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RESUMO

O presente trabalho teve por objetive a elaboragio preliminar de um roteiro para analise
de jogos e brincadeiras infantis, a partir de 3 atividades: "Macaco Simao®, "Jogo de
Meméria® e "Bola com Nome®. Essas brincadeiras foram testadas em um grupo de 4
criangas de 5 anos de idade, ahurms de uma pre -escola da cidade de Sdo Carlos.

O trabalho foi « nas etapas: fik das bes de
brincadeiras; chservagbes e registro das hammdss envolvidas em cada brincadeira;
elaboragio de um profocolo de registro que deu origem ac Foteiro de Analise de
Atividades e analise das atividades aplicadas segundo o roteiro construido,

Este roteiro f0| ocrnposto por seis gram‘es areas, assim definidas: Motora, Sensdério-

Motara, Sensorio-P: Conceitual e Sacic-Aletiva, O registro das
habilidades envolvidas em cada uma dessas areas possibilitou diferenciar cada uma das
tividad fo suas iali de agao,

Os multaﬂus obtidos a partir da aplicagio do roteiro permitiram dois tipos de anélise
dos dados: a comparagio intra-atividade, em que se pode determinar qual a Area
predominante de uma atividade analisada; e a 4o int ividade nas dif
areas do desenvolvimento.

Pal Chave: bri ira, terapia andlise de

* Financiamento FAPESP,
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INTRODUCAO
O Brincar

O brincar, as brincadeiras ¢ os brinquedos

Autores  como  Bontempe  (1992) ¢
Friedmann ~ (1992) também  considcram  as
brincadeiras como fatos universais, que constituem a
cultura das eriangas, possibilitando a aprendizagem
de varias habilidades

Apesar da importincia do ato de brincar ser
reconhecida hi muitos anos por pesquisadores ¢

530 temas abordados por di pecial em
R . do conheci com objett
variados.  Psicologos, ped

antropologos ¢ tantos outros ja sc intercssaram pela
atividade ludica.

A importincia do brincar como um
instrumento para educar ja era citada pelos gregos ¢
romanos. As relagdes entre a brincadeira, a educagio
¢ 0 desenvolvimento global da crianga sfio portanto,
antigas, Frocbel iniciou, mo século XIX, uma

F pia pré-cscolar i

0 jogo como parte
integrante  do  processo  educativo, pam o
desenvolvimento  fisico, moral e intelectual da

crianga (Kishimoto, 1992).

fucadores *... ele & ido na Escola por tarefas
mais sérias ¢, encarado como alguma coisa frivela ¢
sem significado”  (Bomtempo,  Husseim ¢

Zamberlam, 1986 ¢ Emmel, 1990).

Por outro lado, algumas iniciativas esparsas
vém sendo realizadas no ensino pablico, onde as
atividades ludicas, de alguma forma, possibilitam o
desenvolvimento das diversas habilidades da crianga.
Um exemplo dessa afirmagio esti no trabalho
realizado na Escola Classe 18 de Taguatinga (DF),
que organizou um “recreio diferente”, onde durante o
intervalo, foram oferecidos vanos tipos de jogos ¢

brincadeiras que atuam tanto como reforgadores do

Ao longo da historia do d Ivi

diversas

em  diferentes
abordagens, tém sido dadas ao ato de brincar:

.. excesso de energia (Spencer), preparo

dizado, como para a atengio, o

raciocinio logico, ete (Malheiros, 1992).
Outro  exemplo ¢ uwm subprogama de
atividades extra classe, que faz parte de um projeto

descnvolvido, nos altimos anos, pela Secretana

para a vida adulta (Gross), insti

do passado (Stanley-Hall), descarga catirtica
de emogdes (Freud, Claparide ¢ Erikson),
necessidades advindas do prazer (Hurock ¢
Sutton-Smith), assimilagio da  realidade
(Piaget), -criagio de situagies imaginanas
(Vygotski e  Elkonin), entre  outros"
(Kishimoto, 1992, p.1).

