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Aprender brincando

Propostas praticas para ensinar brincando
nos Anos Iniciais.

WJogos de Alfabetizacdo @ Brincadeiras Matematicas
339 Ciéncias em Movimento ﬁ Arte e Imaginacao
g Educacio Digital 481 Ensino Maker

Material gratuito
Exclusivo para professores
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Como usar

Um convite para brincar, aprender
e criar novas possibilidades

Cada atividade apresentada neste guia foi selecionada para
inspirar praticas pedagoégicas dinamicas e significativas.
Vocé pode utiliza-las exatamente como estao propostas
ou adapta-las a realidade da sua turma, aos objetivos da
aula e as caracteristicas dos seus estudantes.

Mais do que um conjunto de jogos, este guia é
um ponto de partida para novas experiéncias
de aprendizagem.

vOCE PODE...

S @ ArPLICAR
: Utilize as atividades como
propostas prontas para enriquecer
suas aulas, tornando a aprendizagem

mais participativa e envolvente.

€ ADAPTAR

Faca ajustes conforme a faixa
etdria, o nimero de estudantes,
os recursos disponiveis ou os
objetivos da sua turma.

€ AMPLIAR

Acrescente novos desafios,
perguntas, materiais ou
situagdes investigativas para
aprofundar a aprendizagem.

@ INTEGRAR

Combine diferentes propostas e
promova copgzies entre componentes
curriculares, fortalecendo a
aprendizagem interdisciplinar.

DICA DA UNIVERSO EDUCACAO

Nao existe apenas uma maneira de brincar.
Experimente adaptar as propostas, incentive os estudantes a
sugerirem novas regras e transforme cada atividade em uma

oportunidade para explorar diferentes formas de aprender.

‘% -~~~ _~ (ada brincadeira é uma oportunidade para investigar, cri
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Bem-vindas e
bem-vindos ao

Ensinar & despertar a curiosidade e transformar
cada descoberta em oportunidade de aprendizagem.

Pensando em apoiar esse trabalho, a Universo
Educag@o reuniu neste guia atividades inspiradas
nas cole¢des aprovadas no PNLD 2027.

Sdo propostas praticas, lidicas e alinhadas a BNCC,

prontas para enriguecer o cotidiano da sala de aula.

Mais do que apresentar nossas colegbes, queremos

compartilhar ideias que apoiem o seu planejamento

O que vocé encontrara neste guia
e ampliem as possibilidades de aprendizagem

em sala de aula. @ Mais de 10 atividades prontas
para aplicar em sala de aula.
Que este guia inspire muitos momentos

Jogos e brincadeiras presentes nas

de descoberta, aprendizagem e alegria * .
em sua sala de aula. -"*“ colegbes aprovadas no PNLD 2027.

Bom trabalho! )
b - g Propostas para Lingua Portuguesa,
Equipe Universo Educacéo | I Matematica, Ciéncias, Geografia,

Historia, Arte e Educagao Digital.

que estimulam a aprendizagem
ativa e o protagonismo dos
estudantes.

Ao explorar os jogos e brincadeiras
deste guia, vocé conhecera as colegoes
da Universo Educagdo aprovadas

no PNLD 2027. @ ..

L Q Dica da Universo Educagéo Sugestoes alinhadas a BNCC,

Propostas que favorecem a inclusao
e o respeito a diversidade.

p Formadores s s

Para quem Professoras e

professores dos
Anos Iniciais

este guia foi
pensado?

2 Universo Educagdo - Aprender Brincando
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Aprender é uma descoberta.
Ensinar também.

Na Universo Educagéo, acreditamos que

As colegdes da Universo Educacéo séo organizadas para
transformar cada aula em uma oportunidade de descoberta,
combinando atividades investigativas, praticas colaborativas,
desafios, jogos, experimentos e projetos que tornam o
conhecimento mais significativo.

a aprendizagem acontece quando o estudante
participa, experimenta, investiga, cria e
compartilha conhecimentos.

Por isso, desenvolvemos materiais didaticos que
unem rigor pedagégico, linguagem acessivel e b

Nossos materiais estio alinhados
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
\

srssnassaas Srsssssssssssssssssans NOSSA PROPOSTA PEDAGGGICA CrssEssEsssssEsssssEsEEsssEsessEEsssEes

Os materiais da Universo Educagio foram concebidos para favorecer uma aprendizagem que seja:

metodologias ativas, valorizando o protagonismo
dos estudantes e o trabalho do professor como

mediador da aprendizagem. e promovem o desenveolvimento integral

dos estudantes.

SIGNIFICATIVA INVESTIGATIVA COLABORATIVA CRIATIVA CONECTADA
y AO MUNDO
Parte dos Estimula a Valoriza o didloge, Incentiva a Promous tma
conhecimentos observacdo, a a cooperagio, 0 imaginacgdo, a formagso integral,
prévios dos formulagéo de respeito as diferencas experimentagic e a arbiculando

estudantes e
estabelece relagGes
entre os conteldos

escolares e situagbes
do cotidiano.

hipoteses, a pesquisa,
a resolugio de
problemas e o
desenveolvimento do
pensamento critico.

e a construcio
coletiva do
conhecimento.

/s "~ BRINCAR TAMBEM E APRENDER

produgio de solugdes

originais por meio de

diferentes linguagens
e recursos.

ke -t
-—

s Este guia relne jogos, brincadeiras e propostas lidicas presentes nas colegGes
da Universo Educagéo, oferecendo ao professor sugestdes praticas para ampliar
as experiéncias de aprendizagem em sala de aula.

e > Mais do que momentos de descontragiio, essas atividades foram planejadas com
n '. "' " i objetivos pedagégicos claros, favorecendo o desenvolvimento de competéncias
et previstas na BNCC, estimulando a curiosidade, a participacdo ativa e a construgao

Brincar também é aprender! Inspire-se, planeje e transforme sua aula em experiéncias significativas!

Universo Educagdo - Aprender Brincando

y do conhecimento de forma prazerosa.

Porque aprender pode — e deve — ser uma experiéncia :;
envolvente, colaborativa e cheia de descobertas.

conhecimentos
cientificos, competéncias
socicemocionais,
cidadania, cultura
digital e sustentabilidade.
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0 PNLD 2027

estd proximo:

E as escolas de todo o pais se preparam
para um momento decisivo: a escolha dos
materiais que irdo acompanhar estudantes e
professores nos préximos anos.

e

/

Mais do que um recurso pedagoégico,

o livro didatico € um direito garantido a
cada estudante e uma ferramenta essencial
para o trabalho do professor — apoiando o
planejamento, fortalecendo a aprendizagem
e contribuindo para uma educagdo mais
equitativa e de qualidade.

-

o A quem se destina o PNLD 2027?

O Programa Macional do Livro e do Material Didatico
(PNLD) 2027 é uma iniciativa do Ministério da Educagao
(MEC), executada pelo FNDE, que tem como objetivo
avaliar, selecionar e distribuir obras didaticas e materiais
de apoio para escolas publicas brasileiras.

Nesta edigdo, o programa atende aos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental
(1® ao 5® ano), com um ciclo de
vigéncia de quatro anos (2027-2030).

Quais componentes curriculares
serao contemplados na categoria 17

A categoria 1 compreende obras de escolha obrigatéria
para estudantes e professores dos 1° e 2° anos, dos
seguintes componentes curriculares:

Q60PO060O

(3

Lingua Matemdtica Ciéncias da Educagao Educacao
Portuguesa Natureza, Digital e Fisica
Histéria e Mididtica (somente
Geografia em para
volume professores)
Interdisciplinar

0Os componentes Lingua Inglesa e Lingua Espanhola
(Categoria 3) sao de escolha optativa.

g

9 Os livros do PNLD 2027 serdo consumiveis?

Depende do tipo de obra e da categoria em que ela se enquadra.
No PNLD 2027, ha dois tipos de materiais:

Sio consumiveis todos os livros do estudante
da Categoria 1 (1° e 2° anos);

Também s@o consumiveis os livros de Lingua Portuguesa
e Matematica da Categoria 2 (3° ao 5° anos);

Os demais materiais da categoria 2 sdo reutiliziveis
e devem ser conservados para uso nNos anos seguintes.

PERGUNTAS E RESPOSTAS SOBRE 0 PNLD 2027 ~

PNLD 2027

CICLO DE VIGENCIA:

Atende aocs

Anos Iniciais do
Ensino Fundamental
(1° ao 5° ano).

Como estdo organizadas as obras

9 no PNLD 20277

O PNLD 2027 adota uma organizagéo por categorias que
reflete as especificidades das diferentes etapas dos
Anos Iniciais e os processos de aprendizagem nelas envolvidos:

Categoria 1: refere-se as colegbes obrigatérias
destinadas ao 1% e 2° anos dos Anos Iniciais.

Categoria 2;: refere-se as colegdes cbrigatdrias
destinadas ao 3° 4° e 5° anos dos Anos Iniciais.

