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apresenta:

A BRINCADEIRA




QUEM SOM0S7

Somos uma casa de brincar, localizada na
cidade de Sao José dos Campos/SP, com aten-

dimentos presenciais de segunda a sexta-feira
das O8h as 18h e aos sabados das 09h as 13h.

Realizamos atendimentos por hora, periodo
(Mmanha ou tarde), contraturno escolar, colonia
de férias, sabados culturais e festas de
aniversario.

Atendemos criancas de 06 meses a 02 anos
(somente com adulto responsavel) e criancas
de 02 a 09 anos sob responsabilidade das
nossas educadoras.

Berkana € o nome de uma arvore gue sim-
boliza a protecao da infancia e das familias. Diz
a lenda, gue povos antigos utilizavam a madei-
ra de seu tronco para confeccionar bercos,
acreditando que aquelas criancas seriam pro-
tegidas pela arvore guardia.

Missao:
Preservar a infancia
Visao:
Nosso objetivo € a construcao de uma
sociedade que respeite e preserve a infancia.

Valores:
AMmor, seguranca, acolhimento, liberdade,
paz, criatividade e ética.



Janaina Giacomini
Pedagoga com praticas
ampliadas pela antroposofia:
Pedagogia Walforf (1° e 2°
seténios). Estudante do Método
extra lesson recursos especiais em
pedagogia waldorf.

Soécia/diretora pedagodgica e
iIdealizadora pedagodgica da casa
de Brincar Berkana Bosque de
Brincar.

Facilitadora de processos
familiares e professora particular.

Brincante e defensora da infancia

Instagram: @janagiacomini
E-mail: janagiacomini@gmail.com

Marcelo M. Acquilino

Designer e ilustrador
Facilitador de processos
Crianca de alma
Instagram: @tchelodraw

E-mail: tchelo.mma@gmail.com
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DICAS TEDAGOGICAS DE BEM-ESIAR

Crie o planejamento de rotinas diarias;

N é Abra a sua janela
—\| edeixeoareo
—| sol entrar.

\

Tire o pljama e
arrume a sua cama;

\ nos afazeres de casa. 2%

<

-
—

7
m $» Adulto! Permita a sua
crianca interior brincar.

Assim como vocé adulto tem
um cantinho para trabalhar, crie
uMm para a crianca estudar.

Tenha materiais pedagogicos em casa.
Por exemplo: cola, tinta, pinceéis, papel,
revistas, tesoura, massinha, adesivos...

Estabeleca um planejamento
de ritmo de vida diario!

Separe os bringuedos diversos de
casa para serem usados aos pPoucos.

Auxilie a autonomia da sua criancal!

Deixe agua em sua altura, brinqguedos,
material de papelaria, etc. ‘



ATIVIDADES DOMESTICAS
TARA CADA IDADE

Para a crianca, ajudar com afazeres € simples e gratificante.
A crianca aprecia estar a servico do outro, bem como, reali-
zar a imitacao de atos nobres, como por exemplo, ajudar a
preparar o alimento ou cuidados com o lar gue habita.

Convide a sua crianca para te ajudar, envolva-a nos afaze-
res do dia-a-dia, mas atencao: nao a obrigue a executar.

E para vocé adulto, trabalhe as suas expectativas, a reali-
zacao das atividades hao sera com a perfeicao que voce gos-

taria, mas permita a crianca exercer o servir ao outro e a si.

(1506 )+
i

Tirar seu prato
da mesa

Guardar
sapatos

Tirar a propria
roupa

Escovar
os dentes

Limpar meu lugar
apos a refeicao

Colocar agua
NO COpPO

Ajudar a fazer a
mesa de refeicoes

Regar
plantas

Quelbrar e
bater ovos

Varrer
pequenas areas

Guardar compras
Nno armario

Trocar toalha
da mesa

Alimentar animal
de estimacao

-+

Separar roupas
sujas por cor

Lavar
legumes

Tirar
o lixo

~ Preparar
alimentos simples

Trocar toalha
da mesa

Ajudar a
lavar o carro




(RIANCAS ETEAS
QUANTO TEMTO E MuiTo TeMT0?

A recomendacao da SBP* € que criangas
até 2 anos nao tenham acesso a telas.

| Dos 2 aos 5 anos, a orientacao
€ limitar o acesso a uma hora por dia.

Acompanhe o gue eles estao acessando
e converse sobre o assunto.

Converse sobre seguranc¢a na rede e ajude
| OS pequenos a entenderem o impacto
de suas agoes online.

Dé o exemplo.

