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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo geral compreender o uso da ludicidade como
metodologia inclusiva na Educacéo Infantil. E, por objetivos especificos, os seguintes:
analisar o universo pedagogico dos jogos e brincadeiras; analisar o papel da
ludicidade nas orientagbes nacionais para a Educacdo Infantil; avaliar o
desenvolvimento de habilidades basicas em criancas pequenas, por meio dos jogos
e brincadeiras. Para atender a esse fim, fez-se uso de uma pesquisa qualitativa do
tipo exploratoéria, baseada na revisao bibliografica tendo por base as ideias de Piaget,
(2008) e Vygotsky (2007), Kishimoto (2004) dentre outros, além das Diretrizes
curriculares nacionais para a Educacao infantil (2009), os Parametros Nacionais para
a qualidade na Educacéao Infantil (2006) e a Base Nacional Comum Curricular (2017)
para esse nivel de ensino. Essa etapa foi seguida de uma pesquisa-acao, realizada
no Projeto Aponte, instituicdo do terceiro setor, onde a autora desenvolve atividades
ligadas ao projeto de pesquisa do programa de incentivo as licenciaturas, da UFPB.
Nas intervencdes realizadas, foi utilizado um repertério de jogos e brincadeiras com
fins pedagogicos, e sua aplicacdo se deu dentro da perspectiva didatica inclusiva,
tendo por premissa a participacéo de todas as criangas. Participaram da pesquisa um
grupo de quatorze (14) criancas matriculadas na instituicdo, com idades entre 3-6
anos de idade, com e sem necessidades especificas de aprendizagem. As atividades
foram inseridas na rotina da instituicdo e desenvolvidas pela pesquisadora com a
cooperacao dos demais profissionais, de segunda a sexta-feira, durante o periodo de
marco a setembro do ano em curso. E os resultados revelaram que, ao fazer uso da
ludicidade, especialmente de jogos e brincadeiras, é possivel adotar uma perspectiva
metodoldgica inclusiva e, com isso, promover diferentes aprendizagens nas criancas,
desenvolvendo habilidades e competéncias inerentes a infancia, de modo mais
efetivo e prazeroso, mas, que tal resultado depende da mediacao do professor.

Palavras-chave: Educacéao Infantil. Brincadeiras. Jogos. Ludicidade. BNCC.



ABSTRACT

The present research aimed to understand the use of playfulness as an inclusive
methodology in Early Childhood Education. And, for specific objectives, the following:
to analyze the pedagogical universe of games and play; to analyze the role of
playfulness in the national guidelines for Early Childhood Education; evaluate the
development of basic skills in young children, through games and play. To meet this
end, an exploratory qualitative research was used, based on a bibliographic review
based on the ideas of Piaget, (2008) and Vygotsky (2007), Kishimoto (2004) among
others, in addition to the National Curriculum Guidelines for Early Childhood Education
(2009), the National Parameters for Quality in Early Childhood Education (2006) and
the National Common Curriculum Base (2017) for this level of education. This stage
was followed by action research, carried out at the Aponte Project, a third sector
institution, where the author develops activities related to the research project of the
incentive program for teaching degrees, at UFPB. In the interventions carried out, a
repertoire of games and games for pedagogical purposes was used, and its application
took place within the inclusive didactic perspective, having as a premise the
participation of all children. A group of fourteen (14) children enrolled in the institution,
aged between 3 and 6 years old, with and without specific learning needs, participated
in the research. The activities were inserted into the institution's routine and developed
by the researcher with the cooperation of the other professionals, from Monday to
Friday, during the period from March to September of the current year. And the results
revealed that, by making use of playfulness, especially games and play, it is possible
to adopt an inclusive methodological perspective and, with this, promote different
learning in children, developing skills and competencies inherent to childhood, in a
more effective and pleasurable way, but that such a result depends on the mediation
of the teacher.

Keywords: Early Childhood Education. Play. Games. Playfulness. BNCC.
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I.  INTRODUCAO

Ao adentrar no debate sobre o papel da ludicidade no desenvolvimento infantil,
€ comum a crenca de que o ato de brincar ndo exige intencionalidade ou
planejamento, visto que had uma ideia de que brincar se trata apenas de um
passatempo destinado exclusivamente a distracdo das criancas. Essa ideia esta
equivocada, mas, ainda prevalece, tanto nos espacos educativos quanto fora deles.

O comportamento predominante entre os adultos, especialmente no contexto
de suas ocupacfes, € inserir as criancas em atividades recreativas sem uma real
funcionalidade. Contudo, embora seja frequentemente visto como um momento de
divertimento e prazer, a atividade ltdica, dependendo da fase de desenvolvimento da
crianca, pode néao ter significado, levando-a ao tédio e a perda de interesse.

Compreender o uso do ludico como um momento de aprendizagem e de
maturacdo de habilidades é essencial para os educadores, pois, permite uma melhor
compreensao da trajetéria dos alunos e uma mediacdo mais adequada as
necessidades de cada um, tornando o processo educativo mais prazeroso.

Para Vygotsky (2007), o desenvolvimento humano ocorre principalmente por
meio da apropriacdo dos produtos culturais das sociedades, onde a brincadeira e o
jogo assumem papel de destaque. Nesse sentido, essa apropriacdo depende da
interacdo entre sujeitos mais experientes com 0s menos experientes. No caso, 0s
adultos sdo os que inserem as criancas em contextos ludicos e na escola, cabe aos
professores assumirem o papel de mediadores.

Desta perspectiva, se destaca a teoria Sécio-historica, defendida por Vygotsky
(2007), a partir de onde € possivel se atribuir a atividade lidica (jogos e brincadeiras)
um lugar de destaque no universo infantil. Na mesma direcdo, a teoria de Piaget
(2008) indica a importancia do ladico para a promog¢éo do desenvolvimento cognitivo
das criancas, na medida em que coloca a interacdo do sujeito com o objeto como a
maneira mais eficaz para a aprendizagem. E, nesse contexto, acredita-se que, se
houver ludicidade nessa interacdo, ainda mais satisfatorio seré o processo.

O Iudico pode ser um excelente estimulo para o desenvolvimento infantil,
deixando de ser uma mera distracao, e passando a ser utilizado, especialmente no
espaco escolar como um mecanismo de mediacao que impulsiona a aprendizagem e
favorece a internalizacdo de significados e conceitos que se pretendam difundir

socialmente. De tal modo, questiona-se: 0 uso do ludico junto as criancas da



Educacao Infantil, pode favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidades
bésicas, dentro de uma perspectiva inclusiva?

A hipotese que apresentamos € de que a resposta a essa pergunta seja
positiva, e, nesse sentido, acredita-se que € na escola o0 espago por exceléncia onde
o ludico pode ser usado de modo intencional e planejado com base na perspectiva
inclusiva, sobretudo, na Educacéo Infantil. No entanto, para esse fim, acredita-se que
esse uso prescinde de acao planejada, portanto, depende da mediacdo do/a
professor/a.

Nessa direcdo, destaca-se o que defende a legislacdo brasileira por meio das
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéao Infantil — DCNEI (Brasil, 2009), os
Parametros Nacionais para a qualidade nesse nivel de ensino - PNQ (Brasil, 2006) e
na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2017), quando destaca o papel
do ludico nessa fase do desenvolvimento humano.

Com tal compreenséo, a presente pesquisa de natureza qualitativa, do tipo
exploratéria, teve por objetivo geral compreender o uso da ludicidade como
metodologia inclusiva na Educacéo Infantil. E, por objetivos especificos, os seguintes:
analisar o universo pedagogico dos jogos e brincadeiras; analisar o papel da
ludicidade nas orientagcdes nacionais para a Educacdo Infantil; avaliar o
desenvolvimento de habilidades basicas em criancas pequenas, por meio dos jogos
e brincadeiras.

Os primeiros objetivos especificos foram desenvolvidos no segundo capitulo
deste estudo, tendo por base a revisdo bibliografica (Piaget, 2008; Vygotsky, 2007;
Kishimoto, 2004 e outros, e a analise de alguns dos principais documentos que
orientam a Educacéo Infantil no Brasil (Brasil, 2006; 2009; 2017), enquanto no terceiro
capitulo, por meio da pesquisa-acdo, se desenvolveu o Ultimo objetivo especifico
deste estudo por meio da pesquisa-acao.

Tal acdo ocorreu no Projeto Aponte, uma instituicdo do terceiro setor, onde a
pesquisadora desenvolve atividades na condicdo de bolsista do Programa de
incentivo as licenciaturas (Prolicen) da Universidade Federal da Paraiba. Tais
atividades foram feitas dentro da rotina da instituicdo, de segunda a sexta-feira,
durante os meses de marco a setembro de 2025, cujos registros feitos foram
analisados com base nos referenciais e documentos na area.

Por fim, esperamos apresentar importantes reflexdes sobre o tema e

demonstrar a partir das experiéncias vivenciadas na realidade escolar, a importancia



do uso da ludicidade numa perspectiva inclusiva para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades concernentes ao universo infantil, mas, com respeito aos
interesses e necessidades especificas de aprendizagem de cada crianga, nao
deixando nenhuma fora da oportunidade de aprender brincando e brincar

aprendendo.



II.  CONVERSANDO SOBRE A LUDICIDADE

A presenca do ludico na vida social das pessoas € um acontecimento que
ultrapassa geracdes e culturas, refletindo que de algum modo, a humanidade sempre
buscou inserir a ludicidade em suas atividades cotidianas, como forma de relaxar ou
de se divertir. Evidentemente, o ludico tem diversos modos de se expressar no dia a
dia dos individuos e grupos, tendo em vista que ele pode ser utilizado com diferentes
objetivos, tais como: lazer, competicdo, ensino, aprendizagem, distracao,
relaxamento etc.

De acordo com o dicionario online de Portugués (2025), a ludicidade pode ser
compreendida como um termo que tem origem na palavra latina ludus que significa
jogo ou divertimento, portanto, envolve atividades criativas e prazerosas que Sao
adotadas com fins diversos. Logo, a ludicidade seria a qualidade do que € ludico e diz
respeito ao uso de atividades que permitem que as pessoas sintam prazer durante
sua vivéncia. Em geral, € associado aos jogos e as brincadeiras, mas nao se restringe
a elas, pois, o brinquedo, a musica, dentre outras atividades, podem assumir um
carater ladico.

Para Luckesi, as atividades ludicas sdo aquelas que permitem que as pessoas
aprendam, treinem, exercitem ou desenvolvam suas capacidades de um modo
criativo, agradavel, divertido. De tal modo, as brincadeiras e 0s jogos séo as principais
estratégias ludicas, pois, estimulam a imaginacao, a criatividade e a fantasia. Assim,
a ludicidade € relacionada a infancia e considerada apropriada ao universo infantil, no
entanto, € bom destacar que o lidico ndo se volta apenas para as criancas. Jovens,
adultos e idosos séo favorecidos pelo uso do ludico em muitas situacfes formais e
informais (Luckesi, 1998).

Para o autor, “a atividade ludica é aquela que da plenitude e, por isso, prazer
ao ser humano”. Portanto, atividades ludicas sao bem apropriadas aos pequeninos,
mas, exerce um papel muito eficiente junto a qualquer faixa etéria, funcionando como
bons estimulos a aprendizagem, sempre que séo utilizadas. Pode se dizer, em linhas
gerais, que a ludicidade permite que qualquer atividade, torne-se agradavel,
especialmente na escola (ambiente onde a aprendizagem € sistematicamente
planejada) (1998, p. 29).
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Na escola, quando se faz uso da ludicidade na metodologia, nas atividades,
Nnos recursos etc., a aprendizagem se torna mais significativa, pois, os estudantes
acessam o conhecimento de maneira leve e natural. E, quando se trata de criancas
pequenas, € evidente que 0s ganhos sdo ainda maiores, pois, 0 universo da crianca
€ naturalmente ludico.

Vygotsky (2007) argumenta que, ao brincar, a crianca se apropria de regras
sociais, amplia sua linguagem e aprimora suas habilidades de abstracdo e
simbolizacdo. A brincadeira permite que a crianga experimente papéis sociais,
desenvolvendo sua autonomia e criatividade, o que contribui para sua formacao
integral. Além disso, o jogo simbdlico, tipico da infancia, constitui um recurso no qual
a crianga ressignifica a realidade e experimenta diferentes formas de a¢ao e interagao
sobre o0s objetos de conhecimento, como afirma Piaget (2008).

2.1 O Ludico na Educacéo Infantil

O uso do ludico favorece a aprendizagem das criancas, sobretudo, as
pequenas da Educacdo Infantil, mas, favorece também o trabalho docente que
alcancara melhores resultados, ja que por meio de estratégias ludicas, tdo mais facil
sera manter as criancas interessadas e envolvidas.

Expoentes como Piaget (2008) e Vygotsky (2007), em seus estudos, deram
destaque a importancia da ludicidade para o desenvolvimento infantil. Na mesma
direcdo, autores como Horn (2004), Kishimoto (2004) e Meyer (2008) também
refletem sobre o papel decisivo que a dimenséo ludica exerce sobre a crian¢ca e o
quao importante € 0 seu uso na escola. Entretanto, a literatura destaca que é
fundamental que se coloque a acdo pedagogica sobre os recursos e atividades
ludicas, a fim de garantir sua intencionalidade, favorecendo a aprendizagem.

Nesse sentido, Horn (2004, p. 24) assegura que o ludico na Educacao Infantil
€ “de suma importancia para o desenvolvimento das criancas, pois sao atividades
primarias, as quais trazem beneficios nos aspectos fisico, intelectual e social.”
Corroborando com tais perspectivas, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
documento normativo que estabelece um conjunto de aprendizagens essenciais que
todos os estudantes devem acessar e desenvolver, da destaque para o papel da

ludicidade, especialmente na Educacéao Infantil (Brasil, 2017).
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A BNCC define direitos de aprendizagem e organiza o curriculo escolar da
Educacao Infantil em campos de experiéncia, assegurando que se estabeleca uma
base comum para a adocgéo dessas premissas nas escolas de Educacgéao Infantil de
todo o territério nacional (Brasil, 2017). Defende, portanto, uma concepc¢éao de crianca
como sujeito central e ativo no processo educativo, corroborando com as ideias de
Piaget e de Vigostsky.

Essa perspectiva ndo € um conceito isolado, mas encontra ressonancia nas
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil (DCNEI), estabelecidas
pela Resolucdo CNE/CEB n° 5/2009. Ambas as normativas convergem ao definir a
crianga como um sujeito historico e de direitos, que por meio da interacdo, da
brincadeira, da imaginacdo e da experimentacdo, constréi ativamente seu proprio
conhecimento.

Essa visdo da crianga como ser ativo e produtor de cultura é a base que
fundamenta a centralidade do ludico e indica que esse se construa por meio na
interacao social. Se a crianga é concebida como um sujeito que se constitui e aprende
a partir de suas vivéncias e interacdes com o mundo, entdo, a metodologia de ensino
mais adequada para essa faixa etaria deve ser aguela que se alinha a sua natureza.
Portanto, a ludicidade ndo se apresenta como mera orientagcdo ou estratégia opcional,
mas, como eixos estruturantes e imperativos pedagogicos que nao podem ser
desvalorizados no espaco escolar (Santiago, Reis, Silva, 2020).

Para a legislacdo brasileira e a literatura na area, a adogcdo desses eixos
garante o pleno desenvolvimento da crianca, respeitando seu direito fundamental de
aprender e se expressar de forma auténtica. Nesse sentido, Souza (2007, p. 21)
destaca que “[...] com a descoberta relativamente recente do potencial da brincadeira
na melhoria da aprendizagem, brincar torna-se uma ferramenta pedagogica e,
portanto, € algo que cabe aos professores mediar e estimular”.

De tal modo, parece consenso que a ludicidade na Educacao Infantil seja um
tema aparentemente bastante discutido, e, consequentemente, bem assimilado na
producdo académica e nas praticas docentes, especialmente por professores da
Educacédo Infantil. Porém, o tema ainda é pouco relacionado ao debate sobre a
inclusdo escolar e é exatamente nesse ponto que se identificam algumas lacunas e a
partir de onde, o presente estudo se justifica, pois, brincar ndo € direito de algumas

criangcas, mas, de todas, independentemente de suas condi¢cfes ou necessidades.
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2.2. Ludicidade e Inclusdo na Educacéao Infantil

A inclusdo € o paradigma educacional que rege a educacao brasileira, desde
a Constituicdo Federal do Brasil, promulgada em 1988. Reafirmando o mesmo
compromisso de Educacdo como um direito de todos os brasileiros, tem-se a LDB
9.394 (1996), a Politica Nacional de Educacdo Especial na perspectiva inclusiva
(2008) e a Lei Brasileira de Incluséo (2015). Portanto, ndo resta duvida que no Brasil,
a educacéo € reconhecida como um direito inalienavel de todos os brasileiros, desde
a Educacéao Infantil.

Nessa direcdo, a BNCC (Brasil, 2017) assegura que desde a Educacao Infantil
(primeira etapa da Educacéo Basica), todas as criancas tenham o direito a educacéo
garantido, respeitado e adequado as suas necessidades. Logo, essa é uma
perspectiva inclusiva que busca reconhecer que todos possuem diferencas e que
estas ndo devem ser obstaculos a aprendizagem.

Conforme a BNCC (2017), na Educacéo Infantil, se recomenda seguir eixos
estruturantes de aprendizagem, onde se destacam as interagdes e as brincadeiras,
como proprios da infancia. O documento indica, ainda, que a partir desses eixos se
estabelecem seis (6) seis direitos basicos que se vinculam ao modo de aprender e de
se desenvolver das criangas e por isso, precisam estar garantidos. Sao os seguintes:
conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se (Brasil, 2017).

