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SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO

SUGESTOES PEDAGOGICAS PARA AS TURMAS DIVERSIFICADAS- EDUCAQE\O INFANTIL
PRE-ESCOLA (PRE | e PRE Il) — 3° BIMESTRE

CAMPOS DE EXPERIENCIAS

EXPERIENCIAS LUDICAS

DIREITOS DE APRENDIZAGEM

O eu, o outro e o nos. Corpo,
gesto e movimentos.
Tragos, sons, cores e formas.

Escuta, fala, pensamento e imaginagao.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e
transformacoes.

*Jogos e brincadeiras
*Expressdes sonoras e corporais
*Motricidade: elementos estruturados/ ndo
estruturados.

*Saberes e fazeres do campo.

Conviver
Brincar
Participar
Explorar
EXxpressar
Conhecer-se

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

O eu, o outro e o nés

Corpo, gestos e movimentos

Tracos, sons, cores e formas

(EIO3EOOQ01). Demonstrar

percebendo

empatia pelos outros,

gue as pessoas possuem diferentes
sentimentos, necessidades e maneiras de pensar e agir.
(EIO3EO02) Agir de maneira independente, com confianga
em suas capacidades, reconhecendo suas conquistas e
limitacdes.

(EIO3EOO03).

desenvolvendo atitudes de participacdo e cooperacao.

Ampliar as relagdes interpessoais,
(EIO3EO04). Comunicar suas ideias e sentimentos a
pessoas e grupos diversos.

(EIO3EOO05). Demonstrar valorizacdo das caracteristicas
de seu corpo e respeitar as caracteristicas dos outros
(criancas e adultos) com os quais convive.

(EIO3EOO06). Manifestar interesse e respeito por diferentes

culturas e modos de vida.

(EIO3CGO01). Criar com o corpo, formas
de de

sentimentos, sensacdes e emocdes, tanto

diversificadas expressao
nas situacdes do cotidiano, quanto em
brincadeiras, musica.
(EI03CGO02).

adequacdo do uso de seu corpo em

danca, teatro,

Demonstrar controle e
brincadeiras e jogos, escuta e reconto de

historias, atividades artisticas, entre
outras possibilidades.

(EI03CGO03). Criar movimentos, gestos,
olhares e mimicas em brincadeiras, jogos
e atividades artisticas como danca, teatro
e musica.

(E103CGO04). Adotar habitos  de

(EIO3TSO01). Utilizar sons produzidos
por materiais, objetos e instrumentos
musicais durante brincadeiras de faz
de

musicais e festas.

conta, encenacdes, criacoes
(EIO3TS02). Expressar-se livremente

por meio de desenho, pintura,

colagem, dobradura e escultura,
criando producdes bidimensionais e
tridimensionais.
(EI03TSO03).

qualidades do som (intensidade,

Reconhecer as
duracéo, altura e timbre), utilizando-as
em suas produc¢des sonoras e ao ouvir

musicas e sons.
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(EIO3EOQ7). Usar estratégias pautadas no respeito matuo
para lidar com conflitos nas interacdes com criancas e
adultos.

I

autocuidado relacionados a higiene,
alimentacdo, conforto e aparéncia.
(EI03CGO05). Coordenar suas habilidades
manuais no atendimento adequado a seus
interesses e necessidades em situacoes

diversas.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Escuta, fala, pensamento e imaginacao

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacdes

(EIOSEFO01). Expressar ideias, desejos e sentimentos
sobre suas vivéncias, por meio da linguagem oral e
escrita (escrita espontanea), de fotos, desenhos e outras
formas de expresséao.

(EIO3EF02). Inventar brincadeiras cantadas, poemas e
cancbes, criando rimas, aliteracbes e ritmos.
(EIO3EF03). Escolher e folhear livros, procurando
orientar-se por temas e ilustragdes, e tentando identificar
palavras conhecidas.

(EIO3EF04).

coletivamente roteiros de videos e de encenacdes,

Recontar histérias ouvidas e planejar
definindo os contextos, 0s personagens e a estrutura da|
historia.
(EIO3EF05). Recontar histérias ouvidas para producad
de reconto escrito, tendo o professor como escriba
(EIO3EF06). Produzir suas proprias histérias orais €
escritas (escrita espontanea), em situagcdes com funcaag
social significativa.

(EIO3EFQ7). Levantar hipoteses sobre géneros textuais
veiculados em portadores conhecidos, recorrendo a
estratégias de observacdo grafica e/ou de leitura.

(EIOSEF08). Selecionar livros e textos de géneros

(EIO3ETO1). Estabelecer relacbes de comparacédo entre objetos, observando suas
propriedades.

(EIO3ET02). Observar e descrever mudancas em diferentes materiais, resultantes
de acOes sobre eles, em experimentos envolvendo fendmenos naturais e artificiais.
(EIO3ETO03). Identificar e selecionar fontes de informacfes, para responder as
questdes sobre a natureza, seus fenbmenos, sua conservacao.

(EIO3ETO04). Registrar observacfes, manipulacbes e medidas, usando mdultiplas
linguagens (desenho, registro por nUmeros ou escrita espontanea), em diferentes
suportes.

(EIO3ETO05). Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancas e
diferengas.

(EIO3ETO06). Relatar fatos importantes sobre seu nascimento e desenvolvimento, a
histéria dos seus familiares e da sua comunidade.

(EIO3ETO7). Relacionar numeros as suas respectivas quantidades e identificar o
antes, o depois e o entre, em uma sequéncia.

(EIO3ETO08). Expressar medidas (peso, altura etc.), construindo graficos basicos.
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conhecidos para a leitura de um adulto e/ ou para sua
prépria leitura (partindo de seu repertério sobre esses
textos, como a recuperacdo pela memoria, pela leitura
das ilustracdes etc.)

(EIO3EF09). Levantar hipoteses em relacéo a linguagem
escrita, realizando registros de palavras e textos, poi

meio de escrita espontanea.
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EXPERIENCIAS LUDICAS

SUGESTOES PEDAGOGICAS

Jogos e Brincadeiras

BRINCADEIRA O HOSPITAL DA IMAGINAQ&O
As Profissfes no Jogo
Para que mais criangas participem (ou para dar mais dinamismo a brincadeira), vocé pode apresentar esses

quatro papéis:

O(A) Médico(a): Escuta o coragdo, examina e decide o tratamento.

O(A) Enfermeiro(a): Cuida dos curativos, toma a temperatura e da a "vacina de mentirinha".

O(A) Farmacéutico(a): Organiza e entrega os "remédios" (que podem ser pecinhas de blocos ou folhas).

O A) Paciente: Diz onde doi (pode ser a prépria crianca, um adulto ou um urso de pellcia).

Passo a Passo para Guiar as Criangas

1.Preparar o Cenario:5 minutos.

Separe um cantinho da sala. Use uma cadeira para a recepc¢ao/farmécia e um lencol esticado no chdo ou no sofa
|[para ser a "maca" do hospital.

2.Montar a Maleta de Ferramentas:5 minutos.

N&o precisa de brinquedos caros! Use objetos simples da casa para representar as ferramentas de cada profisséo:
Estetoscépio: Um fone de ouvido velho.

Termdmetro: Um palito de sorvete ou uma colher de plastico.

|Curativos: Pedacos de fita crepe ou tiras de papel.

Receita Médica: Um bloquinho de papel e giz de cera.

3.Distribuir os Papéis:2 minutos.

Pergunte quem quer comecar em cada profissdo. Dica de ouro: se a crianc¢a estiver com medo de ir ao médico na
vida real, incentive-a a ser o médico primeiro, para ela sentir que tem o controle da situacao.

4.0 Atendimento Ludico:Tempo livre.

Deixe a histéria acontecer. O enfermeiro chama o paciente, o médico faz perguntas engracadas ("Vocé comeu
Imuito chocolate?" ou "Seu pé esta com chulé?"), o médico desenha a receita e o farmacéutico entrega o remédio.
Depois de um tempo, incentive-os a trocar de papel.

|Objetivos: Desenvolver a empatia, o cuidado com o outro, a expresséo oral e o reconhecimento de profissdes da
saude de forma leve e ludica.
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EXPERIMENTO CIENTIFICO: A GELATINA MAGICA (MUDANCA IRREVERSIVEL)

Levar as criangas a observarem a dissolu¢cédo e como o frio cria uma nova estrutura que nao volta a ser o que era
antes da mesma forma. Materiais: 1 pacote de gelatina de qualquer sabor, agua quente e agua gelada e copos
transparentes. Como Brincar de Cientista: Deixe a crianca ver e tocar no po da gelatina. Adicione a agua quente
(adulto) e deixe a crianca mexer com uma colher até o p6 "desaparecer” (dissolu¢éo). Adicione a agua gelada.
O Desafio do Tempo: Coloque na geladeira. Explique que os cientistas precisam esperar o tempo da reacao
quimica acontecer. Concluséo do Chefe: Ao ficar pronta, mostre que a gelatina virou um gel consistente. Pergunta
de Cientista: "Se deixarmos a gelatina fora da geladeira no calor, ela vira o pozinho de volta?" Nao! Essa é uma
transformacao irreversivel.

Objetivo: Investigar e observar os processos de transformacdo da matéria por meio da mistura de elementos e
da mudanca de temperatura (quente/frio), identificando reacdes irreversiveis de forma ludica.

