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Ensino Médio/Ensino Fundamental
	Professor:
	Componente Curricular:
	Ano/Turma:
	Bimestre:

	
	Educação Física
	6°Ano
	4º Bimestre

	Justificativa

	[bookmark: _heading=h.l0gwylylzrsu]Com base no Currículo Paulista, este Guia de Aprendizagem visa desenvolver as competências e habilidades do Componente de Educação Física e os princípios do Programa Ensino Integral, tais como: a Pedagogia da Presença, o Protagonismo, os Quatro Pilares da Educação e a Educação Interdimensional.

	Aproximação com a realidade do estudante

	Você sabia que os jogos eletrônicos têm uma rica história de origem e evolução? Neste bimestre, você e seus colegas explorarão esse tema, reconhecendo-os como um elemento profissional e relacionando-os aos esportes tradicionais. Além disso, conhecerão a origem dos jogos de tabuleiro, a história do xadrez e suas classificações. Vocês também aprenderão sobre as lutas no Brasil, incluindo lutas indígenas e africanas. O foco será na capoeira, diferenciando a capoeira regional da angola, e vivenciando movimentos como ginga, armada, queixada e martelo. Preparem-se para uma experiência prática rica em conhecimento! Bons estudos!

	Título
	Conteúdos
	Objetivos

	1
	Jogos eletrônicos
	· Brincadeiras e jogos;
· Jogos eletrônicos.
	· Conhecer a origem dos jogos eletrônicos e a evolução até o presente momento;
· Reconhecer os e-sport como elemento profissional e relacionando-os aos esportes tradicionais;
· Pesquisar os perfis de jogadores em suas gerações desde a invenção do primeiro jogo eletrônico;
· Objetivos específicos para as aulas práticas: Vivenciar e experimentar jogos eletrônicos trazidos ou sugeridos pelos estudantes e os jogos PAC-MAN e algum jogo de DODGEBOL;
· Experienciar o Pega-Pega PAC-MAN; 
· Experienciar o dodgebol na quadra.

	2
	Encaminhamentos práticos para a vivência dos jogos eletrônicos MD Tema 1.
	· Aula Prática;
· (Sugestão: experimentar um ou mais jogos eletrônicos).
	· Conhecer a origem dos jogos eletrônicos e a evolução até o presente momento;
· Reconhecer os e-sport como elemento profissional e relacionando-os aos esportes tradicionais;
· Pesquisar os perfis de jogadores em suas gerações desde a invenção do primeiro jogo eletrônico;
· Objetivos específicos para as aulas práticas: Vivenciar e experimentar jogos eletrônicos trazidos ou sugeridos pelos estudantes e os jogos PAC-MAN e algum jogo de DODGEBOL;
· Experienciar o Pega-Pega PAC-MAN; 
· Experienciar o dodgebol na quadra.

	3
	Encaminhamentos práticos para a vivência dos jogos eletrônicos MD Tema 1.
	· Aula Prática
· (Sugestão: adaptar os jogos eletrônicos para uma vivência prática - Exemplo: PAC-MAN).
	· Conhecer a origem dos jogos eletrônicos e a evolução até o presente momento;
· Reconhecer os e-sport como elemento profissional e relacionando-os aos esportes tradicionais;
· Pesquisar os perfis de jogadores em suas gerações desde a invenção do primeiro jogo eletrônico;
· Objetivos específicos para as aulas práticas: Vivenciar e experimentar jogos eletrônicos trazidos ou sugeridos pelos estudantes e os jogos PAC-MAN e algum jogo de DODGEBOL;
· Experienciar o Pega-Pega PAC-MAN; 
· Experienciar o dodgebol na quadra.

	4
	Encaminhamentos práticos para a vivência dos jogos eletrônicos MD Tema 1.
	· Aula Prática
· (Sugestão: adaptar os jogos eletrônicos para uma vivência prática - Exemplo: DODGEBOL/Queimada).
	· Conhecer a origem dos jogos eletrônicos e a evolução até o presente momento;
· Reconhecer os e-sport como elemento profissional e relacionando-os aos esportes tradicionais;
· Pesquisar os perfis de jogadores em suas gerações desde a invenção do primeiro jogo eletrônico;
· Objetivos específicos para as aulas práticas: Vivenciar e experimentar jogos eletrônicos trazidos ou sugeridos pelos estudantes e os jogos PAC-MAN e algum jogo de DODGEBOL;
· Experienciar o Pega-Pega PAC-MAN; 
· Experienciar o dodgebol na quadra.

