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“A natureza da crianc¢a e do jovem, ou seja, do ser humano em toda a sua dimensao
multiexperiencial, € ser modificavel e adaptavel, pois possui a propensibilidade para aprender a
aprender, pois esta € uma das suas caracteristicas Unicas e mais peculiares, na qual a

intervengao psicomotora tem de estar particularmente investida.”

(FONSECA, 2014, p.351)
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Contributos dos Jogos de Psicomotricidade para o Desenvolvimento e

Estimulacdo de Jovens com Déficit Intelectual
Resumo:

O gque se aborda neste estudo séo os contributos dos jogos de psicomotricidade
para o desenvolvimento e estimulacdo de jovens com déficit intelectual da Associacdo
de Paralisia Cerebral de Coimbra (APCC), a fim de promover atividades e brincadeiras
que eles sintam o prazer de desenvolver sobretudo, o principal objetivo desse trabalho
consiste em observar, avaliar e dar suporte a esses jovens para potencializar o que
precisa de ser melhorado dentro das suas realidades psicomotoras, a fim de fazé-los
mais independentes e confiantes nas suas ocupacdes diarias, como: atividades
escolares, cuidados de higiene pessoal, brincar, dancar entre outras.

A Intervencgédo prética foi realizada com base na Bateria Psicomotora de Vitor da
Fonseca (BPM, 2019). Os tipos de Intervengdes realizadas com os jovens, tem-se resultados
imediatos. Foram realizados 6 jogos de Psicomotricidade, dentre eles: Jogo dos Arcos,
Danca “Segue o Panda”, Jogo dos Atacadores com a Caixa de Ovos, Puzzle de Madeira,

Jogo da Macaca e Danca “Cabecga, ombros, joelhos e pés”.

Acredita-se, entdo, no imenso contributo que o0s jogos de psicomotricidade

agregam a vida de cada um desses jovens.

Palavras-chave: Jogos de Psicomotricidade, Jovens, Déficit Intelectual.



Contributions of Psychomotricity Games to the Development and Stimulation of
Young People with Intellectual Disabilities

Abstract:

What is addressed in this study are the contributions of psychomotor games to the
development and stimulation of young people with intellectual disabilities from the Associagao
de Paralisia Cerebral de Coimbra (APCC), in order to promote activities and games that they
feel the pleasure of developing, especially, The main objective of this work is to observe,
evaluate and support these young people to enhance what needs to be improved within their
psychomotor realities, in order to make them more independent and confident in their daily
occupations, such as: school activities, personal hygiene care, playing, dancing, among
others.

The practical intervention was carried out based on Vitor da Fonseca's Psychomotor
Battery (BPM, 2019). The types of interventions carried out with young people provide
immediate results. 6 Psychomotricity games were held, among them: Hoop Game, “Follow
the Panda” Dance, Egg Carton Shoe Game, Wooden Puzzle, Monkey Game and “Head,
Shoulders, Knees and Feet” Dance.

We believe, then, in the immense contribution that psychomotor games add to the
lives of each of these young people.

Keywords: Psychomaotricity games, Young people, Intellectual deficit.
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INTRODUCAO

O presente trabalho propde uma andlise das contribuicdes dos jogos de
psicomotricidade no contexto do desenvolvimento e estimulacdo de jovens com déficit
intelectual. A psicomotricidade, embora seja uma disciplina que integra aspetos
motores, cognitivos e emocionais, tem sido reconhecida pela sua relevancia no
processo de aprendizagem e no desenvolvimento global das criancas. A incluséo de
jovens com déficit intelectual no universo dos jogos de psicomotricidade é uma

abordagem que ganha cada vez mais destaque na literatura académica.

Neste contexto, autores como Vygotsky (1978) destacam a importancia da
mediacao social e do ambiente na promog¢é&o do desenvolvimento co gnitivo, enfatizando
gque o processo de aprendizagem ocorre em interagbes sociais e atividades
colaborativas. Além disso, Piaget (1970) ressaltou a relevancia do movimento e da acao
fisica na construcdo do conhecimento, evidenciando a estreita relacdo entre corpo e
mente. No a&mbito da psicomotricidade, autores como Le Boulch (1982) e Lapierre (2008)
também contribuiram significativamente para a compreensdo dos beneficios do
movimento e da atividade fisica na promocédo do desenvolvimento psicomotor e

cognitivo.

Fonseca (2014) também destaca que o processo de aprendizagem deve ser
mediado por interages intencionais e significativas entre individuos experientes e
inexperientes. Isso estd em linha com a teoria de Vygotsky, que enfatiza a importancia
do ambiente sociocultural na aprendizagem. Neste &mbito, o autor lanca luz sobre a
importancia fundamental da interacdo sociocultural e da mediacdo na formacgédo das
habilidades psicomotoras, cognitivas e simbdlicas de uma crianca:

Sem experiéncias de aprendizagem mediatizadas as habilidades psicomotoras,

cognitivas e simbdlicas na crianca ndo emergem, pois ndo basta que uma maturacao

neuropsicolégica ocorra de acordo com a I6gica natural, biolégica e cronoldgica, é crucial
que se observe um processo intencional de interacédo sociocultural e de mediatizagéo

entre individuos experientes e inexperientes. (VIGOTSKY, 1993). E fundamental que a

interacdo entre seres maduros e imaturos contenha ingredientes de interacéo

intencional, significativa, persistente e transcendente neste contexto, e a intervengéo

educacional, ou reeducacional, tera de ser, consequentemente, explicita, pratica e
prolongada. (Fonseca, 2014, p.287-288).

Perante este cendrio, a presente dissertagdo visa explorar como 0s jogos de
psicomotricidade podem ser uma ferramenta eficaz na estimulagcdo e desenvolvimento
de jovens com déficit intelectual, considerando a importancia da abordagem ludica e do

envolvimento ativo desses jovens nas suas proprias trajetorias de crescimento. A



relevncia desta pesquisa reside na possibilidade de contribuir para praticas
pedagdgicas mais inclusivas e praticas, que reconhegam e valorizem as potencialidades
individuais de cada jovem, independentemente das limitagbes cognitivas que possam

enfrentar.

No decorrer deste estudo, serdo abordados aspetos tedricos relacionados com
a psicomotricidade, o déficit intelectual, bem como a intersecdo entre ambos 0os campos.
Além disso, serdo apresentados casos praticos e evidéncias empiricas que sustentam
a tese de que os jogos de psicomotricidade desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento e estimulo de jovens com déficit intelectual. Por fim, serdo discutidas
as implicacdes pedagogicas e recomendacdes para a implementagdo dessas praticas

no contexto educacional.

Assim, com a intensdo de aprofundar a compreensao sobre a psicomotricidade
e 0 seu impacto no desenvolvimento de jovens com necessidades especificas, com foco
particular naqueles que enfrentam o desafio da deficiéncia intelectual. Este trabalho se
apoia numa fundamentacgéo tedrica solida, que explora conceitos-chave relacionados
com a psicomotricidade, o exercicio profissional dos psicomotricistas, a avaliagdo
terapéutica, as caracteristicas da deficiéncia intelectual e o papel dos jogos de

psicomotricidade.

O primeiro capitulo deste estudo oferece uma base teorica sélida, comegando
com uma analise das consideracdes tedricas e conceptuais que permeiam o campo da
psicomotricidade. Discutiremos como a psicomotricidade engloba aspetos motores,
cognitivos e emocionais e como esses elementos estdo interconectados no
desenvolvimento humano. Além disso, examinaremos o0 papel dos profissionais
psicomotricistas e a importancia do processo de avaliagdo terapéutica realizado por
eles, destacando sua relevancia na identificagdo das necessidades e potencialidades

dos individuos.

No segundo capitulo, descreveremos o enquadramento metodolégico da
pesquisa empirica, realizada na Associacao de Paralisia Cerebral de Coimbra (APCC).
Detalharemos a implementagédo de seis jogos de psicomotricidade como estratégias
terapéuticas, procurando perceber como esses exercicios podem ter impacto no

desenvolvimento de jovens com necessidades especificas.

Por fim, o terceiro capitulo detalha as conclusdes desta dissertacdo, onde seréo
apresentadas as analises e interpretacdes dos dados obtidos no estudo empirico.
Procuraremos identificar e discutir o impacto dos exercicios de psicomotricidade no

desenvolvimento desses jovens e como essas praticas contribuem para uma



abordagem mais inclusiva e eficaz na educagéao de jovens com deficiéncia intelectual.



1. FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 PSICOMOTRICIDADE: ALGUMAS CONSIDERAGOES TEORICAS E CONCEPTUAIS

No decorrer das Ultimas décadas, os estudos cientificos tiveram um avango no
que se refere aos assuntos relacionados com a pessoa, sobretudo, com as questées
que envolvem corpo e mente. Sendo assim, a Psicomotricidade, uma dessas
importantes descobertas ao longo do tempo, torna-se uma ferramenta relevante

enquadrada no contexto psicossocial da criancga.

Wallon, precursor da Psicomotricidade, médico psicélogo e pedagogo, ao
investigar, em 1925, o desenvolvimento humano, percebeu a grande relacdo existente
entre o movimento corporal do individuo e as emocgdes que estdo diretamente ligadas

a mente.
Neste sentido, atente-se nas palavras de Lewin:

Estas primeiras relagbes de similitudes e diferencas entre a debilidade motora e a
desabilidade mental, somadas a contribuicdo de Wallon relativa a agéo reciproca entre
movimentos, emocao, individuo e meio ambiente, fazem o delineamento de um primeiro
momento do campo psicomotor: € o momento do “paralelismo” e, portanto, da relagao
(tentativa de separac¢éo do dualismo cartesiano) entre o corpo, expressado basicamente
no movimento, e a mente, expressada no desenvolvimento intelectual e emocional do
individuo (Lewin, 2001, p. 25).

Ja segundo Oliveira (2019), inicialmente, a Psicomotricidade era utilizada apenas
na correcdo de alguma debilidade, dificuldade ou deficiéncia. Atualmente, ela ocupa um
lugar importante no desenvolvimento infantil, sobretudo na primeira infancia, razéo pela
qual se reconhece que existe uma grande interdependéncia entre os desenvolvimentos

motores, afetivos e intelectuais.

Percebe-se a Psicomotricidade como uma acédo importante para uma tomada de
consciéncia corporal da crianga e do adolescente, sendo agregadora para o dia a dia
de ambos, que enfrentardo realidades diversas e até obstaculos no seu percurso social,
desde uma prética de desporto a uma emergéncia que poderdo fazer com que a crianca

ou o adolescente possa exercer essa projecdo psicomotora.
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Oliveira (2019) acrescenta que, na fase da educacéao infantil, a crianga procura
experimentar no seu proprio corpo, criando significados e construindo a estrutura
corporal. A abordagem da Psicomotricidade ir& permitir o ponto de vista de como a
crianca toma conhecimento do seu corpo e das possibilidades de se expressar por meio
desse corpo, encontrando-se no tempo e no espaco. Sobretudo, alerta também para a
possivel existéncia de alguns transtornos psicomotores que podem destacar- se:

- Torpor motriz;

- Dispraxia;

- Transtornos de lateralizacéo;
- Instabilidade motora;

- Inibi¢cdo psicomotora.

Seguidamente, passaremaos a caracterizar, ainda que sumariamente, cada um
dos transtornos psicomotores anteriormente elencados.

