


35

partir das fungdes psicologicas ja estruturadas na crianca, estabelece uma base que vai se
transformando e se ampliando ao longo do desenvolvimento. Como conseqiiénecia das
interagdes que repercutem na zona de desenvolvimento proximal, a organizac¢io interna das
fungbes psicologicas da crianca pode ser modificada. Enfatiza-se a produtividade da
intervenciio de outra pessoa e de instrumentos culturais no processo de mudangas cognitivas.
Estas intervengdes tém como fungo e/ou como produto a transformagdo do que se faz numa
atividade e do modo como se faz. Nesse percurso se a participagdo de outras pessoas €

imprescindivel, a participagio de pessoas orientadas para promover o desenvolvimento ¢

fundamental. E nesse sentido que o papel do adulto e do profissional € privilegiado.

S¢ por um lado, o adulto pode auxiliar o desenvolvimento da crianga, por outro, porém
podem ocorrer mudancas no desempenho, pela sua simples presenca, inibindo as iniciativas
de contato social e atrasando o processo de interagiio entre os pares. Dessa forma, ¢
importante que o adulto esteja sempre atento, para que possa equilibrar sua influéncia
(Emmel,1990).

Assim, é importante que o profissional que atua com a crianga compreenda esses
aspectos e verifique os momentos de intervir no processo. Em seguida, serdo feitas
consideracdes acerca da terapia ocupacional, visando esclarecer a pratica da profissdo e

possibilitando o entendimento do brincar enquanto atividade e recurso terapéutico.

4. A IMAGINACAQ NO CAMPO DAS ATIVIDADES

4.1 - Atividade em Terapia Ocupacional

“4 Terapia Ocupacional é uma profissio que promove 0 desenvolvimenio, ratamento
e a reabilitacdo de individuos ou grupos que necessitem de cuidados fisicos, sensoriais,
emocionais e/ou sociais, de modo a amplior seu desempenho e participacdo sociais. Seu
principal instrumenio de trabalho é a atividade orientada” (Emmel,1998). Através do
engajamento na atividade, desenvolvem-se habilidades cognitivas, motoras, sensoriais,

perceptuais € sociais.

A compreensio da teoria e da pratica em terapia ocupacional, auxilia no

reconhecimento da importancia da analise da atividade. A analise de atividade ¢ o processo de
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exame criterioso de atividade para determinar seus componentes. Com ela, o terapeuta
ocupacional pode selecionar a atividade mais apropriada terapeuticamente daquelas que estéio

disponiveis e que sdo de interesse do paciente.

Refletindo sobre a complexidade da atividade humana, tecnicamente esta representa a
objetivacdo do homem em seu meio e resulta de todos os aspectos que compdem a histéria
desse mesmo homem. Diante desta abrangéncia, buscam-se referenciais tedricos para

compreender a atividade humana nas mais diversas praticas profissionais.

A terapia ocupacional tem se proposto a utilizacio e investigacdo de atividades como
tratamento nos diversos setores da saude. Tais investigagdes desenvolvem-se no espago do
fazer humano e t€m o propdsito de buscar a sistematizacdo de teorias, métodos e técnicas da
terapia ocupacional, por meio das praticas de intervengdo. Os processos terapéuticos
apresentam diferentes objetivos e abordagens, considerando as especificidades de cada érea,
as necessidades da clientela, o contexto onde se desenvolve o processo e o referencial tedrico
utilizado. Este deve ser marcado por uma relacdo terapéutica que proporcione ao individuo
condicdes efetivas de facilitagio do fazer. Um fazer resultante de uma relagfio dindmica entre
o0 sujeito ¢ o ambiente que se concretiza no processo de construgdo das atividades. Para isso, o
“setting” terapéutico deve ser preparado de modo que seus elementos constituintes garantam

€85C €5paco.

A sustentaclo da tferapia ocupacional, mesmo na diversidade das 4reas, tem-se

construido sobre alguns principios:
- a preocupagdo com o campo ocupacional, objetivando a melhoria da qualidade de vida;
- a busca de autonomia, desenvolvimento de potencialidades e exercicio de cidadania;

- a adequacgfo de técnicas de utilizagdo da atividade como instrumento de tratamento e/ou

transformag&o do homem e de seu ambiente;
- 0 uso da atividade como forma de expressio e comunicagio.

Desde sua constituicio como profissfo e até a atualidade, diversos caminhos foram

trithados pela terapia ocupacional.

Silva (1996), realizou um estudo apontando a evolugio histérica da terapia
ocupacional e ressalta que o modelo analitico da historia do conhecimento desenvolvido por
Thomas Kuhn, demonstra que sua construgdo € um processo dindmico e complexo, que

envolve periodos de crise, quando ocorrem as mudangas na organizagdo cientifica,
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denominadas “revolugdes cientificas”™. Esse modelo prevé que a revolugio cientifica ocorre
nos seguintes estagios: a) pré-paradigma: quando diferentes escolas do pensamento
confrontam com a mesma amplitude de fendmenos; b) paradigma: quando ha um consenso
quanto a natureza do fendmeno, problemas a serem tratados e métodos de solugio; ¢) periodo
de crise: quando hi questionamento e/ou rejei¢do do paradigma em vigor e o aparecimento de
outras escolas do pensamento; d) novo paradigma: quando ocorre a resolugio da crise atraves

da organizaco sob o novo paradigma.

Segundo essa autora, a terapia ocupacional passou por dois paradigmas. O primeiro
(1900 — 1940) foi denominado paradigma da ocupagfo, que tinha como foco principal manter
o paciente em atividade (ocupagdo). O contexto historico da época estava marcado pelo inicio
do capitalismo, e o objetivo da terapia ocupacional estava ligado 4 produtividade do
individuo. Na década de 40 iniciou-se o periocdo de crise desse paradigma. A terapia
ocupacional sofreu criticas e pressdes por parte da medicina, para seguir caminho dentro de
uma abordagem de pensamento e agio denominada reducionismo. No reduciomsmo, a
preocupagdo dos terapeutas ocupacionais era tornar o uso da atividade um método de
tratamento cientifico e, para isso, passaram a realizar andlise da atividade, adaptacio, selecio
¢ graduaciio da mesma, para o tratamento das partes lesadas. Nesta abordagem os
profissionais da saide passaram a compreender o homem de uma maneira fragmentada,
caracterizada pela propria constituicio socio-politica e econdmica da época. Na década de 70,
estabelece-se a crise desse paradigma, num reconhecimento geral das ciéncias humanas

quanto a ineficacia do reducionismo.

Os terapeutas ocupacionais norte-americanos foram buscar um novo paradigma que
desse apoio a compreensido do homem em sua totalidade, preocupados com as necessidades

do paciente inserido na vida através do trabalho e obteng@o de maior envolvimento social.

No Brasil, a terapia ocupacional estabelecen-se como profissio em 1957, foi

reconhecida em 1969 e oficializada em 1971.

Apesar das diferencas sociais, politicas e econdmicas existentes em relagdo ao pais
onde esta profissdo foi inicialmente consolidada, ha grande influéncia de seus conceitos e
praticas. Por isso, justifica-se a origem da profissio no Brasil marcada pelos modelos
conceituais e atuagdo do paradigma reducionista. Ha, no entanto, algumas particularidades

referentes a evolugdo historica da profissdo (in Silva, 1996).
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No fim dos anos 80 e inicio dos 90, varios trabalhos foram publicados, refletindo
aspectos tedricos e a constituico da profissdo no Brasil. Atualmente estd em discussio entre
os profissionais a questdo sobre um novo paradigma, ou o paradigma vigente no momento.

Embora ndo constitua o foco principal desta pesquisa, as explicagdes que se seguem
tornam-se necessarias para poder entender melhor a atuacfio e o instrumento de trabalho da
terapia ocupacional; assim, serdo relatadas consideracBes sobre o modelo de ocupagio

humana, para melhor compreenséio do modele e do conceito de habilidades.

4.2 - Modelo de Ocupac¢io Humana

A ocupaciio ¢ uma atividade humana basica, essencial a saude, como um processo de
cura. Para que a terapia ocupacional seja instrumental como um meio para um fim, deve
englobar as caracteristicas do proprio fim, ou seja, de intencionalidade, desafio, realizagio e

satisfagio que compdem cada ocupacio.

A base da terapia ocupacional € a idéia que, engajando-se na ocupacéo plancjada como
terapia, o homem possa restaurar, aumentar ¢ manter sua habilidade como ser ocupacional.
Uma teoria da ocupa¢io humana justifica o compromisso da profissdo com a ocupagdo, como
valiosa meta para a terapia, servindo de diversas formas para orientar a pratica, a teoria e a

pesquisa.

O modelo da ocupagido humana desenvolvido por Kiethofner (in Ferrari, 1991), parte
de seus elementos conceituais, para descrever e explicar a ocupagdo humana. E estruturado
sob a Teoria Geral dos Sistemas, que compreende 0 homem como um sistema aberto, que
interage com seu ambiente ¢ estd constantemente mudando, em fungfo dessa intera¢do. Essa
interac@io € um processo de “input” (informacio vinda do ambiente), “output” (realizagio da
acdo), “throughput” (organizagio da informacio) e “feedback” (informacdes referentes ao

resultado das acdes).

Nesse processo de interagdo, o input é a informagfio que chega ao homem, contida no
ambiente. Esta € a base para o homem agir sobre o ambiente. O froughput refere-se a como a
informacgdo chegada € organizada, processa a informagéo que entra para realizar o output. O
output refere-se tanto a informacéio quanto a agio que o individuo pde para fora no ambiente.

A ac¢lo pode conter aspectos fisicos, mentais e sociais e sempre envolve alguma habilidade.
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O feedback completa o ciclo do sistema aberto. E o meio pelo qual o sistema ¢

informado sobre as conseqiiéncias de suas agdes.

A organizagiio interna de um sistema aberto € conceituada como varios subsistermas
inter-relacionados, hierarquicamente organizados, cada um contribuindo com uma finalidade

diferente para o output do sistema.
Kielhofner propde trés subsistemas:

O subsistema da voniade que é o nivel mais elevado e tem por fungdo ordenar o
comportamento. E ele que guia as escolhas de agio envolvendo trés componentes: causagao
pessoal (crengas do individuo acerca da eficiéncia da aglio), metas valorizadas (fins em
relagio aos quais o individuo deseja comprometer-se numa agdo sustentada) e interesses
(disposicio de engajar-se em agdes, por sua causa ¢ por causa dos resultados agradaveis que

podem ser obtidos). Combinados, ¢les determinam o que 0 sistema pode fazer.

O subsistema do hdabito é composto de habitos (rotinas organizadas de comportamento
que mantém a a¢iio de forma consistente e previsivel) e papéis internalizados (determinam as

rotinas diarias e organizam o comportamento dentro do sistema) para manter a acéo.

O subsistema do desempenho funciona para produzir agdes. Sua estrutura consiste de
habilidades: agBes fisicas, sociais e cognitivas, organizadas para um fim. Uma habilidade
envolve a integragio de diferentes componentes. Estas, organizam os componentes do
organismo em padrdes de agio que realizam um determinado fim sob quaisquer condigdes
que existem no ambiente. Este subsistema serve como um guia que controla a qualidade das

agBes, dando a elas a caracteristica de habilidade.

A interagio desses trés subsistemas, cada qual com sua fungdo e forma particular,

organiza o comportamento ocupacional do sistema.

O comportamento ocupacional segue estagios evolutivos diferenciados, descrevendo a
historia e dando continuidade as mudangas no decorrer do tempo (infincia, adolescéncia,
idade adulta e velhice). Em cada estagio o processo de mudanga que ocorre nos subsistemas
se repete no sentido de organizar 0 comportamento, reorganizar os padres ocupacionais

diarios e ir de encontro as demandas do ambiente.

Dessa forma, a ocupagdo humana € considerada uma necessidade inata do homem
através da qual ele explora e domina o seu ambiente. Essa interacdo do sistema com seu

ambiente, sempre afeta a organizagdo interna do sistema e influencia a dire¢do de mudanga.
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A mudanca no sistema ¢ conceituada em trés degraus hierarquicos, ¢ energizada
principalmente pelo subsistema da vontade, com a exploracdo, depois a competéncia e a
realizagdo. Esses trés estagios do subsistema da vontade correspondem ao desenvolvimento
de habilidades, habitos e papéis no sistema. E um processo necessario para organizar o
comportamento de acordo com as demandas ambientais. O homem, como um sistema,

organiza-se ¢ se faz essencialmente pela ocupacio.

De acordo com Kielhofner o modelo de ocupacgio humana serve para guiar o

tratamento:
- identificando conceitos criticos que devem ser vistos na avaliagdo;

- tdentificando como o comportamento € organizado e assim provendo um quadro de

referéncia, para a identificacfio da desorganizacio do mesmo;

- posicionando uma seqiiéncia de mudangas que caracteriza adaptacio ¢ que pode ser usado

para organizar a terapia;

- propondo o conceito de carreira com estigios de mudanca da ocupagio humana que serve
como padrio na avaliagdo.

Ao construir 0 modelo da ocupagio humana, Kielhofner pretende desenvolver uma

(13

teona Unica a Terapia Ocupacional pois como o mesmo afirma “ o campo da Terapia
Ocupacional estd sem uma base conceitual universal para modelar sua identidade e orientar

sua pratica”.

4.3 - O Brincar no Modelo da Ocupacio Humana

De acordo com Kielhofner, no brincar a crianca aprender e adquire valores, interesses,
um senso de causag@o pessoal, habitos e habilidades. Brincar ¢ a principal interagio entre a
crianca € seu ambiente, que organiza o sistema, com demanda de desempenho envolvendo a
cooperagio e a competicdo. Com o passar do tempo, a crianga aprende a executar pequenas
tarefas, inicio de uma produtividade, nos cuidados a si proprio.As atividades de brincar,
construtoras das habilidades e geradoras de regras, preparam a crianga para o papel de
estudante e para o mundo adulto do trabalho. A medida que a crianca interage com objetos,

eventos e pessoas, desenvolve-se um senso de si proprio como competente ¢ um repertério
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crescente de habilidades. No brincar, a crianga explora o mundo pelas atividades que lhe
agradam pessoalmente e desenvolve interesses. Além desse aprendizado, a familia e outras
instituicdes tornam a crianga social, de acordo com a valorizagdo e os modelos de

comportamento. Assim, no brincar, o subsistema da vontade ¢ diferenciado e organizado.

Brincando, a crianca assimila vastas quantidades de informacdes e imita os modelos
adultos, assimilando informagdes e valores da familia que dizem respeito a ocupagdo. Os
adultos, com o passar do tempo, exigem maior disciplina da crianga para a realizagio de
atividades domésticas e maior produtividade do seu tempo. Assim, no brincar, desenvolvem-
se as estruturas dos primeiros habitos. Da mesma forma, freqientar a escola fornece outras
experiéncias onde a crianga deve organizar o comportamento produtivo ganhar um senso de
competéncia e construir os habitos necessarios para construir de maneira mais formal o papel
de estudante. A crianga aprende como organizar o tempo e a agdo para o preenchimento das
responsabilidades do papel. Esses habitos e comportamentos sdo essenciais para a
produtividade, uma vez que a pessoa precisa adaptar-se 3 demanda do mundo aduito e do
trabalho.