Categoria 3: refere-se as cole¢tes de
escolha optativa destinadas ao 1°, 2°, 3°,
4° e 5% anos dos Ancs Iniciais.

Quais componentes curriculares
serdo contemplados na categoria 2?
A categoria 2 compreende obras obrigatdrias para
estudantes e professores dos 3%, 4° e 5° anos, dos
seguintes componentes curriculares:

Q6O 66

Lingua Matematica Ciéncias da Histaria
Portuguesa MNatureza
L

Geografia Educagio Produgdo Livro Educagio
Digital e de texto Regionalizado Fisica

Mididtica de Histdria e [somente
Geografia para

professores)

£ Os componentes Lingua Inglesa e Lingua Espanhola
(Categoria 3) sdo de escolha optativa.

Quais sao as caracteristicas das

obras didaticas do PNLD 20277

As colectes diditicas do PNLD 2027 assumem um papel central:

mais do que organizar conteddos, elas precisam oferecer percursos

de aprendizagem consistentes, propostas significativas e suporte
efetive ao professor, contribuindo para priticas pedagdgicas mais
intencionais, integradas e alinhadas as necessidades reais da sala de aula.

Os materiais obrigatoriamente deverao:

o
o
]
o

promover a alfabetizacfio e o letramento em diferentes areas;
favorecer a progressio das aprendizagens ac longo dos anos iniciais;
integrar competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais;

dialogar com os desafios contemporineos da escola, como o
uso critico das tecnologias e a recomposicio das aprendizagens.

Universo Educagdo - Aprender Brincando



@ REFERENCIAS TEORICO-METODOLOGICAS

ESTRATEGIAS LUDICAS
E INVESTIGATIVAS

O brincar como caminho para aprender

Brincar & uma forma natural de aprender. Quanda planejadas com
intencionalidade pedagdgica, as atividades ladicas transformam
a curiosidade dos estudantes em oportunidades de investigagae,
experimentacdo e construgdo do conhecimento.

Ao utilizar jogos, brincadeiras,
dramatizagdes e propostas
maker, o professor cria situagtes
de aprendizagem nas quais os
estudantes observam, formulam
hipéteses, temam decisdes,
colaboram e refletem sobre

suas descobertas.

Mais do que momentos de
diversio, essas estratégias
faverecem o desenvalvimento
cognitive, social & emocional,

- POR QUE UTILIZAR JOGOS E BRINCADEIRAS?

® © 0 0 O

ENGAJAM 05 PROMOVEM DESENVOLVEM FAVORECEM A
ESTUDANTES INTERAGCAO 0 RACIOCINIO COMUNICAGAD
Transformam a Fortalecem a Estimulam a Incentivam o
curiosidade em cooperagio, o resolucio de didloge, a
motivacio para respeito as regras problemas, a argumentacio e a

aprender, e o trabalho tomada de decisdes troca de ideias.

em equipe. e o pensamento
critico.

«t"\ JOGOS COMPETITIVOS
E E COOPERATIVOS

Os jogos favorecem a aprendizagem ao desafiar
os estudantes a interpretar regras, elaborar

estratégias, resolver problemas e tomar decisdes.

Além dos aspectos cognitivos, promovem
cooperacao, respeito ao outro @ compeaticio
saudavel.

Quando utilizar?

@ No inicio de um contedde,
para levantar conhecimentos
privios.,

@ Durante o desenvolvimento
da aprendizagem.

© Ao final de uma sequinca [
didética, como estratégia h

: Define objetives = Organiza desafios 5
de aprendizagem. -  adequados a

DRAMATIZAGOES

Ao representar personagens, acontecimentos
ou situagdes do cotidiano, os estudantes
aproximam os conteddos da prépria realidade,
A dramatizacho desenvolve imaginagio,
linguagem oral, expressio corporal, planejamento
e criatividade.
Quando utilizar?
& Fairas culturais.
@ Projetos interdisciplinares. 3
© Apresentacio de ciantistas,
parsonagens histdricos ou
comunidades.
& Temas relacionados &

Ty 1 ()
s [ ]

& cultura.

s 1-1]
& N

. Estimula a Promove a
investigacho ¢ participagho

faixa etaria, a argumentacio. de todos,

APRENDER BRINCANDO, INVESTIGAR FAZENDO

O jogo, a brincadeira, a dramatizagdo e o ensine maker ndo substituem o ensino sistematico.
Pelo contrério, ampliam as possibilidades de aprendizagem ao transformar os estudantes em protagonistas

tornando a aprendizagem
mais significativa.
TRABALHAM PERMITEM
HABILIDADES AVALIACAD
SOCIOEMOCIONAIS CONTINUA
Desenvolvem Oferecem ao
persisténcia, professor
: : oportunidades de
autzn;rl::;:zj::tm cbservar estratégias,
dificuldades e
frustragio. s
estudantes.

@ ENSINO MAKER

Inspirado na cultura do “faga vocé mesmo”, o
ensino maker incentiva a construgio de modelos,
protétipos ¢ experimentos utilizando materiais
simples e de baixo custo. O estudante aprende
fazende, investigande e colaborando.

Essa abordagem dialoga com o movimento
STEAM, integrando Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes ¢ Matematica por meic
de situages concretas.

Quando utilizar?

@ Construgiio de modelos.

© Experimantos.

@ Feiras de Ciéncias.

& Projetos interdisciplinares.
@ Atividades investigativas.

As estratégias ladicas produzern melhores resultados quando séo planejadas com objetivas claros
e integradas aoc percurso pedagdgico.

=

Incentiva a reflexio

O

apés cada atividade,
Processos ¢ nio
apanas resultados ot coa
P i sistematizacio dos

conhecimentos.

da construcio do conhecimento, tornando as aulas mais participativas, investigativas e significativas.

Brincar também & aprender! Inspire-se, planeje e transforme sua aula em experiéncias significativas!

Universo Educacdo - Aprender Brincando



PNLD 2027 - CATEGORIA 1 - 1° E 2° ANOS | A :
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ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: LINGUA PORTUGUESA

COLECAO
U N lVE Rso DAs UNIVERSO DAS DESCOBERTAS

ANOS INICIAIS DO ENSING FUNDAMENTAL: LINGUA PORTUGUESA LINGUA PORTUGUESA

COLECAO .
UNIVERSO DAS DESCOBERTAS S 1

LINGUA PORTUGUESA

LINGUA PORTUGUESA ™SS

ano

Alfabetizar é abrir
caminhos para a
leitura de mundo.

/

DESTAQUES DA COLECAO =

=

2

ALFABETIZAGAO |  FORMAGAO | PRODUGAO TEXTUAL | INTERTEXTUALIDADE
com significado e DE LEITORES com propésito aprendizagem que

funcao social. E ESCRITORES e autoria. conecta saberes
: : e experiéncias.

k- CODIGO DA COLEGAO Gostou da proposta que [
Saill el A NE SE A RS byt Te acabou de conhecer?

Explore a colecdo completa e
- - “ descubra outras possibilidades

Ir -

| v Colecéo consumivel para os : para sua pratica. |
: estudantes dos 1° e 2° anos. | -

N / CONHECA A COLECAO - KN

6 Universo Educagdo - Aprender Brincando
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VAMOS JOGAR BOLA E APRENDER
MAIS SOBRE O SOM DAS LETRAS?

SIGA AS INSTRUGOES DO PROFESSOR E BRINQUE COM OS COLEGAS.

’

SENTE-SE EM RODA COM
OS COLEGAS.

O PROFESSOR COMECA JOGANDO A BOLA
PARA UM DOS ESTUDANTES DA RODA. AO
JOGAR A BOLA, O PROFESSOR FALA UMA

LETRA. POR EXEMPLO, A LETRA E.

O ESTUDANTE QUE PEGAR A BOLA DEVE DIZER
UMA PALAVRA INICIADA COM O SOM DA LETRA
FALADA PELO PROFESSOR. POR EXEMPLO:
ELEFANTE.

SE O ESTUDANTE ACERTAR, ELE JOGA
A BOLA PARA OUTRO COLEGA DA RODA
DIZENDO OUTRA LETRA.

'5..‘ SE ELE NAO ACERTAR, A BOLA VOLTA PARA
QUEM A JOGOU E OUTRO ESTUDANTE DA
A RESPOSTA.

A BRINCADEIRA CONTINUA ATE QUE
TODOS TENHAM PARTICIPADO.

DICA PARA O PROFESSOR

* @ © 0 O O

Varie as letras e incentive os estudantes a pensar em diferentes palavras.
Valorize as tentativas e promova um ambiente leve e divertido para todos
participarem! SR e

Brincar com as palavras & descobrir o munde, € aprender se divertindo!

Universo Educagdo - Aprender Brincando

L ]
JOGO é é LINGUA PORTUGUESA

HABILIDADES
DESENVOLVIDAS

@ Consciéncia fonolégica

o Correspondéncia
fonema—grafema

@ Ampliagio de vocabulério

0 Atengao e concentragao

o Interagdo e convivéncia

@& Agilidade mental

.............................