Torpor motriz

Fonseca (2014) relata que, no ambito da sua experiéncia ao longo de quarenta
anos no acompanhamento de casos clinicos, dentro do método que aplica aos
pacientes, o qual intitula de Bateria Psicomotora (BPM), o controlo postural é estudado

entre os seguintes subfatores:

- Imobilidade: impossibilidade de ter o dominio do préprio corpo,
realizando o movimento, num grande ou pequeno espac¢o, com 0s olhos
fechados e no decorrer de um minuto;

- Equilibrio estético: falta de movimento da postura do corpo, perante um
curto espaco de tempo, também mantendo os olhos fechados e apoiando
as maos no quadril;

- Equilibrio dindmico: capacidade que o corpo tem de se movimentar
imediatamente com o caminhar sob controlo, com o uso da ponta do pé
detras com o calcanhar do pé da frente, desenvolvendo-se no chao em
varias dire¢bes numa distancia de trés metros, porém, com os olhos

abertos.
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Dispraxia

No ambito dos transtornos do desenvolvimento da coordenacao, a dispraxia €
uma perturbacdo neurolégica que tem sido cada vez mais estudada, uma vez que essa
disfuncéo pode afetar diretamente a vida da crianca ou do jovem, pois gera um impacto
interruptor em atividades motoras, desde um simples caminhar a atividades como
escovar os dentes, desenhar, tomar banho, pentear o cabelo, entre outras tarefas do
dia a dia.

E muito importante que haja uma intervencdo ainda na infancia e que se
descubra precocemente este tipo de perturbacédo, tendo em vista que pode acarretar a

alteracdo do humor da crianca e até a frustragdo emocional.

Atente-se na definicdo de dispraxia:

A dispraxia € definida clinicamente como uma perturbacdo do desenvolvimento da
coordenacdo, que tem sido utilizado para caracterizar alguns tracos desviantes do
comportamento da crianca. Criancas consideradas desajeitadas (clumsy), trapalhonas
(awkward), entorpecidas, preguicosas, mandrionas, descoordenadas, desorientadas,
confusas, desacertadas, desalinhadas, desgraciosas, deselegantes, desmazeladas,
desleixadas, baguncadas, baralhadas, desordeiras, trapaceiras, etc. podem elicitar
alguns sinais dispraxicos, sem causa lesional claramente diagnosticada, que exprimem
as suas dificuldades em realizar, desempenhar ou adaptar-se a inUmeras tarefas
quotidianas em varios contextos, seja em casa, hos parques ludicos, nos centros
comerciais, nos restaurantes e, principalmente, na escola. A dispraxia € uma disfuncdo
neuropsicomotora que pode causar muita inadaptacdo, frustracdo e preocupacgéo e,
obviamente, muitas dificuldades educacionais e comportamentais (Fonseca, 2014, pp.
3-4).

Alguns sinais ainda na infancia podem denotar que as criangas apresentam
dificuldades psicomotoras. Isso € percetivel na execucdo de algumas atividades
simples, como, por exemplo, calcar as sapatilhas, vestir a roupa, lavar as maos ou em

brincadeiras que exijam pular, correr e saltar.

Fonseca (2014) também relata a importancia de as criancas serem
precocemente diagnosticadas e de as familias serem apoiadas nas intervencdes
terapéuticas, uma vez que, quanto mais cedo ocorrer a intervencao psicomotora, melhor

sera para o seu futuro.

Ja o Manual Diagnostico e Estatistico de Transtorno Mentais — DSM 5, afirma o
seguinte:

O transtorno do desenvolvimento da coordenacdo ndo tem subtipos distintos; entretanto,

os individuos podem estar predominantemente prejudicados em habilidades motoras

grossas ou finas, incluindo habilidades de escrita manual. Outros termos usados para
descrever o transtorno do desenvolvimento da coordenacdo incluem
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dispraxia da infancia, transtorno do desenvolvimento especifico da fungdo motora e
sindrome da crianca desajeitada (DSM 5, p.116).

Transtornos de lateralizacdo

Os transtornos de lateralizac&o incluem a crianga ambidestra, ou seja, aquela
que utiliza com a mesma habilidade ambas as méos. Regista-se, também, o canhoto
contraposto, ou seja, aquele que é for¢cado a usar a mao direita contradizendo a sua
prépria vontade. Também séo encontradas situacdes de lateralidade cruzada, nos casos
em gue nao existe uma coincidéncia da predominancia de méo, olho ou pé.

Vé-se que as criancas com estes transtornos denotam complicacdes na rapidez

e no éxito dos movimentos.

Instabilidade motora

Na generalidade, as criangas e o0s jovens possuem uma grande predisposicao
para permanecer em constante movimento, estando frequentemente inquietos. Autores
norte-americanos classificam esta tendéncia como sindrome hipercinética. Geralmente,
essas criancas e jovens também apresentam dificuldades em focar a atengdo, assim
como estados de sonoléncia, registando-se a necessidade, em muitos casos, do recurso

a medicamentos como anfetaminas e psicoténicos.

Inibicdo psicomotora

Em algumas criangas e jovens, a constituicao fisica e os movimentos corporais
estdo restritos, isto é, a sua situacdo corporal ndo lhes permite vivenciar experiéncias
que o mundo oferece nem se relacionar com as outras pessoas de forma auténoma.
Muitas vezes, tém medo da desaprovagdo, sendo quase sempre passivas nas
situacdes. Sdo mais frageis, ndo se defendem, ndo chamam atengéo e sdo dependentes

dos adultos.

1.2 EXERCICIO PROFISSIONAL DOS PSICOMOTRICISTAS

A atuacgdo profissional dos psicomotricistas localiza-se na &rea educacional,
institucional e clinica. Em termos educacionais, pode desenvolver-se em contexto de

creche, de pré-escolar e de ensino béasico e secundario.

Na esfera hospitalar, inUmeros trabalhos podem ser realizados, nas

enfermarias, ambulatorios, Unidades de Terapia Intensiva, entre outros setores.
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Ja na area institucional, junto as empresas, podem ser realizados trabalhos de
ergomotricidade, gerontopsicomotricidade (terapia direcionada para pessoas idosas),

como também trabalhos com foco na salde mental.

O psicomotricista pode realizar as terapias com 0s seus pacientes, tanto de
forma individual como em grupo. Isso dependera do objetivo que pretende atingir
consoante a realidade de cada situacdo em que se justifica a sua intervencao.

A Classificagcdo Portuguesa de Profissfes (CPP — 2010) incluiu a profisséo de
Psicomotricista na categoria 2269 — Outros profissionais da saude, necessidades
especiais, que passou a vigorar em 01.01.2011. No documento esté descrito da seguinte
forma: “Compreende as profissbes de terapeuta ocupacional e outros profissionais de
saude nédo classificados nas profissbes anteriores, nomeadamente, poddlogos,

terapeutas ocupacionais, psicomotricistas e psicopedagogos” (CPP, 2010, p.154).

1.3 IMPORTANCIA DO PROCESSO DA AVALIAGCAO TERAPEUTICA DO PSICOMOTRICISTA
A Psicomotricidade tem por base processos de construgdo permanente dentro
do sistema motor, emocional e cognitivo da crian¢ca. Quando um ou varios desses
processos hao funcionam como seria suposto, revela-se premente recorrer ao processo
da avaliacdo terapéutica do psicomotricista, de maneira a ajudar a reparar aquilo que

precisa de ser melhorado dentro do sistema psicomotor.

Segundo Oliveira (2019, pp.36-37), no ambito das areas que se enquadram na
avaliacdo em psicomotricidade, salientam-se: coordenacdo fina (diacocinesia,
pianotagem, copia), coordenacéo global (andar livremente, pegar com as duas maos,
arremessar com as duas maos), equilibrio dindmico (trocar e jogar a bola, andar em
linha reta, andar em linha curva, andar com um pé na frente do outro), equilibrio estatico
(ficar parado em pé, manter-se num pé, manter-se no outro pé), dissociacédo (abrir e
fechar as méos juntas, abrir e fechar as maos alternadas, dissociagéo entre mao direita
e mao esquerda, dissociacao entre maos e pés), lateralidade (simples em si, simples em
outro, imitar gestos), predominancia lateral (olhos, pés, mé&os), esquema corporal
(denominagédo em si, denominacdo o outro), orientacdo espacial (posicdo no espaco,
relacdo perto longe), orientacéo temporal (no¢&o de velocidade, nogdo de tempo) e ritmo

(proprio ritmo da crianga, ritmo lento e rapido, imitar batidas do examinador).
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A grande importéancia desse processo de avaliagcdo terapéutica para a crianca ou
jovem que tem défices psicomotores reside, sobretudo, em tratar cada caso de forma
particular, utilizando os procedimentos e atividades adequadas, para analisar
minuciosamente cada realidade, procurando os devidos progressos para 0s inserir

dentro de contextos sociais, inclusivamente, naquilo que se espera em cada faixa etaria.

E extremamente necessario que haja um acompanhamento precoce e continuo,
pois, quanto mais cedo houver a intervengdo de um profissional psicomotricista junto
dessa crianca ou adolescente com dificuldades psicomotoras, melhores serdo os

avancos que eles terdo quanto a sua consciéncia corporal.

Conhecer o proprio corpo na totalidade, unindo o psiquico e o corpéreo, constroi,
sobretudo na crianga e no jovem, o seu processo de autonomia dentro da sociedade,
fazendo-os criar relagbes necessarias com o mundo em que vivem, solucionar

problemas e executar inimeras tarefas diarias.

Dentro desse mesmo contexto, Oliveira 2019 (p.6) também afirma que o trabalho
da “educacdo psicomotora com as criancas deve prever a formacdo de base

indispensavel no seu desenvolvimento motor, afetivo e psicoldgico.”

1.4 A DEFICIENCIA INTELECTUAL: CARACTERISTICAS GENERICAS

Um dos grandes aspetos que faz com que se possa afirmar que a pessoa tem
deficiéncia intelectual reside sobretudo na forma de adaptagcdo social (algumas
habilidades adaptativas, desde cuidados pessoais de higiene, interacdo comunicacional

interpessoal, lazer e até mesmo no trabalho).

Encontramos criancas e jovens que estdo numa faixa etaria entre os 10 e os 15
anos, que designadamente enfrentam dificuldades em comunicac¢des bésicas do dia a
dia, desde saber identificar a sua prépria idade, o dia do seu aniversario, saber nomes
das disciplinas que estudam na escola ou até mesmo que tém problemas de
desenvolverem uma consisténcia de raciocinio l6gico numa conversacao basica com

outras pessoas.

Segundo Trentin (2018), a American Association on Intellectual and
Developmental Disabilities, define a deficiéncia intelectual da seguinte forma: “E uma

incapacidade caracterizada por limitagbes significativas tanto no funcionamento
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intelectual e no comportamento adaptativo, que abrange habilidades conceituais,
sociais e praticas” (AAIDD, 2018, s/p.).

Smith (2008), divide as areas de habilidades adaptativas em trés grupos:

- Concetual;
- Praética;
- Social.

Segundo este autor, estado inseridos nessas esferas, 0s seguintes aspetos:

- Concetual: linguagem, leitura e escrita, no¢cdo de dinheiro, auto-
orientacao;

- Prético: habilidades do quotidiano, autoajuda, autosseguranca,;

- Social: interpessoal, credibilidade, simplicidade, autoestima,

responsabilidade e obediéncia as leis e as regras.

Em consonéancia com as definicbes anteriores, a DSM V explana o seguinte:

Deficiéncia intelectual (transtorno do desenvolvimento intelectual) caracteriza-se por
déficits em capacidades mentais genéricas, como raciocinio, solu¢cdo de problemas,
planeamento, pensamento abstrato, juizo, aprendizagem académica e aprendizagem
pela experiéncia. Os déficits resultam em prejuizos no funcionamento adaptativo, de
modo que o individuo ndo consegue atingir padrdes de independéncia pessoal e
responsabilidade social em um ou mais aspetos da vida diaria, incluindo comunicacao,
participacdo social, funcionamento académico ou profissional e independéncia pessoal
em casa ou na comunidade (DSM V, p.72).

