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CAMINHOS LUDICOS

A pratica clinica com criangas exige criatividade,
sensibilidade e o uso de estratégias lddicas que
facilitem a comunicacdo e a expressdo dos
pequenos. Pensando nisso, esta cartilha foi
desenvolvida por um grupo de estudantes do nono
periodo de Psicologia da Universidade do Vale do
Paraiba (UNIVAP), como parte da disciplina de
Praticas Educativas Transdisciplinares, com o
objetivo de oferecer um material acessivel e
pratico para auxiliar futuros profissionais da

psicologia clinica infanto-juvenil no planejamento

de seus atendimentos.




Sabe-se que, durante a formacdo académica, é
comum surgirem duvidas sobre como conduzir
sessoes terapeuticas infanto-juvenis,
especialmente quando se trata da escolha e
aplicacdo de recursos ludicos. Por isso, aqui
reunem-se sugestoes de jogos, brinquedos, entre
outras atividades que podem ser adaptadas
conforme a necessidade de cada crianca ou
adolescente, sempre respeitando sua singularidade
e seu processo de desenvolvimento. Espera-se que
esta cartilha proporcione uma base para consulta
diddtica e o aprimoramento das intervencoes
clinicas. Que este material contribua para tornar

cada atendimento um espaco acolhedor, criativo e

significativo para as criancas e adolescentes.
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EMOCIONARIO 7

Um dicionario de

emocaoes
representadas por
ilustracoes e

explicadas de forma
simples e delicada.

Categoria: Livros
Idade: A partir de 4 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da pré-escolar

O que trabalhar: Psicoeducacado,
reconhecimento de emocoes e expressdo de
sentimentos.
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BLOCOS DE MONTAR 9

Os blocos de montar
oferecem diferentes
possibilidades a serem
criadas pelas criancas.
A partir deles é possivel

construir objetos,
casas, personagens e
muitos outros
elementos.

Categoria: Brinquedo
Idade: 4 a 6 anos
Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

0 que trabalhar: Tolerdncia ao erro e a frustracdo
ao enfrentar desafios durante a construcdo dos
blocos; explorar comportamentos irritadigos;
desenvolver a autonomia e a concentracao.



JOGOSDE TABULEIRO 10

Os jogos de tabuleiro
envolvem mais de um
jogador e, a partir de
regras especificas,
buscam cumprir
diferentes objetivos.

Categoria: Jogos
Idade: 11a 17 anos

Fase do Desenvolvimento: Adolescéncia inicial e final

0 que trabalhar: Tolerdncia as perdas, aos erros e d
espera; explorar conflitos e desenvolver a convivéncia;
respeito as regras; resolucdo de problemas;
desenvolver a flexibilidade.



Uno é um jogo de
cartas popular, em que
cada jogador devera
combinar cores e
numeros, trabalhando
assim habilidades
como atencdo e
estratégia.

Categoria: Jogos
Idade: A partir de 7 anos
Fase do Desenvolvimento: A partir da escolar

O que trabalhar: TolerGncia as perdas, explorar
conflitos e desenvolver a convivéncia; respeito as
regras; controle de impulsos.



CARA A CARA

Neste jogo de
adivinhacdo, cada
jogador devera
descobrir qual é o
personagem do outro.
Ao longo da rodadaq,
poderGo ser feitas
perguntas até chegar
em uma conclusao.

Categoria: Jogos
Idade: A partir de 7 anos
Fase do Desenvolvimento: A partir da escolar

0 que trabalhar: Tolerdncia as perdas, aos erros e
a espera; respeito as regras; resolucdo de
problemas; desenvolver a flexibilidade ao lidar
com hipdteses e mudancas de estratégia.



DOMING

Jogo de pecas
retangulares, divididas
em dois lados, cada um
com uma quantidade
de pontos. O objetivo é
combinar as pecas com
numeros iguais e ser o
primeiro a ficar sem
pecas na mao.

Categoria: Jogos
Idade: A partir de 4 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da pré-escolar

0 que trabalhar: Tolerdncia as perdas, aos erros e
a espera; respeito as regras; resolucdo de
problemas.



JOGO DA VELHA

O jogo da velha € um
jogo estratégico para
duas pessoas, em que 0
objetivo é alinhar trés
simbolos iguais
(geralmente X e 0) em
uma grade 3x3.

Categoria: Jogos
Idade: A partir de 7 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da escolar

0 que trabalhar: Tolerdncia as perdas, aos erros;
respeito as regras; resolu¢cdo de problemas;
desenvolver a flexibilidade para mudancgas de
estratégia.
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Atividade de adicionar
cores a um desenho
pronto ou criado pela
propria crianca,
geralmente usando
lapis de cor, canetas
coloridas, marcadores
ou outros materiais
similares.

Categoria: Atividade

Idade: 7 a 10 anos

COLORIR

Fase do Desenvolvimento: Escolar

O que trabalhar: Amenizar comportamentos
agitados e ansiosos; desenvolver o foco e a
concentracdo; explorar a criatividade.



