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INTRODUGCAO

Este relatério apresenta a proposta desenvolvida nos Jogos Escolares que
ocorreram durante 0 més de Agosto 2023, em todas as escolas da Rede Municipal
de Anguera, em comemoracdo ao Més do Estudante, visando homenagea-los e a
valorizagdo as praticas esportivas a partir da socializagdo, interacdo e também
propor uma maior interagdo entre os alunos, professores e gestores, melhorando
assim o rendimento pedagogico e a relacdo do aluno com a escola. Além do futebol
de campo masculino, as escolas realizam, internamente, diversos jogos individuais e

coletivos, pedagodgicos e esportivos.

As brincadeiras séo fontes de felicidades e prazer, posibilitando uma vivencia
macante e um incentivo ao desenvolvimento de novas habilidades. Segundo
(Scherrer Gallatti, 2008) “Os jogos esportivos coletivos possuem caracteristicas que,
ao serem trabalhadas de forma adequada, auxiliam no desnvolvimento motor,

cognitivo e social do individuo”.

Os Jogos Escolares é um projeto estruturante da Rede Municipal que acontece
todos os anos, esse ano as partidas de futebol aconteceram durante os més de

agosto, setembro e novembro.

Portanto, estimular a pratica e a disputa dessas atividades é de fundamental
importancia para o desenvolvimento social, cognitivo, emocional, fisico e motor dos

alunos.
JUSTIFICATIVA

Os Jogos Escolares tem uma grande colaboracdo na aprendizagem dos
nossos educandos, as brincadeiras, jogos e esportes pode desenvolver capacidades
e habilidades fazendo com que o educando desvolva suas competencias sociais e
comunicativas, essenciais para seu processo de desnvolvimento individual e social,
ao mesmo tempo em que o esporte constitui-se num instrumento pedagogico que
tem sido ferramento importantissimo no auxilio dos conteudos escolares. Os jogos,
brincadeiras e esportes ndo se constituem apenas como um simples entretenimento,
mas como atividades que possibilitam a aprendizagem de varias habilidades, sendo
fundamentais no desenvolvimento de aptiddes fisicas, emocionais, intelectuais e

mentais. Além disso, sdo agentes facilitadores para o estabelecimento de vinculos



sociais, lideranca e protagonismo. Essas atividades sdo muito bem aceitas pelas

criancas e adolescentes e os estimulam a participar cada vez mais das atividades

escolares, trazendo um ambiente melhor para a escola e a sala de aula.

Desta forma, os Jogos Escolares estimulam e favorecem o aprendizado dos

alunos, através de um processo de socializagdo e interagdo que contribui para a

formacaointegral dos mesmos, abrangendo os aspectos afetivos, sociais, motores,

cognitivos,emocionais.

OBJETIVOS

<\

Estimular a pratica do esporte escolar com fins educativos;
Estimular a interacdo entre alunos, professores e instituicao;
Promover a socializacdo e a competicdo entre alunos;

Participar de atividades competitivas, respeitando as regras € nao
discriminando os colegas, suportando pequenas frustragdes, (evitando atitudes

violentas);
Desenvolver agilidade, concentracéo e espirito de equipe;

Valorizar as praticas esportivas e ndo esportivas que contribuem para a

promocaoda aprendizagem, de valores e habilidades;

Promover a socializacdo e a interacdo, a partir de competicbes esportivas,

jogos ebrincadeiras entre estudantes de diversas escolas;

Incentivar praticas educativas a partir das potencialidades do esporte, do jogo e

das brincadeiras;

Desenvolver atividades dentro da pratica pedagogica inerente a faixa etaria das

criangas e adolescentes envolvidos;

Desenvolver habilidades, de aprender regras, de compartilhar, de aprender a
perder e ganhar;

Proporcionar e valorizar as vivéncias de praticas coletivas;

Compreender o esporte como um elemento de inclusdo social,

Fomentar a pratica esportiva, de jogos e brincadeiras nas instituicbes de

ensino efora dela;



Estimular o raciocinio l6gico, a concentracdo, autoconfianga, cooperacdo e o

respeito;

Desenvolver a lideranca, a criacao de estratégias e o protagonismo;

Possibilitar a interagdo entre alunos e a equipe escolar;

MODALIDADES

v Futebol de campo;

v' Circuito;

v Jogos de mesa;

v" Jogos de percurso;

v Jogo das cores;

v" Jogo de tabuleiro;

v Jogo da velha;

v' Jogo da memodria;

v' Quebra cabeca;

v Caca tesouro;

v Jogo das 7 cobras;

v’ Labirinto da adicao;
v Pido da multiplicacéo;
v' Dominé da adicao e subtracao;
v" Bingo;

v Torta na cara com perguntas e

respostas;
v Jogo das bexigas;
v Dado sonoro;
v Jogo pequeno empresario;

v Dama;

v" Circuito motor;

v' Danca da cadeira;

v Cabo de guerra;

v Futebol no tecido;

v’ Corrida dos numeros;
v' Labirinto com bola;

v Jogo da pescaria;

v" Amarelinha;

v Bola no balde;

v’ Telefone sem fio corporal;
v Corporal com bambolg;
v/ Bola no ar;

v’ Estatua;

v’ Peteca;

v’ Boliche da adicéo;

v Jogo das sete cobras;
v/ Basquete;

v Roleta matematica;

v/ Bingo de nomes;

v' Dominé de palavras;

v Jogo da forca;



v" Trilha do alfabeto; v' Dinamica da caixa;

v Caca palavras; v' Sugando nlimeros;

v’ Pescaria das letras e silabas; v Baleado;

v" Corrida de sopro de copo; v Jogo de taco;

v" Jogo das formas geometrica; v Futsal,

v’ Corrida das vogais; v' Doming;

v Jogo quiz risca-boca; v’ Xadrez;

v Suga palavras; v’ Futebol de saldo feminino.

v" Corrida com liméo;

DESCRICAO DAS MODALIDADES
Futebol de Campo

O futebol é um esporte coletivo jogado entre dois times de 11 jogadores cada e
um arbitro que se ocupa da correta aplicacdo das regras. E jogado num campo
retangular gramado, com uma trave de cada lado do campo. O objetivo do jogo é
trocarpasses e acertar a bola dentro da trave adversaria, marcando um gol. A equipe
vencedora € a que, ao fim do tempo regulamentar, tiver marcado mais gols. Nos
jogos escolares, por conta da idade dos alunos, as partidas tiveram dois tempos de
30 minutos mais acréscimos (diferente do futebol profissional). Porém, as outras

principaisregras foram mantidas.

Circuito

Circuito motor as criancas exploram um espaco preparado com materiais
diversificados, como pneus, colchonetes, tabuas de madeira, tuneis, entre outros. O
objetivo é sugerir movimentos corporais como subir, descer, rolar, rastejar, saltar,

etc.

Os circuitos motores permitem que as criancas desenvolvam habilidades
como equilibrio, agilidade, coordenacdo motora e senso espacial. Ao se depararem
com obstaculos tipicos das brincadeiras de circuitos, as criancas ampliam a

percepcdo do proprio corpo, testam suas habilidades e entendem seus limites.



Jogo é o estimulo da coordenacdo motora, juntamente com a nogado de
sequenciamento numeérico. Dessa forma, deve-se seguir o0 seguenciamento

do circuito sem que a bolinha caia no buraco. Sendo o buraco o fim do jogo.

Jogos de Mesa

O jogo de tabuleiro ou mesa € uma proposta de entretenimento que utiliza
normalmente um tabuleiro e algum tipo de complemento, como dados, cartas ou
fichas. Seguindo uma série de regras e instrucdes, 0s participantes tém que alcancar

algum objetivo para obter a vitéria.

Jogo de Percurso

Convide as criancas para escolherem os materiais e iniciarem a montagem
do percurso. Diga que elas poderdo voltar & mesa dos materiais quantas vezes

for necessario, ganha quem completar o percurso prmeiro.

Por meio deles, as criancas vivenciam seguidas situacdes problematizadoras e
ativam seus conhecimentos, assim como aprendem com base nas estratégias
usadas pelos parceiros de jogo. Os pequenos também aprendem a seguir regras, a
conviver e a se autoconhecer — conhecimentos fundamentais para as interacdes

sociais.

Jogo das Cores

Cada competidor avangca uma casa, de acordo com a cor correspondente

sorteada no dado. Aquele que chegar primeiro, vence.

Um jogador por vez lanca o dado e registra em sua folha os pontos de acordo
com a cor obtida. o processo de registro deve ficar livre para que possam criar
uma maneira propria de registrar suas jogadas. Sdo 8 rodadas, e ganhara

0 jogo quem fizer mais pontos.

Jogo do Tabuleiro

Os jogos de tabuleiro sdo jogos que utilizam superficies, normalmente
planas, pré-determinadas, com marcacbes de acordo com as regras de
cada jogo. Desenvolvidos para serem jogados por um ou mais participantes,

0s jogos de tabuleiro podem demandar estratégia, sorte, conhecimento ou memoaria
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para o desenrolar do jogo. Objetivo do jogo Percorrer o tabuleiro todo e chegar
primeiro com as sete pecas a casa que fica entre os pontos de partida. Regras
Um dado determina o nimero de casas que o0 jogador deve percorrer a cada
jogada. Cada casa sO pode ser ocupada por mais de uma peca caso elas

pertencam ao mesmo jogador.

