GUIA DE APRENDIZAGEM - 2025

E.E. Dr. Benedito Estevam dos Santos

Professores: Componente Curricular: Ano/Turma: Bimestre:
Silvio César Educacgao Fisica 3°anos: A,BeC 3°
Justificativa
Este Guia de Aprendizagem visa desenvolver as competéncias e habilidades do Curriculo Paulista e os principios do Programa Ensino Integral: Pedagogia
da Presenca, Protagonismo, os Quatro Pilares da Educacao e Educacao Interdimensional.
Aproximagdo com a realidade do estudante
Aproximar os conteudos propostos com o contexto vivido pelos estudantes de forma intencional, exemplificando situacdes, profissées e transformacdes onde
0S sujeitos possam assumir uma postura ativa, critica e criativa frente ao mundo do qual fazem parte.
Titulo Contelddos Objetivos
Ginastica para todos * Lista de movimentos da ginastica para todos. * Revisitar os conhecimentos adquiridos nos anos anteriores
Relembrando * Movimentos gimnicos: experimentag&o. sobre a ginastica para todos. _
Dangando e brincando * Viivéncia de movimentos gimnicos por meio de dangas e * Vivenciar a lista de movimentos elaborada na aula anterior.
Compartilhando jogos. * Experimentar e fruir os elementos gimnicos, passos de
Analisando * Apresentagdo da sequéncia de movimentos. danca e elementos de brincadeiras e jogos.
. * Apreciaggo dos estudantes. * Apreciar e analisar os movimentos realizados nas aulas
Hora de combinar * Planejamento de sequéncia de movimentos. anteriores. _ ) _
O circo * Arte circense. * Elaborar e organizar estratégias para criar uma pequena
Nosso circo * Conceito de habilidades motoras. fequen_cla com u_nplementos_.
E hora do show * Brincadeiras e jogos. * Apreciar e analisar a arte circense. )
Queimada/Queimada adaptada * Jogo queimada/da toalha/das habilidades. ag:;’:r:?; d‘g:i:‘;r;sae;ﬁgﬁgrbaseada nos videos
Habllldades' motoras/Habilidades motoras nos jogos * Apresentar a sequéncia elaborada pelos estudantes.
pré-desportivos * Compreender o conceito de habilidades motoras.
* Elencar jogos e brincadeiras da preferéncia dos estudantes.
* Experimentar e fruir o jogo queimada.
* Reconstruir o jogo queimada.
* Experimentar e fruir habilidades motoras nos jogos
pré-desportivos.
Metodologias Ambientes de Aprendizagem Critérios de Avaliagdo
Utilizagdo dos materiais digitais, impressos e Quadra Avaliagdo Bimestral
tecnolégicos Sala de aula Observacéo e participagéo
Atividades préticas Circuito Avaliagédo de desempenho (elementos, posigdes basicas da
Metologias ativas ginastica e circuito com énfase nas habilidades motoras)
Fontes de pesquisa para o estudante
CMSP WEB Repositério
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