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O livro eletrénico “Explorando mundos ao se movimentar.
Vamos brincar?”, apresenta proposicoes para O
aprofundamento de estudos do/pelo movimento na escola e
considera a apropriacao de novos conhecimentos referentes
a esse tema na Educacao Infantil. Para isso, aborda um
brinquedo, jogos e brincadeiras, que tratam o movimento
como conteldo essencial para as aulas em espacos extrassala
de aula e traz possibilidades didatico-pedagdgicas para o
ensino interdisciplinar nos “Campos de experiéncia”
considerando a dinamica escolar e a participacao de todos,
com interacao e valorizacao das aprendizagens sobre a
Educacao para a Saude na escola, nos Espacos Extrassala de
aula, com interacao, interdisciplinaridade e aprendizagens
emocionais. Este livro digital apresenta um brinquedo que é
constituido por um jogo de encaixe, nomeado neste livro
como “Encaixe”. O Encaixe da inicio a primeira roda de
conversa que discutira as regras da brincadeira ou jogo e
também o local extrassala de aula onde se desenvolvera a
proposta. A brincadeira ou jogo em questao devera ser
conhecida pela turma, pois tera uma foto da turma em um
dos lados do Encaixe para que, ao montarem se recordem
dela. Do outro lado do Encaixe ha Palavras Secretas, que
impulsionarao a segunda roda de conversa, que ocorrera
apos o desenvolvimento da proposta.
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O brinquedo educativo é definido como recurso que “ensina,
desenvolve e educa de forma prazerosa” (MEYER, 2004, p.37),
citando como exemplo o0 quebra-cabeca, brinquedos de
mobiles, encaixe, carrinho.

De acordo com Navarro (2009) o brincar € social, porque a
crianca nao brinca sozinha. Tem um ambiente, um
brinquedo, uma histéria, um colega, um professor que media
essa relacao e que faz do brincar algo criativo e estimulante.
O brincar é mediado pelo contexto da escola e é importante
para que seja de qualidade e realmente ofereca a
oportunidade de diferentes aprendizagens para a crianca
(NAVARRO, 2009).




A figura acima sera reproduzida com a figura nas dimensoes
20 x 20cm, impressa duas por folha de papel de gramatura
maior que o sulfite ou cartolina cortado no tamanho do
sulfite A4 para ser inserido em impressoras multiuso.

Para isso, disponibilizamos a imagens de cada
brincadeira/jogo em PDF anexo, para serem impressas e
coladas acima do encaixe.

Atras de cada encaixe formado com uma brincadeira ou jogo,
ha uma Palavra Secreta, que dara inicio a conversa para as
aprendizagens da proposta didatica.

A palavra sera escrita em letra com fonte Arial de tamanho 28
para o melhor reconhecimento de letras ou palavra, pela
crianca de 4 ou 5 anos.



‘ AMIZADE

Cada Processo Criativo possui uma imagem e um video que
se encontram logo apods a descricao de cada proposta.

Os Processos Criativos sao:

-PROCESSO CRIATIVO 1: BATATA QUENTE

-PROCESSO CRIATIVO 2: APONTE QUEBROU

OBS: As palavras serao BATATA, PONTE, PULA, ATENCAO e
PERNA;

-PROCESSO CRIATIVO 3: LENCINHO BRANCO

-PROCESSO CRIATIVO 4: LENCINHO ATRi\S, COM OBIJETO
DIFERENTE

OBS: As palavras serao AMIGO, PASSA, LENCO, CORRE e
OLHO;

-PROCESSO CRIATIVO 5: ESCRAVOS DE JO

-PROCESSO CRIATIVO 6: ESCRAVOS DE JO PULANDO
OBS: As palavras serao CANECA, RESPEITO ou ESPERA,
PASSA ou PULA, ALEGRIA, MAO ou PES;

-PROCESSO CRIATIVO 7: TAPETE SENSORIAL

-PROCESSO CRIATIVO 8: TAPETE SENSORIAL COM OUTROS
MATERIAIS

OBS: As palavras serao TAPETE, PELO, PULA, MAO e SENTE;



-PROCESSO CRIATIVO 9: BASQUETE COM PETECA
-PROCESSO CRIATIVO 10: BASQUETE ADAPTADO - BOLA AO
BALDE (CESTA)

OBS: As palavras serao PETECA ou BOLA, JOGA, ESPERA,
TRISTEZA e OLHO;

-PROCESSO CRIATIVO 11: JOGO DO CHINELO

-PROCESSO CRIATIVO 12: MEUS PES

OBS: As palavras serao PE ou CHINELO, SALTA, ALEGRIA,
FORCA e BRACO;

-PROCESSO CRIATIVO 13: JOGO DO PULA ALFABETO
-PROCESSO CRIATIVO 14: BINGO DE LETRAS
OBS: As palavras sao PULA, LETRA, BOCA, OUVE e AMIGO,;

-PROCESSO CRIATIVO 15: TAPETE DAS LINHAS

-PROCESSO  CRIATIVO 16: TAPETE DAS FORMAS
GEOMETRICAS

OBS: As palavras serdo PERSISTENCIA, PE, RAIVA, AMIGO e
TAPETE;

-PROCESSO CRIATIVO 17: PASSA RUA

-PROCESSO CRIATIVO 18: PASSA RUA COM LETRAS
OBS: As palavras serao CORRE, CALMA, OVO, CABELO e
ATENCAO.

