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INTRODUGAO

A primeira infGncia constitui um periodo decisivo para o
desenvolvimento humano,marcado porintensastransformagdes cognitivas,
emocionais, socidis e motoras. Nessa etapa, as experiéncias vivenciadas
pelas criangas, especialmente aquelas mediadas por seus familiares
e cuidadores, exercem influéncia direta na construcdo de habilidades,
vinculos e aprendizagens que repercutem ao longo de toda a vida. Nesse
contexto, o brincar destaca-se como uma linguagem propria da infancia e
como um eixo estruturante do desenvolvimento integral, configurando-se
simultaneamente como direito da crianga e como estratégia fundamental
de cuidado e educacdo.

Nas dltimas décadas, observa-se uma crescente insercdo das
midias digitais no cotidiano das familias, inclusive entre criangas muito
pequenas. Embora tais recursos possam apresentar potencial educativo
quando utilizados de forma orientada, o uso precoce, excessivo ou sem
mediacdo adequada tem suscitado preocupacdes quanto aos possiveis
impactos sobre o desenvolvimento infantil. Diante desse cendrio, torna-
se indispensdvel oferecer dlicerces tedricos e prdaticos que amparem
familiares e cuidadores a apreenderem os limites e possibilidades do uso
das tecnologias, ao mesmo tempo em que se fortalece o resgate de praticas
ladicas, interativas e significativas.

E nessa perspectiva que se insere a presente cartilha, elaborada
como um material informativo e orientador, voltado ds familias e cuidadores
que atuam com criangas pequenas. Organizada em secdes temdaticas
correspondentes ds dreas do desenvolvimento infantil, a cartilha redne
informacgdes acessiveis e sugestdes de brincadeiras que estimulam o corpo,
a mente e as emocgoes, articulando evidéncias cientificas, recomendacgodes
institucionais e experiéncias do cotidiano.

Ao fundamentar-se nas orientagées da Sociedade Brasileira de
Pediatria acerca do uso consciente de midias digitais e ao valorizar o brincar
como prdatica central da inféncia, este material busca apoiar a construgcdo
de ambientes mais acolhedores, participativos e comprometedores de
desenvolvimento. Assim, a cartilha pretende contribuir para o fortalecimento
do papel ativo dos responsdveis e cuidadores na mediagdo das experiéncias
infantis, reafirmando o brincar como direito, expressdo e condi¢cdo essencial
para o desenvolvimento sauddvel nos primeiros anos de vida.



ESTRATEGIA DE AGAO PARA ELABORAGAO DO RECURSO
PEDAGOGICO

Mediante a identificagcdo a diminuigdo das brincadeiras tradicionais
e outras no cotidiano das criangas e a substituicdo dessas pelas midias
digitais, entende-se a relevincia em criar um recurso educacional de
oficinas de brincadeiras ladicas com a participagdo das familias, a fim
de oportunizar momentos de interagdo direta das criangas com seus
responsdveis. Bem como, uma cartilha com as imagens e os objetivos
de brincadeiras interessantes para o desenvolvimento sauddvel de suas
criangas.

CONTEXTO DO RECURSO EDUCACIONAL

O publico-alvo do recurso educacional foram responsaveis de
criaongas com 3 e 4 anos matriculadas no turno matutino e vespertino do
Programa de Educacgdo Precoce do Centro de Ensino Especial 02 de Brasilia.

O objetivo foi promover momentos de interagdo, por meio de oficinas
presenciais de brincadeiras ludicas, envolvendo criangas e seus familiares
no ambiente escolar. Além de elaborar uma cartilha ilustrada com
orientagdes para familiares, educadores e cuidadores sobre brincadeiras
que estimulem o corpo, a mente e as emogdes das criangas. Assim como
sensibilizar os responsdveis para as orientagdes da Sociedade Brasileira de
Pediatria sobre o uso adequado de telas por criangcas de 3 a 4 anos;

Otipoderecurso educacional utilizado foram oficinas de brincadeiras
lddicas presenciais para a confeccdo de brinquedos com materiais
reutilizGveis, com envolvimento de criangas e familiares e cartilha ilustrativa
com imagens de brincadeiras e seus objetivos para o desenvolvimento
sauddvel de criangas de 3 a 4 anos.

A elaborag¢do do projeto estd alinhada ao trabalho pedagodgico do
Programa da Educagdo Precoce do Distrito Federal, o qual fundamenta o
planejamento das atividades pedagdgicas realizadas com base nos eixos
do Curriculo em Movimento da Educagdo Infantil do Distrito Federal.