CADERNO DE PREOCUPAGOES 17

Atividade de escrever
em um caderno sobre as
proprias emocoes. Ao
dedicar um tempo a
essa escrita, é possivel
auxiliar o individuo a
identificar, organizar e
compreender melhor
seus sentimentos.

Categoria: Atividade

Idade: 11 a 18 anos

Fase do Desenvolvimento: Adolescencia inicial e final

O que trabalhar: Desenvolver o autoconhecimento e
auxiliar na regulacdo de emocgoes, como a ansiedade.



CONSELHOS A0 AMIGO ANSIOSO 18

A atividade propoe a
reflexdo sobre como
lidar consigo mesmo em
comparacdo ao apoio
que daria a um amigo.
Por meio de perguntas,
busca  estimular o
didlogo interno.

Categoria: Atividade
Idade: 11a 18 anos

Fase do Desenvolvimento: Adolescencia inicial e final

0 que trabalhar: Desenvolver o autoconhecimento;
auxiliar no enfrentamento de emocGes, como a
ansiedade; promover a autocompreensao.
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0 MONSTRO DARAIVA

Em um papel,
expressar a sua raiva
por meio de rabiscos,
transformando eles em
um “monstro”. Esse
“monstro” sera entdo
aprisionado em uma
caixa, simbolizando o
controle dessa emocao.

Categoria: Atividade
Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Expressdo de emocoes;
identificar e nomear a raiva; explorar os efeitos
dessa emocado; promover estratégias de reqgulacdo
emocional.



AONDADARAIVA

Obra de Marina
Gusmdo que explora a
raiva como uma
emocdo natural e

ensina formas
adequadas de
expressd-la  desde a
infancia.

Categoria: Livro
Idade: A partir de 4 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Identificar e nomear a raiva;
promover estratégias de regulacdo emocional.


https://www.amazon.com.br/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Marina+Gusm%C3%A3o&text=Marina+Gusm%C3%A3o&sort=relevancerank&search-alias=stripbooks
https://www.amazon.com.br/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Marina+Gusm%C3%A3o&text=Marina+Gusm%C3%A3o&sort=relevancerank&search-alias=stripbooks

UMMENINO UMTANTO AGRESSIVO 22

O video, do canal
“Grdos de Historia”,
apresenta a historia de
Rhuan, um menino que
demonstrava
comportamentos
agressivos.

Categoria: Video
Idade: 4 a 6 anos
Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Possibilitar a identificacdo de
emogoes infensas, como a raiva, promover o
manejo da agressividade.



NAO BATER: HISTORIAS SOCIAIS ANIMADAS 23

Animagdo do canal
“Nossa vida com Alice”,
que ensina, de forma
simples, como lidar
com a frustracdo sem
agressividade.

Categoria: Video
Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Possibilitar a identificacdo de
emocgoes intensas, como a frustragcdo e raiva;
promover estratégias para regular essas emogoes;
compreender a importdncia de pedir ajuda.



BARALHO DAS EMOGOES

Baralho com cartas
ilustradas e explicativas
que representam
emocoes bdsicas e suas
intensidades.

Categoria: Jogo terapéutico
Idade: 11a 18 anos

Fase do Desenvolvimento: Adolescéencia inicial e final

O que trabalhar: Reconhecer e nomear emocoes;
promover estratégias para lidar com emocgoes
infensas, como a raiva, psicoeducacdo sobre as
funcoes sociais das emocaes.
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QUANDOME SINTOTRISTE 26

A musica infantil
“Ouando Me Sinto
Triste” aborda a
tfristeza de forma
lddica e acolhedora
com animacoes e letra
simples.

Categoria: Musica
Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Identificar e nomear a tristeza;
possibilitar a expressdo de emocoes;, promover
estratégias para lidar com a tristeza.



QUANDO FICO TRISTE

O livro de Nana Toledo
conta a histéria de
uma menina que, com
o apoio da avg,
aprende a lidar com a
tfristeza de forma
saudavel.

Categoria: Livro
Idade: 7 a 10 anos
Fase do Desenvolvimento: Escolar

O que trabalhar: Identificar e nomear a tristeza;
promover possiveis recursos de enfrentamento a
essa emocao.






CAIXADOS MEDOS

Um jogo terapéutico com
36 cartas que ajudam
criancas a identificar,
nomear e enfrentar

medos, reais e
imagindrios, com frases e
estratégias que

promovem a imaginacado,
reflexdo e superacado.

Categoria: Jogo terapéutico
Idade: 4 a 10 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar e escolar

O que trabalhar: Identificar e nomear medos;
expressdo das emocoes; fortalecer a autoestima e
a autoconfianca; promover estratégias de
enfrentamento.



LEO: 0 PASSARO QUE TINHA MEDO DE ALTURA 30

O livro de Fréderique
Agnes narra a histéria
de Léo, um passarinho
com medo de voar, que
com uma ajuda
especial aprende a
enfrentar seus medos.