OBS: Algumas Palavras Secretas sugeridas para cada
Processo Criativo se repetem e poderao ser trocadas e
implementadas uma por vez.



As palavras estao distribuidas nas modalidades:

1. Concretas:BATATA, PONTE, CHINELO, PETECA, BOLA,
CANECA, TAPETE, LENCO, ARVORE, LETRA, OVO;

2. Agoes: PULA, CORRE, ANDA, SALTA, JOGA, PASSA,

3. Sentimentos/sentidos: PENSA, ATENCAO, SENTE, OUVE,
OLHA, CALMA, RAIVA, ALEGRIA, TRISTEZA;

4. Virtudes:AMIGO, AMIZADE, RESPEITO, PERSISTENCIA,
FORCA, ESPERA;

5. Corpo: CABECA, BOCA, PE, MAO, PERNA, OLHO, BRACO.

Estas palavras foram selecionadas por serem pertinentes ao
desenvolvimento do tema Educacao para a Salde,
letramento, consciéncia corporal, ambiental e inteligéncia
emocional.
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Sao montados 5 cinco kits contendo a foto da
brincadeira ou jogo desenvolvido na turma em uma
imagem de quebra-cabeca coladas em um papel cartao
colorido e recortado dentro de envelopes com o brinquedo
de Encaixe com palavras diferentes em cada envelope.
Estes estavam dentro de um envelope maior, contendo
as instrugdoes da implementacao da proposta didatica.

S




O brinquedo é constituido por uma parte com a imagem de
um encaixe, para servir de base a figura contendo a proposta
educativa a ser desenvolvido na aula.

a) Cada crianca recebera um encaixe para a aula em questao
na apresentacao do/da docente, como primeiro contato da
crianca com a atividade que se prosseguira.

b) A crianca montara a cena da sequéncia didatica como
primeira etapa, pois ao montar descobrird qual sera a
brincadeira ou jogo da aula.

c) Em seguida, a/o docente fara questionamentos sobre as
imagens, e ouvira explicando, apds, a proposta da aula.

d) Nesse momento, sera definido o espaco da escola que
ocorrera a atividade (patio, parquinho, jardim, refeitorio, sala
de informatica, sala de aula...) e conversado sobre as regras da
atividade.

e) O grupo se movimentara para o local e a brincadeira ou o
jogo sera desenvolvido, sendo que ao término, retornarao
para a sala de aula/sala de referéncia.



12

fy Em grupos de 3 ou 4 criangas sera montada a parte de tras
do encaixe, onde descobrirao as palavras secretas da
brincadeira ou jogo.

g) Para avaliar o processo de ensino, propoe-se explorar um
pouco mais, com a turma em uma roda de conversa sobre as
palavras do encaixe, contendo as atitudes durante a
brincadeira ou jogo desenvolvido e as criancas farao suas
sugestoes para que na proxima aula com a atividade em
questao possa expor suas percepcoes e sugerir
melhoramentos.






As brincadeiras na infancia sao eixo estruturantes para o
desenvolvimento da crianca de forma integral, como
observamos na Lei de Diretrizes e Bases (LDBN) 9394/96,
divulgada no Brasil em 1996, que destaca a educacao
infantil como a “primeira etapa da educacao basica e
tem como finalidade o desenvolvimento integral da
crianca até seis anos de idade, em seus aspectos fisico,
psicoldgico, intelectual e social” (BRASIL, 1996, p.11).

Kishimoto (1996, p. 24), afirma: "brincadeira é a agao que
a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo,
ao mergulhar na acao ludica.” Pode-se dizer que é o
lidico em acao. De acordo com a autora a brincadeira é
uma acao ludica, ela é uma atividade essencial na vida
da crianca, pois se constitui em expressao e condicao
para o desenvolvimento infantil, j@ que quando as
criancas brincam e jogam, assimilam e transformam a
realidade.

A brincadeira tem funcao de perpetuar a cultura infantil,
desenvolver formas de convivéncia social e permitir o
prazer de brincar. A brincadeira garante a presenca do
lidico da situacao imaginaria. A brincadeira é um
método cultural de ensinar que proporciona convivéncia
social e construcao do conhecimento por meio das
regras e combinados elaborados antes da inicializacao
da mesma (KISHIMOTO, 1999, p.38).