S ——
https://gemini.google.com/app/8ca3be00235404cc?hl=pt-BR

PESQUISA GUIADA

Lancar uma pergunta disparadora (ex: "Onde vivem os animais do fundo do mar?"), o educador disponibiliza
revistas velhas, livros didaticos para recorte e enciclopédias. Em pequenos grupos, as criangas pesquisam
imagens que respondam a pergunta. Elas recortam (ou rasgam) e colam em um grande painel coletivo,
categorizando as descobertas (ex: animais que vivem perto da superficie vs. animais que vivem no fundo escuro).
Recursos adicionais: Revistas de natureza (como National Geographic), tesouras sem ponta, cola e cartolinas
Igrandes.

Objetivos: Desenvolver habilidades de pesquisa e coleta de informacdes.



https://gemini.google.com/app/8ca3be00235404cc?hl=pt-BR
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ESTACOES SENSORIAIS E EXPLORACAO

Divida as criancas em grupo. Cada um escolhe o animal da fazenda (ex: Porco, Galinha, Vaca). A professora
entrega a letra inicial correspondente, feita em papeléo ou lixa, para que eles sintam o tragado. Espalhe pela sala
ou patio bacias com elementos da fazenda (uma com terra/argila, outra com feijao, outra com milho). Dentro
dessas bacias, esconda varias letras emborrachadas, tampinhas de garrafa com letras escritas ou fichas
plastificadas. As criancas devem explorar a fazenda (as bacias) e encontrar apenas as letras que correspondem
ao animal do grupo. Ao acharem, colam a letra em um grande cartaz do animal.

Objetivos: Desenvolver a consciéncia fonologica ao isolar o som inicial das palavras (ex: /p/ de porco, /g/ de
galinha), Estimular a autonomia na tomada de decisdo ao escolher o animal e ao procurar as letras de forma
independente.

DIARIO DE CAMPO

Promover registro de observacdes de atividades ou fendmenos naturais, através de desenhos e escrita
espontanea. Incentivando a documentacéao e a reflexdo sobre as observacgdes.

Objetivos: Estimular a observacdo e a curiosidade sobre o mundo natural, desenvolver a capacidade de

expressao através de desenhos e escrita, e promover a documentacao e reflexdo sobre as observacdes feitas.

RECONTO DE HISTORIA FEITO PELAS CRIANCAS

Contar um conto de forma expressiva, utilizando gestos e expressdes faciais. Em seguida, proponha as criancas
gue escolham os personagens para o reconto. Auxilie-as durante o ensaio e, por fim, oriente a apresentacao da
histéria. Disponha caixa com figurinos.

Objetivos: Desenvolver a expresséao corporal e facial, explorar o espagco e o movimento, ampliar a fluéncia e a
expressividade oral, vivenciar o reconto e a estrutura acumulativa, desenvolver a cooperagcdo e a empatia,
estimular a autonomia e a negociacdo e desenvolver a escuta ativa.

CONCURSO DE DESENHO

Contar uma historia ou cantar uma musica com as criangas, propor a realizacdo de um concurso de desenho
em que elas devem representar um momento da obra com desenho. Crie regras simples para tornar experiéncia
mais interessante e trabalhar a importancia delas.

Objetivos: Estimular a imaginacédo e a representacdo grafica: Desenvolver a motricidade fina e a percepcao
espacial, fomentar a escuta atenta e a interpretagéo e estimular a oralidade e a argumentacgao
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BRINCADEIRA PUXA, PUXA

Dividir a turma em duas equipes equilibradas. Orientar as criancas a ficarem em fila, uma atras da outra,
segurando a corda com as duas mé&os. Uma fita colorida no centro da corda deve comecgar exatamente em cima
da linha tracada no chao. Ao sinal do educador ("Puxa, puxa!"), os dois lados comecam a puxar. O grupo que
conseguir puxar a fita central para o seu lado da linha do chao vence a rodada.

Objetivos: Aprimorar a coordenacao motora ampla, o equilibrio e a preensédo palmar (segurar firmemente a
corda com as duas maos), exercitar a agilidade e o tempo de reacdo ao responder prontamente ao comando
verbal do educador ("Puxa, puxa!"). Estimular o trabalho em equipe e a cooperagcédo, compreendendo que o
esforco coletivo e sincronizado € necessério para alcancar o objetivo do grupo e trabalhar a resiliéncia e a
tolerancia a frustracdo, aprendendo a lidar de forma positiva e saudavel com o ganhar e o perder e compreender
e respeitar limites espaciais, utilizando a linha do chéo e a fita central como referéncias geomeétricas de comeco,
meio e fim.

O JOGO DA AMARELINHA FOLCLORICA:

Desenhar a amarelinha com fita crepe ou giz, colar a imagem correspondente de cada personagem feita em
E.V.A. ou impressa dentro de cada casa, do nimero 1 ao 5:

Casa 1 (Quadrado Unico): Imagem do Saci

Casa 2 (Quadrado Unico): Imagem do Curupira

Casas 3 e 4 (Dois Quadrados lado a lado): Imagem da lara (no 3) e da Mula sem Cabeca (no 4)

Casa 5 (O Topo - Circulo Grande/Céu): Imagem do Lobisomem olhando para a Lua

A crian¢a joga uma pedrinha (ou uma tampinha de garrafa) em um numero. Ela deve ir pulando as casas e,
obrigatoriamente, realizar a acdo corporal e o som do personagem da casa em que pisar. As acdes de cada casa
s&o:

Casa 1 — Saci: A crianca deve entrar no primeiro quadrado pulando com um pé sé. Ao se equilibrar, ela deve dar
um giro no proprio lugar e fazer uma cara bem sapeca.

Casa 2 — Curupira: Ao avancar, a crianca deve pular tentando posicionar os pés virados para tras (com 0s
calcanhares apontados para a frente). Nessa posicéo, ela deve dar duas palmas fortes para espantar os
cacadores da floresta.

Casas 3 e 4 — lara & Mula sem Cabeca: Aqui, a crianca da um salto abrindo as pernas, pousando com o pé
esquerdo na Casa 3 e o pé direito na Casa 4. Ao fazer essa base firme, ela realiza duas a¢cdes combinadas: na
Casa 3 (lara), ela faz o gesto de jogar o cabelo e manda um beijo estalado (mwah!); na Casa 4 (Mula), ela da
quatro sopros bem fortes imitando fumaca (fffaaat).

Casa 5 (Topo) — Lobisomem: Para finalizar o percurso, a crianca salta e cai com os dois pés juntos dentro do
circulo grande que representa a Lua. L4 dentro, ela imita o personagem coc¢ando atras da orelha e solta um uivo

,,,,,
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Objetivos: Estimular as habilidades motoras, fixar a sequéncia numérica de 1 a 5 e exercitar a contagem oral,
promover a linguagem dramatica e teatral através da imitacdo de sons e expressoes faciais, identificar e valorizar
0S personagens e as narrativas do folclore brasileiro e incentivar o espirito colaborativo através do coral de torcida
criado pelos colegas.

PESQUISA GUIADA
Lancar uma pergunta disparadora (ex: "Onde vivem os animais do fundo do mar?"), o educador disponibiliza
revistas velhas, livros didaticos para recorte e enciclopédias. Em pequenos grupos, as criangcas pesquisam
imagens que respondam a pergunta. Elas recortam (ou rasgam) e colam em um grande painel coletivo,
categorizando as descobertas (ex: animais que vivem perto da superficie vs. animais que vivem no fundo escuro).
Recursos adicionais: Revistas de natureza (como National Geographic), tesouras sem ponta, cola e cartolinas
Igrandes.
Objetivos: Desenvolver habilidades de pesquisa e coleta de informacdes.

T T i TR onDE Vivem os animass | T ,~

. DO FUNDO DO MAR? .

A PESQUISA GUIADA 4%
b CRANGAS D 4 Awas ¥ |

https://gemini.google.com/app/8ca3be00235404cc?hl=pt-BR

O MESTRE MANDOU: VERSAO COLORIDA

O mestre da comandos baseados nas cores das roupas das criangas. Exemplo: "O mestre mandou quem esta de
amarelo pular como um sapo!" ou "O mestre mandou quem esta de verde dar um abraco no colega”.

|Objetivos: Socializacao, percepcao do préprio corpo e atencao.



https://gemini.google.com/app/8ca3be00235404cc?hl=pt-BR
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TABULEIRO DA ENUMERACAO: Faca um tabuleiro com alguns nimeros de uma sequéncia que vocé estejal
trabalhando com as criancas, deixando espacos em branco para elas completarem com 0s numeros que faltam.
Objetivos: Desenvolver o raciocinio logico, a contagem, o reconhecimento de nimeros

https://lwww.youtube.com/watch?v=kEI7-tPinHU

JOGO DAS QUANTIDADES:
Numerar folhas de papel sulfite de acordo com os numerais em estudo. Abaixo de cada nimero, desenhar a quantidade
correspondente de frutas. Organizar as folhas em sequéncia e posicionar pratinhos a frente de cada uma, solicitando
que as criangas facam a correspondéncia numérica utilizando tampinhas de garrafa PET.