Municipal de Edi fio de Nove Hamb (RS},

onde  algumas  destas  atividades  amam

semelhantemente s citadas acima (Frare, 1991),

Estes estudos tém demonstrado a eficiéncia

da atividade lidica como importante aliada da

4 s tumcl

com

Bomtempo quando se referc ap brincar como o
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mais P dos | ivos, pais

oA 1

o

a parte ional ¢ o corpo da
crianga” (Bomtempo, 1992, p.77).

€ anilise de atividad

A atividade (aglio) € algo incrente ao homem
desde o seu nascimento. E através da atividade que o

homem se d ve, se

i sua
realidade intema e seu mundo extemo. Mostra sua
preocupagio ¢ capacidade em como sobreviver, ter

prazer. resolver problemas e se relacionar.

As  atividades  humanas  devem  ser
compreendidas, ndo de forma isolada, mas sempre
relacionadas ¢ condicionadas pelas agbes de cada
homem, da sociedade ¢ da histéria; como produto ¢
meio de desenvolvimento do proprio homem e de

suas relagdes (Machado, 1991),

Algumas areas do conhecimento, como a

d do € a satde, refe & itncia da agio

como fator fund | ao desenvolvi de

atividade coma instrumento de trabalho, Nela, a
atividade humana pode sor utilizada de difercntes
maneims ¢ com objetivos  diversos,  coma:
diagnostico, prevencio, reabilitagio, promogio do
desenvolvimento, ete

A andlise de atividades, parma o terpeuta
ocupacional, & o procedimento bisico para configurar
cientificamente o uso da mesma (Francisco, 1988).

Esta analisc previa da atividade tem como objetivo

b detalbad, B

possibilitar seu

a observagio de suas propriedades especificas.

Na li da terapia ocupacional, existem
diversos modelos de analise de atividade, cuja
prog ¢ de id os difi T

envolvidos no processo da atividade. Fidler ¢ Fidler

(1963) demonstram através de um guin a proposta
para uma andlise dos aspectos psicodinimicos de
uma dada atividade, tais como agressividade,

identificagdo sexual, simbologia, ete

Outros  modelos come o proposto  por

Trombly e Scott (1977), sugerem uma anilise

habilidades ¢ & aprendizagem. Na educagio pode-se
citar Piaget, quando diz que a crianga se desenvolve a
panir de sua aglo sobre o mundo, da interagio da

mesma com o meio fisico ¢ social.

Freinet através da pedagogia pelo trabalho,
também aponta que ¢ a agio a base pam a construgdo
do e para o d
(Freinet, 1975).

intelectual

Na area da saide, a terapia ocupacional &

uma das profissdes que sc destaca pelo uso da

v snica da atividade pam o
como movimento e tonus muscular, Francisco (1988)
também expde alguns tipos de andlise de atividade
que visam identificar habilidades motoras, sensoriais,

cognitivas, emocionais, sociais ctc.

Estes dife foques de investigagd

para andlise de atividade, pondem a dif:
Jidad iand fic a i ¢do ¢ o
bjetive de tal procedi Medciros afirma que a

andlise de atividades define sua utilizgio numa

intervengio, " ¢ um méedo de conhecimento &
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efetiva uma i i L, uma

implicita ou explicita no processo terapéutico "
(1989, p.117).

Seguindo um dos principios basicos da
terapia  ocupacional, que &  estimular o
desenvolvimento através de atividades previamente

as autoras b neste  trabalho,

desenvolver um roteiro para anilise de jogos ¢
brincadeiras infantis.

METODO

Amostra

Teés tipos de atividade compuseram a
amostra deste trabalho: Macaco Simdo, Memona e
Bola com Nome, descritas no Quadro 1, 2¢ 3

As atividades aplicadas neste estudo. tiveram

A panir da observagio de  atividades a participagio de quatro criangas, com idade de §
dirigidas, desenvolvidas por quatro cirangas de 35 anos, regul iculadas em uma pré I
anos, cm uma pré la, objeti a Y particular, onde foram realizadas as atividades.
de um protocolo de registros

Para tanto foi necessario definir as categorias Local

de habilidades que podem ser encontradas nas
atividades de jogos ¢ brincadeiras.

