O Encanto de Outros Tempos

JOGO DA MACACA /’175\\
- Desenhar no chdo a macaca; e -
- Atirar uma pedra para a 12 casa e deslocar-se até 1a ao pé- 1.._@_1
coxinho apanhando a mesma e voltando para tras; = 7 I
- Efetuar o mesmo processo até chegar ao ultimo patamar; ‘T -5 6‘;

- Nacasa4eb5, 7 e8os dois pés devem ser colocados em | 4__'}-"
simultaneo; r_i 3,1
- Depois de saltar até as Ultimas casas € necessario efetuar o - 1“T*,

percurso ao contrario. e

JOGO DOS PONTINHOS

- Cada participante escolhe uma cor;

- A vez, cada jogador liga 2 pontos vizinhos (no
sentido vertical ou horizontal);

- Quando um do jogadores faz um traco formando
1 um quadrado, pde a sua inicial no interior e pode
jogar de novo;

- O vencedor é o participante que tiver fechado
mais quadrados.

JOGO DA MiMICA

- Faca cartdes com acdes/animais/objetos para serem
apresentados (por exemplo: costurar, comer, pentear,
macaco, garfo, telemdvel...); f
- A crianca escolhe um cartdo (sussurre a palavra ao ouvido
dela se ndo souber ler); .
- De seguida a crianga representa o cartdo com mimica,
enquanto os outros tentam adivinhar;

- O primeiro que adivinhar, serd o préximo a escolher.

JOGO DO GALO
- Desenhe a base do jogo (2 linhas horizontas e 2
k verticais);
x a - A vez, cada jogador coloca a sua marca onde
pretender (um joga com “O”, outro jogador com “X”);
x - Ganha o jogo quem fizer primeiro uma sequéncia de
O trés simbolos iguais, seja em linha vertical, horizontal
ou diagonal.

ESCONDIDAS

- Um participante conta até um determinado nimero, enquanto
os outros se escondem;

- Terminada a contagem, ele tenta encontrar os jogadores
escondidos e denunciad-los no “ponto de salvamento”, um local
escolhido para este fim;

- Quem n3o for visto, pode tentar chegar a este lugar e “salvar-
se”, se disser rapidamente “1,2,3”, acrescido do seu nome.

Brincar é coisa sérial!
E a formula magica
que permite 0
desenvolvimento da
crianca.

Observe-a e
participe nas suas
brincadeiras!
Assim compreendera
como ela vé e
constréi o mundo,
como ela gostaria
gue ele fosse, quais
Sao 0S seus gostos,
0 que a preocupa, 0S
problemas que a

rodeiam...
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DESENVOLVIMENTO DA CRIANGCA—3 A 6 ANOS

BRINCAR

TAO IMPORTANTE COMO DORMIR, CRESCER
E COMER!
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CONHECA O SEU MUNDO E PARTICIPE NELE

ePeca-lhe para contar historias ou algo que fez (agao
passada). Incentive-o a fantasiar;

eN3o o traga para a realidade quando estd no seu
mundo imaginario;

eMantenha a paciéncia e esclareca-o quando iniciar
a fase dos "porqués”;

e Acompanhe-o em programas televisivos;

ePromova atividades ludicas fisicas, como saltar,
correr, pular e andar de triciclo.

CRESCENDO E INCORPORANDO VALORES

eAjude a crianca a partilhar os brinquedos (altura
para iniciar o jardim-de-infancia);

eDé-lhe responsabilidades, aceite a forma que ele
achou para dominar a sua vida;

eImponha regras e limites e ndo ceda a chantagem;

eConduza os rituais de sono de forma regrada
(medos, associados ao pensamento magico);
eN3o ridicularize comportamentos.

4 Anos

NOVOS JOGOS, NOVAS APRENDIZAGENS

ePromova as construgdes com legos e puzzles;

eProporcione oportunidades para desenhar a figura
humana;

eInvente brincadeiras que envolvam distingdo de
cores e ensine cangdes e versos;

ePonha-o a participar em afazeres, mesmo que
sejam simbdlicos;

ePromova brincadeiras onde exista
fisico.

movimento

CADA VEZ MAIS CRESCIDO

eDé-lhe oportunidade para verbalizar as suas
vontades, aceite a sensibilidade da crianga,
aceitando avancgos e recuos;

e Mostre as sequéncias das atividades;

eAjude-a a diferenciar entre a emog¢do e o agir
(consciéncia moral/solidariedade humana);

eProporcione a oportunidade de transmitir uma
mensagem a outra pessoa;

eN3do entre em grandes pormenores
questionado sobre sexualidade;

eImponha regras e limites e ndo ceda a chantagem.

guando

5~ b Aanos

MELHORANDO HABILIDADES

e|ncentive a participacdo em jogos para promover a
sua personalidade (saber lidar com a timidez,
submissdo, vaidade, lideranca,...);

ePeca-lhe para explicar o significado de palavras
simples e incentive para que pergunte aquelas que
nao conhece;

eEnsine-lhe a recortar e colar triangulos, quadrados
e circulos de varios tamanhos e a formar figuras;

ePromova atividades que permitam a crianga
desenvolver a drea motora.

OS LIMITES SAO IMPORTANTES

eSelecione programas televisivos/computador, o
horario e o periodo de tempo;

eContinue a dar responsabilidade a crianga, como
ajudar em casa ou dar recados;

e|ncuta regras, imponha limites e ajude a lidar com
os impulsos (roubo, mentira).

Nao ridicularize 0S
medos/pesadelos/fobias! Ajude-o a
sentimento de impoténcia.

presumiveis
resolver o