Objetivos: Desenvolver o senso numérico, o raciocinio légico-matematico, a resolucdo de problemas, a percepcao e
a autonomia

https://www.instagram.com/p/DG4H5trxitT/



https://www.google.com/search?q=Tabuleiro+da+Enumera%C3%A7%C3%A3o&sca_esv=ce70bdf660067438&biw=1707&bih=781&aic=0&sxsrf=ANbL-n7km8u3mXlS8-GEq_LswGJp5tkl1w%3A1769087893698&ei=lSNyafasKrPr1AHfsNmpDw&ved=2ahUKEwjCpK6fnp-SAxVkrJUCHSUhOIwQgK4QegQICxAB&uact=5&oq=exmplos+esplicativos+de+brincadeiras+para+educa%C3%A7%C3%A3o+infantil+de+acordo+com+a+bncc&gs_lp=Egxnd3Mtd2l6LXNlcnAiUmV4bXBsb3MgZXNwbGljYXRpdm9zIGRlIGJyaW5jYWRlaXJhcyBwYXJhIGVkdWNhw6fDo28gaW5mYW50aWwgZGUgYWNvcmRvIGNvbSBhIGJuY2NI4ldQpxJY0U5wA3gAkAEAmAHQAaAB4SWqAQYwLjIyLjS4AQPIAQD4AQGYAgagAqoGwgIKEAAYsAMY1gQYR8ICDRAAGIAEGLADGEMYigXCAgcQIxiwAhgnwgIIEAAYCBgNGB7CAgUQABjvBcICCBAAGKIEGIkFwgIIEAAYgAQYogSYAwCIBgGQBgqSBwUyLjIuMqAHkmmyBwUwLjIuMrgHmgbCBwUwLjEuNcgHGYAIAA&sclient=gws-wiz-serp&mstk=AUtExfBF8YP8oO85UFWOCyD0bohk0egpo_w4q-mt26sjEVncEeR97UuiGSuElPfYdbJHjhTM2i3OFjiRlCHRyOKQ_40oG_dA2Enx5_d-5l70Iupl0sPk5WTUQ0fPGgz5e4BsBNyBZGgG4_DZtUVOqqAx84Xo4RhFqlAyjcdmeZQDV8wQAbJ2LstM3GVmsQCFYsp7KsL_HBpvXFDu_Cw9_p71PelKAx6P_Oys9grRgKGwCxJxvbRettxLLLKVggP78zbp4zhFuelXuCgiPKQS1ikb2hua&csui=3
https://www.youtube.com/watch?v=kEI7-tPinHU
https://www.instagram.com/p/DG4H5trxitT/
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BALDE COM ESPONJA E AGUA:

Encha um balde com agua e posicione um balde vazio a uma pequena distancia. Desafie as criancas, organizadas em
grupos, a transferir toda a agua de um recipiente para o outro utilizando apenas uma esponja, mergulhando-a no balde
cheio e espremendo-a no vazio.

Objetivos: Desenvolver a coordenacao motora fina, a percepgéao de volume e o trabalho em equipe.

.
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https://limerique.com.br/de-tudo-um-pouco/esponja-para-transportar-agua/

|[ICACA AO TESOURO DAS LETRAS:

Esconda cartdes com letras pela sala. Peca para a crianca encontrar a "letra inicial" de um objeto especifico (ex:
"Ache a letra que comeca a palavra aviao").

|Objetivos: Promover o reconhecimento, a identificacdo e a associacdo de letras e seus sons, desenvolvendo &
consciéncia fonolégica.

PULAR NA LETRA:

Desenhe letras grandes com giz no chao. Quando vocé gritar determinada letra a crianca deve procurar e pular em
cima dela. Realize algumas rodadas e em um cartaz esceva 0 nhome das criancas e quantos pontos cada uma fez.
Ao final some a pontuacdo de cada um.

|Objetivos: Associar o som da letra ao seu formato fisico, facilitando a aprendizagem da leitura e escrita.

https://www.facebook.com/100063713345603/videos/amarelinha-das-letras/562524154382267/



https://limerique.com.br/de-tudo-um-pouco/esponja-para-transportar-agua/
https://www.facebook.com/100063713345603/videos/amarelinha-das-letras/562524154382267/
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ICIRANDA:

As criancas devem ficar maos dadas formando uma roda para cantarem uma cancéo, realizando gestos conforme
Iorientac;éo do professor.

Objetivo: Desenvolver a unido e a musicalidade.

LABORATORIO DE MISTURA (POCOES MAGICAS):

Trés copos com agua e corante alimenticio (Azul, Amarelo e Vermelho) e alguns copos vazios. Deixe as criancas
lusarem um conta-gotas ou uma colher pequena para misturar as cores nos copos vazios e descobrir novas cores.
Exemplos: Azul + Amarelo = Verde. Vermelho + Amarelo = Laranja

|Objetivos: Curiosidade cientifica e causa/efeito.

BALE DOS LENCOS:

Entregue um lenco de papel para que cada crianca colocar sobre a cabeca. Ao toque de uma musica todas devem
dancar, porém aquelas que deixarem o lenco cair no chdo deve sais da brincadeira. Se ao cair o lengco a crianc¢a
conseguir pega-lo antes de chegar ao chao, ela podera colocé-lo na cabeca de novo. A brincadeira chega ao fim quandg
ficar apenas um participante.

|Objetivos: Desenvolver o equilibrio e a coordenacdo motora.

PASSA A CORDA:

Pegue uma corda ou vassoura e com um adulto segurando de cada lado coloque na posicéo horizontal. Ao som de uma
musica pec¢a para que as criancas passem por baixo da corda ou da vassoura sem encostar nela. Para aumentar o
nivel de dificuldade a cada nova rodada, abaixe um pouco a altura.

Objetivos: Desenvolver a nocdo de altura, coordenacdo motora, movimentacao corporal, interacao e a atencao.

BATATA QUENTE MUSICAL:

Escolha um objeto que deve ser passado rapidamente de m&o em mao entre as criangcas enquanto uma musica toca
No momento em que a musica parar, quem estiver segurando o objeto deve realizar uma agéo escolhida pelo resto da
turma e em seguida sair da brincadeira. Ganha quem ficar até o final.
Objetivos: Desenvolver a coordenagdo motora, a agilidade, a atencéo, a percepcao espacial e temporal, a velocidade
de reacdo e a capacidade ritmica.

AMARELINHA:

Desenhe um tabuleiro no chdo com casas numeradas para que o participante atire uma pedrinha e va pulando de um
[pé sb nas casas isoladas e com os dois pés nas casas duplas. Ao chegar ao final do tabuleiro, deve-se voltar a lancar,
a pedrinha em outra casa e dar continuidade até chegar no ponto final. Deve-se evitar pisar na linha ou fora doj
guadrado.

Objetivos: Desenvolver a coordenacdo motora e o equilibrio.
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ICABO DE GUERRA:

Pegue uma corda e divida os participantes em duas equipes. Ambos devem puxar a corda para o seu lado, fazendo
Icom gue o outro grupo cruze a linha central.

Objetivos: Desenvolver o trabalho em equipe e desenvolvimento da forca fisica.

[CORRIDA DE SACO:
As criangcas devem colocar os pés dentro de um saco e pular até uma linha de chegada.
|Objetivos: Desenvolver a coordenacdo motora e o equilibrio.

DANCA DAS CADEIRAS:

Ao som de uma musica as criangcas dancam em volta das cadeiras, quando a muasica parar todos devem se sentar.
Sai da brincadeira quem n&o conseguir uma cadeira desoculpada.

|Objetivos: Desenvolver a atencao, a audicao e a rapidez de movimento.

PINTURA E DESENHO LIVRE:

Ler uma histéria literaria para as criancas, realizar algumas perguntas referentes e em seguida propor que elas
[produzam um desenho ou fagam uma pintura artistica

a partir da historia.

|Objetivos:Estimular a criatividade, a expressao artistica e a coordenacao motora fina.

HISTORIAS DRAMATIZADAS:

Ler uma histéria para as criancas ou deixa-las em grupos realizar a leitura visual de um livro para depois construirem umg
Idramatiza(;éo e apresentarem para a professora e demais criangas.

Objetivos: Incentivar a imaginacao, a expressao verbal e corporal.

JOGO DA MEMORIA: O jogo da meméria é uma brincadeira em que os jogadores devem memorizar a localizagéo|
Idas cartas para encontrar 0s pares.
Objetivos: Desenvolver a memaria e a concentragao.

BOLICHE COM GARRAFAS:

Nessa brincadeira arremessa-se uma bola em direcdo a garrafas colocadas no chdo, com o objetivo de derruba- las.
Pode ser feito com garrafas PET, copos descartaveis, latas ou rolinhos de papel higiénico.

|Objetivos: Desenvolver a coordenacdo motora e o entendimento de causa e efeito.

BRINCADEIRAS COM MASSINHA DE MODELAR:

Trabalhar com as criangas a contacao e interpretacdo de uma historia para em seguida propor producdes com massinha de
modelar que remetam as personagens da historia.

Objetivos: Estimular a criatividade, a coordenacdo motora fina e o tato.




ESTADO DO TOCANTINS
MUNICIPIO DE PORTO NACIONAL

|QUEBRA-CAB ECAS SIMPLES:
Selecionar imagens interessantes, cola-las em uma cartolina, recorta-las de forma aleatoéria e coloca-las cada uma em|
Ium envelope para que as criangas peguem e montem as partes formando a imagem completa.

Objetivos: Desenvolver o raciocinio logico e a paciéncia.

