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BEM-VINDO AO IBE!
Vocé terd & sua disposicio, um bloco didatico (MODULO +
CADERNO DE AVALIACAO) estruturado para a sua autoaprendizagem que
contém a totalidade da matéria que incidira sobre a Avaliacdo Final. O estudo
inclui o Apoio Tutorial a distancia e/ou presencial, sempre que necessario.
COMO ESTUDAR?
= E importante a leitura atenciosa dos contetdos, a fim de observar o modo
como cada unidade esta construida, o objetivo do estudo, os titulos e
subtitulos, para se obter uma visdo de conjunto e revisar conhecimentos ja
adquiridos.

= Leitura compreensiva rapida - permitira uma primeira abordagem;

= Leitura reflexiva — para identificar as ideias principais;

= Consolidacdo da aprendizagem - caracterizada pela revisdo da mateéria; fase
da resolucéo das atividades para facilitar a compreensé@o dos conteudos.

= AVALIACAO FINAL:

Constituida por uma Prova escrita e individual, cujas respostas devem revelar

compreensdo e assimilacdo dos contetidos. A Prova deve ser feita somente

com caneta preta ou azul. E entregue ao IBEDF.

= CRITERIOS DE AVALIACAO DO RENDIMENTO:
7,0a7,9—-BOM; 8,0a8,9—-MUITO BOM; 9,0a9,9 — OTIMO-
10 - EXCELENTE

Para melhor aproveitamento é necessario:

= Ser auto motivado;

= Ser capaz de organizar o seu tempo de estudo;

= Ser responsavel por seu proprio aprendizado;

= Estar consciente da necessidade de aprendizagem continuada.
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OBJETIVOS DO CURSO:

e Refletir sobre a importancia das brincadeiras e da ludicidade no
processo pedagogico, visando melhor conhecer e entender as criancas
em geral.

e Criar alternativas para a inclusdo de todos os alunos, através dos jogos
cooperativos, em que todos possam vencer, independentemente de suas
habilidades.

e Apresentar conteldo tedrico e sugestdes de jogos inclusivos, como
atividades fundamentais na formacdo do ser humano e no
aprimoramento das seguintes dimensdes:

- Desenvolvimento da linguagem;
- Desenvolvimento cognitivo;

- Desenvolvimento afetivo;

- Desenvolvimento fisico-motor;

- Desenvolvimento moral.
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UNIDADE I:

O PAPEL DO LUDICO NA CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO E
DO PSIQUISMO DO SER HUMANO

Brincar é uma palavra derivada do latim que significa vinculum, ou
seja, lago, unido e criacdo de vinculos. A construcdo da atividade ludica
presente no jogo e no brinquedo tem sido objeto de estudo de autores em
diversos campos de estudo, em especial aqueles interessados em sua génese na
infancia e na cultura

Neste curso vamos apresentar trés correntes importantes no campo da
construcdo do psiquismo, que estudam as bases da atividade lldica, a saber:

e A psicogénese piagentiana,;
e A perspectiva socio-historica da escola russa, em Vygotsky e Leontiev;

e As contribuicdes psicanaliticas em Freud, Winnicott e Lacan.

Partindo do principio formulado pelo antrop6logo Johan Huizinga
(1983/2001), o jogo pode ser considerado como universal, encontrando-se em
todas as culturas conhecidas.

A escolha das trés correntes que estudam o brincar e 0 jogo, a serem
analisadas nesta Unidade, dizem respeito aos estudos que mais influenciam e
ddo suporte tedrico e pratico aos profissionais e pesquisadores do papel
desempenhado pela funcdo da construcdo ludica na organizacdo psiquica,
especialmente para as criangas portadoras de necessidades especiais
educaveis.

O ato de brincar e o jogo infantil nem sempre tém sido reconhecidos e
compreendidos em seus respectivos valores, quando o assunto € o

desenvolvimento infantil e a construcdo de subjetividades.
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Compreende-se que, por meio das atividades lddicas, o bebé -
desprovido de palavras — inicia sua vinculagdo com o mundo e, em funcgéo das
experiéncias desfrutadas, passa construir sua representacao de si, do outro e da
realidade apreensivel em seu contexto socio-histérico-afetivo.

Pode-se inferir, ainda que, a partir da acao e da linguagem por meio do
ludico, a crianca constrdi estratégias que lhe permitem ser reconhecida como
sujeito que recria a realidade, que busca escapes ilusérios das determinagdes
histdricas, num esforco de recuperacdo das perdas vivenciadas em funcéo de
reconstruir sua existéncia e encontrar um sentido para a vida.

O cérebro, no entanto, ndo é um sistema de funcdes fixas e imutaveis,
mas um sistema aberto, de grande plasticidade, cuja estrutura e modos de
funcionamento sdo moldados ao longo da historia da espécie e do
desenvolvimento individual.

O fundamental € perceber o aluno em toda a sua singularidade, capta-lo
em toda a sua especificidade, em um programa direcionado a atender as suas
necessidades especiais. E a percepcdo desta singularidade que vai comandar o
processo e ndo um modelo universal de desenvolvimento. Na intervencao
psicopedagdgica deve-se evitar as chamadas “profecias auto-ralizadoras”, isto
€, prognosticos que o professor lanca a respeito do processo de

desenvolvimento de seu aluno sem levar em consideragéo o seu desempenho.
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“0 LUDICO E O PARCEIRO DO PROFESSOR”

Cabe ao professor em sala de aula, estabelecer metodologias e
condi¢Ges para desenvolver a ludicidade no seu trabalho.

A identidade do grupo tem como resultado a interacdo de atividades
mais amplas e profundas, como do tipo de lideranca, respeito aos membros,
condigGes de trabalhos, perspectivas de progresso, retribuicdo ao investimento
individual, compreensdo e ajuda mdtua, aceitacdo. Sao estas as qualidades que
devem ser trabalhadas pelos professores e este deve estar atento
principalmente ao componente com o qual o corpo dialoga através do
movimento: a afetividade. A afetividade é um valor humano que apresenta
diversas dimensbes: amor, respeito, aceitacdo, apoio, reconhecimento,
gratidao e interesse.

Se quisermos que a crianca aprenda a observar, se quisermos que ela
realmente “veja” o que olha, temos que escolher o momento certo apara
apresentar-lhe o objeto, motiva-la e dar-lhe tempo suficiente para que sua
percepcado penetre no objeto. Teremos também que respeitar o seu interesse.

Insistir quando a crianca ja estd cansada é propiciar o aparecimento de
certas reacdes negativas. Aprender a ver € 0 primeiro passo para 0 processo
de descoberta. E 0 adulto quem proporciona oportunidades para a crianca ver
coisas interessantes, mas é indispensavel que respeitemos o0 momento de
descoberta da crianca para que ela possa desenvolver a capacidade de
concentracao.

Assim como a criatividade da pessoa interage com a crianca, podera
também torna-la criativa; também a paciéncia e a serenidade do adulto
influenciardo o desenvolvimento da capacidade da crianca de observar e de
concentrar a atencéo.

Brincar juntos reforca lagos afetivos. E uma maneira de manifestar

nosso amor a crianca. Todas as criangas em geral, gostam de brincar com os
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professores, pais, irmdos e avos. A participacdo dos adultos na brincadeira
com a crianga eleva o nivel de interesse pelo enriquecimento que proporciona,
pode também contribuir para o esclarecimento de duvidas referentes as regras
das brincadeiras.

A crianca sente-se a0 mesmo tempo prestigiada e desafiada quando o
parceiro da brincadeira € um adulto. Este, por sua vez pode levar a crianga a
fazer descobertas e a viver experiéncias que torna o brincar mais estimulante e

mais rico em aprendizado.

A BRINCADEIRA E O JOGO NA ESCOLA.

Muito pode ser trabalhado a partir de jogos e brincadeiras. Contar, ouvir
histdrias, dramatizar, jogar com regras, desenhar entre outras atividades,
constituem meios prazerosos de aprendizagem.

A medida que a crianca interage com os objetos e com outras pessoas,
construira relacdes e conhecimentos a respeito do mundo em que vive. Aos
poucos, a escola, as familias, em conjunto, deverdo favorecer uma acédo de
liberdade para a crianca, uma sociabilizacdo que dara gradativamente, através
das relacbes que ela ird estabelecer com seus colegas, professores e outras
pessoas.

Para que isso aconteca, a crianga nao deve sentir-se bloqueada, nem tao
pouco oprimida em seus sentimentos e desejos. Suas diferencas e experiéncias
individuais devem, principalmente na escola, ter um espaco relevante sendo
respeitadas nas ralagdes com o adulto e com outras criancas. Brincando em
grupo, as criangas envolvem-se em uma situacdo imaginaria onde cada um
podera exercer papeis diversos aos de sua realidade, além de estarem

necessariamente submetidas as regras de comportamento e atitudes.
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Santa Marli Pires dos Santos (1997) diz: Brincar é a forma mais perfeita
para perceber a crianca e estimular o que ela precisa aprender e se
desenvolver.

Devemos ter espirito aberto ao ludico, reconhecer a sua importancia
enguanto fator de desenvolvimento da crianga, especialmente para as criangas
com algum tipo de comprometimento no seu processo de desenvolvimento.
Qualquer sala de aula disponivel é apropriada para as criangas brincarem.
Podemos ensinar as criancas também, a produzir brinquedos. O que ocorre
geralmente nas escolas é que o trabalho de construir brinquedos com sucatas
fica restrito as aulas de Artes, enquanto professores poderiam desenvolver
também este trabalho nas areas de teatro, musica, ciéncias, etc., integrando aos
conhecimentos que sdo ministrados.

A tensdo entre o desejo da crianca e a realidade objetiva é que da
origem ao ludico acionado pela imaginacdo. Assim podemos afirmar que as
brincadeiras por abrir espacos para o jogo da linguagem com a imaginacao, se
configura como possibilidade da crianca forjar novas formas, conceber a
realidade social e cultural em que vive, além de servir como base para a
construcdo de conhecimentos e valores. Isto faz com que o Brincar seja uma
grande fonte de desenvolvimento e aprendizagem.

E necessario que desde o inicio da escolarizacdo as criancas tenham

condi¢Oes de participarem de atividades que deixem florescer o ludico.
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O QUE OBSERVAR MAIS ATENTAMENTE NAS BRINCADEIRAS E
JOGOS:

*A importancia da repeticdo que ocorre durante a brincadeira, fato este
que ndo deve ser simplesmente ao prazer propiciado pelo exercicio, mas trata-
se acima de tudo, de uma forma de assimilar o novo.

*O valor da imaginacdo e o papel a ela atribuido quer no
desenvolvimento da inteligéncia das criangas, quer no processo de
aprendizagem, do ponto de vista da formacdo de conceitos (Compreender
como ocorre 0 processo de representacdo da crianca e seu alcance, uma vez
que ela consegue combinar simultaneamente o pensamento, a linguagem e a
fantasia).

*Na brincadeira a crianca tem a oportunidade ndo apenas de vivenciar
as regras impostas, mas de transformé-las, recria-las de acordo com as
suas necessidades de interesse e ainda entendé-las. Ndo se trata de uma
mera aceitacdo, mas de um processo de construgdo que se efetiva com a
sua participacéo.

A relagéo da brincadeira e o desenvolvimento da crianga permitem que
se conheca com mais clareza importantes fungbes mentais, com o
desenvolvimento do raciocinio e da linguagem.

Vygotsky (1999) revela como o jogo infantil aproxima-se da arte, tendo
em vista a necessidade da crianga criar para si 0 mundo as avessas para
melhor compreendé-lo, atitude que também define a atividade artistica.

Sendo a brincadeira resultado de aprendizagem, e dependendo de uma
acdo educacional voltada para o sujeito social crianca, devemos acreditar,
que adotar jogos e brincadeiras como metodologia curricular, possibilita
a crianca base para subjetividade e compreensao da realidade concreta.

E preciso que os professores se coloquem como participantes,

acompanhando todo o processo da atividade, mediando os conhecimentos
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através da brincadeira e do jogo, afim de que estes possam ser reelaborados de

forma rica e prazerosa.

EXPRESSAO CORPORAL

Combinag¢édo do movimento com a musica

As criangas/jovens com Necessidades Educativas Especiais (assim
como toda a populacgao de uma forma geral) deveriam efetuar uma abordagem
ao nivel das Atividades Ritmicas Expressivas (dancas), de forma a contribuir
para um desenvolvimento fisico e mental mais harmonioso (trabalhando a
atencdo, coordenacdo, imaginagdo, comunicacdo, conhecimento do corpo,
etc.).

A Expressdo Corporal desempenha um papel de extrema importancia
junto dos alunos que apresentem problemas afetivos, cognitivos e fisicos.

Nesta atividade, os alunos sdo encorajados a realizar movimentos com o
seu corpo, utilizando uma linguagem corporal muito prépria. Esta permite a
realizacdo de uma grande diversidade de exercicios como: equilibrios, saltos,
posturas, passos, voltas, etc. Aperfeicoando técnicas corporais basicas, como:
saltar, puxar, correr, rolar, trepar, parar, etc.

A esta possibilidade de realizar um amplo ndmero de movimentos,
junta-se a capacidade de expressdo do corpo. Ou seja, através dos exercicios o
aluno pode comunicar (expressando as suas emocdes e sentimentos).

