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APRESENTACAO

A psicomotricidade utiliza o movimento de forma lidica para
atingir aquisicoes intelectuais, sociais e afetivas, melhorando a
capacidade das criancas para assimilar as aprendizagens e

desempenhar melhor na escola.
Brincar é visto como uma atividade criativa e fundamental

para a formacdo dos individuos, e ndo como algo improdutivo ou

sem relevancia.
As criancas passam por diversos processos de socializa¢ao

durante a infancia, desde o ambiente escolar a vizinhanga, mas
nenhum deles é tdo importante quanto a familia, que é o primeiro
contexto de socializagdo e é responsavel por criar um ambiente
estruturado, seguro e afetivamente acolhedor. A familia também é
responsavel por supervisionar a agdo da crianga e do adolescente,

garantindo seu bem-estar e desenvolvimento humano.
Os vinculos familiares sdao fundamentais para o

desenvolvimento infantil e a familia é o primeiro agente social com
o qual as criangas tém contato. Por meio do relacionamento com
os familiares, elas aprendem sobre seu mundo e sobre si mesmas,
desenvolvendo a nogao de individualidade e percebendo-se como
seres auténomos e independentes. Os relacionamentos familiares
permitem que essas se expressem, interajam e afirmem na

realidade.
Este livro busca mostrar o que é psicomotricidade e como o

brincar é essencial para um desenvolvimento saudavel das
criangas, permitindo que elas crescam, aprendam e
desenvolvam-se plenamente com prazer e diversao.



INTRODUCAO

A pandemia do Coronavirus fez que as escolas precisassem
fechar e as pessoas tiveram que ficar longe umas das outras. Isso
mudou a rotina das criangas e dos adultos em casa. Para ajudar as
familias com criangas pequenas, nds preparamos algumas
atividades divertidas e engracadas que podem ser feitas juntas, ou

sozinhas, pelas criancgas.
Neste livro, abordarei o que e psicomotricidade, a sua

importancia e como deve ser trabalhada, explorando a
importancia das brincadeiras no desenvolvimento infantil e como
essas podem ser utilizadas para ajudar as criangas a crescer e a se

desenvolver plenamente.
A psicomotricidade € como a "casa" do pensamento e do

movimento, é a maneira como o cérebro faz que o corpo se mova,
ou seja, a psicomotricidade é a capacidade de integrar acOes
mentais e motoras, permitindo a crianca compreender a
estruturagdo do préprio corpo e o lugar que ocupa na natureza e na

sociedade.
A estimulacdo da psicomotricidade na primeira infancia é

fundamental para o desenvolvimento integral da crianca. A
estimulacao precoce da psicomotricidade tem o potencial de
aumentar a consciéncia dos movimentos e do proprio corpo, bem
como a compreens3o das relacdes com o ambiente externo. E, por
isso, importante trabalhar a psicomotricidade na primeira infancia

para garantir o desenvolvimento saudavel da crianca.
A psicomotricidade infantil pode ser promovida através do

uso de brinquedos e brincadeiras. O jogo € um mecanismo
fundamental para o desenvolvimento infantil, pois permite a
aquisicao de habilidades cognitivas, socioafetivas e motoras. O
brincar é uma forma de aprendizado ludica, através do qual as
criancas desenvolvem a capacidade de compreender e interagir

com o mundo e consigo mesmas.
Brincar € uma atividade aparentemente simples, mas

extremamente importante para o desenvolvimento infantil.



Muitas vezes, as brincadeiras sao vistas como algo sem
importancia, uma simples distracdo ou um passatempo, todavia,
na verdade, elas desempenham um papel fundamental na

formacdo dos individuos.
O brincar é uma necessidade basica da crianca, e e através

dele que ela aprende e desenvolve-se e também se relaciona com
o0 mundo, sendo um meio natural de aprendizagem. A brincadeira
permite que a crianca experimente, crie, divirta, desenvolva a
imaginacao e a criatividade. Sendo extremamente relevante para o
desenvolvimento do pensamento logico, da capacidade de

resolver problemas e para a construg¢do do vocabulario.
A brincadeira é uma forma lUdica de aprendizado e

desenvolvimento, e é por meio dela que as criancas aprendem
habilidades sociais, emocionais, cognitivas e motoras. As
brincadeiras ndo sao apenas divertidas, sao fundamentais para o
desenvolvimento saudavel das criancas, e é necessario que os pais
e educadores valorizem-nas e as incentivem-nas como parte
importante do processo de formacao e aprendizado. As
brincadeiras podem ser utilizadas como um meio de ensinar

valores, regras de convivéncia e para trabalhar as emocdes.
Este livro tem como objetivo mostrar a importancia da

psicomotricidade, ludicidade, do prazer e das brincadeiras no
desenvolvimento integral das criancas, auxiliando os pais e
educadores a entender melhor o processo de formacgao e
desenvolvimento infantil.



OQUEE

PSICOMOTRICIDADE?

Psicomotricidade é uma area de estudo que se dedica a
analisar a relagdo entre o corpo e a mente, ou seja, a interagao
entre os aspectos psicolégicos e motores do ser humano. E a
capacidade de o corpo se movimentar de forma coordenada e

eficiente, a0 mesmo tempo em que a mente trabalha para planejar,
pensar e sentir.
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A psicomotricidade é muito importante para o
desenvolvimento das criancas, pois ela ajuda a melhorar a
capacidade de aprendizado, de socializagdo e de expressao.
Através de atividades lidicas e exercicios fisicos, as criancas
podem desenvolver habilidades motoras finas e grossas, como

equilibrio, coordenagao, percepgao espacial e temporal.
Além disso, a psicomotricidade ajuda a desenvolver a

autoestima, a autonomia e a confianca nas criancas, ja que elas
aprendem a controlar o proprio corpo e a explorar o ambiente ao
redor. Por isso, € muito importante que os pais estimulem a pratica
de atividades fisicas e ludicas desde cedo para que seus filhos
possam desenvolver uma psicomotricidade saudavel e tornem-se

adultos mais seguros e confiantes.
Se a crianga esta tendo dificuldade em aprender coisas como

escrever, ler, distinguir letras, seguir ordem de silabas, pensar de
maneira abstrata e analisar coisas logicamente, pode ser que haja
algum problema ou atraso no desenvolvimento psicomotor.

