...................................................................................................................

BRINCANDO
CONSTRUINDO E
APRENDENDO

...................................................................................................................



Autora: Vanessa dos Reis Santos

Licenciada em Pedagogia pela Universidade Paulista
(Unip), Licenciada em Histéria pelo Centro
Universitdrio Faveni, e Especializada em Educagdo
Especial Inclusiva e Gestdo Escolar Integrada pela
Faculdade de Tecnologia Sdo Francisco (Fatesf),
Especializada em Educacdo Infantil e Anos Iniciais
do Ensino Fundamental pela Faculdade de Pinheiros
(Fap), Mestranda em Ciéncia, Tecnologia e
educagdo pela Faculdade Vale do Cricaré.

Autora e Orientadora: Prof® Dr® Katia
Gongalves Castor

Pedagoga e Doutora em Educagdo pela Universidade
Federal do Espirito Santo. Professora do Instituto
Federal do Espirito Santo. Membro efetiva do
Programa de Mestrado Profissional do Ensino em
Humanidades do IFES. Professora Convidada do
Programa de Mestrado Profissional em Ciéncia,
Tecnologia e Educagdo da Faculdade Vale do
Cricaré. Lider de Grupo do CNPQ Educacdod
Cultura e Natureza: Movimento Decolonial

Curso: Mestrado Profissional em Ciéncia,
Tecnologia e Educagdo
Instituicdo: Faculdade Vale do Cricaré

Programacdo Visual:Lucia Grande Conrado ‘\ \?y
-l

F%







10

AESEECER

O brincar € essencial para a crianga. Nessa perspectiva do brincar como
alavanca do desenvolvimento da crianga e das possibilidades, que o mesmo oferece
a auto afirmagdo da crianga como protagenista de sua prépria histéria. Piaget
(1979), um dos representantes mais importantes da psicologia histérico-cultural,
partiu do principio que o sujeito se constitui nas relagdes com os outros, por meio
de atividades caracteristicamente humanas, que sdo mediadas per ferramentas

técnicas e semidticas.

Segundo Kishimoto (1999), a teoria de Piaget trata a brincadeira como um
comportamento livre e espontdneo em que as criancas expressam a brincadeira por
meio de sua vontade e do prazer que ela lhe dd. Nesse tipo de interagdo
intersubjetiva, as criangas absorvem certas informagdes de acordo com seu

préprio estdgio de crescimento.

Piaget (1979) diz que "a atividade lddica, é o bergo obrigatério das
atividades intelectuais da crianga, sendo, por isso, indispensdvel d prdtica

educativa”. A definigdo do lidico excedeu a utilidade do brincar espontdneo.

Vygotsky analisou a visdo atual do papel da brincadeira no desenvolvimento
das criancas de sua época. Ele discorda das ideias veiculadas por alguns autores,
pensando que o elemento definidor dos brinquedos € o entretenimento, a

realizagdo de desejos ndo realizados, a existéncia de simbolismo e regras.

Diante disse, pode-se compreender que por meio da brincadeira a crianga
aprimora suas habilidades relevante como a criatividade, percepgdo, concentragdo,
dentre outras, proporcionando cada mais a ampliagdo de dreas na existéncia d

imaginacdo, conhecimento, afetividade, interagdo social com os outros.

__________________________________________________________________________________________



E notéria, portanto, a importancia da realizacdo dessa iniciativa educacional
nas instituigdes de educagdo infantil, pois, através do brincar, os alunos também

podem alcangar maiores competéncias dentro do campo do saber, cumprindo os

objetivos propostos pelo curriculo escolar de maneira atrativa e prazerosa.

E brincando também que a crianga aprende a respeitar regras, a ampliar o
seu relacionamento social e a respeitar a si mesmo e ao outro. Por meio da
ludicidade a crianga comega a expressar-se com maior facilidade, ouvir, respeitar
e discordar de opinides, exercendo sua lideranca, e sendo liderados e

compartilhando sua alegria de brincar.

Para tanto, esse material foi elaborado para subsidiar a prdtica pedagdgica

do professor da Educagdo Infantil.

Como referéncia, foi utilizada a cartilha Jogos e brincadeiras das culturas

populares na Primeira Infdncia, elaborada pelo Ministério da Cidadania (2019).
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4 B
O que estimula: Imitagdo do

mundo adulto, imaginagdo,

criatividade, simbolismo.