Nesse sentido, refletindo sobre o brinquedo enquanto instrumento da terapia
ocupacional e sua influéncia no deseavolvimento da crianca, esta pesquisa se propde a
analisar um conjunto de jogos realizados em grupos de criangas de 5 a 6 anos, considerando 0
desenvolvimento das mesmas, tendo como objetivo geral analisar o potencial de jogos infantis
para o desenvolvimento da socializagdo da crianga, através de um conjunto pré selecionado de

atividades.

Como objetivos especificos, esta pesquisa pretende:
- investigar o potencial de jogos grupais no desenvolvimento de habilidades;
- identificar habilidades envolvidas em cada jogo;

- comparar as habilidades desenvolvidas nos jogos.




METODO

Neste capitulo foi descrita a metodologia escolhida e utilizada que viabilizou a coleta e

analise dos dados, buscando atingir os objetivos estabelecidos neste trabalho.

1 — Consideracdes acerca da metodologia utilizada

A presente pesquisa se caracteriza como um estudo observacional, nos quais dados
quantitativos forneceram subsidios para andlises qualitativas, que permitiram ©
aprofundamento do estudo e a compreensio do brincar em um grupo de criancas em fase pré-

escolar.

Como estratégia para a coleta e analise dos dados, estabeleceu-se a observagdo dos
jogos realizados tendo como auxiliar a cimera de video, a partir da delimitagdo do objeto de
estudo e o foco a ser investigado, ou seja, as habilidades envolvidas nos jogos propostos e os

tipos de interagdes estabelecidas pelas criangas.

O método de analise baseou-se em Silva (1996). Uma das grandes contribuicdes do
trabatho desta autora foi a descoberta do que chamou de “Ciclos das Brincadeiras™, que se
constituem nas agdes que se repetem em cada brincadeira. Entendendo que é no processo de
repeticdes que uma habilidade se interioriza, este método possibilitou fazer com que as
habilidades intrinsecas em uma brincadeira fossem ressaltadas, sistematizando a analise
necessaria para a conducdo de programas (pedagdgicos e terapéuticos) onde os objetivos

devem ser previamente estabelecidos.

2 — Caracterizacio da Amostra

2.1 — Sujeitos

Os brinquedos e brincadeiras na idade pré-escolar apresentam caracteristicas distintas

e que também se modificam ao longo desta fase, pelo fato de que os interesses ¢ as
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motivagBes da crianca se alteram na medida em que suas relagdes com o mundo objetivo
aumentam. Surgem as regras, as quais vo determinar e conduzir as agSes com propdsitos, €
nela que a crianga passa, através do brinquedo, a decidir suas proprias agbes embora sgjam
subordinadas aos significados dos objetos e ajam de acordo com eles. A atividade da crianga

no jogo tende a apresentar diversas a¢des (Elkonin, 1998).

Dessa forma os jogos utilizados nesse estudo foram selecionados considerando estes
aspectos. Participaram deste estudo trinta e seis criangas, alunos de uma escola particular da
cidade de Sorocaba/SP. Os participantes foram divididos em seis grupos (trés do sexo

feminino e trés do sexo masculino) com idades variando entre cinco e seis anos.

O Quadro 1 demonstra a relagio idade e sexo das criangas no inicio da coleta de
dados.
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MASCULINO

IDADE

FEMININO

IDADE

Crianca 1 (C1)

5 anos e 11 meses

Crianga 18 (C18)

5 anos e 7 meses

Crianca 2 (C2)

5 anos e 9 meses

Crianca 19 (C19)

5 anos e 4 meses

Crianga 3 (C3)

6 anos

Crianca 20 (C20)

5 anos e 6 meses

Crianca 4 (C4)

& anos e 5 meses

Crianga 21 (C21)

5 anos e 3 meses

Crianga 5 (C53)

5 anos e 4 meses

Crianga 22 (C22)

5 anos e 8 meses

Crianca 6 (C6)

6 anos

Crianga 23 {(C23)

5 anos e 6 meses

Crianga 7 (C7)

5 anos e 5 meses

Crianca 24 (C24)

5 anos e 8 meses

Crianca 8 (C8)

5 anos e 10 meses

Crianga 25 (C25)

6 anos e 1 més

Crianga 9 (C9)

5 anos e 5 meses

Crianca 26 (C26)

5 anos e 4 meses

Crianga 10 (C10)

5 anos e 8 meses

Crianga 27 (C27)

6 anos

Crianga 11 (C11)

6 anos

Crianga 28 (C28)

5 anos e 4 meses

Crianga 12 (C12)

5 anos ¢ 3 meses

Crianga 29 (C29)

5 anos e 11 meses

Crancga 13 (C13)

6 anos

Crianga 30 {C30)

6 anos e 1 més

Crianca 14 (C14)

5 anos e 6 meses

Crianga 31 (C31)

5 anos e 4 meses

Crianga 15 (C15)

3 anos e 8 meses

Crianca 32 (C32)

5 anos e 11 meses

Criancga 16 (C16)

6 anos

Crianga 33 (C33)

6 anos e 2 meses

Crianga 17 (C17)

5 anos € 10 meses

Crianga 34 (C34)

5 anos e 10 meses

Crianga 35 (C35)

5 anos e 6 meses

Crianga 36 (C36)

5 anos e 5 meses

Quadre 1: Descrigdo dos participantes por sexo e idade

2.2 - Caracteristicas dos participantes

Antes do inicio da coleta de dados propriamente dita, tomou-se contato com as fichas
dos alunos disponiveis na escola e as professoras dos mesmos, para verificagio de seus dados
pessoais e um breve historico pré-escolar, buscando caracterizar melhor os participantes da

pesquisa.




45

Tabela 1: Caracterizagdo das criangas de acordo com histérico pré-escolar

HISTORICO PRE-ESCOLAR MASCULINO |FEMININO
3 fases na escola pesquisada 14 12
3 fases, sendo as anteriores em outra escola 2 4
2 fases na escola pesquisada 1 2
Mudancas no periodo escolar * - 1

* A referida crianga teve duas mudancas para o exterior durante as fases pré-escolares.

3 — Caracterizaciio da situaciio da coleta

3.1 — Jogos utilizados

A amostra foi composta por 15 jogos para grupos. Foram considerados que os jogos
contribuem para um ajuste fisico, mental e social, ndo esquecendo as tendéncias da idade e
diferengas individuais, pois cada crianga tem seu ritmo e sua maturacio; que a crianga dos
cinco aos seis anos, deve ser orientada para que tenha consciéncia do seu corpo, j4 que
apresenta um bom desenvolvimento do equilibrio, coordenagio global e especifica, e que essa
conscientizac3o, ajuda na aprendizagem da escrita ¢ da leitura e no aumento da capacidade
pulmonar, além de estimular a criatividade; estudos como o de Guedes (1998) vém
demonstrando que as brincadeiras nessa faixa etdria devem durar em média 20 a 30 minutos,
pois atividades mais demoradas podem provocar ¢ desinteresse por parte das criangas. Por

¢sta razdo, nesta pesquisa, cada jogo foi programado para durar no maximo 20 minutos.

3.2 — Seleciio dos Jogos

Para a selecdo dos jogos foram levados em consideracdo estudos realizados sobre
atividades ladicas para pequenos grupos, devido as necessidades e gostos diferentes das
criangas (LeBoulch,1992), a dindmica de cada jogo, a busca de motivagio ¢ interesse, e a

possibilidade que provocassem interagdo, levando em conta alguns aspectos do
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desenvolvimento da crianga, na faixa etaria pesquisada. Os jogos foram selecionados como
representativos dos elementos do meio, tidos como responsaveis pelo desenvolvimento,
devendo responder as necessidades e interesses da crianga, que deseja experimentar, explorar,
colecionar, perguntar, aprender depressa e que quer exibir suas habilidades. Estas
caracteristicas definiram a constitui¢io dos grupos, esta foi a forma escolhida por considerar o
aspecto da socializa¢do dentro da faixa etéria, nos quais as criangas se dividem em grupos de
acordo com seu sexo. Além disso, nos processos interativos, que envolvem o ser humano
inteiro, com suas cogni¢bes, afetividade, corpo e interagdes sociais, o brinquedo desempenha
um papel de grande relevincia para desenvolvé-los. Ao permitir a agdo intencional, a
construcdo de representagdes mentais, a manipulagdo de objetos e as trocas nas interacdes, o
jogo contempla varias formas de representacfio da crianca, contribuindo para a aprendizagem

¢ para o desenvolvimento infantil.

As relagBes cognitivas e afetivas, conseqientes da interacio luadica, propiciam
amadurecimento emocional e vio construindo a sociabilidade infantil. Nos jogos grupais, a
interagio acontece de maneira mais facil, pois ¢ estimulada pela necessidade que os elementos
do grupo tém de alcancar metas. No jogo, conhecidas as normas, todos t€ém as mesmas
oportunidades, e participando, a crianga aprende a aceitar regras, pois o desafio esta em saber

respeita-las (CUNHA, 1988).

Os jogos utilizados sdo baseados em PIMENTEL e RABELO (s/d); FRITZEN (1987);
MIRANDA {1992) e GUEDES (1998) porém foram adaptados, de acordo com o espago fisico
a ser utilizado, material sugerido pelos autores e o acessivel a pesquisadora ¢ as necessidades

e interesses das criangas, estudantes de uma escola particular.

3.3 - Local

Uma das preocupagdes da pesquisadora foi procurar fazer com que o desenvolvimento
dos jogos ocorresse 0 mais proximo possivel de uma situagio natural. Assim, os jogos foram
vivenciados em um espago de aproximadamente 120 m? 4rea disponivel no momento da

realizagZo das sessdes, na propria escola das criangas.
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3.4 - Material ¢ Equipamento

Para a realizagdo da coleta de dados foram utilizados os seguintes materiais: papel
sulfite, hidrocor, lapis de cor, giz de cera, jogo de loto, jogo de meméria, jogo de domind,
papéis com tarefas, caixa de papeldo pequena, feijdo, fita adesiva, placas de madeira, cartBes
colondos, copos de plastico, agua, banco, corda, dado, boliche, bola, caixa de madeira,

desenhos de brinquedos, fitas para cimera de video.

Os equipamentos utilizados foram: uma cdmera de video, um tripé, uma TV e um

video .

3.5 - Numero e duracio das sessdes

Foram realizadas 3 sessGes por grupo, totalizando 18 sessdes de atendimento, com
periodicidade semanal. Cada sessdo constou de 4 a 5 jogos com duragdo de, no minimo 6 e no
maximo, 22 minutos cada jogo. As sessdes de jogos tiveram dura¢iio minima de 50 minutos e

maxima de 1 hora e foram filmadas, para que posteriormente fossem analisados seus dados.

3.6 - Programacio dos Jogos

As 18 sessdes de jogos foram realizadas de agosto a dezembro de 1999, o que resultou

um total de 15 jogos.

No decorrer desse periodo algumas intercorréncias impediram que as sessdes tivessem
inicio no periodo planejado. Mesmo assim, foram realizadas as sessdes pré-estabelecidas, com

todos os grupos.

Os jogos, cuja segiiéncia foi a mesma para todos os grupos, foram divididos da

seguinte forma nas sessGes:
- 1% sesséo: Loto/ Bingo, Torre, Jogo do Transito, A Queda do Chapéu, Desenho.

- 2% sessdio: Jogo da Memoria, Mimica, Corredor Equilibrista, Canto Magico, Domind.
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- 3% sessdio: Lince, Barquinho, Equilibrio Apressado, O Jogo do Dado, Caixinha de

Surpresa.
4 - Procedimente da Coleta de Dados

Para a realizagio da coleta, foi selecionada uma escola particular que mostrou

interesse e disponibilidade para participar da pesquisa.

Apés reunifio com a coordenadora da pré-escola para apresentagdo do projeto, foi
elaborado um documento de autorizagdio garantindo sigilo das informacbes e anonimato das

criangas (Anexo I).

Em seguida, a coordenacgiio apresentou as possibilidades das classes em participarem
dos jogos. Foi entfo realizado um contato com as fichas dos alunos, com as professoras para
explicar a proposta do trabalho e realizado o agendamento das sessdes, sendo estabelecidos
dias e horarios, para cada um dos grupos. Uma das classes era composta por 14 criangas,
sendo 6 meninos ¢ 8 meninas € a outra, 22 criangas, sendo 11 meninos e 11 meninas. Essa € a
razdo da desigualdade no nimero de meninos (17) ¢ meninas (19). A proposta inicial desta
pesquisa era trabalhar com 30 criangas, porém em fung8o do numero total (36) de criangas, a
pesquisadora preferiu trabalhar com todos, para nfo deixar somente 2 de uma turma ¢ 4 dé
outra de fora das atividades. A distribuicdio das criancas nos grupos ocorreu de forma
aleatoria. Para que fosse possivel a realizacdo dos jogos ficou estabelecido um nimero

minimo de 4 participantes por grupo.

No primeiro contato, foi esclarecido para as criangas, sobre o trabalho a ser realizado,
a utilizacio da cdmera de video nas sessdes e a distribuicdo dos grupos. Também foi
explicado que enquanto um grupo participava dos jogos o restante da turma permaneceria em
sala de aula com a professora, dando continuidade &s atividades curriculares, porém que todos

0s grupos vivenciariam as mesmas atividades.

Ap6s o término das sessdes, foi agendado um dia para que as criangas e as professoras

pudessem assistir aos filmes.
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5 - Procedimento de andlise dos dados

3.1 — Analise dos Jogos

Para a andlise dos jogos tomou-se como base os estudos realizados por Silva (1996),

Emmel (1990) e Landivar (1990).
As analises dos jogos deste trabalho incluem o levantamento:
- do material utilizado para a realizagdo dos mesmos;
- da descricdo de cada jogo explicando suas caracteristicas;
- das regras existentes no jogo,

- das instrucdes realizadas ao grupo, para esclarecer o procedimento do jogo e garantir que

todos os grupos recebam as mesmas orientagdes;
- do diagrama, para facilitar a visualizago e distribui¢do do material e participantes;

- da dindmieca do jogo, para compreender o desenvolvimento do mesmo e seus ciclos, ou seja,

as acles basicas que sdo repetidas durante seu processo;
- do tempo médio de duracdo de cada jogo, considerando o minimo ¢ maximo de acordo com
a variagfio existente nos grupos;

- da identificagdo de habilidades envolvidas no jogo, sendo observado o jogo de modo

integral e dois ciclos.

5.2 - Tipos de Habilidade

Kielhofner (1985) ressalta que numa agfo, as habilidades atuam de modo
integralmente organizado. Didaticamente, descreve-as em trés tipos: 1) as percepto-motoras,
2} as processuais e 3) as de comunicagdo e interacdo. Cada um desses tipos de habilidades

incorpora fendmenos neurologicos, motores e simbolicos.

As habilidades percepto-motoras relacionam-se a capacidade de interpretar agOes

sensoriais e transforma-las em agZo. O sistema nervoso recebe as informagfes sensoriais e as
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transforma em imagens e entendimentos. A percep¢do envolve essas imagens permitindo a
interpretagio da informacdo sensorial, orientando uma inten¢o, que pode ser utilizada para

auxiliar ou modificar uma acio motora.