Para alem disto, através dos sons (efetuados com ritmos vocais,
batimentos de méos, etc.) e da musica (como suporte da Expressao Corporal) a
crianca/jovem pode utilizar o corpo para representar idéias e personagens.

A Expressdo Corporal (Danca ou Atividades Ritmicas Expressivas)
pode apresentar nos alunos com Necessidades Educativas Especiais resultados

bastante positivos a nivel do dominio motor, cognitivo e socio-afetivo.
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Por exemplo:
e Nas crian¢as ou jovens com autismo, pode auxiliar a elevar o seu nivel
fisico e emocional, através de um melhoramento do seu controle motor
e expressivo do corpo;
e Em criancas ou jovens com paralisia cerebral pode ajudar no
desenvolvimento da forca, da coordenacdo, entre outros;
e Nos alunos mais inibidos pode apoiar no aumento da sua autoestima

(assim como na integragao no grupo).

A Expressdao Corporal deve ser trabalhada em grupo, através da
realizacdo de exercicios de carater individual, a pares, trés a trés e pequenos
grupos, tendo em ateng¢ao as capacidades dos alunos e as suas “limitagdes”.

De uma forma geral, a Danca e todas as Atividades Ritmicas
Expressivas tém por objetivo combinar deslocamentos, movimentos nao
locomotores e equilibrios adequados a expressdo de temas e motivos
combinados, de acordo com a estrutura ritmica e melodia das composicdes
musicais.

E de salientar, que para além de contribuir para uma elevacdo geral das
capacidades e habilidades motoras do aluno, auxilia o seu aluno a desenvolver
a cooperagdo, auto-estima, etc.

A mdsica aliada ao movimento desempenha um papel fundamental ao
nivel do equilibrio e desenvolvimento do ser humano, contribuindo para o seu
bem-estar.

Desta forma, podemos concluir que a Expressdo Corporal é uma
atividade que devido as suas caracteristicas, pode ser praticada com poucos
recursos e em qualquer local (ao ar livre ou em recinto fechado). Esta acéo
funciona na maioria das criangas e jovens como um fator motivante para a

pratica desportiva.
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EXERCICIOS SOBRE O TEXTO
Argumente com base nas leituras desta Unidade:

- “O fundamental ¢é perceber o aluno em toda a sua singularidade”.
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UNIDADE IlI:

BRINQUEDOS E MATERIAIS PEDAGOGICOS ENQUANTO
OBJETOS ESTRUTURADORES DO CONHECIMENTO E DO SABER

Primeiramente, brinquedos, jogos e materiais pedagdgicos ndo sao
objetos que trazem em seu bojo um saber pronto e acabado. Ao contrario, eles
sdo objetos que trazem um saber em potencial. Este saber potencial pode ou
néo ser ativado pelo aluno.

Em segundo lugar, o material pedagdgico ndo deve ser visto como um
objeto estatico sempre igual para todos os sujeitos. O material pedagdgico é
um objeto dindmico que se altera em funcéo da cadeia simbdlica e imaginaria
do aluno.

Em terceiro lugar, o material pedagdgico traz em seu bojo um
potencial relacional, que pode ou ndo desencadear relacdes entre as pessoas.
Assim, 0 objeto que desencadeou relagbes muito positivas em uma classe,
pode ser 0 mesmo que paralisara outra.

Em quarto lugar, os materiais pedagdgicos sdo objetos que trazem em
seu bojo uma historicidade propria. Além de portar a historicidade de cada
aluno e professor, eles apresentam também a historicidade da cultura de uma
dada época. Quando se lida com brinquedos, jogos e materiais pedagogicos
deve-se atentar a uma enorme quantidade de estruturas de alienacdo no saber
que cercam estes objetos. E preciso que elas sejam identificadas com precisio,
para que O processo de intervencdo psicopedagdgica se realize mais

facilmente.
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USO DE BRINQUEDOS, JOGOS E MATERIAIS PEDAGOGICOS NO
PROCESSO DE CONSTRUGAO DA INTELIGENCIA DO ALUNO

E importante ndo se fazer uma leitura rasa do processo de escolarizagéo
e construcdo da inteligéncia da crianca. Muitas vezes, ao longo da formacéo
da modalidade de aprendizagem do sujeito apenas certas faixas de inteligéncia
foram privilegiadas. Na sociedade tradicional € bastante comum um
desenvolvimento baseado nas atividades de memorizagdo; assim como na
sociedade moderna ocorre um privilegiamento do pensamento ldgico-
matematico. Por razbes de ordem pessoal o aluno pode ter ficado exposto a
outras faixas especificas do processo de conhecimento.

Uma crianca autista que gostava de musica ficou muito mais exposta a
discos e fitas musicais do que uma outra que ndo gostava. O professor pode
partir deste aspecto para ensina-la. Com isso, o aprendizado da musica deixou
de ser apenas um efeito mecanico do processo de memorizagao da inteligéncia
musical para tornar-se produto de uma investigacdo e estruturacdo de outros
tipos de inteligéncia.

Tradicionalmente se pressupde 0 uso de brinquedos, materiais e jogos
em que se acredita que os conhecimentos de um tipo de Inteligéncia transitem
facilmente para outro. Gardner revelou que este processo ndo ocorre de forma
natural e precisa ser desencadeado pelo professor.

(...) cada inteligéncia é relativamente independente das outras e que 0s
talentos intelectuais de um individuo, digamos, em mdsica, ndo podem ser
inferidos a partir de suas habilidades em matematica, linguagem ou
compreensdo interpessoal (Gardner, 1994: XI).

Os brinquedos, jogos e materiais pedagoOgicos geralmente sao
empregados a partir de um modelo de inteligéncia unidimensional que
privilegia o eixo cognitivo. Estudos recentes tém revelado que as inteligéncias

podem ser varias e ndo necessariamente intercambiaveis entre si.
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USO DOS BRINQUEDOQOS, JOGOS E MATERIAIS PEDAGOGICOS -
AS ESTRUTURAS DE ALIENACAO NO SABER

Um dos aspectos mais importantes a ser levado em conta pelo professor
e pelo psicopedagogo € o reconhecimento das estruturas prévias de alienacéo
no saber que o professor e o aluno apresentam em relacdo ao uso de
brinquedos, jogos e materiais pedagogicos. Sdo elas que impedem que o
objeto seja empregado em uma gama mais rica de utilizacao.

Apresentamos abaixo algumas das estruturas de aliena¢do no saber mais

comum, tradicionalmente usadas pelos professores e alunos:

1. A concepcao e capacidade ladica do professor

Um professor que ndo sabe e/ou ndo gosta de brincar dificilmente
desenvolvera a capacidade ludica dos seus alunos. Ele parte do principio de
que o brincar é bobagem, perda de tempo. Assim, antes de lidar com a
ludicidade do aluno, é preciso que o professor desenvolva a sua propria. A
capacidade ludica do professor € um processo que precisa ser pacientemente
trabalhado. Ela ndo é imediatamente alcangada.

O professor que, ndo gostando de brincar, esforca-se por fazé-lo,
normalmente assume postura artificial, facilmente identificada pelos alunos. A
atividade proposta ndo anda. Em decorréncia, muitas vezes os professores
deduzem que brincar € uma bobagem mesmo, e que nunca deveriam ter dado
essa atividade em sala de aula. A saida deste processo é um trabalho mais
consistente e coerente do professor no desenvolvimento da sua atividade

lUdica.

2. As formas estereotipadas de o professor conceber o aluno
Esta estrutura de alienacdo no saber introduz um problema bastante

sério do ponto de vista da ludicidade. A imagem que o professor tem do aluno
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ndo € o aluno. Este estd em um outro lugar, tendo de ser resgatado atraves da
fala na relagdo professor/aluno, psicopedagogo/aluno. E o proprio aluno que
tem de dizer quem ele é, do que gosta, com que quer brincar etc.
Normalmente, este é um dos processos mais dificeis do professor alterar. Para
muitos professores, a imagem do aluno chega a adquirir a certeza de uma
crenca. O professor acredita piamente que a imagem que ele tem do aluno é o
proprio aluno. Ele ndo percebe que, sendo uma imagem, € um estere6tipo,
uma construcdo na linguagem. Em suma, ndo se da conta de que a imagem do
aluno é uma producdo sua, uma interpretacdo sua de quem ¢é este aluno. O
aluno estd em um outro contexto, que deve ser resgatado através da propria

relacéo.

3. As formas estereotipadas que o aluno concebe o professor, a
instituicdo e o material proposto

Elas podem impedir ou atrapalhar o seu contato com a instituicdo, com
0 material proposto ou com o proprio professor. Uma imagem prévia da
instituicdo feita pelos alunos pode se antecipar a propria captacdo da
instituicdo real. Uma imagem de uma escola boa ou ruim tende a se perpetuar
na mente dos alunos. Da mesma forma, as imagens de bom e mau professor
também se antecipam a atuacdo docente, determinando muitas vezes 0s rumos
do processo de ensino-aprendizagem. Se o aluno ndo gosta do material
proposto, € bastante comum ele rejeita-lo, sem tentar estabelecer uma outra

forma de interacao.

4. As formas estereotipadas que envolvem o uso do material a ser
empregado na comunidade em geral
As grandes induastrias de brinquedos e materiais pedagdgicos

estabelecem alguns parametros para o uso do material. A inddstria pode ter




I BE DF - Instituto Brasileiro de Educagao

testado em apenas um pequeno grupo de criancas 0 uso dos brinquedos
naquela faixa etaria. Os resultados encontrados sdo generalizados em seguida
a um publico maior. E a crianca que deve se pronunciar a respeito do material,
nédo as indicacgdes vagas do fabricante. Ela usa o brinquedo para atender a uma
necessidade especial do momento. Este processo ludico é que tem que ser
privilegiado, e ndo quaisquer preconcepc¢oes dos adultos e/ou dos fabricantes a

respeito do brinquedo.

Uso de brinquedos, jogos e materiais pedagogicos e a construcdo da
modalidade de aprendizagem do aluno

E importante perceber o objeto em construgdo, para ndo reduzi-lo a uma
leitura rasa do que pode estar acontecendo com o aluno. Este processo é
fundamental, porque ndo é s6 o objeto do conhecimento e do saber que esta
sendo construido, mas também a modalidade de aprendizagem do aluno.

O conceito de modalidade de aprendizagem proposto por Alicia
Fernandez permite que se passe do universal para o particular, do estatico para
0 dindmico, do concreto para o abstrato, de uma percepcdo do objeto
pedagdgico construido para um objeto pedagogico em construcdo. O aspecto
fundamental deste processo é 0 modo como se da o processo de construcdo do
material pedagogico no interior do sujeito.

E importante que o professor perceba que a forma como a crianca reage
ao objeto ndo e simplesmente um produto do processo da sua interagdo com o
objeto no momento, mas um produto de sua historia pessoal e social. Ao ser
apresentada a um material pedagogico ou brinquedo, a crianca pode bater ou
jogar o material no chdo, mordé-lo, olha-lo fixamente, perguntar a uma outra
pessoa de quem é o material etc. Isso porque as estruturas individuais de
alienacdo no saber refletem verdadeiros maneirismos que antecedem o proprio

processo de ensino-aprendizagem.
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Com as criangas que nao apresentam deficiéncias graves, este processo
de transicdo &€ muito rapido e pouco percebido. Com as criangas com
deficiéncias, ele se revela mais claramente, refletindo o processo duplo de
implantacdo da aprendizagem: a do desejo de aprender e a do desejo de
nao-aprender.

Por exemplo, o professor vai trabalhar com uma crianca tida como
autista. No contato inicial, ele comeca a desenhar algo com uma caneta em
uma folha de papel. Aos poucos, a crianga se desinibe e comeca a desenhar
também. O professor faz um bonequinho. O aluno diz que o bonequinho € ele
(aluno). Em seguida, dizendo que é ele outra vez, desenha o mesmo
bonequinho. O professor d4 uma outra folha de papel, pedindo a crianca para
desenhar outra coisa. O aluno faz outra vez 0 mesmo bonequinho.

Querendo mudar o comportamento do aluno muito rapidamente, o
professor introduz uma outra folha e um material novo - o giz de cera. O aluno
ndo aceita o giz de cera, preferindo a caneta. O professor insiste no desenho
com o giz de cera. O aluno se retrai e se fecha, negando-se a realizar as suas
atividades. Devido a estrutura individual de alienacdo no saber, o aluno
continua preso ao objeto caneta e ao desenho do bonequinho, ndo tendo feito a
passagem para o giz de cera e para um outro assunto.

Pode-se dizer que ele ainda ndo se sente livre o suficiente para trabalhar
sem um modelo da atuacdo anterior. VVolta-se para o que ja sabe, tentando dar
conta do momento presente. Para a cadeia simbolica, apanhado numa estrutura
de alienacdo do saber. S6 consegue desempenhar a atividade se ela for feita do
mesmo modo que aprendeu inicialmente. O professor pede acreditar que o
aluno esta querendo chamar a sua atencdo. No entanto, o problema é mais
sério, 0 aluno foi captado em uma estrutura de alienacdo no saber que
comanda o seu processo de aprendizagem, paralisando-o em um determinado

ponto. Para sair desta situacdo, ele precisa ser trabalhado de forma mais
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aprofundada com o material anterior. O professor precisa atender essa
necessidade especial do aluno.

