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BEM-VINDO AO IBE! 

Você terá à sua disposição, um bloco didático (MÓDULO + 

CADERNO DE AVALIAÇÃO) estruturado para a sua autoaprendizagem que 

contém a totalidade da matéria que incidirá sobre a Avaliação Final. O estudo 

inclui o Apoio Tutorial a distância e/ou presencial, sempre que necessário. 

COMO ESTUDAR? 

▪ É importante a leitura atenciosa dos conteúdos, a fim de observar o modo 

como cada unidade está construída, o objetivo do estudo, os títulos e 

subtítulos, para se obter uma visão de conjunto e revisar conhecimentos já 

adquiridos. 

▪ Leitura compreensiva rápida - permitirá uma primeira abordagem; 

▪ Leitura reflexiva – para identificar as ideias principais; 

▪ Consolidação da aprendizagem - caracterizada pela revisão da matéria; fase 

da resolução das atividades para facilitar a compreensão dos conteúdos. 

▪ AVALIAÇÃO FINAL: 

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

compreensão e assimilação dos conteúdos. A Prova deve ser feita somente 

com caneta preta ou azul. E entregue ao IBEDF. 

▪ CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO DO RENDIMENTO: 

     7,0 a 7,9 – BOM; 8,0 a 8,9 – MUITO BOM; 9,0 a 9,9 – ÓTIMO- 

    10 - EXCELENTE 

Para melhor aproveitamento é necessário: 

▪ Ser auto motivado;  

▪ Ser capaz de organizar o seu tempo de estudo; 

▪ Ser responsável por seu próprio aprendizado; 

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

 

• Refletir sobre a importância das brincadeiras e da ludicidade no 

processo pedagógico, visando melhor conhecer e entender as crianças 

em geral.  

• Criar alternativas para a inclusão de todos os alunos, através dos jogos 

cooperativos, em que todos possam vencer, independentemente de suas 

habilidades. 

• Apresentar conteúdo teórico e sugestões de jogos inclusivos, como 

atividades fundamentais na formação do ser humano e no 

aprimoramento das seguintes dimensões: 

- Desenvolvimento da linguagem; 

- Desenvolvimento cognitivo; 

- Desenvolvimento afetivo; 

- Desenvolvimento físico-motor; 

- Desenvolvimento moral. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

UNIDADE I: 

 

O PAPEL DO LÚDICO NA CONSTRUÇÃO DO CONHECIMENTO E 

DO PSIQUISMO DO SER HUMANO 

 

Brincar é uma palavra derivada do latim que significa vinculum, ou 

seja, laço, união e criação de vínculos. A construção da atividade lúdica 

presente no jogo e no brinquedo tem sido objeto de estudo de autores em 

diversos campos de estudo, em especial aqueles interessados em sua gênese na 

infância e na cultura 

Neste curso vamos apresentar três correntes importantes no campo da 

construção do psiquismo, que estudam as bases da atividade lúdica, a saber: 

• A psicogênese piagentiana;  

• A perspectiva sócio-histórica da escola russa, em Vygotsky e Leontiev;  

• As contribuições psicanalíticas em Freud, Winnicott e Lacan. 

 

 Partindo do princípio formulado pelo antropólogo Johan Huizinga 

(1983/2001), o jogo pode ser considerado como universal, encontrando-se em 

todas as culturas conhecidas. 

A escolha das três correntes que estudam o brincar e o jogo, a serem 

analisadas nesta Unidade, dizem respeito aos estudos que mais influenciam e 

dão suporte teórico e prático aos profissionais e pesquisadores do papel 

desempenhado pela função da construção lúdica na organização psíquica, 

especialmente para as crianças portadoras de necessidades especiais 

educáveis. 

O ato de brincar e o jogo infantil nem sempre têm sido reconhecidos e 

compreendidos em seus respectivos valores, quando o assunto é o 

desenvolvimento infantil e a construção de subjetividades. 



 

 

Compreende-se que, por meio das atividades lúdicas, o bebê – 

desprovido de palavras – inicia sua vinculação com o mundo e, em função das 

experiências desfrutadas, passa construir sua representação de si, do outro e da 

realidade apreensível em seu contexto sócio-histórico-afetivo. 

Pode-se inferir, ainda que, a partir da ação e da linguagem por meio do 

lúdico, a criança constrói estratégias que lhe permitem ser reconhecida como 

sujeito que recria a realidade, que busca escapes ilusórios das determinações 

históricas, num esforço de recuperação das perdas vivenciadas em função de 

reconstruir sua existência e encontrar um sentido para a vida. 

O cérebro, no entanto, não é um sistema de funções fixas e imutáveis, 

mas um sistema aberto, de grande plasticidade, cuja estrutura e modos de 

funcionamento são moldados ao longo da história da espécie e do 

desenvolvimento individual. 

O fundamental é perceber o aluno em toda a sua singularidade, captá-lo 

em toda a sua especificidade, em um programa direcionado a atender as suas 

necessidades especiais. É a percepção desta singularidade que vai comandar o 

processo e não um modelo universal de desenvolvimento. Na intervenção 

psicopedagógica deve-se evitar as chamadas “profecias auto-ralizadoras”, isto 

é, prognósticos que o professor lança a respeito do processo de 

desenvolvimento de seu aluno sem levar em consideração o seu desempenho. 

 

 

 

 

 

 



 

 

“O LÚDICO É O PARCEIRO DO PROFESSOR” 

Cabe ao professor em sala de aula, estabelecer metodologias e 

condições para desenvolver a ludicidade no seu trabalho.  

 A identidade do grupo tem como resultado a interação de atividades 

mais amplas e profundas, como do tipo de liderança, respeito aos membros, 

condições de trabalhos, perspectivas de progresso, retribuição ao investimento 

individual, compreensão e ajuda mútua, aceitação. São 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 dimensões: amor, respeito, aceitação, apoio, reconhecimento, 

gratidão e interesse. 

Se quisermos que a criança aprenda a observar, se quisermos que ela 

realmente “veja” o que olha, temos que escolher o momento certo apara 

apresentar-lhe o objeto, motivá-la e dar-lhe tempo suficiente para que sua 

percepção penetre no objeto. Teremos também que respeitar o seu interesse. 

Insistir quando a criança já está cansada é propiciar o aparecimento de 

certas reações negativas. Aprender a ver é o primeiro passo para o processo 

de descoberta. É o adulto quem proporciona oportunidades para a criança ver 

coisas interessantes, mas é indispensável que respeitemos o momento de 

descoberta da criança para que ela possa desenvolver a capacidade de 

concentração. 

Assim como a criatividade da pessoa interage com a criança, poderá 

também torná-la criativa; também a paciência e a serenidade do adulto 

influenciarão o desenvolvimento da capacidade da criança de observar e de 

concentrar a atenção. 

Brincar juntos reforça laços afetivos. É uma maneira de manifestar 

nosso amor à criança. Todas as crianças em geral, gostam de brincar com os 



 

 

professores, pais, irmãos e avós. A participação dos adultos na brincadeira 

com a criança eleva o nível de interesse pelo enriquecimento que proporciona, 

pode também contribuir para o esclarecimento de dúvidas referentes às regras 

das brincadeiras.  

A criança sente-se ao mesmo tempo prestigiada e desafiada quando o 

parceiro da brincadeira é um adulto. Este, por sua vez pode levar a criança a 

fazer descobertas e a viver experiências 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 

histórias, dramatizar, jogar com regras, desenhar entre outras atividades, 

constituem meios prazerosos de aprendizagem. 

A medida que a criança interage com os objetos e com outras pessoas, 

construirá relações e conhecimentos a respeito do mundo em que vive. Aos 

poucos, a escola, as famílias, em conjunto, deverão favorecer uma ação de 

liberdade para a criança, uma sociabilização que dará gradativamente, através 

das relações que ela irá estabelecer com seus colegas, professores e outras 

pessoas. 

Para que isso aconteça, a criança não deve sentir-se bloqueada, nem tão 

pouco oprimida em seus sentimentos e desejos. Suas diferenças e experiências 

individuais devem, principalmente na escola, ter um espaço relevante sendo 

respeitadas nas ralações com o adulto e com outras crianças. Brincando em 

grupo, as crianças envolvem-se em uma situação imaginária onde cada um 

poderá exercer papéis diversos aos de sua realidade, além de estarem 

necessariamente submetidas às regras de comportamento e atitudes. 



 

 

Santa Marli Pires dos Santos (1997) diz: Brincar é a forma mais perfeita 

para perceber a criança e estimular o que ela precisa aprender e se 

desenvolver. 

Devemos ter espírito aberto ao lúdico, reconhecer a sua importância 

enquanto fator de desenvolvimento da criança, especialmente para as crianças 

com algum tipo de comprometimento no seu processo de desenvolvimento.  

Qualquer sala de aula disponível é apropriada para as crianças brincarem. 

Podemos ensinar as crianças também, a produzir brinquedos. O que ocorre 

geralmente nas escolas é que o trabalho de construir brinquedos com sucatas 

fica restrito às aulas de Artes, enquanto professores poderiam desenvolver 

também este trabalho nas áreas de teatro, música, ciências, etc., integrando aos 

conhecimentos que são ministrados. 

A tensão entre o desejo da criança e a realidade objetiva é que dá 

origem ao lúdico acionado pela imaginação. Assim podemos afirmar que as 

brincadeiras por abrir espaços para o jogo da linguagem com a imaginação, se 

configura como possibilidade da criança forjar novas formas, conceber a 

realidade social e cultural em que vive, além de servir como base para a 

construção de conhecimentos e valores. Isto faz com que o Brincar seja uma 

grande fonte de desenvolvimento e aprendizagem.   

É necessário que desde o início da escolarização as crianças tenham 

condições de participarem de atividades que deixem florescer o lúdico.   

 

 

 



 

 

O QUE OBSERVAR MAIS ATENTAMENTE NAS BRINCADEIRAS E 

JOGOS:  

*A importância da repetição que ocorre durante a brincadeira, fato este 

que não deve ser simplesmente ao prazer propiciado pelo exercício, mas trata-

se acima de tudo, de uma forma de assimilar o novo.   

*O valor da imaginação e o papel a ela atribuído quer no 

desenvolvimento da inteligência das crianças, quer no processo de 

aprendizagem, do ponto de vista da formação de conceitos (Compreender 

como ocorre o processo de representação da criança e seu alcance, uma vez 

que ela consegue combinar simultaneamente o pensamento, a linguagem e a 

fantasia).   

*Na brincadeira a criança tem a oportunidade não apenas de vivenciar 

as regras impostas, mas de transformá-las, recriá-las de acordo com as 

suas necessidades de interesse e ainda entendê-las. Não se trata de uma 

mera aceitação, mas de um processo de construção que se efetiva com a 

sua participação. 

A relação da brincadeira e o desenvolvimento da criança permitem que 

se conheça com mais clareza importantes funções mentais, com o 

desenvolvimento do raciocínio e da linguagem.   

Vygotsky (1999) revela como o jogo infantil aproxima-se da arte, tendo 

em vista a necessidade da criança criar para si o mundo às avessas para 

melhor compreendê-lo, atitude que também define a atividade artística.   

Sendo a brincadeira resultado de aprendizagem, e dependendo de uma 

ação educacional voltada para o sujeito social criança, devemos acreditar, 

que adotar jogos e brincadeiras como metodologia curricular, possibilita 

à criança base para subjetividade e compreensão da realidade concreta.   

É preciso que os professores se coloquem como participantes, 

acompanhando todo o processo da atividade, mediando os conhecimentos 



 

 

através da brincadeira e do jogo, afim de que estes possam ser reelaborados de 

forma rica e prazerosa.   

