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O nosso grupo é formado por 11 estudantes e duas professoras
ca Universidade Federal ca Paraiba, do Curso cde
Psicopedagogia. O projeto faz parte das acoes de extensao e
tem como objetivo, desenvolver atividades lddicas, no ambito
da psicomotricidade, que favorecem o desenvolvimento e a
aprendizagem da crianca pequena. Pretendemos também
contribuir com a formacao continua dos professores e
professoras, por meio da troca de conhecimentos acerca da
psicomotricidade e das acoes desenvolvidas com as criancas,
além de orientar os pais acerca do desenvolvimento psicomotor
e suas potencialidades para a aprendizagem das criancas.
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ELEMENTOS DA PSICOMOTRICIDADE

O guia desenvolvido pelo projeto Movimento Brincante tem
como objetivo favorecer a interacao das criancas com as
suas familias, por meio de atividades ludicas pensadas a
partir dos nossos estudos sobre psicomotricidade. Nos guias
anteriores trabalhamos alguns aspectos do desenvolvimento
psicomotor, como: Coordenacao motora ampla e fina,
Coordenacao viso motora, equilibrio, lateralidade, ritmo,
organizacao espacial e temporal e esquema corporal. Esses
elementos estarao sempre presentes nas nossas propostas,
por isso, no presente guia teremos como foco a Coordenacao
Motora Ampla, Coordenacao Motora Fina, Equilibrio,
Percepcao Espacial @ Imagem Corporal que serao
desenvolvidos através da interacao, imaginacao e
criatividade, apresentados a partir da data comemorativa do
més. As figuras que apresentamos abaixo representam
elementos da psicomotricidade, e neste guia, decidimos
atualizar trés das nossas antigas figurinhas e acrescentar
uma nova, a imagem corporal. Para aprender mais sobre a
importancia da brincadeira e sobre psicomotricidade, siga o
nosso instagram @movimentobrincante.
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As atividades ludicas sao de extrema importancia
para desenvolvimento infantil, pois é através delas
que a crianca descobre o mundo, os outros e a si
mesma. Segundo Kishimoto (2011) é pela brincadeira
que a crianca aprende a se movimentar, falar e
desenvolver estratégias para solucionar problemas.
Todas as brincadeiras favorecem a criatividade, as
expressoes da crianca assim como a exploracao do
espaco. Entendemos a crianca como um sujeito ativo,
dessa forma, todas as atividades podem ser
modificacdas por elas mesmas, e irao favorecer a
oralidade da crianca, a criatividade, a percepcao, a
criacao e a exploracao do espaco.

Nesse més, a histéria de cada personagem
foi inspirada nos textos da Turma do Folclore
(ver referéncias).

Convidamos os pais para compartilharem conosco,
sugestoes, fotos e o feedback das atividades.
Enviem mensagens, fotos ou videos para o nosso
instagram: @movimentobrincante ou
e-mail: movi|11@2t<>b|'inc:ante@gmaiI.c:om

XY,
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Esse més escolhemos abordar o tema Folclore
Brasileiro, em referéncia ao dia do Folclore,
comemorado em 22 de agosto. Acreditamos ser
importante a valorizacao e o conhecimento da
nossa cultura, fazendo os pequenos terem contato
com essas figuras de forma lddica e criativa. O
folclore brasileiro é riquissimo, podemos trabalha-
lo de diversas maneiras, como por meio das
musicas, parlendas, historias, "causos”, rimas,
lendas e adivinhacoes.

A Turma do Folclore foi a referéncia utilizada para
realizar adaptacoes as lendas para as criancas.
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Brincadeira da cobrinha

Com uma corda, barbante
ou cinto, o responsavel vai
mexendo no chdo imitando
o movimento da cobra. A
crianCa deve pular sem
tocar na "cobra".

O Boitata € uma grande cobra de 090, que protege os

ahimais e as matas de invasores e principalmente de

quem realize queimadas nas florestas.



Turma do folclore:
Lenda da Caipora
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e para A\ Brincadeira

Agora € a Sua vez de imaginar a
| prOxima aventura da caiporal Crie
uma nova histOria para ela com
todos os personagens que vocé
quiser. Represente em um lindo
desenho! Voc€ tamb€m pode
procurar imagens que goste em
revistas, recortar, colar e criar
0S Seus personagens.