As i etapas itui o
desenvolvimento do trabalho:

I, filmagem das sessdes de brincadeiras,

2. observagio ¢ registro das habilidades

N Ividas em cada brincadei

3 clat de um lo de

que deu origem ao roteiro de analise de atividadades

4. andlise das atividades aplicadas segundo

0 rofeiro construido.

Todas as atividades foram executadas numa
drea ao ar livre, mais especificamente, no campo de
futebol da pré-escola, Nos horarios das atividades,
estavam presentes no local: as quatro criangas, a
ca jenadora das bri i
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Descrigio das Atividades

MACACO SIMAO

Preparagio; Os jogadores em pé, todos em frente ao instrutor.
Matenial: Dispensavel.

Funcionamento: O instrutor dita as ordens que devem ser cumpridas pelos participantes, uma por vez, da
seguinte maneira: "Macaco Simdo mandou...". Em seguida ¢ dada a scgunda ordem, da mesma mancira, ¢
assim sucessivamente

Final: O jogo termina quando declinar o interesse.

Mo caso, esta atividade teve as seguintes ordens:
1... levantar o brago

2... abrir as pemas

3. sentar

4... deitar

5... comrer

... ficar de costas para a professora
7... ficar de frente para a professora
8... levantar uma pema

9. ficar atras de..,

10... ficar em frente de...

11... ao lado de...

12... perto de ..

13... atris de...

14... agachar..,

. imitar um sapo

16 imitar um carangucjo

17... de pé com as pemas separadas. .,
18, passar por baixo das pemnas de...
19... correr até a trave de gol.

Quadro 1. Deserigio da atividade: Macaco Simio,
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JOGO DE MEMORIA

Preparagio: Os jogadores sc sentam em cadeiras em volta ¢ uma mesa.

formados a partir da relagdo entre a figura de um animal em uma das pegas ¢ da moradia correspondentes cm
autra, por exemplo, uma pega contém a figura de um passaro ¢ seu par eomresponde a figura do ninho.

Procedimento: Todas as pegas sio dispostas sobre uma mesa, de modo que as figuras fiquem voltadas para
baixo. A sequéncia entrc os jogadores, ¢ o mimero de pegas a serem viradas por jogada, deverd ser
determinado no inicio do jogo.

A primeira crianga, por exemplo, vim trés pegas ¢ caso ache um par, devera guardi-lo consigo ¢
desvirar a pega que restou no mesmo lugar onde estava; se ndo houver formagdo de par, todas as pegas
deverdo retomar ao local ¢ posicio de origem, ¢ assim por diante.

niimero de pares,

Quadro 2. Deserigo da atividade: Jogo de meméria.

Material: Jogo de Meméria com 26 pegas de madeira com figuras, formando 13 pares diferentes. Os pares sio |

Final: O jogo terminara quando todos os pares tiverem sido formados; ganha o jogador que formar o maior |

BOLA COM NOME

outros.
Material: Uma bola de borracha

Funcionamento: Dado o sinal de inicio, o jogador que estiver com a bola, atiri-a aleatoriamente a outro
Jjogador, dizendo seu proprio nome, como por exemplo: Maria langa a bola e diz em voz alta: "Maria”

Variagio: Ao ser langada a bola o jogador deveri dizer o nome de quem deveri pegar a bola. Exemplo: Maria
Jogaa bola ¢ diz: em voz alta; "Joana", entiio Joana devera pegar a bola no ar.

Final: O jogo termina quando declinar o interesse.

Preparagio: Os jogadores em pé, formam um circulo, di iand imad; um metro uns dos |

Quadro 3. Descrigio da atividade: Bola com nome.
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Material ¢ Equipamento

O material utilizado foi: uma bola, um jogo
de memdria, uma mesa, quatro cadeiras ¢ uma fita de
video cassete. O equipamento foi uma cimera de
video portatil, sistema VHS, um televisor colorido
20 polegadas & um video cassete.

Procedimento

Para  a  viabilizagio  deste  trabalho,
primeiramente foram realizadas duas reunides entre a
professora das criangas ¢ a coordenadora, para a
apresentagho do projeto. Nesta época foram definidas
as brincadeiras que seriam aplicadas, bem como
discutida a diniimica de apli de cada uma delas.