 

EXPRESSÃO CORPORAL 

Combinação do movimento com a música 

 As crianças/jovens com Necessidades Educativas Especiais (assim 

como toda a população de uma forma geral) deveriam efetuar uma abordagem 

ao nível das Atividades Rítmicas Expressivas (danças), de forma a contribuir 

para um desenvolvimento físico e mental mais harmonioso (trabalhando a 

atenção, coordenação, imaginação, comunicação, conhecimento do corpo, 

etc.). 

A Expressão Corporal desempenha um papel de extrema importância 

junto dos alunos que apresentem problemas afetivos, cognitivos e físicos. 

Nesta atividade, os alunos são encorajados a realizar movimentos com o 

seu corpo, utilizando uma linguagem corporal muito própria. Esta permite a 

realização de uma grande diversidade de exercícios como: equilíbrios, saltos, 

posturas, passos, voltas, etc. Aperfeiçoando técnicas corporais básicas, como: 

saltar, puxar, correr, rolar, trepar, parar, etc.  

A esta possibilidade de realizar um amplo número de movimentos, 

junta-se a capacidade de expressão do corpo. Ou seja, através dos exercícios o 

aluno pode comunicar (expressando as suas emoções e sentimentos). 

Para além disto, através dos sons (efetuados com ritmos vocais, 

batimentos de mãos, etc.) e da música (como suporte da Expressão Corporal) a 

criança/jovem pode utilizar o corpo para representar idéias e personagens. 

A Expressão Corporal (Dança ou Atividades Rítmicas Expressivas) 

pode apresentar nos alunos com Necessidades Educativas Especiais resultados 

bastante positivos a nível do domínio motor, cognitivo e sócio-afetivo.  

 



 

 

Por exemplo:  

• Nas crianças ou jovens com autismo, pode auxiliar a elevar o seu nível 

físico e emocional, através de um melhoramento do seu controle motor 

e expressivo do corpo;  

• Em crianças ou jovens com paralisia cerebral pode ajudar no 

desenvolvimento da força, da coordenação, entre outros;  

• Nos alunos mais inibidos pode apoiar no aumento da sua autoestima 

(assim como na integração no grupo). 

 

A Expressão Corporal deve ser trabalhada em grupo, através da 

realização de exercícios de caráter individual, a pares, três a três e pequenos 

grupos, tendo em atenção às capacidades dos alunos e as suas “limitações”. 

De uma forma geral, a Dança e todas as Atividades Rítmicas 

Expressivas têm por objetivo combinar deslocamentos, movimentos não 

locomotores e equilíbrios adequados à expressão de temas e motivos 

combinados, de acordo com a estrutura rítmica e melodia das composições 

musicais. 

É de salientar, que para além de contribuir para uma elevação geral das 

capacidades e habilidades motoras do aluno, auxilia o seu aluno a desenvolver 

a cooperação, auto-estima, etc.  

A música aliada ao movimento desempenha um papel fundamental ao 

nível do equilíbrio e desenvolvimento do ser humano, contribuindo para o seu 

bem-estar. 

Desta forma, podemos concluir que a Expressão Corporal é uma 

atividade que devido às suas características, pode ser praticada com poucos 

recursos e em qualquer local (ao ar livre ou em recinto fechado). Esta ação 

funciona na maioria das crianças e jovens como um fator motivante para a 

prática desportiva. 



 

 

 

EXERCÍCIOS SOBRE O TEXTO 

 Argumente com base nas leituras desta Unidade: 

- “O fundamental é perceber o aluno em toda a sua singularidade”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

UNIDADE II: 

 

BRINQUEDOS E MATERIAIS PEDAGÓGICOS ENQUANTO 

OBJETOS ESTRUTURADORES DO CONHECIMENTO E DO SABER  

 

Primeiramente, brinquedos, jogos e materiais pedagógicos não são 

objetos que trazem em seu bojo um saber pronto e acabado. Ao contrário, eles 

são objetos que trazem um saber em potencial. Este saber potencial pode ou 

não ser ativado pelo aluno.  

Em segundo lugar, o material pedagógico não deve ser visto como um 

objeto estático sempre igual para todos os sujeitos. O material pedagógico é 

um objeto dinâmico que se altera em função da cadeia simbólica e imaginária 

do aluno. 

Em terceiro lugar, o material pedagógico traz em seu bojo um 

potencial relacional, que pode ou não desencadear relações entre as pessoas. 

Assim, o objeto que desencadeou relações muito positivas em uma classe, 

pode ser o mesmo que paralisará outra.  

Em quarto lugar, os materiais pedagógicos são objetos que trazem em 

seu bojo uma historicidade própria. 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 pedagógicos 

deve-se atentar a uma enorme quantidade de estruturas de alienação no saber 

que cercam estes objetos. É preciso que elas sejam identificadas com precisão, 

para que o processo de intervenção psicopedagógica se realize mais 

facilmente. 

 



 

 

USO DE BRINQUEDOS, JOGOS E MATERIAIS PEDAGÓGICOS NO 

PROCESSO DE CONSTRUÇÃO DA INTELIGÊNCIA DO ALUNO 

É importante não se fazer uma leitura rasa do processo de escolarização 

e construção da inteligência da criança. Muitas vezes, ao longo da formação 

da modalidade de aprendizagem do sujeito apenas certas faixas de inteligência 

foram privilegiadas. Na sociedade tradicional é bastante comum um 

desenvolvimento baseado nas atividades de memorização; assim como na 

sociedade moderna ocorre um privilegiamento do pensamento lógico-

matemático. Por razões de ordem pessoal o aluno pode ter ficado exposto a 

outras faixas específicas do processo de conhecimento. 

Uma criança autista que gostava de música ficou muito mais exposta a 

discos e fitas musicais do que uma outra que não gostava. O professor pode 

partir deste aspecto para ensiná-la. Com isso, o aprendizado da música deixou 

de ser apenas um efeito mecânico do processo de memorização da inteligência 

musical para tornar-se produto de uma investigação e estruturação de outros 

tipos de inteligência. 

Tradicionalmente se pressupõe o uso de brinquedos, materiais e jogos 

em que se acredita que os conhecimentos de um tipo de Inteligência transitem 

facilmente para outro. Gardner revelou que este processo não ocorre de forma 

natural e precisa ser desencadeado pelo professor. 

(...) cada inteligência é relativamente independente das outras e que os 

talentos intelectuais de um indivíduo, digamos, em música, não podem ser 

inferidos a partir de suas habilidades em matemática, linguagem ou 

compreensão interpessoal (Gardner, 1994: XI). 

Os brinquedos, jogos e materiais pedagógicos geralmente são 

empregados a partir de um modelo de inteligência unidimensional que 

privilegia o eixo cognitivo. Estudos recentes têm revelado que as inteligências 

podem ser várias e não necessariamente intercambiáveis entre si.  



 

 

USO DOS BRINQUEDOS, JOGOS E MATERIAIS PEDAGÓGICOS - 

AS ESTRUTURAS DE ALIENAÇÃO NO SABER 

Um dos aspectos mais importantes a ser levado em conta pelo professor 

e pelo psicopedagogo é o reconhecimento das estruturas prévias de alienação 

no saber que o professor e o aluno apresentam em relação ao uso de 

brinquedos, jogos e materiais pedagógicos. São elas que impedem que o 

objeto seja empregado em uma gama mais rica de utilização. 

Apresentamos abaixo algumas das estruturas de alienação no saber mais 

comum, tradicionalmente usadas pelos professores e alunos: 

 

1. A concepção e capacidade lúdica do professor 

Um professor que não sabe e/ou não gosta de brincar dificilmente 

desenvolverá a capacidade lúdica dos seus alunos. Ele parte do princípio 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 própria. A 

capacidade lúdica do professor é um processo que precisa ser pacientemente 

trabalhado. Ela não é imediatamente alcançada.  

O professor que, não gostando de brincar, esforça-se por fazê-lo, 

normalmente assume postura artificial, facilmente identificada pelos alunos. A 

atividade proposta não anda. Em decorrência, muitas vezes os professores 

deduzem que brincar é uma bobagem mesmo, e que nunca deveriam ter dado 

essa atividade em sala de aula. A saída deste processo é um trabalho mais 

consistente e coerente do professor no desenvolvimento da sua atividade 

lúdica. 

 

2. As formas estereotipadas de o professor conceber o aluno 

Esta estrutura de alienação no saber introduz um problema bastante 

sério do ponto de vista da ludicidade. A imagem que o professor tem do aluno 



 

 

não é o aluno. Este está em um outro lugar, tendo de ser resgatado através da 

fala na relação professor/aluno, psicopedagogo/aluno. É o próprio aluno que 

tem de dizer quem ele é, do que gosta, com que quer brincar etc. 

Normalmente, este é um dos processos mais difíceis do professor alterar. Para 

muitos professores, a imagem do aluno chega a adquirir a certeza de uma 

crença. O professor acredita piamente que a imagem que ele tem do aluno é o 

próprio aluno. Ele não percebe que, sendo uma imagem, é um estereótipo, 

uma construção na linguagem. Em suma, não se dá conta de que a imagem do 

aluno é uma produção sua, uma interpretação sua de quem é este aluno. O 

aluno está em um outro contexto, que deve ser resgatado através da própria 

relação. 

 

3. As formas estereotipadas que o aluno concebe o professor, a 

instituição e o material proposto 

Elas podem impedir ou atrapalhar o seu contato com a instituição, com 

o material proposto ou com o próprio professor. Uma imagem prévia da 

instituição feita pelos alunos pode se antecipar à própria captação da 

instituição 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 à atuação docente, determinando muitas vezes os rumos 

do processo de ensino-aprendizagem. Se o aluno não gosta do material 

proposto, é bastante comum ele rejeitá-lo, sem tentar estabelecer uma outra 

forma de interação. 

 

4. As formas estereotipadas que envolvem o uso do material a ser 

empregado na comunidade em geral 

As grandes indústrias de brinquedos e materiais pedagógicos 

estabelecem alguns parâmetros para o uso do material.  A indústria pode ter 



 

 

testado em apenas um pequeno grupo de crianças o uso dos brinquedos 

naquela faixa etária. Os resultados encontrados são generalizados em seguida 

a um público maior. É a criança que deve se pronunciar a respeito do material, 

não as indicações vagas do fabricante. Ela usa o brinquedo para atender a uma 

necessidade especial do momento. Este processo lúdico é que tem que ser 

privilegiado, e não quaisquer preconcepções dos adultos e/ou dos fabricantes a 

respeito do brinquedo. 

 

Uso de brinquedos, jogos e materiais pedagógicos e a construção da 

modalidade de aprendizagem do aluno 

É importante perceber o objeto em construção, para não reduzi-lo a uma 

leitura rasa do que pode estar acontecendo com o aluno. Este processo é 

fundamental, porque não é só o objeto do conhecimento e do saber que está 

sendo construído, mas também a modalidade de aprendizagem do aluno. 

O conceito de modalidade de aprendizagem proposto por Alícia 

Fernandez permite que se passe do universal para o particular, do estático para 

o dinâmico, do concreto para o abstrato, de uma percepção do objeto 

pedagógico construído para um objeto pedagógico em construção. O aspecto 

fundamental deste processo é o modo como se dá o processo de construção do 

material pedagógico no interior do sujeito.  

É importante que o professor perceba que a forma como a criança reage 

ao objeto não é simplesmente um produto do processo da sua interação com o 

objeto no momento, mas um produto de sua história pessoal e social. Ao ser 

apresentada a um material pedagógico ou brinquedo, a criança pode bater ou 

jogar o material no chão, mordê-lo, olhá-lo fixamente, perguntar a uma outra 

pessoa de quem é o material etc. Isso porque as estruturas individuais de 

alienação no saber refletem verdadeiros maneirismos que antecedem o próprio 

processo de ensino-aprendizagem. 