No caso mencionado, o professor poderia analisar o processo da crianga
como uma resisténcia a materiais novos. Na realidade, havia um eixo
estruturando esse processo aparentemente aleatério. A caneta fazia parte de
um processo de estruturacdo do vinculo da crianca com o pai. Todas as noites,
antes de dormir, 0 pai ia ao seu quarto para contar uma historia. Sendo
cartunista, acabava desenhando, com a caneta, uma histdria para o filho. A
caneta foi o objeto transferencial que propiciou tanto o contato e 0 seu oposto
- 0 distanciamento dos sujeitos, ao se constituir em uma estrutura de alienacédo
no saber. A caneta ndo era um objeto qualquer. Retird-lo rapidamente era
excluir o objeto que materializava afeto para a criangca, um objeto que a ligava
ao pai. A caneta era o objeto gerador de afeto. A sua retirada acabou tendo
como consequéncia o fechamento posterior da crianca.

Em sintese, os objetos utilizados na aprendizagem ndo tém uma
existéncia neutra. Eles refletem o proprio processo interior do aluno e do
professor. Se o professor ndo souber, em algum momento, trabalhar
profundamente com o material introduzido, os alunos perceberédo a sua postura

insegura.

Importancia de se jogar junto com outras pessoas:

A idéia é: Tudo que a pessoa que ndo é Portadora de Necessidades
Especiais faz, 0 PNE pode fazer também. Tudo que € bom para o ndo portador
é excelente para o PNE.

Segundo Vygotsky, uma criangca com Necessidades Especiais ndo é
simplesmente uma crianca menos desenvolvida que as demais, apenas se
desenvolve de forma diferente. N@s, enquanto educadores, devemos nos

preocupar em como atuaremos para propiciar esse desenvolvimento, pois 0S
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objetivos serdo 0s mesmos; 0 que muda sdo as estratégias para se atingirem
tais objetivos.

Precisamos criar alternativas para essa exclusdo doentia e que torna a
todos nos perdedores. A Proposta é basear o trabalho na pedagogia
cooperativa (Brotto, 2001), tentando com isso criar também uma nova ética,
uma ética cooperativa.

Criando novos jogos, ou seja, jogos em que todos possam vencer,
independentemente de suas habilidades, estaremos transformando a vida além-
jogo. SO assim, quem tem pouca habilidade motora, por exemplo, pode estar
sempre participando e sendo capacitado em suas dificuldades.

Quando cooperamos, algo muito interessante acontece. Percebemos
como é bom poder ajudar alguém. Sempre que é proposta uma atividade
interdependente, sentimos que em grupo vamos muito mais longe. Sentimos
orgulho em pertencer a uma comunidade. Percebemos que, apesar das
diferencas, cada um € importante por ser exatamente quem é. NOS nos
doamos muito mais ao jogo quando o objetivo é comum a todos. Encontramos
na natureza muitos exemplos de cooperacdo, e percebemos que 0s animais
vivem nos ensinando como viver.

Todos 0s jogos propostos neste Curso sdo cooperativos, ou seja,
possuem um objetivo que é comum a todos 0s que jogam. Toda vitéria isolada

é efémera, ou seja, ndo ¢é duradoura, acaba muito rapidamente.
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UNIDADE III:

JOGOS COOPERATIVOS

1. 0S JOGOS COOPERATIVOS FAVORECEM MUITAS ATITUDES,
TAIS COMO: ATITUDES:

e Evitam situacOes de exclusao.

e Diminuem as chances de experiéncias negativas.

e Favorecem o desenvolvimento das habilidades motoras e capacidades

fisicas (universo psicomotor).
e Estimulam um clima de alegria e descontracéo.
e Promovem o respeito pelas diferencas.

e Ensinam para além das regras e estruturas do jogo.

A partir de agora entraremos em contato com a proposta de uma
pedagogia apoiada na cooperacao.

Essa pedagogia tem como precursor o professor Fabio Otuzi Brotto, que
foi quem primeiro sonhou com um mundo onde todos possam ““vencer”.
Comecaremos pelas definices, ou seja, 0 que € cooperacdo e competicao.
Para que servem? Existem alternativas de mudanca? Existem muitas
definicOes para cooperacdo e competicdo. Acredito que as definicbes que
mais se aproximam da realidade, sdo as descritas por Brotto (1999):

e Cooperacao: € um processo de interacdo social, em que os objetivos

sdo comuns, as acdes sdo compartilhadas e os beneficios sdo

distribuidos para todos.

Brotto (1999) nos elucida sobre 0s jogos cooperativos:
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“Jogos cooperativos sa0 uma abordagem filoséfico-pedagdgica
criada para promover a ética da Cooperacdo e a melhoria da

qualidade de vida para todos, sem exceg¢do. ”

Os jogos cooperativos sdo jJogos em que 0s participantes jogam uns com
0s outros, em vez de uns contra 0s outros. Joga-se para superar desafios. Sdo
jogos para compartilhar, unir pessoas, despertar a coragem para assumir
riscos, gerando pouca preocupagdo com o fracasso ou com 0 Sucesso como
fins em si mesmos. Eles reforcam a confianga mutua e todos podem participar
autenticamente. Ganhar e perder sdo apenas referéncias para o continuo
aperfeicoamento pessoal e coletivo.

Os jogos cooperativos buscam a participacéo de todos, sem que alguém
fique excluido. Neles, o objetivo e a diversdo estdo centrados em metas
coletivas e ndo em metas individuais. Os jogos cooperativos tém varias
caracteristicas libertadoras, que sdo muito coerentes com o trabalho em grupo:

e Libertam da competicdo: O objetivo é que todos participem para
poder alcancar uma meta comum.

e Libertam da eliminacdo: O esbo¢o do jogo cooperativo busca a
integracéo de todos.

e Libertam para criar: Criar é construir e, para construir, a colaboracéao
de todos é fundamental. As regras sao flexiveis, e 0s participantes
podem contribuir para mudar o jogo.

e Libertam da agressdo fisica: Certamente gastamos energia na
atividade fisica, mas se provemos a agressdo fisica contra o outro,
estamos aceitando um comportamento destrutivo e desumanizante. O

jogo cooperativo propde o contrario.

Nos jogos, podemos desenvolver certas atitudes que sdo fundamentais:
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A empatia: Capacidade de por-se no lugar do outro.

A cooperacdo: Capacidade de se trabalhar em prol de uma meta
comum.

A estima: Capacidade de reconhecer e expressar a importancia do
outro.

A comunicacdo: E a relaco do dialogo; o intercAmbio de sentimentos,

conhecimentos, estima, problemas e perspectivas.

Segundo Barreto (2000), os jogos cooperativos baseiam-se em 5

principios fundamentais. Sao eles:

Inclusdo: Na experiéncia cooperativa, 0 que se almeja é trabalhar com
as pessoas no sentido de procurar sempre ampliar a participacéo e a
integracdo delas nos processos em curso.

Coletividade: A experiéncia cooperativa diz respeito a conquista e
ganhos que somente se realizam coletivamente (sem, contudo, deixar de
reconhecer a esfera da individualidade de seus membros).

Igualdade de direitos e deveres: Assegurar a participacdo e a
responsabilidade de todos pela decisdo e gestdo, bem como a justa
repeticdo dos beneficios promovidos pela atividade cooperativa.
Desenvolvimento humano: O objetivo Gltimo da experiéncia
cooperativa € 0 ser humano e seu aprimoramento enquanto sujeito
social.

Processualidade: Como vimos acima, a cooperagdo privilegia o
processo (0s meios). Isso significa, também, que o trajeto € tracado na
medida em que é trilhado, progressivamente, de modo que cada passo €

dado levando-se em conta o0s anteriores.
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Como a nossa missdo € estabelecer uma ligacdo entre o0 jogo e a vida, pois

aprendemos por meio do jogo como solucionar problemas na vida, nos

apoiamos no que Brotto (1999, p. 17), chamou de “arquitetura do jogo™:

Visdo: MetaconcepcOes e valores essenciais, que orientam e déo
significado a todo o0 processo do jogo.

Objetivos: Alcancar objetivos e/ou solucionar problemas.

Regras: Servem como uma referéncia flexivel (implicita ou explicita)
para iniciar e sustentar, dinamicamente, o processo do jogo.

Contexto: Acontece no “aqui e agora”, como uma sintese do passado-
presente-futuro.

Participacdo: Interacdo plena e interdependente de todas as dimens6es
do ser humano: fisica, emocional, mental, espiritual, quer a nivel
pessoal, interpessoal e grupal.

Comunicacéo: Dialogo buscando uma compreensdo ampliada e comum
da situacdo.

Estratégia: Organizacdo, planejamento e definicdo de acbes, baseada
no alinhamento das competéncias individuais e grupais.

Resultado: Marcas para balizar o processo continuado de
aprendizagem.

Celebridade: Valorizar cada instante jogado-vivido como uma
oportunidade singular de sentir-se um com todos, independentemente
do resultado alcangado.

Ludicidade: Sustentar o espirito de alegria, bom humor, entusiasmo,

descontracdo e diversdo. Ser consciente do prazer de jogar.

Falando em cooperacdo, lembro-me de uma historia real, publicada pela

Internet que bem mostra como os PNE’s sdo seres cooperativos:
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“Anos atras, nas Olimpiadas Especiais de Seatle, nove participantes,
todos com deficiéncia mental e fisica, alinhavam-se para a largada da corrida
dos 100 metros rasos. Ao sinal, todos partiram, ndo exatamente em disparada,
mas com vontade de dar o melhor de si, terminar a corrida e ganhar. Todos,
com excegao de um garoto, que tropecou no piso, caiu rolando e comegou a
chorar. Os outros oito ouviram o choro. Diminuiram o passo e olharam para
trés. Entdo eles pararam e voltaram em direcdo ao que estava caido. Todos
eles. Uma das meninas, com Sindrome de Down, ajoelhou-se, deu um beijo no
garoto e disse: ‘pronto, agora vai sarar. * E todos 0s nove competidores deram
0s bragos e andaram juntos até a linha de chegada. O estadio inteiro levantou e
os aplausos duraram muitos minutos. E as pessoas que estavam ali, naquele
dia, continuaram a repetir esta historia até hoje. ”

Por que sera que essa histéria nos comove? Talvez porgque sejamos
muito mais cooperativos do que competitivos, s6 que ainda ndo nos

conscientizamos disso.

Papel do Professor

O papel do professor € de fundamental importancia dentro da
Aprendizagem Cooperativa, pois ele deve possuir habilidades para integrar o
grupo, reforcando a cooperacdo. Integrar o grupo pode ser uma tarefa muito
dificil, ja que ele tera dentro de uma mesma sessdo pessoas com habilidades,
personalidades, meio cultural, gostos e vontades diferentes. O papel do
professor é fundamental, mas a idéia € que 0 grupo possa se tornar cada vez
mais independente precisando cada vez menos do professor. Quando o grupo
encontra um ambiente acolhedor, motivador, todos tendem a participar
ativamente e utilizar melhor suas habilidades e seus conhecimentos.

O brincar pode, na verdade, ser uma terapia para a crianga. Embora

ainda as pesquisas sejam insuficientes para garantir seus efeitos e evidéncias
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conclusivas, sabe-se que ele auxilia grandemente na conduta positiva das
criangas. Por outro lado, as criangas que nao brincam ficam empobrecidas pela
falta de estimulo, portanto, levar a escola uma pedagogia do brincar é uma
pratica 6tima para qualquer crianca e muito mais necessaria para aquelas com
necessidades especiais.

Hoje, o grande desafio da escola é o de incluir os alunos com
necessidades especiais. E um desafio por que a escola, ao longo dos tempos,
adotou a ldgica da exclusao, e, de repente, partir para uma logica oposta ndo é
tarefa facil para a grande maioria dos professores. A educacdo inclusiva
supGe, sobretudo, mudancas que envolvem todo o trabalho educacional.

A ludicidade pode ser uma alternativa metodolégica, pois, as atividades
ludicas, por si sO, ja trazem no seu contexto diversas formas de relacdes
sociais, culturais, de desenvolvimento, capacidades e habilidades.

Cabe aos educadores analisa-las, seleciona-las e direciona-las de acordo
com 0 seu objetivo, mas sempre tendo em mente que elas sdo importantes e de
extrema valia para a educacdo das criancas. E, se sdo importantes para as
criangas consideradas normais, mais ainda serdo para as criangas diferentes.
Com isso, percebe-se que a interferéncia do ato de brincar no desenvolvimento
das capacidades na crianca se da justamente pela riqueza de estimulos que
estdo presentes nesta atividade, e se aliada a um ambiente rico em jogos e
brinquedos, gratificam os sentidos, levam ao dominio de habilidades,
despertam a imaginacdo, estimulam a cooperacdo e a compreensdo sobre
regras e limites.

Optando por uma pratica metodologica que parta das vivéncias das
criangcas tem-se a chance de tornar a aprendizagem real, significativa,
comprometida com as praticas sociais e com as transformacoes.

As atividades ladicas sdo praticas inerentes a crianca e, também, séo

dotadas de significados, seu desenrolar repleto de desafios e motivacdes. Ao
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trabalhar com jogos e brinquedos, oportuniza-se a crianca um ambiente
propicio para gerar conflitos cognitivos que provocam o desenvolvimento e a
aprendizagem significativa.

Segundo Negrine (2001), ndo basta oferecer espagos e materiais para
que as criancas realizem seus jogos, é fundamental definir as pautas de
intervencdo para ajudar a crianca evoluir a partir da atividade ludica.

