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«Conta e Aponta» é um jogo de cartas que tem como objetivo principal promover

um envelhecimento ativo e a participacdo dos idosos em diferentes contextos e tematicas,
tracando objetivos nas areas da promocdo da mobilidade, estimulacdo do funcionamento
cognitivo, promocao da interacdo social e participacdo em grupo.

O jogo destina-se ao publico sénior, em contexto de lar, centro de dia, centro de convivio, apoio
domicilidrio, hospital e cuidados continuados, mas também em ambiente familiar e intergeracional.

Trata-se de um jogo inclusivo, que contém diferentes graus de dificuldade, o que permite ao
dinamizador da atividade escolher o mais adequado a cada participante. Pode ainda ser jogado

em grupo ou individualmente.

Os desafios presentes no jogo estdo divididos em 12 categorias:

— Competéncias sociais/emocionais — Portugués

— Movimentos — Provérbios e expressoes populares
— Nocéao do corpo — Mimica

—Sons — Categorias semanticas

— Musica — Calculo

— Geografia — Cultura geral

O jogo resulta numa parceria entre a editora Ideias com Histéria e a BEM (Brain Emotion
Movement), com os conteldos desenvolvidos pelos psicomotricistas Sofia Mendoza, Ana Tomaz
e Pedro Bucho.
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Autores dos conteudos

Ana Tomaz é licenciada em Reabilitacdo Psicomotora pela Universidade de Evora em
2013 e mestranda em Exercicio e Salde. Formadora certificada pelo IEFP. Trabalhou
como psicomotricista na Unidade de Convalescenca da Cruz Vermelha Portuguesa em
Vila Vicosa. Trabalhou no Centro Social e Paroquial de Arraiolos onde ainda permane-
ce. Fez parte da equipa do Projeto NEURO CuiDAR (Unidade Mével de Cuidados na
Comunidade e Intervencdo nas Deméncias e Doencas Neurodegenerativas) da Asso-
ciacdo Agir no Tempo. Também trabalha como Psicomotricista no Agrupamento de
Escolas de Mora e no Solar do Saber em Evora.

Pedro Bucho é licenciado em Reabilitacdo Psicomotora pela Universidade de Evora
em 2013 e mestrando em Exercicio e Saude na Faculdade de Motricidade Humana.
Apo6s a licenciatura trabalhou no Lar e no Centro de Dia da Santa Casa da Misericordia
de Coruche, sendo o trabalho com a populacdo idosa a sua grande preferéncia.
Trabalha atualmente na Comunidade Sécio-Terapéutica “Casa Jodo Cidade” na valéncia
de CAO.

Sofia Mendoza é licenciada em Reabilitacdo Psicomotora pela Universidade de Evora
em 2013 e Pés-Graduada em Gerontologia Aplicada Vertente Clinica em 2014.
Formacao em Snoezelen. Trabalhou como psicomotricista na Associacdo Humanitaria
de Salreu, nas valéncias de Lar, Centro de Dia e Creche. Criou o gabinete terapéutico
Dar Mais — Psicomotricidade e Servicos Gerontolégicos, onde exerce funcbes de
Diretora e Psicomotricista. Desde 2016 faz parte da equipa do centro terapéutico
Desenvolver +, centro terapéutico Arvore da Vida, clinica Curantis e da Residencial
Sénior Estrela Confiante.

Areas trabalhadas e dindmica do jogo

O jogo é constituido por 120 cartas. Cada desafio apresenta trés niveis de dificuldade,
0 que permite ao dinamizador da atividade escolher o mais adequado a cada participante.

Para aplicar o jogo, recomenda-se que sejam utilizadas 6 das 12 categorias e que o dinamizador
selecione as categorias e os desafios em funcao do grupo e dos objetivos pretendidos.

Categorias e competéncias trabalhadas:
Competéncias sociais/emocionais: Autoconceito, conhecimento grupal, interacdo social
e desmistificacdo de tabus e preconceitos (dando um elogio, nomeando qualidades e

defeitos, etc.).