 

 

Com as crianças que não apresentam deficiências graves, este processo 

de transição é muito rápido e pouco percebido. Com as crianças com 

deficiências, ele se revela mais claramente, refletindo o processo duplo de 

implantação da aprendizagem: a do desejo de aprender e a do desejo de 

não-aprender. 

Por exemplo, o professor vai trabalhar com uma criança tida como 

autista. No contato inicial, ele começa a desenhar algo com uma caneta em 

uma folha de papel. Aos poucos, a criança se desinibe e começa a desenhar 

também. O professor faz um bonequinho. O aluno diz que o bonequinho é ele 

(aluno). Em seguida, dizendo que é ele outra vez, desenha o mesmo 

bonequinho. O professor dá uma outra folha de papel, pedindo à criança para 

desenhar outra coisa. O aluno faz outra vez o 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 

não 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 à estrutura individual de alienação no saber, o aluno 

continua preso ao objeto caneta e ao desenho do bonequinho, não tendo feito a 

passagem para o giz de cera e para um outro assunto.  

Pode-se dizer que ele ainda não se sente livre o suficiente para trabalhar 

sem um modelo da atuação anterior. Volta-se para o que já sabe, tentando dar 

conta do momento presente. Pára a cadeia simbólica, apanhado numa estrutura 

de alienação do saber. Só consegue desempenhar a atividade se ela for feita do 

mesmo modo que aprendeu inicialmente. O professor pede acreditar que o 

aluno está querendo chamar a sua atenção. No entanto, o problema é mais 

sério, o aluno foi captado em uma estrutura de alienação no saber que 

comanda o seu processo de aprendizagem, paralisando-o em um determinado 

ponto. Para sair desta situação, ele precisa ser trabalhado de forma mais 



 

 

aprofundada com o material anterior. O professor precisa atender essa 

necessidade especial do aluno. 

No caso mencionado, o professor poderia analisar o processo da criança 

como uma resistência a materiais novos. Na realidade, havia um eixo 

estruturando esse processo aparentemente aleatório. A caneta fazia parte de 

um processo de estruturação do vínculo da criança com o pai. Todas as noites, 

antes de dormir, o pai ia ao seu quarto para contar uma história. Sendo 

cartunista, acabava desenhando, com a caneta, uma história para o filho. A 

caneta foi o objeto transferencial que propiciou tanto o contato e o seu oposto 

- o distanciamento dos sujeitos, ao se constituir em uma estrutura de alienação 

no saber. A caneta não era um objeto qualquer. Retirá-lo rapidamente era 

excluir o objeto que materializava afeto para a criança, um objeto que a ligava 

ao pai. A caneta era o objeto gerador de afeto. A sua retirada acabou tendo 

como consequência o fechamento posterior da criança.  

Em síntese, os objetos utilizados na aprendizagem não têm uma 

existência neutra. Eles refletem o próprio processo interior do aluno e do 

professor. Se o professor não souber, em algum momento, trabalhar 

profundamente com o material introduzido, os alunos perceberão a sua postura 

insegura.  

 

Importância de se jogar junto com outras pessoas: 

 A idéia é: Tudo que a pessoa que não é Portadora de Necessidades 

Especiais faz, o PNE pode fazer também. Tudo que é bom para o não portador 

é excelente para o PNE. 

Segundo Vygotsky, uma criança com Necessidades Especiais não é 

simplesmente uma criança menos desenvolvida que as demais, apenas se 

desenvolve de forma diferente. Nós, enquanto educadores, devemos nos 

preocupar em como atuaremos para propiciar esse desenvolvimento, pois os 



 

 

objetivos serão os mesmos; o que muda são as estratégias para se atingirem 

tais objetivos. 

Precisamos criar alternativas para essa exclusão doentia e que torna a 

todos nós 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. Só 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 

diferenças, cada um é importante por ser exatamente quem é.  Nós nos 

doamos muito mais ao jogo quando o objetivo é comum a todos. Encontramos 

na natureza muitos exemplos de cooperação, e percebemos que os animais 

vivem nos ensinando como viver. 

Todos os jogos propostos neste Curso são cooperativos, ou seja, 

possuem um objetivo que é comum a todos os que jogam. Toda vitória isolada 

é efêmera, ou seja, não é duradoura, acaba muito rapidamente.  

 

 

  

 

 

 

 



 

 

UNIDADE III: 

 

JOGOS COOPERATIVOS 

 

1. OS JOGOS COOPERATIVOS FAVORECEM MUITAS ATITUDES, 

TAIS COMO: ATITUDES: 

• Evitam situações de exclusão. 

• Diminuem as chances de experiências negativas. 

• Favorecem o desenvolvimento das habilidades motoras e capacidades 

físicas (universo psicomotor). 

• Estimulam um clima de alegria e descontração. 

• Promovem o respeito pelas diferenças. 

• Ensinam para além das regras e estruturas do jogo. 

 

A partir de agora entraremos em contato com a proposta de uma 

pedagogia apoiada na cooperação. 

Essa pedagogia tem como precursor o professor Fábio Otuzi Brotto, que 

foi quem primeiro sonhou com um mundo onde todos possam “vencer”. 

Começaremos pelas definições, ou seja, o que é cooperação e competição. 

Para que servem?  Existem alternativas de mudança? Existem muitas 

definições para cooperação e competição.  Acredito que as definições que 

mais se aproximam da realidade, são as descritas por Brotto (1999): 

• Cooperação: é um processo de interação social, em que os objetivos 

são comuns, as ações são compartilhadas e os benefícios são 

distribuídos para todos. 

 

Brotto (1999) nos elucida sobre os jogos cooperativos: 



 

 

“Jogos cooperativos são uma abordagem filosófico-pedagógica 

criada para promover a ética da Cooperação e a melhoria da 

qualidade de vida para todos, sem exceção. ” 

 

Os jogos cooperativos são jogos em que os participantes jogam uns com 

os outros, em vez de uns contra os outros. Joga-se para superar desafios. São 

jogos para compartilhar, unir pessoas, despertar a coragem para assumir 

riscos, gerando pouca preocupação com o fracasso ou com o sucesso como 

fins em si mesmos. Eles reforçam a confiança mútua e todos podem participar 

autenticamente. Ganhar e perder são apenas referências para o contínuo 

aperfeiçoamento pessoal e coletivo.  

Os jogos cooperativos buscam a participação de todos, sem que alguém 

fique excluído. Neles, o objetivo e a diversão estão centrados em metas 

coletivas e não em metas individuais. Os jogos cooperativos têm várias 

características libertadoras, que são muito coerentes com o trabalho em grupo: 

• Libertam da competição: O objetivo é que todos participem para 

poder alcançar uma meta comum. 

• Libertam da eliminação: O esboço do jogo cooperativo busca a 

integração de todos. 

• Libertam para criar: Criar é construir e, para construir, a colaboração 

de todos é fundamental. As regras são flexíveis, e os participantes 

podem contribuir para mudar o jogo. 

• Libertam da agressão física: Certamente gastamos energia na 

atividade física, mas se provemos a agressão física contra o outro, 

estamos aceitando um comportamento destrutivo e desumanizante. O 

jogo cooperativo propõe o contrário. 

 

Nos jogos, podemos desenvolver certas atitudes que são fundamentais: 



 

 

• A empatia: Capacidade de pôr-se no lugar do outro. 

• A cooperação: Capacidade de se trabalhar em prol de uma meta 

comum. 

• A estima: Capacidade de reconhecer e expressar a importância do 

outro. 

• A comunicação: É a relação do diálogo; o intercâmbio de sentimentos, 

conhecimentos, estima, problemas e perspectivas. 

 

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

princípios fundamentais. São eles: 

• Inclusão: Na experiência cooperativa, o que se almeja é trabalhar com 

as pessoas no sentido de procurar sempre ampliar a participação e a 

integração delas nos processos em curso. 

• Coletividade: A experiência 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 participação e a 

responsabilidade de todos pela decisão e gestão, bem como a justa 

repetição dos benefícios promovidos pela atividade cooperativa. 

• Desenvolvimento humano: O objetivo último da experiência 

cooperativa é o ser humano e seu aprimoramento enquanto sujeito 

social. 

• Processualidade: Como vimos acima, a cooperação privilegia o 

processo (os meios). Isso significa, também, que o trajeto é traçado na 

medida em que é trilhado, progressivamente, de modo que cada passo é 

dado levando-se em conta os anteriores.  

 



 

 

Como a nossa missão é estabelecer uma ligação entre o 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”: 

• Visão: Metaconcepções e valores essenciais, que orientam e dão 

significado a todo o processo do jogo. 

• Objetivos: Alcançar objetivos e/ou solucionar problemas. 

• Regras: Servem como uma referência flexível (implícita ou explícita) 

para iniciar e sustentar, dinamicamente, o processo do jogo. 

• Contexto: Acontece no “aqui e agora”, como uma síntese do passado-

presente-futuro. 

• Participação: Interação plena e interdependente de todas as dimensões 

do ser humano: física, emocional, mental, espiritual, quer a nível 

pessoal, interpessoal e grupal. 

• Comunicação: Diálogo buscando uma compreensão ampliada e comum 

da situação. 

• Estratégia: Organização, planejamento e definição de ações, baseada 

no alinhamento das competências 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 alcançado. 

• Ludicidade: Sustentar o espírito de alegria, bom humor, entusiasmo, 

descontração e diversão. Ser consciente do prazer de jogar. 

 

Falando em cooperação, lembro-me de uma história real, publicada pela 

Internet que bem mostra como os PNE’s são seres cooperativos: 



 

 

“Anos atrás, nas Olimpíadas Especiais de Seatle, nove participantes, 

todos com deficiência mental e física, alinhavam-se para a largada da corrida 

dos 100 metros rasos. Ao sinal, todos partiram, não exatamente em disparada, 

mas com vontade de dar o melhor de si, terminar a corrida e ganhar. Todos, 

com exceção de um garoto, que tropeçou no piso, caiu rolando e começou a 

chorar. Os outros oito ouviram o choro. Diminuíram o passo e olharam para 

trás. Então eles pararam e voltaram em direção ao que estava caído. Todos 

eles. Uma das meninas, com Síndrome de Down, ajoelhou-se, deu um beijo no 

garoto e disse: ‘pronto, agora vai sarar. ’ E todos os nove competidores deram 

os braços e andaram juntos até a linha de chegada. O estádio inteiro levantou e 

os aplausos duraram muitos minutos. E as pessoas que estavam ali, naquele 

dia, continuaram a repetir esta história até hoje. ” 

Por que será que essa história nos comove? Talvez porque sejamos 

muito mais cooperativos do que competitivos, só que ainda não nos 

conscientizamos disso. 

 

Papel do Professor 

O papel do professor é de fundamental importância dentro da 

Aprendizagem Cooperativa, pois ele deve possuir habilidades para integrar o 

grupo, reforçando a cooperação. Integrar o grupo pode ser uma tarefa muito 

difícil, já que ele terá dentro de uma mesma sessão pessoas com habilidades, 

personalidades, meio cultural, gostos e vontades diferentes. O papel do 

professor é fundamental, mas a idéia é que o 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 criança. Embora 

ainda as pesquisas sejam insuficientes para garantir seus efeitos e evidências 



 

 

conclusivas, sabe-se que ele auxilia grandemente na conduta positiva das 

crianças. Por outro lado, as crianças que não brincam ficam empobrecidas pela 

falta de estímulo, portanto, levar à escola uma pedagogia do brincar é uma 

prática ótima para qualquer criança e muito mais necessária para aquelas com 

necessidades especiais.  