O trabalho que se vem desenvolvendo tanto com criangas normais,
como com criangas com necessidades educativas especiais (deficiéncias em
geral), sustentado na acdo do brincar nos permite inferir que a capacidade para
imitar, sinaliza de certa forma, os avancos da capacidade perceptiva e do
desenvolvimento do pensamento, fundamentalmente, da transformacédo dos
processos mentais elementares em superiores.

O jogo é universal e foi feito para todos. Portanto, € possivel aproveitar
0S jogos para todos os tipos de crianca. A regulacdo, neste caso € a palavra
chave, pois numa classe inclusiva algumas criancas ao brincar podem
aprender muito, outras muito pouco, podem aprender tudo ou nada. Ao
educador cabe observar, negociar a qualidade e a quantidade, mas, de qualquer
forma, é o educador que da as coordenadas para que, brincando a crianca

aprenda no minimo a ser feliz.
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Brinquedo comum, brincadeira adaptada

Criancas com deficiéncias podem brincar, a principio, com quase
qualquer brinquedo comum. Entretanto, a escolha de objetos com algumas
caracteristicas especificas, adaptacbes ou intervencbes do adulto na
brincadeira podem propiciar uma experiéncia ludica mais proveitosa.

"O brinquedo da crianca com deficiéncia fisica ndo precisa ser diferente
daquele que o irmé&o, o primo ou o vizinho tem", diz Lina Silva Borges Santos,
coordenadora da terapia ocupacional infantil da AACD (Associacdo de
Assisténcia a Crianca Deficiente). "Isso ajuda na auto-estima, porque a crianga
identifica os seus brinquedos com aqueles que estdo em outros lugares."

"Os brinquedos ndo sdo especiais, mas a selecdo deles é", diz a
pedagoga Nylse Cunha, que trabalha com educacdo de criangas com
necessidades especiais. "O brinquedo deve ser compativel com as
possibilidades da crianca. A selecdo deve ser cuidadosa, para ndo provocar
frustracdo."

Portanto, ¢ fundamental conhecer a deficiéncia que a crianca porta.
"Devem-se considerar, mais que a idade, suas capacidades motoras, cognitivas
e sensoriais e seus interesses”, diz a terapeuta ocupacional Carla Cilene
Baptista da Silva, doutora em psicologia pela USP.

Desenvolvedores de brinquedos para deficientes procuram integrar
todas as criancgas na brincadeira. Para eles, os brinquedos séo projetados para
varias deficiéncias e também para ndo-deficientes. O jogo da memoria em alto
relevo, por exemplo, foi desenhado para que criangas com deficiéncia visual
possam jogar com criangas com visao normal. "Cada um joga de acordo com
0 que pode". Criancas com deficiéncia mental moderada pode brincar com
jogos de tabuleiro ou de regras. "Entretanto, elas podem precisar de mais

tempo para compreender as regras ou de que se facilitem as regras originais."
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O ambiente em que a crian¢a brinca também oferece atencdo especial.
"Para deficientes mentais, o lugar deve ser tranquilo, sem estimulos
exagerados. Ja para deficientes fisicos, o foco é a capacidade de manipulacao
dos objetos. Pode ser necessario adequar espaco fisico e posicionamento da
crianca, bem como os proprios brinquedos.

Algumas criancas tém dificuldade de segurar objetos. Para elas, "é
melhor dar brinquedos grandes, sem pegas pequenas”. Para criancas cegas, 0S
brinquedos devem estimular outros sentidos, que ndo sejam a visdo: tato,
olfato, audicdo, paladar. "80% de tudo 0 que uma crianga aprende € atraves da
visdo. A crianga cega ndo tem isso. Entdo € preciso dar acesso maior ao
numero de objetos do ambiente, principalmente os que ela ndo sabe para que

servem".
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UNIDADE IV:

1. A SERIEDADE DO BRINCAR COM AS DIFERENCAS

Sabemos que a atividade de brincar é algo de grande importancia na
vida das criangas. Elas comegam a brincar antes mesmo de falar ou andar.
(Rodulfo, 1990)

Em razdo disto, criar brinquedos que possibilitem situagdes nas quais as
criancas estejam juntas em suas diferencas é propor que qualquer crianca
tenha no brincar (no brinquedo) um elemento importante para o seu
desenvolvimento. E possibilitar situages de integracdo, onde a crianca tenha
um desenvolvimento biolégico e cultural igual ao de todas as criancas.

Esta € uma proposta para que as criangas possam brincar juntas. E
brincar juntas é propor o biolégico e o cultural integrativos, valendo-se de um
meio no qual as criangas vivenciem e exercitem a criatividade e a
expressividade. Este seria um universo real para qualquer crianga se
desenvolver, estar em um mundo onde as outras criangas também tém as suas
diferencas e sdo partes constituintes do mundo, da cultura. Isolar as criangas
com deficiéncia em um universo especial ou especializado é priva-las desta
possibilidade de desenvolvimento comum.

Neste sentido, pensando na participacdo da crianca com deficiéncia, é
importante desenvolver equipamentos que possibilitem o auxilio para que este
processo complexo e dindmico de desenvolvimento humano seja 0 mais eficaz
possivel. E neste sentido que os brinquedos podem exercer um papel
consideravel para que esta nova pessoa adquira valores, habilidades, exerca
experiéncias criativas, simbdlicas, use a imaginacdo e desenvolva da melhor
maneira as suas experiéncias biologicas e culturais quando do contato com 0s

brinquedos, bem como da intera¢do com outras criancgas.
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As atividades ludicas visam superar algumas das expectativas
excludentes que ainda estdo presentes nas atividades para o desenvolvimento
humano.

E fundamental propor que a crianga com deficiéncia participe do meio
social, sem restringir as interacGes e vinculos sociais. Para que ela ndo seja
excluida do real universo. Para que ela ndo seja colocada em um universo a
parte. Estes sdo fatores necessarios para garantir o seu desenvolvimento
integral. Através dos jogos € possivel atender o maior nimero possivel de
criancas. Parte da premissa de se estudar a liberdade lldica e a vida cultural,
propondo atividades terapéuticas, de sociabilizagdo, desenvolvimento humano
e integracéo.

O jogo facilita o desenvolvimento de habilidades manipulativas, a
descoberta do raciocinio e auxilia no desenvolvimento verbal e afetivo das
criancas. O seu objetivo é auxiliar na integracdo corpo, mente e emocdes
(fisico, cognitivo e emocional). Sintetizando, a sua proposta e estudo é
propiciar para a crianca, independente da sua diferenca bioldgica ou ndo, um
bom desenvolvimento da ag&o, da ldgica e da emogé&o.

Tem como um dos seus objetivos o auxilio para o bom
desenvolvimento,  principalmente o  desenvolvimento  fisico, o0
desenvolvimento cognitivo e o desenvolvimento emocional da crianca. Por
esta razdo visa possibilitar a anélise e intervengbes em comportamentos e
habilidades das criangas, cria facilidades para identificacdo e atuacdo no
desenvolvimento da percepcao, no desempenho cognitivo, no comportamento,
no relacionamento afetivo e na motivacéo.

Para o completo entendimento, relacionamos abaixo alguns tépicos do
desenvolvimento da crianga (fisico, cognitivo e emocional) e a sua interface

com a atividade ludica.
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2. O BRINCAR E SUA IMPORTANCIA PARA O
DESENVOLVIMENTO FiSICO

A natureza humana tem o movimento do corpo como elemento natural e
essencial. Para o desenvolvimento da crianga sdo necessarios 0 movimento do
corpo e a estimulagdo motora.

O movimentar-se permite a crianga descobrir, adquirir habilidades
motoras, desde as mais simples até as mais complexas. Brincar é expressar-se
por estes movimentos adquiridos.

O desenvolvimento do movimento inclui atividades tais como andar,
saltar, jogar, travar, retroceder, golpear, balancar dindmico, balancar de

estatica, galopar e movimentos axiais.

3. O BRINCAR E SUA IMPORTANCIA PARA O
DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

Para Vygotsky, no brincar a crianca esta comportando-se sempre além
de sua idade, acima de seu comportamento diario usual. Ele explica ainda que
0 brincar serve também como uma ferramenta da mente, permitindo a crianca
dominar seu préprio comportamento.

O brincar, descobrir e interagir com os brinquedos, contribuem para o
desenvolvimento cognitivo, incluindo as habilidades de lingua, pensamento
simbdlico e habilidades de controle. Ele conduz a descoberta, ao julgamento
verbal e ao raciocinio, e € imperativo no desenvolvimento de habilidades

manipulativas e na criatividade. (Vygotsky, 1991).
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4. 0 BRINCAR E SUA IMPORTANCIA PARA O
DESENVOLVIMENTO EMOCIONAL

O mundo da crianca € composto de intensidades emocionais expressas,
sobretudo, pela brincadeira espontanea. O brincar saudavel e,
consequentemente, o brinquedo saudavel sdo necessarios para 0 correto
desenvolvimento emocional da crianca, evitando que ela experimente
situacOes traumaticas e/ou negativas para o desenvolvimento das suas relagdes
afetivas.

5. A LESAO NEUROMOTORA GRAVE

As dificuldades advindas da lesdo neuromotora como: alteracdo de
tonus, reacdes de endireitamento e de protecdo diminuidas ou ausentes,
reacOes tonicas alteradas e mobilidade prejudicada, representam um conjunto
de impedimentos e cuidados que marginalizam essa criangca de vivenciar e
experimentar essas emoc¢des motoras, assim ela ndo brinca em grupo ou
sozinha e esta sempre muito isolada, excluida.

E importante lidarmos com responsabilidade com criangas com severos
distarbios motores e de fala, e qudo importante também ¢ dispor de
instrumentos apropriados para auxiliar o professor em nesse complexo
trabalho de educar e reabilitar apropriadamente essas criancgas.

Considerando os fatores citados, temos ainda um outro grande obstaculo
que impede essa crianca de vivenciar brincadeiras corporais e de realizar
movimentacOes mais amplas: somado ao tonus alterado e a movimentacgao
involuntaria ou espastica, 0 peso da crianca passa a ser um fator exacerbador,
responsavel pelo isolamento e a inércia dessa crianga, que quanto mais pesada,
mais sujeita a imobilidade e deformidades e menores experimentactes

motoras.
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Os estudos atualizados de plasticidade neuromuscular realizados
comprovam que o treinamento de uma determinada parte do corpo, de forma
sistematizada, diversificada e controlada, refletira num aumento consideravel
da representacdo dessa area no mapa cortical. (Oliveira e Cols, 2001)

A plasticidade cerebral reflete a experimentacdo e vivéncia diaria do
individuo (Kandel, 1997). Nosso mapa sensério-motor sofre alteracdes a cada
nova experiéncia e conhecimentos adquiridos.

Sabe-se agora também a importancia do cértex associativo para a
aprendizagem, especialmente a acdo proposital. Toda a nossa aprendizagem
sensOrio-motora € registrada, decodificada e memorizada através dos
caminhos funcionais. As areas de associacdo estdo relacionadas com
percep¢do, movimento e motivagdo. Assim movimentos passivos, estimulagao
tactil passiva e exercicios desprovidos de eficacia funcional para o SNC, néo
sdo interpretados pelo cortex associativo.

Os inputs vindos do sistema vestibular e do sistema somatosensorial
representam um papel crucial na criacdo de modelos eficazes para o controle
postural necessario a orientacdo corporal frente a gravidade e ao ambiente. O
feedback sensorial resultante do movimento permite adaptacGes das acdes
motoras as diferentes acdes, demandas e tarefas e é facilitador da
aprendizagem motora e cognitiva. (Gazzaniga, 1997) (Jensen, 2000)

Essas respostas adaptativas que a crianca processa através da
experimentacdo cada vez mais ampla em graus, tipos e combinacdes de
informac0es sensoriais, sdo impregnadas de objetivos e intencdes e resultam
numa modificagdo do meio ambiente. Essas experiéncias sdo armazenadas
pelo SNC, e serdo as memorias sensoriais resgatadas em experimentacoes
futuras.

Segundo Kandel (1997), mesmo quando a funcdo desaparece de

primeiro momento, com o passar do tempo podera ser retomada parcialmente,
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porque areas nao lesadas, de uma certa maneira irdo reorganizar-se para
realizar essa funcdo perdida. A mais simples tarefa cognitiva demandara a
coordenacao de diversas areas cerebrais distintas. (Kandel, 1977).

A Neurociéncia compreende também hoje que aportes cognitivos
ampliam aportes motores, que aportes sensoriais ampliam aportes cognitivos e
vice-versa sucessivamente. Dessa forma os estimulos do sistema sensorial
podem facilitar ou inibir todo o organismo.

Um estimulo de qualquer sistema influencia todos os demais. Quando
falamos em influéncia, estamos falando em facilitacdo e inibicdo. N&o ha
sistema isolado, o SNC integra-se e modela-se como um todo.
Terapeuticamente, compreendemos que poderemos influenciar sistemas
comprometidos a partir de sistemas ndo comprometidos. Sabe-se também que
habilidades isoladas desenvolvidas para uma necessidade tendem a ndo se
generalizar para outras situacdes, por isso a importancia do desenvolvimento
integrativo. (Oliveira e cols.)