As habilidades processuais s3o capacidades direcionadas para administrar eventos do
meio ambiente, empregadas na solugio de problemas e plangjamento de futuras agdes. Estio
relacionadas a um processo ndo explicito de resolugio de uma tarefa oferecida, que apontam

para a realizacio de um resultado desejado.

As habifidades de comunicagdo e interacdo sio utilizadas na relagio com outras
pessoas. Relacionam-se a capacidade de emisso e recepcdo de informagdes, coordenacio de

comportamentos para a realizacio de atividades e objetivos muituos.

Estes trés tipos de habilidades, sdo freqiientemente utilizadas em combinacdo. Dessa
forma, as regras que organizam as habilidades atuam como guia para desempenho da agHo,
para a aprendizagem, manutenco e transformacio das habilidades, buscando maior eficiéncia

no desempenho.

De acordo com a pesquisa realizada, coube inserir a estas mais uma classificagio de

habilidades.

As habilidades socio-emocionais sdo consideradas as capacidades referentes  4s

emogdes, idéias e atitudes das criangas frente 4 situagdo de brincadeira.

Para a analise dos jogos , foi elaborado um roteiro cujas habilidades presentes nos
mesmos estdo divididas em categorias e subcategorias. Nas habilidades percepto-motoras, a
categoria coordenacdo motora global teve maior detalhamento em fungio da freqiiéncia ¢
diferenca nas a¢des ocorridas. Nas habilidades de comunicagio e interagfo, tal procedimento

fo1 utilizado em func@o dos objetivos e analise deste estudo.

5.3 - Roteiro para Andlise das Habilidades envolvidas nes jogos

As anélises foram realizadas a partir de um roteiro {Anexo 2) constituido dos seguintes

tens:
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A — Habilidades Percepto-meotoras: Relacionadas a capacidade de interpretar
informacdes perceptivas e transforma-las em a¢des motoras que possuem intencionalidade.

Esta categoria foi dividida nas seguintes subcategorias:

A 1. Coordenacdio motora global — Coordenagdo e dominio dos grandes musculos,
movimentagio integrada de varios membros mantendo o equilibric motor geral, presente em
acOes como: correr, ficar em pé, andar,andar de costas, andar na ponta dos pés,
sentar/levantar, agachar, andar sobre um obstaculo, subir e descer degrau, langar ou

agarrar objetos, elevar, estender ou flexionar bragos ou pernas, dancar.

A 2. Coordenacdo motora fina - Coordenag¢io e dominio de movimentos da mio e
dos dedos, presentes em preensio palmar, em pinga e digital, presente em ac¢des como:

segurar um ldpis, pegar e segurar um objeto com uma das maos.

A 3. Coordenagdo bimanual — Coordenagio e dominio dos movimentos das maos
conjuntamente, presente em agdes como: pegar e arremessar uma bola com as duas mdos,

segurar uma placa, um copo.

A 4. Coordenacdo visomotora — Coordenacdo perceptiva motora conjunta ao olhar, de
sensagdes tatels e motoras, presente em ac¢des como: arremessar a bola em direcdo ao

boliche, pegar a bola lancada ao ar.

B — Habilidades Processuais : Capacidades direcionadas para a administragio de
eventos no meio, sdo empregadas na solugio de problemas e planejamento de acdes futuras.
Estio relacionadas a um processo implicito de resolugio de uma tarefa oferecida, que

apontam para a realizacdo de um resultado desejado.

B .1. Auto identificacdo - Capacidade de identificar a si proprio quando chamado

pelo nome ou apelido.
B 2. Sentido de direcdio — Capacidade de distinguir e localizar diferentes direcdes.

B 3. Memodria de segiiéncia auditiva - Capacidade de recordar e reproduzir

informagdes auditivas anteriores na seqiléncia correta.

B.4. Memodria visomotora — Capacidade de reproduzir de forma motora experiéncias

visuais anteriores.
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B 5. Memdria Visual — Capacidade de recordar com precisdo, experiéncias visuais

anteriores.

B 6. Esquema Corporal - Capacidade de aplicar os conceitos espaciais em

movimentos do proprio corpo.
B .7. Percepgéio Auditiva - Capacidade de discriminar, localizar e reproduzir sons.

B 8. Percep¢dio Visual - Capacidade de identificar semelhancas e diferencas entre

pares de figuras.

B .9. Percepcio Espacial Geral - Capacidade de discriminar dire¢Bes e conceitos:

dentro/fora, frente/atrés, cheio/vazio, de lado/em frente/no meio, em circulo/em fila.

B .10. Percepcdo Espacial Grdfica — Capacidade de discriminar figuras geométricas

de uma dimensdo, figura-fundo nos desenhos.

B .11. Percep¢io Temporal - Capacidade de discriminar o0s conceitos

antes/agora/depois, primeiro/iltimo, relacionar uma seqiiéncia.

B . 12. Compreensdo Verbal — Capacidade de reconhecer e discriminar as pessoas e

objetos pelo nome.

B .13. Conceituagio quantitativa — Compreensdo e associagdo de simbolos visuais e

auditivos com quantidade.
B .14. Classificagdo — Capacidade de identificar, relacionar e discriminar por classes.

B .15. Aiengdo — Capacidade de selecionar os estimulos, atendo-se a ¢les.

C — Habilidades de Comunicacio e Interacio Soecial: dizem respeito as agdes
exercidas mutuamente entre duas ou mais pessoas, presentes em comportamentos verbais e

ndo-verbais.

C .1. Verbais — Capacidade de expressar verbalmente pensamentos, idéias,
sentimentos: fala de um com o outro sem resposta imediata, didlogo entre duas ou mais

criangas, auxilio a uma crianga, comemoragdo individual ou grupal, torcida em grupo.

C .2. Nao-Verbais — Capacidade de se relacionar por gestos, expressdes, atitudes que
ndo envolvem a verbalizacdo: olhar para uma crianga sem correspondéncia, troca de

olhares, sorriso para uma crian¢a sem correspondéncia, troca de sorrisos, aproximagdo
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fisica de duas criangas, togue de uma crian¢a sem correspondéncia, toque correspondido,

gesticulacdo, demonstracdio de carinho, abrago, busca de companhia de wma crianca
especificamente, imitacdo de habitos e atitudes, cooperagdo.

D — Habilidades socio-emocionais: dizem respeito as emogdes, idéias e atitudes da
crianga.

D.1. Motivacdo - Capacidade de demonstrar e manter interesse.
D.2. Reagdio a frustraciio — Capacidade de lidar com a vitéria e a derrota.

D 3. Estado Lmocional Regular - Capacidade de lidar com seus sentimentos de forma
equilibrada, aceitando as regras e resultados.

D.4. Competitividade — Capacidade de compreender ¢ seguir as regras para participar
de uma atividade de competigio.

D.5. Lideran¢a — Capacidade de liderar o grupo, durante o periodo do jogo.




RESULTADOS E DISCUSSOES

A apresentagdo dos resultados e das discussdes da pesquisa estdio dispostas de forma
que num primeiro momento sio apresentadas as analises de cada jogo e posteriormente, 0s
resultados comparativos das anilises de todos os jogos utilizados e as habilidades

identificadas nos mesmos, bem como aspectos grupais e individuais que merecem destaque.

ANALISE DOS JOGOS

1. LOTO/BINGO

Material: um tabuleiro, pecas com nimeros, 20 cartelas, 1 saco plastico, feijdo.

Descricgo:

As criangas ficam sentadas e cada uma recebe uma cartela. O coordenador retira do
saquinho um nimero e fala-o para as criangas que o procuram em suas cartelas. Quem tiver o
numero, coloca um fefjio sobre ele. Prossegue-se assim, até que alguém consiga achar cinco

numeros em sua cartela. Este serd o vencedor.

Regras:

- Prestar atencdo nos nameros falados;

- Colocar fefjdo somente nos nimeros que forem sorteados.

Instrucdes ao erupo:

Distribuir as cartelas, uma para cada jogador. Colocar as pegas com o0s nimeros
dentro do saquinho. Sortear ¢ nimero que as criangas deverdo procurar. Quem encontra-lo
devera colocar um feijdo sobre o mesmo. Assim prossegue-se até que um jogador preencha

cinco nimeros na cartela.
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Diagrama:

mesa

- criancas

Dinimica do Jogo:
Este jogo se constituiu pela repeticdo de dois ciclos: um do coordenador e o outro do
gTupo.

Estes foram compostos pelas seguintes agdes basicas:
- coordenador: pegar um mimero dentro do saco plastico, falar o nimero;

- grupo: permanecer sentado, procurar o mimero na cartela, pegar um feijdo (quem tiver o

mimero), colocar o feijdo sobre o nimmero falado.

Tempo de duracio; 13 a 20 minutos.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas no jogo foram:
HABILIDADES PERCEPTQ-MOTORAS:
- Coordenagio Motora Global: sentar; elevar/estender/flexionar bragos e pernas.
- Coordenacgéo Motora Fina
- Coordenacao Bimanual
- Coordenagio Visomotora
HABILIDADES PROCESSUAIS:

- Memoria de Seqiiéncia Auditiva
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- Percepcio Auditiva
- Percepgéo Visual
- Percepcio Espacial Grafica
- Conceituagdo Quantitativa
- Atengio
HABILIDADES DE COMUNICACAO E INTERACAO:

- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata; auxiio a uma cranga;

comemoragao individual.

- Nao-Verbais: olhar sem correspondéncia; troca de olhares, sorriso sem correspondéncia;
aproximacdo fisica de duas ou mais criancas; gesticulagdo; busca da companhia de uma

crianga especificamente; imitagdo de habitos e atitudes; cooperagio.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:

- Motivacdo

- Competitividade

- Lideranca

2. TORRE

Material: Boliche, bola, fita adesiva, cartdes coloridos.

Descricio:

As criangas devem permanecer em fila, atrds de uma lintha. A aproximadamente trés
metros de distdncia sdo colocados os pinos do boliche. As criangas, uma a uma, deverdo
arremessar a bola para derrubar o boliche. Apds jogar, a crianga devera voltar no final da fila
e aguardar sua vez de jogar novamente. Cada vez que um jogador derrubar os pinos, ganhara
um cartdo colorido contendo um ponto. Vencera o jogador que conseguir derrubar 0s pinos

por trés vezes, ou seja, ficar com trés cartdes coloridos.
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Regras:
- Respeitar a linha;
- Respeitar a vez dos outros;
- Permanecer em fila;

- Arremessar a bola em dire¢go ao boliche, para derrubar os pinos.

Instrugdes ao grupo:

Apds ser marcada a linha no chdo, as criangas permanecem em fila. Uma a uma,
devem arremessar a bola em direcfio aos pinos, para derruba-los. Apos jogar, a crianga devera
voltar ao fim da fila. O jogador que derrubar os pinos ganha um ponto. Vence quem marcar

trés pontos.

Diagrama:

DEZ PINOS

Fila de criangas Linha

Dinémica do Jogo:
Este jogo se constituiu por dois ciclos: a crianga que joga e o grupo.
Estes foram constituidos pelas seguintes acdes bésicas:

- crianga que joga: permanecer em pé, atrds da linha; pegar a bola; arremessar a bola em
dire¢do aos pinos; se derrubar, pegar um ponto e ir para o fim da fila; se ndo

derrubar,retornar ao fim da fila, sem pontos.

- grupo: permanecer em pé, um atrds do outro, esperando a crianca jogar; apos isso, dar um

passo a frente.

Tempo de duracdo: 7 a 10 mimztos.
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Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas no jogo foram:

HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:

- Coordenacio Motora Global: ficar em pé; correr, langar/agarrar objetos;

elevar/estender/flexionar bragos ou pernas.
- Coordenagé@o Visomotora
HABILIDADES PROCESSUAIS:
- Sentido de Diregéo
- Memoéria Visual
- Conceituagdo Quantitativa
- Atencio
HABILIDADES DE COMUNICACAQ E INTERACAO

- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata; didlogo entre duas ou mais criangas;

auxilio a uma crianga; comemoragio individual

- N&o-Verbais: olhar para uma crianga sem correspondéncia; troca de olhares; troca de
sorrisos; aproximacgdo fisica de duas ou mais criangas; toque correspondido; gesticulagio;

demonstra¢iio de carinho; abrago; imitacdo de habitos e atitudes
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:
- Motivacio

- Competitividade

3. JOGO DO TRANSITO

Material: fita adesiva, banco.

Descricio:

Tragar duas linhas paralelas a uma distancia de aproximadamente 2 metros. Q

coordenador serd o guarda. Atras de uma das linhas ficard o guarda e da outra ficardo os
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carros (as criangas, lado a lado). Quando o guarda disser “Sinal Amarelo™, todos ficam de pé;
“Sinal Vermelho”, todos se agacham e “Sinal Verde”, todos correm até o banco e sentam.
Sera desclassificado aquele que executar tarefa errada (por exemplo: o guarda fala “Sinal
Vermelho” e ao invés de agachar, o jogador corre). Vencera aquele que ficar até o fim da

prova.

Regras:

- Respeitar a linha, permanecendo atras da mesma;
- Reahizar as tarefas conforme o solicitado: ficar em pé, agachar, correr;
- N&o empurrar, nem bater nos outros para passar na frente;

- Serd desclassificado aquele que nfio realizar a tarefa conforme o solicitado.

Instrucdes ao grupo:

Todos devem permanecer atras das linhas. Em seguida, explicar quais serfio as tarefas
a serem realizadas: sinal amarelo — ficar em pé, sinal vermelho — agachar e sinal verde —
correr at¢ o banco e sentar. Esclarecer que serd desclassificada a crianga que nfio cumprir a

tarefa solicitada. Ganha a crianga que permanecer até o final da prova.

Diagrama:

Criancas

Guarda

XEXXXXXXXXXX

Banco
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Dindmica do Jogo:

Este jogo se constituiu de um ciclo. Este foi constituido pelas seguintes a¢Ses basicas:

- ficar em pé, aitras da linha; permanecer em pé (quando o guarda falar sinal amarelo);
agachar (quando falar vermelho); correr até o banco (quando falar verde); voltar ao local
inicial.

Observacgio: a realizacdo de uma agio errada faz com que a crianga saia da brincadeira.

Tempo de Duracdo: 9 a 12 minutos.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas no jogo foram:

HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:

- Coordenago Motora Global: correr; ficar em pé; agachar.
HABILIDADES PROCESSUAIS:

- Sentido de Direcido

- Meméria de Seqiiéncia Auditiva

- Esquema Corporal

- Atencéo
HABILIDADES DE COMUNICACAO E INTERACAO:

- Verbais: didlogo entre duas ou mais criancas; comemoragio individual.

- Néo-Verbais: troca de olhares; troca de sorrisos; demonstragiio de carinho, abraco; busca

companhia de uma crianga especificamente; imitacido de habitos e atitudes.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:

- Motivagio

- Competitividade

- Lideranca.
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4. A QUEDA DO CHAPLU

Material: Bola.

Descricio:

As criangas sdo colocadas em circulo e ¢ coordenador atribui verbalmente um nimero
para cada crianga. O coordenador fica no centro, na primeira rodada e d4 inicio ao jogo,
segurando uma bola, chama um niimero e joga a bola ao alto, cabendo ao jogador chamado
pelo niimero, correr e procurar apanha-la, antes que ela caia no chéo. Se a bola cair, o jogador
que estd no centro deve jogar novamente. Se o jogador conseguir pegar a bola, passara ao
centro € o que estava no centro, passara agora a fazer parte do circulo. O jogo termina apos 10

minutoes.

