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Apresentagao

s brincadeiras de saldo sde em sua malera coletivas & exiger halvlidade mental & metora,
porém sem movimentos de agdo,

As brincadsiras de saldo proplclam o desenvolvimento das sequintes habilidadss:
# COGNITIVAS: atengBa, meméria, congentragiio & mciocinio.
& MOTORAS: motricidade fina, destrazn manual. coerdennplio vieo-matera,
# SOCIAL: competigie, cooparagio o integragio.
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Infancia
Cama de Gato Cinco Pedrinhas
FROCEMMENTOS FROCEDIMENTOS
IPAPE i Faga-se um barkants 2 amarra-ne 1PARE d & Lada participants deve ulilizar circo
A partie de () anos ras dias portas A parsir de (@) anos pequenas pedras (ou confescionar
PARTICIPANTE S # Encaluar as duss ponbas amarradas PAETICIPANTE saguinhos de pano com areln dentre),

A partir de E participarten

FAATERLAL
Barkants

POSSIBILIPADES ESPECIFICAS
PE PESENYILVIMENTD

Ha drea motora posslblta o
dessrmavimento da
rotngidade firs (no ato de
dessmiolvar farmas dferemies
e & barbanta)

Estimula a crinthidade para
conalruir rovas forman

Y

S Pllokes dui Fermuasplla. Hurrare WOS/SESH-5F

Saldo

de barkanis nan duan mics de uma
EFLAREA,

# Outrs crisnes comega & reencalusr o
barkante, fermande o outre dapenho
cada ver gue pasaa o barbante pasa
as mBos de oubr crianga

# Cada ur pode ir formando am
dedenbo diferente atd formar um gue
nio pods sear tirade.

A partic de “ participants
MATERIAL

Cimes pedrinkas ou sagquinhos
as pana corm arsia derira

CUTEQS NOMES

GCimce Marias

Jdepe das Fedriphas

Jego do Saguinhe
FOSSISILIDADES ESPECIFICAS
DE PESEMYOLVIMENTD

B drea motors pode
deservalver & protrcidade fing
# a coordenagio viso-motorn

FONTE
O Filches s Formaglc Huruns FPOSSESHSF

¥ {3 participantea jogam um de cada
el processe A Segulr & aguele gue
AFFiET PASSH § VEX 50 SUtFo.

& Etapa |: jogam-se ap cince pedrinhan
na chdo. Langa-se uma para o alta
Hests inatants peam-se 8 outea
pearinha de chio o fanba se aparhar
aguela que fol langada para o alto. E
ASSdm Uma & W,

& E:nF:l & idem, Frga fdg-ad A8
pedrinhas duas a duan.

# Erdpa 3 [dem. peganda-ge Erés
F-ldr"mh.l: ] le-d'::. urtia gue T
como rasto.

# Evapa 4 ldem. pegande-ss auatno
pedrinias de uma vee

¥ Fara ver quem comega, thram-oe op
pontos o palma da mlls: jegam -ss
sincg padrinhizs pars cima ¢ tenfa-se
praa-las com an coptas da mio
Cada pedrinka vale de 10 & 20 pontos

-\‘\'.
15 cn, Britssrazimpa
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A p.:rtlr de E EAHOE
FAETMIFANTES

A partir de E participantea
MATEEIAL

Diwmiimé

POSSBILIDADES ESPECIFICAS
PE PESENYWILVIMENTD

Ha frea eognitiva pesaibilita o
deservoliimerts do raciocing
légice

Salao

FROCE DIMENTDS

& Diwidir o domirg 2m duas ou mals
PArTES iquale,

£ Inisin o |oae o participante gue
antiver cor a pega de ssin ponios
sereFants em ambos o6 lados

& Cada lado da pepa deverd
eorreapender 8 oulss papa sam
caracteoriaticas samelhantes.

F Vence QU ACAAF COM A8 pegas
primeing.

OBSERVACAD

& () doming tambam pods par
eonifeccionada e pedapes de
cartodng ou papelfo. desenhando
correlamente & valor de cada pega.
Para tal, vook v preciear da uma
i podng grands {da cor que quissr],
cartdo forte (tipo de cabia de
cartdo]), régua, lapls, tescuird [waar
com ouidadal) & cola,

COMO FAZER

# Tirar capla da modelo abao,

# Lodar a4 folias Mmpreddas na cartalina, ]ﬁ rECOvasd @S ou par ReOrTar
come achar mals simples. [Se precisarn, use & régua & o lisis]

& Colr pa pepan recartadan ne cartio cu, as v«p:-l'ii colou ap pegan na
cartolina, cole agora a cartollna ao cartio