Ao analisarmos os trabalhos produzidos pelos estudiosos que tratam da temética
da “Deficiéncia Intelectual”, diante das concecbes apresentadas por cada um deles, as
definicbes sdo muito correlatas e quase sempre remetem para caracteristicas

semelhantes. Dentro desta mesma perspetiva, Pimentel (2018) declara:

A deficiéncia intelectual pode ser caracterizada como um déficit de natureza cognitiva
que provoca limitagdes na interacdo com o meio e se associa a dificuldade em é&reas
como a comunicacgdo, habilidades da vida diaria, habilidades sociais, autonomia,
habilidades académicas, dentre outras. Para se chegar a esse diagnostico estas
dificuldades devem ocorrer durante o desenvolvimento infantil, portanto, antes dos
dezoito anos de idade, tendo em vista que se trata de um transtorno do desenvolvimento
e ndo de uma deméncia (Pimentel, 2018, p.13).
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1.5 A IMPORTANCIA DA PSICOMOTRICIDADE NA VIDA DE CRIANGAS E JOVENS COM
DEFICIT INTELECTUAL

De acordo com varias afirmacdes que foram sendo feitas ao longo do presente
trabalho, é extremamente facil entender o quéo importante é a psicomotricidade para o
funcionamento comum da vida de qualquer individuo. Além disso, ela esta naturalmente

incluida na estrutura familiar, escolar e social de qualquer pessoa.

Os pais e os educadores sao colaboradores importantissimos para o inicio e
continuacdo do desenvolvimento psicomotor das criangcas, que vai a ocorrer
principalmente até a fase da adolescéncia, cujo reservatério emocional precisa ser
reabastecido frequentemente:

Toda a crianca tem uma bagagem emocional, um reservatério de forca emocional capaz

de a mover nos dias desafiadores da infancia e da adolescéncia. Assim como os carros

recebem energia do combustivel armazenado nos tanques, as criancas e jovens sao
movidos pelo combustivel armazenado nos seus tanques emocionais. Precisamos de

encher esse tanque para que eles ajam como deveriam agir e alcancem o seu potencial
(Chapman & Campbell, p.17).

Fonseca (2008) comenta um fator relevante e muito prejudicial, o qual vem afetar
de forma direta o desenvolvimento psicomotor da crianca, sendo a restricdo de
oportunidades que ocorrem por uma vida familiar desestabilizada, urbanizagéo
desorganizada e espacos de recreacao muito pobres. Além disso, acrescenta que 0s
educadores devem exercer o papel de conhecer bem os seus alunos a nivel pessoal, e
NAo apenas se preocupar com o ensino, pois, cada vez mais, as escolas tém recebido

criangas com inumeras privagdes ou défices psicomotores.

Uma vez que a familia e os educadores se apercebem da importancia desse
desenvolvimento psicomotor na vida das suas criancas e jovens, sobretudo aqueles que
tém défices intelectuais, esses poderao ser cooperantes para o processo de melhoria e

potencializacdo das fungbes psiquicas e motoras.

Uma rede de apoio com profissionais especializados (psicologos,
psicomotricistas, fisioterapeutas, psiquiatras, etc.) garante uma maior possibilidade de
desenvolvimento da pessoa com deficiéncia intelectual que enfrenta dificuldades na sua
psicomotricidade e quanto mais cedo se iniciar o processo de intervencdo, maior a

hipotese de aquisicédo de habilidades.
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1.6. JOGOS DE PSICOMOTRICIDADE
Desde a antiguidade, os jogos e brincadeiras fazem parte do quotidiano de varias
criangas e jovens, seja no seio familiar, seja com os vizinhos, ou na escola. Crescemos
neste processo natural de ter esse momento de diversao e lazer, embora nem sempre
a sociedade manifeste a verdadeira consciéncia da extrema importancia destes
momentos. Atente-se:
Pelo brincar as criangcas crescem. Elas estimulam os sentidos, aprendem a usar 0s
musculos, coordenam o que veem com o que fazem, e adquirem dominios sobre os seus
corpos. Elas exploram o mundo e a si mesmas. Elas adquirem novas habilidades,
tornam-se mais proficientes na lingua, experimentam diferentes papéis e, - ao

reencenarem situacdes da vida remanejam emocdes complexas (Papalaia & Olds, 2000,
p.219).

Sempre que as criangas nao adquirem regularmente o seu percurso de
autonomia ho momento crucial da sua existéncia, mais dependéncia elas terdo de
outras pessoas e, em muitas circunstancias, isso podera ocorrer em atividades simples,

desde escovar os dentes, lavar as maos, passar um creme de barrar no pao, etc.

Cada vez que um educador estimula uma crianga, um jovem, por meio de jogos,
brincadeiras ou atividades de recreacao que movimentam o sistema corporal, também
havera a estimulagdo de algumas conexdes mentais. Torna-se também necessaria a
insercao dos pais nesse percurso, criando para os filhos uma cultura autbnoma, seja

em tarefas domésticas ou em brincadeiras que sejam realizadas fora do ambito do lar.
Segundo Oliveira,

na Grécia, pensadores e fildsofos, especialmente Platédo e Aristételes, afirmavam que o
jogo era uma ferramenta mais eficaz de aprendizagem do que o tradicional uso de
repressbes e violéncia. Além disso, as criancas eram estimuladas com jogos que
imitavam as atividades sérias, de ocupacao dos adultos, como forma de preparacgdo para
a vida futura (Oliveira, 2017, p.12).

Ja Campbell (2000) comenta que “as atividades fisicas concentram a atengéo
do aluno na sala de aula e auxiliam na memoria, codificando a aprendizagem através
da neuromusculatura do corpo” (Campbell, 2000, p.78).

De acordo com Fonseca (2008), ha muitos anos, desde Vygotsky, sao
desenvolvidos estudos que tratam das questdes das funcbes psiquicas do homem.

Vejamos, entdo:
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Estudando os processos de transformag¢@o do desenvolvimento humano na sua
dimensao filogenética historico-social e ontogenética, Vygotsky deteve-se no estudo das
funcbes psiquicas superiores, tipicas da espécie humana, como o controlo do
comportamento, a atencdo voluntaria, a memorizacéo ativa, o0 pensamento abstrato, o
raciocinio dedutivo, a capacidade de planificacdo das acdes, etc. (Fonseca, p.376, 2008).

Todas as caracteristicas abordadas acima e estudadas por Vygotsky séo
extremamente importantes para que as criangas e 0S jovens possam entrar num
processo de desenvolvimento durante a participacédo e as interacdes no ambito dos
jogos e das brincadeiras que viabilizem a participacdo psicomotora, o controlo de
comportamento, a atencdo voluntaria, a memorizacdo ativa, que sdo, muitas vezes,

competéncias cognitivas necessarias durante a realizacédo das atividades.

Além dos excelentes objetivos que sustentam as intengfes das aplicagbes dos
jogos de psicomotricidade, sobretudo, proporcionam aos envolvidos, momentos de
alegria e descontracdo. A depender do jogo que estd a ser aplicado, exigird dos
participantes, autogestao, proatividade e protagonismo. Na realidade, “é no brincar, e
somente no brincar, que o individuo, crianca ou adulto, pode ser criativo e utilizar a sua
personalidade integral: e é somente sendo criativo que o individuo descobre o eu.”
(Winnicott, 1971, p.89).

2. ESTUDO EMPIRICO

2.1 ENQUADRAMENTO METODOLOGICO

De acordo com a Bateria Psicomotora (BPM), de Vitor da Fonseca, Oliveira
(2019, p.30) afirma que “podemos realizar varios métodos interventivos com as criangas
e jovens, que ajudardo a identificar uma disfuncéo psiconeuroldgica de aprendizagem
ou uma disfungdo psicomotora (dispraxia). Nela existem sete fatores psicomotores:
tonicidade, equilibracdo, lateralizagdo, no¢édo de corpo, estruturacdo espaco temporal,

praxia global e praxia fina”.

Este trabalho terd como base atividades e jogos de psicomotricidade que serao
aplicados aos jovens com necessidades especificas da Associacdo de Paralisia
Cerebral de Coimbra, Lar Eca de Queirés. Serdo realizadas observacdes e a andlise de
condutas psicomotoras, com base nas definicbes da BPM de Fonseca, citadas por
Oliveira (2019, p.33), dos quais se elencam alguns pontos que serdo utilizados nesta
avaliacdo: Tonicidade, Equilibrio, Lateralizacdo, No¢&o do Corpo, Estruturacdo Espaco

Temporal, Praxia Global e Praxia Fina.
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2.2 CONTEXTUALIZAGAO: CARACTERIZAGAO DO UNIVERSO DE INTERVENGAO

2.2.1 Breve Histérico da APCC

Intitulada como Associacdo de Paralisia Cerebral de Coimbra (APCC), € uma
Instituicdo de Solidariedade Social (IPSS) e as suas atividades tiveram inicio no ano de
1975.

Primeiramente, foi concebido um centro de reabilitagdo apenas para as criangas
com paralisia cerebral, questfes neuroldgicas, outras, e suporte aos seus familiares. Ele
era autodenominado como CRPCC (Centro de Reabilitacdo de Paralisia Cerebral de
Coimbra). No ano de 1977, foi oficializado, através do Decreto-Lei n.° 374/77, de 5 de
setembro, e, a partir desse momento, a associac¢ao iniciou novas atividades, destinadas

a jovens e adultos.

Em 1983, através do despacho do Ministro dos Assuntos Sociais de 31 de marco,
o Centro Regional de Seguranga Social de Coimbra doa a associa¢gédo, uma quinta, a
qual até hoje possui 0 nome de Quinta da Conraria. A partir dai iniciam-se nesse lugar,

formacdes profissionais com foco nas pessoas com deficiéncia.

No ano de 1989, com a insercdo de Portugal na Unido Europeia, houve
oportunidades de expansédo das praticas formativas direcionadas para a pessoa com
deficiéncia.

Ao decorrer dos anos, a APCC criou vérias atividades, como:

- Hipoterapia;

- Estudo da Baixa Viséo;

- Ludoteca,;

- Quinta Pedagogica;

- Musicoterapia, dentre outras.

Em dezembro de 2013, como solucéo de ajudar as pessoas em risco de exclusao
social, foi construido o Lar Integrado, onde atualmente € a residéncia de algumas

criancas e jovens com Paralisia Cerebral e outras deficiéncias.

2.3 DESCRICAO DA INTERVENCAO
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2.3.1 Jogo de Psicomotricidade |

O Jogo dos Arcos foi de extrema importancia para o processo de estimulacdo e

avaliacdo psicomotora de cada jovem, pois criou possibilidades para eles superarem os

préprios limites corporais, cognitivos e motores.

Abaixo, segue a designagéo do jogo e caracteristicas dos participantes que foram

avaliados de acordo com as implica¢bes das limitagbes de cada um.

Tabela 1

Jogo | — Jogo dos Arcos -Caracteriza¢do do publico-alvo

NUumero

5 jovens

Designacao do Jogo

Jogo dos Arcos

Caracteristicas

O grupo selecionado para realizacdo desta
atividade ludica é heterogéneo, composto por 5
elementos com necessidades educativas
especificas:

Jovem A: Paralisia Cerebral Discinética, associada
a Perturbacéo de Desenvolvimento Intelectual.
Jovem B: Déficit intelectual Grave e Doenca
Hipercinética.

Jovem C: Sindrome de Lowe (Sindrome Oculo-
Cérebro-Renal).

Jovem D: Dificuldades de Aprendizagem e
Hiperetividade.