Jogo da Velha

O jogo da velha é um jogo e passa tempo popular € um jogo de regras
extremamente simplis, que ndo traz grandes diculdades para seus jogadores e é
facilmente aprendido. O jogo pode ser jogado sobre um tabuleiro ou mesmo sendo
riscado sobre um pedaco de papel ou mesa. Empate (chamado de velha no Brasil,

costuma-se dizer que o jogo “DEU VELHA”).

Jogo da Memoéria

Para comecar o jogo, as pecas sao postas com as figuras voltadas para baixo,
para que ndo possam ser vistas. No jogo classico, cada participante deve, na sua
vez, virar duas pecas e deixar que todos as vejam. Caso as figuras sejam iguais, o
participante deve recolher consigo esse par e jogar novamente. O objetivo é
trabalhar a memdria visual, a atencdo e a concentracdo, encontrando, reconhecendo
e associando pares de formas contribuindo para o desenvolvimento cognitivo da

crianca.

Jogo Quebra-Cabeca

Primeiro cada aluno devera escolher o cenério que quer montar. Sdo mais de
dez opcbes com diversos temas. Depois do quebra-cabeca pronto, peca que anotem
0 tempo gque gastaram nessa primeira montagem. Serd instigante a proposta de
montar 0 mesmo cenario, mas em um tempo menor. Além de exercitar a memoria
visual, montar quebra-cabecas ajuda no desenvolvimento da capacidade de
resolucdo de problemas. A crianca analisa e desenvolve estratégias para a
montagem, por exemplo, ela pode comecar pelas bordas ou separa-lo pelas cores

das pecas para comecar a montagem.
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Jogo Caca ao Tesouro

Basicamente, a caca ao tesouro € uma brincadeira que utiliza pistas que
devem guiar as criangas até encontrar o “tesouro”. A graca esta na criagao de pistas
que as criancas deverdo seguir para chegar até o prémio, que precisa estar
escondido. Qual o objetivo de fazer um caca ao tesouro? Objetivo da brincadeira
encontrar o tesouro escondido, a brincadeira possibilita o desenvolvimento da
habilidade motora, velocidade, atencdo e concentracdo, percepcdo do espaco,
planejamento, compreensao de ordens, memoaria, associa¢cdo de ideias, cooperacgao,

socializagéo, autoconfianga, respeito e a linguagem.
Jogo das 7 Cobras

Cada jogador devera arremessar os dados para a contagem das casas a
serem percorridas. Se o jogador alcancar uma casa com a base de uma escada,
corta caminho até o topo desta, por outro lado, se cair numa casa com a cabeca de

uma cobra, tem que descer até a sua cauda, perdendo algumas ou muitas posicoes.

E um jogo matematico muito divertido e emocionante. Ao jogar as criancas
aprendem a identificar de forma mais rapida a quantidade em cada parte do dado,
sem ter que contar um por um. Sao desafiados a usar a adicdo na soma dos valores

obtidos nos dados. Desenvolve e agilizar o calculo mental.

O objetivo do jogo € atingir uma cobra de maior dimensédo possivel. O jogo
chega ao fim quando a cabeca da cobra encostar em qualquer parte de seu corpo
ou se o jogador decidir encerra-lo.

Jogo Labirinto da Adicéo e Subtracao

O aluno devera escolher uma entrada e para comecar, somar + 5 para
encontrar a posi¢cao seguinte na horizontal ou vertical; depois sorteia uma cartela
com o sinal e nimero da operacdo que indicara se devera somar ou subtrair o

namero que tirou na carta sorteada.

O objetivo do jogo é que os alunos mobilizem suas estratégias de calculo
mental para fazer adicOes e subtracdes. Nesse sentido, valorize as acdes realizadas,

dizendo aos alunos que todos ganharam aprendizado com esse jogo.
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Jogo Pido da Multiplicacao

Formam-se duplas, entre os alunos um coloca o pido para girar e ao para-lo
com o dedo, o adversario responde a tabuada, se acertar ele marca ponto e se errar,
fica uma rodada sem jogar e outro joga 2 vezes seguidas. O jogo acaba quando a
dupla determinar quantos perguntas serdo feitas. Objetivos/Habilidades: Construir e

utilizar fatos basicos da multiplicacdo para o calculo mental ou escrito.

Jogo do Bingo

Cada jogador pode usar de 1 a 4 cartelas de 24 numeros aleatérios de 1 a 75.
A cada rodada um numero € sorteado e o jogador verifica se ele esta na sua cartela.
O jogador completa sua(s) cartela(s) marcando os numeros sorteados. O objetivo é
completar linhas, colunas ou diagonais, de acordo com o padrdo da fase. O bingo é
um dos jogos que auxiliam na memorizacdo da tabuada, desenvolve o raciocinio das

operacoOes, atencao e rapidez.

Jogo torta na cara com perguntas e respostas

O jogo € a base de perguntas e respostas, onde para a realizacdo do mesmo a
turma foi dividida em dois grupos. Dois alunos de diferentes grupos irdo até a frente,
e sera lida uma pergunta de uma ficha sorteada, e quem responder primeiro

corretamente podera dar uma “tortada” no colega.

Jogo das Bexigas

O objetivo do jogo é usar a bexiga como se fosse a bola. Portanto, € preciso
gue se passe 0 baldo de um lado pro outro sem que ele caia no chdo. Ganha quem

nao deixar a bexiga cair ou estourar.

Jogo Dado Sonoro

Uma crianga de cada grupo joga o dado, a turma confere na cartela numerada
qual é a figura e o grupo procura nas fichas do jogo uma que inicie com a mesma
silaba da figura da cartela numerada. Cada grupo, em sua vez de jogar s6 pode
pegar uma ficha. Objetivo é desenvolver a consciéncia fonoldgica e a escrita das
criangas por meio da correlagéo entre as silabas utilizadas em contextos diferentes e

também a sua forma de escrita.
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Jogo Pequeno Empresario

Cada jogador escolhe a cor que ird usar. Divide-se o dinheiro em partes
iguais. O pedo devera cair sempre na casa de sua propria cor, se cair em outra cor
que ndo seja a sua, 0 jogador tera que girar a roleta para saber qual o valor do
aluguel a ser pago ao dono da casa. O objetivo do jogo é ficar até o final com o
dinheiro, pois a medida que um participante acaba com seu dinheiro ele sai do jogo

e ganha quem ficar até o final.
Jogo de Dama

O jogo de damas é praticado entre dois parceiros, com 12 pedras brancas de
um lado e com 12 pedras pretas de outro lado. O lance inicial cabe sempre a quem
estiver com as pecas brancas. A pedra anda so6 para frente, uma casa de cada vez.

Quando a pedra atinge a oitava linha do tabuleiro ela é promovida a dama.

A dama néo pode saltar sobre uma peca da mesma cor. No movimento de
captura com dama, ao capturar uma peca adversaria nossa dama pode parar em

qualquer casa livre apds a peca capturada.

O jogo de damas estimulou o desenvolvimento do aprender do aluno
ajudando na aprendizagem de maneira mais facil e eficiente, como também a
imaginacdo, educando a atencdo e a concentracdo, contribuindo para formar o
espirito de investigacdo, além de promover o desenvolvimento da criatividade e da

memoria.
Jogo Circuito Motor

Os circuitos motores permitem que as criancas desenvolvam habilidades
como equilibrio, agilidade, coordenacdo motora e senso espacial. Ao se depararem
com obstaculos tipicos das brincadeiras de circuitos, as criancas ampliam a

percepc¢ao do préprio corpo, testam suas habilidades e entendem seus limites.

O objetivo é sugerir movimentos corporais como subir, descer, rolar, rastejar,
saltar, etc. A proposta € auxiliar o desenvolvimento motor e corporal de cada crianca,
desafiadas a testar suas proprias habilidades e evoluir, promovendo também a

percepcao corporal em relacdo as suas capacidades de movimento.
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Jogo Dancga da Cadeira

Enquanto a mdusica toca, todos os jogadores dancam em volta das
cadeiras. Quando a musica parar, cada um deve tentar ocupar um lugar. A crianca
gue nao conseguir lugar sai do jogo levando consigo mais uma cadeira. O vencedor

sera aquele que conseguir sentar na ultima cadeira.

A atividade foi aplicada com a intencdo de desenvolver as habilidades
motoras, o equilibrio dinamico, as percepc¢des visual e auditiva e a nocédo espacial.
Por meio do exercicio, as criangas ainda aprenderam a importancia de respeitar

regras.

Jogo Cabo de Guerra

As criancas se dividem em duas equipes com 0 mesmo numero de
participantes. Os dois grupos tém que segurar as pontas de uma corda e puxar para
0 seu lado. Quem puxar a maior parte da corda para o seu lado ganha.

O jogo cabo de guerra é um jogo pedagogico que desenvolve habilidades de
atencdo e concentracdo e lateralidade. Acompanha manual de instru¢cdes para o

professor.