	5
	Jogos de tabuleiro
	· Brincadeiras e jogos;
· Jogos de tabuleiro.
	· Conhecer a origem dos jogos de tabuleiro e a evolução até o presente momento;
· Conhecer a história do Xadrez e um pouco sobre a modalidade;
· Conhecer os diversos tipos e classificações dos jogos de tabuleiro;
· Conhecer sobre a possibilidade de ser um jogador profissional de modalidades especificas dos jogos de tabuleiro;
·  Objetivos específicos para as aulas práticas: Experimentar e vivenciar um jogo de Xadrez;
· Experimentar jogos de tabuleiro que os estudantes conhecem, trazem ou sugerem;
· Experimentar jogos de tabuleiro atuais de forma física ou digital.

	6
	Encaminhamentos práticos para a vivência dos jogos de tabuleiro MD Tema 2.
	· Aula Prática;
·  (Sugestão: experimentar o xadrez).
	· Conhecer a origem dos jogos de tabuleiro e a evolução até o presente momento;
· Conhecer a história do Xadrez e um pouco sobre a modalidade;
· Conhecer os diversos tipos e classificações dos jogos de tabuleiro;
· Conhecer sobre a possibilidade de ser um jogador profissional de modalidades especificas dos jogos de tabuleiro;
·  Objetivos específicos para as aulas práticas: Experimentar e vivenciar um jogo de Xadrez;
· Experimentar jogos de tabuleiro que os estudantes conhecem, trazem ou sugerem;
· Experimentar jogos de tabuleiro atuais de forma física ou digital.

	7
	Encaminhamentos práticos para a vivência dos jogos de tabuleiro MD Tema 2.
	· Aula Prática;
· (Sugestão: experimentar outros jogos de tabuleiro).
	· Conhecer a origem dos jogos de tabuleiro e a evolução até o presente momento;
· Conhecer a história do Xadrez e um pouco sobre a modalidade;
· Conhecer os diversos tipos e classificações dos jogos de tabuleiro;
· Conhecer sobre a possibilidade de ser um jogador profissional de modalidades especificas dos jogos de tabuleiro;
·  Objetivos específicos para as aulas práticas: Experimentar e vivenciar um jogo de Xadrez;
· Experimentar jogos de tabuleiro que os estudantes conhecem, trazem ou sugerem;
· Experimentar jogos de tabuleiro atuais de forma física ou digital.

	8
	Encaminhamentos práticos para a vivência dos jogos de tabuleiro MD Tema 2.
	· Aula Prática;
· (Sugestão: experimentar outros jogos de tabuleiro).
	· Conhecer a origem dos jogos de tabuleiro e a evolução até o presente momento;
· Conhecer a história do Xadrez e um pouco sobre a modalidade;
· Conhecer os diversos tipos e classificações dos jogos de tabuleiro;
· Conhecer sobre a possibilidade de ser um jogador profissional de modalidades especificas dos jogos de tabuleiro;
·  Objetivos específicos para as aulas práticas: Experimentar e vivenciar um jogo de Xadrez;
· Experimentar jogos de tabuleiro que os estudantes conhecem, trazem ou sugerem;
· Experimentar jogos de tabuleiro atuais de forma física ou digital.

	9
	Lutas do Brasil
	· Lutas;
· Lutas do Brasil.
	· Conhecer a história das lutas sistematizadas no Brasil;
· Revisitar conteúdos de outros anos que remetem as lutas do Brasil, lutas indígenas e de raiz africana;
· Compreender as especificidades das lutas do Brasil.

	10
	Lutas do Brasil - Capoeira
	· Lutas;
· Lutas do Brasil;
· Capoeira;
· Jogos de oposição.
	· Conhecer a história da capoeira;
· Diferenciar a capoeira regional da capoeira angola;
· Conhecer o movimento de esportivização da Capoeira;
·  Objetivos específicos para as aulas práticas: Vivenciar jogos de oposição;
· Experimentar a ginga;
· Experimentar a partir da ginga os movimentos: armada, queixada e martelo;
· Experimentar uma roda de capoeira com os conhecimentos adquiridos nas aulas anteriores.

	11
	Encaminhamentos práticos para a vivência das lutas MD Tema 4.
	· Aula Prática;
· (Sugestão: experimentar jogos de oposição).
	· Conhecer a história da capoeira;
· Diferenciar a capoeira regional da capoeira angola;
· Conhecer o movimento de esportivização da Capoeira;
·  Objetivos específicos para as aulas práticas: Vivenciar jogos de oposição;
· Experimentar a ginga;
· Experimentar a partir da ginga os movimentos: armada, queixada e martelo;
· Experimentar uma roda de capoeira com os conhecimentos adquiridos nas aulas anteriores.