Hoje, o grande desafio da escola é o de incluir os alunos com 

necessidades especiais. É um desafio por que a escola, ao longo dos tempos, 

adotou a lógica da exclusão, e, de repente, partir para uma lógica oposta não é 

tarefa fácil para a grande maioria dos professores. A educação inclusiva 

supõe, sobretudo, mudanças que envolvem todo o trabalho educacional.  

A ludicidade pode ser uma alternativa metodológica, pois, as atividades 

lúdicas, por si só, já trazem no seu contexto diversas formas de relações 

sociais, culturais, de desenvolvimento, capacidades e habilidades.  

Cabe aos educadores analisá-las, selecioná-las e direcioná-las de acordo 

com o seu objetivo, mas sempre tendo em mente que elas são importantes e de 

extrema valia para a educação das crianças. E, se são importantes para as 

crianças consideradas normais, mais ainda serão para as crianças diferentes. 

Com isso, percebe-se que a interferência do ato de brincar no desenvolvimento 

das capacidades na criança se dá justamente pela riqueza de estímulos que 

estão presentes nesta atividade, e se aliada a um ambiente rico em jogos e 

brinquedos, gratificam os sentidos, levam ao domínio de habilidades, 

despertam a imaginação, estimulam a cooperação e a compreensão sobre 

regras e limites. 

Optando por uma prática metodológica que parta das vivências das 

crianças tem-se a chance de tornar a aprendizagem real, significativa, 

comprometida com as práticas sociais e com as transformações.  

As atividades lúdicas são práticas inerentes à criança e, também, são 

dotadas de significados, seu desenrolar repleto de desafios e motivações. Ao 



 

 

trabalhar com jogos e brinquedos, oportuniza-se à criança um ambiente 

propício para gerar conflitos cognitivos que provocam o desenvolvimento e a 

aprendizagem significativa. 

Segundo Negrine (2001), não basta oferecer espaços e materiais para 

que as crianças realizem seus jogos, é fundamental definir as pautas de 

intervenção para ajudar a criança evoluir a partir da atividade lúdica.  

O trabalho que se vem desenvolvendo tanto com crianças normais, 

como com crianças com necessidades educativas especiais (deficiências em 

geral), sustentado na ação do brincar nos permite inferir que a capacidade para 

imitar, sinaliza de certa forma, os avanços da capacidade perceptiva e do 

desenvolvimento do pensamento, fundamentalmente, da transformação dos 

processos mentais elementares em superiores. 

O jogo é universal e foi feito para todos. Portanto, é possível aproveitar 

os jogos para todos os tipos de criança. A regulação, neste caso é a palavra 

chave, pois numa classe inclusiva algumas crianças 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 dá as coordenadas para que, brincando a criança 

aprenda no mínimo a ser feliz.  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Brinquedo comum, brincadeira adaptada 

Crianças com deficiências podem brincar, a princípio, com quase 

qualquer brinquedo comum. Entretanto, a escolha de objetos com algumas 

características específicas, adaptações ou intervenções do adulto na 

brincadeira podem propiciar uma experiência lúdica mais proveitosa. 

          "O brinquedo da criança com deficiência física não precisa ser diferente 

daquele que o irmão, o primo ou o vizinho tem", diz Lina Silva Borges Santos, 

coordenadora da terapia ocupacional infantil da AACD (Associação de 

Assistência à Criança Deficiente). "Isso ajuda na auto-estima, porque a criança 

identifica os seus brinquedos com aqueles que estão em outros lugares." 

"Os brinquedos não são especiais, mas a seleção deles é", diz a 

pedagoga Nylse Cunha, que trabalha com educação de crianças com 

necessidades especiais. "O brinquedo deve ser compatível com as 

possibilidades da criança. A seleção deve ser cuidadosa, para não provocar 

frustração." 

Portanto, é fundamental conhecer a deficiência que a criança 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 crianças na brincadeira. Para eles, os brinquedos são projetados para 

várias deficiências e também para não-deficientes. O jogo da memória em alto 

relevo, por exemplo, foi desenhado para que crianças com deficiência visual 

possam jogar com crianças com visão normal. "Cada um joga de acordo com 

o que pode". Crianças com deficiência 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." 



 

 

O ambiente em que a criança brinca também oferece atenção especial. 

"Para deficientes mentais, o lugar deve ser tranquilo, sem estímulos 

exagerados. Já para deficientes físicos, o foco é a capacidade de manipulação 

dos objetos. Pode ser necessário adequar espaço físico e posicionamento da 

criança, bem como os próprios brinquedos.  

Algumas crianças têm dificuldade de segurar objetos. Para elas, "é 

melhor dar brinquedos grandes, sem peças pequenas”. Para crianças cegas, os 

brinquedos devem estimular outros sentidos, que não sejam a visão: tato, 

olfato, audição, paladar. "80% de tudo o que uma criança aprende é através da 

visão. A criança cega não tem isso. Então é preciso dar acesso maior ao 

número de objetos do ambiente, principalmente os que ela não sabe para que 

servem". 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

UNIDADE IV: 

 

1. A SERIEDADE DO BRINCAR COM AS DIFERENÇAS 

Sabemos que a atividade de brincar é algo de grande importância na 

vida das crianças. Elas começam a brincar antes mesmo de falar ou andar. 

(Rodulfo, 1990) 

Em razão disto, criar brinquedos que possibilitem situações nas quais as 

crianças estejam juntas em suas diferenças é propor que qualquer criança 

tenha no brincar (no brinquedo) um elemento importante para o seu 

desenvolvimento. É possibilitar situações de integração, onde a criança tenha 

um desenvolvimento biológico e cultural igual ao de todas as crianças. 

Esta é uma proposta para que as crianças possam brincar juntas. E 

brincar juntas é propor o biológico e o cultural integrativos, valendo-se de um 

meio no qual as crianças vivenciem e exercitem a criatividade e a 

expressividade. Este seria um universo real para qualquer criança se 

desenvolver, estar em um mundo onde as outras crianças também têm as suas 

diferenças e são partes constituintes do mundo, da cultura. Isolar as crianças 

com deficiência em um universo especial ou especializado é privá-las desta 

possibilidade de desenvolvimento comum. 

Neste sentido, pensando na participação da criança com deficiência, é 

importante desenvolver equipamentos que possibilitem o auxílio para que este 

processo complexo e dinâmico de desenvolvimento humano seja o mais eficaz 

possível. É neste sentido que os brinquedos podem exercer um papel 

considerável para que esta nova pessoa adquira valores, habilidades, exerça 

experiências criativas, simbólicas, use a imaginação e desenvolva da melhor 

maneira as suas experiências biológicas e culturais quando do contato com os 

brinquedos, bem como da interação com outras crianças.  



 

 

As atividades lúdicas visam superar algumas das expectativas 

excludentes que ainda estão presentes nas atividades para o desenvolvimento 

humano.  

É fundamental propor que a criança com deficiência participe do meio 

social, sem restringir as interações e vínculos sociais. Para que ela não seja 

excluída do real universo. Para que ela não seja colocada em um universo à 

parte. Estes são fatores necessários para garantir o seu desenvolvimento 

integral. Através dos jogos é possível atender o maior número possível de 

crianças. Parte da premissa de se estudar a liberdade lúdica e a vida cultural, 

propondo atividades terapêuticas, de sociabilização, desenvolvimento humano 

e integração. 

O jogo facilita o desenvolvimento de habilidades manipulativas, a 

descoberta do raciocínio e auxilia no desenvolvimento verbal e afetivo das 

crianças. O seu objetivo é auxiliar na integração corpo, mente e emoções 

(físico, cognitivo e emocional). Sintetizando, a sua proposta e estudo é 

propiciar para a criança, independente da sua diferença biológica ou não, um 

bom desenvolvimento da ação, da lógica e da emoção. 

 Tem como um dos seus objetivos o auxílio para o bom 

desenvolvimento, principalmente o desenvolvimento físico, o 

desenvolvimento cognitivo e o desenvolvimento emocional da criança. Por 

esta razão visa possibilitar a análise e intervenções em comportamentos e 

habilidades das crianças, cria facilidades para identificação e atuação no 

desenvolvimento da percepção, no desempenho cognitivo, no comportamento, 

no relacionamento afetivo e na motivação. 

Para o completo entendimento, relacionamos abaixo alguns tópicos do 

desenvolvimento da criança (físico, cognitivo e emocional) e a sua interface 

com a atividade lúdica. 

 



 

 

2. O BRINCAR E SUA IMPORTÂNCIA PARA O 

DESENVOLVIMENTO FÍSICO 

A natureza humana tem o movimento do corpo como elemento natural e 

essencial. Para o desenvolvimento da criança são necessários o movimento do 

corpo e a estimulação motora.  

O movimentar-se permite a criança 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, balançar dinâmico, balançar de 

estática, galopar e movimentos axiais. 

 

3. O BRINCAR E SUA IMPORTÂNCIA PARA O 

DESENVOLVIMENTO COGNITIVO 

Para Vygotsky, no brincar a criança está comportando-se sempre além 

de sua idade, acima de seu comportamento diário usual. Ele explica ainda que 

o brincar serve também como uma ferramenta da mente, permitindo à criança 

dominar seu próprio comportamento. 

O brincar, descobrir e interagir com os brinquedos, contribuem para o 

desenvolvimento cognitivo, incluindo as habilidades de língua, pensamento 

simbólico e habilidades de controle. Ele conduz à descoberta, ao julgamento 

verbal e ao raciocínio, e é imperativo no desenvolvimento de habilidades 

manipulativas e na criatividade. (Vygotsky, 1991). 

 

 



 

 

4. O BRINCAR E SUA IMPORTÂNCIA PARA O 

DESENVOLVIMENTO EMOCIONAL 

O mundo da criança é composto de intensidades emocionais expressas, 

sobretudo, pela brincadeira espontânea. O brincar saudável e, 

consequentemente, o brinquedo saudável são necessários para o correto 

desenvolvimento emocional da criança, evitando que ela experimente 

situações traumáticas e/ou negativas para o desenvolvimento das suas relações 

afetivas.  

 

5. A LESÃO NEUROMOTORA GRAVE 

As dificuldades advindas da lesão neuromotora como: alteração de 

tônus, reações de endireitamento e de proteção diminuídas ou ausentes, 

reações tônicas alteradas e mobilidade prejudicada, representam um conjunto 

de impedimentos e cuidados que marginalizam essa criança de vivenciar e 

experimentar essas emoções motoras, assim ela não brinca em grupo ou 

sozinha e está sempre muito isolada, excluída.  

 É importante lidarmos com responsabilidade com crianças com severos 

distúrbios motores e de fala, e quão importante também é dispor de 

instrumentos apropriados para auxiliar o professor em nesse complexo 

trabalho de educar e reabilitar apropriadamente essas crianças. 

Considerando os fatores citados, temos ainda um outro grande obstáculo 

que impede essa criança de vivenciar brincadeiras corporais e de realizar 

movimentações mais amplas: somado ao tônus alterado e a movimentação 

involuntária ou espástica, o peso da criança passa a ser um fator exacerbador, 

responsável pelo isolamento e a inércia dessa criança, que quanto mais pesada, 

mais sujeita a imobilidade e deformidades e menores experimentações 

motoras. 



 

 

Os estudos atualizados de plasticidade neuromuscular realizados 

comprovam que o treinamento de uma determinada parte do corpo, de forma 

sistematizada, diversificada e controlada, refletirá num aumento considerável 

da representação dessa área no mapa cortical. (Oliveira e Cols, 2001) 

A plasticidade cerebral reflete a experimentação e vivência diária do 

indivíduo (Kandel, 1997). Nosso mapa sensório-motor sofre alterações a cada 

nova experiência e conhecimentos adquiridos. 