Jogo Futebol no Tecido

O Futebol de Pano, € um jogo cooperativo onde o objetivo é fazer o gol com a
bola adentrando nos buracos. Os jogadores tem que cooperar para que a bola siga
seu percurso. Todos podem participar e a diversdo € garantida! Esta brincadeira tem
como objetivo trabalhar o equilibrio, coordenagdo motora e noc¢ao espacial.

Jogo Corrida dos Numeros

Cada jogador coloca seu monte na sua frente, com os nameros voltados para
baixo. Ao mesmo tempo, os jogadores viram a carta de cima do monte. O que tiver a
carta mais alta fica com as duas (a propria e a do seu colega). Se houver empate, os

jogadores dizem “batalha” e cada um coloca uma segunda carta na mesa.

Jogo do Labirinto com Bola

Os dois jogadores terdo uma tampinha cada um, que devera percorrer por
todo o labirinto, sendo que aquele que chegar primeiro ao final do labirinto vence. De
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maneira alternada, cada jogador escondera em uma das maos uma tampinha, tendo
o adversario que acertar em qual mdo esta a tampinha escondida. E um jogo que
tem como objetivo posicionar a bolinha corretamente na linha de chegada, passando
por inmeros desafios, obstaculo e texturas, desenvolve habilidades na criancga,
como a coordenacdo motora, o senso de logica, o senso direcional ou lateralidade, o

senso de organizacgao, o planejamento, entre outras.

Jogo da Pescaria

Os jogadorestira par ou impar para iniciar a brincadeira.
Cada jogador pescara um peixinho por vez. Cada vez que a crianga pesca um
peixinho devera somar, multiplicar, subtrair ou dividir os pontos conforme a indicacao
atrds do peixinho. Esse jogo estimula a interacdo, coletividade, o trabalho em
equipe, coordenagdo motora, adequacao a limites, cooperacéo, reconhecimento e

associacgao das cores.

Jogo da Amarelinha

O primeiro jogador, joga a pedra na primeira casa (1) e com um pé so pula
esta pisando no (2), depois no (3 e 4) ao mesmo tempo, depois ho 5 com um pé so,
e depois no céu ( 6 e 7) com os dois pés ao mesmo tempo. Vira e volta, quando
chegar no 2 pega a pedra no 1 e pula fora. Esse jogo permite o desenvolvimento da
nocéo de espaco, da lateralidade, da coordenacédo motora, da interacdo com o outro

e tantas outras habilidades que podem ser desenvolvidas.

Jogo Bola no Balde

Coloque os baldes delimitando uma distancia onde a crianca consiga fazer
arremesso, pode ser enfileirados, ao lado, pendurados ou colocados numa
escada. A crianca pega as bolas e tenta acertar no balde. Além dabola, é
necessario um balde para a brincadeira, que ira funcionar como a cesta. O objetivo é
gue as criancas se dividam em dois times enfileirados e arremessem a bola, com o
intuito de acertarem o balde. A equipe que acertar mais vezes leva mais pontos e

vence 0 jogo.
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Jogo Relefone Sem Fio Corporal

Forma-se uma fileira e ficam de costas. O primeiro da fila fala no ouvido do
segundo uma frase pequena (ex. “O dia esta lindo”) E este tem que passar através
de uma mimica para o proximo e assim por diante até que chegue ao ultimo da fila e
este tenta adivinhar a frase e passa a ser o primeiro da fila. Essa brincadeira ajudar

no desenvolvimento da audicdo, a concentracao, a oralidade e resgatar a memoria.

Jogo da Corrida - Jogo Corporal com Bambolé

A brincadeira estimula a atividade em grupo e desenvolve a coordenacdo
motora. Para brincar, basta ter um bambolé e algumas criancas cheias de vontade
de se divertir. Um fica parado a frente, com os bracos levantados, enquanto 0s

demais arremessam o objeto. Cada acerto equivale a um ponto.

Jogo da Bolano Ar

Se durante uma rebatida um dos lancadores pegar a bola no ar sem deixar
ela quicar no chao, os rebatedores perdem o0s tacos e inverte-se a posicao de jogo.
Quando a bola for rebatida, os lancadores, ao pegarem a bola, poderédo derrubar o

alvo de onde estiverem.

Jogo da Estatua

Coloca-se a musica, as criancgas ficam andando a vontade, correndo. Quando
a professora parar a musica elas ndo podem se mexer. Quem se mexer esta fora da
brincadeira. Caso ndo tenha um radio a professora podera cantar uma mauasica e
quando parar as criancas ficam paradas como estatuas. A brincadeira da estatua é
muito divertida. Os objetivos sdo varios: ampliar a percepcdo das partes e

movimentos do corpo, limites, equilibrio, nocdo espacial, ritmo e atencao auditiva.

Jogo da Peteca

A peteca é colocada em jogo por meio do saque; o jogador golpeia o0 objeto com a
mao a fim de que ela passe por cima da rede. Em seguida, ela precisa ser devolvida

para a outra quadra em um Unico toque e sem tocar no chao.
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Jogo Boliche da Adicao

Colocar obstaculos antes de arremessar a bola nas garrafas, coloque
cadeiras ou outros objetos durante o trajeto e contorne os antes de arremessar a
bola nas garrafas, quando as garrafas cairem no ch&o, vocé devera somar 0s

nameros de cada uma ou multiplicar os nimeros das garrafas.

Jogo das Sete Cobras

Cada jogador devera arremessar os dados para a contagem das casas a
serem percorridas. Se o jogador alcancar uma casa com a base de uma escada,
corta caminho até o topo desta, por outro lado, se cair numa casa com a cabeca de

uma cobra, tem que descer até a sua cauda, perdendo algumas ou muitas posicdes.

Jogo de Basquete

O basquete é jogado por dois times com cinco jogadores de cada equipe em
quadra. Os objetivos sdo: Ataque: arremessar e acertar a bola na cesta do time
adversario o maior numero de vezes possivel ao longo da partida. Defesa: bloquear

a equipe oponente para que nao realize o ataque.

Jogo Roleta Matemética

Um participante de cada vez vai girar as roletas. A posicao em que as flechas
estiverem ao parar de rodas das rodas, indica os nameros a serem multiplicados
entre si. As respostas podem ser registradas no bloquinho que acompanha o jogo ou

em alguma lousa / caderno de sua preferéncia.

Jogo Bingo de Nomes

Uma pessoa fica encarregada de sortear as letras, 0s outros participantes tém
gue localizar as letras na sua cartela de palavras. O primeiro a completar as palavras

da cartela é o vencedor.

Jogo Domino de Palavras

O primeiro jogador coloca uma pecga sobre a mesa, 0 proximo tera que
colocar uma peca que possua a palavra com o significado da imagem em inglés de
um dos lados da peca sobre a mesa. Quando o jogador nao tiver a figura para

combinar, deve recorrer ao monte até conseguir a peca ou até terminar as pecas.

18



Jogo da Forca

Um dos jogadores devera escolher uma palavra e escrever no papel, embaixo
do desenho da forca, o niumero de tracinhos correspondente a cada letra dessa
palavra. - Os outros jogadores, um de cada vez, deve descobrir qual palavra é essa
escolhendo uma letra do alfabeto por vez.

Jogo Trilha do Alfabeto

Disponibilizar o tabuleiro sobre uma superficie plana. Cada jogador, na sua
vez, joga o dado e, 0 nUmero que cair, sera correspondente a quantidade de casas
que poderd avancar com seu pedo no tabuleiro. Quando parar, diz 0 nome da

letra/som que constar na casa. Ganha o jogo quem chegar ao final da trilha primeiro.

Jogo Caca Palavras

Cada jogador deve escrever uma palavra oculta na sua estante de letras. Em
seguida, cada jogador deve dizer uma letra que acredita que esteja escondida na
estante do adverséario. Se a letra fizer parte da palavra escolhida, o jogador deve

deixa-la a mostra.

Jogo Pescaria das Letras e Silabas

As criangas deverao “pescar” as letras para formar as palavras, tendo que
pensar sobre a forma que falamos e a forma que escrevemos, estabelecendo

relac6es e ampliando os conhecimentos.

Jogo Corrida de Sopro de Copo

A brincadeira € mover a bolinha soprando-a com a ajuda do rolo de papel, até
acertar dentro do copo. para essa atividade vocé precisara de canudos e copos de
plastico. os copos deverao ser dispostos sobre uma superficie lisa, como uma mesa.
a crianca soprara seu copo com o canudo até ultrapassar a linha de chegada. O
Objetivo desta brincadeira empilhar uma quantidade de copos predeterminada na
sequéncia sem deixa cair em um determinado tempo. Esse jogo estimula

coordenacao motora, lateralidade, agilidade e concentragéo.

Jogo das Formas Geometrica

Em um tapete repleto de formas geométricas, demarcado com linhas de
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partida e chegada, os alunos iniciaram o jogo fazendo o langamento de um dado que
indicava a quantidade de passos que eles deveriam dar até chegar a forma
geométrica indicada pelo dado. Tornava-se o ganhador quem chegava a linha de
chegada. Este jogo estimula a percepgdo visual, instiga a nogcdo de cor e
quantidade, favorece o processo de identificacdo de figuras geométricas,
proporciona uma forma ladica de aprendizagem, estimula a atencéo e a motricidade

e desenvolve a reproducédo de modelos.