Jovem E: Dificuldades de Aprendizagem,

Hiperatividade e Estrabismo.

Implicagdes das limitagbes

Jovens com deficiéncia intelectual que apresentam
dificuldades na tonicidade, equilibrio e lateralizagéo

geoespacial.

Atividade Psicomotora

Tabela 2

Jogo 1 - Atividade psicomotora

Enquadramento/Justificagcéo

Promove um impacto positivo para o

desenvolvimento e estimulacdo do sistema
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psicomotor desses jovens.

Objetivos/Contextualizagao

E um desporto coletivo e pode ser praticado de
forma individual ou em equipas, tendo como
objetivo passar por cada arco e realizar cada
etapa com éxito e estimula o sistema psicomotor

da crianca ou jovem.

Capacidades

comprometidas

mais

Capacidades condicionais:

Tonicidade;

Equilibrio;

Lateralizacdo ocular e pedal (direita e
esquerda).

Praxia Global.

Formacéo dos Grupos

Os jovens serao um Unico grupo e o jogo sera
praticado individualmente, de modo a perceber a

desenvoltura de cada um.

Descrigcdo da atividade

O objetivo principal é pisar corretamente em
cada arco que estard organizado ao chdo em
forma de zig-zag. Primeiramente os participantes
deverao pisar na primeira passagem pelos arcos
com as duas pernas, pisando num arco com o pé
direito e no outro com o esquerdo, intercalando.
Depois, apenas com uma Unica perna, devera
pisar em cada arco, e, por fim, devera pisar
com as duas

pernas de uma Unica vez, pulando em cada arco.

Recursos

Tabela 3

Jogo 1- Recursos

Humanos

E necessario no minimo de um ou dois adultos

para orientar os jogadores, acompanhar se as

pisadas nos arcos estao corretas, incentiva-los a

realizar a passagem numa velocidade que respeite

o tempo habil de cada um, e motiva-los em todas
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as etapas do Jogo dos Arcos até o final.

Materiais Arcos.

Espaciais Uma quadra que pode ser de futsal ou de treino
desportivo, ou, uma sala vazia que seja grande.

Tempo O jogo tera tempo livre, sem ser cronometrado.

(Pode-se ser realizado também com tempo
cronometrado caso o coordenador do jogo decida

por isso).

Observacgao avaliativa de cada jovem e contributos do Jogo dos Arcos

Jovem A

Na primeira etapa do jogo, onde ha uma intercalagéo dos pés, ele apresentou

um excelente desenvolvimento psicomotor, como também na segunda etapa, onde

deveria pular com os dois pés, ndo sendo uma tarefa tao facil, uma vez que, ele tem a

paralisia cerebral (PC) “discinética”, onde o ténus muscular tem um comprometimento

fisico que o dificulta diariamente em realizar alguns movimentos. Contudo, ele

apresentou um estado de Eutonia: realizacdo completa, adequada, consciente e

controlada. De acordo com o que é observavel na figura que segue.

Figura 1

Jovem A - Jogo dos Arcos

ST ] ° . o d
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Houve apenas uma dificuldade na terceira etapa, em pular com uma Unica perna
em cada arco, mas, ele sempre esteve persistente em buscar atingir o movimento exato
das pernas até o fim. Nessa fase final do Jogo dos Arcos, a tonicidade teve uma
realizacdo fraca, com dificuldade de controle (Distonia), contudo, proporcionou um
contributo muito significativo, que vem possibilitar uma estimulagdo do ténus e uma
melhoria na sua capacidade psicomotora. Mais fotos desta atividade estdo alocadas no

anexo 1.

Monteiro (2015), relata muito bem sobre algumas caracteristicas da paralisia

cerebral discinética comentadas anteriormente:

O diagndstico de PC discinética é baseado na presenca de movimentos involuntérios,
que se sobrepfem aos atos motores voluntarios, e posturas anormais secundarias a
incoordenacdo motora automatica e alteracdo na regulagdo do tonus muscular,
decorrente da ativag&o simultanea (Monteiro, 2015. p. 44).

Dentro do equilibrio, ele manteve-se na classificacdo “Eutaxia”, uma vez que a

realizacdo foi completa e adequada.

Jovem B

Este jovem tem déficit intelectual e a doenca hipercinética a qual faz com que
ele no dia a dia tenha muita desatengdo em pequenas atividades e muita impulsividade
e agitacdo, no entanto, o jogo dos arcos cooperou para que ele confrontasse essas
barreiras, e foi impressionante o desenvolvimento dele, que executou a intercalagéo de
pernas muito bem, errando apenas num Unico arco, e nas outras etapas de maior
complexidade que exigia pular com os dois pés e com uma Unica perna, ele realizou
com muita autonomia.

Figura 2

Jovem B - Jogo dos Arcos (Deficit de atencdo)
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Ele manteve o equilibrio com uma realizagdo completa e adequada (Eutaxia),
consciente da sua praxia global e manteve-se com uma boa lateralizag&o ocular e pedal

(direita e esquerda).

Jovem C

O jovem C tem uma doenga rara, designada “Sindrome de Lowe”, que além de
ter catarata, glaucoma que afeta a sua questdo visual, também apresenta sérios

comprometimentos no desenvolvimento neuropsicomotor e déficit cognitivo.

Dentro da participacdo dos jogos dos arcos, esse jovem, mesmo com a sua
praxia global e a Lateralizacéo direita/esquerda comprometidas, tanto a ocular como a
pedal devido a sindrome que ele possui. Ao desenvolver essa atividade, foi
impressionante o quanto a brincadeira levou-o a determinar-se em fazer o mais correto

possivel até o fim. Sempre tive a ajuda-lo para o melhor desenvolvimento no jogo.

Figura 3

Jovem C - Jogos dos Arcos (Sindrome de Lowe)

Mesmo com as suas limitacdes pela realizacdo prejudicada pelo aumento do
ténus muscular (Hipertonia) e também por estar um pouco acima do peso desejavel, o
Jovem C de 16 anos, foi muito persistente, pois, a primeira vez ao pular a etapa do jogo

gue é a fase com os dois pés, errou todos os pulos, e com solicitacdes dos
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adultos, resolveu tentar outra vez e voltou ao inicio. Entdo, foi impressionante o avango
que teve, pois conseguiu manter um melhor foco na lateralizacdo, houve uma

maravilhosa evolucao nos pulos e realizou tudo de forma correta.

Jovem D

E irm&o gémeo do Jovem E. Mesmo tendo um diagndéstico do déficit intelectual
bastante similar ao do irméo, este conseguiu realizar tudo de forma muito rapida e
eficiente. No equilibrion teve a realizacdo perfeita e econOomica (Hipertaxia).

E sempre muito dindmico e conversador. Por vezes, apresenta algumas
dificuldades em concentrar-se em alguns jogos e brincadeiras. No entanto, é um jovem
muito competitivo, querendo sempre ganhar em todas as brincadeiras em que

participa.

Figura 4

Jovem D - Jogo dos Arcos (Deficit intelectual)

Embora em nenhum momento do jogo tenha sido falado ou exigido ao Jovem D
€ aos outros participantes um determinado tempo para a realizacdo de cada fase do
jogo, ele apressou-se em fazer tudo da forma mais breve possivel e incrivelmente teve
uma excelente concentracdo. Realizou tudo de forma completa, adequada, consciente

e controlada (Eutonia).

Jovem E
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Gémeo do Jovem D, diferente do irmdo, € mais reprimido nas atividades de
desporto, sente-se inseguro na realizacéo das atividades, talvez por medo de criticas,
represélias caso ndo consiga realiza-las. Foi preciso motiva-lo a realizar o jogo. Fez tudo
com muito éxito. No inicio, esteve um pouco nervoso e cometeu um pequeno erro,

pisando fora de alguns arcos e perdendo o equilibrio.

Figura 5 - Jovem E

Jogo dos arcos (Déficit intelectual)

No inicio, devido ao fato de se sentir inibido com a presenca dos adultos a
coordenar a brincadeira e com a presenga dos colegas, na primeira etapa do jogo dos
arcos, teve no seu equilibrio, aspetos da Distaxia, ou seja, uma realizagdo com
dificuldade de controlo. Porém, logo apés reiniciar a fazer a primeira fase do jogo,
realizou de forma completa e adequada (Eutaxia), assim como em todas as outras

etapas.

Devido ao fato de ter estrabismo, usa 6culos com grau pela dificuldade de
enxergar. Todavia, obteve um excelente dominio desde a praxia global - a coordenacao

Oculo-podal, e na lateralizacao direita/esquerda, sendo elas ocular e pedal.

2.3.2 Jogo de Psicomotricidade Il

O grupo selecionado para participar desta atividade ladica € heterogéneo,

composto por jovens que apresentam diversas deficiéncias intelectuais. Cada um

27



deles possui caracteristicas e necessidades especificas, as quais sdo fundamentais

para proporcionar uma experiéncia adequada e inclusiva para todos.

Assim, a atividade "Segue o Panda" ndo oferece apenas entretenimento, mas

também se revela um instrumento valioso na avaliacdo do progresso de cada jovem em

termos de cooperacdo motora, cognicao e capacidade de interacdo. Esse jogo, portanto,

desempenha um papel essencial na promocédo do desenvolvimento global de nossos

participantes, respeitando suas individualidades e proporcionando uma experiéncia

enriguecedora e inclusiva como veremaos abaixo.

Caracterizagdo do Publico-Alvo

Tabela 4

Jogo Il - Segue o Panda-Caracterizagdo do publico-alvo

NUmero

6 jovens

Designacéo do Jogo

Danca “Segue o Panda”

Caracteristicas

O grupo selecionado para a realizacdo desta
atividade ludica é heterogéneo, composto por
jovens que apresentam deficiéncia intelectual:
Jovem 1: Déficit Intelectual Grave e Doenca
Hipercinética.

Jovem 2: Sindrome de Lowe.

Jovem 3: Sindrome Nefrético e Perturbagéo do
Desenvolvimento Intelectual.

Jovem 4: Perturbagcdo do Desenvolvimento
Intelectual.

Jovem 5: Dificuldades de Aprendizagem,
Hiperatividade, Estrabismo e Encoprese.

Jovem 6: Paralisia Cerebral (PC) na forma
discinética, associada a Perturbagdo de

Desenvolvimento Intelectual.

Implicagcdes das limitagdes

Jovens com  deficiéncia intelectual  que
apresentam dificuldades na Estruturagdo-Espaco-

Temporal e Nocéo do Corpo.
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Modalidade Adaptada / Situacao Ludica

Tabela 5

Jogo Il - Modalidade adaptada/Situacdo Ludica

Enquadramento/Justificac&o

Possibilita desenvolver a estruturacgao ritmica e a
noc¢ao do corpo, frente ao reconhecimento de
direita e esquerda, imitagdo dos gestos.

Objetivos/Contextualizacao

Estimular nos participantes por meio da danca e
da mausica, a percecdo cognitiva, referente ao
ritmo/tempo ao utilizar o sistema psicomotor,
fazendo-os também, entender o sentido da

direcéo pelos membros do seu proprio corpo.

Capacidades mais

comprometidas

Capacidades condicionais:
Ritmo
Velocidade

Orientacdo da esquerda e direita

Formacéo dos Grupos

Uma equipa organizada pelo adulto orientador

(professor, pai, mae, psicomotricista, etc.).

Descrigcao da atividade

E uma danga do grupo musical infantil “Pandas e
os Caricas”, que ajuda na compreensao de no¢ao
do corpo, orientacdo e mobilidade corporal. O
adulto fica a dangar a coreografia de costas para
0 grupo de jovens que estdo atras dele a
participar, estes terdo de imitar os gestos e a
coreografia que serd realizada. Também
possibilitard& o contributo & estimulagcéo
psicomotora sobre diregcdo de bragcos e nocdes
como “Em cima, em baixo, direita, esquerda”.
Deve ser respeitado o tempo da musica

executada.