@ SUGESTOES DE AMPLIACAO

® Peca aos estudantes que
ilustrem as palavras que
falarem.

® Registre as palavras no quadro
e crie um mural da turma.

_____________________________

ONDE ENCONTRAR

Atividade proposta na segdo
BRINCANDO EU APRENDO

COLECAO
UNIVERSO DAS DESCOBERTAS

LINGUA PORTUGUESA

LIVRO DIGITAL DO ESTUDANTE

L&l

ano

Categoria 1
Cédigo da colegdo
0267 P27 01 01 010 010
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PNLD 2027 + CATEGORIA 2 « 3°, 4° F 5° ANosj iy - @

UNIVERSO DAS e
DESCOBERTAS

.4
ANOS IHMSMWWMM-WA
COLECAO!
JNIVERSO DAS DESCOBERTAS
= |

HISTORIA

LIVRO DIGITAL DO ESTUDANTE

LIVRO DIGITAL DO ESTUDANTE

uma colecao para
compreender o passado,
interpretar o presente

ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL- HISTORIA

g _. - :
it ki o ﬁ INIVERSO DAS DESCOBERTAS
HISTORIA
Historia para compreender LIVRO DIGITAL DO ESTUDANTE
m o passado, interpretar
: o presente e construir
o futuro.

o e e
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CONHECA 0S DESTAQUES DA COLECAO

@ © @ 6

APRENDIZAGEM VALORIZACAO DOS INVESTIGACAO POR FORMAGAO CIDADA
HISTORICA CONECTADA SUJEITOS DA HISTORIA MEIO DE FONTES E OLHAR CRITICO
A R:g%‘g:ﬁ%os E EVIDENCIAS SOBRE A SOCIEDADE
. Diversidade de povos, Desenvolvimento de habilidades Estimula a empatia, o didlogo,
Con.te.udos que partem do culturas e experiéncias que para analisar, interpreter e o respeito e a participagio
P es'e:;antes constroem as sociedades questionar diferentes tipos consciente na construcio
b p’:r::::': ::nr:n depara ao longo do tempo. de fontes histéricas. de um munde melhor.
A Explorar o passado para N f \l
compreender o presente Explore a colegio completa : |
0 e transformar o futuro. e descubra muitas outras [ |
N \  Essa & a missSo da propostas para sua pratica. J—i: i
E e [
/ |

Universo das Descobertas F 7 :
Histérial CONHECA A COLECAO o B
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BRI NCADEIRA COMPONENTE CURRICULAR:
‘ Historia

ADIVINHE _
A PROFISSAO

/ Nesta brincadeira, os estudantes descrevem profissées
para que o préprio grupo descubra qual é.

s - ~ — S -
HABILIDADES
E EPAR
@ OBJETIVO @ MATERIAIS @ COMO PREPARAR o e =
Identificar profissées o Papel ou cartolina * Organize a turma em dois grupos. @ Reconhecer diferentes
presentes no cotidiano, + Pega que cada grupo escolha profissdes e o papel
ampliar o vocabulario * Canetas ou lépis trés profissdes para serem
P . que desempenham na
desenvolver a comunicaciio  Relégio ou crondmetro adivinhadas pelo adversario. sociedade.
e valorizar diferentes para marcar o tempo * Privilegie profissGes comuns FAdA
trabalhos que fazem ou que fagam parte da realidade © Deslem"er a_nfm:"mgao
parte da sociedade. dos estudantes. Exemplos: i ?ef'm“'ao .
operério de fibrica, dentista, caracteristicas.
professor, médico, jardineiro @ Ampliar o vocabulério e a
e vendedor. expressio de ideias.
# /EOURE TR es ) PApES @ Exercitar a cooperagio e o
e dobre-os, colocando todos respeito as regras do jogo.
dentro de um recipiente.

N SN 2 © | @ Valorizar os diversos
trabalhos e o contributo

de cada profissio para

& = :
[\ COMO JOGAR ."I DENTISTA a comunidade.
o Entregue para um dos grupos o papel contendo o nome
de uma profissdo que o grupo adversério selecionou. Ve P W RO
g SUGESTOES DE AMPLIACAO

o Peca aos estudantes que descrevam a profissdo para o seu

oo G OrL ot s o » Pesquisar com familiares sobre

suas profissdes e fungdes.

» Convidar profissionais da
comunidade para conversar
com a turma.

Dica: eles podem falar scbre o que a pessoa faz, onde trabalha,
quais ferramentas usa ou com quem trabalha.

* Produzir cartazes sobre
as profissdes e criar um
mural na escola.

o QO grupo terd 5 minutos para adivinhar qual é a profisséo!

* Escrever textos ou
entrevistas sobre uma
profissdo de interesse.

o Em seguida, repita o processo com o outro grupo.

o Ao final da brincadeira, promova uma roda de conversa

e pergunte:
* Vocés se identificaram com alguma das profissGes?

* Tém vontade de seguir algura delas? Por qué?

- e

@ MEDIAGAO DO PROFESSOR

¢ Estimule a participacfio de todos, garantindo que todos tenham oportunidade
de descrever e adivinhar. Cadigo da colegido:
+ Valorize a criatividade e a escuta atenta

+ Relacione as profissdes ao cotidiano dos estudantes e 4 importincia de cada trabalho. 0283 P27 01 02 040 040 ﬂ

p S g/

Brincar também & aprender! Conhecer e valorizar profisses é participar e transformar.

( DADOS DA COLEGAD

Colegiio: Descobertas Historiag

COLECAO.
UNIVERSO DAS DESCOBERTAS!
HISTORIA

Componente curricular: Histériag

Categoria: 2

Universo Educagdo - Aprender Brincando 9



estudantes dos 1° e 2° anos. | = N4 L i )
T TS B N Y / CONHECA A COLECAO §£>

_\
@',{ PNLD 2027 - CATEGORIA 1 - 1°E 2° ANOS | é} I’ % ¥ /

S

DESCOBERTAS
ARTE % »%

aprender é explorar as
artes visuais, a musica,

a dancga e o teatro em uma
jornada de criatividade,
expressao e encantamento.

&/

DESENVOLVIMENTO | APRENDIZAGEM | yaiopizAcAO DA | PROJETO

INTEGRADODAS |  BASEADANA | ucocnane | INTEGRADOR
QUATRO LINGUAGENS ' EXPERIMEHTA@O : CULTURAL : DE ENCERRAMENTO
ARTISTICAS ARTISTICA | DO VOLUME
Artes visuais, musica, Estimulo a criatividade, i Respeito, apreciagao : Sintese das aprendizagens
dancga e teatro | aexpressdo e ao fazer | e celebragao das | em uma produgao
em conexao. | artistico. - diferentes culturas. significativa.
- CODIGO DA COLEGAO Gostou da proposta que i

&S e T e e acabou de conhecer?

Explore a colegao completa e
N descubra outras possibilidades

Colecdo consumivel para os ' ara sua pratica.
| p p

— e ———— —— —— — — —— — — — — —

10 Universo Educagdo - Aprender Brincando



BRINCADEIRA J'

ADIVINHE 4 e
QUAL E 0 ANIMAL

@ Expressio corporal
uem sera gue esta imitando? Observe, escute e descubra!

9 ) : : = 3 @ Escuta e atengdo

Essa brincadeira trabalha a atencdo, a escuta, a expressio corporal

e a convivéncia com os colegas. @ Imitagao e criatividade

COMO COMEGAR @ Interaciio e cooperacio

Para esse jogo, escolha um dos a Respeito as diferencas
quatro animais a seguir @ nao conte a
ninguém qual é! @ Trabalho em grupo

Y SUGESTOES DE AMPLIAGAO

* Peca aos estudantes que

% g sugiram outros animais.

UM GALO UM JUMENTO UM CACHORRO UM GATO o iCbinsdictnmsisrmads
OU UMA GALINHA OU UMA JUMENTA OU UMA CACHORRA OU UMA GATA

locomogéo (répido, devagar,
pulando, rastejando...).

» Registrem os animais
escolhidos com desenhos.

AGORA, CAMINHE PELA SALA
) 22 SPMBRMUSICA ONDE ENCONTRAR
\y = ~ EM SEGUIDA, IMITE A MANEIRA
% DE ANDAR DO ANIMAL Atividade da secdo
ESCOLHIDO POR VOCE. VAMOS BRINCAR

CO-CO-RICO! I-AA,

() ALém DE ANDAR DA ' ' \

/. MESMA MANEIRA, COMECE

f’ A IMITAR O SOM QUE ESSE
ANIMAL FAZ.

cOLEGAD

RTAS

C OARTE

@ ANALISE OS COLEGAS E
FIQUE PROXIMO AO QUE

' ".5 ESCOLHEU O MESMO ANIMAL

QUE VOCE, FORMANDO ~//zg
GRUPOS. i
/ A DICA PARA O PROFESSOR d
B A atividade favorece o desenvolvimento da expressio corporal, da escutaativa, d Categoria 1
\z"" r/ da atencdo, da criatividade e da cooperagio. Valorize as diferentes formasde Codigo da colegéo
S imitagéo e incentive o respeito as escolhas dos colegas. i’ ’ 0268 P27 0101060 060

%" Brincar também ¢ aprender! Use a arte no dia a dia e divirta-se!