Jogo Corrida das Vogais

Para ganhar estejogotém que ser bons observadores, descobrir
guantas vogaistem cada palavra e ter um pouco de sorte. Quanto
mais vogais encontrarem na palavra da carta que pegarem, mais progridem no
tabuleiro de jogo. O jogo tem o objetivo de desenvolver o raciocinio, concentracéo,
memodria visual, fixacdo das vogais, capacidade de resolver problemas fazendo com
gque o aluno pense em estratégias de como montar, tenha interacdo, além de

favorecer o aprendizado de forma ludica.

Jogo Quiz Risca-Boca

Em um quiz, por norma, os concorrentes devem responder as perguntas
apenas com um termo afirmativo ou negativo, como por exemplo “certo ou “errado,
“sim” ou “nao”, e etc. A escolha deve ser feita em 30 segundos. Uma resposta certa
indica que podera responder mais uma pergunta, e assim sucessivamente. Quando
cometer um erro serd a vez do outro jogador e é preciso esperar até que ele
responda para jogar de novo. Se um dos dois ndo responder em dois dias, a partida
expira. O objetivo do jogo é associar ideias e palavras para uma figura. Aumentar o
repertério para fazer bons questionamentos oralmente. Pensar em respostas

adequada as perguntas.

Jogo Suga Palavras

Cada jogador tem gue estd com dois pratos e um canudinho, em seguida 0s
jogadores assopra as palavras. Pode assoprar ou sugar palavras repetidas. Vence
guem tiver sugado ou assoprado o0 maior numero. Depois o jogador tem que dizer as
palavras que tem no prato. O objetivo do jogo € desenvolver a linguagem verbal e

oral da crianca, o raciocinio, a comunicacao e a cooperacao.
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Jogo Corrida com Liméo

As criancas deverao atravessar de uma linha a outra segurando a colher com
o limédo, na boca. O vencedor sera quem ultrapassar primeiro a marca de chegada
sem derrubar € o vencedor. O objetivo do jogo € estimular o desenvolvimento de
ritmo e velocidade, além de trabalhar a consciéncia corporal e a interacédo

harmoniosa e feliz entre os alunos.

Jogo Baleado

Para brincar, o grupo é divido em duas equipes. As duas equipes tiram par ou
impar para saber quem comeca com a bola. O jogador deve arremessar a bola

contra o time adversario, com o intuito de "queima- los". Por sua
parte, os adversarios tentam se espalhar no campo ou ir ao fundo do mesmo, para
ndo serem atingidos pela bola. Vence quem ficar com o maior nimero de jogadores

na partida.

Jogo de Taco

Ao fundo de cada lado da quadra, € desenhado um circulo, onde fica cada
casinha. Se a ponta do taco ndo estiver dentro do circulo, o atacante pode atingir o
jogador da defesa com a bolinha e queima-lo. Com isso, o time perde o0s tacos e vira
ataque. O objetivo dos lancadores € derrubar a base com a bolinha ou com chutes.
Quando os rebatedores tiram o taco do chao, os langadores podem chutar a base ou
lancar a bola. Se conseguirem quebrar a defesa dos rebatedores e derrubar a base,

eles ficam com o taco.

Jogo Futsal

O pontapé inicial da partida é feito a partir do centro da quadra. O jogador que
iniciar o jogo, s6 pode voltar a encostar na bola depois que ela ja tiver sido tocada
por outro jogador. Depois de um gol, a bola volta para o centro da quadra e quem da

o chute de retorno a partida € a equipe que sofreu o gol.

Jogo Futebol de Saldao Feminino

A bola ndo pode ser tocada com as méos; O jogo € regido por um juiz ou
arbitro, que faz valer o cumprimento das regras. A partida € iniciada com o confronto

de duas equipes, cada qual com cinco jogadores, dos quais um deve ser o goleiro. O
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namero permitido de reservas é de sete jogadores. E interessante notar que ndo héa
limites para substituicbes. A partida tem duracdo de quarenta minutos, dividida em

dois tempos de vinte.

Jogo Domino

As pecas de domin6é sdo colocadas na mesa, com as faces escondidas,
sendo depois baralhadas e distri- buidas aos jogadores. Com 2 jogadores, cada um
recebe 7 pecas de domind; com 3 ou 4 jogadores, 6 pecas de domind. O resto das
pecas é colocado de lado e constitui 0 baralho. O objetivo do jogo é colocar todas as
suas pedras na mesa antes dos adversarios e marcar pontos. O jogador que ganha
uma rodada, marca pontos segundo as pedras que foram colocadas pelos seus
adversarios. A partida terminara quando um jogador ou dupla alcancar a quantidade

de pontos indicada nas op¢des de mesa.

Jogo Xadrez

O objetivo do jogo € dar xeque-mate no rei adversario. O xeque- mate
acontece quando o rei estd em uma posicao na qual ele pode ser capturado (em
xeque) e nao pode escapar da captura. No comeco da partida o tabuleiro é colocado
de forma que cada jogador tem a casa branca (ou de cor clara) no canto inferior

direito.

Recursos Utilizados

v' Bola v Pratos
v' Bambolé v’ Bexigas
v Jogo das cores v' Raquete
v' Figuras v Dama
v Jogo adicdo e da subtracéo v' Dominé
v Jogo pido da multiplicagcéo v" Quebra cabecas
v" Dominé da adicao e subtracao v' Cordas
v' Jogo da velha v Elastico
v'Jogo da memodria v' Boliche
v" Roleta Numérica v' Balde
v" Copos descartaveis v TNT

v' Bingo v' Cadeiras
v" Jogo da memoria v' Saco
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Colher

Liméo

Bingo de palavras

Caixa de papeléao

Quebra cabeca silabico
Baralho

Bingo de palavras

Formas geometrica

Jogo da velha da multiplicacéo
Jogo da trilha

Jogo das formas geométricas
Peteca

AN N N N N N N N RN

Jogo das sete cobras
Jogo das cores
Mesa

Jogo do tabuleiro
Jogo da velha
Jogo das 7 cobras
Dado sonoro
Corda

Jogo da pescaria
Roleta matematica
Bingo de palavras
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LEVANTAMENTO DE INFORMACOES POR UNIDADE ESCOLAR

UNIDADE ESCOLAR: CRECHE-ESCOLA MARIA VITORIA CORREIA

JOGOS

PEDAGOGICOS OU OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS | DATA TURNO LOCAL
ESPORTIVOS

Os jogos sdo muito
importantes para as
criangas, pois “auxiliam
na aprendizagem de
forma ltdica e no

Circuito com varios
desafios (maos e pés)

Jogos de mesa: acerte desenvolvimento de

o alvo outras habilidades. Ao
jogar as criancas
Jogos de Percurso: vivenciam diferentes Creche-
trilha, cama de gato s
( , Lalt ' desafios: aprendem a , Escola
teia) levantar hipoteses, Grupos 01’, 92’ 03 11/08 Matutmo Maria
L e Bercgario Vespertino o
Seu mestre mandou desenvolver estratégias, V|tor|§1
morto vivo cooperar, decidir, Correia
aguardar a sua vez,
Jogo das cores arriscar, seguir regras,

lidar com a sensacéao de
ganhar e perder,
conviver, resolver
problemas, entre outras
aprendizagens
significativas.

Amarelinha: com
figuras
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UNIDADE ESCOLAR: ESCOLA VITOR BEZERRA LOLA

JOGOS
PEDAGOGICOS OU OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS | DATA | TURNO | LOCAL
ESPORTIVOS
Abertura dos jogos . ~
. Promover a interagéo e
Jogos de Tabuleiro a coletividade entre as
criangas. : A
Jogo da velna D I ; 3 Equipe gestora, Matutino intAe:?]: e
Jogo da memoéria esenvolver a atencao, professores e 07-08 . o
. raciocinio L Vespertino Patio da
Domind o supervisao
concentracao, a escola
Quebra-cabeca coordenacao motora,
Pega-varetas visual e tatil.
Jogo com bola/ Desenvolver a
bexigas coordenacéo motora de )
Futebol pés, pernas, maos e Equine gestora Area
utebo bracos e também quipe 9 ' Matutino interna e
~ professores e 08-08 . L
Bola ao alvo desenvolver as nogdes SUpEIVisAo Vespertino Patio da
Exploséo de bexigas .d,e yelomdade € escola
B equilibrio reconhecendo
Mé&o na bola limites do préprio corpo.
Brincadeiras Desenvolver o esquema
Estatua e capacidade de Area
Danca da cadeira expressao corporal, Equipe gestora, : :
¢ , criatividade e professores e 09-08 Matutino Inte _rnrz\je
Amarelinha socializac&o. supervisao Vespertino Peastézlaa
Circuito Movimentar o corpo
Brincar livre durante as brincadeiras.
_ L Contribuir para o
Gincana/ Competicao desenvolvimento da
Corrida com baléo de concentracéo e da
agua tonicidade muscular. A
~ . rea
Corrida de saco Desenvolver. as nogoes Equipe gestora, Matutino interna e
ida d de velocidade e professores e 11-08 Vespertino Patio da
Corrida das cores equilibrio, supervisao P cscola