Estudos informam que o movimento e a estimulacdo do equilibrio,
ajudam desordens de atencdo e aumentam a capacidade de leitura. (Jensen,
2000)

Pesquisadores tém descoberto tambem que quando se move 0s olhos,
afeta-se a forma de pensar. Olhar para cima ativa a area visual do cérebro.
Olhar para a parte superior esquerda ajuda a memoria, e olhar para a parte
superior direita ajuda a area responsavel pelo planejamento. Olhar para o lado
esquerdo ativa a audicdo interna para a memdria de sons. Olhar para o lado
direito permite a construcdo do som. Olhar para baixo e para a direita permite
a experiéncia do sentir e para a esquerda, criar um dialogo interno.
(Hannaford, 1997)

Quando o corpo e a cabeca se movem, o sistema vestibular é ativado e a

musculatura dos olhos fica mais forte. Quanto mais os olhos se movem, mais
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forte o trabalho conjunto dos dois olhos. Quando os olhos se movem
conjuntamente eficientemente, sera facil para o estudante estabelecer o correto
foco para a leitura de palavras nas paginas em geral.

Pesquisadores registram que distarbios do sistema vestibular causam
maiores dificuldades de aprendizagem. Se uma criangca mantém sua cabeca
imovel por longos periodos de tempo (como quando assiste TV) o sistema
vestibular pode degenerar-se. (Hannaford, 1997)

O sistema vestibular e proprioceptor sdo acionados conjuntamente. O
movimento dos muasculos depende do equilibrio. (Brodal, 1997)

O tato e a propriocepcdo sdo importantes organizadores dos aspectos
visuais da aprendizagem. A visdo € um complexo fenbmeno com somente
uma porcentagem (menos de 10%) do processo ocorrendo nos olhos. Assim
mais de 90% da visdo acontece na area associativa do tato e da propriocepcéo,
no cérebro.

Hannaford (1995) cita uma pesquisa em Nova York feita com 133
sujeitos que foram acompanhados da infancia a idade adulta, que
correlacionou os 3 mais importantes fatores na aprendizagem infantil
resultantes de competéncia na idade adulta:

1. Rico ambiente sensorial dentro e fora de casa;
2. Liberdade para explorar o ambiente com poucas restrigoes,
3. Pais disponiveis que atuavam como consultores para responder as

questdes.

As pesquisas tém demonstrado que a plasticidade neuromuscular téo
necessaria aos individuos com lesdo neuromotora s6 podera ser eficaz se
forem considerados os fatores: quantidade, sistematizacdo, frequéncia,
adequacdo funcional e ativacdo do sistema motivacional. (Bach-Rita em
Levin, 2000)
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Ao explorar nosso ambiente, modelos sensoriais sdo depositados nas
redes neurais. Os modelos sensoriais tornam-se pontos de referéncia e nos
fornecem contextos para aprendizagens, pensamentos e criatividade. Através
das bases sensoriais acrescentamos emoc0es e movimentos para uma
aprendizagem vitalicia. (Hannaford 1995)

A crianca com severa deficiéncia motora ndo fala, ndo move a cabeca,
ndo move o tronco, ndo move as pernas e os bracos, e, portanto, esta sujeita a
toda ordem de privacdes que se tornam um ciclo vicioso: privagdes sensoriais,
privacbes motoras, privagdes cognitivas, privacdes emocionais. Esse ciclo
como vemos é auto-alimentador e terrivelmente vitimador.

Estabelecer um local com brinquedos ricos em atrativos visuais,
desafios e facilitadores de experiéncias funcionalmente ativadoras dos
mecanismos de ajustes posturais (reacdes de endireitamento, de equilibrio e
protecdo) de experimentagdfes graduadas motoras e sensoriais, € recriar
satisfacdo e prazer.

Esse local sera uma verdadeira academia de fortalecimento de
aprendizado integral, e um lugar de aconchego emocional e bem-estar. Um
lugar para as criangas brincarem felizes enquanto fortalecem e ampliam as
redes neurais do cortex integrativo.

Proporcionar atividades ludicas para todos € promover a brincadeira
como fonte de pura diversdo, alegria, motivacdo; as criangas desenvolvem,
apreendem e praticam o mundo ladico e os valores culturais presentes nas
brincadeiras. E uma oportunidade em que todos possam interagir com o
ambiente proposto, mostrando as suas diferencas e ganhando capacidades de
uma maneira muito gratificante, ou seja: valendo-se da ludicidade inata do

homem.
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UNIDADE IV:

55 TIPOS DE JOGOS COOPERATIVOS

"Os jogos ladicos servem para todas as criancas, pois

socializacdo e inclusdo s@o 0s seus principais objetivos”.

1. ABRACO MUSICAL

Material: Aparelho de som.

Disposicdo: A vontade, pelo espaco destinado ao jogo, dancando ao

som da musica.

Desenvolvimento: Quando o facilitador parar a musica, todos devem se

abracar em duplas. A mdusica volta, e todos continuam dancando. A

musica para, e agora se abracam em trios, depois em quartetos, e assim

sucessivamente até o final, quando todo o grupo deve dar um grande

abraco coletivo.

Objetivos:

a) Integrar-se ao meio social.

b) Adquirir habitos saudaveis de relacdo interpessoais.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: O aluno devera realizar a atividade sentado em
sua cadeira sendo empurrado pelo facilitador.

o Deficiéncia Visual/DM: Néo ha necessidade de qualquer alteracéo.

o Deficiéncia auditiva: Pedir que tente sentir a vibracdo da musica,

para perceber quando parou de ser tocada.
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2. AMEBA

Material: Nenhum.

Disposicdo: O grupo deve ser dividido e uma pessoa é escolhida para

ser 0 pegador; o restante devera fugir.

Desenvolvimento: O pegador e os fugitivos devem se mover

lentamente. Se o pegador conseguir apanhar sua presa, 0s dois passam a

formar uma ameba, que continua a se movimentar 0 mais devagar

possivel. Quando o par capturar uma terceira pessoa, esta se agrega a

ameba, que € quase adulta. Quando uma quarta pessoa se junta ao

grupo, a ameba vira adulta e deve entdo se dividir em duas amebas

adolescentes. As duas amebas continuam a cacada. O jogo termina

quando todos fizerem parte da ameba, e agora podem cantar e dancar

pelo espaco do jogo.

Objetivos:

a) Estimular a cooperacéo.

b) Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr, saltar etc.

c) Propiciar descontracéo e alegria.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Basta que alguém Empurre a cadeira, ou lhe dé
apoio se andar com dificuldade.

o Deficiéncia visual: Apenas alguém para conduzir.

o Deficiéncia auditiva/DM: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.
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3. AJUDANDO SEUS AMIGOS

Material: Saquinhos de areia ou feijao.

Disposicdo: Cada participante com um saquinho em cima da cabeca

mantendo o equilibrio; todos devem passear pelo espaco destinado para

0 jogo.

Desenvolvimento: Quando um saquinho cair, a pessoa que nao

conseguiu equilibréd-lo deve ficar “congelada”. Outra pessoa, entdo,

deve tentar pegar o saquinho ajudando seu amigo a “descongelar-se” e

prosseguir no jogo. Quando abaixar para pegar o saquinho do amigo, se

0 seu cair, também estara “congelado. ”

Objetivos:

a) Estimular a cooperacao.

b) Reforcar o trabalho em equipe.

c) Aprimorar o equilibrio.

Consideracg0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Basta que alguém empurre a cadeira, ou lhe dé
apoio se andar com dificuldade.

o Deficiéncia visual: Basta a ajuda do grupo para orienta-lo a localizar
0 saquinho.

o Deficiéncia auditiva/DM: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

4. BAMBOLE GIGANTE

Material: Trés bambolés (desmontar os trés, e montar um so).

Disposicao: Todos a vontade, circulando pelo espaco destinado ao jogo.
Desenvolvimento: Rolando o “bambolé gigante”, propor tarefas aos
participantes, como por exemplo: saltar passando por dentro do

“bambolé gigante”.
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o Em duplas, passando por dentro dele; em trio; todo o grupo tentando
descobrir um modo de passar por dentro do “bambolé gigante”;
o Em duplas, um segurando o “bambolé gigante”, e girando, os dois
devem saltar, descolando-se pelo espaco.
e Objetivo:
a) Integrar-se ao meio social.
b) Reforcgar o trabalho em grupo.
c) Dar asas a imaginacao e a criatividade
e Consideragdes sobre incluséo:
o Deficiéncia motora: Basta que alguém empurre a cadeira de rodas.
o Deficiéncia visual: Podemos vendar alguns participantes para que
percebam a dificuldade, e assim valorizar a participacdo de quem
possui a deficiéncia visual.

o Deficiéncia auditiva/DM: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

5. BANDEIRA DA PAZ

e Material: Tecido (um grande pedaco, de acordo com o tamanho do
grupo), tinta de varias cores.

e Disposicdo: Todos a vontade pelo espaco destinado ao jogo.

e Desenvolvimento: O facilitador pede que o grupo pinte um sol no
centro da bandeira. Cada participante pinta o contorno da sua médo a
volta desse sol, de forma que o mesmo fique rodeado de méos (voltadas
para fora como se fossem os raios de sol). O contorno de cada méo deve
sobrepor um pouco o contorno da antecedente, para que fiqguem todas
conectadas. Depois de pintar sua méo, cada participante deve escrever
embaixo desta o seu nome. No alto da bandeira pode-se criar um slogan
junto com as criancas, que tenha a ver com a idéia de um mundo melhor

para todos.
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Objetivos:

a) Estimular a cooperagéo.

b) Integrar-se ao meio social.

c) Aprimorar o trabalho em grupo.

Consideracg6es sobre inclusao:

o DM/DA/DV/Deficiéncia Motora: Ndo ha necessidade de qualquer

alteracéo.

6. BOLA ALTERNATIVA

Material: Uma bola de praia (tipo inflavel).

Disposicdo: Grupos pequenos de seis a dez pessoas, colocados em

circulos, olhando para fora. Devem estar bem agarrados pelos bracos.

Desenvolvimento: Coloca-se a bola no chdo dentro dos circulos. O

facilitador explica ao grupo que esse deve tentar tirar a bola sem usar as

maos. Podem-se usar os pés, costas, ombros etc. O grupo que conseguir

0 objetivo pode orientar os demais.

Objetivos:

a) Integrar-se ao meio social.

b) Aprimorar o trabalho em grupo.

c) Discutir valores.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: A pessoa em cadeira de rodas torna o desafio
mais interessante, fazendo com que o grupo se una ainda mais em
busca do objetivo final.

o Deficiéncia visual: Podemos vendar alguns participantes para que
percebam a dificuldade, e assim valorizar a participagdo de quem
possui a deficiéncia visual.

o Deficiéncia auditiva/DM: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.
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7. BOLA AO AR

Material: Uma bola leve.

Disposicdo: Todos em pé, formando um grande circulo.

Desenvolvimento: Uma pessoa inicia o jogo dentro do circulo

segurando uma bola. Ela devera langar a bola para o alto ao mesmo

tempo que chama o nome de alguém que esta no circulo, e volta para o

circulo. Quem foi chamado devera entrar no circulo e segurar a bola

antes que caia no chéo, e lancar a bola novamente dizendo outro nome.

O jogo continua até que todos tenham sido apresentados.

Objetivos:

a) Conhecer o grupo.

b) Exercitar a observacgéo e atencao.

c) Descontrair o grupo.

Consideracg0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: A participacdo fica facilitada com o apoio de
alguém do grupo, empurrando a cadeira ou apoiando seus passos.

o Deficiéncia visual: O grupo deve discutir e tentar elaborar uma
forma criativa de facilitar a participacdo. Um exemplo: quando o
deficiente visual for chamado, uma pessoa sem a deficiéncia deve
correr junto com ele, segurando-o pela cintura.

a) Deficiéncia auditiva: Criar uma forma de chamar utilizando
gestos.

b) Deficiéncia mental: N&o ha necessidade de qualquer alteragéo.

8. BOLHAS

Material: Aparelho de som.
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e Disposicdo: Grupos de trés ou quatro criancas. O grupo deve dar as
maos, formando um pequeno circulo.

e Desenvolvimento: O grupo deve flutuar pelo espaco ao som da musica,
evitando bater em outras bolhas, pois se bater, a bolha estoura. O
objetivo do jogo € boiar lentamente e evitar a colisdo com outras bolhas.

e Variacdo: O objetivo agora é fundir todas as bolhas, e cada colisdo as
duas ou mais bolhas que se chocardo véao se unindo até formar uma
bolha gigante.

e Objetivos:

a) Estimular a cooperacéo.
b) Reforcar o trabalho em grupo.
c) Descontrair o grupo.

e Consideragdes sobre inclusao:

o Deficiéncia motora: SO necessita de apoio, ou de alguém
empurrando a sua cadeira ou apoiando para se locomover.

o N&o ha necessidade de qualquer alteragcdo para outras deficiéncias.

9. CABECA DE DRAGAO

e Material: Duas ou mais bolas.

e Disposicdo: Todos formando um grande circo, menos dois, que serao
escolhidos para iniciar como dragdo. Um sera a cabeca e o outro, o rabo
do dragdo. A cabeca na frente e o rabo atras, segurando o primeiro pela
cintura.

e Desenvolvimento: Os participantes do circulo devem passar, primeiro,
uma bola entre os grupos tentando acertar o rabo do dragdo, que néo
pode soltar a sua cabeca. A cabeca, por sua vez, defende o rabo,

utilizando as méos. Os dois podem se movimentar livremente.
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Quando alguém do circulo acertar o rabo do dragdo, passara a ser o

novo rabo, 0 antigo rabo passa a ser cabeca e a antiga cabeca volta para

o0 circulo. Depois de algum tempo o facilitador introduz outra bola, e

assim por diante até que o jogo fique muito dindmico. Quanto mais

bolas, mais chance de todos vivenciarem os papéis de cabeca e rabo do

dragdo.