Universo Educagdo - Aprender Brincando 11
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DESCOBERTAS
LINGUA PORTUGUESA

Ler, escrever, falar e
descobrir novos sentidos
para o mundo.

- -

=
-

ORALIDADE

LEITURA

como experiéncia
de descoberta. expressao e
participagao.

CODIGO DA COLECAO

0266 P27 0101010 010

Colegdo consumivel para os
estudantes dos 1° e 2° anos.

12

@ PNLD 2027 - CATEGORIA 1 - 1°E 2° ANOS

como pratica de

COLEGAO

. LINGUA

ESTAQUES DA COLECAO =

@

PRODUGAO TEXTUAL  JOGOS E ATIVIDADES
com proposito LUDICAS
e autoria. que fortalecem

a aprendizagem.

Gostou da propostaque |

O
acabou de conhecer? = T

- S g
. PR A
Explore a colegdo completa e ?;51"._';‘5! -ﬂ-—ﬁl'-.; F ilE

descubra outras possibilidades
para sua pratica.

- Aponte a cimera ‘j\
CONHECA A COLECAO - N7 do seu celular!

Universo Educacdo - Aprender Brincando




% COMECA COM..

L

Descubra palavras, amplie o vocabulario e divirta-se!

Neste jogo, os estudantes exercitam a atengdo, a memoria e o

vocabulario de maneira lidica, explorando o som inicial das palavras.

@ OBJETIVO

Identificar o som inicial
das palavras, ampliar o

vocabuldrio e desenvolver

a escuta atentae o
raciocinio rapido.

» COMO JOGAR

8222

PASS0

16/

m MATERIAIS

e+ Letras do alfabeto
(em fichas ou cartelas)
s Caixa ou saco
para sorteio

Sente-se em roda com os

colegas da turma.

O professor vai sortear
uma letra do alfabeto.

O primeiro jogador deve falar o nome
de um objeto que inicie com a letra

sorteada.

Em seguida, o colega ao lado deve falar
outro objeto que comece com a mesma

letra.

A brincadeira continua até alguém falar
um objeto repetido ou ndo souber o

que dizer.

A crianca em que a brincadeira parou
sorteia outra letra e o jogo recomeca.

DICA PARA O PROFESSOR

Desafie os estudantes a pensarem em diferentes categorias
(frutas, animais, brinquedos, objetos da sala, etc.) para

ampliar ainda mais o vocabuldrio!

=

“gk Cada brincadeira € uma oportunidade para investigar, criar, descobrir e aprender juntos!

Universo Educagdo - Aprender Brincando

=% CONHEGA A COLECAO g

HABILIDADES

DESENVOLVIDAS

Q Consciéncia fonologica
@ Ampliacio de vocabulario
0 Atencao e concentragio
0‘ Agilidade mental

0 Interacdo e convivéncia

@ SUGESTOES DE AMPLIACAO

* Peca aos estudantes que
escrevam os objetos falados
ou que criem frases com eles.

¢ Organize categorias (frutas,
animais, brinquedes, objetos
da sala etc.) para ampliar
a brincadeira.

ONDE ENCONTRAR

Atividade proposta na se¢do
VAMOS BRINCAR

Volume 2 - p. 20

coLEgho

LINGUA

Categoria 1
Cadigo da colegio
0266 P27 0101010 010

13



PNLD 2027 + CATEGORIA 2 » 3° 4°E 5° ANOS)

DESCOBERTAS
HISTORIA

uma colecao para
descobrir, investigar
e aprender Historia.
W-—--

Uma proposta que desperta
a curiosidade, incentiva o
pensamento critico e forma
cidaddos conscientes de sua
historia e do mundo.

Y
e —

uuuuuuuuuuuuu L ]

COLEGAO

RTAS
HISTORIA ®

o

nnnnnnnnnnnnnnn

cOLEGAO

‘ rras | o N
HISTORIA |

ANOS INI SING
u

COLEGAO

- r A 1 ‘.
n:s?tlgm <
HISTORIA /

L

APRENDIZAGEM VALORIZAGAO

QUE PARTE DA DA MEMORIA E

REALIDADE DO DA IDENTIDADE
ESTUDANTE

Contelidos conectados ao
cotidiano, promovendo
sentido e significado
para o que se aprende.

| Respeito a diversidade de
povos, culturas e experiéncias
que constroem nossa
histaria.

il oS

1IN

o A—
- /

’ \5.__.,/

Explorar o passado para
compreender o presente e
transformar o futuro.
Essa é a missdo da
Descobertas Historia!

14

METODOLOGIA CONSOLIDAGAOQ
BASEADA NA SISTEMATICA DAS

INVESTIGACAO APRENDIZAGENS
HISTORICA

Estudantes como protagonistas
na construcdo do conhecimento,
analisando fontes, fazendo
perguntas e tirando
conclusdes.

Atividades que promovem
a revisdo, a reflexdo e a
integracio dos saberes

ao longo da colegio.

I
Explore a colegdo completa :
e descubra muitas outras i
|
|
I

propostas para sua pratica. \_}‘*

CONHEGA A COLECAO [Nttt

Universo Educagdo - Aprender Brincando
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DOS DIREITOS

Nesta atividade, os estudantes representam situagfes do cotidianoe &

os colegas devem identificar qual direito esta sendo representado

e de que tipo ele é: civil, politico ou social.

&

OBJETIVO

@ MATERIAIS

Reconhecer diferentes tipos * Cartinhas elaboradas no
de direitos presentes no passo 2;
cotidiano, identificando se
sdo direitos civis, politicos
ou sociais.

* Relégio ou ampulheta
para marcar o tempo;

* Um lugar para marcar
05 pontos.

Z@% COMO JOGAR

Um grupo sorteia uma cartinha e faz uma mimica
ou encena a situagdo representada, sem falar nada.

Os outros grupos tentam adivinhar qual direito
estd sendo representado e de que tipo ele é.
* Direito civil — liberdade, igualdade e respeito.
* Direito politico — votar, participar e escolher.
! e Direito social — estudar, trabalhar, ter satide

e moradia,
9 Quem acertar primeiro ganha 2 pontos!

Se ninguém acertar em 1 minute, o grupo que fez
i amimica fala a resposta e ganha 1 ponto.

6 Mo fim, vence o grupo que tiver mais pontos!

VARIAQﬁES DA ATIVIDADE

» Troque os papédis: em vez de mimica, 0s grupos podem desenhar a situacio representada.

* Datermine limites de tempo diferentes conforme o nivel da turma.
» Crie desafios bénus para situagdes mais complexas.

MEDIAGCAO DO PROFESSOR

+ Oriente os estudantes durante a pesquisa e a criagao das cartinhas.
+ Incentive que expliquem suas escolhas e escutem os colegas. -
* Valorize o respeito s regras, a cooperagio e a participagiio de todos, |

" Brincar também @& aprender! Conhecer nossos direitos é participar e transformar.

Universo Educagdo - Aprender Brincando

DESATID

R o

HISTORIA 1

y CARTINHAS
g DOS DIREITOS

e COMO PREPARAR
* Forme grupos com 3 a 6 estudantes.

¢ Cada grupo pesquisara e criara 12 situagbes
do cotidiano:
- quatro sobre direitos civis;
- quatro sobre direitos politicos;
- quatro sobre direitos sociais.

¢ Escrevam as situagbes em papeis, recortem-as
e rmisturem todas as cartinhas em uma caixa.

-
o HABILIDADES DESENVOLVIDAS
@ Identificar direitos e deveres presentes
na vida cotidiana.
@ Relacionar situagSes sociais aos direitos
civis, politicos e sociais.
@ Desenvolver argumentacio e tomada
de decisao.

@ Exercitar cooperaco, respeito as regras

e trabalho em equipe.
@ \Valorizar a cidadania e a convivéncia

democratica.
SUGESTOES DE AMPLIACAQ
: : NoTicthS
* Pesquisar noticias que tratem da garantia ‘?—_::_—

ou violagdo de direitos.

¢ Elaborar novas cartas utilizando
situagdes da comunidade.

¢ Organizar um mural dos direitos NOS505
das criangas. BRSO
*  Relacionar a atividade aos artigos do %

Estatuto da Crianga e do Adolescente i
(ECA).

DADOS DA COLEGAD

Coleg3o: Descobertas Historia

Componente curricular: Histéria
Categoria: 2

Cédigo da colegao:

0282 P27 01 02 040 040

.




PNLD 2027 + CATEGORIA 2 + 3°, 4% F 5° Anos) QO Qp

UNIVERSO pas
DESCOBERTAS

CIENCIAS

Cada pergunta é o inicio
de uma descoberta.
Cada descoberta amplia
a compreensao da vida.