Corrida de
ténis/sapatos

Torre de bexigas

demonstrando controle
e limite do uso do
préprio corpo em jogos
e brincadeiras.
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ESCOLA MUNICIPAL ERICO SOPHIA BRANDAO 3° ao 5° ANO

PEDAé((?)CC;;(I)CSOS ouU OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS | DATA TURNO LOCAL
ESPORTIVOS
Desenvolver o sentimento de
Abertura perte@cimento g.promover 0
Caga Tesouro desejo de participacéo dos
Pescaria da estudantes na escola.
matemética . Lo .
Jogo das 7 cobras Estimular o ra9|00|n|o ,auxiliar
Corrida dos coelhinhos no desenvolvimento motor,
(adaptada) mglhorar a aten_géo ,a .
Labirinto da adicéo e capamdatﬂe de OUW © seguir
da subtracdo mstrugoeg e gst|mulzir a
(tabuleiro) autonomia e |nteraga~o.
Piso da multiplicacaio Desenvolver a construc%ao,dt_a
Dominé da adicao e uma aprendizagem n’lals facil
subtracao sobre as opgraqoes Matutino e
Jogo da velha . maFemaUcas. » Vespertino
Jogo da meméria Fixar (?onceltos mgte,m.atlcos e
Circuito Motor estlmula.r o0 raciocinio de Gestio 30 A
Roleta Numérica de ~Mmaneira prazerosa Coordenagéo o Matutino
adicéo e subtragéo Propiciar a solidariedade entre ) Entrada da
Responde ou passa os colegas. Projeto Escola 3B
Desenvolver a criatividade. Humanizada Matutino ES,C.Olad ©
~ Jogo de Estimular o célculo mental. Professor e 07/08 Eatlo I a
adigdo com copos Exercitar a atencéo e coordenador AeB scoa
descartaveis concentracéo. 09/08 Vespertino
Domino da Estimular o pensamento
Tabuada independente e a capacidade 11/08 LAeB Sala de
_ de resolver problemas. Professoras e Matutino e | aula e Patio
Bingo Melhorar a postura, as Monitoras do 20 A da Escola
Dama _ capacidades espaciaise Projeto Escola Vespertino
Jogo das Bexigas sensoriais, o reflexo,a Humanizada
Dado Sonoro concentracdo e a
Motricidade com determinagao. 50 AeB
Camrsgsr?;?o de Desenvolver a concentragao; Matutino
Dama/ mqb|I|zar as estratégias de
DominG calc_ulgmental parajazer
Quebra adicOes e subtracdes.
cabecas

Jogo:Pequeno
Empresario

Jogo da memoéria
(géneros textuais)
Dominé
Dama
Gincana

Os jogos servem de estimulos

Ampliar os conhecimentos
sobre aimportancia de saber
fazer questionamentos;
apresentar uma andliserapida
sobre os diversos assuntos;

Mobilizar as estratégiasde

céalculo mental para fazer
adicoes;

para o processo ensino-
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aprendizagem. Eles sao
ferramentas que incentivam o
engajamento, o aprendizado e
a educacéo, atraindo criancas
e também adultos. Por meio
dos jogos educativos 0s
participantes podem
desenvolver a imaginacao, a
concentracao, o raciocinio
l6gico, as habilidades motoras
e também sociais.

Explorar a dindmica da
contagem através de
agrupamento.

Avaliar o raciocinio légico do
aluno.

Exercitar a coordenacéo
motora e a concentracéo ,além
da respiracéo

Socializar a imagem com 0s
sons e explorar a sequencia
de grupo de palavras.

Priorizar
atencado,concentracao e
coordenacao.

Estimular o raciocinio logico,
estratégias, concentracéo e
socializacéo.

Desenvolver habilidades
motoras, bem como estimular
a coordenacéo (fina e
grossa), lateralidade, foco e
concentracao.

Promover a organizacéo do
pensamento ldgico,
cooperacao, respeito matuo,
criacdo de estratégias e 0
respeito aos limites e as
regras para conviver em grupo

Promover integragéo, unio,
entretenimento,
companheirismo e espirito
esportivo entre 0s
participantes.
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UNIDADE ESCOLAR: CENTRO EDUCACIONAL PROFESSOR AUREO DE

OLIVEIRA FILHO

JOGOS
PEDAGOGICOS OU | OBJETIVO(S) | RESPONSAVEIS DATA TURNO LOCAL
ESPORTIVOS
Dominé 11/08/2023
Xadrez ;rtlr?izoi:se' Prof.: David :(Llf\al/:ssfucl)zs
Baleado 9 2 Prof.: Erika L Matutino | CEPAOF
Coordenacao . de Ed. Fisica
Jogos de taco Prof.: Sammile
motora durante a
Futebol
semana)
Domino Criacio de 18/08/2023
Dama 9, . Prof.: David (Nas aulas
estratégias; . . .
Xadrez ~ Prof.: Erika de Ed. Fisica | Vespertino | CEPAOF
Coordenacéo .
Baleado Prof.: Sammile durante a
motora
Futebol semana)
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UNIDADE ESCOLAR: ESCOLA MUNICIPAL LEONCIO HORACIO DE ALMEIDA

JOGOS PEDAGOGICOS <
OU ESPORTIVOS OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS DATA TURNO LOCAL
Estimular aprendizagem
. através da interagao . Escola
Abertura dos jogos desenvolvendo a Equipe Gestorae | 7085023 | MAT. | Ledncio
escolares. . Professores P
capacidade de (Pétio)
coordenagéo.
Bingo de letras, Estimular 0S
Jogos da memoria e reconhecimentos das 09e Sala de
letras.
boliche dos niimeros . L Professora 11/08/2023 MAT. aula
) Estimular o raciocinio
Ditado estourado l6gico.
Ajudar no processo de
alfabetizacéo.
Jogo Monta —palavras. Estimular o
. . . 09e Sala de
Bingo das silabas. reconhecimento e 0s Professora e ADE MAT.
- . . 11/08/2023 aula
Boliche da adicso sons das silabas.
Desenvolver o
raciocinio légico.
Relacionar imagens
sonoras e visuais,
memorizando grupos de
Trilha de palavras. palavra.
Boliche das operacdes Desenvolver o Professoras 09e MAT. Sala de
: AV 11/08/2023 ' aula
Aumentar o vocabulario,
desafiar e compreender
novas palavras.
Desenvolver a atengéo
Ditado divertido. e a concentracéo e
Jogo Quebra- cabeca. auxmar_na ortografia. oot 09 e AT Sala de
Ajudar no rofessoras 11/08/2023 : aula
desenvolvimento da
capacidade de
resolucao de problema.
; Avaliar seus
uiz. .
Q h conhecimentos sobre
Jogo da velha da determinado assunto.
multiplicacdo. Estimular o raciocinio Professoras 09e MAT. Sala de
Jogo da trilha. . ' 11/08/2023 aula
Proporcionar uma forma
Jogo das formas. ladica de
Geometricas. aprendizagem.
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UNIDADE ESCOLAR: ESCOLA MUNICIPAL LEONCIO HORACIO DE ALMEIDA

JOGOS PEDAGOGICOS

OU ESPORTIVOS OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS DATA TURNO | LOCAL
Integracéo e socializagéo
Abertura dos i040s dos estudantes e toda Toda equipe .
109 comunidade escolar em | pedagdgica e apoio | 07/08/2023 Vesp. | Patioda
escolares. : ; Escola
uma mine solenidade de
abertura.
Desenvolver nos alunos
Baleado masculino e a capacidade de rapidez, Professores e
femini de pensamento, ~ 08/08/2023 Vesp. Quadra
eminino. . coordenacéo
cooperacéo e trabalho
em equipe.
Favorecer o
desenvolvimento da
aprendizagem dos Sala de
Jogos pedagdgicos alunos com alguns jogos Professores 09/08/2023 Vesp. aula
interdisciplinares,
trabalhando de forma
pratica e ludica.
Torneio de domin6, dama | Trabalhar com os alunos Pa4tio d
e baralho. o raciocinio logico, Professores, Ea 10 | a
Homenagem aos alunos organizacéo de coordenacéo e 10/08/2023 Vesp. eSSCe?I:
aprovados para 2° fase pensamentos e direcao. de aula
da OBMEP. estratégias no jogo.
Futebol de salédo Desenvqlver 0 trabal~ho N
feminino. em equipe e interacdo Elizania e Sandoval | 11/08/2023 Vesp. Quadra
em grupo.
Realizar o intercambio Campo
Futebol de_campo entre as escolas em um Sandoval, 18/08/2023 Vesp. de
masculino. . ~ Fernandes e Olavo .
momento de interacdo Areias
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UNIDADE ESCOLAR: ESCOLA MUNICIPAL MARIA RITA ALVES DE JESUS

JOGOS

PEDAGOGICOS

com uma medalha e um

etapa da prova OPMEP

kit escolar.