Sabe-se agora também a importância do córtex associativo para a 

aprendizagem, especialmente a ação proposital. Toda a nossa aprendizagem 

sensório-motora é registrada, decodificada e memorizada através dos 

caminhos funcionais. As áreas de associação estão relacionadas com 

percepção, movimento e motivação. Assim movimentos passivos, estimulação 

táctil passiva e exercícios desprovidos de eficácia funcional para o SNC, não 

são interpretados pelo córtex associativo. 

Os inputs vindos do sistema vestibular e do sistema somatosensorial 

representam um papel crucial na criação de modelos eficazes para o controle 

postural necessário à orientação corporal frente a gravidade e ao ambiente. O 

feedback sensorial resultante do movimento permite adaptações das ações 

motoras às diferentes ações, demandas e tarefas e é facilitador da 

aprendizagem motora e cognitiva. (Gazzaniga, 1997) (Jensen, 2000) 

Essas respostas adaptativas que a criança processa através da 

experimentação cada vez mais ampla em graus, tipos e combinações de 

informações sensoriais, são impregnadas de objetivos e intenções e resultam 

numa modificação do meio ambiente. Essas experiências são armazenadas 

pelo SNC, e serão as memórias sensoriais resgatadas em experimentações 

futuras. 

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

primeiro momento, com o passar do tempo poderá ser retomada parcialmente, 



 

 

porque áreas não lesadas, de uma certa maneira irão reorganizar-se para 

realizar essa função perdida. A mais simples tarefa cognitiva demandará a 

coordenação de diversas áreas cerebrais distintas. (Kandel, 1977).  

A Neurociência compreende também hoje que aportes cognitivos 

ampliam aportes motores, que aportes sensoriais ampliam aportes cognitivos e 

vice-versa sucessivamente. Dessa forma os estímulos do sistema sensorial 

podem facilitar ou inibir todo o organismo. 

Um estímulo de qualquer sistema influencia todos os demais. Quando 

falamos em influência, estamos falando em facilitação e inibição. Não há 

sistema isolado, o SNC integra-se e modela-se como um todo. 

Terapeuticamente, compreendemos que poderemos influenciar sistemas 

comprometidos a partir de sistemas não comprometidos. Sabe-se também que 

habilidades isoladas desenvolvidas para uma necessidade tendem a não se 

generalizar para outras situações, por isso a importância do desenvolvimento 

integrativo. (Oliveira e cols.) 

Estudos informam que o movimento e a estimulação do equilíbrio, 

ajudam desordens de atenção e aumentam a capacidade de leitura. (Jensen, 

2000) 

Pesquisadores têm descoberto também que quando se move os olhos, 

afeta-se a forma de pensar. Olhar para cima ativa a área visual do cérebro. 

Olhar para a parte superior esquerda ajuda a memória, e olhar para a parte 

superior direita ajuda a área responsável pelo planejamento. Olhar para o lado 

esquerdo ativa a audição interna para a memória de sons. Olhar para o lado 

direito permite a construção do som. Olhar para baixo e para a direita permite 

a experiência do sentir e para a esquerda, criar um diálogo interno. 

(Hannaford, 1997) 

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

musculatura dos olhos fica mais forte. Quanto mais os olhos se movem, mais 



 

 

forte o trabalho conjunto dos dois olhos. Quando os olhos se movem 

conjuntamente eficientemente, será fácil para o estudante estabelecer o correto 

foco para a leitura de palavras nas páginas em geral. 

Pesquisadores registram que distúrbios do sistema vestibular causam 

maiores dificuldades de aprendizagem. Se uma criança mantém sua cabeça 

imóvel por longos períodos de tempo (como quando assiste TV) o sistema 

vestibular pode degenerar-se. (Hannaford, 1997) 

O sistema vestibular e proprioceptor são acionados conjuntamente. O 

movimento dos músculos depende do equilíbrio. (Brodal, 1997) 

O tato e a propriocepção são importantes organizadores dos aspectos 

visuais da aprendizagem. A visão é um complexo fenômeno com somente 

uma porcentagem (menos de 10%) do processo ocorrendo nos olhos. Assim 

mais de 90% da visão acontece na área associativa do tato e da propriocepção, 

no cérebro. 

Hannaford (1995) cita uma pesquisa em Nova York feita com 133 

sujeitos que foram acompanhados da infância à idade adulta, que 

correlacionou os 3 mais importantes fatores na aprendizagem infantil 

resultantes de competência na idade adulta: 

1. Rico ambiente sensorial dentro e fora de casa; 

2. Liberdade para explorar o ambiente com poucas restrições,  

3. Pais disponíveis que atuavam como consultores para responder às 

questões. 

 

As pesquisas têm demonstrado que a plasticidade neuromuscular tão 

necessária aos indivíduos com lesão neuromotora só poderá ser eficaz se 

forem considerados os fatores: quantidade, sistematização, frequência, 

adequação funcional e ativação do sistema motivacional. (Bach-Rita em 

Levin, 2000) 



 

 

 Ao explorar nosso ambiente, modelos sensoriais são depositados nas 

redes neurais. Os modelos sensoriais tornam-se pontos de referência e nos 

fornecem contextos para aprendizagens, pensamentos e criatividade. Através 

das bases sensoriais acrescentamos emoções e movimentos para uma 

aprendizagem vitalícia. (Hannaford 1995) 

A criança com severa deficiência motora não fala, não move a cabeça, 

não move o tronco, não move as pernas e os braços, e, portanto, está sujeita a 

toda ordem de privações que se tornam um ciclo vicioso: privações sensoriais, 

privações motoras, privações cognitivas, privações emocionais. Esse ciclo 

como vemos é auto-alimentador e terrivelmente vitimador. 

Estabelecer um local com brinquedos ricos em atrativos visuais, 

desafios e facilitadores de experiências funcionalmente ativadoras dos 

mecanismos de ajustes posturais (reações de endireitamento, de equilíbrio e 

proteção) de experimentações graduadas motoras e sensoriais, é recriar 

satisfação e prazer. 

Esse local será uma verdadeira academia de fortalecimento de 

aprendizado integral, e um lugar de aconchego emocional e bem-estar. Um 

lugar para as crianças brincarem felizes enquanto fortalecem e ampliam as 

redes neurais do córtex integrativo. 

Proporcionar atividades lúdicas para todos é promover a brincadeira 

como fonte de pura diversão, alegria, motivação; as crianças desenvolvem, 

apreendem e praticam o mundo lúdico e os valores culturais presentes nas 

brincadeiras. É uma oportunidade em que todos possam interagir com o 

ambiente proposto, mostrando as suas diferenças e ganhando capacidades de 

uma maneira muito gratificante, ou seja: valendo-se da ludicidade inata do 

homem. 

 

 



 

 

UNIDADE IV: 

 

55 TIPOS DE JOGOS COOPERATIVOS 

 

"Os jogos lúdicos servem para todas as crianças, pois 

socialização e inclusão são os seus principais objetivos”. 

 

1. ABRAÇO MUSICAL 

• Material: Aparelho de som. 

• Disposição: À vontade, pelo espaço destinado ao jogo, dançando ao 

som da música. 

• Desenvolvimento: Quando o facilitador parar a música, todos devem se 

abraçar em duplas. A música volta, e todos continuam dançando. A 

música pára, e agora se abraçam em trios, depois em quartetos, e assim 

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

abraço coletivo. 

• Objetivos:  

a) Integrar-se ao meio social. 

b) Adquirir hábitos saudáveis de relação interpessoais. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: O aluno deverá realizar a atividade sentado em 

sua cadeira sendo empurrado pelo facilitador. 

o Deficiência Visual/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 

o Deficiência auditiva: Pedir que tente sentir a vibração da música, 

para perceber quando parou de ser tocada. 



 

 

 

 

2. AMEBA  

• Material: Nenhum. 

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

ser o pegador; o restante deverá fugir. 

• Desenvolvimento: O pegador e os fugitivos devem se mover 

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

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

possível. Quando o par capturar uma terceira pessoa, esta se agrega à 

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

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

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

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

pelo espaço do jogo. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

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

c) Propiciar descontração e alegria. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Basta que alguém Empurre a cadeira, ou lhe dê 

apoio se andar com dificuldade. 

o Deficiência visual: Apenas alguém para conduzir. 

o Deficiência auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

 

 



 

 

3. AJUDANDO SEUS AMIGOS 

• Material: Saquinhos de areia ou feijão. 

• Disposição: Cada participante com um saquinho em cima da cabeça 

mantendo o equilíbrio; todos devem passear pelo espaço destinado para 

o jogo. 

• Desenvolvimento: Quando um saquinho cair, a pessoa que não 

conseguiu equilibrá-lo deve ficar “congelada”. Outra pessoa, então, 

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

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

o seu cair, também estará “congelado. ” 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em equipe. 

c) Aprimorar o equilíbrio. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Basta que alguém empurre a cadeira, ou lhe dê 

apoio se andar com dificuldade. 

o Deficiência visual: Basta a ajuda do grupo para orientá-lo a localizar 

o saquinho. 

o Deficiência auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

4. BAMBOLÊ GIGANTE  

• Material: Três bambolês (desmontar os três, e montar um só). 

• Disposição: Todos à vontade, circulando pelo espaço destinado ao jogo. 

• Desenvolvimento: Rolando o “bambolê gigante”, propor tarefas aos 

participantes, como por exemplo: saltar passando por dentro do 

“bambolê gigante”.  



 

 

o Em duplas, passando por dentro dele; em trio; todo o grupo tentando 

descobrir um modo de passar por dentro do “bambolê gigante”; 

o Em duplas, um segurando o “bambolê gigante”, e girando, os dois 

devem saltar, descolando-se pelo espaço. 

• Objetivo:  

a) Integrar-se ao meio social. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

c) Dar asas à imaginação e à criatividade 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Basta que alguém empurre a cadeira de rodas.  

o Deficiência visual: Podemos vendar alguns participantes para que 

percebam a dificuldade, e assim valorizar a participação de quem 

possui a deficiência visual. 

o Deficiência auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

5. BANDEIRA DA PAZ 

• Material: Tecido (um grande pedaço, de acordo com o tamanho do 

grupo), tinta de várias cores. 

• Disposição: Todos à vontade pelo espaço destinado ao jogo.  

• Desenvolvimento: O facilitador pede que o grupo pinte um sol no 

centro da bandeira. Cada participante pinta o contorno da sua mão à 

volta desse sol, de forma que o mesmo fique rodeado de mãos (voltadas 

para fora como se fossem os raios de sol). O contorno de cada mão deve 

sobrepor um pouco o contorno da antecedente, para que fiquem todas 

conectadas. Depois de pintar sua mão, cada participante deve escrever 

embaixo desta o seu nome. No alto da bandeira pode-se criar um slogan 

junto com as crianças, que tenha a ver com a idéia de um mundo melhor 

para todos. 



 

 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Integrar-se ao meio social. 

c) Aprimorar o trabalho em grupo. 

• Considerações sobre inclusão: 

o DM/DA/DV/Deficiência Motora: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

6. BOLA ALTERNATIVA  

• Material: Uma bola de praia (tipo inflável). 

• Disposição: Grupos pequenos de seis a dez pessoas, colocados em 

círculos, olhando para fora. Devem estar bem agarrados pelos braços.  

• Desenvolvimento: Coloca-se a bola no chão dentro dos círculos. O 

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

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

o objetivo pode orientar os demais. 