O QUE SAO ATIVIDADES
DE PSICOMOTRICIDADE?

As habilidades psicomotoras sdo uma série de habilidades
que comecamos a desenvolver desde o nascimento e que sao
fundamentais para o desenvolvimento correto de habilidades
motoras grossas e finas, sensoriais, emocionais e cognitivas, e para

o desenvolvimento da linguagem.
As atividades de psicomotricidade sao atividades divertidas

que ajudam as criangas a aprender e a desenvolver seus corpos,
mentes, habilidades sociais e emocionais. E importante que as
criancas brinquem de forma segura, divertida e motivadora. Além
disso, as brincadeiras sdo uma 6tima maneira para as criangas
expressarem seus desejos e emocdes e também ajudam a
desenvolver a capacidade de pensar, ser independente e ser
criativo.
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QUALA IMPORTANCIAD

Desde cedo, as criancas estdao aprendendo como controlar
Seus corpos e como se movimentar no espaco e no tempo. Essas
habilidades sao muito importantes tanto para aprender coisas
novas, quanto para fazer atividades na escola. Quando as criangas
tém boas habilidades motoras, elas estdo construindo as bases
para aprender e desenvolver-se intelectualmente. Quando os

professores proporcionam muitas experiéncias motoras e
sociais para as criangas, ajudam a evitar problemas na
aprendizagem escolar.

Ensinar as

' comunicar

A psicomotricidade @ uma através

fo.rma de ajudar as simbolos e
criancas a desenvolver-se 2

atraves dos movimentos. SLLULETS

Ela tem como objetivo:

Fazer que as criangas .
usem suas sensagoes e Ajudar =
entendam como seu descobrir

corpo se relaciona com e ha
o0 mundo ao seu redor; criativas ¢

Ajudar as criangas a
entender seus
movimentos e como seu
corpo reage;




APSICOMOTRICIDADE?

Fazer que as
criancas valorizem
asimesmase
sintam-se seguras
no grupo;

Ajudar as criancas a
serem conscientes e
respeitosas com os
outros e com o espago
ao seu redor.

 criancas a
e expressar
de sinais,
objetos reais
inarios;

criancas a
e expressar
JUTET

2 emocgoes;



COMO E REALIZADA
APSICOMOTRICIDADE?

A educacao para as criancas deve ser feita levando em
consideracdo todas as areas importantes do desenvolvimento
delas, como a inteligéncia, os sentimentos e emocdes, as relacdes
sociais e 0os movimentos. Isso pode ser feito por meio de
brincadeiras e jogos, por exemplo, jogar em duplas ou grupos,
utilizando musica, objetos diferentes como balGes e espelhos, e
outros elementos. Assim, as criancas podem aprender de forma

integrada e divertida.
Arecreacao é uma forma de ajudar as criangas a desenvolver

suas habilidades sensoriais e adaptar-se ao mundo ao seu redor.
As atividades precisam ser adequadas ao nivel de maturacdo
biologica da crianca para que ela possa controlar seus movimentos
e expressoes. Atividades recreativas dirigidas ajudam-nas a
manter sua saulde fisica, mental e equilibrio emocional. Por meio
de jogos e atividades divertidas, as criancas podem aprender sobre
Seus corpos e seus movimentos.
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Os brinquedos sdo fundamentais na primeira infancia, pois é
uma fase em que as criangas desenvolvem sua imaginagao e
expressao corporal através de jogos e brincadeiras. Por exemplo,
quando uma crianga joga com um objeto simbélico, como um
boneco ou uma casinha, ela cria regras e comportamentos para
seus personagens. Além disso, os brinquedos simbolicos sao
cruciais para o desenvolvimento cognitivo das criangas, porque
estimulam sua fantasia e verbalizagdo. As criancas brincam onde
quer que estejam, desde que tenham outras criangas ou objetos
para usar na sua imaginacdo, pois o jogo simbdlico é uma
caracteristica natural do jogo infantil.

As criancas se caracterizam principalmente por seu uso
intensivo das func¢des simbdlicas, porque estdo aprendendo a lidar
com simbolos. A brincadeira é uma forma de terapia, uma vez que
permite as criancas compreenderem melhor as coisas que nao
conseguem entender e deem sentido a vida. A brincadeira é
importante para o desenvolvimento infantil, em razao de permitir

que elas transformem e criem novos significados.
A brincadeira permite a elas atribuirem novos significados

aos objetos e jogos, tanto através de suas proprias acdes e
imaginacao, quanto pelas relagdes que estabelecem com amigos,
criando e compartilhando novos sentidos. A infancia é uma época
de brincadeiras, permitindo as criancas atenderem a seus

interesses, necessidades e desejos particulares.
Compreender a crianga em seu contexto cultural envolve

observa-la em sua rotina, jogos e brincadeiras, que possibilitam o
aprendizado, a expansao da criatividade, fortalecem a
sociabilidade e estimulem a liberdade de expressao.