Objetivos:

a) Estimular a cooperagéo.

b) Reforcar o trabalho em grupo.

c) Desenvolver habilidades motoras, tais como: passar, receber, rebater,

desviar etc.

Consideracg0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: SO necessita de apoio, com alguém empurrando
sua cadeira ou apoiando seus passos.

o Deficiéncia visual: O grupo poderd tem alguns participantes
vendados e tentar superar esse desafio.

o Deficiéncia auditiva/DM: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

10. CABECA PEGA RABO

Material: Nenhum.

Disposic¢éo: Formam-se colunas de mais ou menos dez elementos, cada
um segurando na cintura do companheiro da frente.

Desenvolvimento: O primeiro jogador tenta pegar o ultimo da coluna,
que procura se esquivar. Se conseguir, 0 primeiro jogador da coluna
trocara de lugar com o ultimo.

Objetivos:

a) Desenvolver habitos e habilidades de trabalho em grupo.

b) Incentivar o espirito de equipe.
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c) Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr e desviar.

Consideracg6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: S6 necessita de apoio, com alguém empurrando
sua cadeira ou apoiando seus passos.

o Deficiéncia visual: Criar um som para que todos possam perceber a
aproximacao da cabeca.
a) Deficiéncia auditiva/DM: N&o ha& necessidade de qualquer

alteracéo.

11. CABO DE PAZ

Material: Uma corda resistente.

Disposic¢do: Dois grupos, cada um segurando em uma das pontas da
corda, e no centro da corda, uma bandeira.

Desenvolvimento: Assim como no “cabo de guerra tradicional”, os dois
grupos tentam puxar a corda para o seu lado, so que o objetivo do jogo é
equilibrar as forcas de tal maneira que um grupo ndo consiga puxar o
outro.

Objetivos:

a) Integrar-se ao meio social.

b) Reforcar o trabalho em grupo.

¢) Discutir valores

Consideracg6es sobre incluséo:

a) Deficiéncia motora: Dependendo da deficiéncia, basta ajuda de um
participante ou do proprio professor.

b) Deficiéncia visual/auditiva/DM: N&o ha necessidade de qualquer

alteracao.

12. CADEIRA AMIGA
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Material: Nenhum.

Disposicdo: Em trios, dois frente a frente, um com o brago direito

estendido, e o esquerdo flexionado, segurando o0 brago direito; o outro

exatamente o contrario, braco esquerdo estendido e o direito flexionado,

segurando o brago esquerdo.

Desenvolvimento: O terceiro participante do trio sentara sobre o0s

bracos dos outros dois e sera transportado pelo espaco destinado ao

jogo.

Objetivos:

a) Integrar-se ao meio social.

b) Reforcar o trabalho em grupo.

c¢) Discutir valores.

Consideracg0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Nao ha necessidade de qualquer alteracdo, s6 na
hora de carregar, alguém deve ser apoiado.

o Demais deficiéncias: sem alteracdo.

13. CADEIRAS LIVRES

Material: Vérias cadeiras.

Disposicéo: Cadeiras formando um circulo

Desenvolvimento: No circulo, devera haver uma cadeira a mais do que
0 namero de participantes. O jogo comeca com a disputa do lugar vago
entre 0s seis vizinhos da direita e da esquerda. Quem sentar devera
dizer: “Sentei! ” O segundo: “Com meu amigo...” E dira o nome de
alguem que esté participando do jogo. Este devera correr e sentar-se no
lugar vago, deixando agora a sua cadeira livre. O jogo continua com a
disputa da cadeira livre:

Objetivos:
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a) Integrar-se ao meio social.

b) Trabalhar a relagdo interpessoal.

c) Desenvolver habitos e habilidades de trabalho em grupo.

e Consideragdes sobre inclusao:

o Deficiéncia motora: O grupo deverd criar uma forma para que,
mesmo em uma cadeira de rodas, seja possivel a sua participacao.

o Deficiéncia visual: O grupo podera criar uma forma propria de fazer
com que o PNE possa encontrar o seu lugar para sentar. Uma idéia é
vendar alguns participantes para que eles possam perceber que,
mesmos sem a Visdo, € possivel se atingir o objetivo.

o Deficiéncia auditiva: Sempre na hora de chamar o nome de alguém,
olhar bem para o rosto de todos os participantes e falar devagar e
claramente.

o Deficiéncia mental: Apenas explicar e demonstrar de forma pausada

e objetiva.

14. CAIU NA REDE E AMIGO

e Material: Nenhum

e Disposicdo: Todos a vontade, destaca-se um para comecar sendo 0
“pegador.

e Desenvolvimento: Dado o sinal de inicio, 0 jogador sorteado comega o
jogo. Corre em perseguicdo a todos os outros. O que for apanhado
deveré dar-lhe a méo e, assim unidos, partirdo a conquista de outro.

Os novos amigos incorporar-se-80 ao grupo dos perseguidores, unindo
as maos em fileira, que serd a rede. Correrdo, assim, em perseguicao aos
que estiverem dispersos.

e Objetivos:

a) Incentivar o trabalho em equipe.
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b) Desenvolver habitos e habilidades de trabalho em grupo.

c) Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr e desviar.

Consideracg0es sobre inclusao:

o Deficiéncia motora: Necessita de alguém para empurrar a cadeira,
ou, sem ela, de dois amigos para apoia-lo.

o Deficiéncia visual: O grupo deve criar uma forma de facilitar a sua
participacdo. Uma idéia € vendar alguns participantes.

o Deficiéncia auditiva: O cuidado deve ser apenas na hora de explicar
0 objetivo do jogo, devendo-se falar olhando para o rosto de cada
participante e de forma a expressar com clareza o que se quer passar.

o Deficiéncia mental: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

15. CHAPEU AMIGO

Material: Aparelho de som e chapéu.

Disposic¢ao: Todos a vontade, formando um grande circulo.
Desenvolvimento: O facilitador inicia 0 jogo com o0 chapéu na sua
cabeca, e conta uma historia para motivar o jogo, tipo: “Este chapéu é
magico, e quem o tem sobre a cabeca passa a ter poderes. ” Em seguida,
explica que o possuidor do chapéu podera fazer o gesto que quiser e
serd imitado por todos. O jogo continua até que todos tenham
vivenciado o papel de magico. E importante sempre uma musica
motivante durante o jogo.

Objetivos:

a) Desenvolve habilidades, tais como: raciocinio, atencéo e observacéo.
b) Integrar-se ao meio social.

Consideracbes sobre inclusdo: N&o ha necessidade de qualquer

alteracéo.
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16. COBRA GIGANTE

Material: Nenhum

Disposicdo: Todos formando pares, de brugos, com as pernas e 0S

bracos esticados, uma pessoa segurando nos tornozelos da pessoa da

frente.

Desenvolvimento: O objetivo dos pares é se arrastar pelo solo em

movimentos ondulatérios. Logo, eles se juntam para formar uma cobra

de quatro pessoas, de oito, dez etc. até que o grupo todo forme uma
imensa cobra.

Objetivos:

a) Estimular a cooperacao.

b) Reforcar o trabalho em equipe.

c) Desenvolve habilidades motora, tais como: arrastar, desviar etc.

Consideracg6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: O jogo permite que a pessoa em cadeira de
rodas possa participar ativamente, pois como a idéia € arrastar-se, ele
ficard livre para criar o seu jeito especial de alcancar o objetivo
proposto.

o N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

17. COCEGAS

Material: Nenhum

Disposi¢do: Formando duplas, um de frente e outro de tras, o que esta
atras segura o da frente pela cintura. O facilitador escolhe pelo menos
quatro pessoas sem pares para serem os fazedores de cdocegas.
Desenvolvimento: O fazedor de cOcegas tera que fazer com que o que

estd atras solte o da frente. Conseguindo, fica com o lugar dele. Este,
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que ficou sem lugar, deve procurar outra dupla e fazer cdcegas no que

esta atras, tentando conseguir um novo lugar.

Objetivos:

a) Estimular a cooperacéo.

b) Exercitar a descontracéo e alegria.

c) Trabalhar as relagdes interpessoais.

Consideracg6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Necessita apenas da ajuda de um participante
para empurrar sua cadeira, e se estiver sem cadeira, do apoio do
facilitado.

o Para as demais deficiéncias, ndo necessita de alteragoes.

18. COLOS MUSICAIS

Material: Aparelho de som

Disposicdo: Formando um grande circulo, votados para a mesma

direcdo, com as maos na cintura de quem esta a sua frente.

Desenvolvimento: Quando a musica comeca, todos andam para frente.

Quando a mausica para, os participantes sentam-se delicadamente no

colo de quem estiver atrés, formando um circulo de pessoas sentadas.

Se todos conseguirem se sentar sem gue ninguém caia no chéo, o grupo

vence. O jogo continuara até que todos consigam sentar com facilidade.

Objetivos:

a) Integrar-se ao meio social.

b) Reforcar o trabalho em grupo.

c) Trabalhar a atencdo.

Considerac0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Necessita apenas do apoio do grupo ou do
facilitador para participar ativamente.
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o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacao.

o Deficiéncia auditiva: O objetivo devera ser bem explicado, olhando-
se no rosto de cada participante.

o Deficiéncia mental: N&o ha necessidade de qualquer alteragéo.

19. COOPERACAO COM LETRAS

Material: Aparelho de som (CD).

Disposicdo: Todos a vontade pelo espago destinado para o jogo,

dancando ao som de uma musica.

Desenvolvimento: Cada vez que a musica parar, o facilitador dara uma

tarefa ao grupo. Por exemplo: Em trios, formar a letra “A” utilizando os

proprios corpos. Outra vez a masica para, e o facilitador pede agora

que, em grupos de seis pessoas, formem a letra “Z”. Depois de varias

paradas da musica, o facilitador pode pedir que o grupo todo escreva

com seus corpos a palavra: COOPERACAO.

Objetivos:

a) Estimular a cooperacéo.

b) Reforcar o trabalho em equipe.

c) Aprimorar a observagéo e a criatividade.

Considerac6es sobre incluséo

o Deficiéncia motora: O grupo devera cria uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a

sua

20. COLUNAS NO ESCURO

Material: Vendas para os olhos.
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e Disposi¢do: Em colunas (varias), com um condutor no final de cada
uma (sem venda nos olhos), todos os outros com vendas.

e Desenvolvimento: O facilitador deve explicar que cada coluna deve
estabelecer um codigo de sinais para conduzir a mesma. Pode ser por
meio de um toque, ou simplesmente falando. S6 que o sinal deve passar
do dltimo até o primeiro da coluna.

e Objetivos:

a) Estimular a cooperagéo.
b) Reforcar o trabalho em equipe.
c) Realizar uma atividade sem utilizar a viséo.

e Consideracdes sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Necessita apenas de apoio do grupo, e se for o
caso, de uma sustentacéo por parte do facilitador.

o Deficiéncia visual: Este jogo é muito bom para mostrar ao grupo que
joga, como o deficiente visual pode mais do que muitos imaginam,
servindo para criar, além do respeito, a valorizacéo do diferente.

o Deficiéncia auditiva/DM: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

21. CHINELAO

e Material: Grande chinelo feito de madeira com trés tiras de couro para
colocar os pes.

e Disposicdo: Cada uma das criangas com os pes no chinel&o e segurando
a pessoa da frente pela cintura.

e Desenvolvimento: O objetivo do trio é fazer o chineldo andar. O
facilitador pode estabelecer algumas tarefas para o grupo cumprir.

e Objetivos:
a) Estimular a cooperacéo.

b) Reforcar o trabalho em equipe.
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c) Trabalhar as relagdes interpessoais.

Consideracg6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Basta 0 apoio dos demais participantes, criando
uma dificuldade a mais para o grupo superar.

o Demais deficiéncias: N&o h& necessidade de qualquer alteracéo.
Participacao.

o Deficiéncia auditiva/DM: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

22. DANCA DO BASTAO

Material: Um bastdo, um aparelho de som.

Disposicdo: Em duplas, formando um grande circulo, no centro dele

estara um participante sem par, segurando um bastdo, que estara

apoiado no solo por uma das extremidades.

Desenvolvimento: Todos do circulo dangando ao som da musica, e

girando no sentido horario. Em determinado momento, o participante do

centro do circulo soltara o bastdo, e quando este tocar o solo, todos

deverdo trocar de par. O do centro do circulo ira tentar arrumar um para

dancar; quem sobrar, sem par ird par o centro do circulo segurar o

bastdo. O jogo continua até que todos tenham passado pelo centro do

circulo.

Objetivos:

a) Integrar-se no meio social.

b) Desenvolver habilidades, tais como: atencao e observacéo.

c) Discutir valores.

Consideracg0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Apenas precisa de alguém para empurrar sua
cadeira (facilitador ou algum participante).

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a

sua participacéo.
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o Deficiéncia auditiva: Na hora da explicacédo, o facilitador deve ter o
cuidado de estar de frente para todos, permitindo que quem possua
alguma dificuldade auditiva possa entender o jogo.

o Deficiéncia mental: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

23. DANCE COMIGO

Material: Aparelho de som, um boné ou chapéu.

