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Sobre o Plano

Este plano de atividade foi elaborado pelo Time de Autores NOVA ESCOLA

Autor: Evandro Tortora

Mentor: Nilcileni Aparecida Ebani Brambilla

Especialista do subgrupo etério: Karina Rizek

Sugestdo de idade: 3 anos

Campos de Experiéncia: Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes.
O Eu o Outro e o No6s.

Obijetivos e cédigos da Base

(EI02ETO7) Contar oralmente objetos, pessoas, livros etc., em contextos diversos

(EIO2ETO8) Registrar com niimeros a quantidade de criangas (meninas e meninos, presentes e ausentes) e a quantidade de objetos da mesma natureza
(bonecas, bolas, livros etc.)

(EI02EO06) Respeitar regras basicas de convivio social nas interagdes e brincadeiras.

Abordagem didatica: Um dos objetivos da Educacdo Infantil é oferecer as criangas experiéncias significativas que permitam a construgdo e o
aperfeicoamento de procedimentos de contagem. Para isso, é preciso planejar atividades nas quais ha necessidade de utilizar os nimeros em diferentes
contextos. Isso ndo significa apresenta-los um de cada vez, na ordem da sequéncia numérica, mas sim propor situagdes de interesse das criangas, em que o
uso de procedimentos de contagem serve para resolver os problemas que surgem. A utiliza¢do de dados, por exemplo, deve ser ensinada de maneira
contextualizada, privilegiando jogos e brincadeiras com regras simples.

Resumo

Nesta proposta, elabore um tabuleiro junto com as criangas e faga o uso de dados numéricos para definir o ganhador.

O que fazer antes?
Contextos prévios:

Estude este plano de atividades em conjunto com as instrucdes para jogar previamente a realiza¢do da atividade, a fim de se apropriar das regras do
jogo. Leve em conta que algumas regras podem ser modificadas privilegiando a participacdo das criancas.
Este plano faz parte de uma sequéncia de cinco. Sao eles:
Experiéncias e brincadeiras com cubos e dados.
Brincadeiras com os dados coloridos durante a “Corrida dos Cones”
Registrando, conhecendo e contando com dados
Utilizando e explorando dados nos jogos de percurso
ogo com dados: “As sementes da melancia”

Materiais:

Um dado numerado (opte por usar um dado grande, que pode ser confeccionado com caixas de leite). Dois bichinhos de peliicia. Arranje algumas

placas de papeldo sobre as quais as crian¢as possam ficar em pé. Essas placas representardo as “casas” que serdo percorridas durante percurso do

jogo. Sendo assim, vocé pode sugerir que as criangas pintem essas placas anteriormente. Para as anota¢des que as criancas irdo fazer, tenha uma

folha de cartolina e canetdes (caso tenha quadro no espaco escolhido para a realizagdo da atividade, pode utiliza-1lo no lugar da cartolina). Imprima
Associagdo Nova Escola © - Todos os direitos reservados.



https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/dgYsvcnvhXYee8X6hVWDKm9rACKU5xSJnKkMYhGpku7HzfyhMv4ryhcByb86/instrucoes-para-jogar-jogo-resgate-dos-animais-edi-29un04.pdf
/plano-de-aula/3392/experiencias-com-caixas-cubos-e-dados
/plano-de-aula/3801/brincadeiras-com-os-dados-coloridos-durante-a-corrida-dos-cones
/plano-de-aula/3800/registrando-conhecendo-e-contando-com-dados
/plano-de-aula/3796/utilizando-e-explorando-dados-nos-jogos-de-percurso
/plano-de-aula/4206/jogo-com-dados-o-jogo-da-melancia
https://www.youtube.com/watch?v=WLcOHmk7nyY&t=833s
https://novaescola.org.br/plano-de-aula/3796/utilizando-e-explorando-dados-nos-jogos-de-percurso

Utilizando e explorando dados nos jogos de percurso

ou desenhe um esquema para construgdo do cenario do jogo. Separe materiais para atividades de livre escolha, como livros para folhear, papéis para
desenho livre, brinquedos de faz de conta, cubos coloridos e dados variados etc.

Espacos:

Organize na sala, no patio ou num outro espago aberto,alguns cantos com cubos e dados numerados e outras atividades que as criangas possam
realizar com autonomia, como brincar com outros jogos envolvendo dados, folhear livros, desenhar, brincar de faz de conta etc. Caso vocé tenha
outro educador para te ajudar, é possivel desenvolver o jogo em um local como o patio, em pequenos grupos, enquanto as demais crian¢as brincam
no espago organizado com outras atividades.

Tempo sugerido:

Naroda, utilize pelo menos 10 minutos e, paracada pequeno grupo, utilize no minimo 40 minutos para a atividade.

Perguntas para guiar suas observagoes:

1. As criangas colaboram entre si na execugdo do jogo (jogar os dados, fazer anotagdes, ler o dado, organizar o cendrio do jogo etc.)? Como elas
colaboram entre si?

