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Mateviab de Etimulaca
1. A danga dos dedos

Por: Andrezza Regly Carvalheiro

A partir de 3 anos

Estimular a coordenacdo olho-mdao e a memdria operacional, através de uma
sequéncia de movimentos.

Fortalece a percepgao visual de cores, a percep¢ao auditiva de comandos verbais e o
foco atencional

[] [ P AN ]
4+ Impressdo dos quadros 01 e 02 e da folha de sequéncia

Local

Em uma mesa ou no chdo (necessario as maos livres)

Mode de faxev:

Imprimir e recortar os quadros 01 e 02.

Usar papel 180g para maior durabilidade e se possivel plastificar

Entregar um quadro para a crianga e o outro ficar com vocé

Sentar-se a frente da criancga, de forma que vocés consigam ver o quadro um do outro
Apresentar as cores presentes no quadro

Apontar a sequéncia de cor escolhida com os dedos e solicitar que a crianca repita.

Aumentar gradativamente a sequéncia conforme a atividade for ficando de facil
execucdo. Comecar apontando 01 cor, passar para 03 cores, depois 04... 05... E assim
por diante

Variagao do grau de dificuldade:
Facil: usar qualquer dedo para apontar a sequéncia de cor
Médio: Escolher um dedo para apontar a sequéncia de cor

Dificil: Escolher dois dedos (pode se ampliar a quantidade de dedos conforme o jogo
for sendo utilizados com adolescentes e adultos) para apontar a sequéncia de cor.
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Observacdo: Em caso de aplicacdo em grupo, imprimir a quantidade de quadros para a
guantidade de participantes

Sugestdo de sequéncias de cores
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2. Ciatividade Visual - Animais

Por: Kamylla Lopes da Silva

A partir de 6 anos

Estimular a concentracdo, capacidade de observacdo, percep¢do e memoria de
trabalho. Principalmente a memdria visual, que permite que a crian¢a forme imagens
visuais através do reconhecimento da imagem descrita em detalhes. Fortalecendo a
percepcdo de cores, concentragdo e foco atencional.

[] [ P ]
+ Impressdo das imagens selecionadas

Local:

Em uma mesa ou sentados no chdo. Quando em grupo: em circulo
Imprimir e recortar as figuras.
Usar papel 180g para maior durabilidade e se possivel plastificar

Sentados no chado (ou ao redor de uma mesa) espalhar as imagens.

Cada uma na sua vez ird escolher uma figura de sua preferéncia e observar bem (os
demais devem fechar os olhos para ndo ver qual a imagem a crianga escolheu).

Recolher as figuras que ficaram sobre a mesa

Todos abrem os olhos e a crianga entrega a figura para o organizador da brincadeira,
gue une as demais

A crianca descreve o animal que viu através das caracteristicas da figura.
Os demais deverdo adivinhar. Quem adivinhar ganha ponto.
Assim, reinicia-se todo o processo da brincadeira com cada crianca do grupo.

Caso sobre figuras, os participantes voltam a brincar.
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Materiab de Edimulaca
3. Joge da Intersecic

Por: Bruna Ledo de Siqueira Lobo
Piblico alvo-

A partir de 5 anos

Estimular a atencdo e habilidade visoespacial através dos grupos de formas
geométricas.

Fortalecer a flexibilidade cognitiva com a alternancia de tarefas e recebimento de
novas informac¢des, em uma mesma proposta de atividade.

[ [ P d [
+ Impressdo da folha (sugere-se plastifica-la)

+ Impressdo do anexo com as formas geométricas coloridas, recortadas
nos pontilhados e também plastificadas.

+ Pincel de quadro branco

+ Apagador

Qualquer superficie plana (sugestdo: mesa, chao)
Apresente as fichas com as formas geométricas e certifique-se de que a crianga as

reconhece.

Peca que ela sobreponha as pecas em algumas formas da folha do jogo das
intersecoes.

Mostre, no quadro do exemplo, que quando as formas se encontram ocorre o que
chamamos de INTERSECAO e peca de ela pinte este “encontro” nos demais grupos de
formas geométricas.

Ao final, peca que ela conte a quantidade de cada forma e registre no quadro o
numeral correspondente.

O
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ANEXO JOGO DA INTERSECAO

ANEXO JOGO DA INTERSECAO
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4. Centopéia Humana

Por: Monica de Céassia Silvana Lima Moura
Piblico alvs:

Criangas de 03 a 05 anos

Estimular e fortalecer a percepgao visual, memadria operacional e aten¢dao a comandos
em conjunto com aspectos psicomotores de base

Matoriai

+ Circulos coloridos em EVA
+ Fichas com as sequéncias de cores a serem reproduzidas.

Local:

Patio, quadra ou sala de aula

Recortar os circulos em EVA e colar no térax e nas costas de cada crianga

Separar a crianga em grupos de acordo com a quantidade de cores da sequéncia que
sera trabalhada.

Apresentar a ficha com a sequéncia de cores

Colocar uma musica

Solicitar que as criangas andem ou dancem pelo espaco

Quando a musica parar as criancas deverdo se organizar de acordo com a sequéncia.
Variagao:

Incluir uma folha com sequéncias em branco para que as criangas criem novas
possibilidades da brincadeira

Grau de dificuldade:
Ampliar a quantidade de participantes por sequéncia:
Comecar com sequéncias de 03 cores

E ir ampliando de acordo com a necessidade de desafio pertinente ao grupo.
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Matericd de Edtimulacd
5. Conida dos Biches

Por: Fernanda Monteiro Colete
Piblico alvs:

MODO 01. Criangas a partir de 03 anos
MODO 02. (atividade de imitacdo) e a partir de 04 anos com ajuda para ler.

Estimular as funcdes executivas — Meméria de Trabalho (atencao, foco, percepcdo e
memoria).

Matoriai

+ Impressdo das paginas a seguir
o Para o MODO 01. USAR A PRANCHA E AS FICHAS (RECORTAR)
o PARA O MODO 02. USAR SOMENTE AS FICHAS

Local:

Patio, quadra ou sala de aula

MODO 1:

Recortar os retangulos abaixo e sortear um a um.