Ciéncias para investigar,
experimentar e compreender
o mundo.

|
I
I
___________________ |
I

0281 P27 0102 207 207 !

APRENDER CIENCIAS DESENVOLVIMENTO
DE FORMA LUDICA DO PENSAMENTO
CRITICO E REFLEXIVO
Atividades divertidas Propostas que estimulam
que despertam a curiosidade a andlise, o questionamento

e o interesse dos estudantes
pelo conhecimento cientifico. !

e a tomada de decisGes
conscientes.

Uma colecao que inspira perguntas,

valoriza a investigagéo e transforma
*, o conhecimento em experiéncias
# ¢+, que fazem sentido.

16

ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL* CIENCIAS DA NATUREZA

AANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL- CIENCIAS DA NATUREZA

COLECAO

UNIVERSO DAS DESCOBERTAS
CIENCIAS DA NATUREZA

7

LIVRO DO ESTUDANTE

RN 16 |

COLECAO

UNIVERSO DAS DESCOBERTAS

CIENCIAS DA NATUREZA

LIVRO DIGITAL
DO ESTUDANTE

ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL® CIENCIAS DA NATUREZA

COLECAO

UNIVERSO DAS DESCOBERTAS

CIENCIAS DA NATUREZA

' - LIVRO DIGITAL
N DO ESTUDANTE

I\

® @

FORMAC#G PARA APRENDIZAGEM ATIVA
A CIDADANIAE A E PROTAGONISMO
SUSTENTABILIDADE ESTUDANTIL
Conteddos que promovem Estudantes como protagonistas
valores, atitudes e ages do préprio aprendizado,
responsdveis em relagio participando, criando e

& vida e ao planeta. compartilhando ideias.

Explore a colegdo completa
e descubra muitas outras

CONHEGA A COLEGAO [

Universo Educagdo - Aprender Brincando




ﬁ CIENCIAS DA NATUREZA @

" EXPLORANPO * ;' e
0 SOM 3 %)

J @ Percepcio e discriminacio
Nesta atividade, vocé vai criar e explorar diferentes de sons
tipos de som usando objetos simples e instrumentos.
P ) P . @ Investigaciio e experimentagio
MATERlAls NECESSARIOS @ Observacio e registro
@ Comparagio e classificagio
@ Criatividade
/ " ‘ @ Trabalho colaborativo
@ Respeito e cuidado com
+ colher e panela + garrafa pléstica « papel ou + borracha ou + instrumento os materiais
ou vidro com dgua sacola plastica lapis musical simples
(tambor, apito,
| o Q" SUGESTOES DE AMPLIAGAO

m © Grave os sons produzidos e

ouga novamente para comparar.
o ORGANIZE OS MATERIAIS.
Com o auxilio do professor,

coloque todos os objetos

e instrumentos em um espago
onde vocé possa explora-los
sem interrupgdes.

9 CRIE SONS.

@ Crie uma sequéncia de sons
e peca para os colegas
descobrirem quais objetos
foram usados.

© Pesquise e explore outros
objetos da sala ou de casa
que produzem som.

Bata a colher na panela e perceba o som produzido. II \\! n b :' (
+ Sopre a garrafa com dgua (com diferentes niveis de dgua) \ / \ / 4

e observe o que acontece. — — Atividade proposta na secao
* Amasse o papel ou a sacola para descobrir como isso soa. / _\ ___1'\ ﬂ | /s BRINCANDO EU APRENDO
« Use o lapis ou a borracha para fazer sons ao bater ( r?:i ,\‘ ! Q%/ | ) |

em uma superficie ou esfregé-la. ‘\ : /
+ Se vocé tiver um instrumento, toque-o ou bata

nele para observar o som.

3% ano - p. 21

CONHEGA A COLEGAO

ANOS INICIAIS DO ENSIND FUNDAMENTAL- CIENCIAS DA NATUREZA

9 05 SONS QUE VOCE PRODZIU //"\ 'ﬂ,
COM ESSES OBJETOS SAO R J_.A._
IGUAIS OU DIFERENTES
ENTRE SI?

COLEGAO
UNIVERSO DAS DESCOBERTAS

CIENCIAS DA NATUREZA

LIVRO DIGITAL
DO ESTUDANTE

o EXPLORE AS PROPRIEDADES.
Responda, para cada som que vocé criou:
a) Ele é forte ou fraco?
b) Ele & grave ou agudo?
c) O som dura pouco ou bastante tempo?

d) O que torna esse som Unico comparado aos outros?

DICA PARA O PROFESSOR
£8 = ' [Estaatividade favorece a curiosidade cientifica, a escuta ativa e a andlise das

L propriedades do som. Estimule os estudantes a registrarem suas observacdes
e a compartilhar descobertas com a turma.

~ Categoria 2
Cédigo da colegao
0281 P27 01 02 207 207

¥ Brincar também € aprender! Observe, experimente e compartilhe suas descobertas!

Universo Educagdo - Aprender Brincando 17
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DESCOBERTAS
MATEMATICA

uma colecao para
descobrir, investigar
e aprender.

‘ ‘ Muito além dos nimeros:
uma colecao para
descobrir, investigar

e aprender. , ,

ST e SRS R R N e WS T W W S

> CONHECA OS DIFERENCIAIS DE -
Ll DESCOBERTAS MATEMATICA: £

: , MOMENTOS DE
RESOLUCAODE | CONEXOESENTRE |  ApRENDIZAGEM |  'STEMATIZAGAO,
PROBLEMAS | MATEMATICA : PELA | AUTO:::E;SAO E
oo erasgia | eoutras dreas do INVESTIGAGAO. . ajudam os estudantes
central. ! conhecimento. | ' aacompanhar sua prépria
ol ! ok | ey . trajetéria de aprendizagem.

Descobrir, investigar e aprender Explore a colecio completa

mateméatica é construir caminhos e descubra muitas outras

para compreender o mundo propostas para sua pratica.

e transformar realidades! '
e

o CONHEGA A COLEGAO

Universo Educagdo - Aprender Brincando




< A matemaTica | g

[ JOGO _
J0GO DA S
" ADICAO E DA DIVISRo EEEBO

. @ Calculo mental e exato
My
\ Quem sabe somar? Quem sabe dividir? @& Operagbes de adicio
| Vocé podera descobrir jogando com alguns amigos. e divisdo
I 4
J Observe como & o jogo. @ Estratégia e tomada
’
/ / ,- , de decisdo
1‘ 1}‘Cada min de 2) Depois, 3)seo ’f"""“"“’ & Raciocinio légico
\ nés deve jogar langamos gue saiu for
\ o dado 3 vezes novamente o maior que a 0 Atencdo e concentragdo
] L
& somar 0s dado e dividimos soma, lancamos
/ 0 Interagdo e convivéncia

a soma pelo
nUMero gue saiuw,

o dado
novamente.

nimeros gue
sairam.

@ SUGESTOES DE AMPLIAGAD

® Peca aos estudantes que criem

@ Para jogar, formem grupos de trés ou quatro estudantes e novas regras para o jogo.
sigam as regras deste jogo. ® Explore outras operagdes
: matematicas, como subtracao
e multiplicagao.
* Em cada rodada, todos jogam. ; " ® Organize um campeoanto

na turma.

ONDE ENCONTRAR

* Se o jogador resolver corretamente a divisdo formada, ganha 2 pontos,
e o préximo estudante joga.

* Se o jegador ndo souber resolver a divisao, nao pontua,
e o préximo estudante joga.

Atividade proposta na segio
VAMOS BRINCAR

# Ganha a partida o jogador que tiver o maior nimero de pontos.

COMO JOGAR

JOGUE O DADO [ A
o 3 VEZES E SOME [. .] [ .} | .. 1 = SON
* e * . ® 44+2+3=9

0S NUMEROS. T ra't
i - Foz
@F e R
e JOGUE O DADO 42 ano - p. 225
MOVAMENTE E 9:3=3 + 2
DIVIDA A SOMA =p j CONHECA A COLECAO
PELO NUMERO B (DIVISAO CORRETA!) PONTOS ¢ ¢
QUE SAIR. :
SE O NUMERO
o QUE SAIR FOR > 9+6=15 0
MAIOR QUE A SOMA, DIVISAO INCORRETA!
JOGUE O DADO { J PONTO
NOVAMENTE.

DICA PARA O PROFESSOR ;
- = Esta atividade faverece o desenvelvimento de cilcule mental, das cperagies ﬁ
com nimercs naturais e do raciocinio légico, além de estimular a cooperagio r
e a participagdo ativa dos estudantes. B AN Categoria 2
Cadigo da colegao
0278 P27 01 02 020 020

Brincar tambeém & aprender! Use a matematica no dia a dia e divirta-se!