Disposicdo: Todos em circulo, dancando ao som da mausica, facilitador

no centro com um boné na méo.

Desenvolvimento: Quando o facilitador colocar o boné na cabeca de

alguém, este sai dancando de um jeito especial para o centro do circulo

e todos os participantes o imitam. Passado algum tempo, ele tira o bone

de sua cabeca e escolhe outro para prosseguir o jogo, colocando o boné

na cabeca do mesmo. O jogo termina quando todos tiverem vivenciado

a atividade.

Objetivos:

a) Integrar-se ao meio social.

b) Criar situacdes ludicas em que os participantes possam dar asas a

imaginacéo.

c) Incentivar o espirito de equipe.

d) Discutir valores.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Quando a pessoa em cadeira de rodas tiver que
ser empurrado por alguém, se estiver sem a cadeira, necessita de
apoio.

o Deficiéncia visual: O grupo devera cria uma forma para facilitar a
sua participacao.

o Deficiéncia auditiva/DM: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.
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24. DE UMA PETALA A UMA FLOR

Material: Cartolinas brancas cortadas em forma de pétalas, giz de cera.
Disposicdo: Todos a vontade pelo espaco destinado ao jogo.
Desenvolvimento: O facilitador distribui as pétalas e explica que cada
pessoa terd que decorar e colocar o seu nome. Depois disso, cada um
tera que unir sua pétala as dos outros participantes, formando uma
grande flor.

Objetivos:

a) Estimular a cooperacéo.

b) Reforcar o trabalho em grupo.

c) Integrar-se ao meio social.

Consideracg0es sobre incluséo:

o N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

25 - VOO DA AGUIA

Material: Nenhum

Disposicdo: Em grupo de quatro. Uma pessoa vivenciara o papel de
aguia e ficara deitado imével com os bragos esticados e rosto voltado
para 0 chdo (o corpo deve estar retesado). Os outros trés se
posicionardo: um em cada pulso e o outro segurando os tornozelos.
Desenvolvimento: O objetivo do jogo é fazer com que a aguia voe por
todo o espaco destinado ao jogo. Depois de algum tempo, o facilitador
troca os papéis, até que todos possam vivenciar o papel de aguia.
Objetivos:

a) Estimular a cooperagéo.

b) Reforcar o trabalho em grupo.
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c) Desenvolver atividades motoras, tais como: andar, correr, levantar e

transportar.

Considerac0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: O grupo devera cria uma forma para facilitar a
sua participacao.

o Demais deficiéncias: ndo ha necessidade de qualquer alteracéo.

26. VOLEI-AJUDA

Material: Uma quadra de Volei e varias bolas gigantes.

Disposic¢édo: Divide-se o grupo nos dois lados da quadra (quanto maior

0 grupo, melhor).

Desenvolvimento: O facilitador deve comecar s6 com uma bola. O

objetivo é passar a bola para o outro lado da rede, s6 que como a bola é

muito grande, o grupo precisa de ajuda do maior nimero possivel de

pessoas. A bola ndo pode tocar o solo.

Objetivos:

a) Estimular a cooperacéo.

a) Reforcar o trabalho em equipe.

b) Exercitar descontracdo e alegria.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Estando em uma cadeira, ndo necessita de
nenhuma alteracao.

o Demais deficiéncias: Ndo ha& necessidade de qualquer alteracéo.

Participacao.

27. ROLAR NO CIRCULO

Material: Uma bola de borracha
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Disposicdo: Jogadores sentados no chdo, em circulo, ficando um no
centro.

Desenvolvimento: O jogador do centro rolara a bola para 0s
companheiros, que irdo devolvendo do mesmo modo.

Objetivo:

Desenvolver habilidades motoras, tais como: correr, passar, langar, pegar e

rolar.

Consideracg6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Ndo ha necessidade de qualquer alteracao.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia auditiva/DM: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

28. GUARDA DA TORRE

Material: Uma bola e uma garrafa plastica

Disposi¢do: Em circulo e, dentro dele, uma garrafa no centro com uma

crianca frente a mesma.

Desenvolvimento: Os jogadores rolardo a bola tentando derrubar a

garrafa; o do centro do circulo tentara evitar que a garrafa caia. Quem

derrubar a garrafa troca de lugar com a crianca do centro, e 0 jogo

continua.

Objetivo:

a) Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr, desviar
etc.

Consideracg0es sobre incluséo:

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Demais deficiéncias: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.
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29 - BOLA AO CENTRO

Material: Cinco bolas de tamanhos e pesos diferentes.

Disposi¢do: Tragar no solo, com giz, cinco circulos concéntricos. O

mais externo recebe o nimero 1, o segundo, 0 numero 2, e assim por

diante, até o mais central, que fica com o namero 5, a cinco ou seis

metros de distancia. Marca-se uma linha, de tras da qual as criancgas

arremessardo as bolas.

Desenvolvimento: A crianga langa as cinco bolas (uma a uma), em

direcdo aos circulos, tentando conseguir acumular o maior nimero

possivel de pontos.

Objetivos:

a) Aprimorar a coordenacédo visomotora.

b) Reforcar o trabalho em grupo.

Consideracg0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Estando em uma cadeira, ndo necessita de
nenhuma alteracao.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Demais deficiéncias: Nao ha necessidade de qualquer alteracéo.

30 -BOLA AO PNEU

Material: Quatro pneus e cinco bolas de tamanhos e pesos diferentes.

Disposicdo: Empilham-se os pneus, e a cinco ou seis metros de
distancia, marca-se uma linha da qual as criancas arremessarao as bolas.
Desenvolvimento: A crianca lanca as bolas (uma a uma), em direcéo
aos pneus, tentando fazer com que elas entrem dentro deles. Vence

guem conseguir acertar o maior nimero de bolas dentro dos pneus.
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e Objetivo:
a) Aprimorar a coordenagao visomotora.
e Consideragdes sobre incluséo:
o Deficiéncia motora: Estando em uma cadeira, basta ser empurrado.
o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Demais disciplinas: N&o ha necessidade de qualquer alterag&o.

31. ALVO

e Material: Giz e tacos de madeira (em forma de circulo).

e Disposicdo: Desenhar no solo com giz, um grande retangulo, dividido
em 14 quadrados. Numera-los da seguinte maneira, em cima: 7, 6, 5, 4,
3, 2, 1. Dividir as criancas em duas equipes.

e Desenvolvimento: Jogar os tacos, um a um, tentando marcar o maior
numero de pontos para sua equipe.
1 — Utilizar qualguer uma das maos.
2 — Utilizar a mao direita.
3 — Utilizar a mao esquerda.
4 — Experimentar com os olhos fechados.

e Objetivo: Aprimorar a coordenagdo visomotora.

e Consideragdes sobre incluséo:
o Deficiéncia motora: Estando em uma cadeira, pode arremessar

facilmente os tacos de madeira.

o Demais deficiéncias: Nao ha necessidade de qualquer alteracao.

32. CACHORRO E O OSSO

e Material: Lenco e um objeto qualquer para representar 0 0Sso.
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Disposicdo: Um dos jogadores, tendo os olhos vendados, sentar-se-a ao

centro de um circulo formado pelos companheiros. O do centro

representara o “cachorro”, que tera perto de si o objeto (“0ss0”).

Desenvolvimento: A um sinal do professor, um jogador do circulo

tentara levantar cautelosamente, ¢ apanhar o “osso. ” Percebendo algum

ruido, o “cachorro” latira, e a pessoa que tentou pegar o “o0sso” trocara

de lugar com o “cachorro. ”

Objetivos:

a) Aprimorar o sentido da audicdo/percepcao.

b) Reforcar o trabalho em grupo.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora/DM: N&o ha necessidade de qualquer alteragéo.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participagéo.

o Deficiéncia auditiva: O grupo devera criar uma forma para facilitar a

sua participacéo.

33. BOM-DIA!

Material: Lenco para se vendarem os olhos.

Disposicdo: De mao dadas, as criancas formardo um circulo. No
interior deste, permanecera um jogador com os olhos vendados.
Desenvolvimento: Rodara o circulo para a direita ou para a esquerda. O
jogador do centro batera palmas e o circulo parara de rodar. O do centro
apontara um jogador e dird: “Bom dia! ” Este respondera: “Bom-dia! ”
O do centro tera que reconhecé-lo pela voz, dizendo seu nome. Se
acertar, trocara de lugar com ele.

Objetivo:

a) Aprimorar o sentido da audicao/percepcao.
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e Considerac0es sobre incluséo:

O

Deficiéncia motora: Estando em uma cadeira no circulo, participa
normalmente.

Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacao.

Deficiéncia auditiva: O grupo deveréa criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

Deficiéncia mental: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

34. AUMENTA - AUMENTA

Material: Uma corda

Disposic¢do: Duas criangas, segurando as cordas nas extremidades. As

demais de um lado da corda.

Desenvolvimento: Cada crianca devera saltar a corda. Conseguindo, a

corda serda aumentada, estabelecendo novos desafios.

Objetivo:

a) Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr e saltar.

Considerag0es sobre inclusao:

O

Deficiéncia motora: O facilitador deve destacar dois outros
participantes para auxilia-lo.

Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

Deficiéncia auditiva/mental: N&o ha necessidade de qualquer

alteracéo.

35. BOLA ATRAS

Material: Uma bola.
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Disposicédo: Um dos participantes, de posse da bola, fica de costas para

0s demais e arremessa a bola.

Desenvolvimento: O companheiro que pegar a bola devera escondé-la

para que o primeiro (0 que joga a bola) descubra com quem esta. Se

conseguir, aquele que a pegou troca de lugar com o arremessador. Caso

contrario, ele permanecera numa nova tentativa.

Objetivo:

a) Desenvolver habilidades motoras, tais como: langar, pegar, andar e
correr.

Consideracg0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Sentando em uma cadeira, ndo necessita de
auxilio.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia auditiva/Mental: N&o h& necessidade de qualquer

alteracéo.

36. GATO E O RATO

Material: Nenhum.

Disposicdo: Em circulos de médos dadas. Um dos participantes fora do
circulo sera o rato, que correra ao seu redor.

Desenvolvimento: O rato devera bater nas costas de um companheiro
do circulo, que ficara sendo o gato. O gato devera perseguir o rato. Se
pegar, ficara sendo o novo rato, e 0 jogo continua.

Objetivo:

a) Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr e desviar.

Considerac0es sobre incluséo:
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o Deficiéncia motora: A pessoa em cadeira de rodas, s6 necessita ser
empurrada. Sem a cadeira, precisara da ajuda do grupo para
solucionar o problema.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia auditiva/Mental: N&o ha& necessidade de qualquer

alteracéo.

37. ABRACO MUSICAL

Material: Aparelho de som.

Disposicao: A vontade pelo espaco destinado ao jogo, dangando.

Desenvolvimento: Todos dancam ao som da musica. Quando o

professor parar a musica, tém que se abracar, de dois em dois; a musica

volta, e todos continuam dangando. Depois, de quatro em quatro, de seis

em seis, até todo o grupo se abracar.

Objetivos:

a) Adquirir habitos saudaveis de relagdes interpessoais.

b) Estimular a cooperacao.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Estando em uma cadeira no circulo, sé precisa
ser empurrado.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia auditiva: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia mental: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

38 — PONTE DE CORDA
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e Material: Uma corda bem resistente (vinte metros mais ou menos).

e Disposicdo: dobrar a corda ao meio, e dar nds em intervalos de quarenta
centimetros.

e Desenvolvimento: Dividir dois grupos, um de cada lado da corda,
segurando com as duas maos nos intervalos de quarenta centimetros.
Mantendo a corda reta, forma-se uma ponte, passar um de cada vez
sobre a ponte de corda, pisando sobre os nds. O jogo continua, até que
todos tenham passado pela ponte.

e Objetivos:

a) Estimula a cooperacéo.
b) Aprimorar o trabalho em equipe.

e Consideracdes sobre incluséo:

o Deficiéncia motora/Visual: O grupo devera criar uma forma para
facilitar a sua participacao.
o Deficiéncia auditiva/Mental: Nao ha necessidade de qualquer

alteracao.

39. LAPIS NA GARRAFA

e Material: Uma garrafa plastica, um lapis e um rolo de barbante.

e Disposicdo: Forma-se um circulo com um corddo. O tamanho vai
depender da quantidade de pessoas que formam o grupo. Faz-se um
circulo com o corddo e se amarram nele pedacos, que o cruzam a partir
de vérias partes. No centro, amarra-se um pedacinho de 50 cm, ao qual
se prende o lapis.

e Desenvolvimento: O grupo para em torno do circulo, e todos agarram
um corddo. No centro, coloca-se uma garrafa. Necessita-se da
coordenacao de todo o grupo para se obter sucesso no jogo. Sao Vvarias

as formas de brincar:
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e Todos usando apenas um dedo.

e Todos agarrando o corddo com os dentes.

e Olhando para o lado.

e Com os olhos fechados.

e De costas.

Objetivos:

a) Estimula a cooperacéo.

b) Aprimorar o trabalho em equipe.

Consideracg0es sobre inclusao:

o Deficiéncia motora/Auditiva/Mental: Ndo h& necessidade de
qualquer alteracéo.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a

sua participacéo.