Ler o papel ou pedir que alguém leia, e memorizar os 3 animais que estdo
mencionados (ndo vale espiar depois que ja sabe quais sdo os bichos)

Em seguida marcar um X dentro do circulo correspondente ao animal

E assim por diante até que o primeiro bicho cruze a linha de chegada

Ganha o animal que passar primeiro pela linha de chegada (ou seja, o animal tem que
ter marcado 6 X)

Podera jogar sozinho, ou em dupla, pois ndo é uma pessoa contra a outra, e sim, uma
corrida entre os animais.

MODO 2:

Coloque 10 x no chdo (pode ser com fita adevisa ou desenhado com giz)

Sorteie um papel de cada vez

A crianca deverd andar um x de cada vez imitando os animais sorteados (pode ser
o barulho, o gesto, ou o jeito de andar/voar/rastejar) ate chagar ao final da trilha
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Por: Julia Faria Galluzzi
Piblico alvo:

Criancgas acima de 05 anos.

Trabalhar a memorizacdo através de sequéncias;
Estimular a percepg¢do visual e tatil;

Desenvolver a coordenacdo 6culo manual e a coordenacdo motora fina.

Matoriai

Bacia, amido de milho, 4dgua, anilina, milho de pipoca, bandeja de ovos e brinquedos
de miniatura.

Local:

Mesa ou chao

Coloque trés brinquedos de miniatura sobre uma folha oficio, formando uma
sequéncia.

Faca diferentes sequéncias e fotografe!

Imprima e forme cartelas.

Em seguida, usando a bacia:

1° coloque a anilina com o amido de milho;
2° coloque a dgua;

3° Misture com uma colher;

4° coloque os milhos de pipoca;

5° coloque os brinquedos em miniatura.




Hora de brincar!
Mostre para a crianca a cartela com a sequéncia de brinquedos de miniatura.
Apds, a crianca tera que observar a sequéncia e memorizar.

Em seguida, vire a cartela para a crianca ndo ver a sequéncia.

Depois, peca para a crianca pegar os brinquedos de miniatura na bacia e colocar na
bandeja.

Ao terminar, mostre a cartela para crianca e verifiguem se a sequéncia estd igual.

Jogo Sensorial

Faca diferentes
sequéncias e

afel
fotografel Imprima e forme cartelas.

Mastro pars a crianga a cartela com 3 saguincia de bringquades de
miniatura .
Apés, o crinnga terd que shsorvar @ sequéncia e memerizar,
Em seguidn, virn a cartela para a crionca nie vor a seguéncin,
Depots, pega pora a crianga pegar os bringuedos de miniatura na
bocia e celecar na bande ja
Ae terminar, mestre a cartela para crianca ¢ verifiquem se a

L’ coloque os milhos  5° coloque o3 brinquedes
da pipeca em miniatura

oo,
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?.gsg&dwmmmnwbmda

Por: Juliana Ferreira Rimes Silva
Piblico alve:

Criangas acima de 05 anos. Adolescentes e adultos

Fortalecer a percepcdo visual, atencdo, meméria de trabalho e percepg¢do temporal

Matoriai

Impressao de imagens (sugestdes nas préximas folhas, mas pode se utilizar outras a
critério do organizador) e cronémetro

Local:

Mesa ou chao

Imprimir as imagens

Explicar a sequéncia da atividade

O tempo e a dificuldade devem ser adaptados a faixa etaria.

Entregar as imagens escolhidas

12 MODO. Deixar o sujeito fazer livremente e cronometrar o tempo que ele levara.
Registrar.

Depois oferecer a mesma atividade com um tempo fixo (menor que o feito
anteriormente) para que o sujeito ache a mesma quantidade de erros.

Observacdo: a idéia é que se diminua o tempo da realizacdo da atividade, otimizando o
processo atencional

22 MODO. Delimitar um tempo fixo e verificar quantos erros serao encontrados.
Observagao: encontrar cada vez mais erros no tempo determinado.

AS PROPOSTAS DEVEM SER REALIZADAS MAIS DE UMA VEZ PARA QUE HAJA PROCESSO
DE GANHO E MELHORA DE DESEMPENHO




1. ENCONTRE E MARQUE COM UM X OS 7 ERROS.

tao 01.

Suges
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A otorid do Efiradoc
8. Jogo da vetha divertide

Por: Ariadne Mendonga Luna Ramos
Piblico alve:

Criancas acima de 05 anos. Adolescentes e adultos

Estimular as funcbes executivas, bem como planejamento, organizacdo e estratégia,
além de trabalhar atencdo, concentracdo, raciocinio ldgico, socializacdo e coordenacao
motora fina.

[] [ P ]
EVA, Tampinhas de garrafas, palito de picolé, botdo e cola

Local:

Mesa
Cortar os quadrados na folha de EVA (no

tamanho dos palitos de picolé)

Colar os palitos de picolé formando a trama

do jogo da velha #

Colar os botdes nas tampinhas de garrafa.
Minimo de 04 pecas para cada participante.
Agora é s6 comecar a jogar:

1. Sentar-se a frente da crianca
2. Explicar as regras do jogo
3. JOGAR...

Q
O
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Q.Wda&mmequémia/légicw

Por: Francisca das Chagas Costa
Piblico alve:

Acima de 10 anos. Adolescentes e Adultos. Pessoas com TEA

Estimular a atencdo, a percepcao visual, a memadria e o pensamento ldgico.

Matoriai

Impressao das 02 folhas a seguir (quadros coloridos e em branco), tampinhas, EVA
colorido (mesma cor que os padrdes dos quadros) em circulo, lapis de cor

Local:
Mesa ou chdo
Mode de fazev:

Imprimir e Recortar as cartelas das préximas
paginas

Pode se plastificar para maior durabilidade
Colar os EVAs coloridos nas tampinhas
Pode ser usado de 02 maneiras:

012 modo: FACIL

A crianga escolhe uma cartela, observa o padrdo de cores/posicdo e depois coloca as
tampinhas na sua cartela, seguindo o padrdo da cartela escolhida.