Welliam,Jean.

Professores: Dailsom,
Jean, Luis, Claudio,
Diretor Givan, Vice-
diretora Mariane e

coordenadora Thainan.

OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS DATA TURNO LOCAL
OU ESPORTIVOS
Prof: Tereza Caroline
Costa Vieira (
Ed.Fisica), Drucila
Incentivar aos alunos ao Cavalcante da Silva
. Moura.
esporte coletivo.
Praticar o esporte Prof; Tereza Caroline
) P Costa Vieira (Ed.Fisica), .
coletivo, entre duas : Escola Maria
. Drucila Cavalcante da T
equipes de forma . ; Rita -Area
Jogo de Basquete . ; Silva Moura, Welliam
interativa. . externa da
Vasconcelos Ferreira escola
Futsal . I Freitas (Prof. '
Instigar a curiosidade e .
o Geografia).
. desenvolver o raciocinio . . Quadra
Torneio de 160ico Prof: Tereza Caroline Poliesportiva
Dominé 9 Costa Vieira(Ed.Fisica), de Erea
. Drucila Cavalcante da Matutino e
Incentivar a - 11/08/2023 .
Baleado L Silva Moura. Vespertino "
Competividade de forma ) . Patio da
harmoniosa Prof.Tt_areza Ca”’."?‘e Escola
Professores ' Costa Viera (Ed. Fisica),
responsavels para Supervisionar as Drucila Ca Pétio da
auxiliar nos jogos. =
atividades com suas i Escola
; Professor(a): Cristiane,
. respectivas turmas .
PremiacOes Carmem, Luis, Tereza "
. Lo Patio da
. Caroline, Claudio,
Premiar os alunos que . o Escola
Indira, Flavia,
passaram para segunda
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UNIDADE ESCOLAR: OVIDIO BALBINO DE ALMEIDA - NUCLEO A

JOGOS
PEDAGOGICOS OU OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS DATA TURNO LOCAL
ESPORTIVOS
Acolhida:
Jogos de Tabuleiro:
Jogo da Velha Desenvolver a atencéo,
Jogo da memoria raC|00|n|o,~concentra(;a}o, a Gestéo e 07/08/2023
Domin6é coordenacao motora, visual professores
Quebra-cabeca e tatil.
Pega-varetas
. . Desenvolver a criatividade,
Brincar livre: motivacdo, autoestima e Gestéao e
Riscodromo §a0, autof 08/08/2023
. : socializagéo. professores
Brincar de casinha
Jogos com bolas:
Bola ao Alvo Contribuir para o
Boliche desenvolvimento da
Bola no balde tonicidade e fixar a Gestao e Escolas
- . o 09/08/2023
Desafio com rolinhos de | dominéncia de um segmento professores Ovidio Balbino
papel e fita sobre o0 outro mediante as .
Futebol vivéncias motoras. de Almeida,
Matutino e | predio Escolar
Vespertino ] i
Maria Jose,
Jogo corporal: Prédio Escolar
Estata Ampliar e desenvolver o Séao José
Danca da Cadeira eps uema corporal Gestao e a0 ose
Amarelinha ca ac?dade de eg res’séo rofessores 10/08/2023
Corrida do Bambolé P P P
corporal.
Pano encantado
Jogando com
papai/quem cuida de
mim:
Bola ao alvo Desenvolver a criatividade e
Boliche socializacéo.
Estatua _ Ampliar e desenvolver o Gestao e 11/08/2023
Danca da cadeira esquema corporal. professores

Jogo da memodria
Homenagem ao Pai e
ao estudante com
entrega de
lembrancinha.

Desenvolver a velocidade e
equilibrio.
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UNIDADE ESCOLAR: NUCLEO REGIONALIZADO A

JOGOS
PEDAGOGICOS
OU ESPORTIVOS

OBJETIVO(S)

RESPONSAVEIS

DATA

TURNO

LOCAL

Acolhida
Caca ao Tesouro
pela escola

Desenvolver atencao a
leitura, socializacéo e
descontracdo do grupo.

Amarelinha

Potencializar o
desenvolvimento da
concentracao,
conscientizacao de regras e
combinados.

Roleta Matematica

Ampliar o desenvolvimento
do pensamento légico,
tomadas de decisbes e o
célculo mental.

Basquete

Desenvolver a autonomia,
cooperacdo, participacao
social, de principios
democraticos, visando o
lazer, assim como a
manutengdo e a melhoria da
salide.

Professores,
Coordenador e
diretor

07/08/2023

Dama

Desenvolver o pensamento
I6gico, planejamento,
concentracgdo e atencao,
imaginacéo, criatividade,
paciéncia e autocontrole.

Bingo dos Nomes

Ampliar o repertério do
conhecimento em ortografia,
e a capacidade de leitura,
percepc¢do, descontracdo do

grupo.

Dominé de
palavras

Estimular a leitura a escrita
(forma maidscula e
mindscula) e o
enriquecimento do
vocabulario, desenvolvendo
a verbalizagéo, o raciocinio,
a concentragdo e a
associacgéo.

Jogo da Memodria

Potencializar capacidade de
foco e concentracéo,
interacdo, desenvolver a
inteligéncia espacial,
estimular memdria e
autoconfianca.

Professores,
Coordenador e
diretor

09/08/2023

Jogo da forca

Ampliar vocabulério e
conhecimento em ortografia,
descontracdo do grupo.

Labirinto

Possibilitar o desempenho
em coordenag&@o motora,
pensamento ldgico, senso
direcional ou lateralidade,
senso de organizacdo e
planejamento,

11/08/2023

Matutino e
Vespertino

Escolas
Ovidio
Balbino de
Almeida,
Décio Agrério
de Carvalho,
Eloi Caetano
da Silva
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Partida de Futebol

Desenvolver a coordenacao
motora, estimular
convivéncia, e
desenvolvimento social e
cognitivo, potencializar o
respeito as regras.

Quadra
comunitaria
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UNIDADES ESCOLARES: NUCLEO REGIONALIZADO / B ESCOLA MUNICIPAL

JOSE BISPO / PREDIO ESCOLAR ORLANDO CARNEIRO
JOGOS PEDAGOGICOS OU .
ESPORTIVOS OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS DATA TURNO LOCAL
Abertura: Acolhida falando a
origem dos jogos e o objetivo.
Gincana sustentavel
12 prova (garrafas pet)
Desenvolver a
Jogos de tabuleiro: Duragio | atengao, raciocinio, Gestdo e
do intervalo ap6s a merenda. concentracao, f 07/08/2023
S coordenac¢do motora protessores.
Jogo da velha silabico; visual e tatil
Jogo da memobria; '
Dominé
Quebra-cabeca.
Trilha; Caixa sensorial (com
célculos)
Jogo com bolas:
22 prova: desenvolvimento da
Grito de guerra mais original. | tonicidade e fixar a Gestao e 09/08/2023
dominancia de um professores.
segmento sobre o
Bola ao alvo; outro mediante as
Boliche; vivéncias motoras.
Bola no balde; Matuti Area d
Bola na malha (TNT) atutino e rea da
vespertino. escola
Comemoracdao dia dos
estudantes e dia pais.
Jogando com o papai / quem
cuida de mim.
Gincana sustentavel
32 prova: Os pais trazerem um Desenvolver a
objeto recic_lé_vel mais/bem criatividade e
original. socializagao.
Ampliar e Gestéo e 11/08/2023
Bola ao alvo: desenvolver a professores.
Boliche: . velocidade, equilibrio
Estatua- e interacdo pai e
Danca das cadeiras; filho.
Jogo da memoéria;
Domino;
Bola protegida;
Comando;(mao, cabega,
joelho, pé, BOLA)
Corrida de saco;
Corrida com lim&o na colher.
Bingo; pais e filhos*
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UNIDADE ESCOLAR: NUCLEO REGIONALIZADO B PREDIO ESCOLAR
GALDINO CAMILO ALVES / PREDIO ESCOLAR MANOEL DO PATROCINIO

JOGOS PEDAGOGICOS

OU ESPORTIVOS OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS DATA TURNO LOCAL
Abertura dos jogos de Desenvolver a
e atencao,
tabuleiro: raciocinio )
Jogo da velha S|Ila.b|f:o; concentraco, Gestéo e 07/08/2023 Matutln.o e | Areada
Jogo da memodria; N professores. vespertino. | escola
L coordenacao
Domino :
motora visual e
Quebra-cabeca. -
tatil.
Brincar livre: Desenvolver a )
Criar espagos br~|ncantes criatividade e Gestéo e 08/08/2023 Matutln_o e | Areada
com a conducéo das T professores. vespertino. escola
socializacgéo.
professoras
Contribuir para o
) desenvolvimento
Jogo com bolgs. da tonicidade e
Bola ao alvo; fixar a dominancia Gestéo e Matutino e | Areada
Boliche; 09/08/2023 .
. de um segmento professores. vespertino. escola
Bola no balde; sobre o outro
Bola na malha (TNT) .
mediante as
vivéncias motoras.
. Ampliar e
Jogo corporal: desenvolver o 0
Estatua; Gestéo e Matutino e | Area da
- esquema corporal 10/08/2023 )
Danca da cadeira; ~ professores. vespertino. | escola
) e expressao
Amarelinha
corporal.
Comemoracdao dia dos
estudantes e dia pais.
Jogando com 0 papal / Desenvolver a
quem cuida de mim. S
) criatividade e
Bola ao alvo; o a
. ) socializacéo.
Boliche; .
Estétua; Ampliar e Gestéo e Matutino e | Areada
o desenvolver a 11/08/2023 :
Danca das cadeiras; . professores. vespertino. | escola
L velocidade,
Jogo da memodria; e
S equilibrio e
Domino; interacdo pai e
Bola protegida; ;
. filho.
Comando;