• Objetivos:  

a) Integrar-se ao meio social. 

b) Aprimorar o trabalho em grupo. 

c) Discutir valores. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência 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 Deficiência visual: Podemos vendar alguns participantes para que 

percebam a dificuldade, e assim valorizar a participação de quem 

possui a deficiência visual. 

o Deficiência auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 



 

 

 

7. BOLA AO AR 

• Material: Uma bola leve. 

• Disposição: Todos em pé, formando um grande círculo. 

• Desenvolvimento: Uma pessoa inicia o jogo dentro do círculo 

segurando uma bola. Ela deverá lançar a bola para o alto ao mesmo 

tempo que chama o nome de alguém que está no círculo, e volta para o 

círculo. Quem foi chamado deverá entrar no círculo e segurar a bola 

antes que caia no chão, e lançar a bola novamente dizendo outro nome. 

O jogo continua até que todos tenham sido apresentados. 

• Objetivos:  

a) Conhecer o grupo. 

b) Exercitar a observação e atenção. 

c) Descontrair o grupo. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: A participação fica facilitada com o apoio de 

alguém do grupo, empurrando a cadeira ou apoiando seus passos. 

o Deficiência visual: O grupo deve discutir e tentar elaborar uma 

forma criativa de facilitar a participação. Um exemplo: quando o 

deficiente visual for chamado, uma pessoa sem a deficiência deve 

correr junto com ele, segurando-o pela cintura. 

a) Deficiência auditiva: Criar uma forma de chamar utilizando 

gestos. 

b) Deficiência mental: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

8. BOLHAS  

• Material: Aparelho de som. 



 

 

• Disposição: Grupos de três ou quatro crianças. O grupo deve dar as 

mãos, formando um pequeno círculo. 

• Desenvolvimento: O grupo deve flutuar pelo espaço ao som da música, 

evitando bater em outras bolhas, pois se bater, a bolha estoura. O 

objetivo do jogo é boiar lentamente e evitar a colisão com outras bolhas. 

• Variação: O objetivo agora é fundir todas as bolhas, e cada colisão as 

duas ou mais bolhas que se chocarão vão se unindo até formar uma 

bolha gigante. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

c) Descontrair o grupo. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Só necessita de apoio, ou de alguém 

empurrando a sua cadeira ou apoiando para se locomover. 

o  Não há necessidade de qualquer alteração para outras deficiências. 

 

9. CABEÇA DE DRAGÃO 

• Material: Duas ou mais bolas. 

• Disposição: Todos formando um grande circo, menos dois, que serão 

escolhidos para iniciar como dragão. Um será a cabeça e o outro, o rabo 

do dragão. A cabeça na frente e o rabo atrás, segurando o primeiro pela 

cintura. 

• Desenvolvimento: Os participantes do círculo devem passar, primeiro, 

uma bola entre os grupos tentando acertar o rabo do dragão, que não 

pode soltar a sua cabeça. A cabeça, por sua vez, defende o rabo, 

utilizando as mãos. Os dois podem se movimentar livremente. 



 

 

Quando alguém do círculo acertar o rabo do dragão, passará a ser o 

novo rabo, o antigo rabo passa a ser cabeça e a antiga cabeça volta para 

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

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

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

dragão. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

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

desviar etc. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Só necessita de apoio, com alguém empurrando 

sua cadeira ou apoiando seus passos. 

o Deficiência visual: O grupo poderá tem alguns participantes 

vendados e tentar superar esse desafio. 

o Deficiência auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

10. CABEÇA PEGA RABO  

• Material: Nenhum. 

• Disposição: 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 último da coluna, 

que procura se esquivar. Se conseguir, o primeiro jogador da coluna 

trocará de lugar com o último. 

• Objetivos:  

a) Desenvolver hábitos e habilidades de trabalho em grupo. 

b) Incentivar o espírito de equipe. 



 

 

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

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Só necessita de apoio, com alguém empurrando 

sua cadeira ou apoiando seus passos. 

o Deficiência visual: Criar um som para que todos possam perceber a 

aproximação da cabeça. 

a) Deficiência auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

11. CABO DE PAZ  

• Material: Uma corda resistente. 

• Disposição: 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, só que o objetivo do jogo é 

equilibrar as forças de tal maneira que um grupo não consiga puxar o 

outro. 

• Objetivos:  

a) Integrar-se ao meio social. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

c) Discutir valores 

• Considerações sobre inclusão: 

a) Deficiência motora: Dependendo da deficiência, basta ajuda de um 

participante ou do próprio professor. 

b) Deficiência visual/auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

12. CADEIRA AMIGA 



 

 

• Material: Nenhum. 

• Disposição: Em trios, dois frente a frente, um com o braço direito 

estendido, e o esquerdo flexionado, segurando o braço direito; o outro 

exatamente o contrário, braço esquerdo estendido e o direito flexionado, 

segurando o braço esquerdo. 

• Desenvolvimento: O terceiro participante do trio sentará sobre os 

braços dos outros dois e será transportado pelo espaço destinado ao 

jogo. 

• Objetivos:  

a) Integrar-se ao meio social. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

c) Discutir valores. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Não há necessidade de qualquer alteração, só na 

hora de carregar, alguém deve ser apoiado. 

o Demais deficiências: sem alteração. 

 

13. CADEIRAS LIVRES 

• Material: Várias cadeiras. 

• Disposição: Cadeiras formando um círculo 

• Desenvolvimento: No círculo, deverá haver uma cadeira a mais do que 

o número de participantes. O jogo começa com a disputa do lugar vago 

entre os seis vizinhos da direita e da esquerda. Quem sentar deverá 

dizer: “Sentei! ” O segundo: “Com meu amigo...” E dirá o nome de 

alguém que está participando do jogo. Este deverá correr e sentar-se no 

lugar vago, deixando agora a sua cadeira livre. O jogo continua com a 

disputa da cadeira livre: 

• Objetivos:  



 

 

a) Integrar-se ao meio social. 

b) Trabalhar a relação interpessoal. 

c) Desenvolver hábitos e habilidades de trabalho em grupo. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: O grupo deverá criar uma forma para que, 

mesmo em uma cadeira de rodas, seja possível a sua participação. 

o Deficiência visual: O grupo poderá criar uma forma própria 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 visão, é possível se atingir o objetivo. 

o Deficiência 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 Deficiência mental: Apenas explicar e demonstrar de forma pausada 

e objetiva. 

 

14. CAIU NA REDE É AMIGO 

• Material: Nenhum 

• Disposição: Todos à vontade, destaca-se um para começar sendo o 

“pegador. ” 

• Desenvolvimento: Dado o sinal de início, o jogador sorteado começa o 

jogo. Corre em perseguição a todos os outros. O que for apanhado 

deverá dar-lhe a mão e, assim unidos, partirão à conquista de outro. 

Os novos amigos incorporar-se-ão ao grupo dos perseguidores, unindo 

as mãos em fileira, que será a rede. Correrão, assim, em perseguição aos 

que estiverem dispersos. 

• Objetivos:  

a) Incentivar o trabalho em equipe. 



 

 

b) Desenvolver hábitos e habilidades de trabalho em grupo. 

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

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Necessita de alguém para empurrar a cadeira, 

ou, sem ela, de dois amigos para apoiá-lo. 

o Deficiência visual: O grupo deve criar uma forma de facilitar a sua 

participação. Uma idéia é vendar alguns participantes. 

o Deficiência auditiva: O cuidado deve ser apenas na hora de explicar 

o 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 Deficiência mental: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

15. CHAPÉU AMIGO 

• Material: Aparelho de som e chapéu. 

• Disposição: Todos à vontade, formando um grande círculo. 

• Desenvolvimento: O facilitador inicia o jogo com o chapéu na sua 

cabeça, e conta uma história para motivar o jogo, tipo: “Este chapéu é 

mágico, e quem o tem sobre a cabeça passa a ter poderes. ” Em seguida, 

explica que o possuidor do chapéu poderá fazer o gesto que quiser e 

será imitado por todos. O jogo continua até que todos tenham 

vivenciado o papel de mágico. É importante sempre uma música 

motivante durante o jogo. 

• Objetivos:  

a) Desenvolve habilidades, tais como:  raciocínio, atenção e observação. 

b) Integrar-se ao meio social. 

• Considerações sobre inclusão: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 



 

 

16. COBRA GIGANTE 

• Material: Nenhum 

• Disposição: Todos formando pares, de bruços, com as pernas e os 

braços esticados, uma pessoa segurando nos tornozelos da pessoa da 

frente. 

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

movimentos ondulatórios. 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 cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em equipe. 

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

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: O jogo permite que a pessoa em cadeira de 

rodas possa participar ativamente, pois como a idéia é arrastar-se, ele 

ficará livre para criar o seu jeito especial de alcançar o objetivo 

proposto. 

o Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

17. CÓCEGAS 

• Material: Nenhum 

• Disposição: Formando duplas, um de frente e outro de trás, o que está 

atrás segura o da frente pela cintura. O facilitador escolhe pelo menos 

quatro pessoas sem pares para serem os fazedores de cócegas. 

• Desenvolvimento: O fazedor de cócegas terá que fazer com que o que 

está atrás solte o da frente. Conseguindo, fica com o lugar dele. Este, 



 

 

que ficou sem lugar, deve procurar outra dupla e fazer cócegas no que 

está atrás, tentando conseguir um novo lugar. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Exercitar a descontração e alegria. 

c) Trabalhar as relações interpessoais. 

• Considerações sobre inclusão:  

o Deficiência 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 deficiências, não necessita de alterações. 

 

18. COLOS MUSICAIS 

• Material: Aparelho de som 

• Disposição: Formando um grande círculo, votados para a mesma 

direção, com as mãos na cintura de quem está à sua frente. 

• Desenvolvimento: Quando a música começa, todos andam para frente. 

Quando a música pára, os participantes sentam-se delicadamente no 

colo de quem estiver atrás, formando um círculo de pessoas sentadas. 

Se todos conseguirem se sentar sem que ninguém caia no chão, o grupo 

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

• Objetivos:  

a) Integrar-se ao meio social. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

c) Trabalhar a atenção. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Necessita apenas do apoio do grupo ou do 

facilitador para participar ativamente. 



 

 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva: O objetivo deverá ser bem explicado, olhando-

se no rosto de cada participante. 

o Deficiência mental: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

19. COOPERAÇÃO COM LETRAS 

• Material: Aparelho de som (CD). 

• Disposição: Todos à vontade pelo espaço destinado para o jogo, 

dançando ao som de uma música. 

• Desenvolvimento: Cada vez que a música parar, o facilitador dará uma 

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

próprios corpos. Outra vez a música pára, e o facilitador pede agora 

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

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

com seus corpos a palavra: COOPERAÇÃO. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em equipe. 

c) Aprimorar a observação e a criatividade. 

• Considerações sobre inclusão 

o Deficiência motora: O grupo deverá cria uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua 

 

20. COLUNAS NO ESCURO 

• Material: Vendas para os olhos. 



 

 

• Disposição: Em colunas (várias), com um condutor no final de cada 

uma (sem venda nos olhos), todos os outros com vendas. 

• Desenvolvimento: O facilitador deve explicar que cada coluna deve 

estabelecer um código de sinais para conduzir a mesma. Pode ser por 

meio de um toque, ou simplesmente falando. Só que o sinal deve passar 

do último até o primeiro da coluna. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em equipe. 

c) Realizar uma atividade sem utilizar a visão. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Necessita apenas de apoio do grupo, e se for o 

caso, de uma sustentação por parte do facilitador. 

o Deficiência 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 valorização do diferente. 

o Deficiência auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

21. CHINELÃO 

• Material: Grande chinelo feito de madeira com três tiras de couro para 

colocar os pés. 