Categoria: Livro
Idade: 7 a 10 anos
Fase do Desenvolvimento: Escolar

O que trabalhar: Identificar e nomear medos;
expressao das emocoes; fortalecer a autoestima e
a autoconfianca; respeito ao proprio tempo;
importdncia do apoio e da amizade; promover
estratégias de enfrentamento.
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SENTIMENTOS E EMOGOES: “CULPA” 32

Um video que explica,
de forma acessivel e
lddica, as diferentes
maneiras em que a
culpa pode aparecer no
dia a dia, auxiliando na
compreensdo desse
sentimento.

Categoria: Video
Idade: 4 a 6 anos
Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Identificar e nomear
sentimento de culpaq; desenvolver
autoconhecimento; explorar a autocompreensdao.

0]
0]



ME SENTI CULPADO HOJE 33

O video do canal
“AnimaPsi” aborda o
sentimento de culpa de
forma  acessivel e
lUdica para criangas,
auxiliando em sua
nomeacao e expressao.

Categoria: Video
Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Identificar e nomear o
sentimento de culpa e arrependimento; explorar a
autocompreensdo; desenvolver a flexibilidade de
pensamentos sobre culpa.



BRILHANTE

Uma curta-metragem
do canal Happy Kappy
que usa a metafora de
uma ladmpada apagada
para retratar a perda
da autoestima e a
importdncia da
aceitacao e
autenticidade.

Categoria: Video
Idade: 7 a 10 anos

Fase do Desenvolvimento: Escolar

O que trabalhar: Explorar a autocobranca e o
perfeccionismo; desenvolver a flexibilidade de
pensamentos e  crencgas; promover 0
autoconhecimento, autoaceitacdo e autoestima.



CONVIVENDO COM 0 PERFECCIONISMO 35

Esse jogo de cartas traz

afirmacoes que
representam diferentes
formas de

autocobranca, sendo
uma ferramenta para
explorar e refletir sobre
a autocritica e a
autoexigéncia.

Categoria: Jogo terapéutico
Idade: 11 a 18 anos
Fase do Desenvolvimento: Adolescéncia inicial e final

O que trabalhar: Identificar formas de autocobranca;
refletir sobre os efeitos da autoexigéncia; desenvolver
a flexibilidade de pensamentos e crencas.
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CADACOISANO SEULUGAR 38

O material é composto
por 83 cartas, das quais
63 formam 31 pares de
organizacdo, deixando
uma carta sem par, que é
o bicho desorganizado. O
restante  das  cartas
contém perguntas e
desafios de organizacdo.

Categoria: Jogo
Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: E possivel trabalhar a autonomia,
classificacdo e categorizacdo de  objetos,
gerenciamento do tempo, planejamento e tomada
de decisdo, organizacdo da rotina, efc.



0 MEUDIA

Com ilustracoes de
tarefas  didrias, a
crianca identifica e
organiza sua rotina. As
imagens podem ser
impressas em formato
de cartoes para
montagem visual.

Categoria: Atividade
Idade: 7 a 10 anos
Fase do Desenvolvimento: Escolar

O que trabalhar: E possivel trabalhar
planejamento e organizacdo da rotina, nogdo de
tempo, autonomia e responsabilidade, reflexdo
sobre habitos, adaptacdo a mudancas na rotina e
gerenciamento do tempo.



Uno é um jogo de
cartas popular, em que
cada jogador devera
combinar cores e
numeros, trabalhando
assim habilidades
como atencdo e
estratégia.

Categoria: Jogos
Idade: A partir de 7 anos
Fase do Desenvolvimento: A partir da escolar

O que trabalhar: E possivel trabalhar
planejamento e organizacdo de acdes, tomada de
decisdo, explorar a flexibilidade e adaptacdo de
estratégias.
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MENTIRATEMPERNACURTA 42

O video, do canal “Varal
de Historias,” aborda a
mentira de forma lddica
e educativa, mostrando
como ela afeta as
relacbes e pode ser
identificada no cotidiano
das criancgas.

Categoria: Video

Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: E possivel diferenciar o que é
verdade, mentira ou fantasia, conversar sobre a
responsabilidade que cada um tem ao falar ou

compartilhar algo, estimular a

reflexdo sobre a

importancia da honestidade e da empatia nas

relacaes, etc.
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ROTINA VISUAL

Trata-se de imprimir
cartoes ilustrados com
atividades diarias
(escovar os  dentes,
escolher a roupa,
guardar brinquedos). A
partir disso, a crianca
monta sua propria rotina
com autonomia.

Categoria: Atividade
Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Esta atividade auxilia no
oferecimento de organizacgdo e previsibilidade além de
desenvolver autonomia, compreensdo do tempo,
promocdo da responsabilidade, etc.



FANTOCHES E DRAMATIZAGAO 45

Trata-se da criacdo de
historias a partir do
uso de fantoches, em
que a crianca decide o
que o personagem vdi
fazer.

Categoria: Atividade
Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: E possivel desenvolver a
criatividade, além de nogdes basicas de escolhaq,
iniciativa, autonomia e independéncia.



MINHA REFEIGAO FAVORITA 46

Com massinha, papel
ou brinquedos de
cozinha, a crianca cria
um prato e “serve” aos
infegrantes da
brincadeira  (pessoas
ou bonecos).