022 modo: DIFICIL

A crianca escolhe uma cartela, observa e memoriza o padrdo de cores/posi¢do. Depois
vira a cartela com as cores para baixo e tenta colocar as tampinhas na sua cartela,
seguindo o padrdo da cartela escolhido.

Adaptacido:

Caso ndo tenha tampinhas pode-se pedir para as criangas desenhar o padrdo com o

lapis de cor na cartela em branco, seguindo as orienta¢cdes acima.




CARTELAS DOS PADROES




CARTELA PARA O PAREAMENTO

&
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10. gegefegw&dae‘l-'ema&

Criancas a partir de 10 anos. Adolescentes ou adultos (com ou sem deficiéncia
intelectual)

Por: Sandra Santana dos Santos

Estimular as fungGes executivas (planejamento e flexibilidade mental), praxias, aten¢do
e memobdria visual, formas geométricas e raciocinio ldgico.

[] [} P A ]
Matem necessauos:
Tesoura

Papel cartao

Paginas impressas

Local:

Mesa
Cortar as figuras das paginas a seguir e colar no papel cartdo e fazer 09 pecas

Imprimir a prancha e colar no papel cartdao pode plastificar para ampliar a durabilidade

Serdo 09 gravuras a serem encaixadas na prancha onde estardo desenhadas em
tabelas as figuras que devem ser combinadas.

A pessoa devera combinar linha e coluna para saber que figura ira formar.
Procurar a figura entre as fichas e colocar no quadrado respectivo.

Observacdo: caso ndo haja disponibilidade de impressdao das pranchas e fichas, as
mesmas podem ser construidas a partir de papel cartdo e hidrocor.
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1. gegeleg«wda&ﬁeum

Criancas de 4 -5 anos

Por: Silvana Araujo da Cruz

Estimular a concentragdo, associacao, atencdo e (com o auxilio de uma pinca) a
coordenagdao motora fina

Matoriai

<+ Caixa de ovo de 30 unidades

#+ Ficha com a sequéncia de cores (folha a seguir, algumas sugestdes)

%+ Bolinhas de cores sortidas (pode ser micanga, pompom ou feito com massa de
modelar)

Local

Em uma mesa
Mode de fazev:
Imprimir as fichas com as sequéncias

de cores

Utilize bolinhas de cores sortidas
(inclua tanto as cores que estdo na
sequéncia quanto as que ndo estdo)

Coloque a caixa de ovo sobre a mesa

Escolher uma ficha

E informe a crianga que ela devera colocar as bolinhas nos espagos da caixa de ovo de
acordo com a ficha escolhida

Observacao: pode se jogar em dupla, cada um com o seu e fazer competicdo de quem
termina primeiro.

Q)
O

PSC .”l’d."ldvl NTAR
-




O 06 & & 60 O
@ & O O @& O




Material de Eimulagiio
12.  ‘Percepeiie Visual das Emsgdes

Por: Elaine Victorelli Vieira
Piblico alvo:

Criancas a partir de 10 anos

Com criancas ndo alfabetizadas pode se utilizar a opc¢do de representacdo da
expressao facial do sentimento.

Estimular a percepc¢ao visual e emocional das pessoas, como a alegria, tristeza, medo,
nojo e raiva.

Matoriai

Imagens das emocdes (folha a seguir)
Texto para leitura (folha a seguir)
Folha branca

Lapis grafite

Borracha

FEE e

Lapis de cor

Local:

Sala de aula ou ONLINE.

Imprimir as imagens e os textos
Apresente para as criancas as emocdes que serdo trabalhadas através das
fichas
3. Conte uma histéria de cada vez e pergunte:
a. Como ele se sentiu? Por qué?
b. Vocé ja se sentiu esta emocado?
c. Vocé ja observou alguma dessas emocgdes em alguém? O que sentiu?
d. A crianca devera anotar as suas respostas na folha
Conversar sobre as emogdes, como ocorrem e o por qué?
5. Desenhar a expressao facial que represente a emocao sentida na histéria

Observacao: crie outras histdrias e use outros sentimentos.




FICHAS DAS EMOGOES.

Recortar e plastificar

.
PRCOMONMENTAR
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FICHAS DO TEXTO PARA IMPRESSAO E RECORTE

Rafael estava fazendo uma atividade
de matematica super dificil, quando
entregou a atividade para a professora
achou que nao tinha acertado nada.

Mas quando recebeu a atividade
corrigida viu que havia acertado todas
as questoes.

e——_— =
(.
E Kaua, Henrique e seus amigos

i gostavam de jogar bola na escola.

i

i| Eles estavam brincando na quadra e

! ao chutar a bola para fazer o gol

|

.| acertaram o rosto de Carlos Eduardo,

i

i

i

PSS =

Juliana e Maria estavam passeando
pela escola na hora do recreio quando
ouviram um barulho.

Foram até |a para ver o que era e
encontraram Pedro pisando em uma

Felipe foi ao banheiro e sem querer
virou o trinco com muita forga.
Quando tentou sair ndo conseguiu.

Comecou a gritar pelos colegas, mas
ninguém o escutava, pois estava
sozinho.

barata. S ki
e _
r—_————-——m ki !
i Lais estava brincando com suas !

i amigas quando Ruan comecgou a :

! implicar com seus brinquedos. i

| :

[d ? : |

&m em w M)lmn/. I Ruan pegou uma de suas bonecas e |
| :

i arrancou os seus cabelos !

: |

! |

| i

| :

: |
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13. Quebra~cabeca - pais e fithos -
Por Jacyara Gomes Pinto Braga

Piblico-alvo:

A partir de 2 anos e 6 meses

Estimular a percepgdo visual e memoaria de trabalho;

Perceber e relacionar quem sao os filhotes e quem sado os pais;
h‘ I [ [ ] P4 [ ]
Impressao da folha em colorido.

Local:

Realizar sobre a mesa ou no chao.
Mcd&deﬁawv.

Importante: escolher animais de facil convivéncia e que a crianca tenha contato, para
construir a atividade.