Elemento Psicomotor
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Caipora € uma indiazinha, amiga inseparavel de um porco-do-mato. E
protetora dos animais e vive pregando peCas, haqueles que chegam nas
florestas com mas intenCOes.
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e escolhe um lugar para se esconder
hos cOmodos da casa. Um dos
participantes serd o Curupira. Quando
o Curupira chegar perto do caCador,
devera bater trés palmas e tentar
afastar o caCador para longe! Depois
invertem os papeis. Incentivar o
movimento e a exploraCao do espaCo
que a crianCa tem em casa.
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O curupira € um garoto muito esperto, que ama defender oS animais,

com seus pes virados para tras espanta os caCadores da floresta com

suas artimoenhas e sustos.




Materiais:
— 25 ml de cola branca e 25 ml de dgua;
— Uma colher de chd de pigmento natural. Sugestdo de pigmentos:

aCafrdo terra, pO de café e colorau ou qualquer pigmento natural que

vocés encontrem em casa;

— 1 pote ou copo e 1 colher para misturar,

Brincadeira

Coloque todos os ingredientes em um pote e misture, |§2
Para mudar a tonalidade € sO colocar mais ou menos
do pigmento da sua escolha.
Para fazer a mula: passe a tinta em uma das maos
e coloque-a aberta sob o papel.
No lugar referente ao seu deddo da mao, faCa o
rabo, e o 090 pode ser desenhado no lugar
referente ao seu dedo mindinho.
O que achou?

Elemento Psicomotor

A mula tem uma labareda de f090 no lugar da cabeCa, vive perto das
vilas e das fazendas. Esta sempre afastando os moradores que
destroem a natureza, poluem as dguas e a terra.
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Brincadeira:

Em umoa folha desenhe um lindo espelho, em
sequida, com o lapis que preferir, pinte
todo o espelho e decore da maneira que

achar melhor. Com o auxilio de um adulto
corte o espelho e faCa-o de molde,
coloque-o sobre um papeldo, contorne
com um lapis e depois recorte e cole o
papel no papeldo. Pronto! Vocé agora tem
um lindo espelho igual ao da lara.
Obs: O adulto pode pegar um espelho de
verdade e perguntar sobre as partes do

rpo. Deixar a crianCa explorar o que vé

Nos dias ensolarados lara usa o reflexo das dguas do rio como espelho, ela adora
repousar sobre as pedras e mexer a cauda enquanto se penteia. Mas quando a
familia de peixinhos esta em perigo a lara logo se pOe a cantarolar e seu canto

enfeitiCa os pescadores que ficam hipnotizados.
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Brincadeira

Escolha tré€s objetos que voc€ mais
gosta. Esconda 0S objetos
em lugares diferentes.

Este deve ser um lugar secreto, do
jeitinho que o Saci farial
Voc€ pode dar dicas para as pessoas
encontrarem. Ele € grande ou
pequeno? Ele esta escondido em um
lugar perto ou longe? Ele € leve ou
pesado? Esta em cima ou embaixo de
alguma coisa? Quando a pessoa
encontrar, devera ser a prOxima a
esconder e continuar a exploragao do
espaCo e dos objetos.

Elemento Psicomot@

O Saci € um menino brincalhdo, adora pegar objetos e esconder para ver as
pessoas procurarem. Ele ama a floresta e todos o bichinhos que vivem 13. O

Saci se move tanto saltitando com uma perna sO, como tamb€m criando um
furacdo parae estar em todos os cantos da floresta.
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Determine pontos de partida e chegada para andar em um pé€ sO
como o SACI|, ou de costas como o , engatinhando ou se
arrastando como o BOITATA, depois pulando objetos como a MULA
SEM CABECA, desviando de objetos montado no seu porco do mato
(pode ser uma vassoura) como a CAIPORA e imitando os
movimentos de outre pessoa, como a IARA que vive a olhar o Seu
reflexo. A sequéncia de cada parte desse circuito pode ser
modificada a Sua escolha, o importante aqui, € que a crianCa possa
experienciar essas diferentes atividades, que trabalham diversos

elementos da psicomotricidade.
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