De pouco adianta restringir o uso dos
pequenos se eles véem adultos

no celular o dia todo.

Usar o celular antes de dormir prejudica
a qualidade do sono de criancas
de todas as idades.

*Fonte: Sociedade Brasileira de Pediatria ‘




Etapas do brincar

As criancas de O a 7 anos sao seres do MOVI-
MENTO. Podemos até, compara-las ao ar! Que vai ...
e vem! E estao em todos os lugares ao mesmo
tempo. O mundo, este lugar magico que habita-
MOoS, precisa ser descoberto e experienciado, logo,
nada melhor do que movimentar-se para descobrir
esse encanto todo: pular, correr, investigar, tocar,
sentir ... ufa! Ser crianca é se movimentar!

O desenvolvimento motor e céfalo-caudal (da
cabeca aos pes) e tambem distal (de dentro para
fora), enquanto que o desenvolvimento emocional
é estruturado de baixo para cima, assim permitir-
MOS que a crianca se aproprie das instancias animi-
cas do gquerer, sentir e pensar como parte do seu
proprio processo de conscientizacao.

Ao nascer, um bebe muda de posicao pelo
menos 1 vez a cada segundo sendo notodrio que o
Impulso da vida humana é o movimento. Durante o
brincar, as criancas aliam o movimento as leis da
fisica ao passo em que testam uma hipotese e por
meio da brincadeira. Portanto, enquanto adultos,
devemos criar contextos para gue elas expressem
seus movimentos e assim, se apropriem conscien-
temente do mundo e de si mesmas.

Brincarde O al1ano:

A aguisicao de movimentos autonomos permite
que o bebé modifigue sua relacao com o mundo
a0 seu redor na medida em que manipula, deslo-
ca-se e projeta-se espacialmente. Manipular as




proprias maos permite a percepcao preliminar de
cada um dos lados do corpo, gue em encontro, pro-
movem a integracao dos dois hemisférios do cérebro.
Movimentar-se no chao, deitado de costas, € impor-
tantissimo para a maturacao e organizacao do siste-
Ma Nervoso, e por i1sso, Nao devemos sentar os bebés
sem que eles realizem tal postura por conta propria.

Brincarde 1a 2 anos:

O brincar livre, sem grandes estimulos, respeita as
movimentacoes internas das criancas e permite a
construcao de sua propria verticalidade, etapa tao
Importante nesta fase da vida. Portanto, enguanto
adultos hao devemos assumir nenhuma brincadeira,
apenas provoca-la atraves da organizacao do espaco.
Para tal, podemos propor espacos que reproduzam
OU gue estejam dentro dos ambientes nos quais real-
Izamos nossas atividades cotidianas, para gue eles
pOSsam apreender as acoes humanas universais, tais
como cozinhar, lavar roupas, plantar mudas, etc.

Brincar de 2 a 3 anos:

A brincadeira se torna mais simbolica ao passo em
que a crianca imita nossas acoes e posturas durante
as etapas anteriores do desenvolvimento. Por isso,
nesse momento é comum gue as criancas comecem
a demonstrar um brincar mais representativo, no
gual assumem os papéis dagqueles que a rodeiam;
brincar de cuidar de um bebé, de ir ao médico, de ser
um cachorro etc. Atraves das brincadeiras € evidente




a caracterizacao da linguagem dos adultos que a
educam e também, a vivéncia que possuem de s
mMesMmos e de sua autonomia.

Brincarde 4 a 5 anos:

Nesta idade a crianca e puro mundo da fantasia,
inventa histérias ou musicas, faz de conta conta com
varias situacoes. Brinquedos como fantasias e cenari-
0S SA0 Muito bem-vindos nesta fase. Tudo vira motivo
para ganhar um processo de imaginacao e fantasia.
Podemos citar que nesta fase, a crianca brinca por
brincar, de forma leve e com inteireza.

Imaginagao e a fantasia:

A Imaginacao € uma propriedade natural do ser

humano, referente a sua capacidade de trazer a
mente uma experiéncia vivida através dos sentidos.

Ja a fantasia esta mais ligada a criatividade, pois
difere da imaginacao por nao ter relacao com a reali-
dade, propriamente. Trata-se de um processo mais

elaborado, onde a propria realidade pode ser deixada
de lado.

Brincar 6 a 7 anos

Nesta etapa da vida o brincar se apresenta de
forma mais estruturado e possui uma meta, um obje-
tivo a ser cumprido. As atividades agora podem ser
Mmais estaticas, como por exemplo os jogos.




O bom brinquedo/brincadeira é
aquele que:

\/ Desafia as criancas.