Imprimir e recortar a folha de quebra-cabecas. Se possivel, imprimir em papel 180g
para maior durabilidade e plastificar antes de recortar.

Mostrar a crianga os animais e a figura humana com seus filhotes e espalhar sobre a
mesa de modo que ela consiga visualizar todas as figuras.

Pedir para a crianca encontrar o filhote de cada um e encaixar fazendo o pareamento
correto.

Variagao do grau de dificuldade:
Facil: realizar com 2 animais
Médio: realizar com 5 animais

Dificil: realizar com 5 ou mais animais, e variar a quantidade de filhotes, podendo
estimular a contagem.
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SUGESTAO DE QUEBRA CABECA PARA INICIAR A PROPOSTA
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14.  Dedinhos coloridos dancantes

Por Gisele Daudt Cardoso Thurler

Piblico - alve

A partir de 2 anos

Estimular a coordenacdo dos dedos e da mdo e memoaria operacional, através do
cantarolar da musica e das cores

Fortalece percepcao auditiva gerando maior foco atencional e a percepcao tatil através
dos movimentos

[} [l Pd []
Bonequinhos de meias/EVA/tecido

Local:

Qualquer espaco em que nao haja nada atrapalhando a visdo das maos, tanto do
paciente quanto do estimulador — mesa, no chdo e etc.

Colocar os bonequinhos de meias/EVA/tecido nas maos, na sequéncia de cores

estabelecidas: do mindinho para o polegar (preto, azul, vermelho, amarelo e branco)

Ao cantarolar a musica, iremos tocas os dedinhos das cores indicadas — uma mao por
vez!

Adaptacgdes:
Conforme a idade for avancando, podemos iniciar o trabalho com as duas maos

Podemos trabalhar com os animais de cores de diferentes, ou princesas , super-heréis
e etc.

Com criancgas que ja trabalham com recorte e cola, podemos produzir esses materiais
juntos




Meus dedinhos meus dedinhos (Mexendo todos os dedinhos)
Querem se encontrar, querem se encontrar
Eles sdo amigos, eles s3ao amigos e

Querem se abragar, querem se abragar

Meus dedinhos, meus dedinhos (Mexendo todos os dedinhos)
Querem se encontrar querem se encontrar
O branco estd aqui, o preto esta aqui

E vdo se abracar vao se abragar

Meus dedinhos, meus dedinhos
(Mexendo todos os dedinhos)

Querem se encontrar querem se
encontrar

O branco esta aqui, o azul estd
aqui

E vdo se abracar vao se abracar

Meus dedinhos, meus dedinhos (Mexendo todos os dedinhos)
Querem se encontrar querem se encontrar
O branco estd aqui, o vermelho esta aqui

E vao se abracar vao se abracar

Meus dedinhos, meus dedinhos (Mexendo todos os dedinhos)
Querem se encontrar querem se encontrar
O branco estd aqui, o amarelo esta aqui

E vao se abracar vao se abracar

Q)
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15.  Selas malucas

Por EIma Salatiel Rodrigues Rosa Veloso
Piblico - alve

A partir de 4 anos

Estimular a Atencdo, Concentra¢do, Coordenacdo 6culo-manual e Organizagao
Espacial.

Desenvolver as habilidades de percep¢ao visual das cores e de posicao e Coordenagao
motora fina na organiza¢ao do posicionamento das setas.

Ampliar o uso da memdria de trabalho e o foco atencional.

.. " —_—

e Impressao das fichas de sequéncias e as

i)

e Setas individuais

e Alfinetes de cabeca

e 10 copinhos de isopor : ‘ " _
Um local plano e estavel (como mesa ou chao).
Imprimir as fichas e recorta-las individualmente.
Também recortar cada seta (da folha de setas) individualmente.

Colocar uma seta presa em cada copinho.

Apresentar uma ficha de cada vez para a crianga, para organizar as setas na sequéncia.
Iniciar da mais facil (apenas a seqliéncia de cores, todas as setas na mesma posi¢cao).
Depois, setas para frente e para tras e depois as demais sequéncias.

Quando a crianca se adaptar bem a atividade, e se perceber que ndo ha mais desafio,
pode-se mostrar a ficha para a crianca por 1 minuto e depois retirar a ficha, para que a
crianga organize os copinhos e a posicao das setas utilizando a memoria.
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16. gegada/Memaua/

Por Alexandra Gongalves de Oliveira

Piblico - alve

A partir de 4 anos

Encontrar os pares iguais.
Estimular a percepcdo visual e a memdria.
Reconhecer as cores.
Identificar os objetos.
[ [] Pd [
Cartas com imagens (uma de cada cor). Pode ser feito de cartolina ou papelao.

Local:

Um local plano e estavel (como mesa ou chao).
Imprima a pagina a seguir em papel 180g
Caso fique transparente a impressao, cole em papel cartdo ou cartolina

Plastifique para aumentar a durabilidade

Distribua os 10 pares com as imagens viradas para cima, em seguida, vire as cartas para baixo.
(Este lado deve ser uma cor neutra para a crianga ndo identificar a imagem). Embaralhe e a
crianga devera ir procurando formar os pares.

Atencdo: Deve levantar uma carta de cada vez. Pode jogar em dupla ou trio.
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Material de Estimudaci
17.  Joge da pinca

Por Karina Elaina Boaretto
Piblico-alvo:

A partir de 3 anos

Estimular a memdria operacional, a atencdo e a percepcgao.
Fortalecer a percepcdo visual e espacial.

Estimular a motricidade fina e o movimento de pinca.
[ [] Pd []
Materiais necessirios:

Uma pinca feita de pregador de roupas e dois palitos de picolé, ou pinca de
sobrancelhas, dois materiais diferentes (feijdo, pipoca ou macarraozinho), dois
potinhos para a crianga colocar cada material e um pote com os dois materiais juntos.

Local:

Em uma mesa ou no chdo
Mode de faxen:

Com a pinga a crianga deve pegar cada material e colocar em potinhos distintos um
para o feijdao e outro para a pipoca ou material escolhido.

