao, e
consequentemente, humanizar.

Como nosso objetivo é ver a classe transformada em ambiente
saudavel, de coleguismo, amizade e reforco de auto-estima em que todos
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crescem de acordo com o seu potencial, daremos énfase aos jogos
cooperativos, uma vez que, como afirma Orlick, “experiéncias precoces
com a cooperacdo, criatividade e escolhas capacitardo mais pessoas a
serem mais felizes quando cooperam e mais saudaveis quando
competem” (1978, p. 7)'

Cabe ao professor evitar o ambiente em que um deve ser
necessariamente, superior a outros. Sem a preocupacdo de meramente
competir, prejudicial ao grupo, o aluno passara a jogar com e ndo contra o
outro, uma vez que objetivo e 0 sucesso sO serdo atingidos se todos o
atingirem em suas diferentes formas de experiéncia de mundo. Isso fara
gue o nivel de ansiedade — geralmente alto nas fases iniciais da
aprendizagem e nas primeiras semanas de aula — seja reduzido
paulatinamente até ser eliminado da sala de aula.

O jogo pedagdgico, bem aplicado e administrado pelo
professor/facilitador, leva a crianca a perceber que perder ganhar e fazem
parte do jogo, assim como da prépria vida. Na convivéncia, o espirito de
aceitacdo, tolerdncia, paciéncia, respeito e outros valores vdo sendo
incorporados aos poucos ao cotidiano da crianca.

O objetivo é, ao trabalhar os sentimentos de solidariedade
grupal, fortalecer o emocional da crianca. Ela, segura de suas
capacidades, consciente de seus direitos e deveres em relagdo ao grupo,
passa a exigir cada vez mais a presenca de atividades ludicas que levem
ao crescimento de si e dos outros em todos os aspectos e habilidades.

Esse aspecto de sentir parte indissolivel do grupo é
fundamental para a efetivacdo da aprendizagem e, segundo os
Parametros Curriculares de Ensino Médio (1999, p. 115):

[...] uma das formas pelas quais a identidade se constréi é a
convivéncia e, nesta, pela mediacdo de todas as linguagens
que os seres humanos usam para partilhar significados.
Destes, 0s mais importantes sdo 0S que carregam
informacdes e valores sobre as proprias pessoas.

Fazer com que as diferentes experiéncias de mundo
compartilhadas em sala de aula sejam respeitadas e valorizadas, como
formas distintas de sentir, perceber e entender as rela¢gbes sociais e
politicas tais como se apresentam na realidade escolar e na sociedade
como um todo é fungdo da escola.

Essas relagdes que medeiam nosso conhecimento de mundo
precisam ser observadas, questionadas e entendidas como modelo de
valores sociais a ser seguido por todos. Quando se atinge esse nivel, o
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aluno deixa sua posicao de ser passivo e alienado para passar a ser ativo
e livre para suas escolhas e posicionamentos diante do mundo.

Assim, 0 jogo passa a ser um facilitador do trabalho do docente
gque se preocupa com a construcdo das cinco competéncias preconizadas
pelos PCNs. De fato, ao participar como elemento ativo do jogo, o aluno
deve negociar, deve interpretar. Deve, também, colocar seus
conhecimentos em xeque, jA& que deve aplicad-los aquela situacdo que
vivencia naquele momento ladico. O momento € ladico, porém gratuito,
pois, como sabemos, 0 jogo é uma simulacdo da vida e, por isso, um
preparo para ela. O jogo ndo pode, portanto, para ndo ser desviado de sua
funcéo pedagdgica, ser confundido com mero passatempo.

O professor, independente da disciplina lecionada, ganha com o
jogo, pois o aluno calcula, interpreta, discute em situacéo que foge aquelas
artificialmente criadas, ja que o jogo é real e, naquele momento de aula, se
constitui em um problema que deve ser solucionado para que o coletivo e
o individual, concomitantemente, ganhem e crescam.

Nesse contexto, 0 jogo pedagégico passa a ser indispensavel
para a realizacdo dessa funcdo, ao enriquecer o senso critico e de
responsabilidade e ao fortalecer, assim, as relacfes de cooperacdo mutua,
acima de preconceitos e de pontos de vista divergentes.

Portanto, a sele¢do cuidadosa e a aplicacdo de jogos
cooperativos nas aulas de lingua estrangeira e/ou portuguesa servem
como elementos de apoio, incentivo, interacdo, uso efetivo de linguagem
oral e escrita e de desenvolvimento de capacidades. E, sem duvida, o
momento ideal para que os alunos sintam confianga em si mesmos, sintam
confianga nos outros e, mais que isso, sintam que, como parte do grupo,
podem arriscar, perder o medo de se expor. Como resultado, amplia, entre
outros, seus conhecimentos linglisticos e comunicativos na troca de
experiéncias.