Como se V€, o brincar se apresenta como um direito que faz parte da Educacéo
Infantil e, evidentemente, precisa estar presente em diferentes momentos do cotidiano
escolar das criancas pequenas. Desse modo, o ludico pode ser entendido como um
importante instrumento em prol do desenvolvimento infantil, mas, também pode ser
benéfico para a inclusdo, favorecendo a interacao, a participacao, a exploracao e a
expressdo de cada crianca do seu jeito, no seu tempo; além de desenvolver
habilidades como respeito e solidariedade, tdo necessarias ao ambiente inclusivo
(Santiago, Reis, Silva, 2020).

Com base nisso, a ludicidade destaca-se como essa ferramenta pedagogica
gue pode ser eficaz na promoc¢ao de valores humanos e de uma cultura inclusiva,
desde tenra idade, como defende a legislacao brasileira (Brasil, 1996; 2008; 2015).
Reafirmando esse viés, na BNCC se estabelece que a Educacédo Infantil ao se
estruturar a partir dos eixos fundamentais (interacdes e brincadeiras), se direciona
para a promog¢do do desenvolvimento infantil em suas mdultiplas facetas: bioldgica,

histérica, social, emocional etc.
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Assim, a crianca precisa ser aceita e respeitada em sua individualidade, pois
um ser com diferencas de natureza organica, social, historica etc. e nesse sentido,
terd modos diferentes de se expressar, se desenvolver, de participar etc., cabendo a
escola, e aos professores como mediadores, garantir que todas participem e sejam
respeitadas em suas individualidades, conforme defende a inclusdo escolar
(Santiago, Reis, Silva, 2020).

Apoiados nos estudos vygotskianos, Souza e Mazzo (2025, p. 59) destacam
que “as aprendizagens se concretizam nas e pelas relagdes do individuo entre os
pares e com o0 meio onde esta inserido”, ou seja, € por meio da convivéncia, da
exploracédo do mundo, da interagcdo com diferentes contextos e objetos, que a crianca
tem a oportunidade de construir conhecimentos, desenvolver-se de forma integral e,
ao mesmo tempo, socializar-se.

Entretanto, como as crian¢cas ndo sdo iguais, o olhar da educacéo sobre as
diferencas que existem, na forma como cada crianca se desenvolve, como aprende,
COmo se comunica, como age € interage etc. € essencial para que haja planejamento,
adequacao de recursos e organizacao dos espacos, e desse modo, todos possam
participar e aprender (Santiago, Reis, Silva, 2020). Portanto, conforme a atual politica
educacional brasileira ninguém pode ser excluido dos seus direitos de aprender e de
se desenvolver, pois a educacao € inclusiva, direito de todos.

2.3. ABNCC em favor da Incluséo

A presenca dos eixos estruturantes (interacdes e brincadeiras) adotado pela
BNCC (Brasil, 2017) revela uma compreensao peculiar do desenvolvimento infantil,
uma vez que se alinha a concepgdo de criangca como um sujeito que aprende
ativamente. Como adverte os Parametros Nacionais de Qualidade para a Educacéo
Infantil (2006, p. 18):

Olhar a crianga como ser que ja nasce pronto, ou que nasce
vazio e carente dos elementos entendidos como necessarios a
vida adulta ou, ainda, a crianga como sujeito conhecedor, cujo
desenvolvimento se da por sua proépria iniciativa e capacidade
de agéo, foram, durante muito tempo, concepg¢des amplamente
aceitas na Educacdo Infantil até o surgimento das bases
epistemolégicas que fundamentam, atualmente, uma
pedagogia para a infancia.
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Diante disso, se espera que as escolas de Educacao Infantil de todo o pais,
entendam e atendam as criangas, conforme indica as normativas nacionais. Sobre
esse ponto de vista, as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Infantil (Brasil,

5/2009) tem a seguinte concepcéo de crianca:

(...) sujeito histérico e de direitos, que, nas interacdes, relagbes
e préticas cotidianas que vivencia, constréi sua identidade
pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja, aprende,
observa, experimenta, narra, questiona e constroi sentidos
sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura (BRASIL,
2009, Art. 4°).

Da mesma forma, a BNCC (2017) orienta o curriculo das escolas de Educacéo
Infantil, defendendo uma proposta curricular que vé a crianga como um ser ativo, vivo,
histérico e relacional que aprende, constréi e produz cultura. Mas, a Politica Nacional
de Educacéao Especial (2008) e a Lei Brasileira de Inclusao (2015) reconhece que 0s
estudantes ndo sdo seres uniformes; séo seres diversos, multifacetados e como tal
necessitam de um curriculo que atente para a diversidade que lhes caracterizam.

Com essa visdo, a politica educacional brasileira aponta para que a escola
esteja atenta para atender a diversidade humana. E, na Educacé&o Infantil ndo seria
diferente. A BNCC adverte que a totalidade do curriculo se constroi a partir dos eixos
estruturantes, dos direitos de aprendizagem e de desenvolvimento de todas as
criancas e propde que a escola de Educacao Infantil articule sua préatica pedagogica
em Campos de Experiéncias que atente para: “o eu, 0 outro e 0 nds; corpo, gestos e
movimentos; tracos, sons, cores e formas; escuta, fala, pensamento e imaginacao;
espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformacgdes”, a partir de onde as
experiéncias de aprendizagem devem ser oportunizadas (Brasil, 2017, s/p).

Desse modo, espera-se que a escola ndo promova praticas dissociadas,
fragmentadas ou momentos isolados, mas, experiéncias conectadas com a realidade
da crianca e com respeito aos seus direitos de aprendizagem e de desenvolvimento,
ou seja, vivéncias organicas e significativas para o universo infantil. Tais direitos séo
concretizados por meio da organiza¢do do curriculo, considerando os Campos de
Experiéncias indicados. E, como se vé, sdo campos que estimulam as criangcas em
suas multiplas dimensdes, ou seja, numa perspectiva inclusiva (Brasil, 2008; 2015)

Esses campos apontam para a necessidade de se investir em praticas

educativas onde o ludico seja o veiculo principal, tendo em vista que a ludicidade é
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inerente ao proprio universo infantil. Sobre isso, Souza destaca que o ludico
representa para a crianga “um meio de comunicagédo e prazer que ela domina ou
exerce em razao de sua propria iniciativa” (2015, p.1).

Na mesma direcao, Kishimoto (2004) alerta para que o fato de que, € por meio
de uma acéo ludica que o aluno se sente estimulado a desenvolver sua criatividade,
imaginacéao etc. sendo sujeito do processo pedagdgico e ndo um mero expectador e
cumpridor de tarefas. O ludico tem, portanto, muitos pontos positivos, pois ele pode
ser considerado uma linguagem, um meio de comunica¢do, uma estratégia e, por isto,
estimula a criatividade, a expressdo e a espontaneidade, e ainda trabalha a
imaginacdo e auxilia na aprendizagem significativa de cada aprendiz, levando a
crianca a participar, se sentir parte do processo e buscar solugdes para os desafios
que surgirem.

Para Souza, “o ludico representa para a crianca um meio de comunicacao e
prazer que ela domina ou exerce em razdo de sua prépria iniciativa” (2015, p.1).
Entdo, é evidente que no processo de ensino é fundamental valorizar o ludico, pois,
para a criangca € uma ag¢do espontanea que permite sonhar, fantasiar e realizar
desejos como todas as criancas merecem, independentemente, das necessidades

que possuam.

2.4. Os Campos de Experiéncia e a Ludicidade

Souza (2015, p. 2), explica que “o ludico € uma linguagem importante e
expressiva e que possibilita conhecimento de si, do outro, da cultura e do mundo,
sendo um espaco genuino de aprendizagens significativas”. Através da ludicidade, a
crianca € estimulada ao desejo do saber, do aprender, de experimentar, de socializar
etc., desenvolvendo assim, suas habilidades, competéncias e sua personalidade,
pois, sera capaz de criar “conceitos e relagcdes logicas de socializagdo o que € de
suma importancia para seu desenvolvimento pessoal e social”.

Nessa diregao, Kishimoto (2004, p. 24) esclarece que “por meio do ladico o
aluno desperta para o desejo do saber, a vontade de participar e a alegria da
conquista”. Entdo, quando o professor faz uso do ludico, escolhe um modo de
oportunizar que, mesmo aqueles estudantes que possuam qualquer tipo de entrave a

aprendizagem, desenvolva o desejo de aprender e se sinta estimulado a buscar
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alternativas de solucéo para os obstaculos existentes no ambiente, no recurso ou no
material alvo da brincadeira.

Nesta perspectiva, a ludicidade carrega um componente inclusivo e os campos
de experiéncias propostos pela BNCC podem fomentar o uso do ladico, na medida
em gue indicam um conjunto de experimentacfes e atividades que as criancas sao
levadas a vivenciar e que lhes permitirdo desenvolver habilidades, competéncias e
valores que se articulam com a bagagem que elas ja trazem de seus contextos, de
sua historia e de sua cultura, respeitando suas individualidades (Reis, 2023).

A concepcao dos Campos de Experiéncia reforca a visdo de que o aprendizado
na Educacdo Infantil € holistico e interconectado, ou seja, o desenvolvimento da
crianca nao acontece de forma separada. Desse modo, o aprendizado é um processo
integrado e completo, onde o corpo, a mente, as emocodes e as interagdes sociais se
desenvolvem juntos (Souza, 2015).

Séo cinco os Campos de Experiéncia propostos pela BNCC (1. o eu, o outro e
0 nés; 2. corpo, gestos e movimentos; 3. tracos, sons, cores e formas; 4. escuta, fala,
pensamento e imaginagdo; 5. espacos, tempos, quantidades, relacbes e
transformacdes) e cada um indica objetivos especificos que devem ser trabalhados
na escola.

Sobre o campo de experiéncia “O eu, o outro e 0 nés”, a propria BNCC
esclarece que seu objetivo € o desenvolvimento social e emocional da crianca
abordando a construcdo da identidade e da subjetividade, assim como as relacoes
interpessoais e a insercéo desse individuo em diferentes grupos sociais (Brasil, 2017).

O referido campo de experiéncia tem como foco permitir que a crianga comece
a se reconhecer como um ser Unico, com suas préprias preferéncias e sentimentos,
mas, também com sua singularidade e, progressivamente, também seja capaz de
fazer esse movimento em relacdo aos seus pares. A crianca deve ser levada a
aprender a interagir e a estabelecer vinculos afetivos com seus pares, professores,
familiares etc. de tal modo que construird a compreenséo de que faz parte de uma
coletividade e que ha a existéncia de regras e acordos sociais que S0 necessarios
para a convivéncia humana, onde o respeito € o principio fundamental (Brasil, 2017).

No campo de experiéncia “corpo, gestos e movimentos” se considera o corpo
como a primeira e principal forma da crianga se relacionar com o mundo, e adverte
gue nesse sentido, o0 corpo nao se restringe ao desenvolvimento motor. O corpo, ha

BNCC, é visto como o veiculo pelo qual a crianca explora o espaco, interage com o
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ambiente e com o0s outros, construindo sua identidade e expressando-se, por meio de
suas multiplas possibilidades de gestos e movimentos (Carlos, 2010).

Para além da inclusdo da coordenacdo motora grossa e a fina, também ha o
foco no desenvolvimento da linguagem corporal, isso quer dizer que elas aprendem
a expressar emocdes por meio dos gestos quando participam de dancgas,
dramatizacdo de historias, percebendo o proprio corpo como um instrumento de
comunicacéo e criagdo (BNCC, 2017).

Desse modo, entende-se que o corpo, independentemente de suas diferencgas,
dificuldades, alteracdes fisicas ou sensoriais, € 0 instrumento principal de interacdo
da crianca com o0 meio a sua volta. Portanto, cabe a escola pensar em todas as
criancas e promover atividades que possibilitem a inclusdo de todas (Santiago, Reis,
Silva, 2020).

No campo de experiéncia “tracos, sons, cores e formas”, o que é abarcado € a
producdo e a apreciacao artistica e cultural, permitindo que a crianca amplie sua
sensibilidade estética e a capacidade criativa. A proposta € que a crianga explore
ativamente as diferentes linguagens da arte, sem se restringir a aprender a desenhar
e pintar. Para isso, deve envolver o manuseio de materiais, a exploracdo de
instrumentos musicais e a escuta de diferentes géneros, além do uso de cores para
se expressarem. O foco estd no processo criativo, na experimentacdo sensorial,
incentivando o pensamento simbdlico e a capacidade da crianca expressar seu
mundo para além da linguagem verbal (Brasil, 2017).

Nessa perspectiva se compreende que nem todas as criancas poderao fazer
uso da linguagem verbal. Logo, a escola precisa compreender as diferentes formas
de expressao que as criangas podem utilizar no processo comunicativo, interativo etc.
como defende a perspectiva inclusiva (Santiago, Reis, Silva, 2020).

O Campo de Experiéncia “Escuta, fala, pensamento e imaginagao”, a atencao
se volta para o desenvolvimento da linguagem em suas multiplas formas. A crianca é
incentivada a aprimorar a sua escuta em atividades, como por exemplo, prestando
atencdo em historias, nas falas dos colegas e do educador. O incentivo também se
da quando a criangca € encorajada a expressar suas ideias, sentimentos e
necessidades, e, por consequéncia, o seu pensamento (Brasil, 2017).

De tal modo, atividades como rodas de conversa e de leitura, contacao de
historias, brincadeiras de faz de conta etc. sdo oportunidades ricas para que a crianca

construa gradualmente seu repertorio linguistico, compreenda diferentes formas de
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comunicacédo e se aproprie da linguagem como um instrumento de organizacao do
pensamento. Neste Campo de Experiéncia, a imaginacdo ganha destaque como
ferramenta essencial para a criacao de narrativas e outros processos criativos (Brasil,
2017).

No Campo de Experiéncia “Espacgos, tempos, quantidades, relagbes e
transformagdes”, o foco principal esta no estimulo para que a crianga possa explorar
o mundo ao seu redor, desenvolvendo nogBes de ordem, logica e espago de forma
intuitiva e concreta. O contato com os locais de seu cotidiano ajuda a compreender
nocdes de distancia e lugar. A vivéncia com rotinas e relacdes de passagem do dia e
da noite constréi a percepcao da temporalidade (Brasil, 2017).

Do mesmo modo, se defende que haja a manipulagcédo de objetos e a interacao
com o ambiente, a fim de que se promova a compreensao das quantidades e das
relacdes entre maior e menor, leve ou pesado, mais ou menos etc. Por outro lado, as
transformacdes podem ser percebidas em pequenas experiéncias, como a mistura de
cores, descobrindo novas combinagfes de tons etc. Este campo é a base para o
letramento matematico e cientifico, permitindo que a crianca, desde cedo, seja levada
a observar, questionar, levantar hipoteses e construir conhecimentos sobre o mundo
fisico e social de forma investigativa e curiosa (Brasil, 2017).

Assim, o ladico pode ser utilizado explorando esses diferentes campos de
experiéncias propostos pela BNCC. Nessa direcdo, destacam-se 0s jogos e
brincadeiras por possuirem um componente essencialmente ludico e, quando

planejados adequadamente, podem ser um recurso metodoldgico inclusivo.

2.5. Os Jogos e as Brincadeiras como Recursos Ludicos e Inclusivos

N&o ha duvidas de que o uso do ludico pode favorecer a aprendizagem, ao
mesmo tempo em que garante que O processo seja prazeroso. Mas, também é
possivel que o ludico respeite a individualidade de cada estudante e oportunize sua
participacdo, aprendizagem e desenvolvimento (Santiago, Reis, Silva, 2020). Com o
ludico, o estudante expressa seus sentimentos, emocdes, além de desenvolver suas
habilidades, valores e socializagdo. Portanto, o ludico € um importante recurso capaz

de favorecer o desenvolvimento infantil e a aprendizagem.
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A proépria legislacéo brasileira coaduna com a literatura na area e por meio da
BNCC é possivel constatar que a ludicidade vem sendo colocada como a base de
toda prética docente na Educacao Infantil. Desse modo, desde a infancia € preciso
trabalhar de maneira ludica, com saberes peculiares dessa fase escolar, ao mesmo
tempo, em que se prioriza 0 desenvolvimento de habilidades sociais fundamentais
para um mundo mais inclusivo, tais como: a empatia, a cooperacao, 0 respeito, a

aceitacéo e a amizade (Brasil, 2015; 2017).

2.5.1 O Jogo como Recurso Pedagogico Inclusivo
Sobre o jogo, Huizinga (2007, p.33) afirma que:

(...) 0 jogo é uma ocupacao voluntéria, que € exercida em um
determinado tempo e espaco e possui regras obrigatérias que
foram previamente estabelecidas e consentidas, dotado de um
fim em si mesmo, tendo como companhia 0s sentimentos de
tensédo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
quotidiana.

Nessa perspectiva, 0 autor destaca que o jogo € uma atividade que ultrapassa
gualquer forma de manifestacdo humana, seja fisica, bioldgica, fisiolégica ou
psicoldgica. Para ele, ha um esforco das ciéncias para fundamentar o jogo, mas, a
maioria das investigacdes tende a ser superficial, concentrando-se apenas em sua
definicdo e no significado que possui para os jogadores (Huizinga, 2007).

Para o autor, a intensidade e o poder de fascinacdo que 0 jogo exerce néo
podem ser adequadamente explicados por meio de andlises isoladas. E precisamente
nessa intensidade, nessa capacidade de evocar emocg0es e excitagdo, que reside a
esséncia e a caracteristica primordial do jogo. Entdo, o0 jogo pode ser um recurso
valoroso, desde que haja uma intencionalidade no seu uso, especialmente quando
ele é utilizado no ambiente escolar e com criangas pequenas.

Como historiador, Huizinga (2007) estuda o jogo como forma especifica de
atividade, como funcéo social e ele afirma que o jogo tem esse papel desde os
primordios da humanidade. No entanto, para os objetivos desse estudo, traremos o
entendimento do jogo com o viés pedagodgico, mas, adaptados para fins inclusivos.

Sabe-se que em eras distantes, o0 jogo, de fato, foi criado e associado, tdo
somente, a diversdo. Mas, pouco a pouco foi assumindo distintos objetivos e fins.

