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Imaginar e criar:
oroduzindo os proprios brinquedosemcasa

Brincando de fazer o proprio brinquedo as criangas ativam os sentidos e a
forca da imaginagao. Confira instrucdes para inspirar os alunos a criarem

uma boneca de pano, um album de figurinhas e um jogo de tabuleiro.

REPORTAGEM CAROL SCORCE EDIGAO MIGUEL MARTINS DESIGN CARONTE DESIGN ILUSTRAGOES RODRIGO DAMATI



| PARA USAR COM A FAMILIA |
nova

nova
Bonecadepano

O objetivo aqui é que as criancas fagam a sua prépria boneca/boneco com tecidos. O brinquedo, por ser
feito com agulha e envolver alguma complexidade, precisa ser feito em parceria com algum responsavel.

Materiais: Tecido para o corpo? linha Moldes:
e agulha?, plumante sintético ou outros 5

tecidos para rechear o corpo?, canetinha
ou caneta de pintar tecido®, e |a para o
cabelo®.

Perna Brago
(cortar dois pares) (cortar dois pares)
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Boneca de pano

Passo a passo:

1

Siga os moldes e corte duas
partes correspondentes ao corpo
da boneca (frente e costas). Na
ponta do brago, fazer pregas no
tecido. Para emendar uma parte
na outra, posicione os lados do
tecido um sobre o outro (direito
com direito) e faga os pontos.

Alfinete-as na altura do pescogo,
lado direito com direito do tecido,
e costure acompanhando as
bordas. Na parte inferior, deixe
uma abertura para virar a pega

(a costura vai ficar para dentro).
Preencha com |a ou plumante
sintético.

3
’ Depois de rechear bem o corpo
0 da boneca, feche a abertura com
ponto simples.

Siga os moldes e corte quatro
partes para fazer as pernas da
boneca, lembrando que um par
deve ficar com os pés virados
para a direita e outro para a
esquerda.

REFERENCIA: O MARAVILHOSO LIVRO DAS MENINAS (ROSEMARY DAVIDSON SARAH VINE, ED. GLOBO)
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5

Junte as partes, deixando uma abertura no
alto para virar a pega e rechea-la. Encha cada
uma das pernas (ndo coloque recheio até a
ponta) e feche-as com ponto. Costure-as no
corpo da boneca.

Ay

6

Corte os bragos (quatro partes), junte-os e
costure-os, também deixando a extremidade
aberta para virar e encher cada pega.

7

Deixe cerca de 3 centimetros na ponta sem
enchimento. Faga pregas na ponta que sera
costurada ao ombro. Feche os bragos com
pontos e prenda ao corpo da boneca.

®
Para o acabamento, comece pelo rosto.
De acordo com as técnicas tradicionais, os
( olhos, a boca e o nariz sdo bordados com
linhas de sua preferéncia, mas também
é possivel desenha-los com uma caneta
prépria para uso em tecidos. Se vocé preferir

pintar, faga primeiro alguns testes em um
pedaco de papel e depois marque a posigao
dos olhos, do nariz e da boca com um lapis
ou alfinete. Caso queira dar um ar tradicional
para sua criagdo, pregue dois botdes no
lugar dos olhos.

7
f Na hora de fazer os cabelos, o método
- mais facil é usar 1a. Corte varios pedacos,
coloque-os um ao lado do outro e
prenda-os pelo meio.
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Colecaode figurinhas =

A ideia aqui é brincar de montar o préprio album de figurinhas, inclusive produzindo figurinhas
repetidas para que os alunos possam trocar com os colegas no retorno das aulas presenciais.

Materiais: Pedacos de 1
= : Peca para os alunos escolherem um tema para
apeldo que podem ser - -
pap quep A el Fadt S=r € B eapErEs, arfiEls, HETEs, Pega que eles facam algumas figurinhas repetidas,
i 1 8 o . 5
tirados de embalagens ?, 5 personagens de desenhos animados, pessoas da familia, para que no retorno da§ au!as presenciais seja feita
caneta, |épi5 de cor, canetinha, pessoas comendo, cachorros usando chapéu. O que a uma feira de troca de figurinhas.

crianga quiser.

tinta - ou material de desenho

disponivel 2, tesoura e cola *.

Eles devem, primeiro, desenhar no caderno, para
experimentar as cores, as formas, como as criangas
querem desenhar o seu tema, o personagem delas.

ON

D

Depois elas devem recortar o papeldo no formato que
for o mais legal para elas: retangular, quadrado, oval. E
legal recortar varias vezes, assim elas podem refazer se
nao gostarem do desenho, ou tiverem ideias novas.
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A
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Com o tema definido e o papeldo cortado, agora é
desenhar os personagens, e as figurinhas estado prontas.
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Na proépria folha do caderno, os alunos devem tragar
com um lapis o espago onde as figurinhas serdo
coladas. Esse trago pode ser feito contornando as
préprias figurinhas. Eles podem também apenas
guardar a colegdo em um envelope.

—©

REFERENCIA: AULA DE ARTE PARA O ENSINO FUNDAMENTAL DO COLEGIO EQUIPE, ELABORADA PELO PROFESSOR TOMAS DECIN



https://www.youtube.com/watch?v=nZo9Wy5iRWA&feature=youtu.be
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Jogo de trilha

O jogo de trilha é um jogo de tabuleiro que ajuda a trabalhar conceitos matematicos, como raciocinio l6gico, niUmeros, calculo,
antecessor e sucessor. A trilha é formada por casas. Cada casa é representada por um nimero, e o pino do jogador anda
conforme o nimero tirado no dado. Além das casas com a sequéncia de nimeros, ha também as casas em que o jogador deve
pagar prendas ou ganhar vantagens, como pular casas, ou retroceder casas. Ganha quem chega ao final da trilha primeiro.

Materiais: Tampa de uma caixa 1 95\
de pizza, ou uma pedago grande de Pinte o papeldo, que servira de Além dos nimeros, faca casas com “sorte” ou

5 . . : base para o jogo, da cor de sua “azar”, como “volte 5 casas”, ou “avance 6 casas”.
papeldo ou papel mais consistente, preferéncia. Para deixar o jogo mais interessante, vocé pode
como cartolina*. Uma caixa de " também criar um tema para ele, como “O Jogo da

Floresta”, e nessas casas escrever uma pequena

papelao em forma de cubo com seis o PR
hIStOrIa, como “vocé encontrou com uma onga,

lados iguais (como as de embalagens) volte 6 casas”. Faga também a casa que indica o

; : ) : 2 S i o
e tampinhas de refrigerante? Tinta, Pinte as tampinhas de inicio do jogo, e a que indica a chegada.
pincel, papel, tesoura e caneta?®. : refrigerantes de cores variadas.
Elas serao os pinos do jogo.
@ ®
: Na caixa de papelao em forma
de cubo, pinte as bolinhas
%@ : que formam os seis lados de
R um dado. Vocé pode molhar

a parte de cima da tampinha
‘%
=
=
&

REFERENCIA: ARTES DE MAVI: JOGO DA TRILHA

de refrigerante na tinta, e
carimbar os lados da caixa,
formando as bolinhas.

: 4

7 Recorte em uma folha as casas
do jogo. Escreva os nimeros,
ﬂ e cole eles em sequéncia no
j} papeldo, formando uma trilha.



https://www.youtube.com/watch?time_continue=129&v=iM842MfcHNQ&feature=emb_logo