Categoria: Brincadeira
Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Exercita a autonomia alimentar
e o planejamento simples (ex: “o que eu gosto?”,
“0 que vou colocar no prato?”).



CARTAS DAS DECISOES 47

Elaborar cartas contendo
dilemas simples, como
por exemplo: 'O que vocé
faria se alguém pegasse
seu brinquedo sem
pedir?’. Em sequidaq,
conversar com a crianga
sobre as possiveis
alternativas de acdo e
refletir, junto com elaq,
sobre as consequéncias
de cada escolha.

Categoria: Atividade

Idade: 7 a 10 anos

Fase do Desenvolvimento: Escolar

O que trabalhar: Desenvolver a capacidade de
responsabilizacdo pelas escolhas e tomada de
decisoes, resolucdo de problemas,
ampliar o repertdrio de possibilidades em diversos

cendrios.

alem de



ESCOLHAS E CONSEQUENCIAS 48

Trazer situacoes reais e
hipotéticas  (exemplo:
"mentir para evitar
puni¢cdo” ou "ir a uma
festa sem avisar") e
auxiliar o paciente a
refletir e analisar os
desdobramentos.

Categoria: Atividade
Idade: 11 a 18 anos

Fase do Desenvolvimento: Adolescéencia inicial e final

0 que trabalhar: Estimular o pensamento critico, a
autoavaliacdo e a constru¢cdo da identidade com

autonomia.



CARTAS DOS VALORES &

Trata-se de desenvolver
cartas com  valores
(liberdade, respeito,
responsabilidade,
diversdo, etc). A partir
delas, o paciente deve
escolher aquelas que
considera mais
importantes.

Categoria: Atividades

Idade: 11 a 18 anos

Fase do Desenvolvimento: Adolescéncia inicial e final

O que trabalhar: Identificar prioridades pessoais e
perceber como influenciam suas decisaes.
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LINHADO TEMPO

Trata-se de propor, d
partir de uma folha de
sulfite e lapis, que o
paciente desenhe ou
liste uma linha do
tempo com fatos
importantes que
marcaram sua vida.

Categoria: Atividade
Idade: 11 a 18 anos

Fase do Desenvolvimento: Adolescencia inicial e final

0 que trabalhar: Explorar os fatos, pessoas e emogoes
associados, resgatando a importdncia na vida do(a)

paciente.



CURTOGRAMA

A partir de uma folha de
sulfite divide-se quatro
quadrantes, 0s quais
ser@o preenchidos
pelo(a) paciente: Gosto e
faco, Gosto e ndo faco,
Ndo gosto e faco e Ndo Néofgggtoe
gosto e ndo fago.

Gosto e ndo
faco

Categoria: Atividade
Idade: 7 a 14 anos

Fase do Desenvolvimento: Escolar e adolescéncia inicial

O que trabalhar: Explorar a capacidade de
autoconhecimento, se ftem mais facilidade ou
dificuldade em desempenhar a tarefa. Analisar o que foi
escrito: hd algum mais preenchido do que o restante? o
que é possivel ou ndo de ser alterado?



CARTAS TERAPEUTICAS 54

Cartas com perguntas
pré determinadas. E
possivel de ser
confeccionado ou ainda
adquirido através de lojas
para recursos.

Categoria: Jogo
Idade: 7 a 18 anos
Fase do Desenvolvimento: Escolar e Adolescéncia

Inicial e Final

0 que trabalhar: E possivel utilizar enquanto quebra-
gelo nas sessdes iniciais mas tfambém como uma
forma de abrir o discurso e trazer a possibilidade de
refletir acerca das caracteristicas, gostos, qualidades
e defeitos.



AVATOON

Trata-se de um
aplicativo disponivel
para Android e i0OS, o
qual permite a criacdo
de avatares.

Categoria: Jogo/Aplicativo
Idade: 7 a 14 anos

Fase do Desenvolvimento: Escolar e adolescéncia inicial

0 que trabalhar: E possivel utilizar como um
instrumento projetivo, uma vez que o paciente poderd
criar um avatar de si mesmo de acordo com a
capacidade de autoconhecimento. E possivel criar
estratégias de intervengdes de acordo com a capacidade
de elaboracdo e imagem de si.



REPRESENTAGAO DE SI 56

Usar folha de sulfite,
lapis preto, lapis de cor,
canetinha, giz de ceraq,
borracha, cartolinag,
revistas, cola, tesouraq,
tinta, pincel, etc.

Categoria: Atividade
Idade: Todas as idades

Fase do Desenvolvimento: Todas as fases

O que trabalhar: E possivel utilizar o desenho,
recorte e colagem e a pintfura como formas
expressivas de como o0 paciente enxerga a Si
mesmo, suas caracteristicas, gostos pessoais,
pontos positivos e negativos, etc.



PLAYLIST DA MINHAVIDA &7

O(a) adolescente poderd
criar uma playlist com
musicas de sua
preferéncia, permitindo
explorar aspectos da
propria vida ao discutir
sobre o sentido de cada
escolha.