Alguns ainda séo utilizados como atividades relaxantes. Mas, outros se difundiram ao
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redor do mundo, se organizaram dentro de regras, campeonatos e hoje sao
oficializados e estimulados como atividade profissional (Huizinga, 2007).

Huizinga (2007) destaca, ainda, que o jogo como uma atividade voluntaria,
natural e com vistas ao uso da liberdade € bem comum. Para o autor, quando se
utiliza o jogo porque se gosta dele, se tem grandes chances de encontrar prazer
durante o seu uso. E isso, quando adaptado a realidade escolar pode trazer muitos
beneficios & aprendizagem.

Por outro lado, 0 mesmo autor discute que o jogo pode ser caracterizado como
um escape temporario da realidade, no qual os participantes, incluindo as criancas,
mantém uma consciéncia dessa fuga. Para ele, a experiéncia com o jogo permite que
0s jogadores se distanciem momentaneamente das exigéncias e pressdes do
cotidiano, proporcionando um espaco de liberdade e criatividade (Huizinga, 2007).

Ele ainda destaca que, embora o jogo tenha a capacidade de absorver
completamente o jogador, levando-o a um estado de imersao profunda, a consciéncia
da transitoriedade dessa experiéncia € um aspecto fundamental a ser considerado.
Essa dualidade entre a total absorcéo no jogo e a percepcéo de que se trata de uma
atividade temporaria enriguece a compreensao do fenémeno ludico, revelando suas
complexidades e nuances. Assim, 0 jogo ndo apenas oferece um reflgio, mas
também convida a reflexdo sobre a natureza da realidade e a experiéncia humana
(Huizinga, 2007).

Entretanto, na escola, o jogo deve ser contemplado como um fenémeno
sociocultural e pedagdégico, que distingue-se daquele uso que se faz do jogo na vida
cotidiana. Tal distingdo ocorre por uma caracteristica fundamental do jogo que é sua
delimitacdo espaco-temporal. Esta demarcacéo confere ao jogo um carater de finitude
e organizacao intrinseco que o diferencia das contingéncias da existéncia cotidiana
(Huizinga, 2007).

Conforme postula Huizinga (2007), o jogo possui um inicio e um fim definidos,
operando dentro de limites temporais e espaciais preestabelecidos. O autor descreve
essa dinamica ao afirmar que: "o jogo inicia-se e, em determinado momento, ‘acabou’.
Joga-se até que se chegue a um certo fim. Enquanto estd decorrendo, tudo é
movimento, mudanca, alternancia, sucessdo, associacdo, separacdo" (Huizinga,
2007, p. 12).

Desse modo, vé-se que o jogo como recurso ludico atende as orientagbes da

BNCC e respeita o desenvolvimento infantii. Ha uma natureza dindmica e



21

transformadora da atividade ludica, que, embora efémera em sua duracao, € repleta
de interacfes e desenvolvimentos. Para além da delimitacdo temporal, a atividade
lidica requer a demarcagcdo de um espacgo especifico onde a acdo se desenrola.
Nesse ambiente delimitado, emerge um mundo novo e paralelo a realidade, dotado
de suas proprias logicas e significados (Huizinga, 2007).

A existéncia desse "mundo” ludico € sustentada pela adeséo e pelo respeito
muatuo as regras previamente estabelecidas pelos participantes, elementos que
garantem a coesao e a funcionalidade da experiéncia. Tal conformacdo espaco-
temporal ndo apenas organiza a atividade, mas também permite a suspenséo
momentanea das preocupacdes do mundo exterior, facilitando a imersdo e o
engajamento dos individuos na experiéncia do jogo.

Outra caracteristica distintiva do jogo, conforme analisada por Huizinga (2007),
reside na sua fixacdo imediata como fenbmeno cultural, uma qualidade diretamente
ligada a sua delimitacao temporal. Embora o jogo possua um inicio e um fim definidos,
sua existéncia ndo se encerra com o término da atividade em si. A explicagéo para
essa permanéncia reside na sua capacidade de ser conservado na memaria coletiva,
transcendendo 0 momento da sua execucao.

Essa conservacdo permite que 0 jogo seja transmitido entre geracoes,
consolidando-se como uma tradicao cultural. Ao ser assimilado e repassado, o jogo
adquire um status de legado, podendo ser repetido em diversas ocasides futuras,
mantendo sua relevancia e significado ao longo do tempo. Assim, 0 que comeca como
uma atividade efémera e circunscrita a um espaco-tempo especifico, transforma-se
em um elemento duradouro do patrimoénio cultural, capaz de evocar e recriar
experiéncias ludicas em diferentes contextos e periodos (Huizinga, 2007).

Desse modo, os jogos usados no ambiente escolar podem ser buscados fora
da escola pela propria criangca, em outros contextos e mesmo com outros fins.
Destaca-se, por fim, que essa qualidade do jogo tende a favorecer os aprendizados
da crianca, noutros momentos e espacos. De certo modo, € um recurso pedagogico
gue transpde 0os muros da escola e que tem impacto social, portanto, contribui para a

formacéo de valores que podem ser adotados no dia a dia.
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2.5.2 A Brincadeira como Recurso Pedagdgico Inclusivo

A brincadeira, por sua natureza lddica, contribui no desenvolvimento da crianca
e auxilia na aprendizagem, no desenvolvimento social, cultural, emocional e pessoal,
facilita a socializacdo, a comunicacdo e a expressao. Entretanto, ela ndo prescinde
de um planejamento quando é utilizada na escola (Souza, 2015).

Dessa forma, a brincadeira pode ser um poderoso instrumento dos professores
para a aprendizagem dos alunos, porém, para que assim seja, € necessario que seu
uso se faca de maneira sistematizada, planejada, organizada. E € na Educacéo
infantil onde a brincadeira tem seu lugar de destaque, pois, “o brincar esta diretamente
ligado a crianga, porque o brincar desenvolve os musculos, a mente, a sociabilidade,
a coordenacgao motora e além de tudo deixa qualquer criancga feliz” (Maluf, 2003, p.19).

Na escola, a brincadeira necessita da mediacédo do professor, tendo em vista
gue ela precisa ser planejada de maneira a assumir um carater significativo, além de
afetivo para promover o desenvolvimento da inteligéncia da crianca (Kishimoto, 2010).
Nesse sentido, Piaget ha muito ja concordava com a importancia da brincadeira para
o desenvolvimento infantil. Para ele, “aprender brincando tem mais resultados, pois a
assimilacao infantil adapta-se facilmente a realidade (apud Santos, 2001, p. 173).

Na mesma diregéo, Oliveira (2013, p. 7), destaca que “é indiscutivel que a
ludicidade esta presente em diferentes contextos, na escola, em casa, em qualquer
lugar em gue as criancas possam estar. Para elas, o brincar é algo mais que natural”,
entretanto, na escola, a brincadeira nem sempre pode ser usada espontaneamente.
Como metodologia, a brincadeira deve ser usada com bastante atengdo e
planejamento.

Sobre isso, Horn (2004) explica que o espaco fisico € essencial no uso das
brincadeiras como metodologia, portanto, quando a escola adota o ludico, precisa
ficar atenta a organizacdo dos espacos, a fim de que as criancas consigam
estabelecer relacbes com os objetos, materiais e com seus pares, transformando essa
experiéncia em aprendizado, de maneira segura e envolvente.

Para Oliveira (2013), ao brincar a criangca entra no mundo da imaginagéao,
desenvolve a autonomia, socializa-se ao meio ambiente que estad inserido,
desenvolve emocdes de bem-estar e descobre que as frustracdes fazem parte do

universo infantil. O brincar contribui para a formacdo do individuo, através da
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imaginacdo, que proporciona a aprendizagem, pois amplia a capacidade de
percepcao sobre si mesmo.

Entdo, seja qual for a brincadeira, se ela tem intencionalidade, € de suma
importancia na infancia. Pelos pais e professores, ela deve ser vista ndo apenas como
um momento de entretenimento, mas, como uma “oportunidade de desenvolver nas
criangcas habitos e atitudes que os fagam amadurecer se tornando responsaveis”
(Oliveira, 2010, p 14.)

Segundo Correa e Bento, brincando a crianca aprende a lidar com o mundo,
formando sua identidade pessoal e autonomia e pode experimentar sentimentos bons
ou ruins, como o amor e o medo, por exemplo. Mas, consegue com a ajuda de um
adulto se relacionar com esses sentimentos, refletir e ressignificar (apud Santiago,
Reis, Silva, 2020).
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. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1. Tipo de Pesquisa

A pesquisa foi conduzida pelo seguinte questionamento: o uso do ludico junto
as criancas da Educacéo Infantil, pode favorecer o desenvolvimento de Competéncias
e habilidades basicas, dentro de uma perspectiva inclusiva? Nossa hipotese € a que
aresposta a essa pergunta € positiva, mas, que esse resultado depende da mediacéo
docente. Portanto, a ludicidade n&o pode ser vista como passatempo ou distracao,
mas, como uma metodologia que estimula o desenvolvimento infantil, respeitando as
diferencas.

De tal modo, se elegeu por objetivo geral compreender o uso da ludicidade
como metodologia inclusiva na Educacao Infantil, e, por objetivos especificos, os
seguintes: analisar o universo pedagoégico dos jogos e brincadeiras; analisar o papel
da ludicidade nas orientacbes nacionais para a Educacéo Infantil; avaliar o
desenvolvimento de habilidades basicas em criangas pequenas, por meio dos jogos
e brincadeiras.

A fim de conseguir 0s objetivos propostos, a pesquisa se desenvolveu a partir
de uma abordagem de natureza qualitativa, buscando para a “obtencdo de dados
descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador com a situagao estudada”, dar
mais énfase ao processo do que ao produto, conforme defende Ludke e André (2014,
p. 14).

Se configurou, ainda, como pesquisa do tipo exploratoria, ou seja, teve como
finalidade aprofundar o conhecimento sobre o objeto de estudo, tornando-o mais claro
e facilitando a elaboracdo de hipéteses. E, como destaca Gil (2002), o propésito
principal desse tipo de pesquisa € tornar um determinado tema, fendbmeno ou
problema mais conhecido, explicito, visivel ao pesquisador e a sociedade.

Para tanto, fez uso da revisdo bibliografica, num primeiro momento para
construir o segundo capitulo, discutindo sobre o papel do ludico para autores como
Piaget, (2008) e Vygotsky (2007), Kishimoto (2010; 2011), Horn (2004), Meyer (2008),
Huizinga (2007) e outros.

Além disso, buscou os referenciais da Politica Educacional brasileira para
entender aspectos da Educacao Infantil e da ludicidade nesse nivel de ensino, dando

destaque para os Parametros Nacionais para a qualidade na Educacéao Infantil (Brasil,
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2006), as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo Infantil — DCNEI (Brasil,
2009) e a Base Nacional Comum Curricular para a Educacao Infantil (Brasil, 2017).
Essa etapa foi seguida de uma pesquisa-acao, ou seja, uma abordagem que
combina investigacdo e intervencdo, uma vez que 0 pesquisador e o campo de
pesquisa trabalham juntos, propondo mudancas que sejam relevantes para a
realidade.
De acordo com Thiollent, a pesquisa-acao é:

(...) um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associagdo com uma ac¢édo ou
com a resolucdo de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e 0s participantes representativos da situagéo ou
do problema estdo envolvidos do modo cooperativo ou
participativo (Thiollent, 2011, p. 20).

De posse dos dados, a analise se pautou no referencial te6rico e documental

estudado, em busca de responder aos objetivos e a pergunta de pesquisa.

3.2. Local da Pesquisa

A pesquisa-acéo foi realizada no Projeto Aponte, instituicdo do terceiro setor,
localizada no bairro das Industrias, em Jo&o Pessoa, na Paraiba. Cabe destacar,
ainda, que o presente estudo, durante a etapa de coleta de dados, se acochou a um
projeto de pesquisa onde a autora atuou como bolsista no ano de 2025. Sua presenca
na instituicdo escolar, por meio do projeto de pesquisa intitulado “o brincar na
construcdo da cultura de paz nas escolas” oportunizou a autora fazer uso da

pesquisa-acao e atuar de segunda a sexta-feira, na instituicdo, da seguinte forma:

No periodo de marco a abril — para reconhecimento da realidade escolar,
conhecimento das criangas, analise de documentos (PAEI), selecdo de materiais e de
espacos para intervencgao;

No periodo de maio a setembro — para planejamento, elaboracdo de
instrumento (Quadro Demonstrativo de Habilidades - QDH), vivéncia, registro e

analise dos dados.

O Projeto Aponte trata-se de uma instituicdo sem fins lucrativos que atende

criangas entre 3-6 anos de idade, em situagao de vulnerabilidade social que residem
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no bairro das Industrias e regido circunvizinha. A instituicdo abriga projetos de
pesquisa e extenséo coordenados pela Profa. Sandra Santiago, e em 2025, a autora,
por meio do projeto onde é bolsista, intitulado “o brincar na constru¢ao da cultura de
paz nas escolas”, vinculado ao Programa de incentivo as Licenciaturas (PROLICEN),
teve a oportunidade de agregar sua pesquisa-acdo diretamente relacionada ao
presente trabalho de concluséo de curso (TCC).

A instituicdo “Projeto Aponte” foi fundada em 2014, e funciona em espacgo
cedido, no bairro das Industrias, localizado préximo a BR 101. O bairro possui em seu
entorno varias industrias e uma populacdo de baixa renda que ainda enfrenta
problemas bésicos de saneamento, seguranca, desemprego etc.

A referida instituicdo sobrevive de doagdes e do trabalho voluntério de seus
sécios fundadores. Oferece Educacédo Infantil para criancas de 3 a 6 anos, seguindo
as diretrizes legais brasileiras e utiliza 0 Desenho Universal de Aprendizagem (DUA)
como metodologia principal. O funcionamento regular da escola ocorre no periodo
matutino, das 7h30 as 11h30 e atualmente, conta com a ajuda de 8 voluntarios e

atende 14 criancas matriculadas.

3.3. Universo e Amostra da Pesquisa

O universo desta pesquisa se volta para 0s jogos e brincadeiras como recursos
metodoldgicos ludicos inclusivos, mas, a amostra delimitada para a andlise foi um
conjunto de dezesseis (16) jogos e brincadeiras previamente selecionados pela
pesquisadora, em razao das necessidades das criancas, disponibilidade de recursos

e espaco fisico disponivel.

3.4. Instrumentos da Pesquisa

Inicialmente se buscou conhecer a realidade da instituicdo, seus recursos,
materiais, espacos, para em seguida, observar e identificar as necessidades das
criancas que seriam alvo das intervengdes por meio dos jogos e brincadeiras.

As condicdes e necessidades das criancas foram conhecidas por meio da

observagéo participante da pesquisadora nas atividades diarias, entre os meses de
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marco e abril de 2025, e por meio de um documento da instituicdo, identificado como

Protocolo de Acompanhamento e Avaliacdo da Educacdo Infantil (PAEI). Nesse

instrumento, ha vinte e dois (22) itens que indicam habilidades proprias da infancia e

onde o0s educadores registram como as criancas estdo em cada quesito

(bom/regular/fraco).
Imagem 1: PAEI

NOME DA CRIANCA:

FROJETO APONTE

DATA DE NASCIMENTO:

IDADE:

MES:

PAFI MENSAT
(Protocolo de Avaliacio e Acompanhamento da Educagio Infantil)

[TNDICADORES

BOM

REGULAR.

FRACO

wi0
OBSERVA
Do

Atengdn

Cancenragin

Campreensio
Tlomcidade ampla

Wotricidade fima

[ Fercengin

Tlemarz

Tinzuazem oral

s [MEuagens

CommmicagEn

Criatividade

Tarticipazo
operagio

Crganizagza

Autondade

Tnferagzo com 30 educadorz o

Ela'gé[' 0 com 03 coleza
Arosiizde

[ Tniciativa auicaomia

ATerviczde

Sensibiidade

TFespeito as regras

HAEBILIDADES A SERFM ESTIMULADAS:

FPREENCHIDO FOR:

Fonte: Projeto Aponte, 2020.

Desse modo, a autora analisou os PAEI (s) disponiveis na escola e pode

identificar quais os aspectos do desenvolvimento infantil de cada crianca que

mereciam atencéo da intervencao por meio de jogos e brincadeiras. Selecionou seis

(6) dentre as vinte e duas (22) competéncias como alvo de intervencdes didaticas por

meio do ladico.

Foram selecionadas as seguintes competéncias: a) atengdo; b) imitacéo; c)

linguagem; d) memoria; e) coordenacao motora; f) espaco, quantidades e medidas.
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Para cada competéncia se listou algumas habilidades a serem observadas, como se

vé no quadro 1.

Quadro 1: Competéncias e Habilidades

COMPETENCIAS HABILIDADES
Atencéao Sentar. Esperar. Contato visual. Se expressar/interagir.
Imitacéo Imitar movimentos motores grossos. Imitar agdes com objetos.

Imitar movimentos motores finos. Imitar movimentos motores
grossos em pé. Imitar sequéncia de movimentos.

Linguagem Apontar em direcdo a itens desejados. Imitar sons. Nomear
pessoas familiares. Nomear objetos. Nomear figuras. Expressar
desejos/sentimentos/dor.

Memoria Seguir instrugdes com 1, 2 ou 3 etapas (a depender do nivel).
Reconhecer nomes de colegas e adultos da escola. Lembrar de
objetos/palavras apresentados ha pouco tempo. Relatar
acontecimentos do dia anterior ou de dias passados. Retomar
brincadeiras ou atividades. Contar um fato com comec¢o, meio e
fim (com ou sem ajuda). Cantar musica conhecida com a maior
parte da letra. Reconhecer e nomear figuras ja apresentadas
anteriormente. Lembrar da ordem da imagem em uma sequéncia
simples. Identificar quando falta algo ou h4 mudanca em uma
imagem. Relacionar objetos com suas fun¢des ou contextos.
Coordenacédo motora Pular de um pé sé. Pular com os dois pés. Subir degraus. Descer
degraus utilizando os dois pés para apoio. Correr em linha reta.
Se agachar. Engatinhar. Perpassar obstaculos. Andar nas
pontas dos pés. Rolar. Escorregar. Saltar. Ter equilibrio,
agilidade em se locomover. Pegar corretamente o lapis. Apreciar
brincadeiras que envolvem movimentos variados. Buscar
respeitar os limites da folha e do desenho.