& 4

Desenvolvimento

E Material: Pedago de madeira ou outro objeto que possa servir para

riscar o chdo.

; Modo de fazer: A construgdo de estradinha de terra é um exemplo de
brinquedos que se utilizam de elementos da natureza. Para construi-la
basta ter em mdos um pedago de madeira. Com ela desenha-se a estrada
: no chdo de terra. Esse percurso pode ser incrementado com pontes,

= tlneis e outros elementos, conforme a imaginagdo e elementos a i
disposigdo. :

' (A descricdo da brincadeira estd disponivel em:

http://www.usp.br/memorias/index.php)

..........................................................................................
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Bellhas de sabde

O que estimula: Desenvolvimento do
aparelho  fonador, através do
exercicio do sopro, coordenagdo
motora fina.

N Y

Desenvolvimento

Material para a formula para fazer  bolha de sabdo: Um litro de
dgua, 250 ml de detergente liquido para louga, e quatro colheres de
sopa de agcar.

Modo de fazer : Misture fodos os ingredientes em um recipiente
pldstico com tampa, e deixe descansar por uma noite. O aglicar ajuda a
estruturar as bolhas, que sairdo em grande quantidade, maiores e
durando mais tempo!

Material para o instrumento de fazer bolhas gigantes : Duas varas
de madeira do mesmo tamanho, e cerca de 40 centimetros de barbante.

Modo de fazer: Amarrar o barbante nas extremidades das varetas de
madeira, de acordo com a imagem acima. Depois de pronto, mergulhar
a parte do barbante inteira na férmula para bolha de sabdo, e
movimentar os bragos no ar, para trds ou para frente, dando passos
suaves, a fim de formar as bolhas.

..........................................................................................
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que estimula: Habilidade motora

fina, percepgdo sensorial,
imaginagdo, criatividade, expressdo
grdfica e artistica.

N

Desenvolvimento

Material : Uma xicara (chd) deareia fina branca (encontrada em lojas de jardinagem, ou de
materiais de construgdo); duas colheres (sopa) de amido de milho; duas colheres (chd) de
detergente liquido; quatro colheres (sopa) de dgua. Para a versdo colorida vocé ird precisar de uma
colher (chd) de corante alimenticio, da cor que desejar.

Modo de fazer : Coloque a areia fina em uma tigela. Acrescente o amido de milho e mexa com uma
colher até que fique completamente homogéneo com a areia. Em seguida, acrescente o detergente
liguido e uma colher (sopa) de dgua, e mexa até comegar a dar forma para a areia. Assim que vocé
terminar de mexer, coloque mais uma colher de dgua e incorpore novamente. Repita o processo
acima até obter a consisténcia desejada. Depois de preparada, coloque a areia para secar por uma
hora e meia e estd pronto. Para fazer a versdo colorida, acrescente o corante alimenticio da cor
que desejar, e mexa muito bem. A tonalidade vai depender da quantidade que vocé colocar;
recomendamos uma colher (chd) apenas. Para deixar uma cor bem clarinha, coloque até menos.

Dicas: Ndo exagere na dgua, a massinha ndo pode ficar nem muito mole, nem muito dura, o ponto é
Umido. Armazene a massinha em um potinho com tampa. Quando for guardd-la, verifique se ela ndo
estd muito seca, pois, conforme a crianca a utiliza, ela tende a secar. Neste caso, acrescente
algumas gotinhas de dgua e guarde-a. Para moldar a massinha, vocé poderd usar potes de pldstico,
pecas de Lego e outros blocos de montar. (Receita e dicas encontradas em: hitps://comofazerfacil. com br/como-
fazer-massinha-de-areia-cinetica-caseira-kinetic-sand/)
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Corre, cutia

- o
O que estimula: Coordenagdo )
motora, equilibrio, diregdo,
atengdo, concentragdo,
esquema corporal, agilidade e

forga muscular,

Desenvolvimento

Material: Um lencinho de pano (ou um pedago de pano).
Numero de participantes: Minimo 4 participantes.