2. Quais sdo as estratégias que as criangas fazem para as contagens referentes a solu¢do dos problemas propostos?

3. Como s3o os registros que as criangas realizam referentes aos resultados das contagens? Como s3o as hipdteses das criangas para os registros
numéricos nas suas marcas graficas?

Para incluir todos:

Identifique barreiras fisicas, comunicacionais ou relacionais que podem impedir que uma crianga ou o grupo participe e aprenda.
Reflita e proponha apoios para atender as necessidades e diferencas de cada crianga ou do grupo. Incentive que as criangas colaborem
entre si na execugdo da atividade e nas diferentes a¢des, como rolar os dados, fazer leituras dos niimeros, na locomogao pelo
tabuleiro etc. Além disso, vocé pode fazer o desenho do tabuleiro no chéo para facilitar a locomogao sobre ele.

O que fazer durante?
1

Retina as criangas em grande grupo e diga que hoje irdo brincar de um jogo chamado “Resgate dos Animais”. Fale que esse é um jogo de percurso no
qual elas tém que percorrer um caminho para chegar até os bichinhos e trazé-los de volta para que fiquem a salvo. Diga que, para jogarem, vdo
precisar de dados numerados e folhas de papeldo que representardo o caminho a ser percorrido. Proponha a turma que realizem o jogo em pequenos
grupos (uma crianca de cada dupla faz o percurso e a outra joga o dado e anota algumas jogadas). Convide quatro criancas para brincar com vocé
enquanto as outras brincam nos cantos preparados previamente. Vocé pode convidar mais algumas para ficarem na torcida e colaborarem nas a¢des
durante o jogo. Diga que todos poderdo jogar, mas um pequeno grupo estara com vocé enquanto os demais se envolverdo em outras atividades de
livre escolha.

2

Ja com um pequeno grupo, diga que é preciso montar o cendrio e convide as criangas, questionando-as como podem montar o cenério do jogo.
Explicite que o objetivo é percorrer um caminho (que sera representado pelos papeldes) até chegar aos bichinhos, resgata-los e voltar a linha de
partida. Convide os pequenos para tentarem organizar o cendrio para brincadeira conforme vocé descreveu. Observe as tentativas e, se necessario,
mostre as criangas o esquema que pode servir de modelo para montagem do cendrio do jogo e diga que os retangulos amarelos representam as folhas
de papeldo.

Possiveis falas e agdes da crian¢a neste momento: elas podem querer montar o cendrio do jogo, mas nao seguir em linha reta. Deixe que recriem o
trajeto e pega para que elas coloquem os bichinhos de peliicia no final dele.

3

Ap6és montarem o cendrio, relembre os pequenos que eles vdo brincar em duplas: enquanto uma crianga de cada time fica no tabuleiro, a outra joga o
dado e anota algumas jogadas. Pergunte para os times sobre quem gostaria de jogar o dado e quem gostaria de ficar no tabuleiro e deixe que cheguem
em acordo entre si. Caso precisem de ajuda, sugira o uso do dado para saber quem iniciara as jogadas (por exemplo, as criangas podem jogar o dado
até que alguém tire o nimero um e possa escolher onde deseja comegar a brincadeira).

Possiveis a¢des das crian¢as neste momento: a crianga que nao iniciou a brincadeira na posi¢do que queria pode ficar chateada e até ndo querer mais
participar. Diga para ela que a brincadeira ir4 se repetir e que, na préxima rodada, véo inverter as posigdes.

4

Apés decidirem quem jogara o dado e quem fard as anotagdes, inicie a brincadeira. Conforme as jogadas forem acontecendo, faca algumas
intervengdes.

Possiveis falas do professor nesse momento: proponha que as criangas solucionem problemas como: Quantas casas vocé ja andou? Quantas casas
faltam para vocé alcangar seu colega? Que nimero tem que sair no dado para vocé chegar primeiro que o seu amigo?

Possiveis a¢des da crianga nesse momento: por ser a primeira vez das criangas com os dados em contexto de jogos como este, pode ser que elas
queiram jogar o dado varias vezes ou andar livremente pelo tabuleiro.

Deixe que elas explorem as a¢des por alguns minutos, mas diga a regra é sempre jogar o dado apenas uma vez por dupla. Além disso, as criangas
podem ficar chateadas ao sortearem niimeros menores ou contar duas vezes a mesma bolinha ao ler o niimero do dado. Nessas situagdes, incentive
que colaborem entre si na contagem. Vocé pode auxilid-las no momento da contagem acompanhando as bolinhas contadas com o dedo.

5

Fique atento ao tempo, quandofaltar apenas uma jogada para a chegada da crianga ao bichinho de peliicia (no caso, faltando seis casas ou menos
para o final), pergunte qual nimero deve sair no dado para alcangar o bichinho e se um niimero também poderia servir. Ndo sugira a contagem das
casas que faltam de imediato. Deixe que as criangas tentem responder a questdo e encontrem a necessidade de contar as casas que ainda faltam a
partir do contexto do jogo. Caso elas ndo cheguem a essa conclusdo, sugira.