Corrida de saco;
Corrida com limao na
colher.
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UNIDADE ESCOLAR: NUCLEO REGIONALIZADO C

JOGOS

PEDAGOGICOS OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS DATA TURNO LOCAL
OU ESPORTIVOS
Acolhida (abertura Desenvolver do equilibrio,
da semana dos atencéo e paciéncia .
. . Gestéo, . -
jogos escolares) Colocar o Maximo de bola na Matutino Cezario
. . = professores e 07/08/2023 .
caixa/cesta sem deixar o baldo Vespertino | B. Jesus
. : ~ colaboradores
Estatua cair trabalha a atencéo e
Bola no “ar” aprimora o reflexo
Amarelinha Desenvolver a coordenacéo
motora, orientacao espago- Gestio
Corrida corporal temporal e atencéo ' Matutino
o A professores e 08/08/2023 .
com bambolé Trabalhar o equilibrio, Vespertino
= ~ colaboradores
coordenag&@o motora e nogao
Futebol no tecido espacial
Organizagéo do pensamento
I6gico, cooperagao, respeito
mutuo, criacdo de estratégias e 0
respeito aos limites e as regras
para conviver em grupo.
Desenvolver a coordenacéo fina e
Dominé aprimorarem habilidades motoras,
Peteca lateralidade e usarem os variados
Boliche da adic&o movimentos corporais.
Trilha da subtragéo _ Gestéo e 09/08/2023 Matutino Cezario
Labirinto Favorecer a aprendizagem dos professores Vespertino | B. Jesus
Jogo das sete nameros e das operacgdes
cobras matematica de adicao
concentracao, aten¢do, raciocinio
I6gico-
Trabalhar equilibrio,
concentracao, paciéncia,
coordenacdo motora
Marcar todos 0s numeros do
tabuleiro e ndo fazer 7 cobras.
Desenvolver o raciocinio légico
matematico
Identificar as formas de
Roleta matematica composicao de palavras.
(adicéo e . .
subtragéo) Estimular o calculo mental
Dados da leitura envolvendo multiplicacao,
Méquina de subtracao e adicdo de forma
calcular divertida e agradavel. Gestédo e Matutino
11/08/2023 .
Bola ao cesto N professores Vespertino
Dama Desenvolver concentragéo,

Bingo numérico
Futebol de mesa

agilidade e estratégia promover o
desenvolvimento da criatividade e
da meméria.

Estimular o reconhecimento dos
nameros
Desenvolver atencéo, equilibrio e
concentracéo
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UNIDADE ESCOLAR: NUCLEO REGIONALIZADO C

EDUCACAO INFANTIL: GRUPO 02, 03, 04 e 05

JOGOS
PEDAGOGICOS OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS DATA TURNO LOCAL
OU ESPORTIVOS
Estimular atividade em
grupo, desenvolver a Escola
Danca da cadeira coordenacéo motora, ~ . .
~ Gestédo e Matutino Felipe dos
Cabo de guerra atencéo e a forca. rofessores 08/08/2023 Vespertino Santos
Futebol no tecido Trabalhar o equilibrio, P P Costa
coordenacéo motora e
nocao espacial
Estimular a concentracéo
e a atencéo, a
coordenacédo motora fina,
ampliar o vocabulério,
reconhecimento das
Pareamento das cores, numeros e
cores construcéo de sequéncias
Corrida dos l6gicas.
nGmeros Contribuir com a _ _ Escola
Labirinto com bola socializagdo em grupo Gestao e 09/08/2023 | Mawtino | Felipe dos
Bola 20 centro professores Vespertino Santos
Pescaria Desenvolver o movimento Costa
Dado jogado da pinga, estimular a
nGmero marcado atencao, a concentragédo
e desenvolver habilidades
de coordenacéo.
Identificar nimeros,
quantidades e contagem
oral.
Bola no prato
Amarelinha Trabalhar o equilibrio, Escola
Bola no balde coordenacéo motora e Gestédo e 10/08/2023 Matutino Felipe dos
Telefone sem fio nocao espacial, agilidade professores Vespertino Santos
corporal (qual é o e percepc¢ao auditiva. Costa
ndmero?)
Desenvolver a
Arremesso com =
bola de papel na coordenacéo motora
pap grossa, coordenacao
placa de ovos . N
visiomotora, atencao.
Jogo das cores
Desenvolver Escola
. concentracao e interacao x . )
Corrida corporAaI com as méos, agilidade e Gestédo e 11/08/2023 Matutlr)o Felipe dos
com bambolé lateralidade (direita professores Vespertino Santos
’ Costa

Quebra-Cabeca
Passando rolinhos
na fita (quantidade)

Maguina da soma

esquerda, frente atras),
coordenacao visual,
motora e tatil.

Facilitar o aprendizado da
soma dos numeros.
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UNIDADE ESCOLAR: PREDIO ESCOLAR JOSE DA SILVA CORREIA

JOGOS
PEDAGOGICOS OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS DATA TURNO LOCAL
OU ESPORTIVOS
Abertura: Receber os alunos e conscientizar 07/08/2023
gue aprender é divertido.
,Roleta das Relacionar a silaba contemplada
(silabas, frases, ; e
. ao objeto que se inicia com a
imagens, . D
~ silaba inicial.
operagoes) 09/08/2023
Quebra cabeca Tornar a aprer.1d|z'ag'e.m d_a leitura
S e escrita mais significativa, de
silabico O .
maneira ludica e contextualizada.
Boliche e circuito Desenvolver a consciéncia dos
das silabas iniciais sons que formam as palavras,
dos objetos estimular a capacidade de Prédio
utilizados pelos enriquecer o vocabulario, dominar Escolar
pais. a escrita correta das palavras. Professora Vespertino | José da
Calcular adicdo a partir do jogo de Elisangela P Silva
Jogo 21 (baralho) baralho Correia
Desenvolver a lateralidade, nogéo
Jogo da velha espacial, raciocinio logico, 11/08/2023

Matematico

atencao, resolver situacfes
envolvendo a adi¢éo e subtracgéo.

Suga palavras
preenchendo o
texto.

Ler palavras e preencher o texto
lacunado, desenvolvendo a
linguagem oral, a leitura, refletir
sobre a palavra que dao sentido
ao texto.

Bingo de palavras

Relacionar as imagens sorteadas
as palavras presentes na cartela.
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UNIDADE ESCOLAR: CENTRO DE EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS -

CEJA
JOGOS
PEDAGOGICOS OBJETIVO(S) RESPONSAVEIS DATA TURNO LOCAL
OU ESPORTIVOS
Ana Cristina — 5° ano
Motivar a Maria Nilva — 1° ano
. 5 Aldeane Alves — 4° ano
Bingo de palavras compreensao da ) 07/08
escrita correta das Angela Dias — 2° ano
palavras Larissa Neri — 6%7° ano e
8°/9° ano
. _ Angela Dias — 2° ano
A . Introduzir e motivar a . .
Dinamica da caixa leitura Marilia lavinia — 6°/7° ano | 08/08
e 8°9° ano NOTURNO ESCOLA
Motivar a
compreensao dos
Sugando numeros nameros com a Angela Dias — 2° ano 09/08
matematica
descontraida
Aprimorar 0s
Jogo da “velha” e conhecimentos Aldeane Alves — 4° ano
RN - 10/08
da multiplicagéo pedagdgicos
matematicos
Motivar a interacdo e - ~
Jogo/ futebol no competicio entre Direcdo, coordenacdo, 11/08 VESPERTINO | CAMPO

campo

equipes.

professores
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SORTEIO DOS CONFRONTOS DO TORNEIO DE FUTEBOL DE CAMPO
MASCULINO NOS JOGOS ESCOLARES 2023
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ABERTURA DOS JOGOS ESCOLARES 2023 NO CAMPO DE FUTEBOL SEDE:
DUELO CEPAOF 5X4 CEJA DECIDIDO NOS PENALTIS
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SUMULA DO JOGO

ESCOLARES

SUMULA DO JOGO

EQUIPE A & EQUIPE B

=

> AUREO FILHO (‘

LOCAL: CAMPO MUNICIPAL DE ANGUERA
DATA: 11 DE AGOSTO DE 2023
HORARIO: 14h:30min

X€) = <

RESULTADO FINAL: | 2 | X 4 EMFAVOR DE| Em pnr¢

ARBITRO: A ce grsuirn S anter

A. ASSIST. 1: UMQ@/? Coadune do S;lma

A. ASSIST. 2:_ Welilr (Ton  boucavis DA SVA Jupmigy

DELEGADO DA PARTIDA: Sidnd 0,00 F)ol?>
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159