12
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O PAPEL DASVIVENCIAS
PRATICAS COMA FAMILIA

As criancas aprendem a expressar seus sentimentos e
necessidades por meio de reagcdes como choro, risada ou
pergunta, e recebem respostas afetuosas, como abracos, sorrisos e
atencdo. Isso as ajuda a compreender aimportancia e o significado
da comunicacdo. Além disso, essas intera¢des iniciais permitem a
elas entenderem como funciona o mundo e como se relacionar

com as pessoas.
A familia desempenha um papel fundamental nesse

processo, proporcionando o desenvolvimento inicial da
capacidade de construir e expressar pensamentos, ideias e

emocoes, algo vital para a vida inteira.
Quando os familiares agem de forma amorosa e gentil com

as criancas, eles contribuem para o aprendizado sobre
comunicacdo, comportamento e emogdes. Além disso, esses
vinculos familiares ajudam a criar relagdes fortes e seguras entre
os membros da familia.







Brincar em familia pode ajudar nc

de diversas maneiras. Como:

Desenvolvimento Estimulacao cognitiva: Fortalecime
social e emocional: brincar em  familia vinculos:
brincar em familia também pode estimular ot e
permite que as o desenvolvimento fortalecer
criangas desenvolvam cognitivo da crianca, familiares
habilidades sociais e como a  memodria, construir
emocionais, como a atencao, raciocinio seguranga ¢
capacidade de se logico e criatividade, T
comunicar, resolver ajudando-as a aprender familia;

novos conceitos e a
resolver problemas;

conflitos e relacionar
com outras pessoas;

Além disso, as criangas sdo capazes de experimentar
as acdes e as consequéncias dessas acoes, desenvolvendo,
assim, a capacidade de pensar e avaliar o que fez. Isso ajuda
a desenvolver a capacidade de julgamento e a tomar
decisGes mais conscientes e responsaveis.



aprendizado da crianca

to de
)rincar em
Wbém pode
os lacos

»  ajudar a
confianga,
EYSATEL
1embros da

Aprendizado por meio da
brincadeira: brincar em
familia também permite
que as crian¢as aprendam
de forma ludica, o que
pode tornar o processo de
aprendizado mais
interessante e agradavel
para elas;

Y/

Aprendizado de valores:
ao brincar juntos, os pais
e responsaveis podem

ensinar valores
importantes as criangas,
como honestidade,

respeito, cooperacdo e
compaixao.



VAMOS APRENDER
UM POUQUINHO MAIS
DA PSICOMOTRICIDADE?

A psicomotricidade concentra-se em  desenvolver
habilidades motoras, sensoriais e cognitivas através de atividades
lGdicas. Varios tedricos tém diferentes perspectivas sobre quais
elementos devem ser trabalhados, como a tonicidade, equilibrio,
lateralidade e nogao corporal, estruturacao espacial e temporal.

«Varios estudiosos contribuiram para a visdo atual da
psicomotricidade. Os trabalhos de Wallon, Fonseca, Piaget,
Ajuriaguerra e sao utilizados com bastante frequéncia.

E importante lembrar, independente do teérico escolhido
que estudam e trabalham com psicomotricidade, como que é
essencial trabalhar esses elementos levando em consideragao os
aspectos afetivos, cognitivos e motores da crianca, e adaptar as
atividades a idade e a cultura dela.
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Vamos falar um pouquinho de cada elemento...

Tonus muscular refere-se a tensdo muscular presente em
nosso corpo quando estamos em repouso. E a sensacao de firmeza
e resisténcia que nossos musculos apresentam mesmo quando

estamos relaxados.
0 tonus muscular é importante para diversas atividades do

nosso dia a dia, como manter uma postura correta, caminhar,
correr, saltar, levantar pesos e até mesmo para realizar tarefas
simples como pegar um objeto ou escrever. Quando os musculos
apresentam um tonus adequado, eles conseguem realizar essas

atividades com maior eficiéncia e seguranca.
Além disso, um tonus muscular saudavel ajuda a prevenir

lesGes, dores e problemas posturais. Por isso, é importante manter
uma rotina de exercicios fisicos e estimular o desenvolvimento do
tonus muscular desde a infancia, através de atividades ludicas e
brincadeiras que envolvam movimentos e o uso do corpo.




EQUILIBRIO

O equilibrio é uma habilidade fundamental para o
desenvolvimento motor da crianga, pois é responsavel por manter
a postura do corpo inalterada, mesmo em condi¢cdes de
movimento. Ele pode ser dividido em duas categorias: estatico e
dindmico. O equilibrio estatico envolve a capacidade de manter a
postura enquanto o centro de gravidade permanece estacionario,
ja o equilibrio dindmico envolve a capacidade de manter a postura

enquanto o centro de gravidade se desloca.
A deficiéncia no controle do equilibrio pode interferir nas

atividades diarias da crianca e aumentar o gasto energético,
afetando sua capacidade de realizar outras tarefas. E importante
lembrar que o equilibrio é a base para todos os movimentos do
corpo, e sua importancia deve ser considerada no
desenvolvimento da crianca.

20
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COORDENACAO MOTORA

A coordenacdo motora ¢é a habilidade de o cérebro controlar
e executar com precisao os movimentos do corpo, especificamente
dos musculos e articulacdes. Inclui a regulacdo das contragdes
musculares e das articulagdes. Pode ser dividida em duas
categorias: coordenacao motora global (ou grossa ou ampla) e
coordenagao motora fina.