A 7 &a i Ti

as brincadeiras através de instrugdes verbais e
cxemplos  demonstrativos, Apds o inicio da
brincadeira 2 coordenadora se afastava para a

realizagiio das filmagens ¢ dos registros manuais,

Foram realizadas seis scssdes de atividades,
com duragio aproximada de 20 minutos cada,

ocorrendo  duas vezes por semana. Trés sesses

P T .

foram

para serem fil
Das sessdes filmadas, foram escolhidas trés
atividades para analise. Os critérios que definiam
essa escolha foram: a participagio de todas as
criangas, tipo de atividade e nitidez das fimagens.

RESULTADOS

1. Resultados das observagbes e filmagens das

atividades aplicadas

0s dados obtidos através das observagdes ¢
das  filmagens das atividades desenvolvidas,
I na elabaracio das definicges de .

de habilidades (Quadro 4 a 11) ¢ num roteiro para
orientagio de andlise de atividades (Quadro 12 a 16).

de habilidad

¢ defimir as

As definigdes de

g da idade de d
diferentes habilidades que podem estar envolvidas

num jogo ou numa brincadeira,

As habilidades encontram-se divididas em 6
arcas:  Motora,  Sensorio-Motora;  Sensorio-

Procepti M i C itual ¢ Socio-
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A. HABILIDADES MOTORAS

1. SENTAR pacidade de L sentado ereto, em posigio normal sem apoio.

1. ANDAR com a cabega erguida ¢ ombros para s, ser capaz de caminhar, ereto, em
linha reta. de maneira denada ¢ sem apoio.

3. CORRER g vidade de | fio mais rapida do que andar ou arrastar-se.

4. ARREMESSAR Imwob]ctos com um grau rmzodvel de precisio e forga

5, PULAR langar o corpo no ar, com um movimento de extensdo das pemas Alermssar
sobre os dois pés, com as pemas flexionadas, ou ainda, pular para cima ou
para baixo, ou saltar de um objeto, pular com um pé 4, ou transpor

los simples sem cair.
6. DANCAR

capacidade de executar movimentos corporais ntmicos, de maneira

7. MOVIMENTOS E

capacidade de utilizar os musculos esqueléticos para realizar movimentos ¢

RESISTENCIA tarefas fisicas.

# COORDENACAO capacidade de realizar ¢ dominar os movimentos da mio ¢ dos dedos, como
MOTORA FINA realizar p digital, o digito-palmar, fio cm pinga, efc.

9. COORDENACAO capacidade de coordenar a musculatum com o ato de olhar, do tipo que ¢
VISO-MOTORA exigida em tarefas como recortar, escrever, etc

Quadro 4. Definigdes de categorias de habilidades: habilidades motoras.

B. HABILIDADES SENSORIO-MOTORAS

B.l. ESQUEMA CORPORAL

10. AUTO- capacidade de identificar a si proprio quando chamado pelo nome, em
IDENTIFICACAO fotografia cfou espelho.

1. LOCALIZACAO DE capacidade de localizar partes do proprio corpo.

PARTES DO CORPO

12. ABSTRACAO DO
CORPO

pacidade de 1 c g lizar o conheci do corpo ¢ as
localizagbes de partes do corpo em outras pessoas ou figuras.

13. EQUILIBRIO idade de manter o cquilibric motor geral efou fino.

14, RITMO capmidad: de perceber ¢ reproduzir estruturas ritmicas simples elou

15. AGILIDADE capacldade de r:accn.s rapidas ¢ de destreza, dc compreender, atender ¢
I | a atribuigdes dentro de uma previsio de tempo

16. EXPRESSAD idad: d: p poral lif estados de dnimo (alegria,

CORPORAL mm:a,:ansaqo n.u;; ou situagdes, ou animais,

17. LATERALIDADE pacidade de dominancia homolateral de mio, olho e pé.

Quadro 5. Definigbes de categorias de habilidades: Habilidades sensorio-motoras - esquema corporal
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B.IL. PERCEPCAO ESPACIAL