6

Pega para a crianga que esta jogando o dado anotar na cartolina (ou no quadro) o niimero minimo de casas que precisam ser percorridas. Depois de
escrita, diga para a crianga jogar o dado. Faga questionamentos que ajudem a pensar se o nimero sorteado é o mesmo do anotado, se é maior ou
menor, e pe¢a para que a crianga do tabuleiro ande o niimero de casas. Caso o nimero sorteado seja menor do que o anotado, pergunte novamente
quantas casas faltam para chegar ao bichinho, qual ntimero devera sair no dado para alcangar o bichinho e como sera se um niimero maior que este
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for sorteado. Repita o processo de anotar o niimero.
Possiveis a¢des da crianga neste momento: anotar o ntimero tentando escrever o numeral, fazer riscos ou ainda tentar desenhar o nimero conforme
esta no dado (com pequenos circulos). Deixe que a crianca faca a anotag¢do como quiser e sugira a leitura do niimero.

7

Quando uma das criangas chegar até o final, diga que precisa voltar para o inicio, ja que o objetivo do jogo é resgatar o bichinho e trazé-lo a linha de
partida. Para voltar, repita as mesmas problematicas e jogadas com o dado. Continuem com o jogo até que as duas criangas voltem ao ponto inicial.
Comemore com elas quando conseguirem resgatar os bichinhos. Por fim, inverta as crian¢as que estdo jogando os dados com a que estiver no
tabuleiro, de acordo com o interesse das criangas, e desenvolvam mais uma rodada do jogo.

Para finalizar:
Apés finalizarem o jogo, diga as criangas que agora outro pequeno grupo ird jogar. Peca ajuda delas para guardar os papeldes e os bichinhos para que
o préximo grupo de criangas possa organizar o cenario do jogo. Repita as orientagdes com outros os grupos.

Desdobramentos

Caso queira repetir a atividade, vocé pode reorganizar o jogo fazendo intervengdes nas “casas” (nos papeldes) do percurso, que podem ser sugeridas
pelas criangas numa conversa em grande grupo sobre essas novas regras. £ importante que sejam contextualizadas com o jogo, como: “vocé caiu em
um burado, fiquem sem jogar o dado uma rodada” ou “vocé achou comida para o bichinho, parabéns, ande mais duas casas”.

Engajando as familias

Sugira para a turma que convidem as familias para jogarem o jogo “Resgate dos Animais”. Elaborem juntos um convite, expondo-o no mural e
enviando uma cépia para cada crianga. As criangas e suas familias podem jogar em conjunto. Enquanto o familiar fica sobre o tabuleiro, a crianga joga
o dado ou vice-versa. Se tiverem fantasias na escola, as crian¢as podem se fantasiar de animais e encenarem o jogo no lugar dos bichinhos de

peldcia. Essa atividade pode ser realizada em um dia combinado com as familias, logo ap6s o horério de entrada das criangas ou pouco antes do
horario de saida, assim é mais garantida a participagdo das familias.

Materiais complementares

[ pocumento
Atividade para impressdo - Instrugdes para jogar - Jogo _ Resgate dos Animais__ - EDI_ 29UN04
https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/dgYsvenvhXYee8X6hVWDKm9rACKU5xSJnKkMYhGpku7HzfyhMv4ryhcByb86 /instrucoes-
para-jogar-jogo-resgate-dos-animais-edi-29unos.pdf

D Documento
Atividade para impressdo - Esquema para montagem do cenario do jogo - Jogo _ Resgate dos Animais__ - EDI2_ 29UNDo0/
https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/N5K7BrB4eCqxsD2PnbcTsqr8Cm3dNJQBN7s]ygYJWJVHNVAEtTwNcXCfXEz/esquema-para-
montagem-do-cenario-do-jogo-jogo-resgate-dos-animais-edi2-29undos.pdf
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Apoiador Técnico

alana
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Jogo de percursos:
“O RESGATE DOS ANIMAIS”

Materiais para o jogo
e Um dado grande.
e Placas de papeldo (para representar as casas do jogo de percurso) ou giz
(para desenhar no chdo as casas do jogo de percurso).
e Dois bichinhos de pellcia que vao representar os bichinhos a serem
resgatados.

Participantes.

Quatro criangas participarao do jogo. Cada dupla representara um time
de resgate, sendo que uma crianca ficara no tabuleiro e outra ficara jogando o
dado e fazendo as anotac¢Bes do jogo.

Outras criancas podem ser convidadas para torcer pelos colegas ou para
ajuda-los na leitura dos dados ou locomocao pelo tabuleiro.

Como se joga?

Para decidir que iniciara as jogadas, uma crianca de cada dupla deve jogar
o dado e quem tirar o maior niumero iniciara o jogo.

Um crianca joga o dado e, apo6s a leitura do numero sorteado, da o
comando para que o colega que estiver no tabuleiro ande o numero de casas
sorteado. Apds chegarem até o bichinho para resgata-lo, as criancas devem
percorrer o caminho de volta para a linha de chegada.
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