V Desperta varidveis percepcoes de
mundo.

\ Conecta a sentimentos.
\V Promove experiéncias.

\ Desenvolve a fantasia e estimula a cria-
tividade.

\/ Desenvolve habilidades sociais multi-
plas: lideranca, socializacao, gestao de
conflitos.

V E adequado para cada etapa de de-
senvolvimento.

Y Respeita as etapas de desenvolvimen-
to fisioldgico, cognitivo e emocional de
cada ser.

Este capitulo tem contribuicoes de:

Juliana Marques Vitali

Pedagoga e estudiosa em primeira infancia com
enfase na Pedagogia Waldorf e na Abordagem Pikler
Especialista em cuidados e praticas com bebés
Cofundadora e ex-socia do Bercario Waldorf Vir a Ser

t
‘
.



A GRANDE TAuOA

- M (ONIO TARA CRIANCAS

Por Elizabeth Emmett AN\

Era uma vez, em uma terra distante, mas nao tao
distante assim, ha algum tempo, mas nao tanto
tempo assim, havia um pequeno e adoravel reino de
pessoas Mmuito trabalhadoras. Neste reino, havia
guatro aldelas, cada uma governada por uma Rainha
sabia e gentil. Havia a aldeia Norte, a aldeia Sul, a
aldeia Leste e a aldeia Oeste.

A aldeia Norte era uma terra cheia de morros e
montanhas, onde as pessoas trabalhavam duro
forjando ferramentas para o reino e cortando madeira
para casas. Na aldeia Leste, ficava o mar onde os
pescadores passavam seus dias quentes no mar e os
comerciantes trabalhavam incansavelmente para
fabricar e vender seus artesanatos e mercadorias. Na
aldeia Sul, os agricultores cuidavam de seus campos e
animais, trabalhando incansavelmente para alimentar
o reino. Na aldeia Oeste, havia uma grande cidade
cheia de arranha-céus, onde as pessoas trabalhavam
em seus computadores e realizavam muitas reunioes
para administrar os negocios do reino.

Enguanto os adultos trabalhavam todos os dias, as
criancas do reino se reuniam para brincar na floresta
magica ao redor do poco, no centro do reino. As
criancas cantavam e dancavam juntas, construiam
casas para os pequenos seres da floresta e faziam
Mmuitas rodas ao redor do antigo poco. No final de
seus dias cansados, o trabalho das criancas era levar
um balde de agua de volta para cada uma de suas
casas Nno reino. Todos No reino sabiam gque a agua do
POCO era a melhor para lavar, cozinhar e se nutrir, pois




(cont.)

ela possuia uma qualidade magica que diziam ter
vindo dos pequenos seres da floresta magica.

Um dia, guando os adultos estavam voltando para
casa depois de um longo dia de trabalho, e as
Criancas estavam se despedindo de seus amigos e
enchendo seus baldes para levar para casa, algo
Mmuito estranho aconteceu. Uma crianca que estava
cansada de tanto brincar decidiu tomar um grande
gole da agua do balde. Seus amigos notaram que
depois que ele bebeu a dgua, seu corpo ficou parado
como uma estatua. Era como se ele tivesse virado
pedra.

As criancas correram rapidamente para casa para
contar as suas familias. Uma crianca foi para sua casa
no Norte e foil recebida por seus pais, gue estavam
voltando do trabalho nas minas. Seus rostos € maos
estavam cobertos de fuligem e, quando a crianca
tentou explicar o0 que Vviu nO pPOCO, Seus pais
comecaram a lavar a fuligem com a agua do balde.
Assim gue molharam o rosto com a agua, eles
tambéem ficaram imoveis como pedra, com a agua
pingando de seus narizes.

No Oeste, uma crianca chegou em casa €
encontrou seus pais, que eram alfaiates. Eles tinham
trazido sua costura para a mesa do jantar e disseram
gque simplesmente nao podiam parar para comer.
Eles teriam que comer enguanto costuravam para
conseguir cumprir sua meta. A crianca preparou um
mingau de aveia com a agua do poco e, enquanto
cada um deles comia uma colherada, sem tirar os
olhos do trabalho, eles também ficaram imoveis
como pedras. Uma crianca levou sua agua para casa
em uma fazenda no Sul. Os fazendeiros ficaram
Mmuito animados por terem um balde de dgua fresca
para regar suas plantacoes, mas assim que a agua se
espalhou sobre o milharal, cada caule ficou duro
como pedra, e nenhuma brisa poderia dobra-los ou




(cont.)

mexe-los. A crianca que foi para casa na cidade
grande levou o balde para o apartamento onde sua
familia trabalhava nas telas dos computadores. Eles
nem notaram o garoto tropecar no tapete e derramar
a agua no chao, mas o0s respingos da agua
espalharam pingos e gotas que, voando, cairam
sobre os computadores, telefones e moveis. De
repente, eles também ficaram petrificados. As
PESS0as NO reino nao sabiam o que fazer; entao, é
claro, pediram ajuda as Rainhas.