IMPLEMENTAGAO DA PROPOSTA

A implementacdo da proposta foi dividida em quatro etapas
principais. Na Etapa 1 foram calculados os recursos necessdrios para
confecgd@o dos brinquedos (garrafas pets, rolos de papel higiénico, papel
crepom, bolinhas coloridas pompom, cola coloridag, cola branca e outros).
Potes coloridos foram providenciados para armazenar e organizar os
itens de forma funcional. Bilhetes informativos foram elaborados para os
professores e a equipe escolar, e posteriormente enviados aos responsdveis
com orientagdes iniciais sobre as atividades propostas na oficina.

A Etapa 2 consistiu na estruturagdo das oficinas com os professores
e envolveu a elaboragdo de um passo a passo detalhado para a confecgdo
dos brinquedos. Dias e hordrios foram combinados com os professores
para a realizagdo das oficinas. Também foi proposta a inser¢do de musicas
no inicio das atividades, com o intuito de criar um ambiente acolhedor e
lGdico. Assim como a participacdo conjunta dos professores na confecgdo
dos brinquedos, a fim de fortalecer o vinculo entre escola e familia.

Na Etapa 3 foi elaborado um convite formal para as familias,
destacando o objetivo da agdo, a data, o hordrio e o local. Em seguida, os
convites foram enviados aos responsdveis, incentivando a presenca.

Por fim, a Etapa 4 foi a realizagdo da oficina ladica, e compreendeu
a organizagdo prévia da sala de atividades com os materiais previamente
dispostos em caixas acessiveis e identificadas. Panfletos com frases
valorizando o brincar foram fixados na porta da sala. Fotos da organizagdo
e da oficina foram tiradas para fins de registro e documentagdo. As
familias foram recebidas de forma acolhedora, promovendo um ambiente
convidativo e estimulante. Os brinquedos foram confeccionados com a
participacdo das familias, incentivando a troca de experiéncias entre os
responsdveis, as criangas e a equipe escolar.

Como estratégia de avaliagdo e validagdo durante as oficinas, foram
observadas atentamente a participacdo e a interagcdo dos responsdveis
com as criangas, com destaque para eventuais usos de midias digitais
pelos adultos. A atividade demonstrou a proposta pedagdgica do material,
composta por agdes ludicas alinhadas ds dreas do desenvolvimento
infantil como motricidade, linguagem, cogni¢do e socializagdo, com foco
na promog¢do do desenvolvimento sauddvel na primeira inf@ncia.

O recurso educacional foi estruturado em duas etapas. A primeira
consistiu na realizagcdo da Oficina Ladica com materiais sustentaveis,
promovida na escola, com brincadeiras que envolveram diretamente ds
familias. Cada crianga pode levar para casa os brinquedos confeccionados
durante a oficina. (Figuras 1, 2 e 3).



Figura 1 — Materiais recicl@veis para confecg¢éo dos brinquedos |
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Registro realizado pela autora no did da realizagéo da oficina (2025).

Figura 2- Materiais reciclaveis para confecg¢éo dos brinquedos Ii

Registro realizado pela autora no dia da realizagéo da oficina (2025).



Figura 3 - Materiais recicl@veis para confecgéo dos brinquedos lli
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Foto retirada pela autora no dia da realizagéo da oficina (2025).

Com esses materiais foram confeccionados brinquedos como
bilboqués com garrafa PET e tampa, binéculos com rolos de papel higiénico,
dragdes com rolos e papel crepom, e ampulhetas com garrafa PET e areia
colorida, entre outros, estimulando a criatividade conjunta entre criangas
e responsdveis (Figuras 4 e 5). O objetivo central foi promover momentos
significativos de interagdo e vinculo familiar no ambiente escolar.

Figura 4- Brinquedos confeccionados |

Foto retirada pela autora no dia da realizagdo da oficina (2025).



Figura 5 — Brinquedos confeccionados I

Foto retirada pela autora no dia da realizagéo da oficina (2025).

O Quadro 1 abaixo foi produzido com o intuito de organizar os
objetivos, competéncias e direitos de aprendizagem contempladas no
Recurso Educacional:

QUADRO 1 - RECURSO EDUCACIONAL

Brinquedo Objetivos de Materiais Passo a passo
aprendizagem utilizados

. Fortalecer als Rolo de papel|l Pinte o rolo de papel

musculatura orofacial; | higiénico; higiénico com tinta

« estimular a atencdo, | - Papel crepom; guache.

criatividade e | » Bolinhas pequenas | 2. Corte tiras de papel

imaginagdo; e grandes coloridas | crepom.

. Ampliar a|de pompom; 3. Boca: Cole as tiras

coordenagcdo motora |« Tinta guache. de papel crepom por

fina e a expressdo dentro de uma das

Brinquedo | - Dragéo | artistica. bordas do rolo.

4. Narinas: Cole 2
bolinhas pequenas
de pompom na parte
superior, perto da boca.
5. Olhos: cole 2 bolinhas
médias de pompom do
outro lado.