PIQUE-ESCONDE:
Uma das criangas fica com os olhos fechados contando até um ndmero combinado, enquanto 0S outros Se
escondem. Apds a contagem a crianca que estava com os olhos vendados inicia a procura pelas demais.
Objetivos: Estimular a atividade fisica e a construcao de estratégias.

MIMICA:

|[Uma crianca deve escolher uma palavra ou frase e representa-la com gestos para que 0s outros participantes
adivinhem.

|Objetivos: Desenvolver da expressao corporal e na compreensao de gestos.

ICONSTRUCAO COM BLOCOS:
Distribua blocos para as criancas e proponha que elas criem livremente e em seguida retratem oralmente a sug
Iprodugéo.

Objetivos: Estimular a oralidade, a criatividade, o raciocinio espacial e a coordenacao motora.

ICAI-NAO-CAI (BALAO):
Pendure baldes coloridos no teto de forma que figuem em uma altura compativel ao corpo das criancas e deixe- as
Itentarem estoura-los sem usar as maos, apenas com o corpo.

Objetivos: Desenvolver coordenagdo motora e equilibrio.

HISTORIA NA CAIXA:
[Coloque objetos relacionados a uma historia dentro de uma caixa. As criangas escolhem um objeto por vez e ajudam]|
a criar uma historia coletiva com base nos itens escolhidos.
|Objetivos: Estimular a imaginacao e a criatividade.

JOGO DA MEMORIA GIGANTE:

Crie cartdes grandes com pares de imagens e espalhe pelo chdo. As criancas devem encontrar os pares
correspondentes.

Objetivos: Desenvolver a memoria e a concentracao.

PINTURA COM OS PES E MAOS:
Proporcione tintas lavaveis e deixe as criancas explorarem a pintura usando 0s pés e maos.
|Objetivos: Estimular a expressao artistica e sensorial.
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TEATRO DE FANTOCHES:
Crie um espaco para apresentacdes de teatro de fantoches. As criancas podem inventar historias ou recriar contos
conhecidos.

Objetivos: Estimular a expresséo oral e a criatividade.

PINTURA COM FORMAS GEOMETRICAS: Corte esponjas em formato de tridngulo, circulo e quadrado. Explore os
formatos e nomes das figuras. Proponha as criangas que criem imagens utilizando tinta guache e as esponjas em um
papel de sua preferéncia.

Objetivos: Reconhecer formas, cores e explorar diferentes técnicas artisticas.

Carimbo de Esponja

Esponja + palito de madeira

https://br.pinterest.com/pin/641551909409577258/
https://www.instagram.com/reels/DKNOLgXuSHE/

TABULEIRO DA ENUMERACAO: Faca um tabuleiro com alguns nimeros de uma sequéncia que vocé esteja
Itrabalhando com as criancas, deixando espacos em branco para elas completarem com os numeros que faltam.
Objetivos: Desenvolver o raciocinio logico, a contagem, o reconhecimento de nimeros

CADARCO NO SAPATO DE PAPELAO

Criar um molde de sapato utilizando papelao resistente, perfura-lo simulando os ilhoses de um ténis de verdade
e utilizar um cadar¢o (ou barbante) para que a crianca pratique o ato de passar o corddo e dar o né/laco.
Objetivos: Promover a autonomia, estimular a coordenagdo motora fina, desenvolver a paciéncia e a persisténcia
e ensinar a crianga a lidar com um processo que exige etapas e repeticdo



https://br.pinterest.com/pin/641551909409577258/
https://www.instagram.com/reels/DKN0LgXuSHE/
https://www.google.com/search?q=Tabuleiro+da+Enumera%C3%A7%C3%A3o&sca_esv=ce70bdf660067438&biw=1707&bih=781&aic=0&sxsrf=ANbL-n7km8u3mXlS8-GEq_LswGJp5tkl1w%3A1769087893698&ei=lSNyafasKrPr1AHfsNmpDw&ved=2ahUKEwjCpK6fnp-SAxVkrJUCHSUhOIwQgK4QegQICxAB&uact=5&oq=exmplos+esplicativos+de+brincadeiras+para+educa%C3%A7%C3%A3o+infantil+de+acordo+com+a+bncc&gs_lp=Egxnd3Mtd2l6LXNlcnAiUmV4bXBsb3MgZXNwbGljYXRpdm9zIGRlIGJyaW5jYWRlaXJhcyBwYXJhIGVkdWNhw6fDo28gaW5mYW50aWwgZGUgYWNvcmRvIGNvbSBhIGJuY2NI4ldQpxJY0U5wA3gAkAEAmAHQAaAB4SWqAQYwLjIyLjS4AQPIAQD4AQGYAgagAqoGwgIKEAAYsAMY1gQYR8ICDRAAGIAEGLADGEMYigXCAgcQIxiwAhgnwgIIEAAYCBgNGB7CAgUQABjvBcICCBAAGKIEGIkFwgIIEAAYgAQYogSYAwCIBgGQBgqSBwUyLjIuMqAHkmmyBwUwLjIuMrgHmgbCBwUwLjEuNcgHGYAIAA&sclient=gws-wiz-serp&mstk=AUtExfBF8YP8oO85UFWOCyD0bohk0egpo_w4q-mt26sjEVncEeR97UuiGSuElPfYdbJHjhTM2i3OFjiRlCHRyOKQ_40oG_dA2Enx5_d-5l70Iupl0sPk5WTUQ0fPGgz5e4BsBNyBZGgG4_DZtUVOqqAx84Xo4RhFqlAyjcdmeZQDV8wQAbJ2LstM3GVmsQCFYsp7KsL_HBpvXFDu_Cw9_p71PelKAx6P_Oys9grRgKGwCxJxvbRettxLLLKVggP78zbp4zhFuelXuCgiPKQS1ikb2hua&csui=3
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[EXPERIENCIAS LUDICAS

SUGESTOES PEDAGOGICAS

Expressodes

corporais.

sonoras

e

ICANTIGAS DE RODA E SUA INTERPRETAC;AO

Sugerir uma cantiga de roda e, em um local amplo, cantar e dancar a coreografia com as criancas. Em seguida, reunir
a turma para conversar sobre a letra, instigando-as a perceber que as cangdes transmitem mensagens e contam
historias.

Objetivos: vivenciar ritmos e movimentos corporais por meio de uma cantiga de roda tradicional, desenvolver a
coordenacao motora ampla, o equilibrio e a orientacao espacial em um ambiente aberto. Estimular a escuta ativa e a
interpretagéo textual infantil, percebendo a musica como uma narrativa que conta historias. Promover a socializagéo,
a empatia e o trabalho em equipe através da danca coletiva e da roda de conversa.

CANTIGAS DE RODA DO NOSSO JEITO

Escolher uma cantiga de roda que todos conhecam muito bem (ex: A Canoa Virou, O Cravo e a Rosa ou Ciranda,
Cirandinha). Cantem juntos, batam palmas e dance para fixar bem o ritmo e as rimas originais. Estimule a criatividade.
Desafie a turma: E se a canoa nao virasse por causa da Maria, mas por outro motivo? Ou E se o Cravo e a Rosa
izessem as pazes?". Decidam juntos, conversando, o que vai mudar na histria da musica. Va para o quadro ou para
um cartaz grande. Peca para as criancas ditarem a nova verséo verso por verso. Enquanto vocé escreve, fale em voz
alta 0 que esta fazendo: Vou comecar da esquerda para a direita. Olha, a palavra canoa comeca com a mesma letra
do Carlos.

Objetivos: Estimular a oralidade e a argumentacgdo, desenvolver a criatividade e o repertério imaginativo, explorar a
percepcdo ritmica e musical, identificar e valorizar rimas e sonoridades, compreender a funcdo social da escrita
(Professor como Escriba), construir nogdes sobre o sistema de escrita e a direcionalidade e estabelecer relacdes
onema-grafema.

COMANDOS COM APITO
Reunir as criangas em roda e apresentar o apito. Fazer alguns testes de som com eles. Explique que o apito & um sinall
magico e que cada quantidade de toques ou estilo de som vai exigir que o corpo deles faca uma acao diferente. Treine
0s comandos com eles ainda sentados para garantir que entenderam a relagéo entre o0 som e a acao.

Objetivos: Desenvolver a escuta ativa e a atencdo concentrada, estimular a percepgéo ritmica e a contagem oral,
rabalhar a consciéncia corporal e o controle inibitorio e promover a imaginacao e a ludicidade através do brincar.

HISTORIA SONORA: Conte uma histéria curta onde as criangas precisam fazer os efeitos sonoros com o corpo
Exemplo de narrativa para o professor: Era uma vez uma crianca que foi passear na floresta. Ela comecou a andar,
devagar... (Bater os pés lentamente: toc... toc... toc...). De repente, comecou a cair uma chuvinha fraca... (Estalar

lingua ou dar batidinhas leves nas coxas). A chuva ficou muito forte! (Bater as maos nas coxas bem rapido). Ela correm
para se proteger... (Bater os pés bem rapido). E quando chegou na caverna, o coragdo dela estava batendo assim...
(Bater a mao suavemente no peito: bum-bum, bum-bum). Ufa, ela se salvou e comemorou! (Uma salva de palmas bem|
orte).
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Objetivos: Desenvolver a escuta ativa e a atencdo concentrada, explorar e reconhecer as possibilidades sonoras do|
préprio corpo, coordenar movimentos amplos e motricidade fina, estimular a imaginacdo e a expressao dramatica e
exercitar o controle inibitorio e a autorregulacéo.