As Rainhas decidiram juntas fazer um decreto real:
todas as familias devem ficar em casa juntas.
Ninguem estava autorizado a trabalhar, e as criancas
nao poderiam voltar para o poco na floresta. "Quanto
tempo Nos devemos ficar em casa?" perguntaram as
familias. "Até dizermos que e seguro’, disseram as
Rainhas. Entao, todas as pessoas no reino foram para
suas casas, se aconchegaram juntas la dentro, e
esperaram. Os primeiros dias em casa foram
divertidos, mas depois de muitos dias, os adultos
comecaram a se preocupar com todo o trabalho que
precisava ser feito e as criancas comecaram a ficar
Inquietas e sentir falta dos amigos! Dia apds dia, eles
esperavam para ouvir o gue diriam suas Rainhas.

Enguanto isso, as Rainhas haviam se reunido ao
redor do Poco. Elas trabalharam juntas para drenar a
agua do poco, o que levou muitos dias, pois era muito
profundo, e estavam tralbalhando com cuidado para
Nao respingar uma unica gota sobre elas mesmas.
Depois de muitos dias esvaziando balde apos balde,
elas finalmente chegaram ao fundo do poco, embora
nao pudessem vé-lo. Entao enviaram um passaro
para Inspecionar o pPoco e ver se algo parecia
suspeito. De fato, o passaro encontrou uma pedra
Cinza escura e coberta de musgo, bem no fundo do
poco. Quando o passaro contou isso para as Rainhas,
elas imediatamente souberam a gquem a pedra
pertencia: "A Velha do Musgo!" elas disseram juntas.




(cont.)

Quando disseram o nome dela, uma mulherzinha
bem peguena e coberta de musgo apareceu
dancando ao redor de seus pes, a mais sabia dos
pequenos seres, a Velha do Musgo. "Esta pedra é
sua?’ perguntaram as Rainhas. "Sabemos gue vocé
nao faria mal as pessoas do nosso reino, mas parece
gque esta pedra envenenou nossa agua.” “‘Minhas
queridas’, disse a Velha do Musgo, “seu povo tirou um
bom e longo descanso? Este nao é nenhum veneno,
Mmas simplesmente uma pausa para que seu Povo se
lembre o que é mais importante. Vocé vera como
depois desse bom descanso, eles voltarao com mais
alegria e entusiasmo!” Ela pegou sua pedra de musgo
e desapareceu rapidamente entre as folhas no chao

da floresta.

Assim como ela havia prometido, de fato, depois
de um longo tempo em casa juntos, o povo do reino
encontrou uma alegria renovada em passar tempo
com suas familias. Especialmente aqueles que
estavam tao cansados do trabalho que ficaram
Imoveis como pedras, pois precisavam tanto dormir.
Quando acordaram da quietude, estavam
revigorados de energia. As Rainhas convidaram todos
a se reunirem na floresta magica ao redor do poco
Mais uma vez e anunciaram qgque todos poderian
voltar a ficar juntos novamente. As criancas ficaramr
muito felizes ao encontrar seus amigos de quenr
tanto tinham sentido falta, e as pessoas decidiranr
gue poderiam deixar seu trabalho no trabalho a
partir de agora e aproveitar as pequenas pausas
todos os dias. E todos viveram felizes para sempre.

Traducao: Ricardo Faiock
. Original: http://bit.do/agrandepausa




DINAMICA -
ATRENDENDO SOBRE CONTAMINACAO

Glitter ,
colorido O1 prato Agua e sabao

Passo a passo

1. Coloque em um prato gliter de cores diversas

2. Na sequéncia, peca para a
crianca colocar sua mao No
prato, ficando assim com a
mao cheia de gliter.

5. Agora, deixe sua crianca tocar
objetos, ou 0 seu ombro por exemplo,
para que ela tenha a experiéncia de
observar como os lugares ficam
contaminados (o gliter € o virus).

4. Em seguida, ensine o passo a passo de lavagem
de maos com sabao e explique para a crianca a
Importancia de tal ato para a nao contaminacao
de si e de demais lugares.