A queda da ansiedade facilita a aprendizagem. Em ambiente
cooperativo € mais facil construir e aprender. Herbert Read (apud ORLICK,
1978, p. 5)" afirma que a capacidade de destruir e a criatividade sdo forgas
opostas. Segundo o autor “criar € construir e construir cooperativamente é
estabelecer as bases de uma comunidade pacifica”.

Se queremos preparar nossos alunos ndo sé lingiistica, mas
intelectual e socialmente, ou seja, se desejamos prepara-los para a vida é
necessario, desde cedo, educa-los para a cooperacdo. Nao € possivel a
existéncia de uma sociedade de solitarios competidores. Vivemos em
comunidade e nela devemos interagir e buscar maneiras de criar uma
sociedade mais humana, mais justa e mais igualitaria.
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A escola tradicional se restringe a reproduzir os valores da
sociedade capitalista, individual e extremamente excludente e competitiva.
N&o h4, porém, razdo para continuarmos a reproduzir um ensino em que,
como no jogo social, poucos aprendem engquanto a maioria dos alunos da
classe permanece alienada do processo educativo.

Os poucos “vencedores” sdo aqueles que foram treinados para
serem “melhores”, suplantando todos os colegas, tratados n&o como
parceiros, mas como adversarios que devem ser vencidos a qualquer
custo, mesmo que, as vezes, por meio de trapacas e jogo sujo.

Se como afirmam os Parametros Curriculares Nacionais de LE
(1988, p. 15) “a aprendizagem de linguas estrangeiras é uma possibilidade
de aumentar a autopercep¢éo do aluno como ser humano e como cidadao
[...]"; entdo, por meio dos jogos e brincadeiras sadias em sala de aula, os
alunos aprimoram a autonomia e a cidadania, aprendendo os valores
éticos nos quais € possivel expandir suas opinibes, sua argumentacéo,
sua consciéncia critica, seu raciocinio logico, suas emocdes, na
convivéncia em sala e na sociedade.

~ No jogo, portanto, as cinco competéncias estudadas pelos
PCNs" s&o, de modo pratico, incentivadas e desenvolvidas, ja que o aluno
deve, a partir de seus conhecimentos e respeitando os valores humanos,
escolher com o grupo a melhor maneira de alcangar o objetivo, a melhor
maneira de superar o desafio proposto. Por causa disso, o professor deve
mostrar que, tal como na vida, na atividade lidica a ética, a moral e o
respeito pelo outro devem existir.

Huizinga (2000, p. 14) assegura que “Reina dentro do dominio
do jogo uma ordem especifica e absoluta [...]. Ele cria ordem e é
ordem.”(grifo nosso). No momento em que participa do jogo o aluno se
organiza interiormente e se completa como ser humano, tornando um
cidaddo consciente de seus direitos e deveres.

Participar dessa nova ordem leva o discente a se sentir com
peca fundamental do jogo em classe e fora dela. Ele passa a se ver como
fundamental, porque, sem ele, o0 jogo ndo ocorreria. Por causa dessa nova
maneira de ver, o aluno passa a exercitar as tarefas propostas pelo
professor e pelo grupo, porque sabe que sua atuagéo e suas atitudes sdo
essenciais para vencer coletivamente o desafio proposto.

Para o ensino de linguas estrangeiras é certo que 0s jogos e
brincadeiras n&o constituem aprendizagem em si. Entendidos, porém,
como estratégias de motivacdo da aprendizagem, sdo capazes de
desenvolver a auto-estima, o respeito, a solidariedade, a responsabilidade,
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a compreensdo, a cooperacao, a socializagdo, a autoconfianca, a alegria,
o prazer e, por fim, a producao da propria crianca. O jogo humaniza.

O jogo é uma metafora do mundo e, por isso, por meio dos jogos
e brincadeiras, dos quais as criangas participam, elas aprendem a agir no
mundo, a ser no mundo.

Estar em comunicagdo, interagindo com o outro é parte
fundamental da vida. O jogo faz isso. O aprendizado da lingua estrangeira
também. Assim, é conseqUéncia natural que os professores de outro
idioma adotem as brincadeiras e os jogos como facilitadores de interacéo.
Esses jogos e brincadeiras estabelecem um momento de criagdo e
recriagdo conjunta, de descoberta de si e do outro como pluralidade
lingliistica e cultural.