Eventuais variantes

Os participantes nesta atividade podem ser
agrupados de forma heterogénea, de modo que
0s mais pequenos fiqguem a frente dos maiores,
para ndo dificultar a visualizagdo da coreografia

gue esta a ser realizada pelo lider da atividade.
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3- Recursos
Tabela 6

Jogo Il - Recursos

Humanos E necesséario um lider (adulto) para realizar a

realizacdo da coreografia para os jovens.

Materiais Coluna de som e um telemével com ativacao

de ‘bluetooth’ e ‘internet’” caso seja

necessario.
Espaciais Uma sala ampla ou quadra escolar.
Tempo Realizar no minimo 3 vezes a execugdo da

musica “Segue o Panda” com o grupo, a fim de
perceber as evolucbes psicomotoras dos
jovens apos o término da brincadeira.

Essa atividade tera a duracdo de cerca de 10
minutos. Mas, pode executa-la também num
tempo maior. Caso o lider perceba a
necessidade, podera dar um pequeno intervalo
para os participantes descansarem

um pouco e beberem agua.

Observacéo avaliativa de cada jovem e contributos da Danca “Segue o Panda”

Figura 6

Alunos na atividade segue o Panda




Jovem 1

Foi impressionante a participacdo deste jovem. Apresentou uma excelente
interacdo e conseguiu acompanhar a coreografia dentro do tempo da musica.
Evidenciou apenas uma pequena dificuldade, quando a muasica se modificava para um
tempo mais réapido.

Este jovem foi surpreendente, pois, no “diagndstico médico”, apresenta
como patologias de base déficit intelectual grave e doenca hipercinética
(compromete o sistema motor). A musica “Segue o Panda” foi um jogo bastante
agregador para trabalhar as dificuldades psicomotoras. Com base ao déficit
intelectual, também se faz importante sabermos o que diz a DSM-5:

“Deficiéncia intelectual (transtorno do desenvolvimento intelectual) € um transtorno com

inicio no periodo do desenvolvimento que inclui déficits funcionais, tanto intelectuais
guanto adaptativos, nos dominios conceituai, social e pratico (DSM-5, 2014, p.74).

Ainda é importante mencionar sobre este jovem, que, em cada sessao da
danca, foi nitido o progresso da percecdo de nocdo do corpo, principalmente no
reconhecimento na direccionalidade das maos, como, direita, esquerda, em cima, em

baixo e imitagdo dos gestos.
Jovem 2

Manteve uma boa evolugdo, moderada, uma vez que esta brincadeira Ihe agrada
muito, pois adora dancgar. O brincar com a musica fez com que, de uma forma muito
leve, enfrentasse, sem se aperceber de algumas barreiras diarias com as quais convive
no sistema psicomotor, ocasionadas pela Sindrome de Lowe, a qual possui, que
ocasiona desde o atraso intelectual, o raquitismo que faz com que 0s 0ss0s sejam mais
envergados, inclusive na regido das pernas, além das anomalias na visdo, entre outras

dificuldades.

Contudo, o avaliado desenvolveu excelentemente a imitagcdo dos gestos que a
danca exigia, até mesmo os pulos com os movimentos dinamicos e também manteve
uma boa frequéncia no ritmo da masica. E importante salientar que tem déficit ocular e
cerebral devido & Sindrome que possui. Poder avaliar e perceber que para a vida dele
esse jogo através de uma brincadeira que envolve a psicomotricidade foi um contributo

consideravel é muito satisfatorio.
Jovem 3

Este jovem de 15 anos, entre 0os seus colegas, é o que possui 0 maior grau de

dificuldade intelectual de interagdo em contextos diérios. Entender as coisas que lhe
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sédo solicitadas, passa por um exercicio de muito amor e paciéncia por parte de quem o
orienta, pois tem dificuldades em habitos basicos de higiene pessoal, desde lavar os
dentes, tomar banho sozinho e até mesmo em responder a perguntas basicas no ambito

de uma comunicacao interpessoal.

Tornou-se desafiador inclui-lo nesta brincadeira, neste jogo musical dancante
que envolve o sistema psicomotor, e exige atencdo, ritmo e nocdo corporal do
participante. Desenvolveu muito bem os comandos auditivos e a imitagdo dos gestos do
adulto realizados na musica “Segue o Panda” e conseguiu levantar as maos para a
direita e & esquerda em boa parte da musica. Teve dificuldade apenas ao aumentar a
velocidade do ritmo da musica e quando precisou de saltar com os dois pés para a
direita e para a esquerda.

Entre as condutas motoras de base no que se refere & Coordenagéo, Oliveira
(2011) comenta: “Procura-se o grau de maturidade das estruturas visomotoras.
Observa-se também a facilidade dos gestos e a regulagdo ténica” (Oliveira,
2011, p.34).

Sublinhe-se que o maior contributo na participacdo deste jovem nesta atividade
de danca foi em ter sido estimuladas as suas capacidades psicomotoras, na procura de
potencializar o maximo daquilo que podia desempenhar dentro das suas limitagdes e

amadurecer o conjunto de suas qualidades.
Jovem 4

O Jovem 4 é o mais novo de todos, ainda dentro da faixa etaria de apenas 10
anos e com um diagnostico de Perturbacdo do Desenvolvimento Intelectual.
Normalmente é dependente em muitas atividades do dia a dia e apresenta dificuldades
em executar atividades que lhe exijam autonomia, exceto comer, que € a Unica tarefa
que ele desempenha muito bem. No entanto, ainda ndo possui a interpretacao e

compreenséao dos fatos.

Ao observar a interagao dele com o Jogo da Dancga da musica “Segue o Panda”,
desde a imitacdo dos gestos que o adulto (lider da brincadeira) realizou e que ele
precisaria imitar, foi muito valioso perceber o quanto se esforgou para acompanhar e
executar cada comando que a musica exigia e cada gestualizacdo que o adulto-lider

executava dentro do ritmo.

Em suma, desempenhou muito bem a nogcéo de corpo em saber direcionar o

braco direito e o0 esquerdo enquanto dancava. Conseguiu acompanhar o ritmo base da
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musica que era o mais lento. Na estruturacdo ritmica em exercicios que necessitavam
de um ritmo mais agil, realizava num ritmo mais devagar, ao tempo psicomotor que a

ele pertence.

Referente aos pulos, na primeira vez que tocou a musica e iniciou a danca, nao
conseguia da-los de forma completa, conseguia levantar apenas uma das pernas.
Contudo, na segunda e inclusive na terceira repeticdo da masica, ao dancar, o Jovem
4 ja apresentava melhorias na forma de pular, dando pulos de uma forma mais completa
com as duas pernas. Dai vem a importancia de uma estimulacao psicomotora que seja

frequente na vida desses jovens.
Jovem 5

O jovem 5 tem um diagndstico de Dificuldades de Aprendizagem, Hiperatividade,
Estrabismo e Encoprese. Quando se trata de dancar, ndo se mostra muito confortavel

nem colaborativo com a atividade, mesmo sendo um jovem que adora musica.

Naturalmente, percebe-se que o0 estrabismo ndo tem impacto no seu
desempenho, ao que se refere na Somatognosia, sobre o que € mao esquerda, mao
direita, em cima, em baixo. Realizou com muita eficacia o jogo da danga “Segue o

Panda”.

Na questdo da Estruturacdo Espaco-Temporal, devido ao facto de néo se sentir
totalmente confortavel em participar na atividade que envolve danca, coloca-se numa
postura resistente ao envolver-se com a brincadeira, o que o faz com que nao queira
fazer nenhum movimento corporal e, muito menos, que exija ritmo em todas as trés

vezes em que a musica é executada.

Jovem 6

A participacéo deste jovem neste jogo da danga da musica “Segue o Panda”, foi
surpreendente, de uma forma positiva, pois tem um grau de paralisia cerebral (PC) na
forma discinética, associada a perturbacdo de desenvolvimento intelectual e devido a
PC, apresenta problemas na postura corporal e também algumas privacdes motoras

nos bragos, maos e pernas.

Foi fascinante ver o quanto gosta de dancar e desempenhar com tanta
exceléncia o ritmo da danca. Até a caminhada que o adulto (lider) da atividade fazia

durante a danca, conseguia imitar. Poucas foram as vezes em que perdeu o ritmo.
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Nocao corporal excelente, a Unica melhoria a apresentar sdo os pulos, mas,

compreensivel devido as limitac6es psicomotoras que tem devido a Paralisia Cerebral.

Neste ambito, Silva & Viflas aponta que “A maneira mais importante de melhorar a

inclusao é conhecer cada crianga como um individuo.” (Silva & Vifas, 2020, p.8).

No anexo 2 deste trabalho ha mais fotos dos jovens relativamente a esta

atividade.

2.3.3. Jogo de Psicomotricidade llI

Este "Jogo dos Atacadores com a Caixa de Ovos" foi pensado e realizado para

atender as necessidades e capacidades Unicas de cada jovem, promovendo o

desenvolvimento integral deles de maneira inclusiva e participativa. Esta atividade

representa mais uma etapa na jornada de estimulagéo e avaliagdo psicomotora desses

jovens, ajudando-os a superar

desenvolvimento da atividade pode ser visto nas especificacdes abaixo.

1- Caracterizagéo do Publico-Alvo

Tabela 7

Jogo lll- Caixa de ovos- caracterizagdo do publico-alvo

barreiras e alcancar seu pleno potencial.

NUmero

4 jovens

Designacao do Jogo

Jogo dos Atacadores com a Caixa de Ovos

Caracteristicas

O grupo selecionado para a realizagdo desta
atividade sera composto por 4 jovens que
apresentam:

Déficit Intelectual Grave.

Paralisia Cerebral na forma discinética,
associada a Perturbacéo de Desenvolvimento
Intelectual.

Perturbagéo do Desenvolvimento Intelectual.
Distrofia Mioténica de Steinert e Déficit

Cognitivo, sob VNI noturna.

Implicagdes das limitagbes

Jovens com deficiéncia intelectual que
apresentam dificuldades na praxia fina —

habilidades motoras finas.

@)
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2- Modalidade Adaptada / Situacdo Ludica

Tabela 8

Jogo Il - Situacgéo Ludica

Enquadramento/Justificac&o

Estimular o desenvolvimento da praxia fina.

Objetivos/Contextualizagao

Contribuir para o melhoramento das capacidades
motoras finas em contexto do dia a dia, no que diz

respeito a amarrar uma sapatilha.

Capacidades mais

comprometidas

Capacidades condicionais

Dificuldades na coordenac¢do motora fina.

Formacéo dos Grupos

Uma equipa organizada por 4 jovens, que devem

ser acompanhados de forma individual por: adultos,
profissionais, estagiarios, voluntarios, ou pessoas
competentes, a fim de ajuda-los a

realizarem o jogo com éxito.

Descricéo da atividade

Neste jogo, sera ensinado aos jovens a amarrar 0s
atacadores das sapatilhas de uma forma divertida.
Os jovens terdo de passar o atacador pelos furos
gue estdo na caixa de ovos que foram previamente
feitos com chaves de fenda pelo adulto -
organizador da brincadeira e, ap6s passarem o
atacador, terdo de amarra-lo como devem fazer
diariamente nas sapatilhas que levam para a

escola.

Eventuais variantes

Caso o0 adulto que aplica a atividade desejar,
enquanto ensina 0s jovens a amarrar 0S
atacadores, pode criar alguma historia para a

brincadeira ficar mais ludica.