Movimentos: Mobilidade articular, coordenacdo motora, equilibrio e forca muscular.
Nestes desafios os jogadores tém de executar uma determinada ordem motora.
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No¢do do corpo: Consciéncia do corpo, conhecimento e identificacdo de partes do corpo,
identificacdo de direita-esquerda.

Sons: Acuidade auditiva, discriminacdo auditiva, imaginacao e criatividade. Os jogadores
devem imitar determinados sons.

Musica: Meméria, discriminacao auditiva e criatividade, através da identificacdo de uma
musica, completando um verso, cantando, etc.

Geografia: Memoria, fFluéncia verbal, nocdo espacial e conhecimento de tradi¢oes locais.
Os desafios propoem a nomeacdo de localidades, cidades ou paises de uma regiao
do mundo, pormenores geograficos, etc.

Portugués: Regras basicas da gramatica, familias de palavras, rimas, soletracdo, entre
outros aspetos.

Provérbios e expressoes populares: Estimulacdo da memoria através de expressoes
populares, explicando o seu significado, completando frases, etc.

Mimica: Comunicacdo ndo-verbal, realizacdo de gestos e criatividade. Os jogadores devem
identificar situacoes representadas por gestos.

Categorias semanticas: Memoria e fluéncia verbal, nomeando o mais rdpido possivel
um determinado nimero de palavras de uma categoria.

Calculo: Resolucdo de problemas matematicos, operacdes matematicas, nocdo de ordem,
nocao de dinheiro e pensamento abstrato.

Cultura geral: Memoéria e conhecimento geral da nossa sociedade, respondendo
a questoes sobre histéria, gastronomia, entre outros.
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Exemplos de cartas/desafios

+ o COMPETENCIAS
"™ SOCIAIS/EMOCIONAIS

Emocées Positivas

Nomear 3 emocgées positivas.

Nomear 3 sinais das emocoes
positivas no nosso corpo.

Exemplificar 1 situacdo da sua vida
onde sentiu emogoes positivas.

90ND

Transportes |

Imite o som de uma campainha
da bicicleta.

Imite o0 som de uma mota.

Imite 0 som de um helicéptero.

editora de materiais pedagégicos

MOVIMENTOS

Pernas

Elevar as pernas de forma
alternada (10 vezes).

Elevar os joelhos de forma
alternada (10 vezes).

Elevar 10 vezes as pernas ao
mesmo tempo.

S >3,

Diga o Nome de:

2 instrumentos musicais.
4 instrumentos musicais.

6 instrumentos musicais.

A& NOCAO DO CORPO =

A Nossa Face e Expressao
)
O

Nomear as principais
caracteristicas/pontos anatémicos
da face.

Fazer uma expressao de alegria!

Fazer uma expressao de medo.

’ GEOGRAFIA

Distritos
. .s

_

3 nomes de capitais de distrito.
5 nomes de capitais de distrito.

10 nomes de capitais de distrito.
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JOGO «CONTA E APONTA»

Exemplos de cartas/desafios

PORTUGUES w EXFRESZS?gEE’glggLARES‘; = MIMICA 6

Anténimos/Contrdrios oy Atividades de Vida Diaria
« Complete o Provérbio: 1

Baixo, gordo, giro. Quem canta seus males...

Curto, estreito, répido, A galinha que canta como Pentear.
calor, escuro. o galo...

Frente, direita, pesado, lavar, ° N3o ha sdbado sem sol... Lavar os dentes.
molhar, vestir, deitar, desligar,
fechar, descer.

. CATEGORIAS SEMANTICAS, [ . &\, CALCULO & ~ § @ CULTURA GERAL *

Profissoes Trocos : od , Cidades de Portugal ‘.O’_

‘é'j\

O Sr. Miguel foi a padaria e pagou a
despesa de 5€ com uma nota de

& DRSS TR, 10€. Quanto recebeu de troco?

Uma cidade com rio.

O Fernando foi a mercearia e pagou
a despesa de 7,50€ com uma nota

de 20€. Quanto recebeu de troco? Fiaitcon s enicas o

5 nomes de profissoes.

A D. Manuela foi a farmdcia e
comprou um medicamento por
3,35€, com uma nota de 20€.
Quanto recebeu de troco?

10 nomes de profissoes. Uma cidade com praia.
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