Nocdes de espacos, | Lateralidade. Nocao de espaco. Equilibrio. Recitar até 5, 10 ou
guantidades e medidas. | 20 (a depender do nivel). Contar até 10 ou 20 (a depender do
nivel). Reconhecer todas as cores. Reconhecer e nomear as
figuras geométricas.

Fonte: elaborado com base em modelos disponivel em: cucasuperlegal.com,
profnoninha.com, profivaniferreira.blogs-pot.com

Tendo o quadro um (1) por referéncia, foi construido um “Quadro
Demonstrativo de Habilidades (QDH)”, usado para registro do desempenho
individualizado de cada crianca (ver apéndices).

Os referidos QDH foram preenchidos em dois momentos: em maio, antes das
vivéncias e em setembro, apos as trinta (30) vivéncias de jogos e brincadeiras
planejadas. ApO0s comparacdo entre um e outro quadro, passou-se a analise dos
progressos feitos por cada crianga e por cada grupo (jardim I, Il, Ill), a fim de se

responder a pergunta de pesquisa acerca do uso do ludico, se ele pode favorecer o
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desenvolvimento de habilidades e competéncias junto as criancas da Educacéo

Infantil, numa perspectiva inclusiva?

Quadro 2: Quadro Demonstrativo de Habilidades

NOME:
NASC: /)
DATA DA AVALIAGAO:

AVALIADOR(A):
TURMA/ANO: Jardim |

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 1
: (3 anos):

Sentar

Al Esperar
Contato visual

Se expressar/interagr

Imitar movimentos motores grossos
Imitar agoes com objelos
Imitago  [eritar movimentos motores finos

Imitar movimentos molores grossos em pé
Imitar sequéncia de movimentos
Apontar em Giecao a fens desejados

Tmitar sons

Nomear pessoas famiiares
Nomear objetos
Nomear Tiguras

Expressar desejos/sentimentos/dor
Lembra e executa instrucdes simples de 1 etapa

Lembra e executa instrucdes simples de 2 etapas

Reconhece nomes de colegas e adultos da escola
Repete palavras ou frases curtas logo apés ouvir
Meméria | Relata algo que aconteceu no dia

Retoma uma brincadeira ou atividade
Reconhece imagens ou objetos 4 vistos
Reconhece vozes ou sons familiares

Associa objetos a pessoas ou fungdes

Pula com um pé 6

Pula com os dois pés

Sobe degraus

Desce degraus uliizando 0s GOIS Pes Para apoio
Corre em linha reta

Coordenagdo | S¢ 333cha
motors Engatnha
Perpassa
Anda nas pontas dos pes
Rola

EsGomega

Saita
Tem equillbrio, agilidade em se locomover

Pega corretamente no lapis.

Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados
Busca respeitar os limites da folha e do desenho
Lateralidade

Nogao de espaco

Equilibrio

quantiaades o| Rectar até 5

Conta até 10

Reconhece todas as cores

Reconhece e nomeia as figuras geomeétricas
€ frequente

(S)-Sim; (P) - Parciaimente; ( N ) - Nao; (NIO) - Nao observado

Fonte: Criado pela autora, a partir dos modelos?.

O quadro dois (2) mostrado acima, se refere ao QDH do Jardim |, mas, foram
elaborados quadros semelhantes para os jardins 1l e lll (ver apéndice), a fim de se
respeitar algumas particularidades de cada grupo. Embora, os quadros sejam

1 Modelos disponiveis em: cucasuperlegal.com, profnoninha.com, profivaniferreira.blogs-pot.com



30

semelhantes, foi preciso proceder pequenas adaptacdes, considerando que as
criangas possuem niveis diferentes de desenvolvimento e de faixa etéria (jardim 1, Il

e lll). Tais adaptacdes podem ser vistas, especificamente, no item referente a

“‘memoaria” (quantidade de etapas) e as noc¢les de “espagos, quantidades e medidas’

(nimero a ser recitado ou contado) (ver QDH nos apéndices).

3.5. Sujeitos da Pesquisa

Participaram da pesquisa, quatorze (14) criancas na faixa etaria de 3-6 anos,
gue frequentam a instituicdo de segunda a sexta-feira, das 7h30 as 11h30, sendo dez
(10) meninas e quatro (04) meninos, distribuidos em trés (3) grupos: jardim I, 1l e lIl.
Algumas tem laudo médico que indica o transtorno do espectro autista, outras tem

comportamentos sintomaticos, mas, ndo tem laudo.

Quadro 3: Perfil das criancgas.

N° CRIANCA PERFIL

1 El Menina, 3 anos de idade, primeiro ano na escola. Comportamento
inquieto, agitado, impulsivo. Nao respeita as regras. Ndo obedece
a comando. Busca socializagdo. Escuta os comandos, mas, nao
executa. Ndo conhece numeros, letras, formas, cores. Possui
atraso de fala. Fala incompreensiva. Muitas trocas sonoras.
Desatenta. Coordenagdo motora deficitaria. Turma: jardim I.

2 E2 Menina, 3 anos de idade, primeiro ano na escola. Comportamento
reservado e timida. Dificuldade de interacdo. Preferéncia por
adultos. Possui atraso de fala, usando sons sem significado para
se comunicar. Calma. Dificuldade na coordenacdo motora fina.
N&o reconhece letras, nimeros, formas geométricas e tem pouco
repertério de cores. E participativa. Desatenta. CoordenaGao
motora deficitaria. jardim I.

3 E3 Menino, 3 anos de idade, ha 1 ano na escola. Busca interacao,
mas, tende a exagerar, incomodando os colegas. Baixa tolerancia
a frustragdo. Linguagem muito boa. Vocabulério rico. Reconhece
algumas letras, numeros, figuras e cores. Egocéntrico. Boa
autonomia. Atento, mas, desconcentrado. Coordenacdo motora
em desenvolvimento. jardim I.

4 E4 Menina, 3 anos de idade, primeiro ano na escola. Comportamento
timido e reservado. Nao busca interacdo. Se comunica raramente.
Tem trocas fonémicas. Nao conhece letras, numeros, formas e
cores. Coordenagdo motora fina deficitaria. Dependente.
Resistente as regras. jardim |.

5 E5 Menina, 2 anos e 9 meses, primeiro ano nha escola.
Comportamento timido, calmo e reservado. Interacdo fraca.
Linguagem oral boa, mas, comunicacéo reduzida. Coordenacédo
motora fina deficitaria. Desatenta. jardim I.
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11

12

13

14

E6

E7

E8

E9

E10

Ell

E12

E13

El4

Menina, 4 anos de idade, segundo ano na escola. Comportamento
sociavel e afetuoso. Proativa. Participativa. Gentil. Colaborativa.
Linguagem oral muito boa. Trocas fonémicas préprias da idade.
Criativa. Desatenta. Coordenacdo motora muito boa. Reconhece
algumas letras, cores, formas, nameros. jardim II.

Menina, 5 anos de idade, ha 2 anos na escola, muito sociavel e
proativa. Apresenta muita dificuldade na concentracdo. Mas, é
muito atenta. Escolhe suas interagbes. Um pouco individualista.
Lider. Competitiva. Boa coordenacdo motora. Boas noc¢fes de
forma, tamanho. Dominio das cores. Conhece 0s numerais e
varias letras do alfabeto. jardim .

Menino, 6 anos de idade, ha trés anos na escola. Atencioso,
concentrado. Comportamento timido, mas, sociavel. Linguagem
com algumas trocas fonémicas. Competitivo. Boa coordenacao
motora fina. Criativo. Boas no¢des de cores, formas, tamanho etc.
reconhecimento de letras e ndmero. Otimo raciocinio logico-
matematico. jardim IIl.

Menina, 5 anos de idade, primeiro ano na escola. Comportamento
muito timido e passivo. Dificuldade de compreender as
orientagbes e comandos. Linguagem oral com atraso. Varias
trocas fonémicas. Individualista. Dificuldades na coordenacdo
motoras. Atencdo e concentracdo deficitaria. Nao conhece cores,
formas, letras e nimeros. jardim 1.

Menina, 5 anos de idade, ha trés anos na escola. Comportamento
socidvel e carinhoso. Ativa, participativa, colaborativa. Boa
interacdo. Atraso na fala, véarias trocas fonémicas. Boa
coordenagdo motora. Boa compreensdo dos comandos.
Reconhece letras, nuameros, formas, cores. Possui laudo de
Transtorno do Espectro Autista, nivel 1 de suporte. jardim IlI.
Menina, 5 anos de idade, primeiro ano na escola. Participativa,
mas, seletiva nas escolhas. Atenta. Desconcentrada. Boa
coordenagdo motora fina. Comportamento individualista. Bom
raciocinio l6gico. Comportamento com tendéncia adulta. Boas
nogdes de cores, formas, letras e numeros. jardim Il1.

Menina, 6 anos de idade, primeiro ano na escola. Boa interacao.
Boa coordenacdo motora. Gentil. Prestativa. Colaborativa.
Participativa. Individualista. Boa compreenséo. Boas noc¢fes de
formas, cores, noc¢des de quantidade, numeros e letras. jardim lll.
Menino, 5 anos de idade, terceiro ano na escola, mas, com
frequéncia bem irregular. Comportamento timido. Afetuoso e
participativo. Reservado. Seletivo nas companhias. Possui laudo
de Transtorno do Espectro Autista, nivel 1 de suporte. Linguagem
boa. Poucas nocdes adquiridas. Dificuldade de atencdo e
concentracdo. Coordenacao motora deficitaria. jardim Ill.

Menino, 5 anos de idade, segundo ano na escola. Comportamento
timido. Dificuldades de interacdo. Participacdo insuficiente.
Dificuldades de atencéo, concentracdo. Dificuldades com nocdes
ja trabalhadas. Coordenacdo motora fragil. Trocas de letras,
nameros. jardim III.

Fonte: dados coletados pela pesquisadora.

31
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Na instituicdo, as criancas seguem uma rotina diaria dividida em seis (6)
momentos didaticos: acolhimento, meditacdo, apresentacdo, atividade dirigida,
higiene/alimentacao, recreio livre. Em alguns momentos estéo todos juntos e noutros
momentos, as criancas estdo em pequenos grupos, conforme o nivel de
desenvolvimento. A depender das necessidades, os materiais e atividades utilizadas
sdo adaptados as necessidades das criancas.

As atividades ludicas planejadas pela pesquisadora, nesta pesquisa, foram
inseridas na rotina, mais especificamente no momento final, intitulado de recreio livre.
Todas as criangas presentes participaram da acédo, e em seguida, a pesquisadora fez
registros individualizados, a fim de avaliar o desenvolvimento de habilidades basicas
por meio dos jogos e brincadeiras, no QDH. Com este fim, as criancas foram
identificadas por E1, E2, E3 e assim por diante até E14.

Para a andlise pretendida, respeitando o nivel de desenvolvimento das
criancas, as criancas foram distribuidas, levando em consideragéo as idades e as

turmas dos participantes:

Quadro 4: Distribuicdo dos sujeitos por nivel.

NIVEL - TURMA SUJEITOS
Jardim | E1l, E2, E3, E4, E5.
Jardim I E6
Jardim Il E7, ES, E9, E10, E11, E12, E13, E14.

Fonte: dados da escola.

Com base nessas informacdes, as analises serdo apresentadas considerando
0s niveis por grupo, mas, em alguns casos, foram feitas observac¢des individualizadas,

pontuando aspectos que merecem destaque.

3.6. Apresentacgéao, Discusséo e Analise dos Dados
Com base nas competéncias e habilidades mapeadas, passou-se a pesquisa
de jogos e brincadeiras que pudessem estimular e melhorar o desempenho das

criangas nessas respectivas areas, considerando a participacao de todas.
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Foram selecionadas dezesseis (16) atividades ludicas (jogos e brincadeiras)
com foco na: atencao, imitacdo, linguagem, coordenagdo motora, memaria e nogdes

de quantidades/espacos/medidas.

Quadro 5: Habilidades/competéncias e Jogos/Brincadeiras.

ATENCAO IMITACAO LINGUAGEM
¢ Jogo da memdriaze Jogo do balio; * Dancas; e Acerte aletra;
e Sequéncia; e (acaao tesouro:| * Meslre mandou; * Dancas;
e Acertealetra; e Arremesso: * Mimica. » Mestre mandou;
* Mestre mandou; e« Domino; * Bingo;
¢ Morto-vivo: * Segure o cabo. * Sequéncia;
* Bingo: * (lac¢a ao tesouro.
COORD. MOTORA MEMORIA QTDS/ ESPACOS/ MEDIDAS
* (laca ao tesouro;
e (lircuito; * Segure o cabo; * Jogo da memoria; * DBoliche;
e Dancas; * Jogo do balao; * Sequéncia; * Bingo;
* Boliche; ¢ Cabeleireiro maluco| e Doming. o AITCmesso:
* Arremesso; » (Cabeleireiro maluco

Fonte: Dados da autora.

Os recursos ludicos selecionados foram dispostos dentro do planejamento
semanal do Projeto Aponte, em sintonia com a proposta didatica, rotina, horarios etc.,
0s materiais foram previamente reservados e o ambiente fisico preparado pela
pesquisadora.

Os momentos de jogos e brincadeiras aconteceram sempre no final da manha,
apos todas as outras atividades da rotina serem realizadas. Cada jogo ou brincadeira
foi vivenciado de 1-4 vezes, totalizando uma oferta de 30 vivéncias feitas no periodo
de maio a setembro. A repeticdo de alguns jogos e brincadeiras visou proporcionar a
participacéo de todas as criancas em todas as atividades ludicas, considerando que

hé faltas diarias de criancas, por razfes diversas.
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Quadro 6: Frequéncia dos jogos e brincadeiras

JOGOS QUANTIDADES
e Jogo da memoria 4x
e Sequéncia 2%
e Acerte aletra 1x
e Mestre mandou 3x
e Morto-vivo 2x%
* Bingo 2x
¢ Jogo do balao 1x
e (laca ao tesouro 4x
e Arremesso 1x
e Domind 1x
e Segure o cabo 1x
* Dancas 2X
e Mimica 956
e (Circuito 2%
e Boliche 1x
e (abeleireiro maluco 1x

Fonte: Dados da autora.

A importancia do planejamento no uso da ludicidade é questdo fundamental.
De tal modo, os jogos e brincadeiras selecionados e utilizados na perspectiva
inclusiva foram planejados, considerando, dentre outras coisas, 0 objetivo, materiais
necessarios e ambiente mais adequado para sua vivéncia. A seguir apresenta-se 0s

objetivos, materiais e ambiente utilizados para vivéncia das atividades ludicas que

fizeram parte da pesquisa-acao.

Quadro 7: Objetivos, materiais, ambiente

Ne NOME DO OBJETIVO MATERIAIS AMBIENTE
JOGO OU
BRINCADEIRA
01 | Jogo da | Estimular a memoéria, a | Jogos de | Sala ampla,
Memodria atencgdo, a concentragdo e a | memoria. sem mesas ou
colaboracéo. carteiras, com
tatames,
colchonetes etc.
02 | Sequéncia Estimular atencdo, | Copos, bolas, | Sala ampla,
concentracao, memaria | papeis sem mesas ou
visual, reproducéo de | coloridos, fita | carteiras, com
sequéncias de objetos, | adesiva. tatames,
cores, imagens, colchonetes etc.
colaboracdao.
03 | Acerte a letra Estimular a memoria | Copos, letras, | Sala ampla,
auditiva e visual, a atencao, | bolinhas. sem mesas ou
e concentracéao, carteiras, com
coordenacdo motora, O tatames,
reconhecimento de letras do colchonetes etc.
alfabeto e a colaboracéo.
04 | O mestre | Estimular a atencao, | Objetos do | Sala ampla,
Mandou memoria auditiva, execucdo | ambiente sem mesas ou
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de comandos, coordenacao carteiras, com
motora, colaboracao. tatames,
colchonetes etc.
05 | Morto-vivo Estimular a atencdo, | S6 o corpo da | Sala ampla,
memoaria auditiva, execucao | crianca. sem mesas ou
de comandos, coordenacédo carteiras, com
motora. tatames,
colchonetes etc.
06 | Bingo Estimular a atencdo, | Cartelas, Sala ampla,
memoria auditiva, execucéo | feijdes, sem mesas ou
de comandos, coordenacdo | numeros, roleta. | carteiras, com
motora, reconhecimento de tatames,
ndmeros. colchonetes etc.
07 | Jogo do baldo Estimular a atencéo, | Balbes, Sala ampla,
concentracdo, cooperagao e | criangas. sem mesas ou
coordenag&o motora. carteiras, com
tatames,
colchonetes etc.
08 | Caca ao tesouro | Estimular a raciocinio logico, | Brinquedos. Sala ampla,
seguir dicas, cooperacéo, sem mesas ou
uso de estratégia, carteiras, com
superacdo de desafios, tatames,
curiosidade, colaboracao. colchonetes etc.
09 | Arremesso Estimular a coordenacgéo | Cestos, bolas. Sala ampla,
motora, lateralidade, esperar sem mesas ou
a vez, uso de estratégias. carteiras, com
tatames,
colchonetes etc.
10 | Domin6 Estimular a atengdo, | Domings. Sala ampla,
concentracdo, reconhecido sem mesas ou
de nUmeros e numerais, carteiras, com
esperar a vez, estratégia, tatames,
colaboracdao. colchonetes etc.
11 | Segure o cabo Estimular a atencao, | Cabo de | Sala ampla,
concentracdo, coordenacdo | vassoura, sem mesas ou
motora, percepgdo auditiva, | criangas carteiras, com
colaboragéo. sentadas  em | tatames,
circulo. colchonetes etc.
12 | Dangas Estimular 0 ritmo, | MUsicas e | Sala ampla,
criatividade, lateralidade, criangas. sem mesas ou
carteiras, com
tatames,
colchonetes etc.
13 | Mimicas Estimular a atencao, | SO as criangas. | Sala ampla,
concentracao, memoria, sem mesas ou
criatividade, seqguir carteiras, com
comandos. tatames,
colchonetes etc.
14 | Circuito Estimular a coordenacdo | Tatames, steps, | Sala ampla,
motora, memaria, esperar a | cones, sem mesas ou
vez, raciocinio I6gico, | colchonetes, carteiras, com
colaboracdao. etc. tatames,

colchonetes etc.
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15 | Boliche Estimular a coordenacéo | Boliche e bola. Sala ampla,
motora, atencéo, sem mesas ou
concentracao, esperar a vez, carteiras, com
colaboracéo. tatames,

colchonetes etc.