3- Recursos
Tabela 9

Jogo Il - Recursos

Humanos Um ou mais adultos organizadores (professor,

pai, mée, psicomotricista, estagiarios, etc.).

Materiais Caixas de ovos de papel, atacadores
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(corddes) e uma chave de fenda.

Espaciais Uma sala de aula ou de estudos e uma mesa

grande.

Observacao avaliativa de cada jovem e contributos do Jogo dos Atacadores com
a Caixa de Ovos

Jovem F

Este jovem, em atividades diarias, como tomar banho, trocar de roupa, calgar as
sapatilhas e amarrar os atacadores, é sempre dependente de um ajudante de acao
direta para fazer cada uma dessas tarefas. Fizemos trés tentativas com todos o0s
participantes, e apés a terceira tentativa, conseguiu sozinho atar o atacador da caixa de

0OVos.

Foi uma surpresa muito positiva para todos nés que o0 acompanhavamos nesse
“Jogo dos Atacadores da Caixa de Ovos”, pois, vimos que desde a primeira até a
segunda tentativa, houve uma melhoria nitida na forma como atar o atacador. Pudemos
perceber que, com amor e paciéncia, mesmo um jovem com um diagndstico de Déficit
Intelectual Grave é possivel, sim, criar uma independéncia na praxia fina. E o éxito no

jogo veio na terceira tentativa.

Inicio do Jogo

Figura 7
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Primeira tentativa

Figura 8

Segundatentativa
Figura 9
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Terceira tentativa

Figura 10

Através desta experiéncia vivenciada com o Jovem F, pudemos entender
o valor de quebrarmos todo e qualquer tipo de olhar discriminatério relativamente
as pessoas com necessidades educativas especificas que possuem déficit
intelectual. Em 14 de dezembro de 1960 a Conferéncia Geral da organizacdo
das Nacbes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO),
estabeleceu a discriminagdo como:
Toda disting&o, excluséo, limitagdo ou preferéncia que, por motivo de raga, cor, sexo,
lingua, religido, opinido publica ou qualquer outra opinido, origem nacional ou social,

condicdo econOmica ou nascimento, tenha por objeto ou efeito destruir ou alterar a
igualdade de tratamento em matéria de ensino (UNESCO, 1960, Art.1°).

Jovem G, Jovem H e Jovem |

Figura 11

Jovens G, H e I: Jogo dos atacadores da casca de ovo
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Os trés apresentaram melhorias da primeira e terceira tentativas e, com certeza,

esse jogo foi um contributo excelente para a vida de todos.

Com a ajuda de trés voluntarias: a animadora sociocultural da APCC, a estagiaria
do curso de animacado sociocultural e a voluntéria, os trés jovens conseguiram atar o
atacador da Caixa de Ovos.

As imagens dos jovens nesta atividade encontram-se no anexo de niumero 3.

2.3.4 Jogo de Psicomotricidade IV

Os jovens participantes do jogo "Puzzle de Madeira" apresentam deficiéncias
intelectuais que afetam sua praxia fina, o que implica em desafios relacionados a
coordenagdo motora e habilidades manipulativas. Assim, o jogo de psicomotricidade foi
adaptado para atender as necessidades especificas desses jovens, de modo a
promover o desenvolvimento de habilidades motoras finas, resolucdo de problemas e,
ao mesmo tempo, proporcionando uma experiéncia ludica e educativa, como veremos

a seguir:

1- Caracterizacao do Publico-Alvo
Tabela 10

Jogo IV- Puzzle de madeira - Caracterizagao do publico-alvo

Numero 2 jovens
Designacéo do Jogo Puzzle de Madeira
Caracteristicas Para a realizacdo desta atividade foram

escolhidos 2 jovens: um com Perturbagéo do
Desenvolvimento Intelectual, outro com
Distrofia Miotonica de Steinert e Déficit

Cognitivo, sob VNI noturna.

Implicacdes das limitacdes Jovens com deficiéncia intelectual que

apresentam dificuldades na praxia fina.
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2- Modalidade Adaptada/ Situacéo Ludica

Tabela 11

Jogo IV- Modalidade adaptada- Situacéo ludica

Enquadramento/Justificac&o

Incentivar a motricidade fina.

Objetivos/Contextualizagao

Colaborar para a coordenagdo motora fina e a
identificacdo das formas.

Capacidades mais

comprometidas

Capacidades condicionais

Privac@o na coordenacgéo motora fina.

Formacéo dos Grupos

Esse jogo seré realizado individualmente.

Descrigcao da atividade

E um brinquedo de encaixar em madeira
resistente, antes de iniciar a brincadeira, deve-se
retirar todos os encaixes de madeira, a fim de fazer
com que o jovem possa encaixar cada peca

no sitio correto.

Eventuais variantes

O adulto organizador do jogo, caso deseje, pode

cronometrar o tempo de cada participante.

3- Recursos
Tabela 12

Jogo IV - Recursos

Humanos Um adulto para organizar o jogo.

Materiais Pecas de madeira e relégio para cronometrar
0 tempo.

Espaciais Uma sala com mesa e cadeira para o jovem

sentar e realizar a montagem das pecas do

Puzzle em cima da mesa.

Observacdo avaliativa de cada jovem e contributos do Jogo do Puzzle de

Madeira

Jovem J

Este jovem possui apenas 10 anos de idade. Enquanto o jogo era realizado por ele,

houve tentativas de ajuda-lo, dizendo as cores das pecas de madeira para que fossem

facilitados os encaixes. Porém, era percetivel que ele ainda ndo sabe interpretar as
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cores. Entdo, livremente, apresentou um 6timo desempenho e foram registadas fotos

de acordo com a sua evolugéo dentro do Jogo do Puzzle.

Salienta-se o quao significativa e estimuladora € essa atividade para a vida do

Jovem J, uma vez que tem dificuldades diarias nas habilidades motoras finas.
Figura 12

Jovem J - Jogo do Puzzle

No anexo IV esta a sequéncia de imagens da evolugcédo dele dentro do Jogo do

Puzzle.

Jovem K

Desenvolveu o jogo hum tempo mais demorado. Refira-se que é um rapaz de 23
anos com Distrofia Miotdnica de Steinert, aliada ao Déficit Cognitivo.

O Jovem K, ao longo da sua vida, ndo desenvolveu a comunicacao oral e possui
uma comunicacdo gestual minima. No decurso do jogo, houve uma barreira
comunicacional nas vezes em que ele fez tentativas de pedir ajuda para realizar o

encaixe de algumas pecas, mas dentro das possibilidades cognitivas dele.

Para ajudéa-lo, houve interagcdo por meio de gestos ndo convencionais, ou seja,

criados no decorrer da atividade.
Figura 13

Jovem K - Jogo de Puzzle
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Esse jovem completou o encaixe de todas as pecas do Puzzle dentro de 2
minutos e 5 segundos.

De modo a compreendermos melhor algumas limitagbes das pessoas com a
Distrofia Miotonica de Steinert como € o caso deste jovem da APCC ao qual foi aplicado
o Jogo do Puzzle, é importante atentar, com base em estudos cientificos de alguns
autores, como Padovani et al, (2008), que a distrofia miotdnica classica € uma condi¢céo
gue se manifesta na fase adulta e é caracterizada pela presenca de caracteristicas
miotdnicas. Além disso, ela pode incluir sintomas como alteracdes cardiacas, o
desenvolvimento de catarata, dificuldades na degluticdo (disfagia), na articulacao da fala
(disartria), bem como na qualidade vocal, devido ao comprometimento dos musculos
faringeos e laringeos. Também é comum a ocorréncia de oftalmoparesia.

O anexo numero 4 apresenta as imagens relativas a atividade.

2.3.5 Jogo de Psicomotricidade V

O "Jogo de Macaca" foi pensado de forma a atender as necessidades
especificas dos jovens participantes, permitindo-lhes desenvolver suas habilidades
psicomotoras, cognitivas e sociais, enquanto se envolvem em uma atividade lidica e
estimulante. Esta abordagem visou proporcionar uma experiéncia de conhecimento que
respeita as singularidades de cada um, ajudando-os a superar barreiras e alcancar seu
potencial maximo. Foi muito interessante observar o desenvolvimento dos jovens no

jogo, como pode ser constatado a seguir.

42



1- Caracterizacdo do Publico-Alvo

Tabela 13

Jogo V- Jogo da Macaca - Caracterizagdo do publico-alvo

NUmero

5 jovens

Designacao do Jogo

Jogo da Macaca

Caracteristicas

O grupo selecionado para a realizagéo desta
atividade serd composto por 5 jovens:

O 1° possui Dificuldades de Aprendizagem —
Hiperatividade-Estrabismo-Encopresis. O 2°
Dificuldades de

Hiperatividade.

Aprendizagem e

O 3° Déficit Intelectual Grave e Doenga
Hipercinética.

O 4° Paralisia Cerebral na forma Discinética -
associada a perturbacédo de desenvolvimento
0 intelectual.

O 5° Perturbagéo do Espectro Autista (PEA).

Implicagdes das limitagbes

Jovens com Deficiéncia Intelectual que
possuem dificuldades no equilibrio corporal e

nas habilidades motoras finas.

2- Modalidade Adaptada/ Situacéo Ludica

Tabela 14

Jogo V- Modalidade adaptada

Enquadramento/Justificagcéo

Estimular o equilibrio corporal e a praxia fina.

Objetivos/Contextualizacao

Contribuir para um melhor equilibrio,
conjuntamente realizar ativagfes psicmotoras aos
jovens participantes do jogo, a incutir a mobilidade
motora fina exclusivamente ao pegarem a peca de

madeira colorida que sera utilizada no jogo.

Capacidades mais

comprometidas

Capacidades condicionais

Equilibrio e Praxia fina.

Formacéo dos Grupos

Grupo de 5 participantes;

A atividade sera realizada individualmente.

Descricao da atividade

Os jovens saltardo em pé-coxinho por cima das
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casas da macaca e apanhardo a peca de madeira
colorida que foi jogada previamente. O ideal € ndo
desequilibrarem enquanto pulam nas casas e
pegam a peca de madeira colorida que esta no
chdo. No regresso de cada percurso, o jogador
tem de apanhar a peca de madeira colorida sem
cair e sem pisar as riscas.

Eventuais variantes

Neste jogo, tradicionalmente, ao invés de
utilizarem a peca de madeira colorida, utilizam uma
pedra para jogarem nas casas da macaca. A
adaptacdo fica por conta de quem organizar o

jogo.

3- Recursos

Humanos Um organizador (adulto).

Materiais 1 Pega de madeira colorida e fita cola.
Espaciais Uma sala.

Observacgao avaliativa de cada jovem e contributos do Jogo de Macaca

Jovem L

Figura 14

Jovem L- Jogo da Macaca

E um jovem que tem mudancas de comportamento quando sai de atividades

rotineiras: casa, escola, desporto escolar etc. Entédo, tudo o que lhe é solicitado, que o

tire da rotina, é preciso ser motivado. Sendo assim, eu e a animadora sociocultural

tivemos que fazer isso para viabilizar uma melhor atua¢éo no jogo.
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Devido a postura comportamental, durante o jogo, denotou falta de interesse e
equilibrio desajustado, mesmo conseguindo no decurso da atividade, conclui -la com

éxito. Apesar disso, compreendeu rapidamente a regra do jogo.

Figura 15

Jovem M - Jogo de Maraca

Jovem M

Devido a dificuldade de aprendizagem que possui, ele demorou a compreender
as regras do jogo. A Hiperatividade também o levou a falta de concentracdo. Pisou

algumas vezes as riscas da casa por falta de atencdo e pela pressa de executar 0 jogo.