Este produto educacional propode, portanto, desenvolver
a tematica salde na educacao infantil, por intermédio
de brincadeiras, jogos e brinquedos e fomentar
discussoes, em rodas de conversa posteriormente.

A seguir serao apresentadas experiéncias com
brincadeiras: algumas ja consolidadas historicamente e
outras inovadoras, além de variacoes das mesmas em
situacoes de ensino, estimulando, a interacao das
criancas, a consciéncia corporal e o respeito pelo outro.



As criancas se reunem em um circulo e passam uma bola de
mao em mao. Ao sinal de parada, a crianca que estiver com a
bola diz "queimou" e sai da roda, aguardando sua vez. Como
incentivo, as criancas que saem escolhem um amiguinho
para torcer, garantindo animacao e torcida mesmo para
aqueles que estao fora do circulo. Essa brincadeira trabalha a
coordenacao motora, integracao social e promove uma
atmosfera divertida e participativa.




Nesta variacao, as criancas participam de um circuito
desenhado com giz e montado no chdao com bambolés e
cabos de vassoura, criado anteriormente pelo professor. O
circuito possui partes que representam a "ponte". Apos
explicar o local designado como "ponte", uma musica curta e
conhecida é tocada. Quando a musica parar, todos dizem "A
ponte quebrou", e a crianca que estiver na parte marcada
como "ponte" sai da brincadeira. Ela pode entao se juntar a
torcida e animar um colega da turma nas rodadas seguintes




As criangas se organizam em uma roda e cantam a musica do
lenco branco. Enquanto cantam, uma crianca segura o lenco
branco e anda ao redor da roda, escolhendo silenciosamente
quem recebera o lengco atras. Com a musica terminada, a
crianca escolhida percebe que esta com o lenco atras de si ou
ao ver o colega sem o lenco. Ela coloca as maos atras do
Corpo para procurar o lenco. Se encontrar, corre para pegar
quem a escolheu, e ambos trocam de lugar. Se a crianca que
estava com o lenco for pega, vai para o centro da roda para
"chocar", enquanto os outros dizem "choca, choca".




A mesma sequéncia ocorre com um objeto diferente. Por
exemplo: Na turma ha uma crianca autista que gosta muito
de dinossauros. Utiliza-se um brinquedo de pellcia, um
“dinossauro roxo” para representar o lencinho branco.




As criancas ficam sentadas em circulo e passam um pote ou
copo plastico, simbolizando uma cuia de coco cortada ao
meio e passam umas para as outras, com movimentos de tira
e poe, cantando:

“Escravos de J6, jogavam caxanga ... tira, poe, deixa ficar...
Guerreiros com guerreiros fazem zigue zigue za...” (Bis)




Essa é a variacao da brincadeira conhecida como escravos de
J6. Nessa variagao as criancas pulam uma ou duas juntas por
vez em um quadrado desenhado no chao dividido em 4
partes, no sentido horario.

Na execucgao cantam a cantiga:
“Escravos de J6, jogavam caxanga ... tira, poem, deixa ficar...
Guerreiros com guerreiros fazem zigue zigue za...” (Bis)

Iniciam ao pularem com os dois pés juntos de um quadrado
ao outro e ao dizerem “tira, poem ...” saltam para fora do
quadrado maior e voltam em seguida.

O dizerem “deixa ficar ...” aguardam um instante no quadrado
que estiverem parados e continuam. Nos “guerreiros com
guerreiros fazem “zigue zigue za...” vao e voltam ao quadrado
que estavam antes.

As demais criancas se posicionam em circulo em volta do
quadrado da brincadeira e cantam observando os
movimentos. Assim que termina a musica, a crianca sai do
quadrado e outra crianca entra, iniciando a cantiga
novamente.






Prepara-se 5 caixas de papelao com objetos sensoriais para as
criancas andarem por cima, como por exemplo:

1.Algodao, para sentirem a maciez

2. Buchinha de pia de cozinha (verde/amarela), com o lado
aspero para cima

3. Papel celofane, para escutarem o barulho do papel

4, Caixas de ovos, para sentirem o relevo

5. Bolinha gel para sentirem o liquido/gel mais frio
(geladinho)

As criancas aguardam e a/o docente seguro nas maos das
criangas para passarem pelos diferentes materiais, em fila e
no caso de criancas mais sensiveis, podem rejeitar e nao
passar pelos materiais.



Dica: colocar um tecido no final do percurso do tapete para
secar os pés das criancgas, pois terminam molhados, devido a
agua presente nas bolinhas em gel.




Outros materiais sensoriais para realizar a mesma
brincadeira.