« Explorar sensacdes
tateis;

. Ampliar a
coordenacdo Viso
motora;

« Trabalhar a nogdo
temporal e espacial;

« Areia colorida;

« 2 garrafas PET de
100 mi;

« 2 tampas iguais;

* Funil;

* Colher;

» Durex colorido;

« Cola de EVA (uso

1. Fure as tampas das
garrafas PET com ferro de
soldar ou prego aquecido
(uso do adulto).

2. Une as tampas iguais
e cole-as formando
uma peca UGnica com
passagem no meio.

. Ampliar a . 3. Encaixe o funil na tampa
criatividade, atengdo e exclusivo do adulto); da garrafa.
.  Ferro de solda ou . .
. concentragdo. . 4. Coloque areia colorida
Brinquedo Il - prego aquecido (uso
. dentro de uma das
Ampulheta exclusivo do adulto). garrafas com as maos e/
ou colher.
5. Feche a garrafa com
areia usando as tampas
coladas.
6. Coloque a outra garrafa
PET na parte superior.
7. Enfeite com durex
colorido.
. Ampliar als 2 rolos de papel|l Pinte os rolos de papel
coordenagdo viso | higiénico; higiénico ~ com  tinta
motora; « Papel colorido; guache.
. Estimular al - Tesoura; 2. Corte tiras de papel
criatividade,|*Tintaguache; colorido. _
D atengéio; coloridas de papel; ’ ‘

Binéculo ) |« cola branca. 4. Cole as tiras de papel
* Valorizar a expressdo colorido em volta dos rolos
artistica. j& unidos.

5. Enfeite o binbéculo
com bolinhas adesivas
coloridas.
« Ampliar a coordenacgdo | « 1 garrafa PET; 1. Fure 2 tampas (uso
Vviso motora; » Tesouraq; do adulto para aquecer
« Explorar nogdo espacial; | « Barbante; prego/ferro de solda).
« Incentivar a expressdo | « Durex colorido; 2. Corte a garrafa PET ao
artistica e a criatividade |+ Ferro de solda ou|meio.
Brinquedo IV — prego.oquecido (uso | 3. Enfeite a por’Fe externa
. . exclusivo do adulto). | com durex colorido.
Bilboqué

4. Amarre o barbante nas
tampas furadas.

5. Ajuste o tamanho do
barbante para que a
bolinha alcance a garrafa




A segunda etapa foi a criagéo de uma cartilha informativa, exposta
logo abaixo e os objetivos de brincadeiras interessantes que estimulem
O corpo, a mente e as emogdes para o desenvolvimento sauddvel de
suas criangas, voltada para os responsdveis, cuidadores e educadores.
A cartilha que acompanha a proposta da pesquisa foi cuidadosamente
organizada para oferecer uma leitura agraddvel, atrativa e construtiva as
familias. Estruturada em segdes tematicas que contemplam as dreas do
desenvolvimento infantil, combina informacgdes e sugestdes de brincadeiras
lGdicas, convidando os responsd@veis a seguirem as orientagdes baseadas
nas recomendacgdes da Sociedade Brasileira de Pediatria sobre o uso
adequado de midias digitais por criangas pequendas, e sobretudo a resgatar
o brincar.

Desse modo, a cartilha configura-se como um instrumento
pedagdgico e orientador que materializa os objetivos da pesquisa ao
articular evidéncias cientificas, recomendacdes institucionais e praticas
cotidianas de cuidado e aprendizagem. Ao valorizar o brincar como eixo
estruturante do desenvolvimento integral, a proposta busca fortalecer
o papel ativo dos responsdveis, cuidadores e educadores na mediacdo
das experiéncias infantis, promovendo interagdes significativas que
favoregcam o desenvolvimento nas dreas de socializagdo, da linguagem,
cuidados proprios, cognitiva e psicomotora. Além disso, ao dialogar com as
orientagées da Sociedade Brasileira de Pediatria sobre o uso consciente de
midias digitais, a cartilha contribui para a construgdo de praticas infantis,
no contexto familiar e educativo, reafirmando o brincar como um direito
fundamental da infncia e um elemento central para o desenvolvimento
sauddavel nos primeiros anos de vida.



Brincar e'aprender:
Atividades ladicas parao
desenvolvimento saudavel
de criangas pequenas

Sugestdes de atividades ludicas que colaboram
no desenvolvimento das dareas de socializagdo,
linguagem, cuidados proprios, psicomotora e
cognitiva.

Autoras: Isleide Costa Freire Vasconcellos Pitanga
Miriom Adalgisa Bedim Godoy



Brincar & coisa séria! £ uma poderosa
ferramenta para o desenvolvimento saudavel
de criangas pequenas. Esta cartilha foi criada
para conscientizar familiares e cuidadores da
importdncia das brincadeiras na infancia.
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Area de
Socializac¢do
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03 Brincar no parque 04 Brincar de estétua

Objetivos da area de socializagéo

« Incentivar a interagdo com seus pares e adultos;
« Aprender regras de convivio social,

« Conhecer, utilizar e negociar regras bdsicas de
convivio social nas interagées, nas brincadeiras e
No uso de espacos diversos.