CRIACAO DE COREOGRAFIA:

Para iniciar a atividade o professor promove uma brincadeira rapida de aquecimento corporal para instigar a
imaginacdo do grupo. Ele explica que o Saci perdeu seu gorro vermelho e, para ajudar a encontra-lo, todos os
pequenos precisam se transformar em Sacis, sendo desafiados a darem trés pulinhos em um pé so, alternando as
pernas para evitar o cansaco, e a girarem pelo espaco como um verdadeiro redemoinho. Em seguida, a musica Saci
Pereré, da Turma do Folclore (https://www.youtube.com/watch?v=ITSqTkaseA), é reproduzida uma vez para que as
criangas facam o reconhecimento e sintam o ritmo da cancdo. ApGs essa primeira escuta, o educador faz uma pausa
na musica e inicia a montagem coletiva da coreografia, estimulando o protagonismo infantil ao perguntar como o grupo
pode dancar o trecho que fala sobre o Saci Pereré de um pé sé. A medida que as criancas d&o ideias, sugerindo
movimentos como pular para frente ou colocar as maos na cintura, o professor acolhe e une as propostas. O dialogo
continua ao questionar quais gestos, caretas ou movimentos de maos combinam com as partes que mencionam as
ravessuras e o cachimbo do personagem. Nesse processo, o papel do professor é de mediador e organizador, sendof
responsavel por estruturar os movimentos criados pelas criancas em uma ordem légica e repeti-los com o grupo,
ajudando-os a memorizar a sequéncia que eles mesmos inventaram para, ao final, realizarem juntos a apresentacaoj
oficial da coreografia.

Objetivos: Exercitar o equilibrio estatico e dinamico ao pular em um pé s0, alternar as pernas e girar como um
redemoinho sem perder a estabilidade espacial e participar ativamente da construcdo da coreografia do Saci Pereré,
propondo passos e sequéncias corporais em conjunto com os colegas e a professora.

CANTIGA BRINCANTE: O CARANGUEJO NAO E PEIXE
Cante a cantiga tradicional com o grupo, mas adicionando desafios de expressao corporal e sonora a cada estrofe. Naj
parte regular (Caranguejo ndo é peixe...): As criancas rodam de méaos dadas cantando e batendo os pés bem forte no
ch&o no ritmo da musica. Na parte dos comandos (Palma, palma, palma / P¢é, pé, pé): Todos param de rodar, soltam
as maos e executam 0s sons corporais com muita intensidade. Primeiro fazem palmas estaladas e fortes, depois
batidas de pé que imitam trovdes. Na parte do giro (Roda, roda, roda, caranguejo peixe €): Cada crianca gira em torno
de si mesma com 0s bracos abertos, imitando o movimento de um caranguejo na praia. Depois mostre uma imagem|
de caranguejo para as criancas, explore suas caracteristicas e entregue papel chamex para elas produzirem um
desenho do caranguejo com tinta guache ou lapis de cor.

Objetivos: Desenvolver a consciéncia corporal e a coordenagdo motora ampla, explorar a expressado sonora e o ritmo, promover
a socializacdo e a cooperacdo, ampliar o repertdrio cultural e o vocabulario e estimular a expressao artistica e a motricidade fina:



https://www.youtube.com/watch?v=ljTSqTkaseA
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A ESTATUA DIFERENTE:

Coloque uma musica animada. Quando a musica parar, vocé ndo diz apenas "estatua’, mas da um comando de
expressao: "Estatua com sono!”, "Estatua com frio!" ou "Estatua de super-heroi!”.

Objetivos: Desenvolver a coordenacao motora, equilibrio, atencao, criatividade e expressao corporal, além de
promover a interagao social, o autocontrole e a imaginacao, explorando os limites do corpo e a capacidade de ficar
imovel enquanto se diverte e aprende regras.

O OBJETO MAGICO:

Entregue um lenco de seda, uma fita ou até um baldo para cada crian¢a. Diga que 0 objeto é "magico" e s6 se move
se a crianga criar uma danca para ele. Elas precisam decidir: o lenco vai rodar no alto? Vai rastejar como uma cobra?
Vai balancar como o mar? Apresentacao: Divida a turma em pequenos grupos de 3. Cada grupo tem 2 minutos paral
decidir como vdo mover seus lenc¢os juntos ao som de uma valsa ou musica suave para poderem apresentar para od|
demais colegas.

Objetivos: Desenvolver o controle muscular para manipular o objeto (movimentos delicados com o lengo ou amplos
com a fita). Estimular & criatividade e expresséo e incentivar a capacidade de simbolizacao (transformar o lenco em|
cobra, mar ou vento).

DESAFIO DA MEMORIA VIVA COM MUSICAS CUMULATIVAS:
Use classicos como "A Velha a Fiar" ou "A Arvore da Montanha". A cada novo item adicionado (ex: o rato, o gato, o}
cachorro), peca para uma crianca diferente ser a "responsavel” por representar aquele som ou gesto especifico.
Quando chegar na parte da repeticdo, o0 grupo aponta para a crianga e ela deve iniciar o trecho dela.

Objetivos: Desenvolvimento da Memodria e Sequenciacgao.

MIMICA MUSICAL:
Toque diferentes tipos de musica e peca para as criangas expressarem o que ouvem através de movimentos corporais
Por exemplo, musica classica para movimentos suaves e misica animada para danc¢as mais agitadas.



https://www.instagram.com/p/DPv1mD_E9lT/
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Objetivos: Estimular a expressao corporal e a interpretacdo musical.

OS DESAFIOS DE MOVIMENTO:

Coloque alguns objetos em uma caixa (bota, ténis, pena, entre outros). Retire um "item" por vez e peca para as criancas
reagirem corporalmente: A Bota de Chumbo: Os pés ficam muito pesados. Como a gente anda agora? A Pena de
galinha leve: O corpo ficou tdo leve que o vento nos leva. Vamos flutuar pela sala? O Chao de Pipoca: O chéo esté|
esquentando! Como os pés pulam? O Chiclete Gigante: O ar virou chiclete. Cada movimento precisa de muita forca
para esticar.

Objetivos: Desenvolver a criatividade, autonomia e coordenagédo motora.

TIVIDADE: A ORQUESTRA DO MESTRE ANDRE:

presente a musica A loja do mestre André cantando para as criancas se familiarizarem com ela. Defina com os
participantes o "sinal do Mestre André". Toda vez que disserem "Foi na loja do mestre André", todos devem fazer um|
gesto de caminhar ou de curiosidade (olhando para os lados). Prosseguindo a cada instrumento adicionado a letra
ganhe um gesto sonoro ou uma expressdo corporal especifica. A medida que a musica avanca, a sequéncia de
movimentos fica mais longa e desafiadora. Sugestfes de expressdes corporais para cada item:

Instrumento/Obje Gesto Sugerido S_om/Onomatop
to eia
Pianinho Dedos dedilhando no ar (horizontal) Plim-plim-plim
Violao Ill_%ra(;os em eosu;ao de concha, D30-d&o-dao
palhetando

Flautinha Maos perto da boca, movendo os dedos || Tiruliruli
Tambor Batendo levemente as méos nas coxas |[Tum-tum-tum

~ Uma mé&o no alto e a outra "passando o
Rabecao arco” Zun-zun-zun
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Objetivos: Aprimoramento da memdéria sequencial e da capacidade de concentragdo, estimulo a expressividade e a
comunicacao interpessoal, desenvolvimento de foco, atencéo plena e dinamica de grupo.

O Maestro dos Aplausos:

océ mostra um cartdo com um numero de 0 a 10. A crianga deve bater o nimero exato de palmas correspondente
ao numero mostrado. Quando vocé mostrar o numero 0, todos devem ficar em siléncio absoluto com as méos para
rés. E 6timo para ensinar que o zero representa a auséncia de som/quantidade. Variagdo: Use instrumentos diferentes
(um triangulo, um tambor ou estalos de dedo) para cada numero.
Objetivos: Desenvolver a habilidade de associar um numero falado ou escrito a uma acao fisica especifica, trabalhar
a autorregulacéo (especialmente no "Desafio do Zero", onde a crianga precisa frear o impulso de agir), estimular aj
cadéncia e a regularidade das batidas e reconhecer a grafia dos nimeros e traduzi-la em quantidades sonoras.

MEU NOME MEU MOVIMENTO:
Com as criancas em pé e em circulo, cada uma deve dizer seu nome e fazer um movimento com 0 corpo ao mesmg
empo. Apds todos participarem a professora chama uma a uma das criancas ao centro para que as demais falem seu
nome e relembrem o seu gesto.

Objetivos: Promover a interacao, o entrosamento e o autoconhecimento entre as criancas.

BRINCADEIRAS COM INSTRUMENTOS MUSICAIS:
Providencie uma variedade de instrumentos musicais simples e seguros, como chocalhos, tambores, flautas de
brinquedo, violdo ou até mesmo instrumentos construidos com materiais reciclaveis. Permita que as criancas explorem
livremente os sons que cada um produz enquanto cantam musicas infantis conhecidas.

Objetivos: Desenvolver a percepcdo sonora e a coordenacdo motora.

Incentive as criancas a cantarem juntas, escolhendo musicas apropriadas para aidade. Use rodas cantadas para integra
gestos e movimentos aos versos das musicas.

Objetivos: Desenvolver habilidades vocais, ritmo e coordenag&o motora.