• Disposição: Cada uma das crianças com os pés no chinelão e segurando 

a pessoa da frente pela cintura. 

• Desenvolvimento: O objetivo do trio é fazer o chinelão andar. O 

facilitador pode estabelecer algumas tarefas para o grupo cumprir. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em equipe. 



 

 

c) Trabalhar as relações interpessoais. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Basta o apoio dos demais participantes, criando 

uma dificuldade a mais para o grupo superar.  

o Demais deficiências: Não há necessidade de qualquer alteração. 

Participação. 

o Deficiência auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 

22. DANÇA DO BASTÃO  

• Material: Um bastão, um aparelho de som. 

• Disposição: Em duplas, formando um grande círculo, no centro dele 

estará um participante sem par, segurando um bastão, que estará 

apoiado no solo por uma das extremidades. 

• Desenvolvimento: Todos do círculo dançando ao som da música, e 

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

centro do círculo soltará o bastão, e quando este tocar o solo, todos 

deverão trocar de par. O do centro do círculo irá tentar arrumar um para 

dançar; quem sobrar, sem par irá par o centro do círculo segurar o 

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

círculo.  

• Objetivos:  

a) Integrar-se no meio social. 

b) Desenvolver habilidades, tais como: atenção e observação. 

c) Discutir valores. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Apenas precisa de alguém para empurrar sua 

cadeira (facilitador ou algum participante). 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 



 

 

o Deficiência auditiva: Na hora da explicação, o facilitador deve ter o 

cuidado de estar de frente para todos, permitindo que quem possua 

alguma dificuldade auditiva possa entender o jogo. 

o Deficiência mental: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

23. DANCE COMIGO 

• Material: Aparelho de som, um boné ou chapéu. 

• Disposição: Todos em círculo, dançando ao som da música, facilitador 

no centro com um boné na mão. 

• Desenvolvimento: Quando o facilitador colocar o boné na cabeça de 

alguém, este sai dançando de um jeito especial para o centro do círculo 

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

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

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

a atividade. 

• Objetivos:  

a) Integrar-se ao meio social. 

b) Criar situações lúdicas em que os participantes possam dar asas à 

imaginação. 

c) Incentivar o espírito de equipe. 

d) Discutir valores. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Quando a pessoa em cadeira de rodas tiver que 

ser empurrado por alguém, se estiver sem a cadeira, necessita de 

apoio. 

o Deficiência visual: O grupo deverá cria uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 



 

 

 

24. DE UMA PÉTALA A UMA FLOR 

• Material: Cartolinas brancas cortadas em forma de pétalas, giz de cera. 

• Disposição: Todos à vontade pelo espaço destinado ao jogo. 

• Desenvolvimento: O facilitador distribui as pétalas e explica que cada 

pessoa terá que decorar e colocar o seu nome. Depois disso, cada um 

terá que unir sua pétala às dos outros participantes, formando uma 

grande flor. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

c) Integrar-se ao meio social. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

25 – VOO DA ÁGUIA 

• Material: Nenhum 

• Disposição: Em grupo de quatro. Uma pessoa vivenciará o papel de 

águia e ficará deitado imóvel com os braços esticados e rosto voltado 

para o chão (o corpo deve estar retesado). Os outros três se 

posicionarão: um em cada pulso e o outro segurando os tornozelos. 

• Desenvolvimento: O objetivo do jogo é fazer com que a águia voe por 

todo o espaço destinado ao jogo. Depois de algum tempo, o facilitador 

troca os papéis, até que todos possam vivenciar o papel de águia. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 



 

 

c) Desenvolver atividades motoras, tais como: andar, correr, levantar e 

transportar. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: O grupo deverá cria uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Demais deficiências: não há necessidade de qualquer alteração. 

 

26. VÔLEI-AJUDA 

• Material: Uma quadra de Vôlei e várias bolas gigantes. 

• Disposição: Divide-se o grupo nos dois lados da quadra (quanto maior 

o grupo, melhor). 

• Desenvolvimento: O facilitador deve começar só com uma bola. O 

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

muito grande, o grupo precisa de ajuda do maior número possível de 

pessoas. A bola não pode tocar o solo. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

a) Reforçar o trabalho em equipe. 

b) Exercitar descontração e alegria. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Estando em uma cadeira, não necessita de 

nenhuma alteração. 

o Demais deficiências: Não há necessidade de qualquer alteração. 

Participação. 

 

27. ROLAR NO CÍRCULO 

• Material: Uma bola de borracha 



 

 

• Disposição: Jogadores sentados no chão, em círculo, ficando um no 

centro. 

• Desenvolvimento: O jogador do centro rolará a bola para os 

companheiros, que irão devolvendo do mesmo modo. 

• Objetivo:  

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

rolar. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Não há necessidade de qualquer alteração. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

28. GUARDA DA TORRE 

• Material: Uma bola e uma garrafa plástica 

• Disposição: Em círculo e, dentro dele, uma garrafa no centro com uma 

criança frente à mesma. 

• Desenvolvimento: Os jogadores rolarão a bola tentando derrubar a 

garrafa; o do centro do círculo tentará evitar que a garrafa caia. Quem 

derrubar a garrafa troca de lugar com a criança do centro, e o jogo 

continua.  

• Objetivo:  

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

etc. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Demais deficiências: Não há necessidade de qualquer alteração. 



 

 

 

29 – BOLA AO CENTRO 

• Material: Cinco bolas de tamanhos e pesos diferentes. 

• Disposição: Traçar no solo, com giz, cinco círculos concêntricos. O 

mais externo recebe o número 1, o segundo, o número 2, e assim por 

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

metros de distância. Marca-se uma linha, de trás da qual as crianças 

arremessarão as bolas. 

• Desenvolvimento: A criança lança as cinco bolas (uma a uma), em 

direção aos círculos, tentando conseguir acumular o maior número 

possível de pontos.  

• Objetivos:  

a) Aprimorar a coordenação visomotora. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Estando em uma cadeira, não necessita de 

nenhuma alteração. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Demais deficiências: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

30 – BOLA AO PNEU 

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

• Disposição: Empilham-se os pneus, e a cinco ou seis metros de 

distância, marca-se uma linha da qual as crianças arremessarão as bolas. 

• Desenvolvimento: A criança lança as bolas (uma a uma), em direção 

aos pneus, tentando fazer com que elas entrem dentro deles. Vence 

quem conseguir acertar o maior número de bolas dentro dos pneus. 



 

 

• Objetivo:  

a) Aprimorar a coordenação visomotora. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Estando em uma cadeira, basta ser empurrado. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Demais disciplinas: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

31. ALVO 

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

• Disposição: Desenhar no solo com giz, um grande retângulo, dividido 

em 14 quadrados. Numerá-los da seguinte maneira, em cima: 7, 6, 5, 4, 

3, 2, 1. Dividir as crianças em duas equipes. 

• Desenvolvimento: Jogar os tacos, um a um, tentando marcar o maior 

número de pontos para sua equipe. 

1 – Utilizar qualquer uma das mãos. 

2 – Utilizar a mão direita. 

3 – Utilizar a mão esquerda. 

4 – Experimentar com os olhos fechados. 

• Objetivo: Aprimorar a coordenação visomotora. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Estando em uma cadeira, pode arremessar 

facilmente os tacos de madeira. 

o Demais deficiências: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

32. CACHORRO E O OSSO 

• Material: Lenço e um objeto qualquer para representar o osso. 



 

 

• Disposição: Um dos jogadores, tendo os olhos vendados, sentar-se-á ao 

centro de um círculo formado pelos companheiros. O do centro 

representará o “cachorro”, que terá perto de si o objeto (“osso”). 

• Desenvolvimento: A um sinal do professor, um jogador do círculo 

tentará levantar cautelosamente, e apanhar o “osso. ” Percebendo algum 

ruído, o “cachorro” latirá, e a pessoa que tentou pegar o “osso” trocará 

de lugar com o “cachorro. ” 

• Objetivos:  

a) Aprimorar o sentido da audição/percepção. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora/DM: Não há necessidade de qualquer alteração. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

 

33. BOM-DIA! 

• Material: Lenço para se vendarem os olhos. 

• Disposição: De mão dadas, as crianças formarão um círculo. No 

interior deste, permanecerá um jogador com os olhos vendados. 

• Desenvolvimento: Rodará o círculo para a direita ou para a esquerda. O 

jogador do centro baterá palmas e o círculo parará de rodar. O do centro 

apontará um jogador e dirá: “Bom dia! ” Este responderá: “Bom-dia! ” 

O do centro terá que reconhecê-lo pela voz, dizendo seu nome. Se 

acertar, trocará de lugar com ele. 

• Objetivo:  

a) Aprimorar o sentido da audição/percepção. 



 

 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Estando em uma cadeira no círculo, participa 

normalmente.  

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência mental: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

34. AUMENTA - AUMENTA 

• Material: Uma corda 

• Disposição: Duas crianças, segurando as cordas nas extremidades. As 

demais de um lado da corda. 

• Desenvolvimento: Cada criança deverá saltar a corda. Conseguindo, a 

corda será aumentada, estabelecendo novos desafios. 

• Objetivo:  

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

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: O facilitador deve destacar dois outros 

participantes para auxiliá-lo. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva/mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

35. BOLA ATRÁS 

• Material: Uma bola. 



 

 

• Disposição: Um dos participantes, de posse da bola, fica de costas para 

os demais e arremessa a bola. 

• Desenvolvimento: O companheiro que pegar a bola deverá escondê-la 

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

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

contrário, ele permanecerá numa nova tentativa. 

• Objetivo: 

a) Desenvolver habilidades motoras, tais como: lançar, pegar, andar e 

correr. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Sentando em uma cadeira, não necessita de 

auxílio.  

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

36. GATO E O RATO 

• Material: Nenhum. 

• Disposição: Em círculos de mãos dadas. Um dos participantes fora do 

círculo será o rato, que correrá ao seu redor. 

• Desenvolvimento: O rato deverá bater nas costas de um companheiro 

do círculo, que ficará sendo o gato. O gato deverá perseguir o rato. Se 

pegar, ficará sendo o novo rato, e o jogo continua. 

• Objetivo:  

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

• Considerações sobre inclusão: 



 

 

o Deficiência motora: A pessoa em cadeira de rodas, só necessita ser 

empurrada. Sem a cadeira, precisará da ajuda do grupo para 

solucionar o problema. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

37. ABRAÇO MUSICAL 

• Material: Aparelho de som. 

• Disposição: À vontade pelo espaço destinado ao jogo, dançando. 

• Desenvolvimento: Todos dançam ao som da música. Quando o 

professor parar a música, têm que se abraçar, de dois em dois; a música 

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

em seis, até todo o grupo se abraçar. 

• Objetivos:  

a) Adquirir hábitos saudáveis de relações interpessoais. 

b) Estimular a cooperação. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Estando em uma cadeira no círculo, só precisa 

ser empurrado. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência mental: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

38 – PONTE DE CORDA 



 

 

• Material: Uma corda bem resistente (vinte metros mais ou menos). 

• Disposição: dobrar a corda ao meio, e dar nós em intervalos de quarenta 

centímetros. 

• Desenvolvimento: Dividir dois grupos, um de cada lado da corda, 

segurando com as duas mãos nos intervalos de quarenta centímetros. 

Mantendo a corda reta, forma-se uma ponte, passar um de cada vez 

sobre a ponte de corda, pisando sobre os nós. O jogo continua, até que 

todos tenham passado pela ponte. 

• Objetivos:  

a) Estimula a cooperação. 

b) Aprimorar o trabalho em equipe. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora/Visual: O grupo deverá criar uma forma para 

facilitar a sua participação. 

o Deficiência auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

39. LÁPIS NA GARRAFA 

• Material: Uma garrafa plástica, um lápis e um rolo de barbante. 