COORDENACAO
MOTORA GLOBAL

A motricidade global é a capacidade de controlar os
movimentos do corpo inteiro, usando os musculos grandes. Ela é
dividida em diferentes habilidades, como a coordenagdo
dindmica, o equilibrio, a capacidade de parar movimentos e o
relaxamento. A coordenagdo dinamica global se refere aos
movimentos amplos, como correr, saltar, subir e andar, essenciais
para o desenvolvimento do equilibrio dindmico e corporal.
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COORDENACAO MOTORA FINA

A coordenagdo motora fina é uma habilidade frequente e
comum no ser humano, que envolve trés componentes principais:
objeto, olho e mado. Ela inclui fases de transporte da mao, agarre e
manipulacdo. Essa habilidade é um aspecto particular da
coordenacao global, relevante para a praxia (habilidades motoras
adquiridas, ou seja, sdo movimentos organizados que executamos
para realizar um plano ou alcancar um objetivo) e o grafismo
(forma de representar ou escrever as palavras de determinada
lingua). O desenvolvimento da coordenagdo motora fina esta
relacionado a coordenacdo geral, discriminativa e ao comando

motor dos olhos, labios, lingua, maos e dedos.
Além disso, a motricidade fina € uma habilidade que envolve

movimentos precisos, requer um alto controle visual para
manipular atividades minuciosas e um uso minimo de forca.
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A percepcdo espacial é uma capacidade cognitiva que se
refere a orientacdo no espaco fisico e a consciéncia da relacdo de

proximidade entre objetos.
Essa habilidade é dividida em dois componentes:

conhecimento do espaco ocupado pelo corpo e habilidade de
projetar o corpo no espaco externo. A percepgao espacial envolve a
integracao de dados sensoriais e perceptivos do ambiente e o
estabelecimento de relacdes fisicas entre os objetos no espaco e o
proprio corpo.

Assim como todas as outras habilidades, cada crianca
aprende a entender espaco em um ritmo diferente. Por isso, é
importante brincar com elas para que possam experimentar
diferentes conceitos espaciais. A medida que a crianca cresce, ela
comeca a ter uma ideia de como é o seu proprio corpo e como ele
se relaciona com o mundo ao seu redor. Isso significa que ela
comeca a criar uma imagem mental de si mesma em relagao aos

objetos e lugares.

A percepcdo da organizacdo temporal é baseada nas
mudancas que ocorrem durante um periodo estabelecido e na
sucessao dessas mudancas, transformando progressivamente o
futuro em presente e depois em passado. A membria é
fundamental para a compreensdo do tempo. A orientagdo
espaco-temporal estd relacionada a capacidade de o individuo

perceber o ambiente e sua relacao com ele por meio de agdes

motoras.
As nogoes de tempo e espago sao fundamentais para o

desenvolvimento motor, cognitivo e social da crianca. Para que a
organizagdo espago-tempo se desenvolva, é necessario que as
nogoes de esquema corporal e imagem do corpo estejam
integradas.




ALGUNS EXEMPLOS PARA SE

TRABALHAR
0S ELEMENTOS
PSICOMOTORES




A motricidade global refer-se a capacidade de realizar
atividades fisicas que envolvam o corpo todo, como saltar de
diferentes formas, andar com uma bola entre as pernas,
rastejar e escalar. Atividades como circuitos com obstaculos,
jogos com musica e brincadeiras com bola sio exemplos de
como a motricidade global pode ser desenvolvida;

A motricidade fina é a habilidade de controlar os movimentos
precisos dos dedos e das maos, como jogos de encaixe,
quebra-cabecas, dobraduras e atividades de recortar e colar.
Atividades que fortalecam os dedos, como trabalhar com
texturas diferentes e desenvolver a mobilidade dos dedos
também sido importantes para o desenvolvimento da
motricidade fina;

0 equilibrio refere-se a capacidade de manter o corpo estavel
e controlar os movimentos. Atividades como jogar
amarelinha, andar por cima de obsticulos e realizar

diferentes posicdes, com auxilio ou sem auxilio.

Lateralidade: jogar bola, brincar de circuito, recortes, jogar
com brinquedos que desafiam a lateralidade, danc¢ar miisicas
com movimentos que utilizado o lado esquerdo e também o
lado direito do corpo.

A organizacao espacial abrange montar quebra-cabecas,
classificar objetos por tamanho, forma e textura, brincar de
jogos que desafiam a organizacao espacial, como o jogo
twister, entre outros;

A organizacao temporal envolve brincar de compor frases,
conversar, cantar, brincar com musica e ritmo, dangar, tocar
instrumentos musicais, brincar de pular corda e jogos de
relégio.
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CUIDADOS

AO SE TRABALHARCOMA
PSICOMOTRICIDADE:




Lembre-se de que as atividades de
psicomotricidade devem ser divertidas e ludicas
para as criancas;

Certifique-se de que as atividades estao
adequadas para a idade das criancas;

Considere a cultura e as vivéncias das criancas
ao planejar as atividades;

As atividades devem ser realizadas em grupo
para que as criancas possam se divertir e se
movimentar juntas;

Faca parte das atividades para estabelecer uma
boa comunicacio e vinculo com as criangas;

Certifique-se de que as criancas entendam o que
estao aprendendo e reforce os elementos
psicomotores L{LELLET Y durante as
EYOTEL T
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CBRINCADEIRA (01
JOGO DO OBSTACULO

Uma brincadeira divertida que pode ajudar a desenvolver a coordenacgao
motora grossa € o "Jogo do Obstaculo". Para jogar, basta criar um percurso com
obstaculos que a crianca deve atravessar, usando sua coordenagdo motora para
pular, correr, rastejar e equilibrar-se. Além de desenvolver a coordenacdo
motora grossa, essa brincadeira também ajuda a trabalhar a concentracdo, a
criatividade e a capacidade de resolucao de problemas da crianga.

Para criar o percurso, vocé pode usar objetos que ja tem em casa, como
almofadas, caixas, bancos, cordas, etc. Certifique-se de que os obstaculos sdo
seguros e estaveis para a crianca.