16 | Cabeleireiro Estimular a criatividade, | BalBes, papel | Sala ampla,

maluco coordenacéao motora, | crepom, sem mesas ou
colaboracéo. tesoura, fita, | carteiras, com

caneta tatames,
permanente. colchonetes etc.

Fonte: Dados da pesquisadora.

As atividades ludicas foram organizadas em trés grupos:

a) comandos dados em dupla e a realizacdo em duplas;

b) comandos coletivos e realizacdo individual, com a torcida do coletivo;

c) comandos coletivos, com realizag&o coletiva.

As seguintes atividades: jogo da meméria, domind, sequéncia, mimica e bingo,

foram do tipo “A”, cujos comandos foram dados diretamente para as duplas e a

realizacdo também foi feita da mesma forma (dupla), permitindo sempre a

colaboragéo entre as criangas, como se Vé na imagem a seguir:

Imagem 2: Atividade Iadica em dupla
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Algumas criancas tiveram dificuldades nas primeiras sessfes, pois desejavam
fazer sozinhas e ndo quiseram permitir a participacdo do colega, mas, a medida que
as orientacdes eram dadas, incentivando-os a colaboracdo, a postura foi se
modificando.

Nas atividades ludicas do tipo “B” estéo as seguintes: acerte a letra, arremesso,
0 mestre mandou, morto-vivo, jogo do baléo, circuito, boliche, cabelereiro maluco.
Nesse conjunto, os comandos sao dados coletivamente, mas, as criangas realizam
individualmente a atividade. Podem pedir ajuda, sugestdo, opinido, mas, as

habilidades eram demonstradas particularmente.

Imagem 3: Atividade ludica individual.

Fonte: arquivo da autora.

Nas atividades tipo “C”, as criangas receberam o comando coletivamente e
precisaram realizar do mesmo modo, em grupo, conversando, combinando, ajustando

as formas de realizacdo, de modo a nao permitir que ninguém ficasse de fora da
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atividade. Nesse grupo estavam as seguintes atividades: caca ao tesouro, segure o

cabo e as dancas.

Imagem 4: Atividade lGdica coletiva.

Fonte: arquivo da autora.

Outro aspecto que foi analisado, tendo as dezesseis atividades por base, foi a
possibilidade de que as atividades ladicas possam atender aos Campos de
Experiéncias propostos pela BNCC (Brasil, 2017) e ao analisar, evidenciamos que
todos os jogos estimulam os respectivos campos, havendo, evidentemente, alguns

com foco mais num campo do que em outro, como se vé no quadro a seguir:

Quadro 8: Campos de Experiéncias e Atividades Ludicas

CAMPOS DE EXPERIENCIAS JOGOS E BRINCADEIRAS
O eu, o outro e 0 nés Todos os jogos e brincadeiras estimularam
esse campo.
Corpo, gestos e movimentos. Morto/vivo, jogo do baldo, acere a letra,

mestre mandou, caga ao tesouro, segure 0
cabo, dangas, mimica, boliche e cabelereiro

maluco.

Tragos, sons, cores e formas. Todos os jogos e brincadeiras estimularam
esse campo.

Escuta, fala, pensamento e imaginagao. Todos os jogos e brincadeiras estimularam
esse campo.

Espacos, tempos, quantidades, relacdo e | Bingo, jogo da memdria, arremesso, acerte

transformacao. a letra, domind, boliche.

Fonte: dados da autora

Apés as vivéncias, a pesquisadora realizou registros individualizados acerca
do desempenho das criangas, no QDH (apéndice), a fim de que, ao final do processo,

pudesse analisar 0s possiveis avancos percebidos nas habilidades e competéncias
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estimuladas por meio dos jogos e brincadeiras, bem como as necessidades que ainda

careceriam de intervencao ludica.

3.6.1. Sobre as criancgas do Jardim |

Inicialmente, foi identificado nas criancas do Jardim | (E1, E2, E3, E4, E5)
dificuldades, principalmente, no tocante a atencdo, concentracdo, coordenacao
motora, linguagem oral e interacdo. Diante disto, as vivéncias dos dezesseis (16)
jogos e brincadeiras focaram especialmente nestes aspectos e foi possivel identificar
que, embora todas as atividades ludicas tivessem o objetivo de estimular as
habilidades deficitarias, algumas foram especialmente importantes para as criancas
do Jardim 1.

Ao observar os Quadros Demonstrativos de Habilidades - QDH (ver apéndice),
do jardim I, foi possivel observar uma importante evolugéo das criancas desse grupo,
em varios aspectos. Destacam-se, principalmente, as habilidades motoras, a
linguagem, a interacdo e a memoria. E sobre esse aspecto, Vygotsky (2007)
argumenta que, ao brincar, a crianca se apropria de regras sociais, amplia sua

linguagem e aprimora suas habilidades de abstracéo e simbolizacéo.

De fato, 0s jogos e brincadeiras permitiram gque as criancas experimentassem
formas diferenciadas de aprender e apreendesse novas competéncias com leveza,
como vimos no desempenho de E1 com suspeita de TDAH, tornando-se mais
concentrada e participativa, e principalmente demonstrando melhoras no tocante ao
respeito as regras, a esperar sua vez. Destaca-se, ainda, o desenvolvimento de E2 e
E4 que melhoraram bastante na linguagem oral, ja utilizando frases simples com
clareza, além de E5 que melhorou, sobretudo, nas interacdes com os colegas.

Como defende Kishimoto (2004), quando se atribui seriedade ao brincar como
experiéncia fundante do desenvolvimento infantil, os resultados sdo promissores.
Portanto, o uso do lidico com planejamento e intencionalidade se mostrou capaz de
favorecer o desenvolvimento das criangcas da Educacgao Infantil, dentro de uma

perspectiva inclusiva.

3.6.2. Sobre as criangas do Jardim Il
O jardim Il tem, apenas, uma (1) crianca (E6) e com base nos registros feitos

no QDH, trata-se de uma crianga que ja apresenta um desempenho bom na maioria
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das habilidades investigadas. Destacamos que E6 estuda na instituicdo ha trés (3)
anos e isso impacta no modo como ela se envolve na rotina e como acolhe os colegas
“novatos”, sendo sempre amorosa, gentil e atenciosa com os colegas.

E6 demonstra boas habilidades de memoaria, de lembrar de objetos e palavras
apresentadas recentemente, e de reconhecer e nomear figuras, a ordem de imagens
em uma sequéncia, conforme sdo solicitadas no seu nivel. Destaca-se, ainda, a
linguagem oral, atencdo e coordenacdo motora.

Apesar desta evolugcdo positiva, 0 comparativo sinalizou o surgimento e
permanéncia de desafios pontuais. As observacfes indicaram que E6 mantém a
dificuldade em sustentar o foco em contextos de grupo, demonstrando
desconcentracdo quando h& outros colegas por perto. Quanto a isso, entende-se que
€ possivel por meio da ludicidade melhorar o desempenho nessa area, especialmente
0 jogo e a brincadeira for inserido no contexto escolar como um componente

estruturante do processo educativo, conforme defende Vygotsky (2007).

3.6.3. Sobre as criancgas do Jardim Il

Nesse grupo, composto por oito (oito) crian¢as: E7, E8, E9, E10, E11, E12, E13
e E14, alguns demonstraram, inicialmente, resisténcias no trabalho em grupo,
comportamentos egocéntricos, amizades seletivas e muita competitividade.
Destacamos, principalmente, o comportamento de E7, E9 e E11, sempre muito
individualista e seletivo nas amizades, o0 que precisou sofrer interferéncias constantes,
principalmente nas atividades em dupla.

Assim, a proposta apresentada com 0s jogos e brincadeiras objetivou,
principalmente, nesse grupo, fomentar principios inclusivos, baseados na cooperacéo
e no respeito, além de estimular diferentes aprendizagens, o que pode ser
evidenciado como um ganho significativo, ao se ver duas criancas que nao se
aproximavam, tornarem parceiras em razdo das muitas atividades ludicas feitas em

dupla.
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Imagem 4: Resultado da atividade ladica em dupla

Fonte: arquivo da autora.

Na primeira imagem E7, ndo aceita a participacdo de E10 (que possui 0
diagndstico de TEA). E, apds, algumas mediacdes, as criancas estdo entrosadas,
cooperando uma com a outra, e E7 vibra com os acertos de E10, comemorando por
meio de abragos, como se constata na imagem.

De tal modo, a andlise comparativa do grupo do Jardim Il entre maio e
setembro, apo0s as intervencdes feitas com o uso do lddico, revela um
desenvolvimento significativo em diversas frentes. O grupo demonstrou uma evolugao
expressiva em diferentes areas, mas, destacamos o0 quanto as praticas favoreceram
a unido do grupo, a aproximagao entre as crian¢as, o estimulo da postura cooperativa,
em detrimento da competicao.

Quanto a isso, vale salientar o que indica Souza (2007, p. 21) quando se refere
a constatacao de que “o potencial da brincadeira na melhoria da aprendizagem” n&o
pode ser negligenciado. Ndo resta duvida que o brincar € uma “ferramenta
pedagdgica” das mais eficazes em prol do ensino.

Diante dito, € um recurso que precisa da presenca do professor, do olhar
pedagdgico”, dando significado e intencionalidade. Logo, percebeu-se que foi essa
mediacédo do ludico que foi capaz de colaborar com o desenvolvimento infantil.

Sobre isso, Souza (2015), afirma que a brincadeira, por sua natureza ludica,

contribui no desenvolvimento da crianga e auxilia na aprendizagem, no
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desenvolvimento social, cultural, emocional e pessoal, facilita a socializacdo, a
comunicacdo e a expressao. Entretanto, ela ndo prescinde de um planejamento
guando é utilizada na escola.

Por outro lado, as vivéncias também permitiram conhecer com profundidade
as competéncias e habilidades que ainda precisam de estimulo sistematizado. Com
isso, deduz-se que, a ludicidade funciona como recurso de acompanhamento e
avaliacdo do desenvolvimento das criangas pequenas, de maneira mais eficiente e
tranquila.

Diante disto, as analises indicaram que, apesar deste panorama de
crescimento, o grupo Jardim Ill, ainda demonstra lacunas persistentes referentes as
nocdes de quantidades e medidas, coordenagdo motora fina mais refinada. Nessa
perspectiva, € importante recordar que a brincadeira, por sua natureza ludica,
contribui no desenvolvimento da crianca e auxilia na aprendizagem, no
desenvolvimento social, cultural, emocional e pessoal, facilita a socializacdo, a
comunicacdo e a expressao. Entretanto, ela ndo prescinde de um planejamento
guando ¢é utilizada na escola (Souza, 2015).

Cabe a escola, por meio do uso do ludico na Educacéao Infantil contribuir com
o desenvolvimento das habilidades das criangas. Por vezes, esse papel da escola
depende da familia, pois quando ndo h& assiduidade, a intervencéo planejada fica
comprometida. Sobre isso, ressalta-se 0 que ocorreu com o0s estudantes E12, E13 e
E14 que ndo puderam ser reavaliados, devido ao alto nimero de faltas, e E11 por ter
saido da escola por motivo de mudanca de domicilio, impossibilitando a analise
comparativa. Essas sao questdes que extrapolam os limites da escola e para os quais
0 educador precisa ter clareza.

Por fim, destacamos que concordamos com Souza (2015, p. 2), quando
salienta que “o ludico € uma linguagem importante e expressiva e que possibilita
conhecimento de si, do outro, da cultura e do mundo, sendo um espago genuino de
aprendizagens significativas”, logo, a ludicidade atende as orientacdes legais da
politica educacional brasileira, inclusive possibilitando a organizacéo de uma proposta
pautada nos Campos de Experiéncia indicados na BNCC (Brasil, 2017).

Nesse estudo, ficou evidente que por meio da ludicidade, as criancas se
sentiram mais estimuladas, desejosas de fazer, saber, aprender, experimentar e de

socializar com seus pares, o que favoreceu o desenvolvimento de habilidades e
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competéncias, além de fortalecer um sentimento de amizade, respeito e colaboracéo,

tdo necessarios a convivéncia humana.
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IV. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo geral analisar o uso da ludicidade
como metodologia inclusiva na Educagao Infantil e para esse fim, se optou por dividir
0 estudo em etapas, cujos objetivos especificos buscou-se alcangar. Desse modo,
numa primeira etapa, buscou-se o primeiro objetivo, ou seja, compreender o0 universo
pedagdgico dos jogos e das brincadeiras, buscando na literatura e nos documentos
qgue referendam a area construir um embasamento que nos possibilitasse construir
um caminho seguro para a pesquisa.

Para tanto, partimos de uma pesquisa bibliografica ancorada, principalmente,
nas ideias de Vygotsky (2007), Piaget (2008), ampliados pelas reflexdes de Horn
(2004), Kishimoto (2004), Huizinga (2007), Luckesi (1998), dentre outros, que
possibilitou compreender o quanto o ludico pode favorecer a aprendizagem e o
desenvolvimento infantil. Nessa direcdo, destacamos o jogo e a brincadeira como
recursos didaticos potencialmente capazes de favorecer a aprendizagem.

Para o segundo objetivo, ou seja, analisar o papel da ludicidade nas
orientacdes nacionais para a Educacéo Infantil nos pautamos nas normativas da
educacéo brasileira, com destaque para a Base Nacional Comum Curricular — BNCC
(Brasil, 2017), além de outros referenciais. Mas, nesse estudo, optamos por destacar
ainda, a importancia de que o uso da ludicidade possa ser feito de modo estratégico,
planejado, mediado pelo professor, e que tais acbes se fundamentem numa
perspectiva inclusiva, pois, ndo ha razdo para que nenhuma crianca seja suprimida
do seu direito de aprender e possa fazer isso, brincando.

Desse modo, a Lei 9.394, de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Brasil,
1996), a Politica Nacional de Educacdo Especial na perspectiva inclusiva (Brasil,
2008) e a Lei Brasileira de Incluséo (Brasil, 2015) ajudaram a referendar esse viés no
estudo, ajudando aos passos seguintes, que se voltaram para avaliar o
desenvolvimento de habilidades basicas em criangcas pequenas, por meio dos jogos
e brincadeiras. Para isso, a pesquisa-a¢ao foi o método que nos levou a responder a
nossa questao de pesquisa: “o uso do ludico junto as criangas da Educagao Infantil,
pode favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidade basicas dentro de
uma perspectiva inclusiva®?

A hipétese que tinhamos era positiva e se confirmou, mas, ficou evidente que

no contexto dos jogos e brincadeiras, entendemos que o/a professor/a é o principal
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mediador e que, ao propor e orientar as atividades ludicas, cria 0 "mundo” no qual a
aprendizagem acontece. A0 mesmo tempo, as criangas ndo S&o meros receptores,
mas, protagonistas que interagem umas com as outras e com o professor, construindo
coletivamente novas habilidades e conhecimentos.

Os resultados obtidos ao longo da pesquisa, realizada entre os meses de maio
a setembro de 2025, demonstraram de forma consistente 0os avang¢os notorios no
desenvolvimento das criancas participantes. Cada brincadeira foi pensada levando
em consideracdo o que foi visto durante o dia a dia na escola, durante as atividades
da rotina e a possibilidade de participacdo de todas as criancas. Além disso, o viés
competitivo do jogo foi eliminado das atividades propostas, para que a ideia de
colaboracgéo norteasse o fazer ludico.

Em linhas gerais, observou-se uma evolucdo geral em diversas habilidades,
incluindo a capacidade de concentracdo, o aprimoramento da memdria para recontar
eventos diarios, a expansao da linguagem oral, a socializacdo e o dominio de
habilidades motoras. Mas, o ganho maior pode ser visto na alegria, no prazer, no
envolvimento de cada crianca. entdo, a pesquisa conseguiu atender a seu objetivo
analisando o uso da ludicidade como metodologia inclusiva, ao mesmo tempo em que
reafirma que o brincar ndo € somente um direito da crianca, mas uma possibilidade
de acesso a cultura.

Os resultados demonstram que, ao oferecer um ambiente rico em interacées
ludicas e bem planejadas, a escola e o educador assumiram um papel transformador,
capacitando as criancas a desenvolverem nao apenas habilidades académicas, mas
também competéncias sociais, emocionais e motoras essenciais para a sua formacao
integral.