• Disposição: Forma-se um círculo com um cordão. O tamanho vai 

depender da quantidade de pessoas que formam o grupo. Faz-se um 

círculo com o cordão e se amarram nele pedaços, que o cruzam a partir 

de várias partes. No centro, amarra-se um pedacinho de 50 cm, ao qual 

se prende o lápis. 

• Desenvolvimento: O grupo pára em torno do círculo, e todos agarram 

um cordão. No centro, coloca-se uma garrafa. Necessita-se da 

coordenação de todo o grupo para se obter sucesso no jogo. São várias 

as formas de brincar: 



 

 

• Todos usando apenas um dedo. 

• Todos agarrando o cordão com os dentes. 

• Olhando para o lado. 

• Com os olhos fechados. 

• De costas. 

• Objetivos:  

a) Estimula a cooperação. 

b) Aprimorar o trabalho em equipe. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora/Auditiva/Mental: Não há necessidade de 

qualquer alteração. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

 

40. BOLA ALTERNATIVA 

• Material: Bola de praia. 

• Disposição: Formar grupos pequenos de seis a dez pessoas, em círculo, 

olhando para fora. Devem estar bem agarradas pelos braços. 

• Desenvolvimento: Coloca-se a bola no chão dentro do círculo. O grupo 

deve tentar tirar a bola sem usar as mãos. Podem-se usar os pés, costas, 

ombros etc. 

• Objetivos:  

a) Reforçar o trabalho em grupo. 

b) Estimula a cooperação. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 



 

 

o Deficiência visual/Mental/auditiva: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

41. FAMÍLIAS 

• Material: Caneta e papel 

• Disposição: O professor escolherá animais que se locomovam de forma 

bem característica (andar, voar, rastejar). 

• Desenvolvimento: Desenhará cada animal três vezes em papéis. 

Distribuirá os papéis dobrados. Fará um sinal e as crianças abrirão os 

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

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

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

• Objetivos:  

a) Aprimorar a coordenação global. 

b) Estimular formas de observação e atenção. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Estando em uma cadeira, não há necessidade de 

ajuda. Se necessário, discutir com todo o grupo formas de auxílios. 

o Deficiência visual/Auditiva: O grupo deverá criar uma forma para 

facilitar a sua participação. 

o Deficiência mental: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

42. QUAL É O ANIMAL? 

• Material: Papel e caneta. 

• Disposição: As crianças formarão um círculo. Uma criança ficará no 

centro, com o desenho de um animal nas costas (não poderá ver o 

desenho). 



 

 

• Desenvolvimento: Ela tentará adivinhar qual animal está em suas 

costas, e perguntará aos colegas, na ordem do círculo. As outras devem 

responder sim ou não. Quando a criança do centro acertar o animal, será 

substituída pela que foi interrogada por último. O professor colocará 

outro desenho nas costas da referida criança, que recomeçará a 

brincadeira. 

• Objetivos:  

a) Aprimorar a coordenação global. 

b) Estimular formas de observação e atenção. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora/mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

 

43. CADA MACACO NO SEU GALHO 

• Material: Nenhum. 

• Disposição: À vontade, pelo espaço destinado ao jogo. 

• Desenvolvimento: É um tipo de pagador, em que o pique consiste em 

colocar-se com os pés fora do chão: em árvores, bancos etc., onde os 

participantes estarão salvos. 

• Objetivos:  

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

saltar. 

• Considerações sobre inclusão: 



 

 

o Deficiência motora: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência mental: Não há necessidade de qualquer alteração. 

 

44. AMARELINHA 

• Material: Giz para desenhar no solo. 

• Disposição: À vontade pelo espaço destinado ao jogo.  

• Desenvolvimento: Seguindo o traçado feito no chão, cada criança terá 

sua vez de pular. A criança deve jogar uma pedrinha, a começar pelo 

número um. Quem estiver com a pedra, não pode pôr o pé no quadrado, 

pulando-o seguindo até chegar ao último. 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 criança perde sua vez. 

• Objetivo:  

a) Aprimorar a coordenação espaço-temporal. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

45. AGACHA-AGACHA 



 

 

• Material: Nenhum 

• Disposição: À vontade pelo espaço destinado ao jogo. Escolhe-se um 

dos participantes para ser o pegado. 

• Desenvolvimento: Os demais devem fugir, agachando para não serem 

pegos. Quando o pegador conseguir tocar em um participante não 

agachado, este tomará o seu lugar. 

• Objetivo:  

a) Aprimorar o sentido da audição/percepção. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência visual: O facilitador deve discutir com o grupo 

alternativas para a participação do deficiente visual. 

o Deficiência auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

46. ELEFANTE COLORIDO 

• Material: Nenhum 

• Disposição: À vontade pelo espaço destinado ao jogo. 

• Desenvolvimento: É um tipo de pegador no qual o pique será nos 

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

• Objetivo:  

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

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Estando em uma cadeira de rodas, só necessita 

de alguém para empurrá-la. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 



 

 

o Deficiência auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

47. TAPETES MÁGICOS 

• Material: Giz. 

• Disposição: À vontade pelo espaço destinado ao jogo, quadrados 

traçados no solo em número igual ao de crianças, menos um. 

• Desenvolvimento: Ao sinal, as crianças deverão saltitar ou saltar 

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

sentar-se-ão dentro dos quadrados com as pernas cruzadas e mão nos 

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

companheiro que não esteja na posição determinada; caso isto não 

aconteça, deverá imitar um animal qualquer, por indicação dos 

companheiros. 

• Objetivo:  

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

saltitar. 

• Considerações sobre inclusão: 

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

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva/mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

48. GATO E RATO POR ENTRE AS PERNAS 

• Material: Nenhum 

• Disposição: De pé, em círculo, em afastamento lateral, mãos dadas; 

uma criança dentro do círculo representando o rato, e outra, fora, o gato. 



 

 

• Desenvolvimento: Ao sinal, o “gato” perseguirá o “rato”; ambos terão 

necessariamente que passar por entre as pernas dos companheiros para 

perseguir ou fugir; inverter-se-ão as posições, ou trocar-se-ão as 

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

• Objetivo:  

o Desenvolver habilidades motoras, tais como: andar, correr, flexionar 

e desviar. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma para facilitar a 

sua participação. 

o Deficiência auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

49. TIRAR A FITA 

• Material: Fitas de tecido. 

• Disposição: À vontade pelo espaço destinado ao jogo, com uma fita 

presa no calção. 

• Desenvolvimento: Ao sinal, as crianças correrão, tentando tirar a fita 

dos companheiros. 

• Objetivo:  

o Aprimorar a coordenação global. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Estando em uma cadeira, não necessita 

alteração. 

o Deficiência visual: O grupo deverá criar uma forma segura de 

participação. 



 

 

o Deficiência auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

50 – CUIDADO COM O FIO 

• Material: Uma corda. 

• Disposição: Duas crianças com uma corda estendida a mais ou menos 

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

• Desenvolvimento: As crianças passarão por baixo da cordinha, o “fio 

elétrico”, evitando tocá-la; cada vez que todos passarem, a corda será 

abaixada. 

• Objetivo:  

a) Aprimorar a coordenação global. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Necessita apoio de outros dois participantes do 

grupo. 

o Deficiência visual: O grupo deve criar forma de participação. 

o Deficiência auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

51. SATÉLITE 

• Material: Nenhum. 

• Disposição: Sentadas, em um grande círculo; do lado de fora, uma 

criança: o “satélite”. 

• Desenvolvimento: As crianças baterão palmas, enquanto o “satélite” 

andará ou correrá ao redor do círculo; ao cessarem as palmas, o 

“satélite” tentará entrar no círculo, sendo impedido pelos companheiros 

que, de mãos dadas, fecharão o círculo; se o “satélite” conseguir entrar, 

será escolhida outra criança para ocupar o seu lugar.  



 

 

• Objetivo:  

a) Aprimorar a coordenação global. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Estando sentado, não necessita de qualquer 

alteração. 

o Deficiência visual/auditiva/Visual: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

52. ARRANJE UM PAR 

• Material: Nenhum. 

• Disposição: Espalhadas pelo pátio, em duplas; uma criança sem par. 

• Desenvolvimento: Correr e, ao sinal, trocar de par; simultaneamente, a 

que estiver só procurará pegar um companheiro para ser seu par. 

• Objetivo: 

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

etc. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: A pessoa em cadeira de rodas, não necessita de 

alteração. Sem a cadeira, necessita do apoio de outros dois 

participantes. 

o Deficiência visual/Auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

53. PIPOCA MELADA 

• Material: Nenhum. 

• Disposição: Todos à vontade pelo espaço destinado para o jogo. 

• Desenvolvimento: O jogo começa com o facilitador pedindo para as 

crianças pularem, como se fossem pipocas. Quando duas pipocas 



 

 

entram em contato uma com a outra, elas devem ficar juntas. Uma vez 

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

que todos formem uma grande bola de pipocas.  

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Aprimorar a relação interpessoal. 

c) Permitir maior aproximação do grupo. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Em cadeira de rodas, não necessita de alteração. 

Sem a cadeira, necessita do apoio de outros dois participantes do 

grupo. 

o Deficiência visual/Motora/Auditiva: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

54. JOGO DAS CADEIRAS COOPERATIVAS 

• Material: Aparelho de som e cadeiras. 

• Disposição: Todos em volta das cadeiras, dançando ao som da música. 

• Desenvolvimento: Quando a música pára, todos devem sentar. 

Ninguém é eliminado, e quem sai é a cadeira. As pessoas devem sentar 

sobre os elementos existentes: cadeira e colos. Cada vez que a música 

parar, uma cadeira deve ser eliminada. Então, à medida que o número 

de cadeiras diminui, os jogadores são levados a cooperar entre si, para 

que nenhum fique em pé. 

• Objetivos: 

a) Estimular a cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

c) Aprimorar a relação interpessoal. 

• Considerações sobre inclusão: 



 

 

o Deficiência motora: Em cadeira de rodas, não necessita de 

alteração. Sem cadeira, necessita do apoio de outros participantes. 

o Deficiência visual/mental/Auditiva: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

 

55. O BOTE SALVA-VIDAS 

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

• Disposição: Todos à vontade pelo espaço destinado para o jogo, 

dançando em volta das folhas de jornais colocadas no solo pelo 

facilitador. 

• Desenvolvimento: Todos dançando e, cada vez que a música 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 só reste uma e todo o grupo terá que inventar uma solução criativa 

para abrigar a todos. 

• Objetivos:  

a) Estimular a cooperação. 

b) Reforçar o trabalho em grupo. 

c) Aprimorar a criatividade. 

• Considerações sobre inclusão: 

o Deficiência motora: Em cadeira de rodas, não necessita de alteração. 

Sem a cadeira, precisa de apoio de outros dois participantes. 

o Deficiência visual/auditiva/Mental: Não há necessidade de qualquer 

alteração. 

• Atenção Professor: 

o Nunca realize jogos que expressem qualquer tipo de discriminação 

ou de exclusão; 

• Termos que você deve evitar: 



 

 

o Aluno de inclusão: nas escolas, todos são de inclusão. Ao se referir 

a aluno surdo, por exemplo, diga aluno com (ou que tem) deficiência 

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 deficiência mental; 

o Portador de deficiência: A deficiência não é algo que a pessoa 

porta (carrega). O correto é pessoa com deficiência; 

o Surdo-mudo – O surdo só não fala porque não houve. O certo é 

dizer surdo ou pessoa com deficiência auditiva. 
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