Os pais podem ajudar a crianga a atravessar o percurso, incentivando-a a
se movimentar de diferentes maneiras e a superar os obstaculos. A cada rodada,
a crianca pode tentar completar o percurso sozinha, tentando diminuir o tempo
gasto para finalizar a tarefa.

. v Coordenacgao Motora grossa;
Elemento psicomotor v Estruturacio Espacial

(Situagdes; Posicdo; Movimento)
trabalhado: v Equilibrio.

Material utilizado:
(Adaptar )

Materiais improvisados da casa;






BRINCADEIRA (02)

Uma ideia de brincadeira para desenvolver a coordenacao motora fina
em criancas é a "Criacdo de Bijuterias". Para isso, vocé precisara de alguns
materiais simples como micangas, linha de nylon e uma agulha (com ponta
arredondada, sem ponta afiada).

A brincadeira comega com vocé e a crianca escolhendo as micangas que
serdo usadas para fazer uma pulseira, um colar ou um bracelete. A crianca pode
escolher suas cores e formatos preferidos, enquanto vocé ajuda a escolher as
pecas que sdo seguras para o uso infantil. Vocé pode adaptar, também,
brincando de confeccionar com varios tipos e formatos de macarrdo. Essa
brincadeira é uma 6tima maneira de passar o tempo juntos, criando algo
divertido e Gtil, além de ajudar a desenvolver habilidades motoras finas.

Em seguida, vocé pode ajudar a crianca a passar a linha de nylon (ou
qualquer corddo que tenha em casa) pela agulha (faca a adaptacdo para a idade
da crianga: agulhas grossas, sem pontas e grandes) ou juntos, podem comegar
a montar a bijuteria. Mostre para a crianga como passar as micangas pela linha
e, a0 mesmo tempo, segura-las firmemente para criar o padrdo desejado.

v Coordenacao Motora fina;

v Estruturagdo Espacial
(Situagdes; situagoes, Quantidade, tamanho, formas)

(Adaptar)
\a = @ g
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BRINCADEIRA (03]

Uma brincadeira divertida para ajudar as criancas a desenvolver o
esquema corporal é o jogo "Estatua".

Para jogar, escolha um espaco amplo e livre de objetos. As criancas e os
pais podem se revezar para escolher uma pose para imitar, como ficar na ponta
dos pés, fazer uma careta engragada, fazer um gesto com as maos, entre outros.

Depois de escolher a pose, todos devem fechar os olhos enquanto a
pessoa selecionada posiciona-se na pose escolhida. Quando a pessoa estiver
pronta, ela deve dizer "Estatua" e todos abrem os olhos e tentam imitar a pose.

A brincadeira pode ser repetida varias vezes, com cada participante
escolhendo uma nova pose. Isso ajudara as criancas a explorarem diferentes
posi¢des e movimentos do corpo, desenvolvendo o seu conhecimento sobre o
préprio corpo e o esquema corporal. Além disso, a brincadeira é divertida e pode
ser realizada em familia, criando momentos de diversdo e interagdo entre pais e
filhos.

v Estruturacao Temporal
v Esquema corporal

(Adaptar)

Jf0 ¢
§
S
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BRINCADEIRA (04]

Uma brincadeira divertida para descobrirem sua dominancia dos
membros do corpo é o "Jogo do Pé e da Mdo".

Para jogar, vocé precisard de um objeto que possa ser lancado, como
uma bola ou um bichinho de peldcia. Cologue o objeto na frente da crianga e
peca para ela chutar ou bater com a mao nele. Registre qual membro ela usou
para realizar a acdo.

Em seguida, peca para a crianca fazer o mesmo com o outro membro. Ao
longo do jogo, va registrando qual membro a crianca usa com mais frequéncia
para chutar ou bater no objeto.

No final, conte quantas vezes a crianga usou 0 membro direito e quantas
vezes usou o esquerdo. Se ela usou mais o membro direito, é provavel que seja
destro. Caso tenha usado mais o esquerdo, é possivel que seja canhota, mas
lembre-se de que a lateralidade pode ser definida entre 6 a 7 anos, entdo
continue incentivando a explorar o corpo pelos dois lados do corpo.

E importante lembrar que a domindncia pode variar e que essa
brincadeira ndo é um teste definitivo, mas pode ser uma forma lidica de
incentivar a crianca a explorar os movimentos dos membros do corpo.

v’ Estruturacao Temporal
v Lateralidade

A
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- L BRINCADEIRA (05
A CASA NA FLORESTA

Uma brincadeira divertida para ajudar a desenvolver a estruturacao

espacial é "A Casa na Floresta". )
Para jogar, os pais podem criar uma "floresta" na sala de estar, usando

almofadas, cobertores, cadeiras e outros objetos para criar um labirinto de
arvores e caminhos. Em seguida, os pais podem esconder uma "casa" (pode ser

uma pequena casa de brinquedo) em algum lugar na floresta.
O objetivo do jogo é que a crianca encontre a casa na floresta, mas, para

isso, ela terd que seguir um mapa que os pais irdo fornecer. O mapa pode ser
simples, como um desenho com algumas instrugGes, como "va para a esquerda
na arvore grande" ou "passe pelo rio de almofadas". Os pais podem até criar
diferentes niveis de dificuldade, adicionando obstaculos e desafios ao jogo para
manter a crianca motivada e engajada. Vocé podera imaginar como a

brincadeira pode ser: ) S
+ A sala de estar pode ser transformada em uma floresta imaginaria,

usando objetos como almofadas, cadeiras, cobertores e outros itens

domésticos; )
+ Os pais podem esconder uma pequena casa de brinquedo em algum

lugar da "floresta";
« O mapa pode ser desenhado em uma folha de papel e incluir diferentes

simbolos ou desenhos para ajudar a orientar a crianca. Por exemplo, um
desenho de uma arvore pode significar que a crianca deve ir para a esquerda, ou
um desenho de um rio pode indicar que a crianca deve pular sobre as

almofadas; ' o
« A crianga pode estar vestida como um explorador, com binoculos ou

chapéu para se sentir como se estivesse em uma verdadeira aventura na

floresta;
« Os pais podem usar musica e efeitos sonoros para adicionar ainda mais

imersdo na brincadeira, como o som de passaros, folhas se movendo, etc.