Lembre-se: crianca € um serzinho muito visual

e do movimento. Promover experiencias e
vivéncias € auxilia-la a aprender com leveza. ‘



DICAS DE DESATIOS DIARIOS
TARA TAZER COM A ouk TAMILIA

Adulto, deixe sua crianca interior brincar tambem!

3. Cartas
ou cartoes para
amigos e familia:
escreva ou
desenhe.

2. Desenhe o que
voce ve da sua
janela.

f 1. Todos os dias, colo-
gue no pote a descri-
¢cao de um sonho.

)

. { 5. Vejam fotos de fa- !
milia e contem histo-
rias de familia.

4. Hora da historia

dia-a-dia 6. Ajudar em casa.

f 9. Plantar e observar |
um feijao crescer no
algodao.

8. Faca trabalhos
manuais : Trico de
dedos, croché, tear...

7. Pintar ou dese-
nhar mandalas.

12. Desenvolver
ou cozinhar uma
receita de familia.

10. Brincar de
‘ogueeoque’ou
trava linguas.

11. Brincar de fazer
mimicas.

13. Criar cenarios
para tirar fotose

contar as descober-
tas feitas em casa.

{ 15. Jogos (de tabulei-
ro, da memoaria, pega
varetas etc.).

14. Cuidar de uma
planta diariamente.

Realizou um desafio diario?
Valorize a elaboracao deste material!

Publique e nos margue:
@berkana bosquedebrincar e
@janhagiacomini




DICAS DE DESATIOS DIARIOS
TARA TAZER COM A ouk TAMILIA

18. Fazer uma
guerra de

{ 16. Fazer desenhodet { 17. Fazer fantoches
sombrascom | com meias
lanterna na parede . antigas.

travesseiros.

20. Fazer uma
parede lousa,
usando papel
contact.

f 19. Acampar nasala, |
em uma cabana
de lencol.

{ 21. Fazer os proprios
oVos de pascoa.

25. Fazer 24. Confeccionar |

22. Descobriruma |

' - PR | 3 rin
constelacdo e copid-la IrgwprAes§oes bf qu?dOa ou
no teto do quarto otanicas antasias de
| em tecido. papeldo.

26. Desenhar uma \
. pista de corridaou
uma amarelinha no
chao, com giz
ou fita crepe.

27.Com uma lupa, \
| encontre bichinhos |
no apartamento, no
jardim ou em casa.

25. Confeccionar
bichinhos de
argila para secar
e brincar.

7~ 30. Jogar “pedra, \
papel e tesoura”. O \
perdedor da rodada
mergulha o rosto
num prato com
farinha.

28. Fazer
massinha caseira
(receita na préxima

pagina).

29. Fazerslime '}
(receita na proxima

pagina)

Realizou um desafio diario?
Valorize a elaboracao deste material!

Publiqgue e nos margue:
@berkana bosquedebrincar e |
@janhagiacomini ;



RECETAS: SLIME E MASSINHA

N\NNN

Massinha de modelar caseira

Voce vai precisar de:

. 2 copos de farinha de trigo;
1/2 copo de sal;

1 copo de agua;

1 colher de cha de dleo;

. Corante alimenticio;

Modo de fazer:

Em uma tigela grande, misture bem todos os ingre-
dientes secos. Em seguida, adicione a agua aos poucos
e amasse bem. Adicione o oleo e misture bem nova-
mente. Por fim, pingue algumas gotas do corante ali-
menticio e amasse até a cor da massinha se tornar ho-
mogenea. Guarde em um saco plastico ou um vidro
bem tampado.

Slime

Voce val precisar de:

. 100 ml de cola branca;
. Gliter de cores diversas;
. 1 tinta fluorescente:

. Creme de barbear:

. Ol colher de cha bicarbonato de sodio;
. 05 gotas de agua boricada;

Modo de fazer:

Em um recipiente colocar a cola branca. Na se-
guéncia acrescentar a cor de tinta desejada mais o
gliter, sendo Ol colher de sopa de cada um e pedir
para a crianca misturar bem. Apos bem misturado,
acrescentar Ol colher de cha de bicarbonato de sodio
e misturar muito bem (voce ira perceber gue comeca
a formar a massa). Na sequéencia, acrescentar em
peqguenas porcoes gotas de agua boricada. Quando
comecar a descolar a massa do recipiente, hao preci-
sa Mmais colocar o bicarbonato, apenas mexer. Para fi-
nalizar, cologue um pouco de creme de barbear para
deixar seu slime fofo. Mexa bem e divirta-se.




Se estivermos vigilantes,
nao passara um so dia que
milagres nao acontecam
em nossas vidas.

- Rudolf Steiner