1%, ORGANIZACAD

capacidade de movimentar o proprio corpo de forma integrada, em volta de

DIREITA E ESQUERDA

CORPO NO ESPACO objetos no espago ¢ do por eles

19. SENTIDO DE capacidade de distinguir em cima, em baixo, em frente ¢ atras, do lado, no
DIRECAD meio, longe e perto.

20. CONCEITOS idade de discri partes da ¢ dircita de seu proprio compo ¢ do

21 DISCRIMINAR
FIGURAS
GEOMETRICAS

corpo de outra pessoa, em relagdo a objetos ¢ lugares.

pacid de identificar ¢ distinguir as figuras g icas de uma
dimensdo (linhas retas, horizontal, vertical, cruzada, paralela ¢ curva), de
duas | drad id etc) ¢ de trés dimensdes
(esfera, cubo, etc).

22, DISCRIMINACAD
FIGURA-FUNDO

capacidade de pereeber objetos no primeira plano (como figuras) ¢ no
segundo plano (como fundo) ¢ de diferencid-los significativamente.

Quadro 6. Definigdes de categorias de habilidades: Habilidad ori -p

do espacial

P

B.III. PERCEPCAO TEMPORAL

23. ORIENTACAO
TEMPORAL

capacidade de perceber intervalos de tempo ¢ de ter conhecimento dos
conceitos de tempo: como: antes-agora-depois, dia-noite, semana, més, ano,
hora, ete.

Quadro 7. Definigbes de categorias de habilidades: Habilidades

C. HABILIDADES SENSORIO-PERCEPTIVAS

24. ACUIDADE VISUAL

capacidade de ver e diferenciar objetos apresentados, com significado ¢
< i e It dife

: como di cores, id ¢ (208

25, ACUIDADE
AUDITIVA

auditivos. [

capacidade de captar ¢ diferenciar I
i idade ¢ localizar de onde vem o som

26 DISCRIMINACAO
TATIL

capacidade de identificar objetos, texturas ¢ temperatura, tocando,

27. ATENGAD

pacidade de 08
ou dirigida # objetos elou pesson.

€ se ater a eles, como atengdo seletiva,

Quadro 8. Definigbes de categorias de habilidades: Habilidades sensorio-perceptivas.
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D. HABILIDADES MNEMONICAS

visuais

idade de recordar, com precisio, exp

30. MEMORIA

2§ MEMORIA VISUAL
26 MEMORIA capacidade de reter e recordar informagdes auditivas; como relatar histonas
AUDITIVA com as proprias palavras, Juzi 5005 de animais, etc
duzir inf des auditivas i na

capacidade de recordar ¢ rep
éncia correta ¢ em detalhes.

SEQUENCIA AUDITIVA

31. MEMORIA VISO -
MOTORA

capacidade de reproduzir de forma motora expenéncias visuais antenores

Quadro 9. Definigbes de categorias de habilidades: Habilidades mneménicas

E. HABILIDADES CONCEITUAIS

32 CONCEITOS

¢ utilizar pondéncia univoca, contar com

Tdads de preend

QUANTITATIVOS se.nudn associar sumbulos numéricos auditivos com visuais, ¢ o simbala
numérico com a i

33 CLASSIFICACAO pacidade de identi 8 lizar ¢ di por classe, estabelecend
relagdes logicas.

Quadro 10. Definigies de categorias de habilidades: Habilidades conceituais.

F. HABILIDADES SOCIO AFETIVAS

34, VERBALIZACAO

e de compreender o s ¢ regras, o de expressar verbalmente
i d preender orden 1 de exp rbal
idéias e

35 INTEGRACAO

capacidade de se relacionar ¢ ser aceito pelos companheiros; mostrar-se
membro ativa.

SOCIAL

36. MATURIDADE capacidade de assumir bilidades p ¢ sociais,
SOCIAL inds dénci

37. MOTIVACAO d: ¢ manter o i a idadc durante a atividade.

Quadro 11. Definigdes de categorias de habilidades: Habilidades socio-afetivas,
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O roteiro para as andlises de atividades foi elaborado com basc nas definiges das habilidades, ¢
possibilitou registrar cada habilidade envolvida numa determinada atividade, de forma mais detalhada, tal como
ocareu em: arremessar, equilibrio, sentido de direg, orientagdo temporal, etc.