Categoria: Atividade
Idade: 11 a 18 anos

Fase do Desenvolvimento: Adolescéencia inicial e final

O que trabalhar: Desenvolver o autoconhecimento
aliado, por exemplo, a questoes que envolvem a
escolha de uma profissdo; auxiliar na identificacdo de
preferéncias, desafios e sonhos.
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HAIR LOVE

O curta aborda temas
como paternidade,
representatividade,
autoestima e aceitacdo
do cabelo natural. Além
disso, destaca a
importdncia da
presenca paterna e do
amor familiar.

Categoria: Curta-metragem
Idade: 7 a 18 anos
Fase do Desenvolvimento: Escolar, adolescéncia

inicial e final

O que trabalhar: E possivel utilizar o curta de forma
ludica e para tratar de relagdo com o cabelo,
autoestima, autoconfianca, representatividade e
lacos afetivos.



MEU NOME E MAALUMI

Um curta-metragem que
aborda o preconceito racial
na escola, a importdncia
de compreender e
reconhecer a  propria
ancestralidade, o apoio
familiar e o fortalecimento
da identidade, mostrando
como Maalum, uma
crianca negra, transforma
a tristeza em orgulho.

Categoria: Curta-metragem
Idade: 7 a 18 anos
Fase do Desenvolvimento: Escolar, adolescéncia

inicial e final

O que trabalhar: Enfrentamento do bullying no
ambiente escolar ou em outros contextos; explorar a
importancia da representatividade e dos lacos
afetivos; construcdo da propria identidade;
desenvolvimento da autoconfianca e da autoestima.



ESPELHO

A atividade pode incluir
segurar a crian¢ca no
colo para que ela veja
seu rosto, fazer caretas,
nomear partes do corpo
e interagir com o
espelho, tocando nele
ou se aproximando e se
afastando do reflexo.

Categoria: Brincadeira
Idade: 1a 3 anos
Fase do Desenvolvimento: Primeiro ano e infancia

precoce

O que trabalhar: Auxiliar na construcdo da
autoimagem e identidade da crianca, ao permitir
que ela se reconheca atraves de seu reflexo.



BRILHANTE

A historia se passa em um
mundo onde as ladmpadas
das pessoas brilham de
acordo com seu estado
emocional. A narrativa
acompanha a jornada de
um jovem, cuja ldmpada
estd apagada, em busca
do proprio brilho,
simbolizando a busca por
identidade e propdsito.

Categoria: Curta-metragem
Idade: 11a 18 anos

Fase do Desenvolvimento: Adolescéencia inicial e final

0 que trabalhar: E possivel abordar a sadde mental,
explorando o quanto a comparacdo pode afetar o
bem-estar emocional. Além disso, também trazer a
questdo do autoconhecimento e da importancia de
cada individuo reconhecer e valorizar seu proprio
brilho, sem tentar se moldar ou encaixar ao contexto.



TUDOBEM SERDIFERENTE 63

Um livro infantil com
ilustracoes coloridas,
simples e muito
expressivas, com objetivo
de transmitir a ideia de
que todas as pessoas sdo
unicas e especiais, e que
as diferencas devem ser
celebradas, ndo
escondidas ou rejeitadas.

Categoria: Livro
Idade: 2 a 6 anos
Fase do Desenvolvimento: Infancia precoce e

pré- escolar

0 que trabalhar: Inclusdo, diversidade e aceitacdo
de si e dos outros.



AMORAS

Um livro inspirado em
uma conversa real entre
o autor e sua filha sob
uma amoreira, o livro
aborda de  maneira
poética e sensivel temas
como identidade,
autoestima, negritude e
representatividade.

Categoria: Livro
Idade: 4 a 10 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré- escolar e escolar

O que trabalhar: Autoestima e identidade racial,
representatividade, diversidade religiosa e
cultural.



CORPO, CORPINHO, CORPAD 65

A historia € narrada por
uma garotinha
entusiasmada que
apresenta aos leitores
seus amigos, sua
familia e sua casa. Ela
explica, de maneira
divertida, as fungoes de
diferentes partes do
corpo.

Categoria: Livro
Idade: 4 a 10 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré- escolar e escolar

O que trabalhar:

Autoestima e

identidade

corporal, diversidade, crescimento e mudancas.



PARTLYCLOUD

A histéria gira em torno de
nuvens que criam bebés e
as entregam para as
cegonhas, que os levam
aos seus destinos.
Enquanto a maioria das
nuvens cria bebés fofos e
fdceis de carregar uma
nuvem cinzenta e solitdria
chamada Gus cria bebeés
mais dificeis e perigosos.

Categoria: Curta-metragem
Idade: A partir de 4 anos
Fase do Desenvolvimento: Pré- escolar, escolar,

adolescencia inicial e final

O que trabalhar: Autoestima, amizade, empatia,
bullying e aceitacdo das diferencas.
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SEMAFORO DO TOQUE

Inspirado nas cores do semaforo, ajuda
a identificar quais toques s@o 1
aceitdveis, quais exigem cautela e /\
quais sao proibidos. A atividade comeca
com o reconhecimento das partes do
corpo, incluindo as intimas. Regides | )
como bracos e ombros recebem a cor
verde (toques seguros), pernas e G
barriga ficam em amarelo (atengdo e
possivel alerta), enquanto partes

intimas e boca sdo marcadas em |1 |
vermelho (proibido tocar). A crianca
aprende, assim, a identificar situacoes v

de risco e a buscar ajuda de um adulto
de confianca.