HISTORIAS SONORAS: Conte uma histéria e peca para as criangas criarem sons que correspondam as acgées ol
personagens da narrativa. Por exemplo, bater palmas para simular chuva ou usar um tambor para um trovao.
Objetivos: Estimular a criatividade e a associacao entre som e imagem.

RELAXAMENTO AO SOM DE MUSICA CALMA:
Realize atividades de yoga ou relaxamento com as criancas, acompanhadas de mausica tranquila. Ensine posturas
simples e técnicas de respiracao.

|Objetivos: Promover o bem-estar fisico e mental.
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OFICINA DE CONSTRUQAO DE INSTRUMENTOS:
Providencie materiais seguros e simples para que as criangas construam seus préprios instrumentos musicais, como|
chocalhos feitos com garrafas PET e graos.

Objetivos: Desenvolver habilidades manuais e criatividade.

EXPRESSAO CORPORAL LIVRE:
Dé espaco para que as criancas se expressem livremente através do movimento ao som de diferentes estilos de musica.
Objetivos: Estimular a autoexpresséao e a consciéncia corporal.

PEQUENOS MAESTROS:
Escolha 04 simbolos, triangulo, quadrado, circulo e retangulo. Cada simbolo deve representar um movimento corporall
ou acdo. Exemplo: triangulo (palmas), quadrado (bater os pés), circulo (estalar os dedos) e retangulo (gargalhar).
Desenho cada figura em um papel e monstre para que as criangas realizem o movimento correspondente, comece
devagar e prossiga acelerando para aumentar o nivel de dificuldade. Em seguida disponibilize para as criancas papel|
chamex, lapis de cor e giz de cera para que desenhem seus préprios simbolos e determine os movimentos
correspondentes para que continuem a brincadeira por mais algumas rodadas.

Objetivos: Desenvolver a criatividade, atengéo e concentracéo.

|ESTATUA MUSICAL:
Coloque uma musica infantil para as criancas dancarem. D& um tempo prara elas ficarem soltas e relaxadas, dancando
a vontade. Em seguida pare a musica para que todas imediatamente pararem de se mexer, ficando na mesma posi¢aac
Ina gual se encontram, como estatuas.

Objetivos: Desenvolver a coordenacédo motora, o equilibrio, a atencéo, a paciéncia, o ritmo e a concentracao.

ESCRAVOS DE JO:
Faca um circulo grande no chéo e peca as criancas que formem uma roda dentro dele, cantem juntos a musica Escravos
de J6, seguindo o ritmo da musica proponha a elas que saltem lateralmente para fora do circulo quando ouvir "Tira" €
salte para dentro do circulo desenhado quando ouvir "P&e, Deixa ficar". Iniciar novamente os saltos laterais quando ouvii
"Guerreiros, com guerreiros, saltar rapidamente dentro e fora quando ouvir "Zig zig za.

Objetivos: Desenvolver a coordenacdo motora, o equilibrio, o ritmo, a lateralidade, a agilidade e a concentracéo.

ESPELHO DAS EMOCOES:
Com todas as criancas sentadas o professor deve chamar uma a uma para ir a frente de um espelho para que facam
diferentes tipos de expressdes como alegria, raiva, susto, calma, nervosismo, tristeza, timidez e outras. Depois caso
elas se sintam a vontade deveréo falar a respeito de como estéo se sentindo no momento e que sistuagoes colaboraram
para isso.

Objetivos: Desenvolver o autoconhecimento e a oralidade, construir a sua identidade e perceber corpo.
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SOM DOS ANIMAIS:

Colocar em uma caixinha véarias figuras de animais com seu respectivo nome. Ao ritmo de uma musica escolhida €
cantada pelas criangas passar a caixinha de mdo em méo. Ao final da musica quem ficar com a caixa na mao retirg
uma figura e tenta imitar o seu som desse animal para que a demais adivinhem qual. Apés elas adivinharem 3
professora podera escolher algumas criancas para criarem frases orais sobre o animal. Exemplo: O animal da vez fo
boi. A crianca podera criar frases como: O boi gosta de comer capim verde.

Objetivo: Desenvolver a oralidade, a criatividade a atencéo, a escuta ativa e a curiosidade sobre os animais.

BALAO FUJAO:

Trace uma linha de partida e uma de chegada. Duas criangas irdo competir a cada rodada. Cada uma deve segurar
uma bexiga e um pedaco grande de papeldo. Ao sinal do professor, cada crianca coloca sua bexiga no chao e a abang
com o papeldo, na direcdo da linha de chegada, e a traz de volta da mesma forma. O primeiro que terminar o percurso,
ganha a corrida.

Objetivos: Desenvolver a coordenagcdo motora, a atencao e o equilibrio.

CORRIDA DO PINGUIM:

Encha algumas bexigas e distribua entre 5 criangas. Trace uma linha de saida e outra de chegada. Oriente-as a
colocarem os balBes entre as pernas para correrem. Ganha quem passarpela pela linha de chegada primeiro.
Objetivo: Desenvolver coordenagdo motora e equilibrio.

CORRE-CUTIA: Os participantes devem sentar em uma roda e um participante fica de pé€, com um lenco na mao.
Enquanto todos cantam a can¢édo? Corre cutia ha casa da tia? O participante da voltas por tras dos que estdo sentados,
No fim da musica, ele coloca o lencinho atras de alguém, que deve sair correndo atras do primeiro. Ou o pegador pega
o fugitivo ou o fugitivo se senta no lugar dele, o que vai transformar o pegador no proximo a dar voltas com o lencinho.
Objetivos: Desenvolver a coordenacao, equilibrio, rapidez, atencdo e a confianca dos participantes, ampliar as
relacdes interpessoais, a cooperacao e a participacao.
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Motricidade: |ESTACOES DOS MOVIMENTOS

elementos Permita, inicialmente, um momento de exploragéo livre para que os estudantes manipulem os materiais, experimentem
encaixes e descubram diferentes maneiras de organizar os palitos. Em seguida, proponha para as criancas desafios, comoj

estruturados /fsormar figuras geométricas, criar caminhos, montar letras do alfabeto ou representar objetos do cotidiano.

nao Durante a atividade, o professor devera atuar como mediador, incentivando o pensamento logico e a resolucéo de problemas
por meio de questionamentos, tais como:“Que figura vocés conseguiram montar?”“Quantos palitos foram necessarios?”“Ha|

estruturados. fotra maneira de construir essa forma?”
Objetivos: A atividade favorece o desenvolvimento do raciocinio I6gico, da percepgao espacial, da criatividade, da coordenagéo motoral
fina e do trabalho em equipe, tornando a aprendizagem mais significativa, dindmica e participativa.

https://chatgpt.com/c/6a26b75e-b230-83e9-9849-b7c34f5d4611

JOGOS DE LANCAR E PEGAR

Batata Quente com Ritmo — Organize os bambolés no chdo formando um circuito, distribuindo as bolinhas dentro ou
proximas aos circulos. Relna as criancas e apresente a proposta de forma divertida:“Vamos correr, pular, equilibrar e}
encontrar as bolinhas coloridas!” Explique as regras da brincadeira: cada crianca devera percorrer o circuito passando pelos
bambolés e realizar pequenos desafios, como: Pular dentro dos bambolés, pegar uma bolinha e coloca-la no circulo d
mesma cor, caminhar equilibrando a bolinha, fazer zigue-zague entre os obstaculos, completar o percurso respeitando su
ez.
Objetivos: Desenvolve a coordenacdo motora ampla por meio de movimentos como pular, girar e se equilibrar. Estimula a
atencdo e a concentracdo ao acompanhar o ritmo da musica e suas pausas. Promove a criatividade corporal ao realizar,
diferentes movimentos sugeridos.



https://chatgpt.com/c/6a26b75e-b230-83e9-9849-b7c34f5d4611
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https://chatgpt.com/c/6a26b75e-b230-83e9-9849-b7c34f5d4611

DANCA OU SENTA

Organize as cadeiras em circulo, colocando em cada cadeira imagens relacionadas ao esquema corporal (corpo inteiro ou
partes do corpo). Inicie uma conversa com os alunos: Nosso corpo nos ajuda a correr, brincar, escrever e fazer muitas coisas.
Hoje vamos brincar e aprender mais sobre ele! Explique as regras da brincadeira: Os alunos deverdo caminhar ou dancar
ao redor das cadeiras enquanto a musica toca. Quando a musica parar, cada aluno devera sentar rapidamente. O professor
apontara para a imagem da cadeira ocupada e fara perguntas, como: Qual parte do corpo aparece aqui? Para que usamos
0s bracos? Quem, consegue tocar os joelhos?