Regras:

- Respeitar o circulo;

- O jogador chamado, devera pegar a bola, se conseguir ird ao centro, caso contrario, voltara

ao seu lugar no circulo;

Instruches ag grupo:

Cada uma das criangas recebe verbalmente um nimero. Em seguida devem dispor-se
em circulo. O coordenador vai ao centro com uma bola. As criancas devem permanecer no
circulo. O coordenador escolhe um nimero e joga a bola para o alto. A crianga com o nimero
chamado deve pegar a bola, se conseguir, vai para o centro, caso contrério, voltara para o

circulo. Terminaré o jogo ao final do tempo estabelecido.
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Diagrama;
O
O Criancas ] o O
¢ Crian¢z no centro O

Dindmica do Jogo:

O jogo “A Queda do Chapéu” se constituiu pela presenga de trés ciclos: crianga que

esta no centro, crianga que foi chamada, grupo.
Estes foram constituidos pelas seguintes a¢des basicas:

- criancd que estd no centro: permanecer em pé, Ho centro do circulo; pegar a bola na mdo;

segurar a bola; falar um nimero; jogar a bola para cima.
- crianga que foi chamada: correr; pegar a bola; ir para o centro.

- grupo: permanecer em pé, dispostos em circulo, até que a bola seja arremessada e um

nitmero chamado.

Tempo de duracdo: 8 a 11 minutos.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas foram:
HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:

- Coordenagdo Motora Global: ficar em pé;, correr; andar; lancar/agarrar objetos;

estender/elevar/flexionar bragos ou pernas.

- Coordenagio Bimanual

- Coordenacic Visomotora
HABILIDADES PROCESSUAIS:

- Auto-identificacio

- Sentido de Direcdo

- Memoria de Seqiiéncia Auditiva
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- Percepgdo Espacial Geral
- Atenciio
HABILIDADES DE COMUNICACAO E INTERACAO:
- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata; didlogo entre duas ou mais criangas.

- Néo-Verbais: troca de olhares; aproximacéo fisica de duas ou mais criangas; gesticulacfo;

demonstragfio de carinho; abrago; busca companhia de uma crianga especificamente.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:

- Motivacio

- Reagfo a frusiracfo

- Estado Emocional Regular

5. DESENHO

Material: papel sulfite, giz de cera, lapis de cor, hidrocor.

Descricéio:
A coordenadora distribui um papel para cada cnianga. Em seguida, fala uma palavra

para que as criangas desenhem. A crianga que primeiro terminar deve falar “terminei” e esta

ganhara um ponto. Quem juntar trés pontos serd o vencedor.

Palavras wutilizadas na atividade: 4arvore, casa, sol, televisio, sorvete, bola, carro,

bicicleta.

Regras:
- realizar o desenho solicitado;

- terminar primeiro ¢ desenho para depois avisar.
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Instrucdes 30 grupo:

Cada uma das criangas, sentadas, recebe um papel e escolhe 0 material a ser utilizado.
O coordenador explica a atividade e fala uma palavra. As criancas devem fazer o desenho
solicitado e quem terminar primeiro deve avisar, ganhando um ponto. Vence quem fizer trés

pontos.

Diagrama:

Mesa

_ Criangas

Dindmica do Jogo:

Este jogo se constituiu por dois ciclos: das criangas e da coordenadora.
Estes eram compostos das seguintes agGes basicas:

- criangas: permanecer sentados; escolher um lapis de cor, giz de cera ou hidrocor; pegar
um papel; fazer o desenho correspondente a palavra solicitada; falar “pronto” ao terminar;

entregar o desenho.
- coordenadora: distribuir os papéis; solicitar qual desenho deverd ser feito; recolher os

papéis.

Tempo de duracio: 7 a 10 minuios.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas foram:

HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:
- Coordenagiio Motora Global: sentar; elevar/estender/ flexionar bragos ¢ pernas.

- Coordenacio Motora Fina
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- Coordenacéio Visomotora
HABILIDADES PROCESSUAIS:
- Memoéria Visual
- Percepciio Espacial Grafica
- Compreensdo Verbal
- Classificagdo
- Atencio
HABILIDADES DE COMUNICACAO E INTERACAOQ:
- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata;, comemorago individual.

- N#o-Verbais: olhar para uma crianca sem correspondéncia; aproximacfo fisica entre duas

ou mais criancas; gesticulacio; imitacio de habitos e atitudes.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:
- Motivacio

- Competitividade

6. MEMORIA

Material: Um jogo de memoéria contendo vinte e sete pares de figuras.

Descrigéo:

As pegas devem ser embaralhadas e colocadas sobre a mesa, com as figuras para
baixo. Para verificar qual o jogador que dard inicio, os participantes junto com o coordenador
“tiram zero ou um”. O jogador que iniciar devera virar duas cartelas deixando-as no mesmo
lugar para que os outros possam vé-las. Se as figuras forem idénticas, ou seja, formarem um
par, o jogador devera retird-las da mesa e guardé-las. Se forem diferentes deveréo ser viradas
para baixo novamente e a vez passa a ser do proéximo jogador. O jogador que virar um par,
além de ganhar as duas cartelas, tem o direito de virar mais duas e se estas formarem um novo

par, continuara jogando, até virar duas cartelas diferentes. S6 entfio, passara a vez ao proximo
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jogador. O jogo termina quando nfo houver mais cartelas sobre a mesa. Vencera o jogador

que tiver o maior namero de pares.

Regras:
- Manter as figuras nos mesmos locais;
- Deixar as figuras para que todos possam vé-las;

- Se as figuras fizerem par, a crianga devera retiri-las, se nfo fizerem, devera vira-las

novamente para baixo;

- Respeitar a vez dos outros jogadores.

Instrucdes ao grupo:

As figuras sdo embarathadas e dispostas sobre a mesa, viradas para baixo. SHo
explicadas as seguintes regras para as criangas: que estas devem, uma de cada vez, virar duas
pecas. Se elas formarem um par, devem ser retiradas pela crianga que as encontrou. Se forem
diferentes, devem ser recolocadas no mesmo lugar. Vencera quem fizer o maior numero de

pares.

Diagrama:

mesa

_ Criangas

Dindmica do Jogo:
Este jogo se constituiu por dois ciclos: a crianga que joga e o grupo.

Estes foram constituidos das seguintes agdes basicas:
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- a crianga que joga: virar duas pecas; verificar se sdo iguais, ou seja, se formam par; se
Jorem iguais, pegar para si e repetir o procedimento; se forem diferentes, vird-las para baixo,

colocando-as no mesmo lugar. Reinicia o ciclo a crianga seguinte.

- 0 grupo: olhar as figuras viradas pela crianca que estd jogando; tentar memorizar onde

estd cada deserntho.

Tempo de duracfo: 15 a 22 minutos.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas foram:

HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:
- Coordenacdo Motora Global: sentar; elevar/estender/flexionar bragos ou pernas.
- Coordenagfio Motora Fina
- Coordenac#o Visomotora
HABILIDADES PROCESSUAIS:
- Memoria Visual
- Percepc¢éo Visual
- Percepciio Espacial Geral
- Compreensio Verbal
- Conceituagio Quantitativa
- Classificacfio
- Atenc¢io
HABILIDADES DE COMUNICACAO E INTERACAO:

- Verbais: fala de um com outro sern resposta imediata; dialogo entre duas ou mais criangas;

auxilio a uma crianca; comemoragdo individual; comemoracdo grupal; torcida em grupo.

- N#o-Verbais: troca de olhares; aproximacdo fisica de duas ou mais criangas; toque
correspondido; busca companhia de uma crianga especificamente; imitagdo de hébitos e

atitudes; cooperacio.
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HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:
- Motivacgiio
- Reagdo a frustragio
- Estado Emocional Reguiar

- Competitividade

7. MEMICA

Material: Caixa contendo desenhos de brinquedos, cartdes com pontos.

Descrigéo:

Uma das criangas é escolhida aleatoriamente para dar inicio ao jogo. A crianga fica de
pe em frente aos colegas que permanecem sentados, um ao lado da outro. A crianga que estd
em pé, pega dentro da caixa um desenho. Através de mimica, tentard fazer com gue os
colegas adivinhem qual € o desenho. Ganha um ponto, a crianga que acertar. Caso ninguém
acerte, a mesma crianca ganhara um ponto, sorteara outro desenho e fara a préxima mimica.

Vence o jogo, aquela que acumular cinco pontos.

Regras;

- Permanecer sentados e em siléncio;
- A crianca que fard a mimica, nfo podera produzir nenhum som, ou seja,
s6 devera fazer gestos;

- As outras criangas deverao tentar adivinhar qual a mimica feita pelo colega.

Instrucdes ao grupo:

As criangas permanecem sentadas uma ao lado da outra e em siléncio. Uma é

selecionada para iniciar o jogo. Dentro de uma caixa, ha desenhos de brinquedos, para que
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sejam feitas as mimicas para as criangas adivinharem. A crianga sem produzir som, ou seja,
somente atraves de gestos, devera passar para o grupo, qual o brinquedo ali desenhado. A
crianga que acertar marca um ponto. Caso ninguém acerte, a mesma ganhara um ponto e

devera fazer a préxima mimica. Vence a crianga que acumular cinco pontos.

Diagrama:

C
00000000
O Crianga em pé

OO Criancas Sentadas

Dinémica do Jogo:
Este jogo se constituiu por dois ciclos: a crianga que joga e 0 grupo.
Estes foram constituidos pelas seguintes a¢des basicas:

- a crianga que joga: permanecer em pé; colocar a mdo dentro da caixa; refirar uma placa;

ver o desenho; fazer uma mimica representando o desenho.

- 0 grupo: permanecer sentado, olhar para acrianga que esta realizando a mimica; tentar
adivinhar o que estd sendo feito. Quem adivinhar ganha um ponto e substitui a crianga que fez

a mimica, reiniciando o ciclo.

Tempo de duracfio: 10 a 14 minutos.

Habilidades envolvidas; As habilidades identificadas foram:

HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS

- Coordenagfio Motora Global: ficar em pé; andar; sentar, lancar/agarrar objetos;

elevar/estender/flexionar bragcos ou pernas.
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- Coordenagéo Motora Fina

- Coordenagéio Bimanual

- Coordenagdo Visomotora
HABILIDADES PROCESSUAIS:

- Memdria Visomotora

- Meméria Visual

- Esquema Corporal

- Percepeéo Espacial Geral

- Classificacfo

- Atencio
HABILIDADES DE COMUNICACAQ E INTERACAO:

- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata; didlogo entre duas ou mais criangas;

comemoracdo individual.

- Néo-Verbais: troca de olhares; troca de sorrisos; aproximacfio fisica de duas ou mais
criangas; toque correspondido; gesticulagio; busca companhia de wuma crianga

especificamente; imitagio de hébitos e atitudes.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONATS:

- Motivagdo

- Estado Emocional Regular

- Competitividade

8. CORREDOR EQUILIBRISTA

Matenial: copos de pléstico, 4gua, fita adesiva, banco, janela, corda.
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Descricéio:

Todas as criangas recebem um copo de plastico contendo a mesma quantidade de
4dgua Estas ficam, uma ao lado da ouira, atrds de uma linha de partida. Dado um sinal
(palma), iniciam-se as “provas atléticas™. As criangas deverfio correr até a janela, em seguida
deverfio andar sobre um banco, depois sentar e levantar dentro de um quadrado, andar de
costas até um tridngulo, na ponta dos pés até uma corda e por tltimo agachados, até a linha de
chegada. Nessas provas as criangas nfo poderfo deixar a 4gua cair. Vence a crianga que
chegar primeiro e que estiver com 0 copo cheio de dgua. Caso a primeira crianga a chegar

esteja com pouca dgua no copo, vencers a proxima, desde que esteja com o copo cheio.

Regras:
- Respeitar a linha;
- Tomar cuidado para nfio derrubar a dgua;
- Fazer as tarefas em todos os locais pré-estabelecidos;

- Ndo empurrar, nem segurar os colegas.

InstrucGes ao grupo:

Distribuir um copo com agua para cada participante. Em seguida, explicar quais sfo as
tarefas a serem executadas, demonstrando-as: correr até a janela, andar sobre o banco, sentar
no chio e levantar, dentro de um quadrado, andar de costas até um circulo, na ponta dos pés
até uma corda e por ultimo, agachados, até a linha de chegada. Avisd-los que a 4agua do copo
ndo pode cair. Esclarecer possiveis davidas e explicar que o vencedor sera aquele que chegar

com o copo cheio de agua.
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Diagrama:
XX #Hi# %%
chegada corda tridingulo
Criangas_ _ _ &&
- @@ quadrado
janela banco

Dinimica do Jogo:

Este jogo se constituiu pela presenca de um ciclo. Este era composto das seguintes
acOes basicas:
- permanecer em pé lado a lado, até ouvirem o sinal de partida; segurar o copo com dgua; ao
sinal, correr até a janela; andar sobre o banco, sentar e levantar dentro de um quadrado;

andar de costas até um tridngulo; andar na ponta dos pés até uma corda; andar agachado

até a linha de chegada.

Tempo de duracfo: 8 a 10 minutos.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas foram:
HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:

- Coordenagiio Motora Global: ficar em pé; correr; andar de costas; andar na ponta dos pés;

sentar/levantar; andar sobre um obstaculo; subir e descer degrau; andar agachado.
- Coordenacio Bimanual
- Coordenagio Visomotora

HABILIDADES PROCESSUAIS:

- Sentido de Direcdo
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- Memoéria de Seqiiéncia Auditiva

- Meméria Visomotora

- Meméria Visual

- Percepcéo Espacial Geral

- Percepgédo Temporal

- Atengio
HABILIDADES DE COMUNICACAQ E INTERACAO:

- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata; comemoragfo individual.

- N#o-Verbais: aproximacdo fisica de duas ou mais criangas; toque sem correspondéncia.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:

- Reagéo a frustragdo

- Estado Emocional Regular

- Competitividade

9, CANTO MAGICO

Material: Cartdes coloridos.

Descricio:

As criancas permanecem sentadas e em circulo. Uma das criancas aleatoriamente, é
selecionada para dar inicio ao jogo, afastando-se do grupo. Assim que esta se ausenta, o
restante do grupo esconde dois cartdes, que o companheiro devera procurar. Uma vez
escondidos, chamam-no e cantam uma cantiga a fim de guia-lo em sua procura. Esta sera
graduada, forte piano ou pianissimo, conforme o jogador se achar proximo ou distante dos
cartdes procurados. A realizagfio acertada, o canto serd acompanhado de palmas, festejando o
acerto. Este poderd escolher entfo, seu substituto. Terminara o jogo quando todos tiverem

sido adivinhos.
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Regras:

- Respeitar uns a0s outros, para esconder os cartdes;
- Selecionar uma musica e canté-la,
- Auxiliar, com os tons da misica, 0 companheiro que estiver procurando os cartdes;

- Nio falar se estd perto ou longe.