Universo Educagdo - Aprender Brincando 19



LINGUA PORTUGUESA | EE

®
foL

1JOGODAH) ' e=me

Vocé e os colegas vao criar e encenar uma pequena historia

baseada em uma HQ. Isso mesmo! Vocés serdo os personagens c s 30
de uma histdria em quadrinhos feita ac vivo, como se fosse um teatro. © ol B
Para as falas dos personagens e os sons da narrativa, vocés @ Leitura de imagens e

utilizardo baldes gigantes, feitos com cartolina, como se
estivessem em uma HQ.

linguagem nio verbal
@ Criatividade e imaginagio
0 Trabalho em equipe
e cooperagio
@ Expressio de ideias
0 Escuta e respeito mituo

e

@ SUGESTGES DE AMPLIAGAO
s
= .‘ -

=

¢ Monte uma exposicdo com os
cendrios e baldes produzidos
pelos grupos.

* Registre as historias
apresentadas por meio de
fotos ou videos e organize
um varal de HQs.

A turma sera organizada em quatro grupos e cada um
ficard responsdavel por contar uma histéria com um tema diferente.

|
Ajudar um Organizar uma | Descobrir quem Fugir de uma

e

Y 4

e s e e e e et s s s i, i

cachorrinho surpresa para quebrou a janela tempestade no
perdido a da escola. meio da floresta.

encontrar
seu dono.

. 7 FoN

Os grupos podem usar cartolinas para desenhar cenéarios simples,
baltes de fala e onomatopeias, que serdo usados para criar o clima
e o ambiente das cenas.

Combinem o papel de cada membro do grupo - & importante
que todos participem. Alguns podem atuar, outros podem segurar
os cartazes com as falas e onomatopeias.

Ensaiem e definam os melhores momentos para usar os baldes
e 05 cenarios.

Depois, cada grupo apresentara sua HQ ao vivo para a turma.

®0 0 O

20 Universo Educagdo - Aprender Brincando



JOGO A

JOGO DE PALITINHOS

CADA JOGADOR PRECISA DE TRES PALITOS QUE CAIBAM EM SUA MAO.

EM CADA JOGADA, PARTICIPAM DOIS JOGADORES.

LEIA AS REGRAS A SEGUIR.

-~ : \\ -

|"' Meu palpite :" Meu palpite:
| 3palites! /| 1palito! |
_ el Nl -

Y

OS PARTICIPANTES ESCONDEM
1, 2, 3 PALITOS OU NENHUM

CAlC)
3 .\‘3) P
EM UMA MAO FECHADA. @ &'!g

ARRISCA UM PALPITE, TENTANDO
ADIVINHAR QUANTOS PALITOS
FORAM ESCONDIDOS AO TODO.
OS PALPITES NAO PODEM

SER REPETIDOS.

0S JOGADORES ABREM AS MAOS
E VERIFICAM QUEM ACERTOU

O NUMERO TOTAL DE PALITOS.

QUEM ACERTOU FICA COM
1PALITO A MENOS.

VENCE O JOGO QUEM FICAR

9 SEM PALITINHOS PRIMEIRO.

Universo Educagdo - Aprender Brincando

\ MATEMATICA | @
HABILIDADES
DESENVOLVIDAS

@ Contagem e quantificagio

@ Nogio de adicio

@ Raciocinio l6gico
@ Estratégia e tomada de decisdo
@ Atencgdo e concentragio
7 Interagdo e convivéncia
- N
\ - .
\ r | -
L i

. 4 p—

{

L=

2

EM SEGUIDA, CADA JOGADOR e
¥ # L] L) -

5

. 5 e "
-3 L+
-

21
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DESCOBERTAS | " ——-n
EDUCACAO DIGITAL | %" I h 4

=},
T
L
)
]
|
\
1

Categoria 1+ 1° e 2° anos

| ] [ [

A U(nica colecdo de Educagéo
Digital e Midiatica que transforma

a aprendizagem em uma grande
aventura em quadrinhos,
apresentando conceitos da
Computagdo por meio de historias
envolventes, personagens
cativantes e atividades que |
aproximam a tecnologia da |
realidade das criangas. |

HISTORIAS
EM QUADRINHOS
QUE ENSINAM
COM DIVERSAO!
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para escolher a colegdo
Descobertas Educagdo
Digital e Midiatica:

DESCOBERTAS

EDUCACAO DIGITAL
E MIDIATICA

Categoria 2 + 3° ao 5° anos

E Aprender Computagio dentro
e de uma histéria que encanta.

Conceitos complexos
apresentados de forma
simples e acessivel.
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Aprendizagem ativa, pratica
e interdisciplinar.

Inclusdo digital para todas
as realidades escolares.

Formacdo integral para o uso
consciente da tecnologia.

A/ Da sala de aula para o mundo digital! .':
_,@- Uma coleg@o que prepara as criangas para criar, colaborar, o =
resolver problemas e transformar o futuro. L
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JOGO

<&~ JOGO DA .

s Quem consegue memorizar melhor?

\ Construir brinquedos também faz parte da aprendizagem!
¢ Meste jogo, os estudantes criam urm desafio utilizando

v, materiais reaproveitados e exercitam a memaria,

’ a atengao e o pensamento computacional ac observar,

! comparar e reproduzir sequéncias.

1) Primeiro, 2) Depois, separem 3) Agora é sd
montem dois 10 tampinhas de desafiar um
tabuleiros iguais duas cores colega a
utilizando fita diferentes e um observar,
adesiva ou pedage de papelio memonizar e
desenhando para esconder reproduzir
uma grade sobre a sequéncia. a sequéncial
uma folha.

* QOrganizem a turma em duplas.

# Um estudante monta uma sequéncia
utilizando as tampinhas.

* A sequéncia é observada pelo colega
durante alguns segundos.

# Depaois, ela & coberta com o papelao

e o desafio comeca. @

» Troguem os papéis ao final de cada rodada.

COMO JOGAR

o MONTE A SEQUENCIA o
Utilize 10 tampinhas Q . @ . @ .
de duas cores I,_ | |
diferentes e organize-as -
livremente em um dos h! @ .@.Q \
tabuleiros. - —
e MEMORIZE
O colega observa
atentamente a posigdo
de todas as tampinhas.

Depais, o tabuleiro
é coberto.

e REPRODUZA
Utilizando o segundo
tabuleiro, o jogador

deve montar exatamente
a mesma sequéncia.

@ Sequéncia correta

i MISSAD
CUMPRIDA!
e S | € Sequéncia diferente

TENTE
MNOVAMENTE!

DICA PARA 0 PROFESSOR

Além de estimular a memdria e a concentragiio, esta atividade desenvolve importantes

w =~ habilidades do pensamento computacional, como observaciio de padrdes, reconhecimento [

- de sequincias, elaboracho de estratégias ¢ resolughio de problemas. Aproveite para
incentivar as estudantes a criarem noves desafios, promovendo criatividade, eolaboragio
e reutilizacio consciente de materiais.

Brincar também é aprender! Use a criatividade, crie e divirta-se!

Universo Educagdo - Aprender Brincando

ebucacAo piamaL | L]

HABILIDADES
DESENVOLVIDAS

Pensamento computacional
Memdria visual

Atencao e concentragio
Organizagao de sequéncias

Estratégias de resolucao
de problemas

Cooperagao e trabalho
em dupla

(/ SUGESTOES DE AMPLIAGAD

+ Aumente a guantidade
de tampinhas utilizadas.

*  LUtilize trés ou mais cores.

* Estabeleca um tempo
maximo para observacao.

* Propoenha que os estudantes
criem novos desafios para
os colegas.

ONDE ENCONTRAR

Atividade proposta na segio
MOMENTO MAKER
_:*..L : :.:R - \!E!

Volume 1 - p. 93

CONHECA A COLEGCAO

Lategoria 1
Cédigo da colegao
0274 P27 01 01 099 099
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DESCOBERTAS [ —=
CIENCIAS DA

NATUREZA

uma colecao para
descobrir, investigar
e aprender.

— T

Conhecimentos cientificos
construidos com curiosidade,
experimentacgdo e conexdo

com o mundo ao nosso redor. ’ ’

T ———————————————————————

%  DESTAQUES DA COLEGAO DESCOBERTAS CIENCIAS DA NATUREZA e

DESENVOLVIMENTO i CIENCIA EXPERIMENTACAQ i AMPLIACAQ
DO PENSAMENTO CONECTADA | COMO PRATICA DE DE REPERTORIO
CRITICO E REFLEXIVO ' AO COTIDIANO APRENDIZAGEM CIENTIFICO E CULTURAL
Propostas que estimulam i Contetidos que relacionam | Atividades praticas que Estimulo ao conhecimento
a curiosidade, a andlise i os fendémenos naturais e | promovem a investigagao, diversificado sobre o mundo,
e a tomada de decisdes as tecnologias ao dia adia | a observagdo e a construgio a sustentabilidade e a
conscientes. ! dos estudantes. ' de explicages. ! cidadania.

Explorar, perguntar, Explore a colegdo completa
experimentar e compreender e descubra muitas outras
o mundo é o caminho para propostas para sua pratica. 97

formar cidadaos conscientes - _
e preparados para o futuro. CONHECA A COLECAO J%

24 Universo Educagdo - Aprender Brincando
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A PEGA-PEGA DA
2> CADEIA ALIMENTAR

e ¥
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n
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BRINCADEIRA

J
' 4

Nesse “pega-pega”, o objetivo é conseguir alimento.
Cada estudante deve ter uma fita no brago: a cor verde representa

os produtores, a cor amarela representa os consumidores herbivoros,
e a cor vermelha representa os consumidores carnivoros.