Categoria: Atividade
Idade: 4 a 10 anos
Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar e escolar

O que trabalhar: Educacdo sexual infantil para
ensinar criancas sobre os limites do préprio corpo.



INAHEARTBEAT

Sem usar falas, a historia gira
em torno de um garoto timido
que tfem uma paixdo secreta
por um colega da escola. Seu
coracdo literalmente salta do
peito e comeca a persegui-lo,
tentando revelar seus
sentimentos. Isso o coloca em
situacoes embaracosas e o
expoe ao olhar dos outros,
refletindo a tensdo interna de
ter um amor que ainda nado
sabe se sera aceito.

Categoria: Curta-metragem
Idade: 11a 18 anos

Fase do Desenvolvimento: Adolescéencia inicial e final

O que trabalhar: E possivel abordar temas
relacionados ao campo afetivo, orientagdo sexual,
medo de rejeicdo, julgamento social, dentre outros.
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JOGO DE ENCAIXE 72

O brinquedo possui
uma base com buracos
de formas especificas e
pecas que se encaixam
nestes espacos, de
variadas cores e
formatos.

Categoria: Brinquedo
Idade: 2a 3 anos

Fase do Desenvolvimento: Infancia precoce

O que trabalhar: Desenvolvimento da atencdo;
estimulo da percepcdo visual; desenvolvimento
cognitivo; desenvolvimento motor;
desenvolvimento social.



JOGO DO CAMINHO 73

Utilizando uma fita
crepe e um espaco no
chdo, serd criado um
caminho para a
crianca atravessar. E
possivel fazer linhas
retas, zig zag, formas
geomeétricas, entre
outros com a fita crepe.

Categoria: Atividade
Idade: 2 a 6 anos
Fase do Desenvolvimento: Infancia precoce e

pré-escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da atencdo e
concentracdo; desenvolvimento da percepcao
visual e da observacdo; desenvolvimento da
coordenacdo motora ampla e orientacdo espacial.



BATALHA DAS LETRAS

Um tema é escolhido
(exemplo: frutas, carros,
flores, cores, etc). Um
dos participantes
sorteia uma letra
alfabética e em sequida,
fala uma palavra do
tema escolhido iniciada
pela letra sorteada.

Categoria: Jogo
Idade: 7 a 14 anos
Fase do Desenvolvimento: Escolar e adolescéncia inicial

O que trabalhar: Desenvolvimento da atencdo e
concentracdo; desenvolvimento do raciocinio Idgico e
resolucdo de problemas; desenvolvimento da
imaginagcdo; desenvolvimento da comunicacgdo;
interacdo; explorar temas e conteudos subjetivos.



DESENHO DE LIGAR OSPONTOS 75

Uma atividade onde o
objetivo & ligar pontos
numerados ou
marcados com umad
linha, na ordem corretaq,
para  formar uma
imagem ou um
desenho.

Categoria: Atividade
Idade: 4 a 10 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar e escolar

O que trabalhar: E possivel estimular o
desenvolvimento da atenc¢do, raciocinio logico,
sequéncia numérica e coordenacdo motora fina
através dessa atividade.



JOGO DA MESADA

Este jogo envolve a
administracdo da
mesada em um tabuleiro.
O objetivo do jogo €
acumular a maior
quantia de dinheiro até o
final do meés, testando
habilidades financeiras e
estratégicas enquanto se
diverte.

Categoria: Jogos
Idade: 7 a 14 anos

Fase do Desenvolvimento: Escolar e adolescéncia inicial

0 que trabalhar: E possivel desenvolver o raciocinio
logico, atencdo e concentracdo, resolugcdo de
problemas, autonomia e imaginacdo, além do
planejamento financeiro desde cedo.



PEGA VARETAS

O jogo é composto de 31
varetas coloridas, cada
cor possui um valor de
pontuacdo diferente. O
objetivo é retirar as
varetas do monte sem
mexer as demais,
somando o numero de
pontos maior do que o
oponente.

Categoria: Jogos
Idade: A partirde 7 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da escolar

O que trabalhar: E possivel desenvolver a
concentracdo e coordenacdo motora das
criancas.



EU CONTO!

Jogo com 103 cartas: 21
de personagens, 21 de
acoes, 24 de objetos, 20
de qualidades e 17 de
lugares. Pegue uma
carta de cada um dos
grupos e monte uma
histéria combinando os
elementos das cartas.