De uma forma geral, teve um excelente equilibrio e coordenagédo corporal e

soube utilizar bem o espago. A motricidade fina foi realizada com excelente rendimento.

Jovem N
Figura 16

Jovem N - Jogo de Maraca
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Ele ndo assimilou bem a regra do jogo, no entanto, ao desenvolver da atividade
o equilibrio foi melhorando, teve dificuldades na coordenacdo ao executar as duas
tarefas ao mesmo tempo: ficar num unico pé e pegar a peca de madeira colorida que

estava no chao.

Esse jovem tem apresentado resultado excelentes nas aplicagdes dos jogos de
psicomotricidade. Ele inicia a atividade com dificuldades e a projecéo dele ao decorrer

dela é impressionante. Ele possui Déficit Intelectual Grave e a Doenca Hipercinética.

Jovem O

Esse jovem teve imensa dificuldade em ficar em pé-coxinho, uma vez que para
além do déficit intelectual, ele tem a Paralisia Cerebral (PC) na forma Discinética, o que
impossibilita um bom desenvolvimento nesses tipos de jogos, contudo, a maior
contribuicdo dessa atividade, perpassa pelo exercicio cognitivo de sentir-se capaz e

poder participar dessa brincadeira. E ele em nenhum se opds a fazer parte.
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Figura 17

Jovem O - Jogo do Maraca

Teve um desempenho mediado com auxilio constante e precisou de um tempo
maior que os outros componentes da brincadeira. Ele conseguiu com muita persisténcia
concluir a atividade, com excec¢do de pegar a peca de madeira amarela com um Unico
pé, pois devido a PC, a estrutura postural do corpo dele o impediu momentaneamente.
Todavia, ele é um jovem muita esforcado e na medida que o Jogo da Macaca for
aplicado no dia a dia, ele podera trazer resultados surpreendentes.

Silva e Vifias, relatam algumas caracteristicas:

A paralisia cerebral (PC) é um grupo de distarbios que afetam a capacidade de uma
pessoa de se mover e manter o equilibrio e a postura. A PC é a deficiéncia motora mais
comum na infancia. Cerebral significa ter a ver com o cérebro. Paralisia significa fraqueza
ou problemas com o uso dos musculos. A PC é causada pelo desenvolvimento anormal
do cérebro ou dano ao cérebro em desenvolvimento que afeta a capacidade de uma
pessoa de controlar seus musculos (Silva & Vifias, 2020, p. 26).

De acordo com Silva & Vinas (2020), a paralisia cerebral discinética é ocasionada
através de danos nos ganglios basais. Afirmam também (p.32, 2020) que “criangcas com
paralisia cerebral possuem dificuldades na propriocepcao, ou seja, aquelas que ndo
estao apropriadas ao seu dominio corporal dentro do espaco, encontrando défices

no movimento e no controlo motor”.
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Jovem P
Figura 18

Jovem P - Jogo da Maraca

Toda a desenvoltura no jogo da macaca em alguns exercicios que conseguiu
realizar foi com base na repeticdo. Conseguia pular uma casa corretamente ao ver o
adulto fazer em pé-coxinho, repetia, mas, em seguida, caminhava por cima das casas.
N&o conseguiu concluir 0 jogo, mas realizou algumas partes.

O Jovem P é autista, tem 17 anos e foi inserido no jogo da macaca na
perspectiva de o incluir favoravelmente dentro de suas limitagdes, pois a verdadeira
inclus@o devera ser sempre um espago para todas as pessoas.

Mais fotos da atividade realizada estao no anexo 5.

2.3.6 Jogo de Psicomotricidade VI

Agora entramos no cativante mundo da danca e da musica com a atividade
intitulada "Cabeca, Ombros, Joelhos e Pés." Esta jornada de descobertas e
desenvolvimento psicomotor foi realizada com um grupo de oito jovens, cada um deles
traz consigo uma hist6ria Unica, caracteristicas individuais e necessidades especificas.

Este jogo ndo visa apenas o desenvolvimento psicomotor, mas também a criagéo de
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um espaco seguro e acolhedor onde cada jovem pode se expressar livremente e

celebrar suas conquistas, independentemente de suas limitacdes. Foi uma oportunidade

para celebrar a individualidade de cada participante, honrar suas capacidades Unicas e

contribuir para seu crescimento e bem-estar, como veremos abaixo:

Caracterizagao do Publico-Alvo

Tabela 15

Jogo VI- Danga, musica. Caracteriza¢éo do publico-alvo

NUmero

8 jovens

Designhacéo do Jogo

Danga — Musica:

“Cabeca, ombros, joelhos e pés”.

Caracteristicas

O grupo selecionado para a realizagéo desta
atividade serd composto por 8 jovens com as
seguintes patologias de base:

1. Perturbagéo do Desenvolvimento
Intelectual;

2. Paralisia Cerebral Discinética, aliada a
perturbacéo do desenvolvimento intelectual,
3. Sindrome de Lowe (Sindrome Oculo-
Cérebro-Renal);

4. Déficit Intelectual Grave e Doenca
Hipercinética.

5. Dificuldades de Aprendizagem e HP-C
Hiperatividade;

6. Sindrome Nefrético e Perturbacdo do
Desenvolvimento Intelectual,

7. Dificuldades de Aprendizagem e HP-C
Hiperatividade, Estrabismo, Encopresis e
Obstipacao;

8. Distrofia Mioténica de Steinert e Déficit

Cognitivo.

Implicagdes das limitagbes

Jovens com deficiéncia intelectual que

apresentam dificuldades na Praxia Global.
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2- Modalidade Adaptada/ Situacéo Ludica
Tabela 16

Jogo VI- Modalidade adaptada- Situacéo Ladica

Enquadramento/Justificacéo Desenvolver a praxia global.

Objetivos/Contextualizagao Contribuir para a Praxia Global com foco
na dismetria (colocar o dedo no nariz ou as
maos em partes do corpo), realizar
exercicios simultdneos de membros

superiores e inferiores.

Capacidades mais | Capacidades condicionais:
comprometidas Praxia Global.
Formacéo dos Grupos Grupo de 8 participantes;

A danca seré realizada em grupo.

Descrigcdo da atividade Todos os participantes da danga escutardo
a cancgao “Cabeca, ombros, joelhos e pés,
e deverdo dancar tocando todas essas
partes do corpo que a musica descreve.
Terdo como instrutores desse jogo dois

adultos que ajudardo na coordenacao

psicomotora.
3- Recursos
Tabela 17
Jogo VI - Recursos
Humanos Dois adultos para aplicacéo do jogo.
Materiais Telemével com acesso a internet e uma

coluna de som

Espaciais Uma sala.
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Observacao avaliativa de cada jovem e contributos da Danca da Musica

“Cabecga, ombro, joelhos e pés”

Figura 19

Danca da musica "Cabeca, ombros, joelhos e pé", em grupo

Jovem Q

No que concerne a Bateria Psicomotora (BPM) de Vitor da Fonseca, referente a
praxia global, este jovem, cuja patologia de base é a perturbacao do desenvolvimento
intelectual, enquanto acompanhava a musica, conseguiu fazer a repeticdo completa de
alguns gestos direcionados ao seu corpo. Apresentou apenas algumas dificuldades nas
mudancas de membros superiores para os inferiores com a dire¢cdo das maos para os

joelhos e pés.

Outra observagéo importante sobre a sua postura, € que, numa parte mais
desafiante do jogo em que na cangdo sdo retiradas as vozes dos cantores e faz
necessaria apenas que eles realizem o apontamento das méos ou dedos na parte do
proprio corpo sem instru¢do do audio, confundiu-se e errou um pouco, mas, de certo
modo, isso foi um fator muito construtivo da atividade, pois pudemos repetir essa mesma
parte da cancao outras vezes e perceber uma pequena melhoria no desenvolvimento

cognitivo e psicomotor.

Jovem R
E um jovem com paralisia cerebral com alguns movimentos corporais reduzidos

(limitados). No entanto, mesmo n&o conseguindo alcangar os pés devido a privacédo de
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sua mobilidade, durante a danca, p6de observar-se nele um esfor¢o continuo e uma

motivacao em constante alegria, mostrando prazer em realizar a brincadeira.

Devido ao seu posicionamento dentro da danca em seguir cada trecho da parte
do corpo em que era solicitado pela cangéo e por sempre se manter entusiasmado, iSso
levou-o a acompanhar a atividade de forma assertiva e a executar de forma correta a

direcdo das méos e/ou noutras vezes dos dedos as outras partes do corpo.

Jovem S

Uma caracteristica muito positiva do Jovem “S” e que nos impressionou bastante
no decorrer em que realizamos esse jogo, foi ele estar em constante descontracao:
dancou, alegrou-se, bateu palmas. E 0 mais importante a acrescentar € que a praxia
global dele nessa atividade foi excelente e superou as nossas expectativas, pois ele

ultrapassou as suas proprias barreiras das limitagdes visuais e psicomotoras.

Jovem T

No inicio da danga, como ele estava a habituar-se a brincadeira e encontrava-se um
pouco timido, ndo tocava os pés de forma completa e errava trocando algumas partes

do corpo das quais deveria tocar.

Ele teve um progresso formidavel. Durante a dancga, conquistou o objetivo
principal da atividade, tendo em vista que ele direcionava corretamente as maos para a

cabeca, ombros, joelhos e pés.

Vale salientar que esse jovem tem como patologia de base um déficit intelectual

grave e a doenca hipercinética.

Jovem U

Ele manteve-se no decorrer da danca um pouco disperso. Devido a sua patologia de
base ser a “Dificuldade de Aprendizagem e a Hiperatividade”, péde-se perceber que
ndo executou totalmente a flexdo do movimento da dire¢cdo das maos até os pés por

causa da falta de concentracéo.

Todavia, no decurso da brincadeira, ele sabia localizar cada parte do corpo que

a musica solicitava.
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Figura 20

Grupo na atividade da dancga " Cabega ombros joelhos e pé"

Jovem V

Com enfoque na incluséo social com o demais colegas, foi convidado a participar
da danca para estimularmos as suas capacidades psicomotoras, mas, em especial,
incentivar nos outros participantes o contributo da equidade, tendo em vista que
normalmente possui um nivel baixo de interacdo e de compreensao cognitiva sobre os

membros superiores e inferiores do corpo ao que se refere a praxia global.

E muito consideravel citar que embora n&o tenha executado tudo o que era
solicitado pela musica, houve o seu envolvimento no ato de dancgar que perpassa pela

psicomotricidade.

Jovem W

Teve um excelente desenvolvimento, mas sempre desconcentrado e, algumas
vezes, por lhe faltar a atencdo em si mesmo, nos seus préprios movimentos, ndo
completava o toque nos pés de uma forma mais assertiva, mesmo com o0s adultos a

instruir a coreografia da danca.

Para este jovem, esta atividade vem contribuir para a melhor praxia global,
principalmente por ele ser um rapaz com um diagnéstico de hiperatividade. Esta tarefa,
também por ser executada de uma forma dindmica, ativa nele o senso de abstracéo

cognitiva referente aos membros superiores e inferiores corporais.
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Jovem X

Apresentou uma participacdo genuina. Procurou acompanhar, ao longo da
danca as orientagfes dos adultos lideres e fez ao tempo dele cada direcionamento das

m&os aos membros do corpo.

Como tem uma distrofia muscular rara que ocasiona um atraso no relaxamento
dos musculos, isto impossibilitou-o de alcangar membros inferiores como os joelhos e
0S pés.