MATERIAIS

+ Fitas coloridas (verde, amarela e vermelha)

COMO JOGAR

Equilibrio na natureza

IR EENIKINIL

Cada estudante recebe uma fita

presa no brago, que indica o papel

que ele vai representar na cadeia
alimentar.

Os produtores (verde) devem
ficar parados no espaco.

0Os herbiveros (amarelo) devem
cofrer @ tocar em um produtor
para “se alimentar”.

Os carnivoros (vermelho) devem
correr atras dos herbiveros,

mas 56 podem “comer” (tocar)
aqueles que j& se alimentaram
(ou seja, ja tocaram em um
produtor).

Quem ndo conseguir se alimentar
até o fim da rodada, esta fora da
cadeia alimentar naguela rodada
(simulando morte ou migragio
por falta de recursos).

SITUAGOES AMBIENTAIS

RODADA 1

Distribuigiio:

Sisenges, Distribuigao:
3 amarelos, 2 verdes,
2 vermelhos 5 amarelos,

{a cacln 10 3 vermelhos
estudantes)

VAMOS CONVERSAR?

Ao final da atividade, fagam uma roda de conversa na sala de aula
para discutir o que aconteceu com as categorias da cadeia alimentar

nas diferentes rodadas.

RODADA 2
Queimada:
menos produtores

RODADA 3
Caca aos herbivoros
Distribuigio:

5 verdes,

2 amarelos,
3 vermelhos

#h 2hd

+ O que aconteceu com os animais quando havia poucos produtores?

3

‘ﬁ)

RODADA 4

Caca aos carnivoros

Distribuigdo:
4 verdes,
5 amarelos,
1vermelho

XX EX '

* E quando os herbivoros foram muito cacados, o que os carnivoros conseguiram fazer?

+ O que ocorreu quando havia poucos carnivoros?

+ Por que & importante manter o equilibric em uma cadeia alimentar?

Universo Educagdo - Aprender Brincando

Brincar também & aprender! Observe, respeite e cuide da natureza!

CIENCIAS DA NATUREZA

HABILIDADES

DESENVOLVIDAS

e ¢ 00 O o

'}

Compreensao das relagbes
na cadeia alimentar

Observacio e analise
de situagdes

Tomada de decisdo

Trabalho em equipe
& cooperagdo

Empatia e respeito
a vida

Consciéncia socioambiental

SUGESTOES DE AMPLIAGAD

* Apds a brincadeira, pega que os
estudantes desenhem a cadeia

alimentar representada no jogo.

Pesquisem exemplos de cadeias
alimentares do ambiente local.

Crie novas rodadas com outros
eventos ambientais (seca,
poluigdo, desmatamento etc.).

ONDE ENCONTRAR

Atividade proposta na secdo
VAMOS BRINCAR

4° ano - p. 67

CONHECA A COLEGCAO

Categeria 2
Caodigo da colegdo
0280 P27 01 02 207 207
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FABIO EVANGELISTA ;

DESCOBERTAS =
GEOGRAFIA

uma colecao para
descobrir, investigar
e aprender.

B 1 bl ab |

ANOS INICIAIS 0 ENSING:
FUNDAMENTAL

LIVRO DO ESTUDANTE

FABIO EVANGELISTA

COLEGAO

ELYDERN 18
GtoahAnA

FABIO EVANGELISTA
ANOS INICIAIS DO ENSING
FUNDAMENTAL ’

R coLEgho ] s

Geografia para compreender

R i il i

@ o mundo, seus lugares, ~
m paisagens, territorios e .i‘:-\—:
as relagdes que os .
transformam.
[ ]
AR P e P e S, o s g
| !
| CODIGO DA COLECAO = o
i =l SN e A :
| o — |4
" [5=] 0285 P27 0102 050 050 -
0 gm e S S N W R Y L
S -
= DESTAQUES DA COLECAO =
CONSTRUGAO DESENVOLVIMENTO DO ANALISE DAS TRANSFORMAGOES PROTAGONISMO
PROGRESSIVA DO RACIOCINIO GEOGRAFICO DAS PAISAGENS, DAS RELACOES ESTUDANTIL E
PENSAMENTO POR MEIO DA CAMPO-CIDADE E DAS INTERACOES APRENDIZAGEM
ESPACIAL INVESTIGAGAO i ENTRE ATIVIDADES HUMANAS ATIVA
Atividades que desenvolvem Propostas que estimulam : E AMBIENTE B P SRy
a percepgdo, a localizagio, o questionamento, a busca : Ajuda os estudantes a compreenderem Griotiadl. » prticioecis, o
a representacio e a leitura de informacBes e a analise a dindmica dos espagos geogréficos mabﬂmn'a t pmtalgm; is;“o
dos espagos geograficos de diferentes fontes. ! e a relagdo entre sociedade a5 atidackad
com autonomia. i e natureza. i

Estudos do meio, construcdo
de maquetes, elaboraciao de mapas

t e s it e descubra muitas outra.s
sobre sustentabilidade e cidadania propostas para sua pratica. M}‘:’

promovem uma aprendizagem =
significativa e transformadora. CONHECA A COLECAO e

26 Universo Educacdo - Aprender Brincando

Explore a colecdo completa




0 BRINCADEIRA

QUALEA :
UNIDADE DA FEDERAGAO?

.ﬁ__.

Nesta brincadeira, os estudantes tentam adivinhar
qual estado ou o Distrito Federal foi escolhido,
fazendo perguntas estratégicas para descobrir

a resposta.

'

@ MATERIAIS

® Papel e lapis para anotar

OBJETIVO

Identificar as unidades da federagio
brasileira, desenvalvendo o raciocinio
geogrifice e a capacidade de fazer
perguntas relevantes,

os estados e a pontuacao.
® Mapa do Brasil (opcional).

292 COMO BRINCAR

Um dos jogaderes pensa em um dos estados
ou no Distrito Federal, mas n3o conta
para 05 outros.

e Para tentar adivinhar esse estado, os adversarios

y E banhado
podem fazer até cinco perguntas, comao: pelo mar?
* Fica mais ao norte ou ao sul?
» E banhado pelo mar?
S O
e Quem acertar ganha 1 ponto L L Y
ESTADOS ESCOLHIDOS
Lembrem-se de anotar os estados que ja foram ::
escolhidos durante a brincadeira e a pontuacao N v
dos jogadores. p v
£ | PONTUACAD
Jogador Ponitas
S ¥ 1 Ana 7
5 Bruro 1
o Ao final, quem tiver mais pontos vence!  © | cams 3
Dhege 2

MEDIACAO DO PROFESSOR

@ * Oriente os estudantes a fazer perguntas claras e objetivas,
# Estimule o uso do mapa para lecalizar os estados mencionados.
# Incentive a participacio de todos e o respeito s regras do jogo.

* Relacione a brincadeira ao conteddo estudado sobre o Brasil.

{ DADOS DA COLEGAO A

Colegiio: Descobertas Geografia Categoria: 2
'.\_h Componente curricular: Geografia Cédigo da colegio: 0283 P27 01 02 040 040 J

A
| | @ COMO PREPARAR

ONDE ENCONTRAR

Atividade proposta na seqio
VAMOS BRINCAR

4 o

Brincar também é aprender! Conhecer o Brasil & valorizar o nesso lugar no mundo!

Universo Educacdo - Aprender Brincando

COMPOMNENTE CURRICULAR:

Geografia

/

 mma 5

= COrganize a turma em grupos
de até quatro estudantes.

HABILIDADES DESENVOLVIDAS

Localizar e identificar as unidades
da federagdo no mapa do Brasil.
Desenvolver o raciocinio espacial
e a orientacdo geografica.
Formular perguntas e estratégias
para obter informagdes.

Valorizar o conhecimento sobre o
lugar onde vive e o Brasil.

SUGESTOES DE AMPLIACAO
Pesquisar curiosidades sobre os estados
e o Distrito Federal.

Criar cartas com informagoes sobre

as unidades da federacao.

Produzir um jogo de perguntas

e respostas sobre o Brasil,

27
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@ PNLD 2027 + CATEGORIA2 - 3° 4°E5° ANOE‘D i (.

ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIVERSO DAS
UNIVERSO DAS DESCOBERTAS

MATEMATICA

DESCOBERTAS 5

ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

. i
COLECAD
UNIVERSO DAS DESCOBERTAS
MATEMATICA

LIVRO DO ESTUDANTE

uma colecao que une
raciocinio, sensibilidade
e descoberta.