Objetivos: Desenvolver a consciéncia corporal, coordenacdo motora, atengéo e socializagdo por meio da brincadeira da
danca da cadeira, associando movimentos corporais ao reconhecimento das partes do corpo.



https://chatgpt.com/c/6a26b75e-b230-83e9-9849-b7c34f5d4611
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https://chatgpt.com/c/6a281fal-c680-83e9-b598-35227b49285e

PARQUE DAS AVENTURAS
Organize um espacgo seguro e estimulante com diferentes materiais e estruturas, como caixas de areia, pequenos montes

de terra, pedras planas para saltos, troncos para escalada e pneus para desafios de equilibrio. Permita que as criancas
explorem livremente o ambiente, incentivando a criatividade, a imaginacéo e a descoberta de novas possibilidades de uso

para cada elemento.
Objetivo: Promover a exploracéo livre, favorecendo o desenvolvimento motor, a autonomia e a interacdo com o ambiente

por meio do brincar.



https://chatgpt.com/c/6a281fa1-c680-83e9-b598-35227b49285e
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https://coleqiocantareira.com.br/infantiI/2024/03/Brincadeirés-no—parque/

ESTACAO DA ARTE- Organize as criangas em roda e converse sobre o folclore brasileiro, apresentando imagens e
contando brevemente algumas caracteristicas dos personagens. Em seguida, distribua os desenhos dos personagens para
gue as criancas observem seus detalhes. Convide-as a decorar os personagens utilizando diferentes materiais de colagem,
explorando cores, texturas e formas. Durante a atividade, incentive o didlogo sobre os personagens escolhidos, estimulando
a imaginacao e a participacdo de todos.Ao final, organize uma exposi¢céo dos trabalhos em um mural coletivo intitulado
"Nossa Galeria do Folclore Brasileiro", valorizando as produc¢des das criangcas e compartilhando suas descobertas sobre o
tema.

Objetivo: Ajuda a desenvolver habilidades motoras finas e grossas.

https://chatgpt.com/c/6a329321-e0fc-83e9-90a8-2577059afb24



https://colegiocantareira.com.br/infantil/2024/03/brincadeiras-no-parque/
https://chatgpt.com/c/6a329321-e0fc-83e9-90a8-2577059afb24
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IDENTIDADE-“EU SOU EU”
Organize as criancas em roda e inicie uma conversa sobre quem elas séo. Incentive cada crianca a dizer seu home, sua
idade, suas brincadeiras favoritas e algo que gosta de fazer. Em seguida, disponibilize espelhos para que observem suas
caracteristicas fisicas, como cor dos olhos, cabelo e sorriso. Converse sobre as diferencas e semelhancas entre os colegas,
ressaltando que cada pessoa € unica e especial. Depois, entregue uma folha para que cada crianca faga um autorretrato,
desenhando a si mesma e registrando elementos que representem sua personalidade, seus gostos e preferéncias. Caso
haja fotos, elas poderdo ser coladas e decoradas.Ao final, retina os trabalhos em um mural coletivo intitulado "Eu Sou Eu",
promovendo um momento para que cada crianca apresente sua producéo aos colegas.

Objetivos: Explorar e expressar identidade pessoal.

https://chatgpt.com/c/6a329321-e0fc-83e9-90a8-2577059afb24

ATIVIDADE LUDICA LIVRE: Organize as crian¢as em um espaco ao ar livre e promova uma conversa sobre os elementos
encontrados na natureza. Convide-as a explorar o ambiente, observando e coletando folhas, flores caidas, galhos e pedras.
Em seguida, apresente tintas e folhas de papel, demonstrando como os materiais naturais podem ser utilizados como
carimbos. Incentive as criangas a experimentar diferentes formas, texturas e cores, criando livremente suas producoes
artisticas.

Objetivos: Estimular a criatividade, a coordenacdo motora e a apreciagdo da natureza por meio da pintura utilizando
elementos naturais como folhas, flores, galhos e pedras.



https://chatgpt.com/c/6a329321-e0fc-83e9-90a8-2577059afb24
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https://chatgpt.com/c/6a341d47-0190-83e9-9584-ca2d57f03d33

ATIVIDADE DE EXPLORACAO DO ESPACO EXTERNO:Leve as criangas para um espago externo da escola e promoval
uma roda de conversa sobre a importancia das arvores para a vida. Em seguida, convide-as a observar a arvore e a participar
da limpeza e organizacdo do seu entorno, recolhendo folhas secas e pequenos residuos. Durante a atividade, incentive a
cooperacao, o trabalho em equipe e o cuidado com a natureza.

Objetivos: Desenvolver nas criancas o respeito e o cuidado com o meio ambiente, incentivando a observacéo e a preservagédo das
arvores e dos espagos naturais da escola.
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https://chatgpt.com/c/6a341d47-0190-83e9-9584-ca2d57f03d33
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VIVENCIA COM MATERIAIS NAO ESTRUTURADOS EM AMBIENTE EXTERNO:
Organize um espaco ao ar livre da escola e disponibilize diversos materiais ndo estruturados, como caixas de papeléo, tubos,
tampinhas, tecidos, gravetos, pedras, folhas, cordas e potes. Convide as criangas a explorar livremente os materiais, criando
construcdes, percursos, brincadeiras e diferentes possibilidades de uso. Durante a atividade, o professor atua comoj
mediador, incentivando a observacao, a cooperacao, a resolucédo de problemas e a expressao de ideias.

Objetivos: Proporcionar experiéncias de exploracdo, imaginacao, criatividade e interacdo por meio da manipulacdo de
materiais ndo estruturados em ambiente externo.

W VIVENCIA COM
MATERIAIS NAO

ESTRUTURADOS

https://chatgpt.com/c/6a341d47-0190-83e9-9584-ca2d57f03d33

ATIVIDADE DE MUSICALIZACAO LIVRE: Organize as criancas em duplas, sentadas no cho, formando uma grande rodaj
|ou fileira, como na imagem. Cada dupla devera unir os pés e realizar desafios propostos pelo professor, como passar uma
bola, equilibrar objetos, cantar musicas ou realizar movimentos coordenados. Durante a atividade, incentive a comunicagao,
a ajuda mutua e o respeito ao tempo dos colegas.

Objetivos: Promover a interacao social, a cooperacao, o respeito as regras e o desenvolvimento da coordenagédo motora
por meio de brincadeiras coletivas.



https://chatgpt.com/c/6a341d47-0190-83e9-9584-ca2d57f03d33
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BRINCADEIRA LUDICA
i NA SALA DE AULA =
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IFonte: http://chatgpt.com/c/6a341d47-0190-83e9-9584-ca2d57f03d33
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Saberes e fazeres do

campo.

[HORTA ESCOLAR: Organize as criangcas em um espaco destinado a horta escolar. Apresente as mudas e converse
sobre a origem dos alimentos, a importancia da dgua, do solo e da luz solar para o crescimento das plantas. Em
seguida, convide-as a participar do plantio das mudas nos canteiros, observando o espacamento adequado e 0s
cuidados necessarios. Apos o plantio, estabeleca uma rotina de acompanhamento, em que as crian¢as possam regar,
observar o crescimento das plantas e registrar suas descobertas por meio de desenhos, fotos ou relatos.

Objetivos: Promover o contato das criangas com a natureza por meio do cultivo de mudas, incentivando a consciéncial

ambiental, a responsabilidade e o trabalho em equipe.

https://chatgpt.com/c/6a341d47-0190-83e9-9584-ca2d57f03d33
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ISITAS AO ENTORNO DA ESCOLA:

s visitas ao entorno da escola tornam a aprendizagem mais divertida e significativa. Durante esses momentos, as
criancas exploram o ambiente rural, observam animais, plantacdes e conhecem os cuidados com a terra. O contato direto
com a natureza desperta a curiosidade, amplia os conhecimentos e fortalece o respeito ao meio ambiente. Para
enriquecer essa experiéncia, podem ser realizadas visitas a fazendas ou sitios, onde as criancas terdo a oportunidade
de conhecer de perto os animais do campo e as atividades agricolas.

Objetivos: Proporcionar as criancas experiéncias de exploracdo e observacdo do ambiente rural, ampliando seus
conhecimentos sobre a natureza, os animais, as plantacdes e a importancia do cuidado com o meio ambiente, por meio
de vivéncias significativas e contextualizadas.
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https://chatgpt.com/c/6a342e17-95c8-83e9-a9ad-2d40a2437258

CONTACOES DE HISTORIAS RURAIS:

Organize as criancas em roda em um ambiente acolhedor. Apresente um livro ou historia que retrate a vida no campo,
0s animais da fazenda, as plantacdes e os costumes rurais. Durante a leitura, incentive as criangcas a observar as
ilustracdes, fazer comentarios, responder perguntas e compartilhar experiéncias relacionadas a natureza e aos animais.
Apoés a contacdo, converse sobre 0s personagens, 0s ambientes e 0s acontecimentos da historia. Em seguida, proponha
que as criancas desenhem a parte que mais gostaram ou representem o0s personagens por meio de brincadeiras e
dramatizacoes.

Objetivos: Conhecer a vida no campo e desenvolver a fala e a imaginagéo.



https://chatgpt.com/c/6a342e17-95c8-83e9-a9ad-2d40a2437258
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https://chatgpt.com/c/6a342e17-95c8-83e9-a9ad-2d40a2437258

Convide as criangas para uma caminhada exploratoria pelo entorno da escola, incentivando a observagédo da naturezal
e a descoberta dos elementos presentes no ambiente. Durante o percurso, elas poderéo coletar materiais naturais, como
folhas, galhos, pedras e terra, explorando diferentes formas, cores e texturas.

Ao retornarem a sala, as criancas serdo convidadas a utilizar os materiais coletados em producdes artisticas criativas,
expressando suas ideias e imaginacdo. Para finalizar, organize uma exposi¢ao das obras, valorizando as producdes e
proporcionando um momento de apreciacdo, compartilhamento e interacdo entre as criancgas.

Objetivos: Estimular a criatividade e o contato com materiais naturais.