Aléem das andlises sobre o desenvolvimento das criancas, esta pesquisa
permitiu uma profunda reflexao sobre a pratica pedagoégica. O papel de mediador, de
observador e de co-participante nas brincadeiras, tornou-se fundamental para
compreender as nuances do desenvolvimento infantil. Ao invés de apenas 'aplicar' 0s
jogos, a experiéncia de estar ‘com' as criancgas, interpretando suas acdes, suas falas
e suas interacgOes, reforcou a ideia de que a educacgéao € um processo vivo e dinamico.
Neste sentido, o estudo demonstra que a escola tem a responsabilidade de
transcender as préticas tradicionais e de se tornar um espaco onde a ludicidade é
valorizada como uma linguagem, uma forma de expressdo, uma metodologia de

ensino e um direito fundamental das criancas.
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Em ultima andlise, este trabalho convida a comunidade educacional a adotar
uma Pedagogia que, ao reconhecer a complexidade e a profundidade do ludico, com
destaque para o0 jogo e a brincadeira, capacite as criancas ndo apenas com
conhecimentos, mas também com as ferramentas sociais, emocionais e cognitivas

necessarias para se tornarem sujeitos autbnomos, criativos, felizes e inclusivos.
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NOME: E1

NASC: 23/11/2021
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim |

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 1 Observagoes:
2 (3 anos):
Sentar N « A estudante ndo fica no mesmo lugar por
Esperar N muito tempo, querendo sempre se locomover;
A a "
M = « E bastante agitada e desconcentrada.
Contato visual P
Se expressar/interagir S
Imitar-movimantos;motores grossos s « Possui dificuldade em movimentos motores
Imitar agGes com objetos S finos (fechar a bolsa, uso da tesoura, uso do
Imitagdo Imitar movimentos motores finos P lapis)
Imitar movimentos motores grossos em pé P « Imita os movimentos, mas logo se
- - - desconcentra
Imitar sequéncia de movimentos P
Apontar em dire¢ao a itens desejados S
Imitar sons S
Nomear pessoas familiares S
Li
Nomear objetos S
Nomear figuras P
Expressar desejos/sentimentos/dor S
Lembra e executa instrugdes simples de 1 etapa s - Se da melhor em atividades com movimentos
Lembra e executa instrugdes simples de 2 etapas N de uma etapa, precisando de auxilio para
Reconhece nomes de colegas e adultos da escola P continuar se tiver mais de uma;
« Reconhece os nomes de alguns colegas,
Repete palavras ou frases curtas logo apds ouvir s
apenas;
Meméria | Relata algo que aconteceu no dia P . Repete o que foi dito por outros colegas,
Retoma uma brincadeira ou atividade s acrescentando  alguns  fatos proprios
Reconhece imagens ou objetos ja vistos s (momento de roda de conversa)
Reconhece vozes ou sons familiares S
Associa objetos a pessoas ou fungdes N/O
Pula com um pé so
P N/O « A crianga ndo estava presente no momento da
Pula com os dois pés s atividade
Sobe degraus s
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio s
Corre em linha reta s
Coordenagdo | 5& agacha S
motora Engatinha S
Perpassa obstaculos s
Anda nas pontas dos pés s
Rola S
Escorrega S
Salta S
al . As vezes pega corretamente, outras vezes
Tem equilibrio, agilidade em se locomover S precisa ser lembrada;
Pega corretamente no lapis P « Pinta sem prestar atengdo nos limites do
. 7 i s desenho
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados
Busca respeitar os limites da folha e do desenho N
Lateralidade P . Troca os nomes de algumas cores e quando
Nogao de espago P ndo sabe ou ndo se lembra, chama de
E. Equilibrio P vermelho”;
i « Utiliza todo o espago possivel, ainda que
quantidades | Recitar ats 5 N .
medidas invada o do outro (mesa, momentos de roda,
Conta até 10 N efc);
Reconhece todas as cores N « Nao reconhece os nimeros;
Reconhece e nomeia as figuras geométricas N + Néo reconhece as figuras geométricas.
E frequente s

(8)- Sim; ( P ) - Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) - Nao observado




NOME: E2

NASC: 26/11/2021
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim |

Perpassa obstaculos

Anda nas pontas dos pés

Rola

Escorrega

Salta

Tem equilibrio, agilidade em se locomover

Pega corretamente no lapis

Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados

Busca respeitar os limites da folha e do desenho

e

Lateralidade

Nogéo de espago

Equilibrio

quan't_id;des e

Recitar até 5

Conta até 10

« Nao reconhece os nimeros;

« Nao reconhece as figuras geométricas.

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 1 Observagdes:
3 (3 anos):
Sentar S
Atencéo Esperar S
Contato visual S
Se expressarfinteragir S
Imitar movimentos motores grosses s . Possui dificuldade em movimentos motores
Imitar agbes com objetos S finos (fechar a bolsa, uso da tesoura);
Imitagao Imitar movimentos motores finos P - Imita sequéncia de movimentos se tiver algo
Imitar movimentos motores grossos em pé S visual ou se for dito devagar
Imitar sequéncia de movimentos P
Apontar em dire¢ao a itens desejados )
Imitar sons S
Nomear pessoas familiares S
Linguagem
Nomear objetos S
Nomear figuras P
Expressar desejos/sentimentos/dor S
Lembra e executa instrugoes simples de 1 etapa S « Se da melhor em atividades com movimentos
Lembra e executa instrugdes simples de 2 etapas S de uma etapa, precisando de pouco auxilio
Reconhece nomes de colegas e adultos da escola P para continuar se tiver mais de uma;
- « Reconhece os nomes de alguns colegas,
Repete palavras ou frases curtas logo apés ouvir 3
apenas;
Meméria | Relata algo que aconteceu no dia P . Repete o que foi dito por outros colegas,
Retoma uma brincadeira ou atividade s acrescentando alguns fatos préprios
Reconhece imagens ou objetos ja vistos s (momento de roda de conversa);
= « Ainda tem muita timidez, se expressando
Reconhece vozes ou sons familiares S
pouco na frente dos colegas
Associa objetos a pessoas ou fungoes S
Pula com um pé s6 N
Pula com os dois pés s
Sobe degraus s
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio s
Corre em linha reta s
Coordenagao | Se @gacha S
motora Engatinha S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
P
N
N
S

Reconhece todas as cores

Reconhece e nomeia as figuras geométricas

E frequente

(S )-Sim; ( P)- Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) - Nao observado




NOME: E3
NASC: 29/07/2021
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim |

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 1 Observagdes:
: (3 anos):

Sentar S

Atencdo Esperar

Contato visual

Se expressarfinteragir

Imitar movimentos motores grossos .
. 9! « Possui dificuldade no uso da tesoura.

Imitar agbes com objetos

Imitagao Imitar movimentos motores finos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares
Linguagem

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Lembra e executa instrugdes simples de 1 etapa

Lembra e executa instrugdes simples de 2 etapas

Reconhece nomes de colegas e adultos da escola

Repete palavras ou frases curtas logo apés ouvir

Memdria Relata algo que aconteceu no dia

Retoma uma brincadeira ou atividade

Reconhece imagens ou objetos ja vistos

Reconhece vozes ou sons familiares

O ololo|lvlono| |l o ol |® O O G O e e D O ololn|lno

Associa objetos a pessoas ou fungdes

Pula com um pé s6

Z
]

« A crianga nao estava presente na atividade.

Pula com os dois pés

Sobe degraus

Desce degraus utilizando os dois pés para apoio

Corre em linha reta

Coordenagao | S€ agacha

motora

Engatinha

Perpassa obstaculos

Anda nas pontas dos pés

Rola

oo |l o] olnln|n | n|ln

Escorrega

Salta « Sabe pintar dentro dos limites, mas ultrapassa

Tem equilibrio, agilidade em se locomover propositalmente de vez em quando.

Pega corretamente no lapis

Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados

Busca respeitar os limites da folha e do desenho

Lateralidade

Nogao de espago

E Equilibrio

quantidades e| peitar até 5

Conta até 10

0|l o] ol Tl || ol | n| n

Reconhece todas as cores

Reconhece e nomeia as figuras geométricas

£
)

E frequente

[

(S)-Sim; (P ) - Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) - Nao observado



NOME: E4

NASC: 13/02/2022
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim |

Competéncias

Habilidades Avaliadas:

Nivel 1
(3 anos):

Observagoes:

Sentar

Esperar

Contato visual

Se expressar/interagir

« A crianga evita contato visual, pois é muito
timida;

« Nao interage muito com outras criangas.

Imitagao

Imitar movimentos motores grossos

Imitar ages com objetos

Imitar movimentos motores finos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

« Possui dificuldade no uso da tesoura;
« Precisa de intervengdo das educadoras para
imitar movimentos.

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Memdria

Lembra e executa instrugdes simples de 1 etapa

Lembra e executa instrugdes simples de 2 etapas

Reconhece nomes de colegas e adultos da escola

Repete palavras ou frases curtas logo apés ouvir

Relata algo que aconteceu no dia

Retoma uma brincadeira ou atividade

Reconhece imagens ou objetos ja vistos

Reconhece vozes ou sons familiares

wW|l»w|lw | Z|TV| V| U U V|T O ® T O U U T 0l O|Z|Z2|n

Associa objetos a pessoas ou fungdes

£
o

Se da melhor em atividades com movimentos

de uma etapa, precisando de auxilio para
continuar se tiver mais de uma;

Reconhece os nomes de alguns colegas,
apenas;
Precisa de intervengao das educadoras para

falar ou repetir algo.

Coordenagao
motora

Pula com um pé s6

Z
]

Pula com os dois pés

Sobe degraus

Desce degraus utilizando os dois pés para apoio

Corre em linha reta

Se agacha

Engatinha

Perpassa obstaculos

Anda nas pontas dos pés

Rola

Escorrega

A crianga nao estava presente no momento da

atividade

Salta

Tem equilibrio, agilidade em se locomover

Pega corretamente no lapis

Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados

Busca respeitar os limites da folha e do desenho

Precisa de intervengdo das educadoras para

entrar e continuar em alguma brincadeira
coletiva;

Geralmente respeita os limites, em outros

momentos nao.

Lateralidade

Nogao de espago

Equilibrio

quan;id;des e

Recitar até 5

Conta até 10

Reconhece todas as cores

Reconhece e nomeia as figuras geométricas

Nao reconhece os nimeros;

Reconhece algumas cores (vermelho, azul,
rosa e verde);

Nao reconhece as figuras geométricas.

E frequente

o|Z| 0| Z| ZI 0|00 || VO | O O|lOOO |0 OO0 |06

« Algumas faltas por questoes de saide

(S)-Sim; (P ) - Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) - Nao observado



NOME: ES

NASC: 10/05/2022
DATA DA AVALIAGAO: Agosto/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim |

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 1 Observagoes:
R (3 anos):
Sentar S . E bastante timida e retraida, interagindo
4 ~ Esperar s espontaneamente com as educadoras e o
v irmao, apenas.
Contato visual P P
Se expressar/interagir N
Imitar:movimantos:motores grossos s « Possui dificuldade em movimentos motores
Imitar agGes com objetos P finos (fechar a bolsa, uso da tesoura, uso do
Imitagdo Imitar movimentos motores finos N lapis);
Imitar movimentos motores grossos em pé P + Imita os movimentos com dificuldade.
Imitar sequéncia de movimentos P
Apontar em direcao a itens desejados S P W W o
« Nomeia “papai’, “mamae”, “Israel” (irmé&o),
Imitar sons N/O “tia"... tem uma fala limpa, mas apresenta
y Nomear pessoas familiares P pouco repertorio de palavras
L Nomear objetos N/O
Nomear figuras N/O
Expressar desejos/sentimentos/dor P
Lembra e executa instrugoes simples de 1 etapa « Se da melhor em atividades com movimentos
Lembra e executa instrugdes simples de 2 etapas de uma etapa, precisando de auxilio para
Reconhece nomes de colegas e adultos da escola N/O Sontnuar;ss tivermalsidetuma;
« Interage apenas com o irmdo e com as
Repete palavras ou frases curtas logo apds ouvir S
educadoras;
Meméria | Relata algo que aconteceu no dia N . Repete o que é dito pelas educadoras
Retoma uma brincadeira ou atividade N/O (possivel ecolalia)
Reconhece imagens ou objetos ja vistos N/O
Reconhece vozes ou sons familiares N/O
Associa objetos a pessoas ou fun¢des N/O
Pula com um pé s6 ; 5
P N/O « A crianga esteve ausente por muito tempo;
Pula com os dois pés s . Possui pouco equilibrio, precisando de apoio
Sobe degraus s em alguns momentos.
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio s
Corre em linha reta N/O
Coordenagao Se agacha
motora Engatinha
Perpassa obstaculos p
Anda nas pontas dos pés s
Rola N/O
Escorrega s
S ) .
Salta . A crianga esteve ausente por muito tempo;
Tem equilibrio, agilidade em se locomover P « Pinta sem prestar atengdo nos limites do
Pega corretamente no lapis P desenho
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados N/O
Busca respeitar os limites da folha e do desenho N
Lateralidade N/O « A crianca esteve ausente por muito tempo;
Nogao de espago N/O « Nao reconhece os nimeros;
T « Nao reconhece as figuras geométricas.
Espagos, Equilibrio P
quantic_lades €| Recitar até 5 N
Conta até 10 N
Reconhece todas as cores N
Reconhece e nomeia as figuras geométricas N
E frequente N

(S)-Sim; ( P) - Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) - Nao observado




NOME: E6
NASC: 30/12/2020
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim Il

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 2 Observagdes:
g (4 anos):

Sentar S

Atencdo Esperar

Contato visual

Se expressarfinteragir

Imitar movimentos motores grossos

Imitar agbes com objetos

Imitagao Imitar movimentos motores finos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares
Linguagem

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Segue instrugbes com 2 etapas . Se desconcentra com outros colegas em

momentos de roda de conversa,

Segue instrugdes com 3 etapas

Reconhece nomes de colegas e adultos da escola brincadeiras ou videos, ndo sabendo

A - responder as perguntas feitas pelas
Lembra de objetos/palavras apresentados ha pouco tempo
educadoras.

Memdria Relata acontecimentos do dia anterior ou de dias passados

Retoma brincadeiras ou atividades

Conta um fato com comego, meio e fim (com ou sem ajuda)

Canta musicas conhecidas com maior parte da letra

Reconhece e nomeia figuras ja apresentadas anteriormente

Lembra da ordem de imagens em uma sequéncia simples

Identifica quando falta algo ou ha mudanga em uma imagem

Relaciona objetos com suas fungées ou contextos

Pula com um pé s6 « Nao possui equilibrio para ficar em um s6 pé

Pula com os dois pés

Sobe degraus

Desce degraus utilizando os dois pés para apoio

Corre em linha reta

Coordenagao | S€ agacha
motora Engatinha

0 0 0o O O Ol n| Y vl O] T T O O O O T O O Ol OB O G O O] Vel 0] el olo]o v

Perpassa obstaculos

w

Anda nas pontas dos pés

£
5]

Rola

Escorrega

Salta

Tem equilibrio, agilidade em se locomover

Pega corretamente no lapis

Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados

Busca respeitar os limites da folha e do desenho

Lateralidade . Nao tem tanto equilibrio ac ficar em pé

Nogéo de espago parada (brincadeira de estatua, por exemplo)

Espagos, Equilibrio
quantidades e
medidas

Recitar até 10

Conta até 20

Reconhece todas as cores

Reconhece e nomeia as figuras geométricas

W Tl ol ol |®|T0|[w]|®v

E frequente

(S)-Sim; (P)-Parcialmente; { N') - Nao



NOME: E7

NASC: 24/02/2020
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim IIl

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagdes:
: (5 anos):
Sentar P « A crianga tem dificuldade em se concentrar
busca se movimentar o tempo inteiro
- Esperar P
Atencgdo
Contato visual 3
Se expressarfinteragir S
Imitar movimentos motores grossos S
Imitar agbes com objetos S
Imitagae  I'mitar movimentos motores finos 3
Imitar movimentos motores grossos em pé S
Imitar sequéncia de movimentos S
Apontar em dire¢ao a itens desejados S
Imitar sons S
Nomear pessoas familiares 5
Linguagem
Nomear objetos 5
Nomear figuras S
Expressar desejos/sentimentos/dor S
Segue instrugdes com 3 ou mais etapas P
Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria S
« Se perde em alguns momentos por se
Retém informagdes por pouco tempo e usa depois S desconcentrar;
Conta uma sequéncia curta de agdes S « Precisa constantemente ser trazida de volta ao
foco do momento;
Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes S . Apesar da falta de concentragao, tem uma boa
Reconhece nomes de colegas e adultos S memobria.
Canta musicas ou rimas inteiras S
Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo S
Copia desenhos ou formas vistos antes S
Lembra da ordem de imagens ou agoes S
Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares ]
Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples P
Liga sons, cores ou simbolos a seus significados s
Faz previsdes com base no que lembra S
Pula com um pé s6
P P « Pouco equilibrio ao ficar apoiada em um s6 pé
Pula com os dois pés S
Sobe degraus S
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S
Corre em linha reta S
Coordenagao | S¢ agacha S
motora Engatinha s 3 i ienci i
« Nao tem muita paciéncia para pintar
Perpassa obstaculos S respeitando os limites, tem a necessidade de
Anda nas pontas dos pés S terminar logo para ser a primeira.
Rola s
E S
scorrega
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover S
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados S
Busca respeitar os limites da folha e do desenho P
Lateralidade N/o « E espagosa e, por vezes, invade o espaco do
Nog&o de espago p colega por ndo conseguir se manter por muito
— tempo numa mesma posigao ou lugar;
Espag Equilibrio P . No geral, tem um bom equilibrio, mas pela
quantigides €| Recitar até 20 s rapidez de querer terminar ou chegar em
primeiro, acaba se perdendo nos movimentos
Conta até 20 §
Reconhece todas as cores S
Reconhece e nomeia as figuras geométricas S
E frequente S

(S)-Sim; (P) - Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




NOME: E8

NASC: 10/08/2019
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim Il

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagdes:
3 (5 anos):
Sentar S
Atencgdo Esperar 5
Contato visual 3
Se expressarfinteragir S
Imitar movimentos motores grossos S
Imitar agbes com objetos S
Imitagae  I'mitar movimentos motores finos 3
Imitar movimentos motores grossos em pé S
Imitar sequéncia de movimentos S
Apontar em dire¢ao a itens desejados S
Imitar sons S
. Nomear pessoas familiares S
Linguagem
Nomear objetos 5
Nomear figuras S
Expressar desejos/sentimentos/dor S
Segue instrugdes com 3 ou mais etapas S « Apesar de amigavel, € uma crianga timida e
Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria S que por vezes resume sua fala
Retém informagdes por pouco tempo e usa depois S
Conta uma sequéncia curta de agdes S
Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes P
Reconhece nomes de colegas e adultos S
Canta musicas ou rimas inteiras S
Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo S
Copia desenhos ou formas vistos antes S
Lembra da ordem de imagens ou agoes S
Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares S
Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples S
Liga sons, cores ou simbolos a seus significados s
Faz previsdes com base no que lembra S
Pulaicom um ps s6 N/O « A crianga ndo estava presente no momento da
Pula com os dois pés S brincadeira
Sobe degraus S
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S
Corre em linha reta S
Coordenagao | S¢ agacha S
motora Engatinha 5
Perpassa obstaculos S
Anda nas pontas dos pés S
Rola s
Escorrega S
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover S
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados S
Busca respeitar os limites da folha e do desenho P
Lateralidade N/O
Nogéo de espago S
Espacos, Equilibrio S
quant{gﬂdes €| Recitar até 20 S
Conta até 20 s
Reconhece todas as cores S
Reconhece e nomeia as figuras geométricas S
E frequente S