Elemento psicomotor v Estruturagio Espacial
trabalhado: (situagBes, tamanho);

Material utilizado:

(Adaptar)
- B p—
4 - B )LL

Som Materias improvisados de casa






BRINCADEIRA (06)

Uma brincadeira divertida para ajudar as criancas a desenvolverem a
estruturagdo temporal é "O Despertador Musical". Essa brincadeira pode ser um
momento divertido e descontraido para pais e filhos passarem juntos, além de
ser uma GOtima maneira de ajudar a crianca a desenvolver habilidades de
estruturacao temporal.

Para jogar, os pais podem escolher algumas musicas que a crianca
conheca e goste. Em seguida, os pais devem dizer a crianca que a brincadeira é
acordar em diferentes momentos ao longo do dia, de acordo com a musica que
estiver tocando.

Por exemplo, se a musica for uma cangdo animada, a crianga pode ter
que acordar e levantar-se rapidamente. Se a musica for mais lenta e tranquila, a
crianca pode ter que acordar e levantar-se devagar.

Os pais podem usar diferentes tipos de musica para representar
diferentes momentos do dia, como a hora de acordar, o horario das refeicdes, a
hora da sesta, a hora do banho, entre outros. Isso ajudara a crianca a entender
melhor a estrutura do dia e a aprender a diferenciar entre diferentes momentos
do dia.

Além disso, os pais podem tornar a brincadeira mais desafiadora,
mudando as musicas e pedindo a crianca que se adapte a diferentes horarios.
Isso a ajudara a entender a ideia de que diferentes momentos do dia requerem
diferentes a¢des e comportamentos.

v Estruturagdo temporal

AR
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~ BRINCADEIRA (07)

Vocé ou responsavel vai preparar atividades para ajudar a crianca a usar
as maos e os pés de forma equilibrada.

As atividades para as maos serao:

- Pilhas de copos (6): objetivo é empilhar os copos como piramide;

- Bolinha: Lo%ar a bolinha na parede e pega-la de volta;

- Caixas e bolinhas: colocar as bolinhas na caixa de acordo com a cor:

As atividades para os pés serdo:

- Bambolés (4): pular os bambolés em zigzag com a perna direita naida e
na volta com a perna esquerda.

- Cabo de vassoura ou rodo (04): pular os cabos, ora passando por cima
dele ora passando por baixo e assim sucessivamente. Para isso, coloque o
primeiro cabo no chdo, depois o outro em cima de um tijolo ou vasilha ou
qualquer material que tenha em casa que dé para seu filho passar por baixo

dele.;
- Quadrado: pular dentro e fora de todos os lados do quadrado.

Observacao: Em todas as atividades, peca para realizar a atividade com o
lado direito, depois com o lado esquerdo e uma terceira vez, que realize a
atividade com o lado que achar melhor.

v Coordenacdo Motora grossa e fina;
v Estruturagdo Espacial

(Situagdes; Posicdo; Movimento)
v Lateralidade.

v Equilibrio







45 BRINCADEIRA (08

Todos os jogadores se reunirdo em uma sala e criardo um tabuleiro. Em
cada casa, haverd uma atividade diferente, como perguntas, imitagdes ou
movimentos. A crianca jogara um dado e avancara no tabuleiro de acordo com o
nimero que sair. Ela precisara realizar a atividade da casa onde parou, como
responder perguntas sobre si mesma ou imitar um animal. As atividades serdo
adaptadas a idade e a habilidade da crianca, e as perguntas podem ser
aumentadas em dificuldades a medida que a crianga aprende. Jogar o jogo em
familia pode ajudar a desenvolver o vinculo afetivo entre a crianca e os adultos.

- O tabuleiro pode de conter 30 a 40 casas, onde vocé ird escrever
perguntas, imitacdo, movimento, perguntas, imitacdo, movimento e ai
sucessivamente até completar as 40 casas.

- A crianca joga o dado e, de acordo com os nimeros do dado, ela
avangara as casas no tabuleiro, tendo que realizar as atividades correspondente
a casa onde parou, podendo ser imitacdo, ou responder a pergunta indicada
pela casa, por exemplo:

- Perguntas - podem estar relacionadas as suas caracteristicas ou
relacionadas ao conhecimento do familiar. Ex: Quantos dedos vocé tem? Qual é
sua cor favorita? Qual a cor favorita da mamae? Qual é a cor da roupa do papai?

Etc...
- Imita¢Bes: imite um gato; um cachorro; etc...

- Atividades de movimentos: coloque sua mdo no ombro; dé dois giros;
pule 2 vezes em um pé sé; corra até o outro lado da sala, quarto; dance rapido,
dance devagar.. Etc....

v Coordenacao Motora grossa;

v’ Estruturacao Espacial
(Situacdes; Posicdo; Movimento)
v Equilibrio.

v Esquema corporal

\f\_f! L“" V4 e
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C BRINCADEIRA (05
JOGO DA GARRAFA

Essa brincadeira pode ser realizada na sala ou no patio. Vocé escrevera
uma atividade, brincadeira ou imitacdo em um papel e colocara debaixo de cada
garrafa. Algumas garrafas podem ter recompensas, como doces ou frutas. As
perguntas também podem ser utilizadas para reforcar o aprendizado na escola
ou para fortalecer o vinculo familiar.

