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Apresentacao

A brincadeira tem um papel intrinseco para a crianca e seu desenvolvimento
integral como afetivo, emocional, cognitivo, psicomotor pois acionam
capacidades e habilidades indispensaveis ao seu conhecimento de mundo por
meio de experiéncias, exploracao e sensacao diversas.

Nesse sentido, de acordo com LOPES (2006), quando brincam as criancas
ativam a memoria, percepcao, raciocinio, atencao, sua identidade e diferentes
papeis sociais que sao captados durante a brincadeira. Dessa forma, O brincar,
quando aliado a uma intencionalidade, permite que a crianca se sinta livre para
errar, tentar novamente, acertar, interagir com os colegas e professores de forma
mais espontanea, ocorrendo de maneira significativa avancos em seu processo
de aprendizagem e desenvolvimento.

Tal posicionamento alinha-se a Base Nacional Comum Curricular que traz as
interacdes e brincadeiras como eixo estruturantes da Educacéao Infantil e propoe
as acoes pedagogicas da infancia o contato com a brincadeira e suas diferentes
possibilidades de aprendizagem como sendo indispensaveis. Com isso,
professores sao capazes de compreender em que nivel de aprendizagem e
desenvolvimento em geral as criancas estao para promover novas
aprendizagens.

O presente projeto surge como um recorte tematico do Programa Brincar na
Educacao Infantil da SAEI/SEMED do municipio de Sao Luis/MA . Justifica-se
pela necessidade da escola em sanar dificuldades encontradas em propiciar
momentos de brincadeiras na rotina com as criancas.

Com a tematica: "UNI-DU-NI-TE, BRINCAR E APRENDER" sugere em sua logica
O proprio repertorio do ato do brincar como a linguagem mais importe e de
sentido & aprendizagem dos pequenos. Tem como objetivo geral: possibilitar o
desenvolvimento integral e a aprendizagem das criancas por meio de vivéncias
com jogos e brincadeiras aplicando-os como eixos estruturantes nas praticas
pedagogicas do processo educativo na infancia. Desenvolver-se-a em etapas
como: construcao, parceria das familias, execucao, socializacao e avaliacao.




OBJETIVO GERAL

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Objetivos

e Possibilitar o desenvolvimento integral e a aprendizagem
das criancas por meio de vivéncias com jogos e brincadeiras
aplicando-os como eixos estruturantes nas praticas
pedagogicas do processo educativo na infancia.

Conhecer por meio da investigacao a origem das brincadeiras
e diferentes espacos, bem como jogos de ontem e de hoje
favorecendo a participacao das familias;

Proporcionar situacées onde a crianca possa explorar e
observar o ambiente com atitude de curiosidade, utilizando
diferentes materiais para confeccao de brinquedos;

Participar de brincadeiras que envolvam gestos e movimentos,
sabendo explorar e perceber-se parte integrante do processo;
Manipular diversas possibilidades de interacdes por meio dos
jogos, vivenciando possibilidades de perder e ganhar;

Imitar sons, objetos, pessoas no sentido de ampliar suas
habilidades de formacao pessoal e social;

Externar aprendizagens no ato do brincar como forma de
expressar desejos e atitudes;

Favorecer o dialogo, o registro de aprendizagens de maneira
ludica e significativa.




Saberes e conhecimentos

CRECHE- CRIANCAS DE 3 ANOS

OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

SABERES

O EU, O OUTRO E O NOS

(EIO2EOQ02) Demonstrar imagem positiva de si e
confianca em sua capacidade para enfrentar
dificuldades e desafios.

CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS

(EI02CGO01)Apropriar-se de gestos e movimentos de sua
cultura no cuidado de si e nos jogos e brincadeiras.
(EI02CGO02)Explorar formas de deslocamento no espaco
(pular, saltar, dancar),combinando movimentos e
seguindo orientacoes.

(EI02CGO3)Fazer uso de suas possibilidades corporais,
ao se envolver em brincadeiras e atividades de
diferentes naturezas.

TRACOS, SONS, CORES E FORMAS

(EI02TS02) Utilizar diferentes materiais, suportes e
procedimentos para grafar,

explorando cores, texturas, superficies, planos, formas e
volumes.

(EI02TS03)Expressar-se por meio de linguagens como a
do desenho, da musica, do movimento corporal, do
teatro.

ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINAGCAO

(EIO2EFO5)Relatar experiéncias e fatos acontecidos,
historias ouvidas, filmes ou pecas teatrais assistidos etc.
(EI02EF09) Manusear diferentes

instrumentos e suportes de escrita para desenhar, tracar
letras e outros sinais graficos

ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELACOES E
TRANSFORMACOES

(EIO2ETO1)Explorar e descrever semelhangas e
diferencas entre as caracteristicas e propriedades dos
objetos (sonoridade, textura, peso, tamanho, posicao no

espaco).

(EIO2ETO04) Identificar relacdes espaciais (dentro e fora,
em cima, embaixo, acima, abaixo, entre e do lado) e
temporais (antes, durante e depois).

Oralidade, diferentes linguagens (plastica, visual,
sonora, escrita, gestual, digital)

Musicas e cantigas populares

Jogos simbolicos, construcao, regras, sensorio-
motores, instrucao etc.

Brincadeiras (origem, diferencas entre as culturas,
brincadeiras populares de ontem e hoje)

Contacao de historias, recontos e imitacao
Movimento, agdes basicas (parar, correr, pendurar-se,
andar lento, andar rapido, correr, pular, girar, arrastar-
se, rolar etc)

Movimento dirigidos sem ou com materiais

Cantigas de roda

Coordenacao motora ampla e fina
Lateralidade(esquerda, direita)

Organizacgao e orientagdo espacial( correr, pular,
andar...)

Nocodes topologicas(frente, atras, embaixo, em cima)
Cores, formas, texturas, temperatura

Numeros nas brincadeiras

Quantidade, relacées entre os objetos

Sequéncia logica

Medidas de capacidade (cheio, vazio, muito, pouco)
Medidas de comprimento( largo, estreito, pequeno,
grande)

Registros escritos ( desenhos, pinturas, signos)
Explorar materiais diversos como: areia, argila, canos,
copos, garrafas etc.

Fazer jogos que emite sons




Saberes e conhecimentos

PRE-ESCOLA- CRIANCAS DE 4 E 5 ANOS

OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

SABERES

O EU, O OUTRO E O NOS

(EIOBEO03)Ampliar as relacoes interpessoais,
desenvolvendo atitudes de participacao e cooperacao
(EIOBEO06) Compreender a necessidade das regras no
convivio social, nas brincadeiras e nos jogos com outras
criancgas.

CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS

(EI03CGO03)Demonstrar controle e adequacao do uso de
seu corpo em momentos de cuidado, brincadeiras e
jogos, escuta e reconto de historias, atividades artisticas,
entre outras possibilidades.

(EI03CGO5)Criar com o corpo formas diversificadas de
expressao de sentimentos, sensacoes e emocoes, tanto
nas situacoes do cotidiano quanto em brincadeiras,
danca, teatro, musica.

(EI03CGO06)Coordenar com precisao e eficiéncia suas
habilidades motoras no atendimento a seus interesses

e necessidades de representacao grafica.

TRACOS, SONS, CORES E FORMAS

(EI0O3TS02) Expressar-se livremente por meio de
desenho, pintura, colagem, dobradura e escultura,
criando producoes bidimensionais e tridimensionais.

ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINAGCAO

(EIO3EF02)Inventar brincadeiras cantadas, poemas e
cancoes, criando rimas, aliteracoes e ritmos.

(EIO3EFQ9) Levantar hipoteses em relacao a linguagem
escrita, realizando registros de palavras e textos, por
meio de escrita espontanea.

ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELAGCOES E
TRANSFORMACOES

(EIO3BETO4)Registrar observagdoes, manipulacoées e
medidas, usando multiplas linguagens (desenho,
registro por numeros ou escrita espontanea), em
diferentes suportes.

(EIO3ETO5)Classificar objetos e figuras, de acordo com
suas semelhancas e diferencas.

(EIOBETO6)Resolver situacbes problema, formulando
questoes, levantando hipoteses, organizando dados,
testando possibilidades de solucao.

Oralidade, diferentes linguagens (plastica, visual,
sonora, escrita, gestual, digital)

Musicas e cantigas populares

Jogos simbolicos, construcao, regras, sensorio-
motores, instrucao etc.