Instruces ao grupo:

As criangas sentam em circulo. O coordenador explica s criangas como funciona a
brincadeira, ou seja, uma das criangas ficara ausente e as demais esconderfo dentro da sala,
dois cartdes. Para auxiliar a procura, as criangas cantarfo uma musica, graduando-a forte ou
fraca, de acordo com a disténcia dos cartdes. Seleciona-se entfio o jogador que saira para dar

micio ao jogo. Se o jogador acertar escolhera o seu substituto.

Diagrama:

O crianca que sai

parede

Q00000 demais criancas

Dindmica do Jogo:

Este jogo se constituiu por dois ciclos: a crianga que sai € o grupo.
Estes eram compostos pelas seguintes acdes basicas:

- crianga que sai; permanecer fora do local até ser chamada; procurar os cartdes

escondidos, tendo a musica como guia; achar os cartdes; escolher seu substituto.
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- o grupo: pegar os cartdes; combinar onde escondé-los; esconder os cartdes; chamar a
crianca que estava fora; cantar alto ou baixo, de acordo com a distdncia que a crianca

estiver do cartdo escondido, para auxiliar a procura.

Tempo de duracdio: 7 a 12 minutos.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas foram:
HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:

- Coordenagiio Motora Global: correr; ficar em pé; andar; agachar; elevar/estender/flexionar

bragos ou pemas.
- Coordenagfo Bimanual
HABILIDADES PROCESSUAIS:
- Memoérnia de Seqiiéncia Auditiva
- Percepcio Auditiva
- Percepciio Espacial Geral
- Compreenséo Verbal
- Atencio
HABILIDADES DE COMUNICACAOQ E INTERACAO:

- Verbais: didlogo entre duas ou mais criangas; auxilio a uma crianga; comemoragdo grupal;

torcida em grupo.

- Ni#o-Verbais: troca de olhares; troca de sorrisos; aproximacdo fisica de duas ou mais
criangas, toque correspondido; gesticulagio; demonstragio de carinho; abrago; busca

companhia de uma crianca especificamente, cooperagdo.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:
- Motivacio

- Reac#o a frustragio
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10. DOMINO

Material: 28 cartelas retangulares, contendo duas figuras, uma de cada lado.

Descricdo:

Distribuir 4 cartelas para cada jogador e formar uma pitha com as cartelas restantes.
Definir por qualquer critério o primeiro a jogar, que comeca descartando uma de suas cartelas.
O proximo a jogar € sempre o da esquerda; quem for jogar deve escolher entre suas cartelas
uma que tenha um dos lados igual a um dos dois lados que estfio livres enire as cartelas ja
descartadas. Se tiver, descarta a sua cartela encostando lado a lado os coincidentes € passa a
vez; se nio tiver, compra uma cartela e se a cartela comprada puder ser descartada a descarta
e passa a vez, caso contrario, fica com a cartela e passa a vez. Se ndo houver mais cartelas
para comprar nfio joga e passa a vez. O jogo continua até alguém descartar suas cartelas, e
este sera o vencedor. Na impossibilidade de mais descartes, o vencedor sera quem tiver menos

cartelas.

Regras:
- Respeitar a vez de cada um jogar;
- Colocar a cartela com a figura correspondente, se n#o tiver, comprar uma da pilha;

- Caso ndo consiga a figura correspondente, o jogador devera passar a vez.

InstrucBes ao grupo:

As pegas sdo distribuidas, quatro para cada jogador. As que sobraram permanecem
empilhadas sobre a mesa. O jogador escolhido inicia descartando uma de suas pegas, e os
outros, um a um, colocam as pecas com figuras iguais. Se nfo tiverem deverdo comprar e se

esta néio servir, passardo a vez. Vencera aquele que descartar primeiro as suas pecas.
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Diagrama:

mesa

__ Criangas

Din&mica do Jogo:
Este jogo se constituiu de trés ciclos iniciais: a crianga que inicia, a crianca que joga e

0 grupo, permanecendo somente os dois tiltimos durante todo o jogo.
Estes eram compostos das seguintes agdes:

- a crianca que inicia: pegar as cartelas que foram distribuidas; olhd-las; selecionar uma

para dar inicio.

- a crianga que joga: pegar as cartelas distribuidas; olhar as figuras da cartela colocada
sobre a mesa; olhar as proprias cartelas; verificar se tém um desenho igual ao da mesa; se
tiver, colocar o desenho junto ao outro na mesa; se ndo tiver, comprar uma cartela,
enconirando o desenho, seguir o procedimento acima descrito; se ndo encontrar, passar a

vez. A crianca seguinte Temicia o ciclo.

- 0 grupo: olhar as cartelas que estdo sendo colocadas a mesa.

Tempo de duracfo: 12 a 16 minutos.

Habilidades envolvidas: As habihdades identificadas foram:

HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:
- Coordenagdo Motora Global: sentar/levantar; elevar/estender/flexionar bragos ou pernas.
- Coordenacio Motora Fina

- Coordenacio Bimanual
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- Coordenagdo Visomotora
HABILIDADES PROCESSUAIS:
- Meméria Visual
- Percepcéio Visual
- Compreensio Verbal
- Classificagio
- Atencio
HABILIDADES DE COMUNICACAO E INTERACAQ:

- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata; didlogo entre duas ou mais criancas;

auxilio a uma crianga; comemoragio individual.

- N&o-Verbais: olhar para uma crianga sem correspondéncia; sorriso sem correspondéncia,
aproximacdo fisica de duas ou mais criancas; toque sem correspondéncia; gesticulagfio;

cooperacio.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:
- Motivacio

- Competitividade

11. LINCE

Material: um tabuleiro, um saco plastico, 18 fichas plasticas, 130 figuras ilustrativas.

Descricfio:

O coordenador deve colocar todas as cartelas dentro do saco plastico e distribuir 3
fichas plasticas, da mesma cor, para cada participante. O coordenador mistura bem as cartelas
e sorteia 3 para cada jogador, sendo que os mesmos nfio podem olhd-las antes do inicio do
jogo. Em seguida, da o sinal de inicio. Imediatamente, todos olham suas cartelas e tentam
localizar as figuras no tabuleiro. Cada vez que encontra uma figura, o jogador coloca uma

ficha no lugar correspondente. O primeiro que colocar suas 3 fichas grita: “pronto”. Nesse




79

momento, todos os outros jogadores param de jogar. Todos os jogadores ficam com as
cartelas cujas figuras localizaram no tabuleiro, devolvendo as restantes ao coordenador, que
torna a colocd-las no saco plastico. Inicia-se uma nova rodada. O Jjogo prossegue desta

marneira at¢ que alguém consiga ficar com 25 cartelas. Este sera considerado vencedor.

Regras:
- Néio olhar as figuras antes do inicio do jogo;
- Procurar as figuras no tabuleiro e quando encontra-las, colocar uma ficha;

- Ao encontrar as 3 figuras, dar um sinal ao restante do rupo.

Instrucdes ao grupo:

O coordenador distribui 3 fichas da mesma cor para cada participante e 3 figuras que
ndo devem ser olhadas antes do sinal de inicio. Ao sinal, cada um, deve olhar as suas figuras e
tentar encontra-las no tabuleiro. Ao encontra-las, o jogador devers colocar uma ficha sobre a
mesma. Ao encontrar as 3, o jogador devera avisar “pronto”. Os outros devem parar, ficando
cada um com as figuras do tabuleiro, devolvendo as ndo enconiradas para o coordenador. O

jogo prossegue até que algum jogador consiga ficar com 25 cartelas. Este serd o vencedor.

Diagrama:
mesa
_ Criangas

Dinémica do Jogo:

Este jogo se constituiu por dois ciclos basicos: o do coordenador e das criancas.

Os ciclos eram compostos pelas seguintes acdes bésicas:
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- coordenador: distribuir as fichas e as cartelas para as criangas; dar o sinal de inicio;

conferir as figuras encontradas pelas criangas.

- criangas: permanecer Sentadas; pegar as fichas e cartelas distribuidas; ao sinal, olhar as
cartelas; procurar no tabuleiro as figuras correspondentes; quando encontrar, colocar uma
ficha sobre a mesma, ao encontrar as trés, falar “pronto”; apés a conferéncia ficar com as

figuras encontradas.

Tempo de duracgo: 14 a 22 minutos.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas foram:

HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:

- Coordenagio Motora Global: sentar/levantar; ficar em pé; elevar/estender/flexionar bracos

ou pernas,
- Coordenacio Motora Fina
- Coordenagdo Bimanual
- Coordenagdo Visomotora
HABILIDADES PROCESSUAIS:
- Sentido de Direcio
- Membéria Visual
- Percepgio Visual
- Percepglo Espacial Grafica
- Classificagfo
- Atencio
HABILIDADES DE COMUNICACAO E INTERACAO

- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata; didlogo entre duas ou mais criangas;

auxilio a uma crianga; comemoragio individual.
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- Nao-Verbais: olhar para uma crianga sem correspondéncia; aproximacio fisica de duas ou

mais criangas; gesticulagio; busca companhia de uma crianga especificamente; cooperagio.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:

- Motivaciio

- Reagfo a frustragio

- Estado Emocional Regular

- Competitividade

- Lideranga

12. BARQUINHO

Material: bola

Descricfo:

Neste jogo utiliza-se um barco imaginario. Os jogadores sentados em circulo
combinarfo a natureza do carregamenio do barco: frutas, flores, animais, carros, etc. O
coordenador arremessard uma bolinha a um jogador, dizendo: - Vai um barquinho carregado
de flores, por exemplo. O atingido pela bolinha serd obrigado a citar, imediatamente, de
acordo com o escolhido, uma palavra que pertenga aquela categoria. Em seguida, atirard, do
mesmo modo a bolinha a outro jogador, que fara nova citagfio e assim prosseguira o jogo.
Excluir-se-3o aqueles que, de posse da bolinha, nio citarem o solicitado, ou citarem algo
repetido. Vencerfio os jogadores que se mantiverem até o fim do tempo determinado

(aproximadamente 10 minutos).

Regras:;

- Combinar ¢ carregamento do barco;

- Arremessar a bola dizendo o combinado;




82

- Ficard excluido aquele que, de posse da bolinha, ndo falar o solicitado, ou disser algo

repetido.

Instrucdes ao grupo:

DispSem-se as criangas em circulo. Explica-se a elas que o barco ¢ imagindrio e
discute-se qual o carregamento do mesmo. Definido isto, o coordenador, joga uma bolinha a
um dos participantes e este devera falar uma palavra referente & categoria escolhida. Caso néo
fale o solicitado, ou fale algo repetido, sera desclassificado. Vencera o jogador que se

mantiver até o final do tempo.

Diagrama:

O O criancas sentadas

Dinémica do Jogo:

Este jogo se constituiu pela presenca de trés ciclos iniciais: o coordenador, a crianca

que recebe a bola e o grupo, sendo o do coordenador somente o primeiro.
Estes eram compostos das seguintes agdes:

- 0 coordenador da inicio, segurando uma bola e diz: “aqui vai um barco carregado de...”

(combinado com o grupo antes do inicio) e joga a bola.

- a crianga que recebe a bola: pegar a bola; segurar a bola; falar “aqui vai um barco

carregado de...”; jogar a bola para outra crianga.

- 0 grupo. permanecer sentado; esperar a crianga jogar a bola.

Tempo de duraco: 9 a 11 minutos.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas foram:
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HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:

- Coordenagfo Motora Global: andar; correr; sentar; langar/agarrar objetos;

elevar/estender/flexionar bragos ou pernas.
- Coordenacfio Bimanual
- Coordenagdo Visomotora
HABILIDADES PROCESSUAIS:
- Sentido de Diregédo
- Compreensio Verbal
- Atencio
HABILIDADES DE COMUNICACAO E INTERACAO

- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata; didlogo entre duas ou mais criangas;

auxilio a uma crianga.

- Néo-Verbais: troca de olhares; aproximagio fisica de duas ou mais criangas; toque sem

correspondéncia; gesticulagfio; busca da companhia de uma crianga especificamente.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONALIS:
- Motivagio

- Estado Emocional Regular

13. EQUILIBRIO APRESSADO

Material: fita adesiva, placas de madeira, cartdes coloridos.

Descricio:

Cada crianca devera ter uma placa de madeira, devendo esta ser igual. Duas linhas
devem ser feitas com a fita, uma de partida e a outra de chegada. Todas as criangas ficam,
uma ao lado da outra, com as méos para tras, atras da linha de partida, cada qual com a placa

sobre a cabega, sem utilizar as mfos para manté-la em equilibrio. Se durante o percurso a
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placa cair no chfo, a crianga podera apanha-la, rep6-la no lugar e recomegar do ponto em que
se encontrava ao derruba-la. Vencera a crian¢a que conseguir atravessar a linha de chegada,
equilibrando a placa sobre a cabeca Em cada vitoria, a crianga recebera um ponto {marcado

pelo cartio colorido). Vence a competi¢o a crianca que alcangar trés pontos.

Regras:
- Respeitar as linhas de partida e de chegada;
- Manter as mios para tras;
- Ao sinal, sair em direcdo a linha de chegada, equilibrando a placa;

- Se a placa cair, reiniciar do local onde estava quando a derrubou.

Instruc@es ao grupo:

Apo6s mostrar as linhas de partida e de chegada, sfio distribuidas as placas de madeira,
uma para cada crianga. As criangas sio instruidas para ficarem uma ao lado da outra, com as
méos para tras, equilibrando a placa sobre a cabe¢a. Em seguida sdo explicadas as regras do
jogo, ou seja, qual o percurso a ser realizado, como proceder se a placa cair ¢ como sera
considerado o vencedor da prova. Depois de tais esclarecimentos, hd o questionamento de

dividas e em seguida d4-se inicio ao jogo.

Diagrama:

Partida

Percurso

Chegada

Dinémica do Jogo:

Este jogo se constituiu de um ciclo que foi composto pelas seguintes agdes:

- permanecer em pé, um ao lado do outro; segurar a placa de madeira; colocar a placa sobre

a cabega; ao sinal, andar equilibrando a placa sobre a cabeca até a linha de chegada; se
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cair, pega-la, recolocd-la e continuar; ao chegar, pegar um ponto e voltar ao local de

partida.

Tempo de duracdo: 6 a 9 minutos.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas foram:

HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:

- Coordenaciio Motora Global: correr; andar; andar equilibrando objeto sobre a cabeca;

agachar; elevar/estender/flexionar bracos ou pemas.
- Coordenagfio Bimanual
HABILIDADES PROCESSUAIS:
- Sentido de Diregfio
- Percepcéo Espacial Geral
- Compreensdo Verbal
HABILIDADES DE COMUNICACAQ E INTERACAO
- Verbais: didlogo entre duas ou mais criangas; comemoragio individual.

- Ndo-Verbais: aproximagéo fisica de duas ou mais criancas; gesticulacfo; busca companhia

de uma crianga especificamente; 1mitagdo de habitos e atitudes.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:
- Motivacio

- Competitividade

14. 0 JOGO DO DADO

Material: Um dado com numeros ampliados, cartSes coloridos com pontos.
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Descricéo:

As criancas permanecem em circulo. O coordenador, ao iniciar ¢ jogo, apresenta um
dado aos participantes, explicando que cada lado equivale a um numero. Cada nimero
representa uma tarefa a ser executada: 1 — Rir; 2 - Chorar; 3 — Cantar; 4 — Gritar; 5 — Dangar;
6 — Agachar. Langa-se o dado e o niimero que ficar em cima € o qual o grupo deve executar a
tarefa. A crianga que executar a tarefa errada, devera permanecer duas rodadas sem jogar.