Area de
Linguagem

.

\ ﬂ@,
>

O'I Brincar de cantar, 02 Brincar com fantoches
dancar e tocar

03 Brincar de imitar sons 04 Brincar de faz-de-conta

Objetivos da area da linguagem

« Apropriar-se de gestos sociais;
« Reconhecer os diferentes sons;

« Expressar graficamente diversos sons, utilizando
registro espontdneo por meio de grafismo,
colagem, pintura, dentre outros.




Area de
Cuidados Proprios

& ?

(02 Brincarde lavar
roupas

03 Brincarde se vestir 04 Brincarde arrumar
acesta

Objetivos da area de cuidados proprios

Demonstrar progressiva independéncia no cuidado do seu corpo;
Desenvolver hdbitos de higiene: pedir para ir ao banheiro, lavar as mdos,

limpar o nariz, escovar os dentes, percebendo-os como necessidades para
seu bem-estar;

Realizar pequenas tarefas do cotidiano que envolvam atitudes de
manutencgdo, preservagdo e cuidados com os pertences pessoais e coletivos.




Area Psicomotora

O'I Brincar de 02 Brincar com bambolé

amarelinha 7

* e
N Ve
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03 Brincar de bola 04 Brincar de pular corda

Objetivos da area psicomotora

Experimentar formas de deslocamentos no espaco (pular,
saltar...), combinando movimentos e seguindo orientacgodes;

Perceber o equilibrio do corpo ao andar e ao ficar parado, com e
sem apoio de elementos e objetos do ambiente;

Segurar o prato e talher para alimentar-se com autonomia e
realizar a pratica do autosservimento com a orientagdo do adulto.




Area Cognitiva

3\
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01 Brincardejogo 02 Brincar de jogos
da memoéoria de encaixe
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03 srincarde 04 Brincar de dado
quebra-cabeca

Objetivos da area de cognitiva

« Reconhecer as brincadeiras, jogos, gestos, regras e outras formas de brincar;
« Expressar sensagdes e ritmos por meio de movimentos corporais associados a

diferentes sons;

« Explorar e manipular materiais tridimensionais com diversas superficies, planos,
formas, volumes e objetos (areia molhada, argila, massa de modelar) para sentir
as diferentes texturas e perceber suas formas.




Brincadeiras
na Natureza

O'I Brincar com folhas 02 Brincar na lama

03 Brincar na chuva 04 Brincar com animais
de estimagdo

Objetivos de brincar na natureza

Explorar diferentes texturas, cheiros e sons do ambiente natural, como
lama, folhas, chuva e flores, estimulando a percepgdo sensorial;

Desenvolver coragem e autonomia ao experimentar brincadeiras ao ar
livre, superando medos e descobrindo novas formas de se divertir;
Aprender a cuidar do ambiente e dos elementos naturais durante a
brincadeira, respeitando plantas, insetos e espagos verdes.




Uso de Midias Digitais:
Recomendacées da Sociedade
Brasileira de Pediatria (SBP)

Criangas de 3 a 4 anos

e Tempo maximo de tela: Até 1 « Ambientes comuns: Utilizar
hora por dia, sempre com a dispositivos eletrénicos em locais
supervis@o de pais ou comuns da casa, evitando o uso
responsaveis. isolado em quartos.

» Evitar exposic@o passiva: Ndo e Contetidos adequados: Escolher
permitir que a crianga fiqgue em contelddos de qualidade,
frente as telas sem interagir ou apropriados para a idade, e
sem a presenca de um adulto. sempre acompanhar a crianga

e Sem telas durante as refeigoes: durante o uso.

Evitar o uso de dispositivos  Alternativas saudaveis:
eletronicos durante as refeicdes Incentivar  atividades  fisicas,
para promover uma alimentagdo brincadeiras ao ar livre e
consciente e interagdes interagcdes sociais como
familiares. alternativas ao tempo de tela.

 Desconectar antes de dormir:
Desligar as telas pelo menos 1a 2
horas antes do hordrio de dormir
para garantir um sono de
qualidade

G

Dicas para os responsaveis

¢ Seja um exemplo: Demonstre hdbitos sauddaveis no uso de tecnologias.

» Estabele¢a regras claras: Defina hordrios e limites para o uso de
dispositivos eletrénicos.

e Promova o didlogo: Converse com a crianga sobre o que ela assiste ou
joga, promovendo uma compreensdo critica dos conteldos.

« Utilize ferramentas de controle: Aproveite recursos de controle parental
para garantir a seguranga digital da crianca
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