Brincadeiras (origem, diferencas entre as culturas,
brincadeiras populares de ontem e hoje)

Contacao de historias, recontos e imitacao
Movimento, agdes basicas (parar, correr, pendurar-se,
andar lento, andar rapido, correr, pular, girar, arrastar-
se, rolar etc)

Movimento dirigidos sem ou com materiais

Cantigas de roda

Coordenacao motora ampla e fina
Lateralidade(esquerda, direita)

Organizacgao e orientagdo espacial( correr, pular,
andar...)

Nocodes topologicas(frente, atras, embaixo, em cima)
Cores, formas, texturas, temperatura

Numeros nas brincadeiras

Quantidade, relacées entre os objetos

Sequéncia logica

Medidas de capacidade (cheio, vazio, muito, pouco)
Medidas de comprimento( largo, estreito, pequeno,
grande)

Registros escritos ( desenhos, pinturas, signos)
Explorar materiais diversos como: areia, argila, canos,
copos, garrafas etc.

Confeccao de brinquedos




Sugestoes metodoloégicas

Inserir no planejamento da rotina acoes voltadas para o projeto;

Explorar diferentes espacos e mobilias para que as criancas utilizem suas
possibilidades corporais;

Propor as familias que narrem as brincadeiras antigas, facam desenhos,
brinquem com as criancas, enviar desafios para casa de maneira on-line
utilizando instrucoes;

Dia D da familia na escola contemplando as acées desenvolvidas e
envolvendo a comunidade em brincadeiras como: pipas, bolhas de sabao,
confeccao de brinquedos, jogos etc.

Desenvolver oficinas de brinquedos com sucatas;

Organizar a ida ao parquinho sempre orientando os espacos e limites;
Realizar brincadeiras seguindo a sequéncia: orientacao, acao, avaliacao;
Assistir a videos sobre brincadeiras;

Jogar com bolas, arcos, blocos dentre outros objetos;

Registro de brincadeiras de forma coletiva e individual;

Participar de pesquisas em casa sobre brincadeiras;

Fazer narrativas e acordos sobre as brincadeiras na rodinha;

Fazer murais dos registros pelas paredes da escola;

Fotografar, filmar as brincadeiras e posteriormente mostrar as criancas;
Explorar jogos de maneiras a propor um por dia e sempre apos propor
registros;

Realizar contacao de historias propondo imitacao e reconto oral e escrito;
Trabalhar com massinha, argila, folhas, sementes, sucatas para vivenciar
sensacoes,

Planejar as brincadeiras pensando no espaco, tempo e materiais
disponiveis;

Providenciar momentos de jogos simbolicos ou faz de conta como
casinha, supermercado, feiras, etc.

Explorar adivinhas, trava linguas, receitas sempre praticando com as
criancas;

Brincar através de musicas, sons dos objetos.
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Etapas e Cronograma

1 Quinzena

A .
mes e Estudo e producgao

do projeto.
 Mobilizagdo da

comunidade

escolar

1 Quinzena

e Execucaodo
Projeto com as
criancgas e familias
Brincadeiras,
videos, jogos,
pesquisas, relatos

registros e oficinas.

1 Quinzena

e Execucdodo
Projeto com as
criancas e familias

e Brincadeiras,
videos, jogos,
trabalho com obras
artisticas.

Il Quinzena

mes  Apresentacéo a

comunidade
escolar

e Producéo da pagina
digital

11 Quinzena

e Execucdodo
mes Projeto com as
criangas e familias
e Dia D naescolacom
confeccdo de
brinquedos com as
familias.

Il Quinzena

e Execucdodo
A Projeto com as
mes criangas e familias
e Brincadeiras
juninas,
culminancia do
projeto.

» Avaliagdo do projeto
e Socializagdo do projeto
atraveés de site e

Apresentacdo em relato de
experiéncia.




Recursos

RECURSOS HUMANOS

Gestora escolar
Coordenadoras Pedagogicas
professoras

Apoio pedagogico

Agentes de limpeza

Porteiro

Cuidadores

Familias

RECURSOS MATERIAIS

Recursos diversos

e Materiais de sucata (papelao,
garrafas, panos, potes vazios,
etc.

e Playground, argolas,
brinquedos de parquinho,
bolas, sacos, jogos de montar,
jogos de encaixe, etc.

e Papeis diversos, tintas
guache, giz de cera, pinceis,
etc.

Recursos naturais

o folhas, areia, argila, graos,
frutas, galhos, algodao, agua,
tampas.

Recursos audiovisuais

e caixa de som, computador,

projetor.
Recursos digitais

e jogos, apostilas, livros,

aplicativos.