Cada acerto acarretarg num ponto aos jogadores. Vence o jogador que fizer doze pontos.

Regras:
- Permanecer no circulo;
- Executar as tarefas, conforme o nimero do dado;

- Respeitar o fato de ter que ficar de fora, caso confunda as tarefas;

Instrucdes ao grupo:

Apresentacio do dado aos participantes e explicacéio da brincadeira. O dado sera
lancado e cada nimero correspondera a um movimento, som ou expressio: 1 — Rir; 2 —
Chorar; 3 — Cantar; 4 — Gritar; 5 — Dangar; 6 — Agachar. O niumero que ficar em cima, devera
ser o da tarefa a ser executada. Caso um jogador erre a tarefa, devera permanecer duas
rodadas sem jogar, os demais ganharo um cartdo que equivale a um ponto. Sera vitorioso o

jogador que fizer doze pontos.

Diagrama:
0
O Criancas 0 X 4

X Coordenador ]
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Dindmica do Jogo:

Este jogo se constituiu pela presenca de um ciclo. Este foi composto pelas seguintes
aches:
- permanecer em clrculo; realizar a tarefa de acordo com o ntimero do dado (1-rir, 2-chorar,
3-cantar, 4-gritar, 5-dangar, 6-agachar). Ao errar, permanecer duas rodadas sem participar,
a0 acertar, ganhar um ponto. Caso todos errem, o dado € novamente langado. Ao final, contar

0s pontos.

Tempo de duracdo: 9 a 14 minutos.

Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas foram:
HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:
- Coordenagéio Motora Global: agachar; dancar; andar.
- Coordenagio Bimanual
HABILIDADES PROCESSUAIS:
- Auto-identificacfo
- Memoéria de Seqiiéncia Auditiva
- Memoria Visomotora
- Percepcio Auditiva
- Compreensio Verbal
- Atencio
HABILIDADES DE COMUNICACAO E INTERACAO:

- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata; dialogo entre duas ou mais criangas;

comemoragdo individual; torcida em grupo; comemoragio grupal.

- Ndo-Verbais: olhar para uma crianga sem correspondéncia; troca de olhares; aproximagio
fisica de duas ou mais criangas; toque correspondido; gesticulagdo, demonstrag@o de carinho;

abraco; busca companhia de uma crianga especificamente.
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HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:
- Motivagio
- Estado Emocional Regular
- Competitividade

- Lideranca.

15. CAIXINHA DE SURPRESA

Material: Caixa, papéis com tarefas.

Descricdo:

Prepara-se uma caixa ¢ dentro dela, bilhetes descrevendo tarefas. Os participantes
posicionados em circulo passam a caixa de mfo em m#o. Ao som de uma palma aguele que
estiver com a caixa na m#o, retira um papel e executa a tarefa prescrita. Apds a execugio,

reinicia-se o mesmo procedimento. O jogo continua enquanto houver bilhetes na caixa.

Tarefas: - imitar macaco, - imitar saci, - pular como um sapo, - rastejar como uma
cobra, - relinchar como um cavalo, - imitar passarinho, - fazer caretas, - assobiar, - imitar
galinha, - reproduzir o som de um telefone tocando, - de um despertador, - de um sino, - de

um papai Noel, - fazer de conta que estd nadando.

Regras:
- As cnangas devem permanecer em circulo;
- Ndo se deve tentar abrir a caixa,
- Passar a caixa para o colega do lado;
- Quando ouvir a palma, nfo tentar colocar a caixa no outro;

- Executar a tarefa prescrita.
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Instrucdes ao erupo:

Solicita-se que as criangas sentem em circulo. Em seguida, mostra-se a elas a caixa
contendo as tarefas. As criangas passarfio a caixa e quando ouvirem uma palma, quem estiver
com a caixa na mio, deverd retirar um bilhete dela e executar a tarefa Terminard o jogo

quando nfo houver mais papéis com tarefas na caixa.

Diagrama:
O
O O
0O
(3 Criancas

Dindmica do Jogo:

Este jogo se constituiu por trés ciclos: o do coordenador, da crianga que estd com a

caixa e do grupo.
Estes eram compostos pelas seguintes agdes:

Inicialmente, todas as criancas sentadas em circulo: segurar a caixa com as duas

mdos, passar a caixa para a crianca ao lado, até que oucam o sinal.

- coordenador: permanecer de costas para as criancas; dar um sinal para que as criangas

parem de passar a caixa; dizer qual a tarefa a ser realizada pela crianga.

- crianga que esta com a caixa: levantar; ir ao encontro da coordenadora; abrir a caixa;

retirar um papel; entregar o papel a coordenadora; realizar a tarefa; voltar para seu lugar.

- grupo: olhar para a crianca que estd realizando a tarefa; adivinhar qual é a tarefa.

Tempo de duracdo: 7 a 12 minutos.
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Habilidades envolvidas: As habilidades identificadas foram:

HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS:!

- Coordenagio Motora Global: andar; sentar/levantar; elevar/estender/flexionar bragos ou

pemas.
- Coordenagio Bimanual
HABILIDADES PROCESSUAIS:
- Meméria Visomotora
- Memoéria Visual
- Compreensgo Verbal
- Atencio
HABILIDADES DE COMUNICACAQ E INTERACAO:
- Verbais: fala de um com outro sem resposta imediata; didlogo entre duas ou mais criangas.

- Nao-Verbais: troca de olhares; troca de sorrisos;, aproximagio fisica de duas ou mais
criancas, toque correspondido; gesticulagdio; busca companhia de uma crianca

especificamente; imitago de habitos e atitudes.
HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS:
- Motivagdo

- Estado Emocional Regular




ESTUDO COMPARATIVO DOS JOGOS EM CADA GRUPO DE HABILIDADES

Esta parte da analise tem como proposta tragar um paralelo entre os jogos,
comparando as habilidades envolvidas, de acordo com o grau de sua presenga. Para tanto, séo
realizadas separadamente as andlises de Coordenagdio Motora Global e Interacdo Verbal e
N&o Verbal por estarem divididas e subcategorias.

As analises descritas a seguir possibilitam uma visualizagio de todas as habilidades de
cada jogo especificamente (linha horizontal da tabela), chamadas neste estudo de andlise
intra-jogos e das habilidades e subcategorias presentes em todos os jogos de acordo com sua

presenca (linha vertical da tabela), consideradas como andlises inter- jogos.

Conforme j& explicitado anteriormente, os mesmos jogos foram realizados com 6

grupos de criangas. As andlises foram realizadas com cada um dos grupos separadamente.
As habilidades foram classificadas em graus, de acordo com sua presenca:

- alto: se a funcglo se repete em aproximadamente 75% ou mais do tempo do ciclo (xxx)

- médio: se a fungdo se repete entre 50 a 74% do tempo do ciclo (xx)

- baixo: se a fungio se repete em menos de 50% do tempo do ciclo (x)

Para se proceder ao registro final que esta nas tabelas deste trabatho, foi adotado o
seguinte procedimento: foi feita a média aritmética do registro de cada item nas seis sessdes
de jogos.

Nos graficos, foram considerados os mimeros 1, 2 e 3 na freqiiéncia das habilidades,

de acordo com os graus baixo, médio ¢ alto.

RESUMO DA FREQUENCIA DAS HABILIDADES NOS JOGOS

HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS

A Tabela 2 demonstra a frequiéncia das habilidades percepto-motoras nos jogos,
possibilitando verificar em cada um deles as categorias envolvidas, as mais presentes e a

intensidade destas em sua totalidade. A categoria coordenacio motora global esteve presente
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em todos eles, em graus variados, porém na maioria, sua presenga variou de 50 a 74% nos
ciclos. Ja a categoria de coordenagfio bimanual, nos 15 jogos realizados, esta aparece em 11,
com grau também variado, porém estabelecido entre médio e alto. As categorias de
coordenacfio motora fina e visomotora, aparecem em menor freqiiéncia por estarem mais

ligadas a um objetivo mais especifico, dentro da dinamica dos jogos.

Tabela 2- Presenca das categorias das Habilidades Percepto-Motoras nos jogos.

Jogos CMG CMF CB Ccv

1 X - X X

2 xx - - XXX

3 XX - - -

4 XX - XXX X

5 X XXX - XX

6 x XXX - XX

7 XX X xx X

8 XXX - XX X

9 XXX - XX -

10 X XX XX X

11 X XXX X X

12 X - XXX X

13 X - XX -

14 xx - XX -

15 XX - IXX -
Legenda:
1 — Loto/Bingo CMG - Coordenagdo Motora Global
2 — Torre CMF - Coordenagiio Motora Fina
3 — Jogo do Trénsito CB - Coordenagdo Bimanual

4 — A queda do Chapeu CV - Coordenagfio Visomotora




5 — Desenho

6 — Jogo da Meméria

7 — Mimica

8 — Corredor Equilibrista
9 — Canto Magico

10 —~ Domino

11 ~ Lince

12 — Barquinho

13 — Equilibrio Apressado
14 - O Jogo do Dado

15 — Caixinha de Surpresa
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O grafico nos mostra que a coordenagio motora global esteve presente em todos os
jogos, com variagio de freqiiéncia, sendo que 7 jogos apresentam tal habilidade em 50 a 74%,
6 apresentam em menos de 50% e 2 a apresentam em mais de 75% do ciclo do jogo. A
coordenacfio bimanual esteve presente na maioria dos jogos, com variagdio de graus (3 em
mais de 75%, 6 em 50 a 74% e 2 em menos de 50% dos ciclos). Cabe ressaliar que a
coordenaglio motora fina e a visomotora aparecem em menor grau, pois dependem da
dindmica dos jogos. Os jogos Mimica, Dominé e Lince trabalharam, em graus variados, todas
as habilidades percepto-motoras. O Jogo do Transito ¢ o que menos trabalhou tais habilidades,

pois nele somente a coordenagio motora global esteve presente.

Subcategorias da Coordenacéio Motora Global

A Tabela 3 mostra a distribuicsio das subcategorias da coordenagdo motora global
presentes em todos os jogos realizados de acordo com os graus de presenca das mesmas nos
ciclos. Verificou-se que todos os jogos envolviam tais habilidades, As subcategorias que mais
aparecem nos jogos sio: elevar/estender/flexionar bragos ou pernas; sentar/levantar; ficar
em pé; seguidas de agachar; andar; correr; lancar/agarrar objetos. As demais subcategorias
pouco aparecem nos jogos, porém devem ser consideradas: a dinimica e a caracteristica

individual de cada jogo.




Tabela 3- Subcategorias da Coordenagio Motora Global presentes nos jogos.
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' co Fp AN | AC | 8L AG ‘ AO |SDD | LAO |EFBP| D | AoC AA |APP
= L = T
2 X XXX - - - - J - - XXX XXX - - - -
3 XXX | XxX - - - XXX ! - - - - - - - -
4 XX XXX X - - - { - - XXX XXX - - - -
s |- o T - T ST
6 J - - - - XXX - ' - - - XXX - - - -
7 I - XX X - b6 .4 - , - - b4 XX - - - -
8 ’ XX XXX - XX XX - XX | XX - - - - XX | xx
9 ‘ X XX XXX - - XX l - - - XXX - - - -
i0 ' - - - - XY - l - - - XXX - - - -
11 [ - XX - - X - ‘ - - - XXX - - - -
12 J X - X - XX - # - - - XXX - - - -
13 I X - xIXY - - Xx - - - XX - XXX - -
14 I - - XX - - XX } - - - - b6 - - -~
15 I - - XX - XXX - ) - - - XXX - - - -
Legenda:

1 - Loto/Bingo CO - correr

2 - Torre FP — ficar em pé

3 — Jogo do Transito AN - andar

4 — A queda do Chapéu
5 — Desenho

6 — Jogo da Meméria

7 — Mimica

8 — Corredor Equilibrista

9 — Canto Mégico
10 - Domind
11 - Lince

AC - andar de costas

SL — sentar/levantar

AG - agachar

AO - andar sobre um obstaculo

SDD — subir e descer degrau

LAO - langar/agarrar objetos

EFBP - elevar/estender/flexionar bragos ou pemas

D — dancar




12 — Barquinho

13 — Equilibrio Apressado
14 — O Jogo do Dado

15 — Caixinha de Surpresa

AOC - andar equilibrando objeto sobre a cabeca
AA — andar agachado
APP — andar na ponta dos pés
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O grafico favorece a visualizacBo das subcategorias mais presentes nos jogos. Os
jogos que menos trabalharam a coordenaco motora global, envolviam duas subcategornas
foram Loto/Bingo, Desenho, Memoria e Domind. O jogo Corredor Equilibrista foi 0 que mais
envolveu subcategorias de coordenagio motora global (8), seguido por A Queda do Chapéu,
Mimica, Canto Magico e Equilibrio Apressado (todos envolvendo 5 subcategorias).

Este detalhamento da andlise tem uma importéncia fundamental para os profissionais
que utilizam o brincar como um recurso terapéutico. Além de um direcionamento mais global
sobre o potencial de cada jogo, esta categorizacio possibilita um refinamento da anélise,
permitindo ao profissional direcionar a atividade exatamente para a fun¢8o que pretende

desenvolver.

Durante a realizacfo dos jogos outras subcategorias estiveram presentes, em menor
freqiiéncia e intensidade, podendo ser observadas em algumas criangas ou num grupo
especificamente. Estas subcategorias puderam ser identificadas pela observacio da filmagem
realizada. S#o elas: pular com os dois pés; saltitar; sentar sobre as pernas; cruzar e

descruzar pernas; debrucar sobre a mesa; “ensaiar” movimentos.

Estas observagdes reportam-nos a literatura existente sobre o desenvolvimento da
crianca na faixa etana estudada (LeBoulch, 1982; Cunha, 1988), em seu aspecto motor, nos

quais as criangas realizam com ousadia, agilidade e desembaraco as atividades.

Em nenhum dos seis grupos de jogos houve dificuldade das criangas, a nivel motor,

para realizar as tarefas e atividades propostas.

HABILIDADES PROCESSUAIS

A Tabela 4 apresenta os resultados obtidos na analise dos 15 jogos no que diz respeito

as Habilidades Processuais.




