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Titulo da atividade: Programa de Intervencé@o com oficinas de jogos para criancas com dificuldades escolares- 10/26- Lab. de
Estudos sobre Desenvolvimento e Aprendizagem

Unidade/Colegiado: Instituto de Psicologia (IP)
Docente Responsavel: 1498922 - Maria Thereza Costa Coelho de Souza

Descricdo da atividade:

o LEDA é um laboratério que dentre suas atividades oferece um programa de intervengéo com oficinas de jogos para criangas com
dificuldades escolares, baseado principalmente na teoria piagetiana. Este programa de intervencado, por meio do atendimento as
criangas, pretende colaborar com a escola e a familia a respeito de questdes referentes a aprendizagem ou comportamentos que
interferem no desempenho escolar das criangas atendidas. Nessa perspectiva, o jogar e o contexto ludico constituem uma
ferramenta e um ambiente centrais de intervencdo, promovendo suporte para o desenvolvimento e aprendizagem de criangas com
dificuldades escolares. As oficinas ocorrem semanalmente, no Centro Escola do Instituto de Psicologia da USP, e tem duracéo de
uma hora. Nas oficinas, em ambiente ludico e regrado, as criancas sao incentivadas a construirem novas atitudes e procedimentos,
e tornam-se capazes de melhorar aspectos muito valorizados no ambito escolar, como atengéo e concentragao, respeito matuo e
respeito as regras, interesse, cooperacéo, organizagao e autonomia.

Grupo social alvo da atividade:
Criancas alunas do 1o ao 50 anos, matriculadas no Ensino Fundamental — preferencialmente de escolas publicas e/ou Fundacdes;

Carga horaria da atividade: 30:00

Carga horaria do docente responsavel: 10:00

Corresponsaveis pela atividade Vinculo Atuagédo Carga horéria prevista
Ana Lucia Sicoli Petty Servidor (IP) Corresponsavel 30:00

Objetivos, metas e resultados esperados:

Objetivo: promover uma forma de pensar e agir favoraveis ao desenvolvimento e aprendizagem das criangas. Metas: ressignificar a
importancia e a possibilidade de adquirir conhecimento por parte das criancas; propor atividades e desafios I6gicos com jogos de
regras, em que os erros, tornando-se observaveis, correspondam a situagées-problema a serem analisadas e compreendidas pelas
criancas. Resultados esperados: aprimoramento das capacidades para enfrentar desafios, com protagonismo e autonomia.

Para os alunos, o objetivo é refletir sobre a observagédo em contexto lidico, acessar indicadores atitudinais relacionados ao
ambiente escolar, com énfase no desenvolvimento infantil em seus aspectos cognitivos , sociais e afetivos

Indicadores de avaliagédo da atividade:

A atividade sera avaliada por meio de indicadores obtidos por meio de registos de observagéo dos procedimentos ao jogar e
aspectos atitudinais, apresentados ao longo do semestre de atendimento

Indicadores de avalia¢do dos alunos USP:

Os principais indicadores de avaliagdo dos alunos serdo a frequéncia semanal as atividades, a realizacao das tarefas referentes ao
preenchimento dos protocolos de registro de observagéo, assim como participagdo com engajamento em atividades de supervisao.

Pré-requisito:
A atividade é para alunos do curso de Psicologia

Adequacdao a estratégia ODS:
Saude e Bem-Estar, Educacao de Qualidade

Metodologia, metas, acdes e resultados esperados com os objetivos ODS indicados

Metodologia: preenchimento e superviséo de registos de observacao a respeito do jogar e das atitudes das criancas durante o
semestre e ressignificacdo das dificuldades académicas; andlise e discusséo sobre o grupo de criangas e
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guestdes individuais surgidas no ambito das intervengdes. Metas: tomada de consciéncia a respeito das dificuldades escolares;
mudanca de atitude em relacao a aprendizagem; satisfacdo quanto aos procedimentos para superar desafios. A¢gdes: promover o
contato com os desafios cognitivos e socioemocionais relacionados a aprendizagem e ao desenvolvimento; proporcionar maior
gualidade e bem-estar psicoldgico no contexto educacional e social. Resultados Esperados: desenvolvimento de melhores atitudes
em relagdo ao aprender e se relacionar; aprimoramento das fungdes executivas especialmente controle de impulsividade e
flexibilidade mental; mudancgas socioemocionais relacionadas a autopercepgao e autoconhecimento.
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Oferecimento(s): ndo existe nenhum oferecimento cadastrado para essa atividade.
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