Modo de brincar:

1. As criangas formam uma roda e sentam no chdo, menos uma;

2. A crianga que sobrou corre pelo lado de fora da roda com o lengo na mdo, ao
ritmo da ciranda;

: 3. Ao final da msica, as criangas da roda abaixam a cabega e tapam os olhos
: com as mdos. A crianca que estd fora da reda deixa cair o lencinho atrds de
: alguma outra que esteja sentada. Quando esta perceber, comeca o pega-pega
: entre as duas. Quem estd com o lenco € o pegador. Esta pessca tem que pegar
. a que estava do lade de fora antes que ela tome seu lugar. Se a crianga que
; estava do lado de fora consegue senfar no lugar vago, a que estava sentada
: fica do lado de fora. Mas, se ela for pega, ird para o meio da reda e terd que
: pagar um mico.

__________________________________________________________________________________________
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Letra da musica:

- N (. A

; "Corre cutia de noite e de dia

: "Corre cutia na casa da tia Corre Gipe 0 €050 daavd

: 7 P Lencinho na mdo

: Corre cipd, na casa da vé Caiio chito

; Lencinho na mdo caiu no chdo :

: Moga bonita do meu coragdo Mogdo) 2:"'"5") dgiined
Quem olhar é um bobdo p ode' u.:“:r?

; E vai levar um beliscdo P o‘bj

: Bem na ponta do deddo. Ninguém vai olhiar?

E K ) \ Nao!" /
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Corrida de tampinhas

0 que estimula: Aspectos cognitivos,
como atencio, concentragdo,
raciocinio légico, a observacdo das
regras, criagio de estratégias e
superagfio de obstdculos, motricidade
fina, controle digital e de forca

\manual. j

Geralmente sdo colocados diversos obstdculos para dificultar a
passagem das tampinhas, mas também sdo colocadas linhas, denominadas
pontos de passagem para determinar de onde deve partir a tampinha
apés cair ou sair da linha da pista. A tampinha s6 deve ir para frente,
pois ndo hd ré no jogo, e € possivel atirar a sua na dos adversdrios para
que deixem a pista e voltem ao inicio ou ao dltimo ponto por onde
passaram. A quantidade de petelecos seguidos, bem como a de voltas na
pista é determinada antes do inicio do jogo. Ganha aquele que fizer a
quantidade de voltas determinadas, cruzando primeiro a linha de
chegada.

Desenvolvimento

__________________________________________________________________________________________
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Alerta Cor

O que estimula: Velocidade,
Memdria, Criatividade,
Condicionamento fisico,
Atencdo, Conhecimento de
cores, Movimento.

Desenvolvimento

Um dos participantes € escolhido para comegar e ficard com a bola nas méos.

Ele fica a frente e de costas para o restante do grupo, que se espalha atrds

dele.

! O jogador langa a bola com forga para o chéo - para que ela quigue bem alto - :
ao mesmo tempo em que fala a cor de uma das outras criangas do grupo. Esta,
por sua vez, deve correr para pegar a bola, enquante os outros participantes

correm no sentido oposto. Ao pegar a bola o jogador deve gritar: "Alerta”.

Nesta hora, todos es jogadores param ne lugar onde estdo. O jogador com a
bola pode dar trés salfos e tentar 'queimar’ alguma outra crianga.
Se conseguir, quem foi atingido fica & frente da fila com a bola na mdo. Caso

contrdrio, ele mesmo deve ficar a frente da brincadeira.

__________________________________________________________________________________________
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O que estimula: Coordenagdo
motora fina, criatividade e
imaginagdo.

Materiais Necessarios: Cotonete, folha de papel e tintas guache de
diversas cores.

Desenvolvimento

Escolha um lugar confortdvel para a crianga sentar e, se possivel, cubra
o ambiente com um pane, para ndo sujar sua casa.

Pegue a folha de papel, as tintas e utilize o cotonete como um pincel.
Feito isso, é s6 comecar a desenhar, deixando a crianca usar a sua
imaginagdo.

Pode ser dado sugestdes de mistura de cores e de desenhos a serem
feitos, como sol, nuvens, animais entre outros,

__________________________________________________________________________________________
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O que estimula: Imaginagdo
e criatividade

o XX -

Materiais: Mdscaras criativas (para imprimir); Tesoura sem ponta; Cola;
Palitos.

Desenvolvimento
Cartolina colorida, tesoura sem ponta, palitos e muita criatividade.

A mistura disso tudo resulta em mdscaras divertidissimas, que animardo
; qualquer tarde com os amigos ou com a familia.

Para produzir as mdscaras, basta imprimir, cortar e colar na cartolina e,
depois, prender os palitos nas pontas.