ﬂ‘ ‘e % ; ‘ —

. COLEGHO
° = UNIVERSO DAS' DESCOBERTAS

% MATEMATICA

LIVRO DO ESTUDANTE

0279 P27 01 02 020 020

g S e S g e A e S S ——

‘ ‘ Destaques da colegao
Universo das Descobertas
Matematica , ,

9

I i
| |
MATEMATICA E APRENDIZ#_GEH i DESENVOLVIMENTO ATIVIDADES
CONECTADA | CRIATIVA, LUDICA | COGNITIVO E DIVERSIFICADAS
Problemas e situagoes i Atividades que ! Propostas que fortalecem a investigagdo, a
contextualizadas que | despertam o interesse, | a autonomia, a empatia, criatividade e o
fazem sentido para o ! o prazer de aprender ! a perseveranca e a | protagonismo dos
dia a dia dos estudantes. | e o pensamento criativo. i confianca dos estudantes. : estudantes.

ol Mais que aprender matematica,

£y 4 Explore a colecdo completa
2 \ os estudantes desenvolvem e HeernBralmiitas ot
4 habilidades para pensar, propostas para sua p.-ét,wﬁ
i criar solugées e transformar

“""'"\‘ﬂ o mundo ao seu redor. @ CONHECA A COLECAO -

28 Universo Educagdo - Aprender Brincando



B | MATEMATICA E

[ 1 F

-l

 J0GO
& SORTE NA SACOLA ' =30

O objetivo deste jogo é trabalhar a probabilidade

'| em um evento aleatdrio. .. s @ Andlise de probabilidades
/
’ | @ Coleta e organizagiio de dados
MATERIAIS:
@ Raciocinio lagico
* Sacolas opacas (ou caixas)
+ Bolinhas coloridas (ou tampinhas de garrafa, 0 SRPEecHo O8 tahe: s
T bolinhas de amassado, efc. i
d papel ) @ Comunicagiio e argumentagio
/ « Cartelas com cores e espacos para registrar resultados
! + Tabela para registrar as retiradas o i gml;én . 5

COMO JOGAR:

@ SUGESTOES DE AMPLIACAO
o Divida a turma em duplas ou trios.

+ Proponha novas combinagoes
de quantidades de bolinhas
e compare os resultados.

« Construa graficos de barras
.=4 .=3 °=2 com os resultados.

+« Explore o conceito de
probabilidade tedrica e

9 Cada grupo recebe uma sacola com bolinhas
de 3 cores diferentes, em quantidades variadas
(ex.: 4 vermelhas, 3 verdes e 2 azuis).

empirica.
o Os estudantes, sem olhar, retiram uma bolinha R
da sacola e registram a cor (sem reposigio).
ONDE ENCONTRAR
. z Afividade proposta na segio
o Repetem o experimento 10 vezes, 1|12 |3 |4]|-—- |10 VAMOS BRINCAR

anotando cada resultado. . - MM N ) | @

6 Ao final, comparam:

ESPERADA
« Afrequéncia abscluta (quantas vezes saiu cada cor). | ‘- e |
= A frequéncia relativa (quantas vezes saiu cada cor I o T 1-
dividido total).
PR [ [ 1 [ ' 4% ano — p. 35
* A probabilidade esperada com base na quantidade | @ | | | . (Manual do Professor)
de bolinhas de cada cor. TOTAL 10 1 1
L - ) : CONHEGA A COLEQﬂO
. COLEGAO
. = ™~ UNIVERSO DAS DESCOBERTAS
DISEUSS&U' CUH ﬂ “.IRM.A' _‘/ ? \ MATEMATICA
+ A frequéncia observada coincidiu com a prebabilidade esperada? \i.«-—-— - ’ (o)
+ Se repetirmos 100 vezes, os resultados sa aproximam mais da previsfio? g =
« O que acontece se alterarmos a quantidade de bolinhas de uma cor? '_4,"
DICA PARA O PROFESSOR
L 43‘,_, Estimule os estudantes a fazer previsbes antes de comecar o jogo e registre suas hipdteses.
L= Apds o experimento, discutam os resultades e a importincia da repeticiio em experimenios
aleatorios para obter resultados mais préximos do esperado. Cal a2
Cddigo da colegio
= Observar, registrar e comparar: assim aprendemos mais sobre as chances! 0279 P27 01 02 020 020

Universo Educagdo - Aprender Brincando 29



PRISCILLA CERENCIO PRISCILLA CERENCIO
COLECAO coLE¢AO

I N TE R D ISCI PLI NAR P .. .
AN 2AN
NOS INI ENSII

integracao entre os conhecimentos
de Ciéncias Humanas e Ciéncias
da Natureza, promovendo uma
aprendizagem conectada,
investigativa e significativa para

os estudantes dos Anos Iniciais.

T R

n* Aprender fazendo conexdes, . =
“; descobrindo relacoes e j P e R

compreendendo o mundo

CONHECA OS DESTAQUES DA COLECAO s

N
=
-

INVESTIGM;EO APRENDER VALORIZAQ&O DA | TEMAS
E DESCOBERTA BRINCANDO, DIVERSIDADE ? TRABALHADOS
como ponto INTERAGINDO e das experiéncias de forma critica
de partida. . EPARTICIPANDO. humanas. e reflexiva.
b~  CODIGO DA COLEGAO Gostou da proposta que
f""_: ____________________________ acabou de conhecer? Iﬂ_ﬁ.ﬁqﬁlﬂ_

°=J 0272 P27 0101037 037

Explore a colegao completa e ¥ !
' yi : ' N descubra outras possibilidades = R T
0 Colegdo consumivel para os i para sua pratica. Em
estudantes dos 1° e 2° anos. 3 > TN TR
\ EaECN Y CONHECA A COLECAO - (N =t

30 Universo Educagdo - Aprender Brincando
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J- INTERDISCIPLINAR

<% SOU SEU ESPELHO *', grmere

DESENVOLVIDAS

Y

*

Serd que vocé consegue agir igual a um colega seu?

) Mesta brincadeira, os estudantes observam, imitam, se expressam @ Expressio corporal
y com o corpo e aprendem sobre si mesmos e sobre o outro,
valorizando as diferencas e as semelhangas. @ Atengdo e observagio
@ Imitagdo e coordenagio
motora
POSICIONE-SE & Empatia e respeito
EM FRENTE A as diferencgas
UM COLEGA.
@ Comunicagio oral
@ Trabalho em grupo
DURANTE UM MINUTO, @, L e
FAGA MOVIMENTOS QUE ﬁ @ SUGESTOES DE AMPLIACAO
DEVEM SER IMITADOS PELO * Varie os tipos de movimentos
peLEes 'ﬁ e 1 (rapidos, lentos, altos, baixos).
QEONAESUSYER minuto * Crie novas sequéncias de

OBSERVE BEM OS5 MOVIMENTOS
DO COLEGA PARA IMITA-LO

DA MANEIRA MAIS PARECIDA
POSSIVEL.

movimentos para cada rodada.

» Utilize musicas diferentes para
inspirar os movimentos.

ONDE ENCONTRAR

Atividade da segdo

EM UMA RODA DE CONVERSA,

CONTE ADS COLEGAS.

A) VOCE CONSEGUIU REPRODUZIR
OS MOVIMENTOS DO COLEGA?
FOI IGUAL?

B) VOCE E IGUAL A ELE?

C) O QUE VOCE PERCEBEU
DE DIFERENTE? NOTOU
ALGO PARECIDO OU IGUAL
EM VOCE, OU NO JEITO
COMO VOCES SE MOVIMENTAM?

Ll AGORA, CRIEM UMA DAMCA BATER PISAR LEVANTAR CONHEGA A COLEGCAO

GIRAR
05 BRACOS

COM QUATRO MOVIMENTOS
4 DIFEREMTES.
PODE SER: BATER PALMAS,
GIRAR, PISAR FORTE, LEVANTAR
05 BRACOS OU DANCAR DE LADO.

coLEGAD

RTAS

DISCIPLINAR

A) TREINEM JUNTOS OS5 QUATRO

MOVIMENTOS DA DANGA.
B) DEPOIS, APRESENTEM A DANGA
PARA A TURMAI
DICA PARA O PROFESSOR Al
'\‘i i ’ Esta atividade favorece o desenvolvimento da consciéncia corporal, da atengo, da empatia -
X e da cooperacio. Valorize as descobertas dos estudantes sobre si mesmos e sobre os colegas, - Categoria 1
incentivando o respeito as diferencas e a participacio de todos. \ Cadigo da colegao

0272 P27 01 01 037 037

" Brincar também & aprender! Use a criatividade, compartilhe e divirta-se!

Universo Educacdo - Aprender Brincando 31



Transtormar o mundo comeca por ampliar o olhar.

Universo
Educacao

Conheca as colecoes aprovacas no PNLD 2027.
Acesse nosso site e visite-nos em:

educacao universo

P  @universo-educacao

universoeducacao.com.br

Cr @educacaouniverso

Fale conosco

atendimento@universoeducacao.com.br

@ +55 11 91326 1698



https://pnld2027.universoeducacao.com.br/
https://wa.me/5511913261698
https://www.instagram.com/educacao_universo
https://www.youtube.com/@universo-educacao
https://www.tiktok.com/@educacaouniverso
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