Roteiro para andlise das brincadeiras

Numero de criangas: 4

Idade média das criangas: 5 anos

Habilidades motoras

Nome da atividade A B C
1. sentar X X
2. andar
3. correr X
4. armemessar X
5. pular

i@ num pé 56

b. ambos os pés

c. obsticulos

d. saltar de algum lugar
6, dangar
= :

A toe
a, levantar o brago
b abrir as pemas
. deitar
d. de costas para
e levantar uma pema
f. levantar a outra pema
. levantar as duas pemas
h, agachar
i passar par baixo de
j. pegar a bola x
#. coordenagao motora fina X
a preensdo digital x
b, pressiio digito palmar
. preensdo em pinga
d.p em pinga tridigi

9. coordenagdo viso-motora
Quadro 12. Habilidades motoras.

E S E E E 1 P S R P
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Habilidades sensorio-motoras

Nome dn atividade

.

10, auto-identificac
11. local: partes Eo corpo

12 abstraclo do corpo

A £Mm pessoas

b, em figuras

13, cquilibrio

14, ntmo

2. simples
b mmE ex0

15, agilidade

| 16, expressiio co

4. estado de animo

b situagdes

©. animais

17, lateralidade

18 o 1 do no

19, sentido de diregio

4. acima

b._abaixo

c. em frente

d. atms

20. concentragdo direita esquerda

.10 Propno corpo
b. no corpo de outra pessoa

<. em relagio a objetos

d.em rel a figuras

21. discriminar figuras geométricas

A uma dimensio

b. duas dimensdes

. trés dimensdes

21 discriminar figura-fundo

23_onentagio temporal

a. anics-agora-depois

b. dia-noite

c. manhi-tarde-noite

d. hoje-amanhi-ontem

«.dias da semana

f. meses

£. ano *

1. hora

Quadro 13. Habilidades sensério-motoras.
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Area Cognitiva

Habilidades sensono-perceptivas

Nome da atividade

24. acuidade visual

a_ identificar ﬁguras
b. identificar semelhan

©_identificar diferen

d. relacionar pares

25, acuidade auditiva

a. diferenciar song

b, distinguir intensidade

c_localizar dire:

26. disciminagdo titil

27, atengiio

=

a. dingidas a pessoas

b. dingide a objetos

|

Quadro 14. Habilidades sensorio-perceptivas,

Habilidades mneménicas

Nome da atividade

28, memdria visual

a_Incalizagio de objetos

b. combinagdes de objetos

[ [ [ | 0

c. figuras vistas anteriomente

29, memdoria auditiva

a_reprodugio de sons animais

b. reprodugdo de sons ambientes

c_relatar historias

30. memona sequéncia

2. repetil numerais

b, repetir digito em ordem

31, memona viso-motora

a_animal

b. situagio

. posigio

d. movimento

32, conceito quantitativo

4. correspondéncia univoca

b recursos siimbolos numérnicos

©. contar com sentido

d_associar nimero  quantidade
33 classificagio

Quadro 15, Habilidades mneménicas.
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Area Socio-Afetiva

Nome da atividade A B C
34. verbalizagio X X %
a. entender regras simples x X X
b, der regras pl
c. exp bal x
35 integragdo social x
36, idade social
A, assumir responsabilidade
b d e -
37. motivagio x| x

Quadro 16, Arca socio-afetiva.

2. Resultados obtidos a partic da aplicagio do

roteiro para anilise de jogos e brincadeiras

A utilizagio do roteiro para andlise de jogos
dois tipos de
analise de dados. Primeiramente, ¢ possivel fazer

¢ brincadeiras permite, a principi

uma comparagio intra atividades, em que se pode
determinar qual (is) als) drea(s) predominante(s) da
ividad lisada. A da possibilidade, & de

uma 20 int ividades nas dife Jreas

do desenvolvimento.

Comparagio Intra-Atividade

Na comparagio intra-atividade ¢ i

para uma andlise fidedigna, considerar todos os sub-

itens a), b), ¢) ete, assinalados nas habilidades que os

possuem, ou  seja, guando uma  determinada

habilidade tiver mais de um sub-item assinalado,

passa-se a considerar (contar) estes sub-itens.