(S )-Sim; (P) - Parciaimente; { N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




NOME: E9

NASC: 23/12/2019
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim |1l

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagoes:
R (5 anos):
Sentar [ . E uma crianga timida, desatenta e
Esperar desconcentrada;
Atenc¢a i s « Precisa que repitam varias vezes a mesma fala
Contato visual S para conseguir visualizar (ainda assim, corre o
= - risco de ndo entender).
Se expressar/interagir N
Imitar movimentos motores grossos P . Nao entende os comandos, precisando de
Imitar agdes com objetos P mediagao constante e direta;
Imitagao BT ovimailos IO ores Tnos 5 « Quanto mais informagdes, menos consegue
entender;
Imitar movimentos motores grossos em pé P « Nao consegue associar e realizar movimentos
Tritar SequBnoia da movimenios 5 simples quando solicitados pelas professoras.
Apontar em dire¢ao a itens desejados S
Imitar sons S
y Nomear pessoas familiares S
L Nomear objetos S
Nomear figuras S
Expressar desejos/sentimentos/dor S
Segue instrugdes com 3 ou mais etapas N « Possui desatengdo e desconcentragdo, além
Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria N de ndo ter uma boa meméria (curto, médio e
T = = longo prazo);
Retém informagGes por pouco tempo e usa depois N . S6 conta sequéncias curtas de agdes se for
Conta uma sequéncia curta de agdes P algo espontaneo, que ela vivenciou. Se for
Memori - - referente a uma atividade, nao consegue;
lemoéria Fala sobre o que viveu com mais detalhes P . E necessario realizar uma etapa por vez,
Reconhece nomes de colegas e adultos P falando-as separadamente;
— - — « Lembra do nome de alguns colegas;
Canta musicas ou rimas inteiras N . Precisa de constante mediagdo direta e
Lembra instrugbes mesmo depois de um tempo N objetiva.
Copia desenhos ou formas vistos antes P
Lembra da ordem de imagens ou agoes N
Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares N
Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples N
Liga sons, cores ou simbolos a seus significados P
Faz previsdes com base no que lembra N
Pula com um pé s6
P N « Nao tem equilibrio suficiente para se sustentar
Pula com os dois pés S em um pé so;
« Possui dificuldades em circuitos, pois tem
Sobe degraus S N H
pouca nogao de espaco e um déficit grande na
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S coordenagdo motora para  movimentos
Corre em linha reta S PrECISON:
Coordenagao | S¢ agacha S
motora Engatinha 5
Perpassa obstaculos P
Anda nas pontas dos pés S
Rola s
Escorrega S
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover N
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados S
Busca respeitar os limites da folha e do desenho s
Lateralidade N/O « Nao reconhece os nimeros;
Nogao de espago N « N&o reconhece as figuras geométricas;
« Pouca ou nenhuma nogao de espago;
Espagos, Equilibrio N « Pouco equilibrio.
quant{‘ques €| Recitar até 20 N
Conta até 20 N
Reconhece todas as cores S
Reconhece e nomeia as figuras geométricas N
E frequente P

(S)-Sim; (P)- Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




NOME: E10

NASC: 21/12/2019
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim |1l

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagoes:
R (5 anos):
Sentar G . E uma crianga que gosta de estar o tempo
inteiro se movimentando, o que corrobora para
= Esperar P - . o .
Ateng nao ter muita paciéncia para esperar. Fica
Contato visual S chamando e interrompendo até ser atendida.
Se expressar/interagir S
Imitar movimentos motores grossos S « De modo geral, faz boas imitagdes, mas possui
Imitar ages com objetos S dificuldade em atividades que precisam de
Imitagao BT ovimailos IO ores Tnos 5 movimentos mais precisos e cuidadosos
Imitar movimentos motores grossos em pé S
Imitar sequéncia de movimentos S
Apontar em dire¢ao a itens desejados S
Imitar sons S
y Nomear pessoas familiares S
L Nomear objetos S
Nomear figuras S
Expressar desejos/sentimentos/dor S
Segue instrugdes com 3 ou mais etapas N « E necessario realizar uma etapa por vez,
3 f: - :
Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria P Hiando-as separadamen.te.
« Lembra do nome da maioria dos colegas e de
Retém informagdes por pouco tempo e usa depois P algumas professoras;
Conta uma sequéncia curta de agdes S #iFrecisn de medta(;fo direta’p ?l?]etlva; 3
« Tem boa percepgdo e memoria quando esta
Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes P focada, esquecendo imediatamente quando
erde o foco;
Reconhece nomes de colegas e adultos P P f§ %
. Repete as informagdes de outros colegas.
Canta musicas ou rimas inteiras S
Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo P
Copia desenhos ou formas vistos antes S
Lembra da ordem de imagens ou agoes P
Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares P
Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples P
Liga sons, cores ou simbolos a seus significados p
Faz previsdes com base no que lembra P
Pula com um pé s6
P P « Nao tem equilibrio suficiente para se sustentar
Pula com os dois pés S em um pé so;
« Possui dificuldades em alguns movimentos dos
Sobe degraus S izitg - :
circuitos (engatinhar, se agachar, desviar de
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S obstaculos) pois tem pouca nogao de espago e
Corre em linha reta P do eq.mlibno; = a7
« Ocasionalmente, nao tem paciéncia para
Coordenagio Se agacha P respeitar os limites dos desenhos e das linhas.
motora Engatinha P
Perpassa obstaculos P
Anda nas pontas dos pés S
Rola 5
Escorrega s
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover P
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem maovimentos variados S
Busca respeitar os limites da folha e do desenho P
Lateralidade N/O « Nao reconhece as figuras geométricas;
Nogéio de espago N « Pouca ou r?e?nhuma nog&o de espago;
+ Pouco equilibrio.
. Equilibrio P
quantidades e | poitar atg 20 s
Conta ate 20 s
Reconhece todas as cores S
Reconhece e nomeia as figuras geométricas N
E frequente S

(S)-Sim; (P)- Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




NOME: E11
NASC: 15/08/2019
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim |1l

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagoes:
R (5 anos):
Sentar « Nao sabe esperar;
« Nao fica muito tempo sentada, gosta de estar
= Esperar .
A em constante movimento;

Contato visual

E seletiva na interagdes.

Se expressar/interagir

Imitar movimentos motores grossos

De modo geral, faz boas imitagoes, mas possui

Imitar ages com objetos

dificuldade em atividades que precisam de

Imitagdo Imitar movimentos motores finos

movimentos mais precisos e cuidadosos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Segue instrugdes com 3 ou mais etapas

Segue 3 ou mais instrugdes quando explicadas

Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria

objetivamente;
Lembra do nome da maioria dos colegas e de

Retém informagdes por pouco tempo e usa depois

algumas professoras;

Conta uma sequéncia curta de agdes

Tem boa percepgao e memobria quando esta
focada.

Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes

Reconhece nomes de colegas e adultos

Canta musicas ou rimas inteiras

Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo

Copia desenhos ou formas vistos antes

Lembra da ordem de imagens ou agoes

Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares

Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples

wnl vl nl nlunluwv|l gsflunlun uvulun|lgluvuwml vl wulunluwjuliunlvtslunlun|lo | lwn |Z|T

Liga sons, cores ou simbolos a seus significados

S
Faz previsdes com base no que lembra S
Pula com um pé s6
ulaiconiam P « Nao tem equilibrio suficiente para se sustentar
Pula com os dois pés S em um pé so;
« Possui dificuldades em alguns movimentos dos
Sobe degraus S - X . =
circuitos (engatinhar) pois tem pouca nogéao de
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S espaco;
- « Ocasionalmente, ndo tem paciéncia para
Corre em linha reta S : i :
respeitar os limites dos desenhos e das linhas.
Coordenagao | S agacha S
motora Engatinha P
Perpassa obstaculos S
Anda nas pontas dos pés S
Rola s
Escorrega s
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover S
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados 5
Busca respeitar os limites da folha e do desenho S
Lateralidade N/O « Nao reconhece as figuras geométricas;
Nogao de espago N « Pouca ou nenhuma nog&o de espago.
Espagos Equilibrio S
quantidades e : 5
medidas Recitar até 20 S
Conta até 20 5
Reconhece todas as cores S
Reconhece e nomeia as figuras geométricas N

E frequente

(S)-Sim; (P)- Parciaimente; ( N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




NOME: E12

NASC: 29/10/2018
DATA DA AVALIAGAO: Agosto/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim |1l

OBS.: Ingressou no segundo semestre.

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagoes:
R (6 anos):
Sentar G . E uma crianga calma e bastante atenta ao que
esta acontecendo ao seu redor;
Atenca Esperar S . Consegue interagir bem com outras criangas,
Contato visual S s6 prefere nao fazer;
S expressanintaragh s « Busca interagdo com as educadoras.
Imitar movimentos motores grossos N/O
Imitar agdes com objetos N/O
Imitagdo  [itar movimentos motores finos N/O
Imitar movimentos motores grossos em pé N/O
Imitar sequéncia de movimentos S
Apontar em dire¢ao a itens desejados S
Imitar sons N/O
y Nomear pessoas familiares S
Nomear objetos S
Nomear figuras S
Expressar desejos/sentimentos/dor S
Segue instrugdes com 3 ou mais etapas S
Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria S
Retém informagdes por pouco tempo e usa depois S
Conta uma sequéncia curta de agdes S
Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes S
Reconhece nomes de colegas e adultos S
Canta musicas ou rimas inteiras N/O
Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo N/O
Copia desenhos ou formas vistos antes N/O
Lembra da ordem de imagens ou agoes N/O
Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares S
Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples N/O
Liga sons, cores ou simbolos a seus significados N/O
Faz previsdes com base no que lembra N/O
Pula com um pé s6 N/O
Pula com os dois pés S
Sobe degraus S
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S
Corre em linha reta N/O
Coordenagao | S¢ agacha S
motora Engatinha N/O
Perpassa obstaculos S
Anda nas pontas dos pés N/O
Rola N/O
Escorrega S
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover S
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados P
Busca respeitar os limites da folha e do desenho N/O
Lateralidade N/O
Nogéo de espago N
Espacos, Equilibrio S
quant{‘ques €| Recitar até 20 N/O
Conta até 20 N/O
Reconhece todas as cores S
Reconhece e nomeia as figuras geométricas N/O
E frequente S

(S )-Sim; (P) - Parciaimente; { N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




NOME: E13

NASC: 08/01/2020
DATA DA AVALIAGAO: Agosto/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim IIl

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagdes:
: (5 anos):
Sentar S * Euma crianga que fica no meio termo entre a atengio e a
dispersao;
Atencéo Esperar P ¢ Possui um limite pequeno para a espera, ainda que seja
bastante paciente.
Contato visual 3
Se expressarfinteragir S
Imitar movimentos motores grossos N/O
Imitar agdes com objetos N/O
Imitagae  I'mitar movimentos motores finos N/O
Imitar movimentos motores grossos em pé N/O
Imitar sequéncia de movimentos N/O
Apontar em dire¢ao a itens desejados S
Imitar sons N/O
Nomear pessoas familiares 5
Linguagem
Nomear objetos 5
Nomear figuras S
Expressar desejos/sentimentos/dor S
Segue instrugdes com 3 ou mais etapas N « E objetivo em suas falas, sem detalhar muito;
= - * Precisa que as instru¢des sejam dadas separadamente
Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria P para um melhor entendimento;
Retém inf z; B * Demora um pouco para perceber as mudangas, mas nao
etém informagdes por pouco tempo e usa depois N/O é algo de grande dificuldade.
Conta uma sequéncia curta de agdes S
Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes P
Reconhece nomes de colegas e adultos S
Canta musicas ou rimas inteiras N/O
Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo N/O
Copia desenhos ou formas vistos antes N/O
Lembra da ordem de imagens ou agoes N/O
Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares ]
Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples N/O
Liga sons, cores ou simbolos a seus significados N/O
Faz previsdes com base no que lembra N/O
Pula com um pé s6 N/O - ]
* Nao corre muito, parece ter preferéncia por andar.
Pula com os dois pés S
Sobe degraus S
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S
Corre em linha reta N/O
Coordenagao | S¢ agacha S
motora Engatinha N/O
Perpassa obstaculos S
Anda nas pontas dos pés N/O
Rola N/O
Escorrega S
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover P
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados S
Busca respeitar os limites da folha e do desenho N/O
Lateralidade N/O * Sabe contar até 10 (além desse numero ndo pude avaliar
devido o tempo grande de auséncia da crianga)
Nocao de espago N/O
= Equilibrio S
q"a'"ﬂ‘!ﬁd“ €| Recitar até 20 N/O
Conta até 20 N/O
Reconhece todas as cores S
Reconhece e nomeia as figuras geométricas N/O
E frequente N

OBS.: Ndo é uma crianga assidua, tendo uma grande quantidade de faltas.

(S)-Sim; (P) - Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




NOME: E14
NASC: 06/03/2020
DATA DA AVALIAGAO: Maio/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim IIl

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagoes:
3 (5 anos):
Sentar S . E bastante timido, evitando interagdes com os
= pares;
Atengé Sperar N « Nao sabe esperar.
Contato visual S
Se expressar/interagir N
Imitar movimentos motores grossos N/O
Imitar agdes com objetos N/O
Imitagdo  [itar movimentos motores finos N/O
Imitar movimentos motores grossos em pé N/O
Imitar sequéncia de movimentos N/O
Apontar em diregao a itens desejados S
Imitar sons S
Nomear pessoas familiares S
i
Nomear objetos S
Nomear figuras S
Expressar desejos/sentimentos/dor P
Segue instrugdes com 3 ou mais etapas N/O « Resume bastante sua fala, principalmente na
Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria P frente de muitas pessoas;
— z = - Interage melhor em grupos pequenos e pré-
Retém informagdes por pouco tempo e usa depois P selecionados (Malu e Anna Clara);
Conta uma sequéncia curta de agdes S « Necessita de mediagao direta, constante e
s objetiva para melhor entendimento.
Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes P
Reconhece nomes de colegas e adultos P
Canta musicas ou rimas inteiras N/O
Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo N/O
Copia desenhos ou formas vistos antes N/O
Lembra da ordem de imagens ou agdes N/O
Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares P
Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples N/O
Liga sons, cores ou simbolos a seus significados s
Faz previsbes com base no que lembra p
Pula com um pé s6 N/O : %
« A crianga nédo estava presente no momento da
Pula com os dois pés 3 brincadeira
Sobe degraus G
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S
Corre em linha reta S
Coordenagao | Se agacha S
motora Engatinha S - Opta por brincar sozinho na maioria das vezes,
em brincadeiras que ndo requerem muito
Perpassa obstaculos S : . a :
movimento;
Anda nas pontas dos pés S « Relata estar com preguica nas brincadeiras
Rola S que exigem movimentag&o.
Escorrega s
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover S
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados N/O
Busca respeitar os limites da folha e do desenho N/O
Lateralidade N/O
Nogéo de espago N/O
E Equilibrio S
quantidades e | paitar até 20 N/O
Conta até 20 N/O
Reconhece todas as cores
Reconhece e nomeia as figuras geométricas N

E frequente

OBS.: Nao é uma crianca assidua, tendo uma grande quantidade de faltas.

(S)-Sim; (P ) - Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




NOME: E1
NASC: 23/11/2021
DATA DA AVALIAGAO: setembro/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim |

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 1 Observagdes:
3 (3 anos):

Sentar P

Atencdo Esperar

Contato visual

Se expressarfinteragir

Imitar movimentos motores grossos " <
« Imita os movimentos, mas logo se

Imitar agbes com objetos desconcentra

Imitagao Imitar movimentos motores finos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares
Linguagem

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Lembra e executa instrugdes simples de 1 etapa « Reconhece os nomes de alguns colegas,

V| Ol ®|T »w » ® » T v OV e Ooln|n|0

Lembra e executa instrugdes simples de 2 etapas apenas;

Reconhece nomes de colegas e adultos da escola

Repete palavras ou frases curtas logo apés ouvir

Memdria Relata algo que aconteceu no dia

Retoma uma brincadeira ou atividade

Reconhece imagens ou objetos ja vistos

Reconhece vozes ou sons familiares

ol | nln| o

£
o

Associa objetos a pessoas ou fungdes

Pula com um pé s6

Z
]

« A crianga nao estava presente no momento da

Pula com os dois pés atividade

Sobe degraus

Desce degraus utilizando os dois pés para apoio

Corre em linha reta

Coordenagao | S€ agacha

motora

Engatinha

Perpassa obstaculos

Anda nas pontas dos pés

Rola

nlnolno |l 0| olnln|n | n|ln

Escorrega

Salta . As vezes pega corretamente, outras vezes

Tem equilibrio, agilidade em se locomover precisa ser lembrada;

Pega corretamente no l4pis . Tende a tentar respeitar os limites enquanto

— . K R esta concentrada.
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados

Busca respeitar os limites da folha e do desenho

Lateralidade « Conta até 10 com ajuda

Nogéo de espago

E Equilibrio

quantidades e| R citar ate 5

Conta até 10

Reconhece todas as cores

Reconhece e nomeia as figuras geométricas

|| w|l 7 Ol ||V |TD| ®lT| ®| ®

E frequente

(S)-Sim; (P ) - Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) - Nao observado



NOME: E2
NASC: 26/11/2021
DATA DA AVALIAGAO: Setembro/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim |

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 1 Observagdes:
3 (3 anos):

Sentar S

Atencdo Esperar

Contato visual

Se expressarfinteragir

Imitar movimentos motores grossos

Imitar agbes com objetos

Imitagao Imitar movimentos motores finos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares
Linguagem

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Lembra e executa instrugdes simples de 1 etapa « Reconhece os nomes de alguns colegas,

O Ol w o o e O ol e e n ololnlno

Lembra e executa instrugdes simples de 2 etapas apenas;

o

Reconhece nomes de colegas e adultos da escola

Repete palavras ou frases curtas logo apés ouvir

Memdria Relata algo que aconteceu no dia

Retoma uma brincadeira ou atividade

Reconhece imagens ou objetos ja vistos

Reconhece vozes ou sons familiares

Associa objetos a pessoas ou fungdes

Pula com um pé s6

Pula com os dois pés

Sobe degraus

Desce degraus utilizando os dois pés para apoio

Corre em linha reta

Coordenagao | S€ agacha

motora

Engatinha

Perpassa obstaculos

Anda nas pontas dos pés

Rola

Ol | ol olnlno|o|0Olo]| T OOl olno| n|n

Escorrega

Salta

Tem equilibrio, agilidade em se locomover

Pega corretamente no lapis

Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados

Busca respeitar os limites da folha e do desenho

Lateralidade « Conta até 10 com ajuda.

