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Apresentagao

A atividade de Brincadeirar estd destinada a criancas do 12 ao 42 ano letivo. Tem como
principal objetivo a brincadeira, o jogo, o lidico que é inerente a crianca, tdo necessario

a sua existéncia como respirar, alimentar-se ou dormir.

A utilizagao de jogos e brincadeiras em contexto de sala reforga a construgdo e a
exploracdo do saber da crianca, pois é desta forma que se estimula a imaginacao, a
motivacdo interna, bem como producdo e reproducdo de conceitos anteriormente

aprendidos.

Brincar é a atividade natural da iniciativa da crianca que revela a sua forma holistica de

aprender.
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CONTEUDOS




A presente lista de contelidos a trabalhar no decorrer do ano letivo. E importante referir
gue os conteudos poderdo ser alterados tendo em conta os interesses do grupo e as

condicdes em que eles se possam desenvolver.
12/ 22/ 32 e 42 ano

e Jogos de ritmo: as expressoes ritmicas do corpo, com ou sem ajuda na manipulacdo dos
objetos (bolas, instrumentos musicais, etc), devem ser experimentadas pela crianca, que,
mediante movimentos corporais marcados e ritmos pautados, poderd conseguir uma
6tima aprendizagem psicomotora.

e Jogos de expressao corporal: ao mover-se a crianga experimenta, conhece e joga com o
seu corpo; potencia as suas possibilidades expressivas, a passagem do gesto espontaneo
ao controlado, e desenvolve a observacao do que a rodeia e dos seus pares de forma a
perceber diferentes posturas e movimentos.

e Jogos de espaco: os objetivos principais destes jogos sdo o reconhecimento e a
interpretacao de itinerdrios propostos, a ocupacao com o corpo de um espaco tracado,
a observacdo de diferentes tipos de espagos, o dominio da orientacdo e a localizacdo das
diferentes partes do corpo situando-as no espago.

e Jogos de psicomotricidade: sdo atividades fundamentais para que a crianga reconheca
as diferentes posicdes que o corpo pode adotar e descubra as suas possibilidades de

equilibrio estatico e dinamico.
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APRENDIZAGENS
A PROMOVER
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Aprendizagens a promover

Esta atividade tem como principal objetivo que os alunos joguem e brinquem a
considerando a importancia que a brincadeira e o jogo tém dando uma maior relevancia

ao espaco exterior, sempre que possivel.

Transversais

e Participacdo adequada;
e Cooperar nas tarefas e em situacdes de jogo, seguindo orientacdes ou regras;

e Responsabilidade na realizagdao das atividades.

Especificas

e Explorar os diversos materiais no jogo e brincadeira.

= Aplicar destrezas, como, por exemplo, o equilibrio, a velocidade, a forga, a
agilidade e a lateralidade no jogo e brincadeira;

* E capaz de usar a antecipac3o a rapidez e flexibilidade de reacio no jogo e
brincadeira;

* Eimaginativo e criativo no jogo e brincadeira;
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