Tabela 4- Presencga das habilidades processuais nos jogos.
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Al | SD | AS | Vmm {MV | EC | PA | PV | Pge { Pgr | PT | CV | CQ | C A
1 - - X - - - x -4 - XX - - XX - X¥X
2 - XXX - - XX - - - - - - - XX - X
3 - XX | XxX - - XX - - - - - - - - XXX
4 [ xxx | XX XX - - - - - XX - - - - - XX
5 - - - - XXX - - - - XXX - XX - XX | XXX
6 - - - - XXX - - XX | XXX - - XX XX XX | XXX
7 - - - x3X | XX | XxX - - XX - - - - X b6:4.
8 - IXX | XXX | XXX | XX - - - XXX - XXX - - - XX
9 - - Ix - - - XXX - XX - - XX - - XX
10| - - - - XXX - - XX - - - Ix - XX | Xx3X
11 - XX - - IXX - - XXX - XXX - - - XX | XXX
12 - XX - - - - - - - - - XX - - XX
13 - XXX - - - - - - XXX - - XX - - -
14 | Xx - XX XX - - XX - - - - XX - - XX
15 - - - XX XX - - - - - - XX - - X
Legenda:
1- Loto/Bingo Al — Auto-identificaciio
2 — Torre SD — Sentido de Diregéo

3 — Jogo do Trénsito

4 — A Queda do Chapeu
5 — Desenho

6 — Jogo da Memoria

7 — Mimica

8 — Corredor Equilibrista
9 — Canto Magico

AS — Memoéria de Seqiiéncia Auditiva
Vm — Meméria Visomotora

MV — Memoria Visual

EC — Esquema Corporal

PA — Percepcgfio Auditiva

PV — Percepciio Visual

Pge — Percepgdo Espacial Geral
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10 — Dominé Pgr — Percepcio Espacial Grafica
11 - Lince PT — Percepcfio Temporal

12 - Barquinho CV — Compreensdo Verbal

13 — Equilibrio Apressado CQ — Conceituagio Quantitativa
14 — O Jogo do Dado C - Classificacio

15 — Caixinha de Surpresa A - Atencéo

A atenco esta presente em quase que na totalidade dos jogos, j4 a meméria visual e a
compreensdo verbal estio na metade deles, seguida por sentido de dire¢Sio, memoéria de
seqiiéncia auditiva e percepclio espacial geral. As demais categorias aparecem dentro de
dindmicas especificas dos mesmos, por esse motivo ndo existe um grau alto de presenga em

todos 05 jogos. A percepglio temporal esteve envolvida em apenas um dos jogos.

Segundo Vygotsky, a atengfio, a percepcio e a memoria sfio atividades psicoldgicas
com a qual nascemos. Nascemos com mecanismos de atencio involuntaria, que nos permitem
perceber e responder automaticamente a mudangas do ambiente. Ao longo do nosso
desenvolvimento, tornamo-nos capazes de dirigir a aten¢fio ndio s6 para estimulos ligados a
nossa sobrevivéncia, mas também elementos que nos interessam.

Ao dirigirmos nossa aten¢dio para estimulos do meio que consideramos relevantes,
transformamos o mecanismo de atengfo involuntaria, num mecanismo de atengio voluntaria,
em uma atividade psicoldgica controlada por nés mesmos. Essa transformacfio, de acordo
com o autor, esta relacionada ao significado dos estimulos, o qual vai sendo produzido em

nossas relagles sociais e nas préticas culturais dos grupos a que pertencemos.

Refletindo sobre o desempenho dos grupos dentro das categorias das habilidades
processuais, a maioria das criangas ndo apresentou dificuldades na dindmica dos jogos, cujos
aspectos estavam envolvidos. As criangas que apresentaram dificuldade num, ou outro

aspecto, receberam auxilio e foram orientadas.
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O grafico apresenta a freqiiéncia e a presenca das habilidades processuais nos jogos
estudados. Verifica-se que os jogos Barquinho e Equilibrio Apressado envolveram 3
habilidades processuais. Os jogos que mais trabalharam tais habilidades foram Jogo da
Memoéria e Corredor Equilibrista (7), seguidos de Loto/Bingo, Mimica, Lince e O Jogo do

Dado {(6). Os demais jogos tiveram variagio entre 4 ¢ 5 habilidades processuais.

HABILIDADES DE COMUNICACAQ E INTERACAQ SOCIAL

Como pode ser visualizado na Tabela 5, as habilidades de comunicagdo e interagdo
social estfio presentes em todos 0s jogos e em graus variados de médio a alto. Isso permite
constatar que 0s jogos selecionados proporcionam diversos comportamentos interativos,
conforme os estudos de Jones (1981) entre as criangas e que existe uma complexidade de

habilidades sociais envolvidas nos mesmos.
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Tabela 5: Presenga das habilidades de comunicagfio e interagfio social nos jogos.

Jogos Verbais N#o —Verbais

i XX XXX
2 XXX XXX
3 XX XX
4 XX XX
5 XX X
6 XXX XX
7 XX XXX
8 X X
9 XXX XXX
10 Ix XX
11 XX XX
12 XX XX
13 X XX
14 XXX XX
15 X XXX

Legenda:

1 — Loto/Bingo

2 —Tormre

3 — Jogo do Trénsito

4 — A queda do Chapéu

5 — Desenho

6 — Jogo da Memoria

7 —Mimica

8 — Corredor Equilibrista

9 — Canto Magico

10 — Dominé

11 -~ Lince
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12 — Barquinho

13 — Equilibrio Apressado
14 — O Jogo do Dado

15 - Caixinha de Surpresa
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O grafico mostra que todos os jogos apresentam tipos de interagio. Os que mais
provocaram interagdo, tanto verbal quanto nfo-verbal, foram: Torre e Canto Magico. Ja os
jogos de Desenho, Corredor Equilibrista ¢ Equilibrio Apressado foram os que menos tiveram

interacdo.
Cada categoria foi analisada separadamente para melhor detalhamento das interagdes.

Verbais:

A tabela 6 expressa as subcategorias verbais.

Tabela 6- Subcategorias Verbais

Jogos FSRE DEC AC CI cG TG
1 XX - XX XX - -
2 XX XXX b4 XX - -
3 - XXX - XX - -
4 XX XXX - - - -
S XXX - - XXX - -
6 XX X XX XX b4 XX
7 x XXX - x - -
8 XX - - XXX - -
9 - XXX 6.4 - X XX
10 b 4 X XX XX - -
11 XX X XX XX - -
12 X XXX XX - - -
13 - X - XX - -
14 X XX - X XX XX
15 X XX - - - -

Legenda:

1 — Loto/Bingo FSRI — fala de um com outro sem resposta imediata
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2 - Torre DEC — dialogo entre duas ou mais criancas
3 — Jogo do Trénsito AC - auxilio a uma crianga

4 — A Queda do Chapéu CI — comemoragdo individual

5 — Desenho CG - comemoragéo grupal

6 — Jogo da Memoria TG — torcida em grupo

7 — Mimica

8 — Corredor Equilibrista
9 — Canto Magico

10 — Domin6
11 — Lince
12 - Barquinho

13 — Equilibrio Apressado
14 — O Jogo do Dado
15 — Caixinha de Surpresa

As subcategorias mais presentes nos jogos foram: didlogo entre as criancas; fala de
um com outro sem resposta imediata; comemoragdo individual e auxtiio para uma crianga.
As subcategorias comemoragdo grupal e torcida em grupo pouco aparecem nos jogos. Esse
fato pode ser justificado pelo niimero reduzido de criancas no grupo e por néo haver jogos de
competi¢do entre equipes, nos quais ha um maior envolvimento das criangas pelo objetivo

comuimn — vencer.

Realizando a anélise de forma horizontal pode-se verificar que todos os jogos, de
forma global, apresentam possibilidades de interagdo verbal. J4 na vertical é importante
destacar que o dialogo aparece em grande intensidade. Com esses dados podemos nos referir a
linguagem da crianga, que esta formada e estruturada e refletir sobre o quanto a comunicacgio

auxilia na interag3o entre as criangas.
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O grafico possibilita a methor visualizagio dos dados descritos anteriormente, Os
Jogos que mais possibilitaram interagdes verbais foram Jogo da Meméria (6 subcategorias) e
O Jogo do Dado (5 subcategorias). Os jogos que menos provocaram tais interacOes foram
Jogo do Trénsito, A Queda do Chapéu, Desenho, Corredor Equilibrista, Equilibrio Apressado
e Caixinha de Surpresa (2 subcategorias).

Com relagio aos grupos, a maioria das criangas (33) apresentou em alguns jogos, a
fala com o outro (com ou sem resposta) como recurso de interacio; das outras trés, duas
apresentavam didlogo somente com a pesquisadora e a outra (crianga referida na Tabela 1

com mudangas para o exterior), somente observava o grupo € pouco interagia e participava.

Quanto as criancas que se dirigiam somente i pesquisadora, esta sempre os
direcionava ao grupo, ou seja, as falas, questionamentos e colocagdes eram colocadas para o
grupo, como uma forma de facilitar a aproximacfo das mesmas. Verifica-se que essas
criangas nfo fazem parte da dinfmica do grupo, mesmo enquanto classe, pois ficam sempre

alheias aos demais.

No jogo da Memoria este aspecto pode ser melhor identificado quando o grupo fazia
“torcida contra” para que a criang¢a ndo conseguisse encontrar os pares. Nesses momentos nio
houve uma intervencio direta por parte da pesquisadora, pois esta considerou que ndo deveria
nterferir no processo do grupo e que sua intervengdo poderia inferir os resultados das
analises. Cabe ressaltar que existem as exclusdes nos processos de relacSes sociais (Gesell,

1979),

Algumas criangas, em todas as sessdes, solicitavam & coordenadora que utilizasse 0s

apelidos dos mesmos para chama-los, pois seria uma ... forma carinhosa...”.

Nao-Verbais:

As subcategorias de comunicagio e interagio social ndo-verbais estdo demonstradas
na Tabela 7 e possibilitam verificar quais 0s jogos que propiciam maior nimero de diferentes
tipos de interacdo — o que nos reporta ao estudo de Emmel (1990} que afirma que quanto mais

ha aspectos diferentes, mais rica € a interacio.




111

Tabela 7- Subcategorias Nao-Verbais

CS| TO | S8 | TS AF [ToS|TC| Ge {DC | Ab | BC | IHA | Coo

1 XX XX XX - X3X - - XX - - | xx X .64
2 | xx XX - b4 XXX - | xx X X X - X -
3 - XX - XX - - - - X XX X X -
4 - XX - - XX - - xx X [xx | x - -
] X - - - X - - XX - - - XX -
6 - XX - - XX - | XX - - - | xx | XXX XX
i - XX - X XX - | XX | XXX - - XX XX -
8 - - - - XX XX | = - - - - - -
9 - XXX ~ XXX XX - | x| xx |xx | xx | X - XXX
i0 ! x - X - X xx | - X - - - - X
1 | x - - - XXX - - XX - - X - X
12 | - XX - - X X | - XX - - XX - -
13 - - - - XX - - XX - - X XXX -
14 | x XX - - XX - X XX X | XX | X - -
15 | - XX - XX XIX - | 3% XX - - XX XX -

Legenda:

1 - Loto/Bingo OS - olhar para uma crianga sem correspondéncia

2 — Torre TO — troca de olhares

3 — Jogo do Tréansito

4 — A queda do Chapéu
5 — Desenho

6 — Jogo da Memoria

7 — Mimica

8 — Corredor Equilibrista
9 — Canto Magico

10 — Domind

11 - Lince

SS — sorriso sem correspondéncia

TS — troca de sorrisos

AF — aproximagcao fisica de duas ou mais criangas
ToS — toque sem correspondéncia

TC - toque correspondido

Ge — gesticulagio

DC - demonstragio de carinho

Ab — abrago

BC - busca companhia de uma crianga especificamente
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12 — Barquinho IHA — imitag3o de habitos/atitudes
13 — Equilibrio Apressado Coo — cooperago

14 — O Jogo do Dado

15 - Caixinha de Surpresa

No sentido vertical, as subcategorias aproximagdo fisica, troca de sorrisos, troca de
olhares, gesticulacdo e imitagdo de habitos e atitudes apresentam alto grau de presenca nos

ciclos. As demais estiio entre os graus médio e baixo.
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No grafico podemos visualizar que os jogos Torre e Canto Mégico (9), seguidos de
Loto/Bingo ¢ O Jogo do Dado (8), foram os que mais provocaram interagfo nfo-verbal.
Contudo, os jogos Corredor Equilibrista e Equilibrio Apressado (4) e Desenho (2}, foram os

que menos apresentaram as subcategorias néo-verbais.

Faz-se necessario ressaltar que houve uma grande procura do grupo pela pesquisadora.
As criancas, de todos os grupos, discutiam, empurravam ¢ até brigavam para disputar um
fugar proximo 4 mesma. Vérias subcategorias foram observadas nesses contatos: abragos,
beijos, demonstragdio de carinho, aproximacio fisica, didlogo e auxilio (para guardar o

material e equipamentos).

Pode-se perceber que os dados correspondem ao descrito na literatura (CUNHA, 1988,
EMMEL, 1990) que nesta fase do desenvolvimento, onde se iniciam as interagdes entre as
criancas, estas apresentam a necessidade de contato fisico, de proximidade e contato com os
mais vethos, pois se sentem mais seguras. Vygotsky propde o trabatho com indicadores de
desenvolvimento proximal, ou seja, atividades que revelem o modo de agir e pensar, que estdo
ainda em elaboragiio e que requerem ajuda do outro para serem realizadas. Esses indicadores
podem demonstrar o que a crian¢a consegue atingir com a orientagfio e colaboragio de um
adulto {que tem papel fundamental nesse processo) ou de outra crianga; aquilo que ela é capaz

de fazer com auxilio hoje, podera ser capaz de fazer sozinha amanhi.

HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS

Os dados apresentados na Tabela 8 mostram que as habilidades socio-emocionais

estiveram presentes em todos os jogos.




Tabela 8- Presenca das habilidades sdcio-emocionais nos jogos.

MO RF ER C L

1 X - - XXX X
2 XXX - - XX -
3 XXX - - XX XX
4 XX XX X - -
5 XXX - - XX -
6 XX XX XX XXX -
7 XX - XX xx -
8 - XX X XXX -
9 XXX XX - - -
16 X5X - - XXX -
11 XXX X XX XXX XX
12 XX - XX - -
13 XX - - XXX -
14 XX - X iX X
15 XXX - XX - -

Legenda:

1 - Loto/Bingo MO — Motivagio

2 —Torre RF — Reagio a frustraco

3 — Jogo do Trénsito
4 — A Queda do Chapéu

5 — Desenho

6 — Jogo da Memoria

7 — Mimica

8 — Corredor Equilibrista
9 — Canto Magico

10 — Domind

11 — Lince

ER — Estado Emocional Regular
C — Competitividade
L — Lideranca
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12 — Barquinho

13 — Equilibrio Apressado
14 — O Jogo do Dado

15 — Caixinha de Surpresa
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O grifico facilita a visualizagdo das habilidades sécio-emocionals nos jogos. A
motivagio aparece em quase todos os jogos (14) com graus variando de médio a alto. Os
jogos que apresentaram maior incidéncia de tais habilidades foram: Lince (5), Memona e O
Jogo do Dado (4). Os demais jogos tiveram variagio de presenga das habilidades. Cabe
ressaltar que a lideranca foi a habilidade que menos esteve presente nos jogos, sendo
encontrada em apenas 4, Loto/Bingo, Jogo do Tréansito, Lince e O Jogo do Dado.

Faz-se necessario relatar alguns fatos ocorridos nas sessdes, considerando sua
importincia. Verificou-se uma instabilidade emocional em algumas criangas (9). Estas
apresentaram dificuldades em lidar com sentimentos, emogdes, frustragdes, perdas, se inserir
num grupo e participar da dinimica do mesmo. Estes aspectos puderam ser anotados e
trabalhados a partir das falas das proprias criangas. Seguem algumas para exemplificar a

anilise:

“... Tia, ninguém joga pra mim...”

“... Se eu ndo garnhar essa, ndo quero mais brincar...”