Quanto menor o material escolhido mais aumenta o nivel de dificuldade.
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18.  Mew assistente tvouxe

Por Andressa Maria da Silva
Piblico-alvo:

A partir de 6 anos

Trabalhar a atencdo, concentracdo e memoaria operacional
[ [ P d [
Nenhum

Local:

Espaco Interno ou Externo todos sentados em circulo
Mode de fazev:
A brincadeira consiste em repetir o que o colega a sua direita disse, acrescentando

uma nova informacao.

Observacdo: pode se determinar categorias ou regras para aumentar o grau de
dificuldade (exemplo: coisas que comecem com a letra do seu nome).

O 12 colega diz: MEU ASSISTENTE VIAJOU E TROUXE PARA MIM UM ... (CADERNO)

O colega seguinte repete: MEU ASSISTENTE VIAJOU E TROUXE PARA MIM UM
(CADERNO) E ... (BOLSA)

O seguinte repete: MEU ASSISTENTE VIAJOU E TROUXE PARA MIM UM (CADERNO)
UMA (BOLSA) E (DOCES).

Cada novo colega devera repetir tudo que foi dito pelo colega anterior e acrescentar o
que ele desejar (de acordo com a regra estabelecida no inicio da brincadeira).
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Material de Estimulaca
01. Mimica des conbrinios

Por Andrezza Regly Carvalheiro

A partir de 3 anos

Estimular o controle inibitdrio e a atencdo aos detalhes

Desenvolver habilidades motoras de autocontrole, aprimorando a autorregulacao de
comportamento e agao

[] [ P ]
+ Impressdo das fichas a serem utilizadas

Local:

Em espaco aberto ou fechado. Pode ser realizado sentado ou em pé. Em grupo ou
individual

Imprimir e recortar os quadros

Explicar a crianca que ela devera sempre realizar o oposto do que a figura nos mostra.

Assim o adulto ao mostrar a imagem todos os participantes devem imitar o oposto do
que se vé.

Quem errar sai da brincadeira.

Observagdo: FICHAS EM BRANCO PARA CONSTRUGAO DE NOVOS RECURSOS










Fichas em branco para criacdo livre




02. Awanca Rabo
Por Francisca das Chagas Costa
A partir de 05 anos.

Pode ser realizado com pessoas com Deficiéncia Intelectual

Estimular ritmo e capacidade de controlar seus movimentos (saber frear para ndo se
machucar). Desenvolver controle inibitério de comportamento

[ [] Pd [
%+ Papel crepom e fita adesiva
Patio ou quadra

Os alunos ficam dispersos no local com os rabinhos presos
atras da calca, cada um devera pegar o maior numero de
rabinhos e sem deixar que alguém pegue o seu, se

movimentar bastante, vence quem pegar o maior
numeros de rabinhos.

Observagao: Essa atividade deve ter um mediador.
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Por Gisele Daudt Cardoso Thurler
Piblico-alvo:

A partir de 05 anos.

Estimular memdéria operacional e o foco atencional como a percepc¢ado auditiva e visual;
trabalho de percepcao tatil para manipular objetos como tesoura, cola.

Trabalhar e estimular o controle inibitorio a partir de regras e oposicoes
[ [ P d [

4+ Dados impressos, recortados e colados
+ 04 pinos
+ Tabuleiro impresso em papel 180g e plastificado

Local:

Chao, mesa. Superficie plana para apoiar o tabuleiro
Jogo de tabuleiro para 2 a 4 participantes.

Os competidores iniciam a partida na casa do Inicio. Um jogador por vez jogara o dado
gue indicard o numero de casas que este andara. Se parar nas casas brancas, vocé
passa a vez e é a vez do proximo competidor.

Se o competidor parar nas casas vermelhas, chegard a casa das emoc¢des e ndo podera
continuar o jogo sem jogar o dado das emocgdes e reproduzir a emog¢ao que foi
mostrada ali. Se o competidor acertar, parabéns, ande mais duas casas e aguarde sua
préxima vez de jogar.

Obs.: Algumas casas vermelhas terdo uma marcacgao que indica que ao langar o dado o
competidor precisara representar a emoc¢ao oposta aquela que o dado indicou. Entdo,
pare e pense bem antes de realizar a tarefa. Se o competidor acertar, parabéns, ande
mais duas casas e aguarde sua proxima vez de jogar. Se o competidor errar, vocé
precisara voltar 2 casas.




Mateviab de Etimulaca

Se o competidor parar nas casas azuis, vocé chegou a casa dos movimentos e ndo
poderd continuar o jogo sem jogar o dado dos movimentos e reproduzir o movimento
que foi mostrado ali. Se o competidor acertar, parabéns ande mais duas casas e
aguarde sua proxima vez de jogar.

Obs.: Algumas casas azuis terdo uma marca¢ao que indica que ao langar o dado o
competidor precisara representar o movimento oposto aquele que o dado indicou.
Entdo, pare e pense bem antes de realizar. Se o competidor acertar, parabéns ande
mais duas casas e aguarde sua préxima vez de jogar. Se o competidor errar, precisard
voltar 2 casas.

Vence, o primeiro que chegar ao final da corrida.

DADO 01 PARA RECORTE E MONTAGEM - NUMEROS
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DADO 02 PARA RECORTE E MONTAGEM - MOVIMENTO
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O QUE CADA IMAGEM REPRESENTA NO DADO DE AGAO:

. ™

CORRER FICAR PARADO MORTO

VIVO PULAR DEITAR

O QUE CADA IMAGEM REPRESENTA NO DADO DAS EMOGOES

ALEGRIA NOJO

TRISTEZA SURPRESA
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DADO 03 PARA RECORTE E MONTAGEM - EMOGOES

Mateviab de Etimulaca
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04.  “Pintands as expressées faciais
Por Juliana Ferreira Rimes Silva

A partir de 03 anos.

Estimular o controle inibitério, atencdo aos detalhes, nog¢do espacial, preensdo e
discriminagao visual.

Desenvolver habilidades motoras de autocontrole e praxia fina.
[] [ ] P4 [ ]

4 Folha impressa (01 por participante)
4 Ldapis de cor

Local

Na mesa ou chdo
Imprimir a imagem.