2.4 ANALISE DO IMPACTO DOS EXERCIiCIOS DE PSICOMOTRICIDADE NO
DESENVOLVIMENTO DE JOVENS COM NECESSIDADES EDUCATIVAS ESPECIFICAS

Ap0s executar todos os jogos de psicomotricidade com os jovens da Associagéo
de Paralisia Cerebral de Coimbra (APCC), tivemos resultados muito positivos durante o
periodo em que cada atividade foi realizada. Muitos deles superaram as nossas
expectativas, pois além de percebermos as dificuldades que poderiam ser melhoradas
a nivel psicomotor durante esse percurso, sobretudo, descobrimos potencialidades que

cada um tem, através do contributo destas atividades.

Perante todo este trajeto dos dias em que as atividades foram realizadas,
pudemos conviver com situagbes marcantes e Unicas, como no Jogo de
Psicomotricidade | — Jogo dos Arcos: vimos 0 Jovem C que possui a Sindrome de Lowe
(Sindrome Oculo-Cérebro-Renal), tem dificuldades visuais e no tonus muscular, acima
do peso, e a realizar com tanta perfeigdo saltos nos arcos. Do mesmo modo, assistimos
a superacao constante do Jovem A, que, impressionantemente, mesmo com a sua
mobilidade motora reduzida devido a paralisia cerebral discinética, realizou com sucesso

as primeiras etapas do jogo.

Em relacdo ao Jogo da Psicomotricidade Il - Dangca “Segue o Panda” — € de
destacar a evolucdo do Jovem 1 que, durante cada repeticdo, teve um bom
desenvolvimento das capacidades motoras referentes a nocao do corpo. Ja o Jovem 3,
mesmo com um déficit intelectual muito agravado, participou no jogo que envolveu
danca. Foi compativel com as necessidades especificas, pois ainda assim, o fez
progredir nos estimulos auditivos e a amplificar a sua psicomotricidade através da

imitacdo de gestos.
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Ainda em relagédo ao Jogo de Psicomotricidade Il, um dos maiores contributos
foi a possibilidade de ver o Jovem 6 prosperar de uma maneira muito eficaz nessa
atividade. A danca foi um excelente combustivel estimulador, pois adora musica e
danca, o que foi muito favoravel para ter um excelente desempenho no ritmo e na
imitacdo dos gestos, vencendo os entraves e privacdes ocasionadas pela paralisia
cerebral.

No que concerne ao Jogo da Psicomotriciade lll, cabe salientar que o Jovem F,
que tem um déficit intelectual grave, conseguiu, pela primeira vez na sua vida, realizar
um laco num atacador de uma sapatilha através do Jogo de Psicomotricidade aplicado
(Jogo dos Atacadores com a Caixa de Ovos). Confere uma alegria imensa fazer parte
deste histdrico pessoal da vida deste jovem.

Dentro do objetivo principal do Jogo da Psicomotricidade IV, os trés jovens
merecem destaque, pois cada um, de acordo com o seu préprio tempo e singularidade,
completaram com louvor o Puzzle de Madeira. Atingiram brilhantemente o propdsito do

jogo. Percebeu-se a eficacia dessa atividade para a coordenagdo motora fina deles.

Sobre 0 Jogo da Psicomotricidade V, por mais que ela seja aplicada a um grupo
de jovens com necessidades educativas especificas, os adultos ou educadores que
lideram a organizacdo das atividades psicomotoras com cada um dos rapazes precisa
de os encarar de forma singular, pois, por mais que todos tenham algum tipo de déficit

intelectual, € indispenséavel vé-los de uma forma particularizada.

O Jogo da Macaca foi um sucesso, pois 0 mais importante é focalizar nas
potencialidades de cada um dos jovens e jamais nas limitagbes. Para além das
estratégias profissionais e intencionais dos jogos de psicomotricidade, para aquele que
lidera cada atividade com 0s jovens, € preciso um constante exercicio de paciéncia e

amor. Neste ambito seguem alguns apontamentos:

O Jovem L, embora tenha realizado bem a atividade, teve mudancas constantes
de comportamento ndo sendo tdo colaborativo durante a atividade. O Jovem M demorou
a compreender as regras do jogo, mas concluiu tudo com exatiddo. O Jovem N néo
compreendeu bem as regras do jogo, mas realizou-o sem grandes dificuldades.
Relativamente ao Jovem O, teve imensa dificuldade em manter o equilibrio do corpo e
foi persistente até o fim. O Jovem P, que é autista, conseguiu, algumas vezes realizar

algumas partes do jogo, através da repeticdo daquilo que o adulto lider fazia.
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Em conclusé@o aos jogos de psicomotricidade aplicados, o de numero VI, que
coube avaliar a praxia global por meio da musica “Cabega, Ombros, Joelhos e Pés”,
contribuiu bastante para estimular o cérebro de cada jovem e ativar 0s movimentos

corporais. Todavia é significativo citar em especial dois jovens:

Primeiramente o Jovem Q, que teve uma boa evolucdo. A medida que a misica
era repetida, perceberam-se progressos na realizacdo dos gestos direcionados dos
membros superiores para os inferiores.

E relevante mencionar o Jovem S, pois, diariamente, por questdes de salde,
devido a sindrome rara que possui, a Sindrome de Lowe, enfrenta algumas dificuldades
no campo visual e psicomotor, contudo, esteve impecavel e contagiante ao participar da
danca, a realizar com grande eficacia a emisséo de cada gesto em diregdo aos membros

do corpo e a acompanhar no tempo certo da musica.

Vale salientar que, todos os Jogos de Psicomotricidade aplicados a estes jovens
com déficit intelectual, foram provedores de muita estimulacéo psicomotora, de modo a
ser um grande contributo para a vida deles, os quais necessitam de estimulos

constantes.
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3 CONCLUSAO

Através da execucdo minuciosa de todos 0s jogos de psicomotricidade com os
jovens da Associacao de Paralisia Cerebral de Coimbra (APCC), emergiram resultados
que superaram amplamente as nossas expectativas. Essa jornada revelou- se néo
apenas um percurso de consciencializacdo das dificuldades passiveis de melhoria no
desenvolvimento psicomotor, mas, sobretudo, um mergulho profundo na descoberta dos
potenciais Unicos que cada jovem possui, exponenciadas pela contribuicdo dessas
atividades. No decorrer dos dias dedicados as atividades, testemunhamos momentos

marcantes e genuinamente singulares

Ao analisarmos o0s resultados obtidos apdés a execugcdo dos jogos de
psicomotricidade com os jovens da Associacdo de Paralisia Cerebral de Coimbra
(APCCQC), torna-se evidente como as teorias de Vygotsky (1978) e Piaget (1970), assim
como as contribuicbes de autores como Le Bo ulch (1982) e Lapierre (2008)
desempenham um papel fundamental na compreenséao e interpretacéo dos progressos
realizados. Essas teorias e abordagens, que enfatizam a importancia da mediag&o
social, da interagdo ambiental e do movimento na promog¢do do desenvolvimento

cognitivo e psicomotor.

No contexto do Jogo de Psicomotricidade I, "Jogo dos Arcos”, o desempenho
surpreendente do Jovem C, apesar das dificuldades e do ténus muscular reduzido,
destaca, como a mediagéo social desempenha um papel crucial. Através da interacédo
com o0s psicomotricistas e dos estimulos ambientais fornecidos pelo jogo, o jovem

superou obstaculos e propds uma nogdo aprimorada do corpo e do espaco.

Neste segmento, o Jovem A, enfrentando limitacdes de mobilidade devido a
paralisia cerebral discinética, ilustra a influéncia da teoria de Piaget (1970) sobre a
importancia do movimento na constru¢do do conhecimento. Mesmo com suas
especificacfes fisicas, ele conseguiu realizar com sucesso as etapas do jogo,

evidenciando a estreita relagc&o entre corpo e mente na psicomotricidade.

No Jogo de Psicomotricidade Il, "Danca 'Segue o Panda™, observamos a
evolugdo do Jovem 1 em relagdo a nocao do corpo, refletindo a ideia de que a pratica
constante e a interacdo social desempenham um papel crucial no desenvolvimento
psicomotor, conforme proposto por Vygotsky (1978). O Jovem 3, com déficit intelectual,
também beneficiou da interagdo social e da imitacdo de gestos, fortalecendo a sua

psicomotricidade.
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O Jogo de Psicomotricidade Ill, com o Jovem F a conseguir amarrar um lago
pela primeira vez, ilustra como as atividades psicomotoras podem contribuir para a
estruturacdo espéacio-temporal e para a praxis. Conforme definido por Fonseca (2014),
a interacdo social e o ambiente de apoio desempenharam um papel essencial nessa

conguista.

No Jogo de Psicomotricidade IV, a progressdo motora fina foi notavelmente
aprimorada em todos os jovens, demonstrando como a acdo fisica e a prética
colaborativa sao elementos cruciais no desenvolvimento psicomotor, alinha ndo-se com

as teorias de Piaget e as contribuicdes de Le Boulch e Lapierre.

No Jogo de Psicomotricidade V, enfatizamos a importancia de enxergar cada
jovem de forma singular, alinhando-se a perspetiva de Vygotsky sobre a individualiza¢ao
das interagbes sociais e das atividades colaborativas. Cada jovem, com as suas
necessidades especificas, apresentou avangos notaveis, destacando a importancia da

paciéncia e do amor no processo.

Por fim, no Jogo de Psicomotricidade VI, vemos como a prética constante e a
interacdo social podem estimular o cérebro e melhorar a praxia global. Os progressos
do Jovem Q e do Jovem S destacam a influéncia das teorias de Vygotsky e Piaget, que
tém implica¢gBes importantes para o desenvolvimento psicomotor. Vygotsky destacou a
importancia da mediacdo social e da interacdo na promoc¢ao do desenvolvimento
cognitivo e psicomotor, enquanto Piaget enfatizou a construcdo ativa do conhecimento
e a adaptacdo por meio da exploracdo sensorial e motor na promocdo do
desenvolvimento cognitivo e psicomotor. Essas teorias puderam ser experienciadas e

corroboradas na pratica das atividades realizadas. (Santos, 2017).

Ficou evidente que a aplicagédo dos jogos de psicomotricidade, juntamente com
as teorias mencionadas e 0s conceitos-chave da psicomotricidade, proporcionou um
ambiente propicio para o crescimento e o desenvolvimento dos jovens da APCC. Essa
abordagem holistica, que valoriza a interacdo social, 0 movimento e a adaptagédo as

necessidades individuais, é altamente eficaz na promog¢do do desenvo Ivimento

cognitivo e psicomotor desses jovens com necessidades educativas especificas.

Assim, os jogos de psicomotricidade aplicados proporcionaram n&o apenas
melhorias tangiveis no desenvolvimento psicomotor dos jovens, mas também
momentos de superacao, descoberta de potenciais individuos e a construcao de lacos
significativos. Esta experiéncia demonstrou claramente que, independentemente das

dificuldades e desafios, cada jovem tem um caminho Unico de crescimento e
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aprendizagem, e € nosso dever como educadores e terapeutas fornecer o suporte
necessario para que eles alcancem seu pleno potencial. O amor, a paciéncia e a crenga

no potencial de cada um séo os elementos fundamentais que guiam essa jornada.
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ANEXOS

Anexo |: Jogo dos Arcos

Jovem A

Jovem B
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Pulando com uma perna

Jovem C

= \"o
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Jovem D

Jovem E
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Anexo II: Jogo Danca Segue o Panda

Anexo lll: Jogo dos Atacadores da Caixa de Ovos

Jovem G, Jovem H e Jovem |
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Anexo IV: Jogo do Puzzle

Jovem J
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Jovem K
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Anexo V: Jogo da Macaca

Jovem L
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Jovem M
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Jovem N
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Anexo VI: Autorizacdo da Intervengéo
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