Categoria: Jogos
Idade: A partir de 7 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da escolar

0 que trabalhar: Desenvolvimento da autonomia,
atencdo, concentracdo, imaginacdo, comunicacdo e
o0 modo de se expressar. Auxilia na formacdo de
conceitos, e a conexdo de ideias para a formacado de
texto/fala. Explora conteddos subjetivos.
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JOGO DE MEMORIA

O objetivo do jogo €
encontrar pares de
cartas identicas, usando
a memoria para lembrar
a posicdo das cartas.
Com as cartas viradas
para baixo, os jogadores
se revezam virando
duas cartas por vez.

Categoria: Jogos
Idade: A partir de 4 anos
Fase do Desenvolvimento: A partir da pré-escolar

0 que trabalhar: Desenvolvimento do raciocinio,
memoria visual e atencgado.
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MUDANDO AS REGRAS 82

A dindmica consiste em
escolher um  jogo
especifico que tenha
regras e possam ser
modificadas (de
preferéncia um jogo que
0 paciente jd conheca) e
entdo, o jogo deve ser
jogado a partir das
novas regras.

Categoria: Jogos
Idade: A partir de 4 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da pré-escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da adaptagdo,
tolerdncia a frustracdo e a mudancas, pensamento
estratégico, habilidades sociais e reconhecimento

de regras.



BRINCADEIRASDE ADIVINHAR 83

Brincadeiras como “0
que é? 0 que é?",
Mimica, imitacdo de
vozes ou sons, desenho
ds cegas e caixa
misteriosa estdo entre
0S recursos que
estimulam a
flexibilidade cognitiva.

Categoria: Brincadeiras
Idade: 4 a 14 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar, escolar e

adolescencia inicial

O que trabalhar: Capacidade de abstracdo,
formacdo e associacdo de novas ideias.



QUEBRA-CABEGA

jogo que consiste em
combinar  diferentes
pecas para com elas
formar uma figura.

Categoria: Jogos
Idade: A partir de 2 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da infancia precoce

0 que trabalhar: Analise e resolucdo de problemas,
desenvolvimento da concentracdo, memoriq,
percepc¢ao visual, imaginacdo e criatividade.
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ASSOCIAGAO NUMERO E QUANTIDADE 86

O paciente € convidada
a relacionar numeros
(por exemplo, 0S
algarismos 1, 2, 3, etc.)
com conjuntos de
objetos que
correspondam a
quantidade indicada
por esses numeros.

Categoria: Atividade
Idade: 4 a 6 anos
Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento de habilidades
cognitivas fundamentais, como a resolucdo de
problemas, o pensamento critico e a capacidade de
abstracdo.



BANCO IMOBILIARIO 87

Jogo de tabuleiro onde
0S participantes
compram, vendem e
administram
propriedades, de forma
que venca o jogador
que tiver mais riquezas
em maos.

Categoria: Jogos
Idade: A partir de 7 anos
Fase do Desenvolvimento: A partir da escolar

0 que trabalhar: Conceitos bdsicos de financas,
valor e dinheiro, desenvolvimento do pensamento
estratégico, paciéncia. planejamento, tomada de
decisdo, socializacdo e respeito as regras.



MERCADINHO

Simula-se um mercado
ou loja, onde o
paciente possa vender
e comprar itens
variados (frutas,
legumes, brinquedos,
etc) utilizando dinheiro
ou moeda ficticios.

Categoria: Brincadeira
Idade: 7a 10 anos

Fase do Desenvolvimento: Escolar

0 que trabalhar: Conceitos bdsicos de matematica,
como adi¢do, subtracdo e até mesmo nogoes
simples de economia. Desenvolvimento de
habilidades sociais, negociacdo, criatividade e
organizacdao.
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MASSA DE MODELAR

Manipulacdo de uma
substdncia maledvel
para  criar  formas,
objetos ou personagens.
Envolve amassar,
enrolar, achatar, cortar
e modelar, estimulando
a imaginacdo e 0 uso
das maos.

Categoria: Brinquedo
Idade: 4 a 6 anos
Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da construcdo
simbdlica, imaginacdo com elementos concretos,
coordenagdo motora fina, criatividade, imaginacdo
e exploragdo sensorial.



CRIAR HISTORIAS EM QUADRINHO o1

Montar tirinhas com
personagens  criados
pelos proprios
pacientes, com
situacoes diversas.

Categoria: Atividade
Idade: A partirde 7 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da criatividade,
linguagem, organizacdo de ideias em sequéncia
logica, expressdo emocional, raciocinio e
planejamento.



RECORTE E COLAGEM 92

Montar colagens,
desenhos ou fotos que
representem aspectos
da sua identidade
(exemplo: quem sou,
quem finjo ser, quem
quero ser).

Categoria: Atividade
Idade: 11 a 18 anos
Fase do Desenvolvimento: Adolescéncia inicial e final

0 que trabalhar: Autoexpressdo, autoconhecimento
e criatividade autobiografica.
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CIRCUITO DE PES

O paciente deve sequir
o padrdo de pés
dispostos no chdo com
as figuras em
diferentes cores. Elas
devem ser dispostas
com os pés apontando
para lados diferentes.