. ——
EQUIPE A (AUREO FILHO) EQUIPE B (CEJA)
Ne NOME - ..«ESM‘*’NQ” NOME oA
—————" O A NS A CAMISA
1 | HE Rok MACHDo i rigy 5 1 |ALiSon DeS SawT0S SanThm O 2
2 \Reimpim S Ppeirp | 10 | 2 |ALESSAuDRe MLRIBFIRE | §
3 |[SamEck p. Rappicves | Y 3 BREVO SAnTS Sitva | =
4 \MICHAEL S DS €2 TS IR 43 4 |)oRo VicTeR S.Dasitvh 6
5 |ADRIEL L. CoSTr 14 | 5 |ReDRigoseutosmonsifn | 19
6 | Yiwicive F. DEsorzp | L. | 6 [RomaRit e canis | 12
7 |GABRIEL S, MaryuEs | D ? unw Dedesyc TEiREIRD | 15
8 | DaRiAY N BaSTo A 8 |Phvlo RoRERTe DEg, Robmicsy M
9 |RVBELS kAL S. 2sgic | T3 9 RoDRiCoS. MoRERI ~ | —
10 \\apiiDo M. RiBERo | 14 |19 | FnBRicis & Ropricys | &
U \fdipco Ss MaRUIEC 11 | 5 n B8R EL BaTiSTo OF ARAsG| Y
12 10 yi LuchS 0. PERERD | 5 12 |\WAGNER ARpuo /
13 |V aBo VictoR §. cHavE| 2 | BBGLEISEw . PEREIRD | —
¥ | ymypibo C-5iLUs 15 14 \cppnrpe BRiTe <3
15 \EposRbo S MrEiph | 16 |35 |Lazaro (9. REiRA | 8
16 \Guvip 16 \FRAwK(RErS 22
17 WbuiTer V MBS, ME T 17 JeAf\o VICToR S RpOR1GuES 14
18 |{TALo ¥, 105 6awT0 my 1003 18 \Rewaly & Dishs 1o
19 o PR/ o D.gaRswwd” 19 | L ucinpp S, CoRKE A 19
20 |\ ppuerER . DA SILYA 20
21 |y DREI 49 |21
22 22
SUBSTITUICOES
EQUIPE A EQUIPEB
SAI O N2 ENTRA O N¢ iT/21 SAlI O N2 ENTRA O N2 iT/27
HERoM G Jdatm 45 | Q2T | RuPRiEo (4 [EDUARD. G B
DR BTV, ¢ | 88 thavk 32 | pUGow 2 o
ni¢cAAEL 13| S aree Y X 1Liaaws(§ | 2°7
ALESSAnDR. 3 | LVANY [} 2:7
e [}?9%&) 9 VAvLodeds G | 297
J
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- GOLS

!

Ne JOGADOR 11-/2.'. -
AN | NDNIEL Limn (570 D2 - {51y
E Bot g

JOGADOR

NE AT 0 Santo Bk

iT/27
Je ~95; 26

JOGADORES ADVERTIDOS COM CARTAO AMARELO

| N2 JOGADOR EQUIPE
S [RLEXp bRy 1£f 27 SRINEIR, CEJP
LA24ko ZEQP
19 Nepprivee Romags, LE)N
o | dofo VI/TOR 62775 [ puiy Li frot
L ArpRrRE; CeEpoF
iRan CEpor

JOGADORES ADVERTIDOS COM CARTAO VERMELHO

Ne JOGADOR EQUIPE 11/27
LOL QMo AN pA £ ARVALY, LEJD Qeq
o
|
L
e
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RELATORIO DO ARBITRQ

. be L O
P}Am;(ﬂ;;fﬂjx O _m“u/f\!) A ivum» Z:A.MAJ

VJMAAAA ,udu,]/w Aen ./A)nn/ﬂrx s Indo, Liitioms SondZra Conviol~
//‘\49» n&h muAhL B.

Motivos de atraso no iniciou e/ou reinicio, e de acréscimos:

11 ;0% 12023

Arbitfo;m&m
Assistente 1: Mzgs (adime do ;3;&2(_}_ Assistente 2: W il Hon e godedy duSilia Tois,
\{ ‘

Delegado da Partida: 97/,/@@ Sopd ol
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COMUNICADO DE PENALIDADES

EQUIPE A

Néo Bobibs

Assinatura do Delegado da Partida: g dods S 5. Chote
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COMUNICADO DE PENALIDADES

EQUIPE B

Ni H, ol

Assinatura do Delegado da Partida: 7;//,-40‘9 ‘/}AC}'Q’) 7 ﬂn[ﬂb
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DUELO NO CAMPO DE AREIAS: MARIA RITA 3X2 LEONCIO HORACIO
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SUMULA DO JOGO

E‘ "‘O)LA Es X ’ ‘

SUMULA DO JOGO

EQUIPE A | EQUIPE B

> MARIA RITA LEONCIO <

LOCAL: CAMPO DO POVOADO DE AREIA

DATA: 15 DE SETEMBRO DE 2023
HORARIO: 14h:30min

RESULTADO FINAL: |3 | X2 EMFAVORDE| MAsiy 177

ARBITRO: /blnww Cruine W?

A. ASSIST. 1: VA()‘%‘ (ondiins do. Oilhsoo

A. ASSIST. 2: WolJ. oo Gocoton do Sl Jonpo

DELEGADO DA PARTIDA: {nén% T ol
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EQUIPE A (MARIA RITA)

EQUIPE B (LEONCIO)

| N2 DA N2 DA
e IOME camisa | V| OV CAMISA
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22 Jn 2 %ﬂmfﬂ g Aa%n@ v 22
SUBSTITUICOES
EQUIPEA EQUIPE B

SAI O N2 ENTRA O Ne iT/27 SAIl O N2 ENTRA O N2 1T/2T7
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/ GOLS

Ne JOGADOR 17/27 N2 JOGADOR 1T/27
09 Vidp Sdr e ‘ 11 V/’/D/( i :QE T
13 | Homrigrd =1 g \Lhhw i i
0S |Sampsi 9z ef”

JOGADORES ADVERTIDOS COM CARTAO AMARELO

N2 JOGADOR EQUIPE 1T/27
05 |Batagt pron wor LEGAZ) 4 Jeg
MANIp RiTo e

22 P uodo Gurtols

JOGADORES ADVERTIDOS COM CARTAO VERMELHO

N2 JOGADOR - EQUIPE 1T/27
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RELATORIO DO ARBITRO

MJM 2l Aﬂ% e j,n,QsA dngalonirs . (ParFico b
dAJ)]\ufﬂdA Mq@d( Cornjps-, M KL .L(luul-u ola @ﬂjlnm) Moo R

_%mmm Az fleon .
Rinuldade ZUJVM MR 2AX) , LEow.

Motivos de atraso no iniciou e/ou reinicio, e de acréscimos:

15 /09 12023

Arbitro: Maunicko Pinune Sondon

Assistente 1: \JM%\ Gndeao da Sjo«m Assistente 2: Wi//. o ool s i Silis Dace
Delegado da Partida: i[,{)‘m,% 52#’292 CJM/&‘ ¢
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COMUNICADO DE PENALIDADES

EQUIPE A

2
-
Vg

:

Assinatura do Delegado da Partida:ﬁjd/'m% g:}*\(j:@ Kﬂ;ﬂf)ﬂ
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COMUNICADO DE PENALIDADES

EQUIPE B

Nge ‘:(JW.!H

Assinatura do Delegado da Partida: 5,‘5214»7‘@‘1 é:)«ﬁj?’) (: A?ﬁ/ﬂ
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DECISAO DO 3° LUGAR DOS JOGOS ESCOLARES 2023 — TORNEIO DE
FUTEBOL DE CAMPO

SEDE: DUELO ENTRE AS EQUIPES DO CEJA 1 X 0 LEONCIO

' ."n’*"!u*' 1
' <> | [b uL

ja 0()

COLA
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SUMULA DO JOGO

) 2023
ESCOLARES

~ SUMULADOJOGO

EQUIPE A

EQUIPE B

> (g} X ¢

LEONCIO {
@

LOCAL: CAMPO MUNICIPAL DE ANGUERA
DATA: 24 DE NOVEMBRO DE 2023

HORARIO: 08h:30min

RESULTADO FINAL: 2 | X D | EM FAVOR DE

ARBITRO: _Mau nifds Pirusimo_ 2 annlz

CEIp

A. ASSIST. 1: Wllin Ho., Gomeolwves olu Sidos Ton'nn

v )
A. ASSIST. Z:VAQ%}‘ Godiine da  Siboe.

DELEGADO DA PARTIDA: S.dm S Chobos
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EQUIPE A (CEJA) EQUIPE B (LEONCIO)
Ne NOME s Ne NOME ALEA
- CAMISA CAMISA
1 | Rounfp 0asicunssanns | 03 1 |Phiaw O.LEITE g
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