Os Parametros Nacionais de Lingua Estrangeira pensam “na
possibilidade de se usar a aprendizagem de linguas como espaco para se
compreender, na escola, as varias maneiras de se viver a experiéncia
humana.” (p.15). O jogo — de modo prazeroso e desafiador — facilita o
caminho do educando e da escola.

Dessa forma, Etica; Meio Ambiente; Pluralidade Cultural;
Orientacdo Sexual, Saude, Trabalho e Consumo s&o ferramentas
indispensaveis para a constru¢do da dignidade humana, da igualdade de
direitos e da responsabilidade pela vida social.

Para conviver, o ser humano deve expressar significados. O
dominio de uma lingua estrangeira € um elemento a mais para facilitar a
ampliacdo da area de convivéncia. A cada lingua aprendida, uma nova
possibilidade de entrar em contato e conhecer mais seres humanos, com
suas culturas caracteristicas e com seus diferentes modos de perceber e
de agir no mundo.

Nesse sentido, o professor mais preocupado e mais criativo
pode trazer jogos caracteristicos dos paises em que se fala a lingua
estrangeira em questao. O objetivo é levar o aluno a se sentir no lugar do
outro. Viver o outro é um dos pontos mais importantes se a escola quer
levar o aluno a, nas palavras de Drummond: “a dificil dangerossima arte de
con-viver”. Vivendo o outro e com 0 outro, a escola leva a aceitagcdo do
diferente e, com isso, ao fim dos preconceitos.

O professor de lingua estrangeira, ao considerar que a escola
ndo esta fora da vida, mas é parte dela, deve saber que, como na vida, na
escola ndo sé hd momentos de diversdo, de cooperacao, mas, também de
competicao.

Deixar de considerar a competicdo é deixar de lado a, assumida
pela escola, preparagdo para a vida. Isso seria um erro. Porém, o aluno
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gue aprender a jogar cooperativamente serd mais ético e justo quando for
participar que a vida Ihe reserva e ndo aplicara a maxima machadiana do
“ao vencedor as batatas”. Ele saberd dividi-las. Ele sabera lutar de modo
justo, leal, ético a lutar por elas. Ele sera cidadao

Ao considerar isso, na hora de preparar sua aula, o docente nédo
corre o risco de transformar o ambiente pedagdégico em um ambiente
isolado do mundo real.

Como podemos, entdo, usar 0s jogos e as brincadeiras como um
elemento facilitador do processo de ensino e de aprendizagem, entendido
como momento de interagdo entre a atividade lddica e a préatica
pedagogica? Como usar a brincadeira e o jogo como fonte de uma
aprendizagem significativa para criar uma sociedade baseada em valores
humanos?

As respostas a essas perguntas serdo apresentadas em forma
de exemplos de jogos que consideram o0s temas transversais como
instrumentos de uma educac¢do mais humanizadora.

Antes, contudo, é preciso deixar claro que 0 jogo nado
apresentara uma “solugcdo magica” para o ensino e aprendizagem de uma
lingua estrangeira, mas que se constitui em algo moderno — e,
paradoxalmente, antigo: muito do aprendemos na vida veio por meio do
jogo — e desafiador, cabendo ao bom senso do professor delimitar os
jogos e aplica-los em funcdo da faixa etaria, grau de conhecimento do

idioma em questdo, da motivacdo e dos interesses dos participantes.

Exemplos de Jogos
1. Expressar sentimentos
Tema: Etica
Competéncias: I, I
Faixa etéria: a partir de 10 anos

Cada participante receberd uma etiqueta colada nas costas com
uma frase escrita, em nosso caso em espanhol, na qual aparecem
informacdes como alegria, tristeza, amor, raiva, saudade etc. Forma-se
um circulo no qual cada participante ira ao centro. Todos olham a frase do
colega e, por meio de mimicas e gestos, tentam ajuda-lo a descobrir a
frase que se encontra colada nas costas. Apés um tempo, se o colega
acertou ou chegou préximo do significado de sua frase, volta ao circulo,
dando lugar ao outro participante. Quando todos terminam devem
compartilhar suas emocdes e idéias com o grupo.
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Em estagios iniciais da lingua, o professor pode adaptar o jogo,
criando apenas vocéabulos estudados, como adjetivos, substantivos etc.
Exemplos que expressem sentimentos de:

Alegria: Adorei o presente que recebi de meu amigo secreto. Maravilhoso!
Tristeza: O meu cachorrinho morreu ontem.

Amor: Estou apaixonada!

Raiva: Minha calc¢a rasgou!

Saudade: N&o vejo minha avé ha cinco anos.