‘OFICINAS DE ARTES COM MATERIAIS NATURAIS:

https://br.pinterest.com/baldonicosta/atividades-de-arte/
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https://br.pinterest.com/mi4371/aulas-arte-remota/

CULINARIA COM PRODUTOS DO CAMPO: VALORIZANDO ALIMENTOS NATURAIS E LOCAIS

Organize um momento especial para que as criancas conhecam a mandioca, um alimento muito presente na cultura
brasileira. Apresente a raiz, permitindo que observem sua cor, textura, formato e cheiro. Converse sobre sua origem,
formas de cultivo e os alimentos que podem ser preparados com ela. Em seguida, com a mediacado do professor, as
criancas poderdo participar do preparo de uma receita simples, como bolo de mandioca, tapioca ou mandioca cozida.
Durante a atividade, incentive a observacdo dos ingredientes, das transformacdes dos alimentos e dos cuidados de
higiene necessarios no preparo. Ao final, promova um momento de degustacao coletiva, valorizando a culinaria regional
e estimulando habitos alimentares saudaveis, a socializacdo e a ampliacdo dos conhecimentos sobre os alimentos do
campo.

Objetivos: Promover o conhecimento sobre alimentacdo saudavel, valorizando os alimentos naturais e os saberes
culturais transmitidos pelas tradigoes familiares e regionais.



https://br.pinterest.com/mi4371/aulas-arte-remota/
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https://siteespacolivre.com.br/2020/12/22/culinaria-na-escola/

IBRINCADEIRAS TRADICIONAIS DO CAMPO:
Resgate brincadeiras tradicionais rurais, como:
Corrida de saco: Trace uma linha de partida e uma de chegada. As criancas vestem 0s sacos e esperam na linha de
partida, quando é dado o sinal, a primeira crianca da fila entra no saco e pula até a linha de chegada. Em seguida, a
crianca entrega 0 saco a proxima crianca da fila, que deve repetir o percurso, o time que terminar primeiro vence.
Objetivos: Desenvolver a coordenacao motora, o equilibrio, a velocidade, a forca e a resisténcia.

Pular corda: Peca as criangcas que segurem a ponta de uma corda, depois batendo-a ao ch&do e outra crianga pulaj
acompanhando o ritmo. Pode escolher uma musica para acompanhar o salto.
As criancas que pulam podem seguir comandos, como pular com um ou dois pés, ou passar antes que a corda toque o
Ichéo.

Objetivos: Desenvolver a coordenacdo motora, o equilibrio, a agilidade, a lateralidade e a no¢ao de tempo e espaco.

[Cabo-de-guerra: Organize as criangas em duas equipes com o0 mesmo numero de participantes e peca que seguram
as pontas da corda. A equipe que conseguir puxar a maior parte da corda para o seu lado ganha.
|Objetivos: Estimular a agilidade, o condicionamento fisico, a forca, a resisténcia, cooperagao e a socializacao entre as
criangas.



https://siteespacolivre.com.br/2020/12/22/culinaria-na-escola/
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Queimada: Os participantes devem estar divididos em dois grupos para realizar a brincadeira. A queimada é umal
brincadeira de futebol coletivo em que duas equipes se enfrentam para acertar os oponentes com uma bola. Se a bola
nao atingir ninguém e apenas quicar no campo adversério, o jogador da outra equipe pode pegé-la sem o risco de estar
"queimado”.

Objetivos: Desenvolve habilidades motoras, como coordenacédo, velocidade e agilidade, além de estimular a cooperacao
e 0 respeito as regras.

Esconde-esconde: Organize o grupo e escolha uma crianca para iniciar a brincadeira. O participante tem que esconder
|o rosto e contar até 30 enquanto as outras se escondem. Depois, ele (a) tem que encontrar todos 0s outros para ganhar
a brincadeira. Sempre que achar alguém, tem que correr e bater no pique, dizendo: "Chicotinho queimado, 1,2,3,4, (nome
Ida crianga encontrada) atras da arvore".

Objetivos: Estimula a coordenacdo motora, a percep¢ao espacial, a no¢cao de permanéncia do objeto e a comunicacao.

|Coelho sai da toca: Dispor bambolés no patio da escola de forma que figuem duas criancas em cada um e que sobre
uma fora do bambolé. Ao sinal do professor, as criangas deverao trocar de toca, entrando duas em cada um. Para seguir,
a brincadeira, sempre sobrarda uma crianca fora da toca.

|Objetivos: Desenvolver a atencéo, a agilidade, a no¢ao de tempo e espaco, e a integracao entre os participantes.

I[CACA AO TESOURO:

Para iniciar a brincadeira, é necessario que o professor ja tenha organizado as pistas até chegar ao tesouro escondido.
Forme dois grupos de criangas e explique que a brincadeira consiste em achar as pistas para encontrar o prémioj
principal. Vence o grupo que achar primeiro o tesouro escondido.

Objetivos: Estimula o raciocinio, auxilia no desenvolvimento motor, melhora a atencao, a capacidade de ouvir e seguir
instrucdes, estimula a autonomia, interacao e ainda proporciona bem-estar fisico e mental.

PIQUE BANDEIRINHA:

Divida o campo em duas areas, uma para cada equipe, em seguida, coloque uma bandeira em cada lado, a equipe que
capturar a bandeira adversaria e a levar para o seu territério sem ser capturada, ganha o jogo.

Objetivos: Desenvolver habilidades motoras, como coordenacéo, velocidade e agilidade, além de estimular a
cooperacao e o respeito as regras.

PIPA: Para realizar a brincadeira é necessario que ja tenha a pipa pronta. O professor pode realizar em uma aula anterior,
a confeccao do brinquedo sob a sua orientacdo e supervisdo. Escolha um local aberto livre de obstaculos, solte a linha
para a pipa subir ao alto. Quando comecar a cair a crianga deve recolher a linha e a pipa.

Objetivos: Estimular o desenvolvimento das criancas, além de promover interacdes sociais valiosas, ensinando
compartilhamento, colaboracédo e comunicacéo.
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PROJETO DA SEMENTE AO PRATO

Acompanhe com as criancas todo o ciclo de cultivo de um alimento utilizado na alimentacao escolar, desde o plantio até
o0 momento de ser preparado e consumido. Inicialmente, escolha com o grupo um espaco adequado para a horta,
conversando sobre a importancia do solo, da 4gua e da luz para o crescimento das plantas. Em seguida, realize o plantio
de hortalicas e legumes, como alface, cebolinha, cheiro-verde, cenoura, beterraba, abdbora e outras espécies escolhidas
pelas criancas. Ao longo da experiéncia, incentive as criancas a expressarem suas descobertas, sentimentos e
aprendizagens, fortalecendo o protagonismo, a curiosidade e o vinculo com a natureza. Ao final do cultivo, realize a
colheita junto com o grupo e encaminhe os alimentos para o preparo de uma refeicdo saudavel, proporcionando um
momento de valorizag&o do trabalho realizado e de apreciagédo dos alimentos produzidos pelas proprias criancas.
Objetivo: Conscientizar as criancas sobre o processo de producéo dos alimentos, valorizando o trabalho com a terra e
despertando o interesse por uma alimentacdo mais saudavel e natural.
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https://www.palmas.to.gov.br/core/noticias/cultivo-de-horta-no-cmei-de-taguarucu-auxilia-no-ensino-sobre-alimentacao-
saudavel/

ATIVIDADES SOBRE SUSTENTABILIDADE:

Promover a sensibilizacdo, conscientizacdo e capacitacado dos alunos para o enfrentamento dos problemas ambientais

visando a construcdo de um futuro sustentavel.

Inclua praticas de reciclagem, compostagem e conservacao da agua:
e Cultivar uma horta em casa

Fazer uma caca ao tesouro ecoldgica

Reduzir o consumo de papel

Tomar banhos rapidos

Separar o lixo e recicla-lo

Estudar um problema ambiental local

Pescar de forma sustentavel



https://www.palmas.to.gov.br/core/noticias/cultivo-de-horta-no-cmei-de-taquarucu-auxilia-no-ensino-sobre-alimentacao-saudavel/
https://www.palmas.to.gov.br/core/noticias/cultivo-de-horta-no-cmei-de-taquarucu-auxilia-no-ensino-sobre-alimentacao-saudavel/
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Discutir fendmenos ambientais em sala de aula
Reaproveitar frutas que seriam jogadas fora

Gerar energia solar em casa

Ensinar criancas a comer de forma saudavel

e Mostrar iniciativas para diminuir a poluicdo no mar
|Objetivo: Promover a consciéncia ambiental e sustentavel.

[Observagdes:

Incorporar elementos estruturados e nao estruturados na educacao infantil é crucial para um desenvolvimento
equilibrado. Os elementos estruturados sdo atividades com objetivos e regras claras, enquanto os elementos nao
estruturados oferecem mais liberdade para exploracéo e criatividade.

° Os cincos campos de experiéncias: 1. O eu, 0 outro e 0 nos, 2. Corpo, gesto e movimentos, 3. Tracos, sons, cores e
formas. 4. Escuta, fala, pensamento e imaginacéo. 5. Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacgdes, devem
ser trabalhados diariamente segundo rege os documentos mandatérios da educacéo infantil.

Referéncias: TOCANTINS. Documento Curricular do Territdrio do Tocantins - DCT/TO, etapa Educacéo Infantil,
finstituido pela Resolucdo CEE n° 24 de 14 de marco de 2019.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2018.