Explicar para a crianca que ela devera pintar cada emoji de acordo com a legenda.

Observagao: as cores foram escolhidas propositalmente, para que nao sejam utilizadas
cores padronizadas para cada expressao dos emaojis.

ROSA CINZA VERDI ROXO
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03. Os opostos

Por Monica de Cassia Silvana Lima Moura
Piblico-alvo:

A partir de 04 anos.

v" Desenvolver autocontrole, atencdo, habilidades visual, perceptiva e
comportamental;
v' Estimular a concentrac3o e atenc¢3o aos comandos.

Matoriai

+ Folha impressa com as imagens
+ Apito

Local:

Pode ser realizado em area externa ou interna, individualmente ou em grupo.

Modo de fazev

Imprimir todas as fichas 02 vezes. Recortar separando os opostos (pontilhado).
14 fichas diferentes devem ser espalhadas pelo espaco da brincadeira.

As demais fichas (14 também e semelhantes as que se espalhou) devem ficar com o
coordenador

Cada crianga a sua vez ird sortear uma ficha da mdo do coordenador, e deverd
representar a figura.

Os demais deverdo ao sinal do apito procurar entre as fichas espalhadas a que é o
oposto da representagao.

Quem encontrar 12 marca o ponto.

Segue até todos participarem ou as fichas acabarem.

Observacdo: abaixo imagens sugestivas de alguns opostos. Pode se fazer mais, de
acordo com o que se deseja trabalhar (emogdes, nogao de tempo, espaco, estagdes do

ano). O
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06. Dadoe conhinic

Por Fernanda Monteiro Colete
Piblico-alvo:

A partir de 03 anos, sendo o grau de dificuldade progressivo.

Estimular o controle inibitdrio cognitivo, atengao e autorregulacao
[] [ P ]
4+ Os dados a seguir impressos e montados

Local

Pode ser realizado em area externa ou interna, individualmente ou em grupo.

Modo de fazev

O dado deverd ser confeccionado de acordo com a idade da crianca (ou com pontos
coloridos, ou com os numeros ), cada um deverd jogar o dado em sua vez, e aguardar a
vez do amigo.

Cada vez o alguém errar, perde e o amigo ganha um ponto.

Ganha quem fizer 5 pontos primeiro.

1 - DADO COM OS COMANDOS: a crianca jogara o dado e de acordo com agao que
for sorteada, deverd realizar a agdo contraria:

Ficar em pé: sentar
Bater palma: bater o pé
Pular: agachar

Bater o pé : bater palmas

2 - DADO COM 0OS NUMEROS: cada vez que o nimero for impar, a crianca devera
bater palma, e cada vez que o nimero for par, a crian¢a devera pular.

3 - DADO COM 0S NUMEROS: se o dado cair nos nimeros 1, 2, 3: agachar, e se o
dado cair nos nimeros 4, 5, 6: bater os pés

Varias outras regras poderao ser criadas, como imitar animais, fazer barulhos, fazer a
acdo contraria do amigo




DADO COM OS COMANDO

Mateviab de Etimulaca

FICAR EM
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DADO COM QUANTIDADES
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DADO COM 0OS NUMEROS
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07.Cincuite Psicomotov Fino

Por Julia Faria Galluzzi

A partir de 03 anos

Despertar a atencao;
Desenvolver os movimentos motores finos;
Estimular o controle inibitério.
[l [l p [l
4+ Fichas com as regras
“+ Garrafa pet, cadarcgo,

tecido, botoes, velcro e
ziper.

Local:

Local aberto ou fechado usando

uma mesa.

Modo de fazev

Cortar a garrafa pet no meio, fazer furos nas laterais e passar o

i S 1]
131}

cadarco nos furos;

Colar ou costurar, ziperes, botdes e velcros em um pedaco de
tecido;

Peca a crianga para observar os materiais expostos na mesa;

i

Explique para a crianca que ela devera agir de acordo com os comandos dado, na
ordem que estdo na FICHA, ex: Dé um lago no cadargo, levante o ziper da calga e

abotoe o lado com os botdes pequenos.
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CIRCUITO 01.
ABOTOE 0S BOTOES
ABRA O ZIPER

PASSE O CADARCO
PELOS BURACOS

CIRCUITO 03.

DESFACA O LACO DO
CADARCO

FECHE O VELCRO
ABOTOE 0OS BOTOES

CIRCUITO 05.

DESABOTOE 0OS
BOTOES

ABRA O VELCRO

DE UM LACO NO
CADARCO

|

|

; CIRCUITO 02.

|

| FECHE O ZIPER

!

; DESABOTOE OS

; BOTOES

: DE UM LACO NO

| CADARCO

|

L]

CIRCUITO 04.

ABRA O VELCRO

SOLTE O CADARCO
ABOTOE OS BOTOES

ABRA O ZIPER

FICHAS PARA IMPRESSAO E RECORTE

|19
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08.Quebra~cuca

Por Silvana Araujo Cruz
Piblico-alve:

A partir de 07 anos

Estimular a atencgao, raciocinio légico, decisao, controle inibitério
necessauos:

4+ Impressdo da TRILHA
+ 01 Dado
4+ 02 pinos (ou tampinhas)

Local:

Local aberto ou fechado usando uma mesa.

Modo de fazev

02 jogadores
Cada jogador escolhera o seu pino e colocara na linha de PARTIDA
Em seguida jogardo o dado e caminhara a quantidade sorteada

Resolver a operacdo do retangulo (pode usar material concreto). Se acertar permanece
na casa, se errar volta para a casa onde estava.

Se cair na casa com o sol, pule duas casas e escolha um colega para resolver a continha
Se ele errar, ele volta duas casas. Se ele acertar todos permanecem onde estao

Vence quem chega ao final primeiro
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09.  nilha das perquntas

Por Bruna Ledo de Siqueira Lobo
Piblico-alve:

A partir de 04 anos

- Estimular a atencao seletiva, dando enfoque a informacgdes especificas da atividade.