O os jogos na educacao infantil apresentam uma
caracteristica ludica, pois a crianca atua no mundo
através do jogo, e € por ele que compreende o mundo
adulto trocando os seus significados e aprendendo
conceitos (KISHIMITO, 1999, p. 34).

O sentido do jogo depende da linguagem de cada
contexto social, de acordo com Kishimoto (1995) e
embora alguns autores construam um conceito
operatorio de jogo, nao discutem seu significado sem
questionar o jogo em si. E, também dentro do processo
metafdrico, que se compreende a expressao jogo
educativo (KISHIMOTO,1999 p. 34 e 35).



A turma é separada em dois grupos e com a tabela/cesta de
basquete, faz arremessos, sendo que no lugar da bola, sao
entregues petecas (uma para cada crianca), batendo embaixo
delas para realizar o arremesso e acertar na cesta. O grupo
que marcar mais pontos vence o jogo.




Ensinar as criangas a fazerem bolas de meia. Em seguida,
colocar as criancas sentadas e em circulo e colocar um balde
ao centro, ensinando-as a arremessar as bolas no balde
(cesta).

Logo apods, separar a turma em duas equipes com 2 baldes a
frente, para servirem de cesta.

Ao apito da docente, uma crianca de cada equipe fara o
lancamento. Vence a equipe que marcar mais pontos.




Colocar as imagens dos chinelos, dispostos em duas filas com
direcoes variadas e separar a turma em duas filas.

Assim que estiverem posicionados, explicar a atividade
dizendo que uma crianca de cada fila ird passar pelo tapete
formado pelos chinelos, respeitando a direcao indicada na
imagem.

Em seguida, ao terminar de passar, ira para o fim da fila e
outra crianga fara o percurso.

Ganha o jogo a equipe que terminar primeiro, assim que a
crianga que iniciou o jogo estiver posicionada novamente
como a primeira da fila.
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O mesmo jogo podera ser desenvolvido com um tapete
contendo uma sequéncia didatica com pés e a cada duas
criancas, vao andando pelo tapete de pés, enquanto as
demais ficam na torcida.

Vence a crianga que terminar o percurso primeiro.

[=]



Colocar as letras do alfabeto ampliadas no chao, no patio ou
em um lugar aberto da escola, como o parque e separar as
criancas em duas equipes.

Uma crianca da equipe A disputa com uma crianca da
equipe B, por vez a docente diz o nome de uma crianca da
turma e os dois pulam ao mesmo tempo em letras
posicionadas em locais diferentes.

A criangca que terminar primeiro, marca um ponto para a
equipe que pertence.




As criancas recebem uma cartela com tracados coloridos de
letras do alfabeto e ficam sentadas, posicionando-se em
mesinhas com agrupamentos de trés criancas e recebem
palitos de sorvete coloridos, para preencher as letras das
cartelas que recebeu.

Em seguida, aguardam a docente dizer a cor do palito que as
criancas deverao preencher a cartela.

Aos poucos, as letras vao se formando e as criancas dizem o
nome das letras.

Ganha o jogo a crianca que preencher primeiro as cartelas
recebidas.




O tapete € montado em um tecido com 3 ou 4 caminhos com
formatos geométricos, de linhas retas. Cada linha tem uma
cor e um desenho.

Explica-se a direcao a ser utilizada, sendo que a mesma pode
ser para a frente ou para tras em cada linha. Com a finalidade
de atingir o lado oposto ao que iniciou o percurso, duas
criangas por vez realizam a passagem sobre a linha. Vence a
crianca que terminar primeiro a atividade descrita.




O tapete € montado em um tecido que forma 3 caminhos
constituidos por 3 formas geomeétricas dispostas em
sequéncias diferentes. Trés criancas jogam um dado grande,
uma de cada vez e vao avancando no caminho escolhido,
conforme a forma geométrica que sai no dado. Vence a
crianga que primeiro terminar o percurso.




Realiza-se marcagdes no chao em formato de retangulo e
explica-se para as criancas que em cada marcagao
atravessarao as linhas maiores do retangulo.

Em seguida, uma crianca da turma posiciona-se ao centro do
retangulo para ser o pegador e ao comando da professora, as
criancas passarao para o outro lado. Quem for pego, se
tornara pegador também. As criangas atravessam a rua varias
vezes até que todos sejam pegos.
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As criancas ficam posicionadas nas linhas do retangulo
enquanto uma delas fica dentro para pegar aquelas que
atravessarao de um lado ao outro. Mas nesta variacao, o
pegador diz uma palavra, como por exemplo “"OVO” e sbé
atravessa para o outro lado da rua quem acertar uma letra
que esteja contida na palavra. O pegador diz em seguida,
“Passarua 1, 2, 3” para iniciar.
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