40. BOLA ALTERNATIVA

Material: Bola de praia.

Disposicao: Formar grupos pequenos de seis a dez pessoas, em circulo,
olhando para fora. Devem estar bem agarradas pelos bracos.
Desenvolvimento: Coloca-se a bola no chéo dentro do circulo. O grupo
deve tentar tirar a bola sem usar as maos. Podem-se usar 0s pés, costas,
ombros etc.

Objetivos:

a) Reforcar o trabalho em grupo.

b) Estimula a cooperacao.

Considerac0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: O grupo devera criar uma forma para facilitar a

sua participacao.
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o Deficiéncia visual/Mental/auditiva: Ndo ha necessidade de qualquer

alteracéo.

41. FAMILIAS

Material: Caneta e papel

Disposicdo: O professor escolhera animais que se locomovam de forma

bem caracteristica (andar, voar, rastejar).

Desenvolvimento: Desenhara cada animal trés vezes em papéis.

Distribuird os papéis dobrados. Fard um sinal e as criancas abrirdo os

seus papéis e se locomoverdo, imitando o animal ali desenhado. Ao

mesmo tempo, observar-se-80 reciprocamente para poderem se reunir

uma familia e terminar o jogo. Exemplo: passarinho, elefante e caracol.

Objetivos:

a) Aprimorar a coordenacéo global.

b) Estimular formas de observacéo e atencao.

Consideracg0es sobre inclusao:

o Deficiéncia motora: Estando em uma cadeira, ndo ha necessidade de
ajuda. Se necessario, discutir com todo o grupo formas de auxilios.

o Deficiéncia visual/Auditiva: O grupo devera criar uma forma para
facilitar a sua participacao.

o Deficiéncia mental: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

42. QUAL E O ANIMAL?

Material: Papel e caneta.
Disposic¢do: As criangas formardo um circulo. Uma crianca ficara no
centro, com o desenho de um animal nas costas (ndo poderd ver o

desenho).




I BE DF - Instituto Brasileiro de Educagao

Desenvolvimento: Ela tentard adivinhar qual animal estd em suas

costas, e perguntara aos colegas, na ordem do circulo. As outras devem

responder sim ou ndo. Quando a crianga do centro acertar o animal, sera

substituida pela que foi interrogada por Gltimo. O professor colocara

outro desenho nas costas da referida crianga, que recomecara a

brincadeira.

Objetivos:

a) Aprimorar a coordenacéo global.

b) Estimular formas de observacéo e atencgéo.

Considerag0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora/mental: N&do ha necessidade de qualquer
alteracéo.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia auditiva: O grupo devera criar uma forma para facilitar a

sua participacéo.

43. CADA MACACO NO SEU GALHO

Material: Nenhum.

Disposicéo: A vontade, pelo espaco destinado ao jogo.
Desenvolvimento: E um tipo de pagador, em que o pique consiste em
colocar-se com os peés fora do chdo: em arvores, bancos etc., onde 0s
participantes estardo salvos.

Objetivos:

a) Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr, trepar e
saltar.

Consideracg0es sobre incluséo:
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o Deficiéncia motora: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia auditiva: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia mental: N&o ha necessidade de qualquer alteracéo.

44. AMARELINHA

Material: Giz para desenhar no solo.

Disposicao: A vontade pelo espaco destinado ao jogo.

Desenvolvimento: Seguindo o tracado feito no chdo, cada crianca tera

sua vez de pular. A crianca deve jogar uma pedrinha, a comecar pelo

nimero um. Quem estiver com a pedra, ndo pode pdr o pé no quadrado,

pulando-o seguindo até chegar ao ultimo. Na volta, deve pegar a pedra.

Errando o pulo, pisando na linha, ou se a pedra cair fora ou sobre a

linha do desenho, a crianca perde sua vez.

Objetivo:

a) Aprimorar a coordenacdo espacgo-temporal.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacao.

o Deficiéncia auditiva/Mental: N&o ha necessidade de qualquer

alteracéo.

45. AGACHA-AGACHA
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Material: Nenhum

Disposicdo: A vontade pelo espaco destinado ao jogo. Escolhe-se um

dos participantes para ser o pegado.

Desenvolvimento: Os demais devem fugir, agachando para ndo serem

pegos. Quando o0 pegador conseguir tocar em um participante ndo

agachado, este tomara o seu lugar.

Objetivo:

a) Aprimorar o sentido da audicao/percepcao.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacao.

o Deficiéncia visual: O facilitador deve discutir com 0 grupo
alternativas para a participacdo do deficiente visual.

o Deficiéncia auditiva/Mental: N&do h& necessidade de qualquer

alteracéo.

46. ELEFANTE COLORIDO

Material: Nenhum

Disposicao: A vontade pelo espaco destinado ao jogo.

Desenvolvimento: E um tipo de pegador no qual o pique ser4 nos

objetos de uma determinada cor, que ¢ definida pelo pegador.

Objetivo:

a) Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr e saltar.

Consideracoes sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Estando em uma cadeira de rodas, sé necessita
de alguém para empurra-la.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a

sua participacéo.
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o Deficiéncia auditiva/Mental: N&do ha& necessidade de qualquer

alteracéo.

47. TAPETES MAGICOS

Material: Giz.

Disposicdo: A vontade pelo espago destinado ao jogo, quadrados

tracados no solo em numero igual ao de criangas, menos um.

Desenvolvimento: Ao sinal, as criancas deverdo saltitar ou saltar

livremente entre os quadrados, evitando pisar neles; a novo sinal,

sentar-se-do dentro dos quadrados com as pernas cruzadas e mao nos

ombros; a que estiver desalojada podera ocupar o quadrado de algum

companheiro que nédo esteja na posicdo determinada; caso isto nédo

aconteca, devera imitar um animal qualquer, por indicacdo dos

companheiros.

Objetivo:

a) Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr, saltar e

saltitar.

Consideracg0es sobre inclusao:

o Deficiéncia motora: Necessita do apoio de outros dois participantes.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia auditiva/mental: N&o ha necessidade de qualquer

alteracdo.

48. GATO E RATO POR ENTRE AS PERNAS

Material: Nenhum
Disposi¢do: De pe, em circulo, em afastamento lateral, mdos dadas;

uma crianca dentro do circulo representando o rato, e outra, fora, o gato.
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Desenvolvimento: Ao sinal, o “gato” perseguira o “rato”’; ambos terao

necessariamente que passar por entre as pernas dos companheiros para

perseguir ou fugir; inverter-se-d40 as posi¢Oes, ou trocar-se-a0 as

criangas, quando o “gato” pegar o “rato. ”

Objetivo:

o Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr, flexionar
e desviar.

Consideracg6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacao.

o Deficiéncia visual: O grupo devera criar uma forma para facilitar a
sua participacéo.

o Deficiéncia auditiva/Mental: N&do h& necessidade de qualquer

alteracéo.

49. TIRAR AFITA

Material: Fitas de tecido.

Disposicdo: A vontade pelo espaco destinado ao jogo, com uma fita

presa no calcao.

Desenvolvimento: Ao sinal, as criancas correrdo, tentando tirar a fita

dos companheiros.

Objetivo:

o Aprimorar a coordenacao global.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Estando em uma cadeira, ndo necessita
alteracéo.

o Deficiéncia visual: O grupo deverd criar uma forma segura de

participacéo.
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o Deficiéncia auditiva/Mental: N&do ha& necessidade de qualquer

alteracéo.

50 - CUIDADO COM O FIO

Material: Uma corda.

Disposic¢do: Duas criangas com uma corda estendida a mais ou menos

um metro do solo; as demais, espalhadas pelo patio.

Desenvolvimento: As criangas passardo por baixo da cordinha, o “fio

elétrico”, evitando toca-la; cada vez que todos passarem, a corda sera

abaixada.

Objetivo:

a) Aprimorar a coordenacéo global.

Consideracg0es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Necessita apoio de outros dois participantes do
grupo.

o Deficiéncia visual: O grupo deve criar forma de participacéo.

o Deficiéncia auditiva/Mental: Ndo ha& necessidade de qualquer

alteracéo.

51. SATELITE

Material: Nenhum.

Disposi¢do: Sentadas, em um grande circulo; do lado de fora, uma
crianga: o “satélite”.

Desenvolvimento: As criangas baterdo palmas, enquanto o “satélite”
andara ou correrd ao redor do circulo; ao cessarem as palmas, o
“satélite” tentara entrar no circulo, sendo impedido pelos companheiros
que, de maos dadas, fechardo o circulo; se o “satélite” conseguir entrar,

sera escolhida outra crianga para ocupar o seu lugar.
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e Objetivo:
a) Aprimorar a coordenacéo global.
e Consideragdes sobre incluséo:
o Deficiéncia motora: Estando sentado, ndo necessita de qualquer
alteracéo.
o Deficiéncia visual/auditiva/Visual: Ndo ha necessidade de qualquer

alteracéo.

52. ARRANJE UM PAR
e Material: Nenhum.
e Disposicdo: Espalhadas pelo patio, em duplas; uma crianga sem par.
e Desenvolvimento: Correr e, ao sinal, trocar de par; simultaneamente, a
que estiver sO procurard pegar um companheiro para ser seu par.
e Objetivo:

o Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr, desviar
etc.

e Consideragdes sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: A pessoa em cadeira de rodas, ndo necessita de
alteracdo. Sem a cadeira, necessita do apoio de outros dois
participantes.

o Deficiéncia visual/Auditiva/Mental: Ndo ha necessidade de qualquer

alteracéo.

53. PIPOCA MELADA
e Material: Nenhum.
e Disposicédo: Todos a vontade pelo espaco destinado para o jogo.
e Desenvolvimento: O jogo comeca com o facilitador pedindo para as

criancas pularem, como se fossem pipocas. Quando duas pipocas
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entram em contato uma com a outra, elas devem ficar juntas. Uma vez

grudadas, as criangas devem continuar a procurar outras pipocas, até

que todos formem uma grande bola de pipocas.

Objetivos:

a) Estimular a cooperagéo.

b) Aprimorar a relacao interpessoal.

c) Permitir maior aproximagéo do grupo.

Consideracg6es sobre inclusao:

o Deficiéncia motora: Em cadeira de rodas, néo necessita de alteracéo.
Sem a cadeira, necessita do apoio de outros dois participantes do
grupo.

o Deficiéncia visual/Motora/Auditiva: N&o ha necessidade de qualquer

alteracéo.

54. JOGO DAS CADEIRAS COOPERATIVAS

Material: Aparelho de som e cadeiras.

Disposic¢do: Todos em volta das cadeiras, dangcando ao som da musica.
Desenvolvimento: Quando a mausica para, todos devem sentar.
Ninguém é eliminado, e quem sai € a cadeira. As pessoas devem sentar
sobre os elementos existentes: cadeira e colos. Cada vez que a musica
parar, uma cadeira deve ser eliminada. Entdo, a medida que o nimero
de cadeiras diminui, os jogadores sdo levados a cooperar entre si, para
que nenhum fique em pé.

Objetivos:

a) Estimular a cooperacéo.

b) Reforcar o trabalho em grupo.

c) Aprimorar a relagdo interpessoal.

Considerac0es sobre incluséo:
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o Deficiéncia motora: Em cadeira de rodas, ndo necessita de
alteracdo. Sem cadeira, necessita do apoio de outros participantes.
o Deficiéncia visual/mental/Auditiva: N&o ha necessidade de qualquer

alteracéo.

55. O BOTE SALVA-VIDAS

Material: Folhas de jornais e aparelho de som (CD).

Disposicdo: Todos a vontade pelo espaco destinado para o jogo,

dancando em volta das folhas de jornais colocadas no solo pelo

facilitador.

Desenvolvimento: Todos dancando e, cada vez que a musica parar,

devem-se colocar sobre as folhas de jornais, que representam os botes

salva-vidas. A cada parada, o facilitador retira uma folha de jornal, até

que sO reste uma e todo o grupo tera que inventar uma solucdo criativa

para abrigar a todos.

Objetivos:

a) Estimular a cooperacéo.

b) Reforcar o trabalho em grupo.

¢) Aprimorar a criatividade.

Considerac6es sobre incluséo:

o Deficiéncia motora: Em cadeira de rodas, ndo necessita de alteracéo.
Sem a cadeira, precisa de apoio de outros dois participantes.

o Deficiéncia visual/auditiva/Mental: Ndo ha necessidade de qualquer
alteracéo.

Atencéao Professor:

o Nunca realize jogos que expressem qualquer tipo de discriminacdo

ou de exclusdo;

Termos que vocé deve evitar:
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o Aluno de incluséo: nas escolas, todos sdo de inclusdo. Ao se referir
a aluno surdo, por exemplo, diga aluno com (ou que tem) deficiéncia
auditiva;

o Cadeira de rodas elétrica — Trata-se de uma cadeira de rodas com
motor, portanto deve-se dizer cadeira de rodas motorizada;

o Cadeirante: O termo reduz a pessoa ao objeto. Diga pessoas em
cadeira de rodas ou que anda em cadeira de rodas;

o Excepcional: O certo é pessoa ou jovem com deficiéncia mental;

o Portador de deficiéncia: A deficiéncia ndo ¢é algo que a pessoa
porta (carrega). O correto é pessoa com deficiéncia;

o Surdo-mudo — O surdo s6 ndo fala porque ndo houve. O certo é

dizer surdo ou pessoa com deficiéncia auditiva.
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