2. Amigo secreto
Temas: Pluralidade Cultural e Etica
Competéncias: |, llI, IV
Faixa etéria: a partir de 07 anos

Cada participante escreve seu nome num papel e o coloca numa
caixa. O professor passa a caixa e cada um retira o nome de um colega. O
primeiro participante comeca o jogo dando pistas fisicas e psicolégicas de
seu amigo secreto. Ao final, todos se presenteiam com balas e bombons
levados pelo professor.

3. Mapa do tesouro

Temas: Etica, Pluralidade Cultural e Trabalho
Competéncias: I, II, Ill, IV, V

Faixa etéria: a partir de 10 anos

O professor esconde quatro pistas no ambiente interno da
classe. Os participantes, divididos em quatro grupos, deverdo achar a
primeira pista, leva-la ao professor, executar a tarefa e prosseguir. Nao é
permitido trocar de lugar as pistas, nem contar para os outros grupos onde
estdo as pistas.

A histéria que o professor contara deve envolver um tesouro
perdido numa ilha distante, dizendo que o grupo que encontrar a pista de
ndmero cinco recebera o maior tesouro do mundo.

As frases sdo escritas em sulfites coloridas. Por exemplo:

Grupo 1: Folhas verdes

Grupo 2: Folhas rosa (boa oportunidade para discutir a questdo do
preconceito de género)

Grupo 3: Folhas amarelas

Grupo 4: Folhas azuis.
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Inicio do jogo
Pista nimero um: Para chegarem ao tesouro do pirata deverdo encontrar a
namero dois, mas saibam que “os amigos sédo verdadeiros tesouros”.
Pista nimero dois: Vocés estdo a caminho do tesouro, mas um elemento
do grupo devera recitar um poema, por exemplo, para que possam
prosseguir.
Pista nimero trés: Parabéns! Estdo proximos. Contem-nos uma piada para
gue possam prosseguir.
Pista niumero quatro: Muito bem... O tesouro esta muito perto. Cantem-nos
uma mdasica para que possam prosseguir.
Pista nimero cinco: 0S AMIGOS SAO VERDADEIROS TESOUROS!!
Enquanto os alunos procuram essa pista, 0 professor escrevera a frase
com giz colorido na lousa. O grupo que perceber ganha o jogo.

Ao final, os amigos serdo presenteados com balas e bombons
compartilhados entre todos do grupo.

4. Carta Russa

Temas: Etica, Pluralidade Cultural e Meio Ambiente.

Competéncias |, II, IV, V

Faixa etéria: a partir de 12 anos

Os alunos sentados em um grande circulo. Cada um com uma folha de
papel, de preferéncia reciclado. O professor escrevera as seguintes frases
na lousa:

Adjetivo Feminino

Nome Feminino

Adjetivo masculino

Nome masculino

Lugar onde se conheceram

O que ela disse para ele?

O que ele disse para ela?

O que eles fizeram?

O resultado?

A medida que vao lendo as frases, os alunos escrevem o nome
de colegas da classe e as palavras em que pensou. A cada frase, dobra-se
o papel de forma que o amigo ndo veja e passa para a esquerda,
recebendo o papel do colega sentado a sua direita. Ao final todos abrem
0s papéis e, enquanto o professor vai lendo as frases, os colegas vao
lendo o que esta escrito em sua folha. Todos dao muita risada. Apds o
término, o professor deve mostrar aos alunos que isso é apenas uma
brincadeira e discutir com o grupo as normas, 0 respeito a si e ao outro.
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5. Quem saiu?
Temas: Etica e Pluralidade Cultural
Competéncias: I, II, lll, IV
Faixa etéria partir de 07 anos

Ao som de musica suave, os participantes dancam de olhos
fechados.

Ao tocar no ombro de alguém, o professor estd pedindo que
essa pessoa saia da classe e se esconda do lado externo da porta. Para a
musica e pergunta: “Quem saiu?” -

Os participantes dizem o nome da pessoa, descrevem sua
fisionomia e seu traje.

A pessoa volta a sala e os participantes a aplaudem e aquele
gue acertou o nome ou a descri¢do do traje do colega recebe um abraco.

6- Telefone sem fio modificado

Competéncias: I, 11, 11l

Temas: Etica, Pluralidade Cultural e Trabalho e Consumo.
Faixa etaria: a partir de 10 anos

Separam-se o0s alunos em trés grupos. O primeiro é o grupo da
venda. O segundo, o grupo da transmisséo. O terceiro, da visdo. O grupo é
colocado em filas. A da frente € a do grupo da venda. A do meio, do grupo
de transmissao. A Ultima é destinada aos alunos do grupo da viséo.