- Fortalecer a tolerancia a frustragdo, controlando assim respostas impulsivas.
[] [ P ]
- Impressao da trilha (sugere-se plastifica-la)

- Impressao do anexo com as imagens, recortadas e também plastificadas.

- Tampinhas de refrigerante em cores diferentes ou qualquer outro objeto que sirva
para sinalizar cada jogador (ex. pino, pido. Cone)

-Um dado

Local:

Qualquer superficie plana (sugestdo: mesa, chao)

- Explique as regras do jogo.

- Cada participante joga o dado e o numero indicado e a quantidade de casas que ele
deve andar.

- Se acertar a resposta, ganha uma carinha feliz. Se errar ou ndo souber responder,
ganha uma carinha triste.

- O jogo termina quando um participante cruzar a linha de chagada, mas o vencedor e
o que tiver a maior quantidade de carinha feliz.




TRILHA DAS PERGUNTAS

Ganhe duas carinhas felizes
Opal fique uma

rodada sem jogar
Sou uma fruta com a
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. ser descascadae o
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‘ musica
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usamos na escola

inicial do seu nome?
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Material de Edimulaca
10. Danca das cadeiras

Por Alexandra Gongalves de Oliveira
Piblico-alve:

A partir de 03 anos

Estimular a concentragao e a percepc¢ao auditiva, visual e espacial.
Identificar e respeitar as regras do jogo.
[ [ P NN ]
.
Cadeiras e uma caixa de som ou radio

Local:

Ao ar livre ou lugares espacosos

Colocam-se cadeiras em circulo, cada participante senta-se. Quando o professor/tutor
ligar a musica, todos levantam e andam em volta das cadeiras. Quando a musica parar,
todos devem sentar. Retira uma cadeira, repete o processo e a crianga que ndo sentar
guando a musica desligar, perde.

Vence quem chegar em dupla e sentar na ultima cadeira.

0
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’M.Mdﬁvaha!/

Por Elma Salatiel Rodrigues Rosa Veloso
Piblico-alve:

A partir de 04 anos

Estimular a Atengdo, Concentragao, Percep¢ao
Visual, Discriminacdo Visual e Coordenacgao
Motora Fina.

Desenvolver e ampliar o controle Inibitdrio,
aguardando sua vez no jogo e melhorar as
atitudes frente as frustracgoes.

Matoriai

e Cartelas de sorteio

e Um pedaco de barbante, 2 palitos e 2 pedacos de massinha para cada jogador

e 1 kit de pecas de vestuario (calca, camiseta e saia) nos 3 tamanhos (pequeno,
médio e grande) e 5 cores (amarelo, marrom, azul, rosa, vermelho, verde)
recortadas para o jogo.

e Clipes ou mine prendedores de roupa.

Local:

Um local plano e estavel (como mesa ou chao).

Modo de fazev

Imprimir as cartelas de sorteio para todos os jogadores e recorta-las individualmente
(04 cartelas por participante). Preferencialmente plastifica-las.

Recortar o kit de vestimentas anexo.

O responsavel ird marcar em todas as cartelas um item de cada atributo (Peca do
vestuario, cor e tamanho) de forma aleatodria.

OBS: Para criangas menores ou atipicas, iniciar marcando apenas 1 atributo. Depois,
crescer para 2 e depois para os 3.
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barbante como varal.

Mateviab de Etimulaca

Em seguida, montar o varal, utilizando as massinhas como base dos 2 palitos e o

Distribuir as cartelas em numero igual para todos os participantes. Combinar quem

iniciard o jogo e o sentido que ira girar a roda de jogadores...

Dispor o kit de roupas no centro da roda (lembrando que é 1 kit de roupas para o

jogo).

Na sua vez, o jogador mostra a cartela e busca a roupa com as caracteristicas

marcadas. Encontrando, pendura a peca no seu varal. Se ndo tiver a peca no centro da

roda, passa a vez.

Quando todas as cartelas, de todos os jogadores forem usadas (pendurando a roupa

ou descartando) o jogo terminou. Ganha quem tiver mais roupas no varal.

CARTELAS PARA IMPRESSAO E RECORTE
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Material do Estimudaca
12. Brinquede falante

A partir de 03 - 04 anos

Por Jacyara Gomes Pinto Braga

Estimular o desenvolvimento do controle inibitdrio;
Esperar a vez para falar ou contar um acontecimento;
[ [ P d [

01 objeto que ndo chame muito a atencdo (estojo vazio, bichinho de plastico ou
pellcia ou bola pequena)

Local:

Sala de aula ou patio.

Modo de fazev

Organize as criancas em roda, diga o objeto que estd nas maos e mostre.

Diga que nessa brincadeira quem segura o objeto (diga o nome do objeto) fala, quem
nao esta segurando, escuta.

Assim vai desenvolvimento a atividade na rodinha. Se for a hora da novidade, sé pode
contar quem estd com o objeto em mados. Pode variar em outros momentos e
situacoes
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43.A/sementaeesabweﬁpm

Por Elaine Victorelli Vieira
Publico-alve:

A partir de 06 anos

Estimular o controle inibitério por meio da observagao das fases de germinacgao de
uma planta.

Desenvolver o controle regulador do tempo e da espera.

Inibir a impulsividade, aumentando o autocontrole, a criatividade e a coordenacao
motora.

[] [ P AN ]
Impressao da folha a seguir para cada participante da atividade
Folha A4, Lapis de cor, lapis grafite e borracha

Sementes (feijdo, milho)

Recipiente para plantar, terra e algoddo (ou papel toalha, tecido)

Local:

Ao ar livre ou lugares espagosos
Apresentar a imagem de germinacdo e pedir a crianca para fazer um desenho que a
represente. Nao esquecer de colorir.

Pedir para a crianca escolher uma semente e fazer o plantio:

1. Em um recipiente com terra (4 a 5 grdos)
2. No algodao (papel toalha ou tecido) (4 a 5 graos)

Apds o plantio regar diariamente e ir observando a germinagao durante 10 dias

Ao final da experiéncia responder as perguntas do quadro a seguir.