	12
	Encaminhamentos práticos para a vivência das lutas MD Tema 4.
	· Aula Prática;
· (Sugestão: experimentar a ginga da capoeira).
	· Conhecer a história da capoeira;
· Diferenciar a capoeira regional da capoeira angola;
· Conhecer o movimento de esportivização da Capoeira;
·  Objetivos específicos para as aulas práticas: Vivenciar jogos de oposição;
· Experimentar a ginga;
· Experimentar a partir da ginga os movimentos: armada, queixada e martelo;
· Experimentar uma roda de capoeira com os conhecimentos adquiridos nas aulas anteriores.

	13
	Encaminhamentos práticos para a vivência das lutas MD Tema 4.
	· Aula Prática;
· (Sugestão: experimentar a partir da ginga movimentos da Capoeira).
	· Conhecer a história da capoeira;
· Diferenciar a capoeira regional da capoeira angola;
· Conhecer o movimento de esportivização da Capoeira;
·  Objetivos específicos para as aulas práticas: Vivenciar jogos de oposição;
· Experimentar a ginga;
· Experimentar a partir da ginga os movimentos: armada, queixada e martelo;
· Experimentar uma roda de capoeira com os conhecimentos adquiridos nas aulas anteriores.

	14
	Encaminhamentos práticos para a vivência das lutas MD Tema 4.
	· Aula Prática;
· (Sugestão: unindo tudo que foi aprendido - ginga e alguns movimentos - vivenciar uma roda de capoeira).
	· Conhecer a história da capoeira;
· Diferenciar a capoeira regional da capoeira angola;
· Conhecer o movimento de esportivização da Capoeira;
·  Objetivos específicos para as aulas práticas: Vivenciar jogos de oposição;
· Experimentar a ginga;
· Experimentar a partir da ginga os movimentos: armada, queixada e martelo;
· Experimentar uma roda de capoeira com os conhecimentos adquiridos nas aulas anteriores.

	Metodologias
	Ambientes de Aprendizagem 

	· Aula expositiva dialogada;
· Rodas de conversa;
· Aprendizagem em grupo;
· Aprendizagem entre pares;
· Quiz (Pause e responda);
· Técnicas Lemov:
· Virem e conversem;
· Todo mundo escreve;
· Com suas palavras;

	· Sala de aula;
· Sala de leitura; 
· Sala do Futuro;
· Pátio;

	Critérios de Avaliação

	· Frequência (2,0 ponto);
· Atividades em sala de aula (2,0 ponto);
· Plataforma Tarefa SP (2,0 pontos);
· Prova Paulista (4,0 pontos);


	Fontes de pesquisa para o estudante 

	CMSP WEB ou APP: Atividades: https://cmspweb.ip.tv/
Sites:
Mundos diferentes: Esporte x E-sports. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=74iYPfSjQ4E Acesso em: 04 julho 2025. 
BOBAMALUMA. Pac-Man Original (Arcade 1980). YouTube, 30 abr. 2012. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=-CbyAk3Sn9I. Acesso em: 15 maio 2025
SÃO PAULO (Estado). Secretaria da Educação. Currículo Paulista, 2019. Disponível em: https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/wp-content/uploads/2023/02/Curriculo_Paulistaetapas-Educa%C3%A7%C3%A3o-Infantil-e-Ensino-Fundamental-ISBN.pdf. Acesso em: 15 maio 2025.
VELBERAN. Odyssey, o primeiro console de videogame da história! YouTube, 14 nov. 2022. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=LAdv2E91q-8. Acesso em: 15 maio 2025. 
TIAGO AUGUSTO DOS SANTOS. Trailer do vídeo-documentário'Vida em miniatura'. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=w00RwZOKR_Q. Acesso em: 19 maio 2025. 
VEMKAJOGAR. Como jogar Senet– o antepassado egípcio do Gamão. YouTube, 7 dez. 2018. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=gEhC_j8OllM Acesso em: 19 maio 2025
FIGHTCOACH.TV. Capoeira: Ginga (tutorial em português). YouTube, 29 jun. 2014. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=ymNG2pba19E Acesso em: 20 maio 2025.
PEDRO CAPOEIRA. Melhores músicas de capoeira. YouTube, 15 nov. 2016. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=dxL9m9rAQ7M Acesso em: 20 maio 2025. 
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