Os alunos séo orientados a ficar exatamente atras do elemento
gue pertence ao outro grupo. Os alunos do grupo da venda recebem uma
folha e um lapis, em seguida tém os olhos vendados. O professor mostra
um desenho para os alunos do grupo da visdo, que sdo orientados a
passar para o grupo da transmissdo apenas um detalhe por vez. Exemplo:
se 0 aluno viu uma bicicleta, deve dizer que tem roda. Espera o aluno do
grupo da transmisséo passar para o aluno vendado desenhar. Em seguida,
pode dizer que tem outra roda ou dar outro detalhe. O processo vai até o
momento em que se transmitiu a ilustracdo inteira. Retira-se a venda do
primeiro aluno e se comparam os desenhos. E um bom momento para
discutir a importancia da cooperacdo e da comunicacdo efetivas, do
trabalho em equipe e do respeito as regras.

7. Bexigas cooperativas.
Temas: Etica e Meio Ambiente
Competéncias: I, IlI

Faixa etéria: a partir de 07 anos
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O professor separa os alunos em grupos de cinco alunos e
distribui bexigas coloridas. Cada grupo fica com uma cor. A seguir, 0s
alunos deveréo encher as bexigas e passam a brincar de joga-la uns para
0s outros, de acordo com as orientacdes do professor: com a mao
esquerda; com a direita;, com o ombro direito, com o esquerdo; com a
cabeca; com o pé direito, com o esquerdo, com o joelho esquerdo, com o
direito etc.

ApOs alguns momentos, o professor pede que fiquem com
aquela que tém a mao e a estourem. Dentro da bexiga, havera uma
mensagem do professor (poema, pensamento etc.) e no verso da
mensagem a indica¢do de uma atitude positiva, exemplo: o aluno devera
declamar um poema para alguém do grupo ou abragar o amigo.

Finalmente, o professor deve, junto com os alunos, recolher os
pedacos de bexigas, enquanto frisa a importdncia de manter o meio
ambiente limpo.

Os Jogos e brincadeiras podem ser aplicados ao ensino e
aprendizagem de linguas, ja que levam a um aprendizado em situacdes
mais proximas do real e, mais que isso, a humanizagéo dos alunos. Bem
elaborados, podem fomentar a interdependéncia entre os alunos por meio
de situagcbes compartilhadas e de atividades que valorizem o respeito, a
cumplicidade, a amizade, a honestidade, a autoconfianca e a confianca no
outro, em ambiente prazeroso, educativo e positivo.

Nesse ambiente, o papel do professor de uma lingua estrangeira
é colocar o aluno em contato consigo mesmo e com o outro. Esse outro é
o colega de classe, mas, na aula de lingua estrangeira, o outro é o outro
povo, a outra cultura, o outro jeito de ver o mundo e pensar sobre ele.

Se o0 aluno sentir isso, o professor deixara de ouvir as sempre
lembradas frases semelhantes a “para que aprender tal lingua, se nunca
irei a esse pais?” A aula sera mais produtiva e desafiadora, porque o aluno
vera que o contato com o outro pode ocorrer, por meio da leitura de um
livro ou revista, audi¢do de uma musica ou mesmo por meio do ludico.

A funcdo dos jogos nesse novo ambiente €, portanto,
desenvolver no aluno a capacidade de interagir com o outro. O ludico ndo
serd o Unico elemento a fazer isso, porém, com certeza, facilitarq
enormemente essa interacdo e tornara natural a aplicacdo dos temas
transversais.

Notas

! “Early experience with cooperation, creativity, and choice will enable more
people to become happier through and healthier in competition”.
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" “Destructiveness and creativity are opposed forces [...] To create is to
construct, and construct cooperatively is to lay the foundation of a peaceful
community”.

"' S&0 elas: 1. Dominar a norma culta da lingua em estudo e fazer uso das
linguagens matematica, artistica e cientifica; 2. Construir e aplicar
conceitos de varias areas do conhecimento para a compreensdo de
fenbmenos naturais, de processos histérico-geograficos, da producgéo
tecnoldgica e das manifestacdes artisticas; 3. Saber selecionar, interpretar
dados e informacBes representados de diferentes formas, a fim de
enfrentar situagfes-problema; 4. Construir argumentagéo consistente ao
relacionar diferentes informagbes e conhecimentos disponiveis em
situacdes concretas e 5. Com o0s conhecimentos adquiridos na escola,
poder elaborar propostas de intervencdo solidaria na realidade,
respeitando os valores humanos e considerando a diversidade
sociocultural.
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