A crianca deve pegar a bolinha e jogar em direcdo a garrafa na intencéo
de derruba-la. Ao derrubar a garrafa, a crianga deve realizar o que esta sendo
indicado pelo papel que estava debaixo dela e, a0 mesmo tempo, receber a
pontuacdo indicada nela também.

Exemplo de atividades: tampe os olhos com as duas maos; imite um
sapo; corra com um pé sé até o final da sala; dance rapido, lento etc.....

Depois de realizar a tarefa, a crianca voltara para o seu lugar e passara a
vez para o proximo que podera ser o papai ou maméae, ou quem mais estiver
participando.

. v Coordenacdo Motora grossa;
Elemento psicomotor v Estruturacdo Espacial

(Situacdes; Posicdo; Movimento)
trabalhado: v Equilibrio.
v’ Estruturacao Temporal

Material utilizado:

(Adaptar)
o, o ;

s ‘_'} =s "

Materiais improvisados — Papel EVAou  papel e caneta Garrafas PET  Bolinhas (03 ou mais ),
da casa; papel cartaz; coloridas de preferéncia

47
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BRINCADEIRA (20

Essa brincadeira pode ser realizada na sala ou no patio. Essa atividade
sera dividida em duas etapas: criar o jogo e joga-lo. Na primeira etapa, vocé e a
crianca vao colorir copos descartaveis e bolinhas de isopor de diferentes cores.
Na segunda etapa, vao colocar os copos coloridos em uma distancia de pelo
menos 1 metro e as bolinhas coloridas em uma caixa perto da pessoa que vai
jogar.

A crianca vai pegar uma bolinha, jogar na cor correspondente do copo e
voltar correndo para pegar mais bolinhas, uma de cada vez, até acabar as
bolinhas da caixa.

Vocé pode desafiar a crianca a jogar com uma das maos, pular com um
pé sé (vai com a direita e volta com a esquerda), pegar as bolinhas com as duas
maos e/ou pular com os dois pés juntos ou separados para dificultar o jogo.

Exemplo: pedir para a crianca levar a bolinha a cada hora diferente e
voltar com outra diferente também; levar com a m&o direita e voltar pulando
com os dois pés; depois, para a proxima bolinha, levar com a mdo esquerda e
voltar pulando com o pé esquerdo. Tente incrementar cada ida da crianca de
forma diferente até as bolinhas acabarem.

v Coordenacdo Motora grossa;

v Estruturacdo Espacial
(Situacgbes; Posicdo; Movimento)
v Equilibrio.

v Estruturagdo Temporal
Lateralidade

. B =
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BRINCADEIRA (11

"Esta é uma brincadeira onde a crianga comeca no chdo e a
vocé vai dizer 'Alto' ou 'Em cima'.

Quando vocé disser isso, a crianga precisa subir para um
lugar mais alto, como um banquinho ou sofa. Se vocé disser 'Alto’
de novo, a crianca precisa subir para outro lugar ainda mais alto.

Se nao houver mais lugares para subir, vocé pode dizer
'Baixo' ou 'Descer’ e a crianga precisa descer.

Se vocé tem uma escada em casa, sera mais facil jogar essa
brincadeira. Vocés também podem trocar de comando em que,
agora a crianga passa a comandar a brincadeira e vocé executar.

v Coordenacao Motora grossa;

v Estruturagdo Espacial (situagdes;
Movimento)

v Concentragdo

(Adaptar)

.

BANCO CADEIRA SOFA ESCADA
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BRINCADEIRA (22

"Vamos brincar de guardar formas!
Vocé vai colocar algumas caixas com os nomes das formas

escritos na frente delas.
Pedir para a criancas trazer de 1 a 3 objetos de uma mesma

forma e coloca-los dentro da caixa certa. A primeira vez, a crianca
vai trazer com a mao direita, a segunda com a mdo esquerda e a

terceira com a mao que vocé quiser.
Vocés também podem jogar de outras maneiras, onde vocé

podera pedir que traga os objetos utilizando a sua mdo dominante
(a mdo que a crianca tenha mais facilidade). Ou também vocé
podera trazer desafios estimulando o outro lado ndo dominante
da crianga (lado que tenha mais dificuldade de realizar a atividade)

usando a outra mao.
Podera também diversificar a brincadeira como pegar os

objetos pequenos (mao direita) ou grandes (mado esquerda) e
depois trocar objetos pequenos (mao esquerda) ou grandes (mao
direita).

Tente sempre estimular os dois lados do corpo, para que a
crianca com essas estimulacdes defina qual é o seu lado
dominante.

v Coordenacao Motora grossa;
v Estruturac¢do Espacial ( Tamanho; forma);
v Lateralidade

(Adaptar)
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BRINCADEIRA (23]

"Vamos brincar de pular nas formas!
Vocé ira desenhar uma grande amarelinha no chao ou em

um lugar da casa onde eles acharem melhor.
Dentro dela vao haver varias formas geométricas como

triangulos, circulos e quadrados.
Vocé podera também fazer essas formas com material EVA. E

para a amarelinha no chao, pode usar TNT.
A brincadeira é: a crianga vai pular para dentro da

amarelinha e comecar a pular no quadrado com os dois pés, com o
pé direito no circulo e com o pé esquerdo no triangulo.

