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JOGO DE TABULEIRO GIGANTE: TOPA ESSE
DESAFIO?

Eixo: Préaticas para Educacéao Infantil
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O jogo de tabuleiro apresentado nesta pratica tem como finalidade estimular
as criancas a se desenvolverem de forma divertida.

Pensado para criangas de 2 a 5 anos, foi confeccionado um jogo com pecas
gigantes. A ideia da presente pratica pedagdgica é trazer divertimento, aprimorar as
relacdes sociais e desenvolver habilidades dos diversos campos de experiéncia
considerando os eixos estruturantes da Educacéo Infantil: interacGes e brincadeira.

FAIXA-ETARIA: 2 a 5 anos
OBJETIVO GERAL

Proporcionar momentos de alegria e descontracdo, entretenimento, praticas
de convivio e interacdo com o0s amigos, desenvolvimento cognitivo e de habilidades
fisicas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Agir de maneira independente, com confianca em suas capacidades,
reconhecendo suas conquistas e limitagoes.

e Ampliar as relacdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participacao e
cooperacao.

1 Mestre em Educacgdo, Especialista em Modalidades de Intervencdo no Processo de Aprendizagem,
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e Deslocar seu corpo no espaco, orientando-se por no¢cdes como em frente,
atras, no alto, embaixo, dentro, fora etc., ao se envolver em brincadeiras e
atividades de diferentes naturezas.

e Explorar formas de deslocamento no espaco (pular, saltar, dancar),
combinando movimentos e seguindo orientacoes.

e Contar oralmente objetos, pessoas, livros etc., em contextos diversos.

CAMPOS DE EXPERIENCIA

e O eu, ooutro e 0 nos;
e Corpo, gestos e movimentos;
e Imagens, cores e nimeros.

ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

Primeiramente o professor explicard as criancas qual sera a dinamica e
regras do jogo e logo ap0s organizara as criangas de forma que possibilite a todas
observarem a brincadeira/jogo.

Uma crianga por recebera o dado para que lance-o e possa descobrir qual o
namero de pulos que tera que dar sobre o tabuleiro. Feito isso a crianca podera
pular as casas, conforme o numero que sair, e entdo descobrira qual o “desafio” que
Ihe seré proposto.

As sugestdes de “desafios” sdo:
e Pular igual saci
e Abracar um amigo
e Pular amarelinha
e Girar o bambolé na cintura
e Dar 5 pulinhos
e Fazer uma careta

O tempo de duracédo da brincadeira se fara de acordo com o interesse das criancas
pela vivéncia.

MATERIAIS UTILIZADOS/RECURSOS

e O tabuleiro: papel Kraft, folhnas de papel creative, imagens impressas em
papel couché.

e Dado gigante: papelédo e folhas de papel creative.

e Amarelinha: papel Kraft e folhas de papel creative.

e Bambolé: de plastico.
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PESQUISA DE CONTEUDO

Além de momento de diversdo com 0s amigos, oS jogos de tabuleiro
oferecem a vivéncia de novas situacfes para as criancas, pois estimulam a
imaginacdo e desenvolvimento do cérebro, permitindo-o que atue de maneira
diferente, exercitando o raciocinio e criatividade.

As brincadeiras ladicas tornam o ambiente escolar mais atrativo e
estimulante para as criancas, mas, especialmente no caso de jogos, € sempre
importante estar atento a faixa etaria das criancas para que se realize algo
interessante e respeitando os limites da idade.

Os jogos devem sempre estimular a participacdo de todos, estimulando o
senso de coletividade, evitando o excesso de competicdo e, acima de tudo,
estimulando a criatividade.

Jean Piaget, fildsofo, bidlogo e importante teérico sobre o desenvolvimento
infantil, como resultado de suas pesquisas descobriu que a crianca € um ser ativo
e dindmico que desenvolve seu conhecimento através da sua interagdo com o meio
e pela formacao de uma estrutura interna que sempre esta se expandindo.

Para Piaget, os jogos tém relagdo com a construgao da inteligéncia e o prazer
que resultante do jogo, motiva a aprendizagem. Assim, nas palavras de Piaget
(1972), “a medida em que a crianca se desenvolve, 0s esquemas tornam-se mais
diferenciados, menos sensoriais e mais numerosos; e a rede que eles formam torna-
se incrivelmente mais complexas.” ( pg.64)
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