..........................................................................................
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O que estimula: Coordenagdo
motora ampla, cdlculo, previsdo
de movimentos e forca ao atirar a
pedra.

\& g/

Material: Giz para desenhar a amarelinha no chdo e uma pedrinha para
langar nos quadrados.

Desenvolvimento:

Modo de fazer: Com uma pedrinha, por exemplo, cada jogador deve
acertar na casa dos nimeros em sequéncia e ir pulando (com um e dois -
. pés) cada quadra, até chegar no final. O jogador ndo pode pisar no
ndmero onde estd a pedra, nem nas linhas dos quadrados. Assim, ganha :
: quem conseguir atingir fodos os nimeros e pular sem pisar fora ou na
quadra em que estd langada a pedra.

..........................................................................................




O que estimula: Habilidades
afetivas e socioemocionais,
imitagdo das fungdes
parentais do mundo adulto,
linguagem e comunicagdo.

Material: Sabugo de milho; retalhos de tecido; fitas coloridas; Id de cores
variadas; cola de tecido; caneta hidrocor; barbante.

Desenvolvimento:

Primeiro, separe todo material que serd utilizado. Para fazer o cabelo, escolha
a cor da ld, faga um feixe e cole numa das extremidades do sabugo. Desenhe a
carinha da boneca com canetinha hidrocor. Para fazer os bracos, corte um
retalho de tecido, de aproximadamente 8 x 15 cm, enrole na parte mais
comprida como um fubinho, divida ao meio e amarre com o barbante um pouco
: acima do meio do sabugo. Escolha outro retalho de tecido para fazer a
roupinha. Se for um bebé, faca um pequeno corte na altura dos bragos e enrole
no corpinho da boneca, prendendo com uma fita ou barbante. Vocé pode criar
também outras roupinhas ou aderegos: capa de super-herdi, saia e blusa, ou
vestido. Para fazer o vestido, corte um quadrado com o tecido, depois dobre
em quatro partes e faca um pequeno pique no centro, um circulo somente para
passar a cabega. Em seguida, pegue uma fita colorida e amarre na cintura.

(Fonte: http://www.usp.br/memorias/index.php)

..........................................................................................
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P& ne lete
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O que estimula: Coordenaglo motora e equilibrio, |
enquanto brinca e se diverte. Ao brincar, a crianga
também forma vinculos com sua comunidade e com os
outros curumins (criangas) que brincam com ela,
desenvolvendo aspecto sdcio afetivo. Soma-se ainda o
d 1 trabalhe de conscientizagdio infantil sobre a
| Hl i !‘ valorizagde do meio ambiente, reciclande ou
i l \. “ ! reaproveitande materiais que seriam descartados.

1
e
i
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Material: Duas latas vazias (de leite em pé, achocolatado, tinta efc.); deis pedacos de
corda (barbante ou corda para varal no tamanho de 1,40 m cada); uma chave de fenda;
material variade para enfeitar o pé de lata (fitas, adesives, tinta, canetinhas, etc.),

Desenvolvimento:

Modo de fazer: 1. Viocé precisa fazer dois furos paralelos nas extremidades da parte
' inferior das latas para passar as cordas. Utilize a chave de fenda para isso; 2. Passe
; as cordas pelos buracos feitos nas latas e aplique nds bem firmes em suas pontas para
evitar que saiam enquanto o pé de lata € utilizade; 3. Vocé pede enfeitar, pintar, colar
' adesivos ou simplesmente comecar a utilizar a lata da forma como ficou. Utilizar o Pé
: de Lata é muito fdcil, mas deve-se ter bastante atengdo para evitar tropecos. Coloque
; 0s pés sobre as latas, de forma que fique bem equilibrado; puxe bem as cordinhas,
: pressionando-as junto aos pés, e caminhe tranquilamente por onde desejar, Dicas: Nas
i primeiras vezes que utilizar o pé de lata, a crianga deve ser acompanhada, pois, embora
simples, é necessdrio freinar para se evitar acidentes. O brinquedo pode ser utilizado
por criangas a partir dos 3 (trés) anos de idade, sempre acompanhadas, e ele superta
bem até 40 kg com latas comuns - acima disse, é melhor enconirar latas reforgadas
como as de tinta. Deve-se evitar pular com o brinquedo, pois a lata pode amassar no
impacto e machucar o pe,

__________________________________________________________________________________________
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