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Introducéo:

O projeto apresentado tem a finalidade de trabalhar no contexto psicopedagdgico
clinico, proporcionando através dos jogos de regras o resgate do periodo sensorio-motor
em criancgas de 7 a 10 anos.

Entende-se que os jogos de regras sdo jogos de combinacgBes sensorio-motoras ou
intelectuais regulamentados por regras previamente estabelecidas, que norteiam a
cooperacgdo e a competicdo entre os participantes. Esse tipo de jogo &, portanto, uma
atividade eminentemente social, pois pressupde a existéncia de parceiros e a
observancia a alguns regulamentos definidos.

O jogo pode ser visto simultaneamente como um instrumento diagndstico e como um
instrumento de intervencdo terapéutica.

A postura psicopedagogica é propiciar modalidades de aprendizagem que possibilitem
para cada ser aprendente sua singularidade através de experiéncias. Quanto a isso
Ferndndez (2001, 71) afirma que “o jogar-brincar da crianca ndo s6 é produtor do
sujeito enquanto sujeito desejante, mas também enquanto pensante. A inteligéncia se
constroi a partir do jogar-brincar”.

As brincadeiras proporcionam o aprender fazendo e brincando, possibilita a crianga
apreender novos conceitos, adquirir informacdes e até mesmo superar dificuldades que
venham a encontrar em suas tentativas de aprendizagem.

Piaget reconhece o ato de brincar como um instrumento que favorece o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e social principalmente nos periodos
sensorio-motor e pré-operatorio, segundo o autor, “agindo sobre os objetos, as criancas,
desde pequenas, estruturam seu espago e 0 seu tempo, desenvolvem a nocdo de
causalidade, chegando a representacao e, finalmente, a I6gica” (Piaget, apud Kishimoto,
1996, 95).

Desse modo, deve-se entdo respeitar o interesse do aluno e trabalhar a partir da sua
espontaneidade, formulando os desafios necessarios a sua capacidade e acompanhando
seu processo de construgdo do conhecimento.

Para Piaget também é a representacdo em atos, atraves do jogo simbolico, a primeira
possibilidade de pensamento propriamente dito, marcando a passagem de uma
inteligéncia sensério-motora, para uma inteligéncia representativa pré-operatéria.

Objetivos do projeto:

» Resgate da fase sensdrio-motora em criancas com defasagens desse momento
em seu desenvolvimento.

» Proporcionar condic¢des para que a aprendizagem aconteca.

» Permitir, através do jogo/brincadeira, a possibilidade de decidir, pensar, sentir
emoc0es distintas, competir, cooperar, construir, experimentar, descobrir, aceitar
limites.

» Despertar sentimentos como o prazer, o desafio, a liberdade.



» Desenvolver os movimentos, a flexibilidade, o funcionamento do pensamento
explorando suas potencialidades.

Publico alvo:

» Projeto desenvolvido para ser trabalhado no contexto clinico, no processo de
avaliacdo e/ou intervencdo, para clientes com as seguintes queixas:

» Atitude agressiva;
» Dificuldade de aprendizagem e memorizagéo;

» Dificuldade em relacionar-se, demonstrar afeto, socializacdo e interagdo com o
meio;

» Passividade e falta de concentragéo;

» Dificuldade em lidar com frustracgdes, perdas.

Descricéo do jogo:

Trata-se de um jogo denominado como TRILHA EXPLORANDO O MEU CORPO
ATRAVES DO MEIO.

Este jogo é voltado para exercicios sensério-motores cognitivos e afetivos. S&o
atividades com valor exploratorio, pois sdo realizadas para explorar e exercitar os
movimentos do préprio corpo, seu ritmo, sua cadéncia e seu desembarago, bem como os
efeitos que sua acdo pode produzir no sujeito em atendimento.

Este € um jogo de sorte, portanto possibilita a equiparacdo entre os sujeitos com mais
ou menos facilidade em lidar com as situacbes problemas cotidianas. Também
possibilita a formulacdo de situacdes numéricas em ordem crescente e posicional dos
ndmeros.

Passo a passo do desenvolvimento do jogo

Composicdo do jogo: 0 jogo € composto por uma trilha com casas numeradas, do 1 ao
22. Em cada casa estdo descritas as instrucdes do que os participantes deverao realizar.

Material utilizado para a construcdo do jogo:

EVA colorido para a construcédo da trilha em tamanho ampliado no chéo;
Dado grande;
Duas argolas;
Barbante e contas (macarréo);

1

2

3

4.  Copo descartavel,
5. Um saquinho com areia (tecido e areia);
6

Blocos de madeira em diferentes tamanhos e formatos;



7. Cones em EVA e/ou plastico coloridos.

Regras:

Numero de participantes: de 2 a 4

Inicia-se 0 jogo com o “dois ou um “(2 ou 1), ou par ou impar.
Seréa utilizado um cone de cor diferente para cada jogador.

Joga-se o0 dado e o nimero que sair serd o numero de casas que o participante ird
avancar. A cada jogada o participante terd uma comanda, que devera executar.

Ganha o jogo o primeiro que cruzar a linha de chegada, cumprindo com todas as regras
colocadas no jogo.

Descricdo do tabuleiro:

Ponto de partida

No mesmo lugar, dé dois pulos;

Pule o obstaculo sem toca-lo (uma vez para frente e outra para tras);
Volte ao inicio;

Avance trés casas;

Gire a argola com o dedo indicador por dez segundos sem deixa-la cair;
Pagar mico — Elevar os bragos para o alto imitando uma ave;

Ande mais duas casas para frente;

Fique uma rodada sem jogar;
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. Tente colocar a maior quantidade de macarrdo no barbante; seu tempo sera de vinte
segundos;

10. Colocar as duas maos sobre o ombro e virar para a sua direita;

11. Vocé tera trinta segundos para encaixar 0s blocos de madeira sem derruba-los. Ao
concluir, avance duas casas;

12. VVamos ver se voceé é esperto? Faca a soma 5+7;

13. Volte duas casas;

14. Com a mdo na cabeca e a outra na cintura, dé duas voltas sobre o tabuleiro;
15. Volte ao inicio;

16. Dé uma volta sobre a trilha com um copo de agua na palma da méo sem derruba-lo.
Se conseguir realizar a tarefa, escolha entre avancar trés casas ou lancar o dado
novamente;

17. Pagar mico — imite um sapo;



18. Provoque sons com o proprio corpo;

19. Avance trés casas;

20. Transportar no pé um saquinho de areia sem deixar cair;
21. Passe a vez,

22. Volte uma casa.

Linha de chegada.

Analise do recurso:

O jogo possibilita o desenvolvimento da crianga que apresenta problemas, dificuldades
de aprendizagem como a leitura, escrita, calculos matematicos, € somam-se aos
problemas de atividade motora , dificuldades de coordenacédo; atengdo (baixo nivel de
concentracdo); questdes psicoldgicas (desajustes emocionais leves); memoria
(dificuldade de fixagdo); percepgdo (confusdo entre figuras), sociabilidade (inibicdo
social, agressividade) e também a indisciplina, além de coloca-lo em contato com suas
habilidades e dificuldades, despertando sua imaginacao e a criatividade.
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