Categoria: Brincadeira
Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Habilidade de se concentrar,
manter o equilibrio, a lateralidade e
coordenac¢do motora ampla.
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USANDO A MAO NAO-DOMINANTE o7

A atividade consiste em
utilizar @ mado ndo-
dominante para
realizar atividades
como escrever e
desenhar.

Categoria: Atividade
Idade: A partir de 7 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da coordenacdo

motora  fina, paciéncia,
autocontrole.

concentracdo

e



PINTURA

Uso de tintas e pincéis
(ou outros materiais)
para criar imagens,
explorar cores e
expressar sentimentos.

Categoria: Atividade
Idade: Todas as idades

Fase do Desenvolvimento: Todas as fases

O que trabalhar: Desenvolvimento da
coordenagcdo motora  fina, concentracao,
planejamento, desenvolvimento emocional.



DOBRADURA/ORIGAMI 99

Atividade de dobrar
papel para criar formas
e figuras, como
animais, objetos ou
flores, sem usar cortes
ou cola.

Categoria: Atividade
Idade: 4 a 14 anos
Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar, escolar e

adolescencia inicial

O que trabalhar: CoordenacGo motora fing,
concentracdo e capacidade de seguir orientagoes.



MASSA DE MODELAR 100

Distribuir massas de
modelar de diferentes
cores, e permitir que o

paciente trabalhe
livremente criando
representacoes.

Categoria: Brinquedo
Idade: 4 a 10 anos
Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar e escolar

O que trabalhar: Coordenacdo motora fing,
criatividade e o interesse artistico.



BLOCOS DE CONSTRUGAD 10

Brinquedo formado por
pecas que podem ser
encaixadas ou
empilhadas para criar
estruturas diversas,
como casas, torres e
veiculos.

Categoria: Brinquedo
Idade: 2 a 6 anos
Fase do Desenvolvimento: Infancia precoce e

pré-escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da
criatividade, da coordenacdo motora fina e do
planejamento.
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MOVIMENTOS DE HISTORIAS 103

Conte uma pequena
historia e peca ao
paciente que represente
ela com o corpo (ex: “O
vento passou... a arvore
balangou... o gato
pulou...”). Pode ser feito
com musica de fundo.

Categoria: Brincadeira
Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da expressdo
corporal, imaginacdo simbdlica, escuta ativa e
criatividade.



ESTATUA EMOCIONAL 104

Diga uma emocgdo
("alegria”, “raiva”,
“sono”, “coragem”) e
peca que o paciente
viree uma  estatua
representando essa
emo¢Gdo com o corpo.

Categoria: Brincadeira

Idade: 4 a 6 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar

O que trabalhar: O desenvolvimento da expressao
de emocoes, controle corporal, e linguagem nao

verbal.



EMOGAO EM MOVIMENTO

Proponha uma emocdo
(raiva, medo, alegrigq,
tédio) e peca que o
paciente caminhe pela
sala representando
essa  emocdo com
corpo e rosto.

Categoria: Brincadeira
Idade: 7 a 10 anos
Fase do Desenvolvimento: Escolar

O que trabalhar: A capacidade de expressdo
emocional, empatia e criatividade.
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Fazer perguntas como
"E se vocé pudesse
voar? O que faria?” de
forma a desenvolver a
criatividade e o uso da
linguagem.

Categoria: Atividade
dade: 4 a 10 anos
Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar e escolar

O que trabalhar: Estimular o pensamento
abstrato, a imaginacdo e a comunicacao.



CAGA AO TESOURO

O paciente pensa em
um objeto e da dicas
sobre sua localizacdo.
O outro participante
usa essas pistas para
tentar adivinhar qual é
0 objeto.

Categoria: Brincadeira
Idade: 4 a 10 anos

Fase do Desenvolvimento: Pré-escolar e escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da linguagem
e comunicacado, observagdo e orientagdo espacial.



0 CONTADORDE HISTORIAS 0

Usando cartas
ilustradas, objetos ou
até imagens de
revistas, o0 paciente
deve criar uma historia
a partir dos elementos
sorteados.

Categoria: Atividade
Idade: 7 a 10 anos

Fase do Desenvolvimento: Escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da linguagem,

comunicacao, criatividade,
estruturacao de frases.

narrativa

e
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DIARIO ILUSTRADO

Atividade em que o
paciente registra o seu
dia, sentimentos ou
acontecimentos por
meio de desenhos e
depois conta a historia
do desenho.

Categoria: Atividade
Idade: A partir de 7 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da linguagem,
comunicacao, criatividade, autoexpressado,
orientacdo temporal (nogdo de antes e depois, de
causa e efeito) e exploracdo de conteudos
subjetivos.



HISTORIAS TERAPEUTICAS

Conte historias sobre

personagens que
passam por desafios
emocionais e

encontram solucoes.
Peca ao paciente que
sugira como 0S
personagens podem
lidar com as situacoes.

Categoria: Atividade
Idade: A partir de 4 anos

Fase do Desenvolvimento: A partir da pré-escolar

O que trabalhar: Desenvolvimento da linguagem,
comunicacdo, autoexpressdo e estratégia de auto
regulacdo emocional.
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