A. Macaco Simio - A andlise permite
observar que nesta atividade estio envolvidas 10
habilidades, Porém, o item 7 possui 9 sub-itens, no
itern 16 encontram-se 2 ¢ no 19 mais 5 sub-itens

A tabela | mostra que ¢ uma brincadeira que
csti relacionada com a drea motorn (47.82%),
envolvendo também a area sensorio-motora (43,47%)
© em menor porcentagem, as habilidades sensorio-
pereeptivas (4,34%) e seio-afetiva 4,34%).
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Tabela 1. Comparagio de habilidades por drca

Habilidades para | Motora Sensan 3 Mneménica | Conceitual | Socio-
drea motora perceptiva afetiva
Macaco 47,82% 43,47% - B 4,34%
Simiio

Memoria G,09% = 36,36% 18,18% - 18,18%
Bola com Nome 20% 20% - - 40%

B. Jogo de Meméria - scguindo o mesmo

que na

A, observa-se que
aproximadamente 36,36% das habilidades envolvidas
nesta atividade estdo relacionads & drea sensério-
perceptiva. As arcas motora, mnemédnica ¢ sicio-
afetiva obtiveram 18,18% cada ¢ a drea sensério-
motora 9,08%,

C. Bola com Nome - Ainda observando a
tabela 1, depreend

Por estes dados, pode-se concluir que a
brincadeira Macaco Simio foi a que mais utilizou as
habilidades motoras (47,82%) ndo utilizando as
habilidades mneménicas

0 jogo de Meméria utilizou a drea sensorio-
perceptiva (36,36%) mais que as outras atividades
Este jogo nio envolvew habilidades sensirio
motoras, sendo o inico a utilizar habilidades

que esta
mais com os aspectos socio-afetivos (40%). As dreas

motora, i tora e -pereeptiva
bii 05 MEsmos is de d b

(20%).

Comparagio Inter-Atividades

Os dados da tabela | apresentam, em
porcentagens, o quanto as habilidades motoras,

sensorio-motoras,

¥ L i 3
conceituais ¢ socio-afetivas estio sendo utilizadas em
cada uma das trés atividades,

As habilidades sécio-afetivas (40%) foram
mais destacadas na brincadeima de Bola com Nome.
Em nenhuma das trés atividades foram utilizadas as
habilidades conceituais.

DISCUSSOES E CONCLUSOES

As andlises resultantes do presente estudo
destacam  alguns  dados  que  merccem  ser
mencionades. A atividade Macaco Simdo, por

apresentar um maior nimero de movimentos, e por
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estes serem mais amplos, diferem, na drea motora,
deiras: do Jogo de M
que usa mais movimentos de coordenagio motora

das outras duas bri

fina ¢ da Bola com Nome, por esta apresentar
movimentos sucessivos como pegar ¢ langar a bola,

No Jogo de Memdra, a drea sensbrio-
perceptiva foi a mais cvidente por exigir mais
atengdo visual. A drea socio-afetiva é a mais
destacada na atividade Bola com Nome, por provocar

uma interagio mais direta entre as criangas,

O rowiro que foi desenvolvido partiu de
cstudos ja elaborados da drea psicoeducacional
(Vallet, 1977 ¢ Landivar, 1990) e da drea de terapia
ocupacional, ja citadas na Introdugio deste trabalho.

Embor essa pesquisa nfio tivesse a pretensio
de esgotar o tema, desenvolven uma metodologia de
andlise cuja aplicagio ndo se limita s trés atividades
que foram objeto de investigagio neste estudo. Seu
conteido possibilita a analise de um grande nimero
de brincadeiras. Neste sentido, o presente trabalho
responden adequadamente ao seu objetivo inicial.

Esse tipo de atividade poderd facilitar a
intervengio  do  fterapeuta

desenvolvimento infantil ¢ escolar, uma vez que este

ocupacional  no

roteiro poderd  fomecer informagdes acerca do
desempenho da crianga ou de um grupo ao executar

as atividades.
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