“... 80 eu que ndo fui ainda...”

Outro dado bastante relevante e aparente foi a ansiedade apresentada pelas criangas em
querer saber sobre os jogos, o material, a expectativa do novo. Num outro sentido, a ansiedade
apareceu também como “ bloqueadora” da interagfio, pois algumas criancas ndo estavam
dispostas a esperar a vez dos outros, ndo respeitando os limites de cada um. Junto a isso,

surgem os modelos de lideranca.

“... Faga igual eu estou fazendo que vocé consegue...”

O comportamento que envolve a crianga ao brincar ¢ pleno de alegria, sorrisos, prazer,
mas também de ansiedade, raiva e frustracdo quando os resultados esperados ndo séo
atingidos. Segundo Vygotsky, parece que a seriedade no jogo esta mais relacionada ao
compromisso de jogar, do que aos comportamentos que o jogo pode gerar durante essa agfo
ladica. Existe uma satisfa¢3o no jogo, inerente 4 vida cotidiana, pois este faz parte da vida da
crianga enquanto uma necessidade vital. O autor chama nossa atengfo para o aspecto do
desprazer considerando que existem atividades que trazem maior prazer para a crianga do que
o proprio brinquedo, e um outro aspecto é que em deferminadas fases do desenvolvimento o
brinquedo podera trazer algum prazer, dependendo de seu resultado, se o jogador envolvido

considerar esse resultado interessante.
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Analisando todas as habilidades, pdde-se verificar que, de um modo geral, as
habilidades percepto-motoras estfio mais presentes nos jogos: Mimica, Domin6, Lince,
seguidas de Loto/Bingo, A Queda do Chapéu, Desenho, Memoria, Corredor Equilibrista e
Barquinho. O Jogo do Trénsito ¢ o que menos trabalha tais habilidades. Considerando
especificamente as subcategorias da coordenagiio motora global, aparecem como mais
estimulantes: Corredor Equilibrista, A Queda do Chapéu, Mimica, Canto Magico e Equilibrio
Apressado. Os que menos desenvolvem tais habilidades sdo: Loto/Bingo, Desenho, Meméria

¢ Domind, jogos que a atividade mental é mais presente do que a motora.

Nas habilidades processuais, os jogos: Meméria, Corredor Equilibrista, Loto/Bingo,
Mimica, Lince e o Jogo do Dado sfio os que apresentam maior grau de presenca dessas

categorias. Os que pouco envolvem essas habilidades sdo Barquinho e Equilibrio Apressado.

As habilidades de comunicac8o e interagiio social, aparecem envolvidas em todos os
jogos. Na categoria verbal, os jogos que envolvem maior nimero de subcategorias sdo:
Meméria, O Jogo do Dado, Torre, Canto Mégico, Dominé e Lince. Na categoria ndo-verbal,
0s jogos sfo os seguintes: Torre, Canto Magico, Loto/Bingo, O Jogo do Dado, Mimica e
Caixinha Surpresa. Dessa forma, conclui-se que os jogos Torre, Canto Migico e O Jogo do
Dado sfio os que mais provocaram interagdo entre as criancas. Os JOgos que provocaram

menor mtera¢fio foram: Corredor Equilibrista, Desenho e Equilibrio Apressado.

Os jogos Lince, Memoéria e o Jogo do Dado sdo os que mais envolveram habilidades
sécio-emocionais, e os demais, em menor intensidade.
Esta amostra propicia a identificagio dos jogos mais apropriados para o

desenvolvimento de habilidades especificas.




CONCLUSAQ

A partir da fundamentacio tedrica realizada neste estudo e do procedimento de coleta
e analise dos dados, considerando os objetivos propostos, podemos concluir que os jogos
apresentam importantes contribuigdes para o desenvolvimento global da crianga,

desenvolvendo e estimulando habilidades e propiciando diversas formas de mteragéo.

De acordo com Vygotsky, o jogo, o brinquedo e a brincadeira fazem parte do
cotidiano de qualquer crianca, t8m um significado fundamental para o seu desenvolvimento
global e para a aquisigio de habilidades que permitirfio estabelecer relagles sociais e
ambientais, facilitando sua convivéncia dentro do contexto familiar e social em que vive.
Existe nas criancas um instinto que as impulsiona ao ato de brincar pela necessidade de se
desenvolverem fisicamente e ao valor do relacionamento humano, a necessidade de se agrupar
e de se desenvolver enquanto um ser social. Nesta troca, a crianca é influenciada pelo meio
em que vive, condi¢io esta que possibilitard aprendizagem e desenvolvimento para este ser,

que também interage e responde as demandas deste meio social e cultural.

A metodologia utilizada para coleta e analise dos dados mostrou-se suficiente para
abranger e permitir as possibilidades de andlise intra e inter-jogos e dos grupos. Tal
procedimento nfo seria possivel sem a contribuigfio da camera de video, que possibilitou uma

analise mais sistematizada.
As analises realizadas permitiram:

- destacar o potencial dos jogos na socializagdo da cmanga, pois as criangas tém uma
tendéncia a se envolver em jogos de grupo e estes encorajam acdes motoras, cognitivas e

sociais, aperfeicoando e desenvolvendo habilidades;

- identificar as habilidades envolvidas em cada um dos jogos aplicados assim como a
freqiiéncia das mesmas, possibilitando, dessa forma, a comparacdo das habilidades de todos
0s jogos, em seus diferentes aspectos e dinfimicas. Cabe ressaltar que os jogos foram
adaptados tanto na realizago quanto no material utilizado, considerando o contexto no qual
estavam inseridas as criangas, participantes do estudo. Com isso, considera-se que 0s Jogos
utilizados mostraram-se apropriados a faixa etiria dos participanies e as habilidades

requeridas nos jogos estdo relacionadas a diferentes aspectos do desenvolvimento.
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Alguns aspectos merecem destague nas atividades de Desenho, Mimica e Canto
Magico. No Desenho, ha a expressio da personalidade, das preocupages, sonhos, imaginacéio
¢ sentimentos da crianca. E o resultado de operagdes motoras e representativas. A Mimica
também trabalha com aspectos da imaginacdo e representacdo da crianca, envolvendo a
comunicagfio gestual. O Canto Magico é uma atividade que propicia um estimulo forte a
crianga, pois trabalha com ritmo, tonalidade, expressdo. Neste sentido, estes trés jogos se
destacam dos demais, por acrescentarem caracteristicas que fogem daquelas observadas nos
outros desta amostra. Neste trabalho estes aspectos ndo foram objeto de estudo, mas
encontram-se sinalizados por entendermos que eles sugerem estudos especificamente

direcionados.

Os jogos: Loto/Bingo, Desenho, Memdria, Mimica, Canto Mégico, Domino, Lince e
Caixinha de Surpresa, provocaram maior motivagio e interesse nas criangas € exigiram 1maior

atencdio. Também foram os que buscaram o maior numero de diferentes tipos de interagio.

As atividades e jogos dirigidos, com um objetivo especifico e utilizados por
profissionais, sio formas de brincar e trazem prazer, satisfacio e motivagdo para as criangas.
A motivacio ¢ de grande importancia no comportamento de brincar e no estabelecimento de
relagdes sociais. O espirito de cooperagio, a iniciativa e a interagfo social fazem parte dessa
dindmica. Uma crianga pouco interessada na atividade, ter4 menor envolvimento com o meio
e com as outras criancas que fizerem parte do ambiente. Dessa forma, faz-se necessario
ressaltar que a competitividade exige formas de interago, tanto quanto a cooperacio. Quando
pensamos em competi¢io, logo imaginamos rivalidade e adversirios. Porém, se pensarmos
que hid competicio (por exemplo), entre duas equipes, verificaremos que os membros
trabalhardo em cooperacdio uns com 0s outros, para conseguirem a vitoria. Embora este estudo
néo tenha realizado competigdes entre equipes, alguns dos jogos apresentaram competigdes
entre as criangas. Verificou-se que as criangas colaboravam e cooperavam entre si, mostrando
ou “dando dicas™ para as outras, na execugfio das tarefas, aparecendo em alguns momentos

“torcida contra”, tristeza, descontentamento e frustracfo com os resultados.

Qutro dado importante foi quanto & pesquisadora; a presenca de um adulto teve um
papel bastante significativo na realizagdio dos jogos, nfio somente para a coordenagdo dos
mesmos, mas para a manutengdo das relagdes e interagdes. Esse dado parece comprovar a
literatura existente quanto ao desenvolvimento social da crianga que refere a mesma buscando

a companhia e a relagio com o adulto e com criangas mais velhas, por estas transmitirem
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maior seguranga e corroboram os dados de Emmel (1990) quanto ao papel do adulto no grupo
de criangas. As criangas deste estudo apresentaram de diversas formas suas interagdes, porém,
em alguns momentos, ainda persistiam caracteristicas individuais e egocéntricas,
demonstrando a fase de transicfio entre o brincar sozinho e em grupo. Para adaptar-se aos
grupos, as criangas necessitam aprender a ter respeito mudtuo, coeréncia, cooperagdo,
coordenagiio dos pontos de vista e solucfio de problemas, para assim, aprenderem a lidar com

a vitoria e a derrota de forma natural.

Refletindo sobre a brincadeira no cotidiano da crianca e na escola, verifica-se a
necessidade de preservar e valorizar o brincar espontineo, pois este nunca deixara de ter o seu
papel importante na aprendizagem e na terapia. O brincar ¢ uma maneira de fazermos a nossa
histéria € nossa cultura, dai a necessidade de nfo permitirmos suas transformacbes negativas e
de estimularmos a permanéncia e existéncia, auténtica e espontfinea da atividade lidica
mfantil.

Vygotsky considera as especificidades das relagdes de conhecimento produzidas na
escola, distinguindo-as das relagbes de conhecimento cotidianas, assim, a educagfio
escolarizada e o professor tem um papel singular no desenvolvimento dos alunos. Fazendo
junto, demonsirando, fornecendo pistas, instruindo, dando assisténcia, o professor interfere no
desenvolvimento proximal dos alunos, contribuindo para a emergéncia de processos de
elaboragfio e de desenvolvimento que nio ocorrem espontaneamente. A escola, possibilitando
o contato sistematico e intenso dos individuos com os sistemas organizados de conhecimento
e fomecendo a eles instrumentos para elabora-los, mediatiza seu processo de
desenvolvimento. Cabe ao adulto, a preocupagdo com o resgate do espago, do tempo e da
naturalidade do brincar infantil. Se isso ndo for pensado, as criangas serdo cada vez mais

privadas desse contato com o universo do brinquedo e se tornardo, precocemente, adultas.

A investigagdo aqui relatada, acredita que os seus achados e analises, contribuem tanto
para o terapeuta ocupacional, que utiliza a atividade e realiza a analise da mesma, como para
profissionais da educagfio e outras areas que utilizam o brincar como um recurso de
intervengdo. Estas analises permitem que os profissionais possam dispor de um instrumento
de auxilio do planejamento de seus programas, adequando cada atividade &s necessidades

especificas da clientela atendida.

Este estudo pretendeu dar contribuigdes para o tema abordado, estando longe as

possibilidades de esgotamento do tema, pois quanto ao brincar, jogos e desenvolvimento
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muito ainda h4 para ser investigado. As andlises realizadas sugerem um estudo com relagfio a
participagéio do adulto nas interagBes com a crianga e enquanto suporte para as relacdes entre

as préprias criangas.
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ANEXO 1

PROGRAMA DE POS-GRADUACAQ - MESTRADO EM EDUCACAO DE CIENCIAS

SOROCABA, 23 DE AGOSTO DE 1999.

Ilmo (a) Sr.(a) Diretor (a):

Eu, Sandra Regina Florio, sou aluna regularmente matriculada no Programa de Pos-
Graduagio em Educagio da Universidade de Sorocaba (UNISO), sob orientagfio da Profa. Dra.
Maria Luisa Guillaumon Emmel.

Durante o periodo da pés-graduagfo, estarei desenvolvendo uma pesquisa que tem por
objetivo realizar uma analise do potencial de jogos infantis para o desenvolvimento de habilidades.

Para tanto, solicito a permissdo de sua instituigio para desenvolver grupos de jogos com
criangas de 5 a 6 anos.

Sera garantido 4 escola e a todos os participantes, sigilo total, resguardando seus nomes ou
quaisquer informaces que possam identifica-los.

Agradecendo sua atengdio e colaboragio, coloco-me & disposigio para esclarecimentos sobre
a pesquisa.

Atenciosamente,

Sandra Regina Florio

Aluna do Programa de Pds-Graduagdo em Educa¢io

Autonizagio da Instituicio:

Nome da Escola:

Nome ¢ Assinatura do Responsavel:
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ANEXO 2
PROTOCOLO DE REGISTRO DAS HABILIDADES
Jogo: Data da Analise:
Ciclos Observados:
C1 —1° ciclo
C2 - 2° ciclo
Co ~ Observacio complementar aos ciclos do jogo
A — HABILIDADES PERCEPTO-MOTORAS
A 1. Coordenacdo Motora Global C1 C2 Co

i. correr

2. ficar em pé

3. andar

4. pular com os dois pés

5. andar de costas

6. sentar/levantar

7. agachar

8. andar sobre um obstaculo

9. saltar

10. subir e descer degrau

11. langar/agarrar objetos

12, elevar/estender/flexionar bragos ou pernas

13. dancar




131

14. andar equilibrando objeto sobre a cabega

15. andar agachado

16. andar na ponta dos pés

A 2. Coordenagdo Motora Fina

A 3. Coordenacdo Bimanual

A 4. Coordenagdo Visomotora

B — HABILIDADES PROCESSUAIS

1

C2

Co

B 1. Auto-identificagdo

B 2. Sentido de Direcdo

B 3. Conceito Direita/Esquerda

B 4. Memoria de Seqiiéncia Auditiva

B 5. Memdria Visomotora

B 6. Memoria Visual

B 7. Esquema Corporal

B 8. Percepcdio Auditiva

B 9. Percepcdo Visual

B 10. Percepcdio Espacial Geral

B 11. Percepcdo Espacial Grédfica

B 12. Percepgdo Temporal

B 13. Compreenséo Verbal

B 14. Concettua¢fio Quantitativa

| B 15. Classificacdo

B 16. Atencdo
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C - HABILIDADES DE COMUNICACAO E|C1 C2 Co
INTERACAO SOCIAL

C 1. Verbais

1. fala de um com outre sem resposta imediata

2. dialogo entre duas ou mais criancas

3. auxilio a uma crianga

4. comemoragio mdividual

5. comemoracio grupal

6. torcida em grupo

C 2. Nédo-Verbais

1. olhar para uma crianca sem correspondéncia |

2. troca de olhares

3. sorriso sem correspondéncia

4. troca de sorrisos

5. aproximagéo fisica de duas ou mais criangas

6. toque sem correspondéncia

7. toque correspondido

8. gesticulagdo

9. demonstragio de carinho

10. abrago

11. busca companhia de uma crianga especificamente

12. imitagio de habitos e atitudes

13. cooperacio
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D. HABILIDADES SOCIO-EMOCIONAIS

C1

Co

D. 1. Motivacdo

D.2. Reacgdo a frustragdo

D.3. Estado Emocional Regular

D.4. Competitividade

D.5. Lideranca