Se vocé quiser, pode brincar de uma outra maneira também.
Por exemplo, pedir para a crianca pule no amarelo dando 01 pulo,

no azul 02 pulos e no vermelho 03 pulos.
Ou pode colocar mais um pouquinho de dificuldade. Por

exemplo, para o amarelo, pule com a perna direita dando dois
pulos, na cor azul dois pulos com a perna esquerda e para o
vermelho, trés pulos com as duas pernas juntas."

v Coordenacao Motora grossa;

v Estruturacao Espacial
(situagdes: alto, baixo; tamanho: pequeno, grande;

formas: circulo, quadrado, tridngulo, retdngulo)
v Equilibrio,
v Lateralidade

(Adaptar)
- 0
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s CBRINCADEIRA (14
CAMA DE GATO

"Vamos brincar de aranhal!

Vocé ira pregar elasticos nas paredes do corredor com fita
adesiva.

Os elasticos vao ficar juntos ou um pouco longe uns dos

outros, dependendo da sua idade.
A brincadeira é: vocé tem que atravessar para o outro lado,

desviando dos elasticos, pulando, agachando ou rastejando.
E, enquanto a crianca realiza a atividade ela precisa falar em

voz alta o que esta fazendo, por exemplo: vou passar por baixo, vou
pular etc. Se quiser, pode brincar desse jeito em outros lugares

também, como na sala, no patio ou no quintal.
Vocé também pode usar cadeiras ou mesas para pregar os

elasticos, mas para nao deixar a cadeira virar, é melhor amarra-los
quando a cadeira estiver deitada ou colocar algo pesado em cima
dela."

Elemento psicomotor v Coordenacao Motora grossa;
v Estruturagdo Espacial ( situacdes;

v Equilibrio

Material utilizado:

(Adaptar)
£ ldsticos,
Fita adesiva; ou linhas grossas, Mesa ou cadeiras

ou fitas de cetim,
ou barbantes;
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BRINCADEIRA (15)

"Vamos brincar de twister geométrico!
Vocés vao fazer um jogo com formas geométricas no chao ou

em uma area, como tridngulos, circulos e quadrados, com cores

diferentes.
Vocés podem fazer esse jogo com papel ou EVA e pregar no

chao, ou usar TNT. Se quiser, podem fazer uma roleta ou um dado

para ajudar na brincadeira.
Se quiser, podem fazer uma roleta ou um dado para ajudar

na brincadeira.
A roleta pode ter as formas geométricas e as cores

alternando, como azul, rosa e verde.
E, entdo, vocé pode girar a roleta e ver o que tem que fazer,

como pular com os dois pés no tridngulo rosa, colocar uma mao no

quadrado verde e assim por diante.
Se nao fizer a roleta, vocés podem pensar em um comando e

dizer para vocé."

v Coordenacao Motora grossa;

v Estruturacdo Espacial ( Formas; Posicao)
v Lateralidade

v Equilibrio

(Adaptar)

-






61

CERINCADERA (15
CIRCUITO PSICOMOTOR

Vocé vai preparar um caminho com varias atividades, como um tdnel
feito com cobertas ou uma amarelinha feita com giz no chdo. A crianga vai
comegar no inicio do caminho e precisa seguir as instru¢des para fazer cada
atividade, como correr répido na amarelinha e andar devagar no tinel. Vocé

pode marcar o tempo ou nao enquanto faz o circuito.

Seguem alguns exemplos de atividade para o circuito:

- Tunel pode ser feito com cadeira, mesa, sofa ou colchdo e cobertas;

- ZigZag: fita adesiva;

- Sobe e desce: de%raus escada (pequena) ou banquinhos;

- Amarelinha: giz, fita adesiva, papel colado no chao ou em um pano de
TNT;

- Alto e baixo: fita pregada na parede ou amarrada na mesa (cama de
gato) ou pode usar mesa e cadeiras para a crianga passar por cima ou por baixo.

A crianca tem que percorrer o circuito da forma como foi instruida
(podendo ou ndo marcar o tempo). Exemplo de como trabalhar o espaco,

lateralidade e ritmo no circuito:
quando comecar o circuito, a crianca deve sair da linha de partida e

correr até a amarelinha e realiza-la de forma rapida, com um pé sé. Ao finalizar,
eladevera caminhar até o tlnel e passar por baixo, devagar, depois vai correr até
o zigzag e realiza-lo de forma rapida, alternando o pé esquerdo com o direito,
sendo um por vez. Terminando, ela vai sair caminhando bem devagar até o sobe
e desce e realiza-lo com calma e, assim, por diante até finalizar o circuito.

. v Coordenagéo Motora grossa;
Elemento psicomotor v Estruturacdo Espacial

(Situagdes; Posicdo; Movimento)
trabalhado: v Equilibrio.
v Ritmo

Material utilizado:

(Adaptar)
Materiais improvisados TNT Elgsticos Fita adesiva

da casa;
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REGISTRO DE HAB

Marque com X os dias em que conseguir brinc

MES
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ITOS EM FAMILIA

ar com o seu filho.
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O brincar em familia é uma forma valiosa de estimular a
psicomotricidade das criancas, ja que as brincadeiras promovem o
desenvolvimento motor, cognitivo e social de forma prazerosa e
lGdica. Além disso, o brincar em familia promove a integracéo e o
vinculo entre pais e filhos, reforcando a relacdo familiar e

proporcionando momentos de alegria e diversao.

Por isso, € importante que os pais incentivem e participem
das atividades fisicas e lidicas dos filhos em casa, proporcionando
um ambiente seguro e acolhedor para o desenvolvimento da
psicomotricidade. O brincar em familia ndo sé contribui para a
salde e bem-estar das criancas, mas também para a formacao de

adultos mais seguros, confiantes e saudaveis.
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