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Educacao e Sociedade.
INTRODUCAO

O presente relato integra o Projeto de Extensdo: Neurociéncia,
Movimento e Aprendizagem, componente curricular dos cursos de Educacgao
Fisica (Bacharelado/Licenciatura) de Castanhal/lUFPA. A iniciativa articula
teoria e pratica sobre o funcionamento do sistema nervoso, o movimento
humano e os processos de aprendizagem. Destacam-se aqui vivéncias
ludicas, brincadeiras e jogos, voltadas ao desenvolvimento sensoério-motor e
cognitivo de pessoas neuroatipicas, enfatizando as percepgoes e reflexdes
formativas construidas no cotidiano das intervencoes.
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FUNDAMENTAGAO TEORICA

Jogos e brincadeiras sao pilares do desenvolvimento e da interagéo
social. Complementares, a brincadeira permite a experimentacdo livre,
enquanto o jogo favorece a construgdo de habilidades cognitivas
(VYGOTSKY, 1998). Em individuos neuroatipicos, tais praticas ludicas
favorecem o desenvolvimento sensorial, motor e socioemocional
(KISHIMOTO, 2011).

O jogo é uma atividade regida por regras e objetivos claros, integrando
l6gica e imaginacdo para estimular aspectos funcionais e sociais
(BROUGERE, 2004). Para o publico neuroatipico, essa estrutura é essencial
para potencializar a coordenagao, a atengdo e a comunicagcéo (GALLAHUE;
OZMUN; GOODWAY, 2013). Ja a brincadeira caracteriza-se pela
espontaneidade e expressao simbalica, permitindo a exploracdo do corpo e
do ambiente (BROUGERE, 2018). Segundo Vygotsky (2020), ao brincar, o
sujeito cria situagdes imaginarias que impulsionam fungdes psicoldgicas
superiores, como a linguagem e a regulagao emocional.

Nesse sentido, as praticas ludicas contemplam as singularidades de
cada individuo. Enquanto a brincadeira refina percepgdes sensoriais e a
consciéncia corporal, o jogo exige processos mentais complexos que
ampliam a cognigdo. Paralelamente, ambas as atividades estimulam
capacidades motoras fundamentais, como equilibrio, coordenacdo e
orientagdo espacial, ao envolverem manipulagcdo de objetos e deslocamentos
fisicos.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho € um relato de experiéncia qualitativo, fundamentado na
metodologia da pesquisa-agdo (THIOLLENT, 2011). A abordagem busca
interpretar os significados e percepgdes da pratica vivida (MINAYO, 2014),
com participagdo direta dos discentes no planejamento e execugdo das
atividades. As vivéncias ocorreram no componente curricular projeto de
extensdo "Neurociéncia, Movimento e Aprendizagem" do curso de Educacéao
Fisica de Castanhal/UFPA (5° semestre, 45h), que promove a integracao
entre o movimento corporal e 0s processos de aprendizagem.

As intervencgdes foram realizadas na APAE de Castanhal-PA com 30
usuarios neuroatipicos, entre criancas, adolescentes e adultos. Os
académicos, organizados em seis grupos de 6 a 8 integrantes, realizaram
guatro encontros praticos entre margo e maio de 2025. A metodologia incluiu
planejamento prévio e sistema de revezamento para que todas as equipes
interagissem com as diferentes faixas etarias. Cada atividade durou entre
1h30 e 2h, utilizando jogos e brincadeiras como instrumentos centrais para o
desenvolvimento motor, sensorial e cognitivo dos participantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No primeiro encontro na APAE, iniciamos conhecendo o0s espacos:
uma quadra poliesportiva e um hall amplo. Foram realizadas em torno de 7 a
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8 atividades por encontro. Algumas das experiéncias vivenciadas serao
descritas:

Dia 1: roda de conversa (apresentagdo). Neste dia nosso grupo ficou
com o publico infantil. Atividades: 1) “roda de movimento”, onde cada
participante falava seu nome e realizava um movimento, e os demais
repetiam esse movimento; 2) “telefone sem fio”, determinada pessoa falava
uma palavra no ouvido do amigo que estivesse do seu lado até completar o
circulo; 3) “batatinha frita 1, 2, 3", na qual as criangas s6 poderiam se
movimentar enquanto o “mestre” falava “batatinha frita 1,2,3”; 4) “caca ao
tesouro”, localizag&o de “bolinhas” na instituigao.

Dia 2: atividades sensoriais, estimulos tateis, visuais, auditivos e
olfativos. Atividades: 1) “caixa misteriosa”, manuseio de diversos objetos no
interior da caixa; 2) “terra e mar”, ao ouvir palavra “terra” os participantes
deveriam pular para o lado vermelho da quadra, ja ao ouvirem a palavra
‘mar” para o lado azul, estimulando assim a audi¢do, o controle motor e a
cognigao dos participantes; 3) jogo do “o que mudou”, observacgao de objetos
seguida de retirada de um deles, estimulando a memoria e a visdo. Publico:
criangas.