Nogéo de espago

e Equilibrio

quan't_id;des €| Recitar até 5

Conta até 10

| o O olo|lo ||l nln | ol

Reconhece todas as cores

Reconhece e nomeia as figuras geométricas P

E frequente s

(S )-Sim; ( P)- Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) - Nao observado



NOME: E3
NASC: 29/07/2021
DATA DA AVALIAGAO: Setembro/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim |

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 1 Observagdes:
3 (3 anos):

Sentar S * tem estado desafiador de uns meses para ca

Atencdo Esperar

Contato visual

Se expressarfinteragir

Imitar movimentos motores grossos

Imitar agbes com objetos

Imitagao Imitar movimentos motores finos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares
Linguagem

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Lembra e executa instrugdes simples de 1 etapa

Lembra e executa instrugdes simples de 2 etapas

Reconhece nomes de colegas e adultos da escola

Repete palavras ou frases curtas logo apés ouvir

Memdria Relata algo que aconteceu no dia

Retoma uma brincadeira ou atividade

Reconhece imagens ou objetos ja vistos

Reconhece vozes ou sons familiares

O olo|lo|lnvln| 0|l o oln | v O O o o oo 0 el olo]lo]©

Associa objetos a pessoas ou fungdes

Pula com um pé s6

Z
]

Pula com os dois pés

Sobe degraus

Desce degraus utilizando os dois pés para apoio

Corre em linha reta

Coordenagao | S€ agacha

motora

Engatinha

Perpassa obstaculos

Anda nas pontas dos pés

Rola

nlnolno |l 0| olnln|n | n|ln

Escorrega

Salta

Tem equilibrio, agilidade em se locomover

Pega corretamente no lapis

Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados

Busca respeitar os limites da folha e do desenho

Lateralidade

Nogéo de espago

e Equilibrio

quan't_id;des €| Recitar até 5

Conta até 10

Wl v O olo|lo ||l nln| el

Reconhece todas as cores

Reconhece e nomeia as figuras geométricas

o

E frequente s

(S )-Sim; ( P)- Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) - Nao observado



NOME: E4
NASC: 13/02/2022
DATA DA AVALIAGAO: Setembro/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim |

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 1 Observagdes:
: (3 anos):
Sentar S
Atencdo Esperar

Contato visual

Se expressarfinteragir

Imitar movimentos motores grossos

Imitar agbes com objetos

Imitagao Imitar movimentos motores finos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

« Possui dificuldade no uso da tesoura;
« Precisa de intervengdo das educadoras para

imitar movimentos.

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares
Linguagem

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Lembra e executa instrugdes simples de 1 etapa

Lembra e executa instrugdes simples de 2 etapas

Reconhece nomes de colegas e adultos da escola

Repete palavras ou frases curtas logo apés ouvir

Memdria Relata algo que aconteceu no dia

Retoma uma brincadeira ou atividade

Reconhece imagens ou objetos ja vistos

Reconhece vozes ou sons familiares

|l O|lv | V|| T O Olv|w W @ TV W TV T UV e U D n v

Associa objetos a pessoas ou fungdes

£
o

« Reconhece os nomes de alguns colegas,
apenas;

Pula com um pé s6

Pula com os dois pés

Sobe degraus

Desce degraus utilizando os dois pés para apoio

Corre em linha reta

Coordenagao | S€ agacha

motora Engatinha

Perpassa obstaculos

Anda nas pontas dos pés

Rola

Escorrega

n|lnolno | |l olronlno|nv|n|ln| D0

Salta

u

Tem equilibrio, agilidade em se locomover

Pega corretamente no lapis

Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados

|| »

Busca respeitar os limites da folha e do desenho

Y

Precisa de intervengdo das educadoras para
entrar e continuar em alguma brincadeira
coletiva;

Geralmente respeita os limites, em outros

momentos nao.

Lateralidade

Nogéo de espago

Espagos, Equilibrio

quantidades e| R citar ate 5

Conta até 10

Reconhece todas as cores

V| T O | n|»

Reconhece e nomeia as figuras geométricas

N/O

N&o reconhece os nimeros;

Reconhece a maioria das cores, confundindo

o nome de vez em quando (azul com verde;
verde com vermelho)

E frequente

« Algumas faltas por questoes de satde

(S)-Sim; (P ) - Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) - Nao observado



NOME: E6
NASC: 30/12/2020
DATA DA AVALIAGAO: Setembro/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim Il

Competéncias

Habilidades Avaliadas:

Nivel 2
(4 anos):

Observagoes:

Sentar

Esperar

Contato visual

« Precisa ser chamada para o foco diversas vezes,
pois se desconcentra rapidamente quando esta na
presenca de outros colegas

Se expressar/interagir

Imitar movimentos motores grossos

Imitar ages com objetos

Imitagdo Imitar movimentos motores finos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Segue instrugdes com 2 etapas

Segue instrugdes com 3 etapas

Reconhece nomes de colegas e adultos da escola

Lembra de objetos/palavras apresentados ha pouco tempo

Memdria Relata acontecimentos do dia anterior ou de dias passados

Retoma brincadeiras ou atividades

Conta um fato com comego, meio e fim (com ou sem ajuda)

Canta musicas conhecidas com maior parte da letra

Reconhece e nomeia figuras ja apresentadas anteriormente

Lembra da ordem de imagens em uma sequéncia simples

Identifica quando falta algo ou ha mudanga em uma imagem

Relaciona objetos com suas fungées ou contextos

Pula com um pé s6

Pula com os dois pés

Sobe degraus

Desce degraus utilizando os dois pés para apoio

Corre em linha reta

Coordenagao | S€ agacha

motora Engatinha

Perpassa obstaculos

0 0 o o O Ol | Z|l O O] O] O O O Ol O] O Ol 0| O]l |l O O O o] Ol ol O] o] o]l ©| O] »

« Nao possui equilibrio para ficar em um s6 pé

Anda nas pontas dos pés

w

Rola

£
5]

Escorrega

Salta

Tem equilibrio, agilidade em se locomover

Pega corretamente no lapis

Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados

Busca respeitar os limites da folha e do desenho

Lateralidade

Nogao de espago

E Equilibrio

quantidades e | p. o ate 10

Conta até 20

Reconhece todas as cores

Reconhece e nomeia as figuras geométricas

« Ndo tem tanto equilibrio ao ficar em pé

parada (brincadeira de estatua, por exemplo)

E frequente

W el wolw|Z wlolo|lv|n|T|n|®

(S -Sim; (P)-Parcialmente; { N') - Nao




NOME: E7

NASC: 24/02/2020
DATA DA AVALIAGAO: Setembro/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim Il

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagdes:
. (5 anos):
Sentar S
Atencgdo Esperar 5
Contato visual 3
Se expressarfinteragir S
Imitar movimentos motores grossos S
Imitar agbes com objetos S
Imitagae  I'mitar movimentos motores finos 3
Imitar movimentos motores grossos em pé S
Imitar sequéncia de movimentos S
Apontar em dire¢ao a itens desejados S
Imitar sons S
. Nomear pessoas familiares S
Linguagem
Nomear objetos 5
Nomear figuras S
Expressar desejos/sentimentos/dor S
Segue instrugdes com 3 ou mais etapas P
Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria S
« Se perde em alguns momentos por se
Retém informagdes por pouco tempo e usa depois S desconcentrar;
Conta uma sequéncia curta de agdes S « Precisa constantemente ser trazida de volta ao
foco do momento;
Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes S . Apesar da falta de concentragéo, tem uma boa
Reconhece nomes de colegas e adultos S memobria.
Canta musicas ou rimas inteiras S
Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo S
Copia desenhos ou formas vistos antes S
Lembra da ordem de imagens ou agoes S
Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares S
Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples S
Liga sons, cores ou simbolos a seus significados s
Faz previsdes com base no que lembra S
Pulaicom um ps s6 P « Pouco equilibrio ao ficar apoiada em um s6 pé
Pula com os dois pés S
Sobe degraus S
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S
Corre em linha reta S
Coordenagao | S¢ agacha S
motora Engatinha S
Perpassa obstaculos S
Anda nas pontas dos pés S
Rola s
Escorrega s
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover S
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados 5
Busca respeitar os limites da folha e do desenho S
Lateralidade 5 - E espagosa e, por vezes, invade o espago do
Nogao de espaco [ colega por ndo conseguir se manter por muito
tempo numa mesma posigao ou lugar;
Espacos, Equilibrio P
quant{gﬂdes €| Recitar até 20 S
Conta até 20 s
Reconhece todas as cores S
Reconhece e nomeia as figuras geométricas S
E frequente S

(S )-Sim; (P) - Parciaimente; { N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




NOME: E8

NASC: 10/08/2019
DATA DA AVALIAGAO: Setembro/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMAJ/ANO: Jardim Il

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagdes:
2 (6 anos):
Sentar S
Atencgdo Esperar 5
Contato visual 3
Se expressarfinteragir S
Imitar movimentos motores grossos S
Imitar agbes com objetos S
Imitagae  I'mitar movimentos motores finos 3
Imitar movimentos motores grossos em pé S
Imitar sequéncia de movimentos S
Apontar em dire¢ao a itens desejados S
Imitar sons S
. Nomear pessoas familiares S
Linguagem
Nomear objetos 5
Nomear figuras S
Expressar desejos/sentimentos/dor S
Segue instrugdes com 3 ou mais etapas S
Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria S
Retém informagdes por pouco tempo e usa depois S
Conta uma sequéncia curta de agdes S
Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes S
Reconhece nomes de colegas e adultos S
Canta musicas ou rimas inteiras S
Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo S
Copia desenhos ou formas vistos antes S
Lembra da ordem de imagens ou agoes S
Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares S
Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples S
Liga sons, cores ou simbolos a seus significados s
Faz previsdes com base no que lembra S
Pula com um pé s6 s
Pula com os dois pés S
Sobe degraus S
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S
Corre em linha reta S
Coordenagao | S¢ agacha S
motora Engatinha S
Perpassa obstaculos S
Anda nas pontas dos pés S
Rola 5
Escorrega s
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover S
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados S
Busca respeitar os limites da folha e do desenho S
Lateralidade S
Nogéo de espago S
Espagos, Equilibrio S
‘T”:”g:‘?;gzs @[ Recitar até 20 s
Conta ate 20 5
Reconhece todas as cores S
Reconhece e nomeia as figuras geométricas 5
E freguente 5

(S )-Sim; (P) - Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) Nac Observado




NOME: E9
NASC: 23/12/2019
DATA DA AVALIAGAO: Setembro/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim |1l

Competéncias Habilidades Avaliadas:

Nivel 3
(5 anos):

Observagoes:

Sentar

Esperar

Contato visual

Se expressar/interagir

E uma crianga timida, desatenta e
desconcentrada;

Precisa que repitam varias vezes a mesma fala
para conseguir visualizar (ainda assim, corre o
risco de ndo entender).

Imitar movimentos motores grossos

Imitar ages com objetos

Imitagdo Imitar movimentos motores finos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

Nao entende os comandos, precisando de
mediagao constante e direta;

Quanto mais informagdes, menos consegue
entender;

Nao consegue associar e realizar movimentos
simples quando solicitados pelas professoras.

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Segue instrugdes com 3 ou mais etapas

Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria

Retém informagdes por pouco tempo e usa depois

Conta uma sequéncia curta de agdes

Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes

Reconhece nomes de colegas e adultos

Canta musicas ou rimas inteiras

.

Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo

Copia desenhos ou formas vistos antes

Lembra da ordem de imagens ou agoes

Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares

Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples

z|lz| 2| ol Z2| 9| o|O| | Z|O|Z|]vm|lu|lwnu|lun|lwn]Z|[|TV|T|T|T|VL|IL LKV

Liga sons, cores ou simbolos a seus significados

Possui desateng@o e desconcentragdo, além
de ndo ter uma boa memédria (curto, médio e
longo prazo);

S6 conta sequéncias curtas de agdes se for
algo espontaneo, que ela vivenciou. Se for
referente a uma atividade, nao consegue;

E necessario realizar uma etapa por vez,
falando-as separadamente;

Lembra do nome de alguns colegas;

Precisa de constante mediacao direta e
objetiva.

P
Faz previsdes com base no que lembra N
Pula com um pé s6
ulaiconiam P « Nao tem equilibrio suficiente para se sustentar
Pula com os dois pés S em um pé so;
« Possui dificuldades em circuitos, pois tem
Sobe degraus S N H
pouca nogao de espaco e um déficit grande na
Desce degraus utilizando os dois pés para apoio S coordenagdo motora para  movimentos
Corre em linha reta S PrECISON:
Coordenagao | S agacha S
motora Engatinha S
Perpassa obstaculos P
Anda nas pontas dos pés S
Rola s
Escorrega s
Salta S
Tem equilibrio, agilidade em se locomover P
Pega corretamente no lapis S
Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados 5
Busca respeitar os limites da folha e do desenho S
Lateralidade P « Conta os numeros com certa dificuldade;
Nogao de espago p « N&o reconhece as figuras geométricas;
» Pouca nogao de espago;
Espagos, | Eauilibrio P . Apresenta um controle melhor do préprio
quant{‘ques €| Recitar até 20 P corpo.
Conta até 20 p
Reconhece todas as cores
Reconhece e nomeia as figuras geométricas N

E frequente

(S)-Sim; (P)- Parcialmente; ( N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




NOME: E10
NASC: 21/12/2019
DATA DA AVALIAGAO: Setembro/2025

AVALIADOR(A): Maria Luiza Carneiro de Oliveira Felix
TURMA/ANO: Jardim |1l

Competéncias Habilidades Avaliadas: Nivel 3 Observagoes:
R (5 anos):
Sentar . E uma crianga que gosta de estar o tempo
inteiro se movimentando, o que corrobora para
2 = Esperar

ndo ter muita paciéncia para esperar. Fica

Contato visual

chamando e interrompendo até ser atendida.

Se expressar/interagir

Imitar movimentos motores grossos

Imitar ages com objetos

Imitagdo Imitar movimentos motores finos

Imitar movimentos motores grossos em pé

Imitar sequéncia de movimentos

Apontar em dire¢ao a itens desejados

Imitar sons

Nomear pessoas familiares

Nomear objetos

Nomear figuras

Expressar desejos/sentimentos/dor

Segue instrugdes com 3 ou mais etapas

« Lembra do nome da maioria dos colegas e de

Lembra de personagens, locais e eventos de uma histéria

algumas professoras;
« Precisa de mediagéo direta e objetiva;

Retém informagdes por pouco tempo e usa depois

- Repete as informagdes de outros colegas.

Conta uma sequéncia curta de agdes

Memdria Fala sobre o que viveu com mais detalhes

Reconhece nomes de colegas e adultos

Canta musicas ou rimas inteiras

Lembra instrugdes mesmo depois de um tempo

Copia desenhos ou formas vistos antes

Lembra da ordem de imagens ou agoes

Percebe e conta mudangas em figuras ou lugares

Usa o que ja aprendeu para resolver algo simples

vl vl unl vl v9lwnunlunlun|lovslunlnuwmliulunlunluwiun unuiunliun yunuiun |ln o v

Liga sons, cores ou simbolos a seus significados

Faz previsdes com base no que lembra

Pula com um pé s6

« Nao tem equilibrio suficiente para se sustentar

Pula com os dois pés

em um pé so;

Sobe degraus

« Possui dificuldades em alguns movimentos dos
circuitos (engatinhar, se agachar, desviar de

Desce degraus utilizando os dois pés para apoio

obstaculos) pois tem pouca nogao de espago e
de equilibrio;

Corre em linha reta

Coordenagao | S agacha

| 9l Ln|lwn|lwun|lo]lun]lwn

motora Engatinha

Perpassa obstaculos

Anda nas pontas dos pés

Rola

Escorrega

Salta

wn|w nlwu|lwo|lo

Tem equilibrio, agilidade em se locomover

Pega corretamente no lapis

Aprecia brincadeiras que envolvem movimentos variados

Busca respeitar os limites da folha e do desenho

nlun|lun |n

Lateralidade

-]

+ Reconhece as figuras geométricas com

Nogéo de espago

dificuldade;
+ Pouca nogéo de espago;

Espagos, Equilibrio

+ Possuiu uma melhora no controle corporal.

quantidades e i
medidas Recitar até 20

Conta ate 20

wv |

Reconhece todas as cores

v

Reconhece e nomeia as figuras geométricas

E frequente

(S)-Sim; (P)- Parciaimente; ( N ) - Nao; (N/O) Nao Observado