# Bscorte-as, de modo a ficar com as 28 peras, Frontel Ji pods jogar!
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Jogo de Domind
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Jogo da Meméoria Jogo da Velha

1pADE

A partic de ﬂ EnoE
PAETICIFAMTES

A partir de ﬂ participantes
MATEFIAL

Joge da memdria
FOSSIBILIPAPES ESFECIFICAS
PE BESENVOLYIMEMTD

Ma drea cognitha possiFlia o

desanvpiviments da mermdia,
da atenclio ¢ da poneentrapie

BOMTE
P Hirkes o Firstogls Humpes WO GE G-

Saldo

PRACE DIMENTOS

# Lima das crinrgas fnlola a fags
virando urmna das cartelas.

A A mesia Gridnga dave virar oulra
carteln tentande encantrar @ par

# Laso nilo connign passa A ver o
priwimo jegados

Hoea Jﬂg:lddr EanaEqisir gRoeniras o
par tem direlte 3 gutea jogada.

# Dal, adlantes as pegas devarido ser
idamtifGeadas atravis da
remarizag o de sua lacalizagdoo

OBSERYALED

# 0 joge da memitria pods ner
copfecslorads ém !:-n:d.a-;.n-: de
gartallrs ou papello usando
dasanhes a eriterie pordm, ndc
¢$qhi€¢ﬂdﬂ' gue tadas as g
davem sstar em duplicata.

132

IBADE

A partie de E angs
PARTICIPANTES

A partic de () participantes
MATERIAL

Papel

Lagin

POSSIBILIDADES ESPECIFICAS
DE DESEMVILVIMENTD

Ha drea cogritva possibiita o
dessrveldmento da raclesinie
Wi lco

Ha drea social estimula a
compalipdo entre an
participantes

FONTE
T e i Firriogpiar Hisrais WEOWWTRE D
0 bl b Forewgils Horeers WSS

FROLEDIMEMNTOS

& Cada criamga epealhe o seu simpeds
que pode par: 07 ou W,

# Lirma de cada v val prasnchends os
EBpapea,

& Querm fechar urza reta (horzental,
vartical ou diagenal) primesire secd o
varnsedar

¥ARIACOES

# Depenkar na lauaas em tamanha
drande o gquadro com o desanbo do
joao da velha

Ol X
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Infancia
Um de Nés Foi Embora Yender Fitas Coloridas
|GADE :E‘:-!.:I:EE'-IHEHT'DE- : @ | DADE F'E;:ﬁEE‘!HENT{]E
PR, SE pljrt-!:,!d:untca sentam-se no chia &t i A # Formar um grupo de crisngas
e E am circuio F ﬂ sartadas no chio
FAETICIFANTES # Escelhe-ge uma crignga para o ger g FARTICIPANTES # Escelber wm elemente para per o
4 partie ds a participants “comarndante”, & partir de E participants comprador ¢ gubre parn ser o
FOSSIBLIPARES ESPECIFiCAg | ¥ A0 #inal do “comandarts” todas as POSSIBRIPAPES ESFECIFICAg | vendedon i
OF DESEHWOILG K EHTA erinngae fecham o8 olhos ¢ abaivam BE DESENVOLVIMENTS # 0% demaie pacticipantes vio
Ma Area cognitive pode B f"'hﬂl' . Estintula ¢ jogo aimbdlico, a PEPTREME-Ar A EOVRE.
dusenvolver & asergle # O “pomandante” tocn a cabega da imaginagie & & represantagie # O vandador fala no suvida de cada
eHanga que epcolhar & esba deve gair UM @ EOF due Berd.
em sléncle & asconder-sa. & Chega o vendedor & dlz: “Yendo a cor
# Nesls momenlo & criangan do Lpor semplo amansia)”.
girgule levantam @ cabepa s 0 #ﬂ:aﬁpmdar deve bentar soertar &
“comandants” {az a ssguinia cor do particizante. ou seja gual
pergurts; "Lim de néa foi embora participante reprensnta A SOF
Busrn serdT # Cago erre, 0 vendedor Faz um parta.
# O participantes t4m qus acerfar ¥ Caso acerte, o comprador faz um
qizal & eranga que esth faltanda panla
) .l'-.q_u:le aque adiAnhar atribul uma # A brincadaira contlpum,
. prands ghivertida ac “comandants” S— sacdlhende-se noves compradones £
FOMTE FOMTE
B st Forrmaalle Horans NPOBEES 3F P R PR it sdoren & mudande ap cores
GF ke dn Pl Herrr WAL RGP reprasertadas pelas criamgas.
Salao 136 Ipﬂh
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