Dia 3: atividades motoras para desenvolvimento da coordenagao
motora e consciéncia corporal. Atividades: 1) “circuito motor”, composto por
Zig-zag, saltar cones e correr em cima de fita; 2) “boliche com garrafas”, no
qual garrafas plasticas foram utilizadas para simularmos um boliche; 3)
“corrida do balao”, em duplas, deveriam inflar um baldo e transporta-lo entre
as testas, percorrendo o trajeto até a linha de chegada sem deixa-lo cair.

Publico: adolescentes.

Dia 4: encerramento. Inicio com atividades esportivas, ja que a
instituicdo participaria das “Olimpiadas da APAE". Atividades: 1) “queimada’;
2) “basquete adaptado”, arremesso de uma bola de basquete no bambolé; 3)
“vOlei adaptado”, sendo um barbante improvisado como ‘“rede de vélei”.
Publico inicial: adultos. Ao final conversamos com os usuarios sobre suas
percepgdes sobre o projeto. Término: lanche coletivo.

No decorrer dessa vivéncia encontramos desafios estruturais e
logisticos, como transporte publico escasso. Havia caréncias na
infraestrutura, como a necessidade de reforma da quadra e a inoperatividade
da piscina. A escassez de recursos pedagogicos, como cones, bambolés e
bolas, também limitou as intervengdes. Como discute Arroyo (2020), “as
condigdes precarias de infraestrutura refletem e reproduzem desigualdades
no acesso aos direitos educacionais”.

Apesar disso, fomos acolhidos por uma equipe profissional altamente
comprometida, o que facilitou nossa imersdao com as pessoas atendidas. A
experiéncia também revelou uma lacuna na atuacdo da Educagao Fisica,
reafirmando que nossa pratica transcende o contexto das academias e da
musculagao. A intervengao profissional consciente e inclusiva é essencial
para o desenvolvimento integral dos participantes, destacando a importancia
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da formagédo para atuagdo em campos sociais e educacionais diversos
(ARRQOYO, 2020).

Durante as intervengdes, a principal dificuldade foi a manutencédo do
publico infantil engajado. Inicialmente muitas criangas demonstraram
resisténcia a repeticdo das tarefas, exigindo didlogo e adaptagdo. No
segundo encontro mostraram-se mais espontdaneas e participativas.
Observamos evolugéo significativa na comunicagao das criangas durante as
praticas.

Nas atividades sensoriais, 0s avangos na percepgao e nas respostas
demonstraram que o0s estimulos propostos contribuiram para o
desenvolvimento global dos usuarios. O ludico mostrou-se uma estratégia
pedagogica fundamental, pois jogos e brincadeiras favorecem a
aprendizagem, a socializagdo e a ampliagdo das formas de expressao dos
sujeitos (KISHIMOTO, 2011). Assim, praticas ludicas tornam o processo
educativo mais significativo, participativo e inclusivo (BROUGERE, 2018).

Em relagdo aos adolescentes a comunicagao foi tranquila, facilitando o
desenvolvimento das atividades. Por ser um grupo numeroso e ativo,
realizamos jogos e circuitos motores. Inicialmente apresentaram dificuldades
em tarefas que exigiam maior coordenagdo, porém, ao longo do circuito,
conseguiram evoluir com as orientagdes recebidas. Ao final, os movimentos
estavam mais fluidos e coordenados.

Na ultima intervencdo houve a unido de adolescentes e adultos, devido
ao comparecimento reduzido deste ultimo grupo. Foram realizados jogos
coletivos e circuitos funcionais que possibilitaram acompanhar o
aprimoramento da coordenagao motora e da socializacdo. Embora a baixa
adesao e o perfil mais reservado dos adultos tenham limitado a analise dos
resultados, a participacdo coletiva reforcou o papel da mediacdo no
aprendizado, conforme destaca Vygotsky (1998), ao enfatizar a importancia
das interagcdes sociais no desenvolvimento. Da mesma forma, Piaget (2013)
defende que o conhecimento é construido ativamente por meio da acgao.
Dessa forma, os resultados observados evidenciam que o uso de jogos e
brincadeiras contribui significativamente para o desenvolvimento sensorio-
motor, cognitivo e social dos participantes, favorecendo a interagcdo, o
engajamento e a aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir das vivéncias realizadas no projeto de Extensao Neurociéncia,
Movimento e Aprendizagem, foi possivel a articulagdo entre os
conhecimentos académicos e as praticas culturais. Os jogos e as
brincadeiras sdo potencializadores da aprendizagem e da inclusdo,
promovendo desenvolvimento sensério-motor e cognitivo, bem como inclusao
social de pessoas neuroatipicas. As praticas ludicas favorecem nao apenas a
participagdo ativa dos sujeitos, mas também a ampliagdo de suas
capacidades funcionais, reafirmando a Educagao Fisica na transformacao
social.
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