Nome: Idade: Data:

MINHA 12 GERMINAGAO DE

1. O que vocé achou da experiéncia de plantar?

2. No seu dia a dia 0 que acha que passa rapido e o que passa devagar?

3. Qual emocao sente quando o tempo passa rdpido e quando passa devagar?

4. Como vocé se sente quando tem que esperar para fazer algo que gosta?

5. Quais os grdos germinaram primeiro: os que vocé plantou na terra ou no
algodao?
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A partir de 08 anos, adolescentes e adultos

Por Ariadne Mendon¢a Luna Ramos

Estimular o controle inibitério, a atencdo, o raciocinio légico e o rastreio de
informac¢des na meméoria.

[ [ ] P4 [ ]
Caneta ou lapis

A4 ou as impressodes a seguir com os modelos de STOP

Local:

Em uma mesa
Imprimir os modelos de STOP, um por participante ou fazer numa folha as colunas com

as categorias.

Preencher todas as colunas com palavras que comegam com a letra da rodada, o mais
rapido possivel.

Definida a letra, os participantes devem preencher todas as categorias o mais rdpido
possivel.

Quem terminar grita "STOP!" e, imediatamente, todos os outros param de escrever.
Vence quem somar mais pontos.




X

Q
O

PICOMOMMENTAR
————— s




o.ao. 3
. .
. .=
feeee’ 2
[
o
£




Material de Edimulaca
15. Joge dos Pontinhos

Por Karina Elaina Boaretto
Publico-alve:

A partir de 6 anos

Estimular o controle inibitdrio, trabalhar a impulsividade, a tolerancia e a necessidade
de esperar sua vez.

[] [ P ]
Folha com os pontinhos (em anexo) e duas canetas de cores diferentes

Local

Em uma mesa ou no chao
Mcdvde/ﬂazmr.

Este jogo é para ser jogado por duas pessoas. Cada pessoa escolhe a sua cor de caneta
e na sua vez fard um risco unindo um pontinho ao outro, sempre tentando fechar um
guadrado de quatro pontinhos, mas fazendo apenas um risco por vez. Aquele que
fechar o quadrado deve por a primeira letra do nome dentro do quadradinho para
marcar. Pode ser feito um par ou impar para ver quem faz o primeiro risquinho.




IMPRIMIR E RECORTAR
DOIS JOGOS DOS PONTINHOS
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Material de Edimulaca
16. Danca da cadeira diferente

Por Sandra Santa dos Santos
Publico-alve:
A partir de 6 anos

Estimular o controle inibitério e a atencdo ao comando dado.
Desenvolver habilidades de autocontrole, autorregulagdo e comportamento em
relacdo da acdo que estd sendo executada.

Matoriai

Cadeiras, aparelho de som, musicas

Local:

Na propria sala de aula ou no Jardim/ patio.

Organizar o espac¢o. Formar dois circulos a uma distancia de 2 metros um do outro com

as cadeiras (um circulo com a quantidade exata de cadeiras e outro com uma cadeira a
menos em relacdo a quantidade de criancas).

As criancas deverdo comecar a brincadeira sentadas nas cadeiras de 1 dos circulos. Ao
som da musica deverdo ir trocando de cadeira (levanta, senta na cadeira ao lado).

Quando a musica parar todas as criancas deverdo levantar e ir até o outro circulo e
sentar.

Quem ficar em pé sai da brincadeira.

Vai se retirando as cadeiras sempre do circulo contrdrio ao que as criancas estardo
sentadas.

Ganha quem conseguir ficar até o final da brincadeira

O
O
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17. Camce!/d&sepw

Por Kamylla Lopes da Silva

A partir de 3 anos

Estimular o controle inibitdrio, a
habilidade oral, desenvolvimento da
fala

Promover o exercicio de ritmar a
respiracdo, equilibrio fisico e
emocional

Aumentar a capacidade de percepgao
sensorial e mental

[l [l p [l
Massinha ou cordao

Mesa ou papelao

Canudo
Bolinha plastico

Local:

Em espaco aberto ou fechado. Pode

ser realizado em pé ou deitado,
individual.

Modo de fazev:

Fazemos um caracol de massinha em uma mesa, colocamos uma bolinha de plastico e
damos um canudo para crianca soprar até a bolinha chegar ao centro do caracol.
O papeldo colamos o corddao em forma se caracol e da mesma forma, colocamos a
bolinha de plastico entregamos o canudo e a crianga tem que chegar a bolinha até o
centro do caracol, a detalhes soprando.

Q
O
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Materiab de Edimulaca
48.’Basquetecsmebftdcul&

Por Andressa Maria da Silva

Piblico-alvo:

A partir de 3 anos

Trabalhar a atencdo, percepcao de movimento e coordenacdo motora ampla e
controle inibitério.

] [ P d [
Balde, corda, bolas coloridas dentro de um cesto

Espaco amplo
Organize o espaco livre e coloque o balde a 1.50m de distdncia da crianca.

A frente do balde (1.00m de distancia) coloque uma corda.

A corda devera ser agitada (girando ou para cima e para baixo) para que a crianca pule
ou passe por baixo (fica a critério do coordenador).

Colocar o cesto com bolas ao lado da crianca

Ao sinal a crianca devera pegar uma bola
Ultrapassar o obstaculo (corda)

E jogar a bola no balde...

Voltar ultrapassando o obstdculo e pegar outra bola.
Seguir até as bolas acabarem.

O organizador deve ficar agitando a corda durante toda a atividade.




Matericd de Edtimulacd

Parte 02.

Flexibilidade Cognitiva

Jomada de decisao
Ovganizacie de Pensamento e acde
Cuiatisidad

Hexibilidade de pensaments e acdo

i




Material de Estimulacs
O4.‘Figume'¥'undcr

Por Andrezza Regly Carvalheiro

A partir de 05 anos, adolescentes e adultos

Estimular a flexibilidade cognitiva e a percepgao visual.
[] [ P ]
+ Impressdo das fichas a serem utilizadas

Local

Em espaco aberto ou fechado. Pode ser realizado sentado ou em pé. Em grupo ou
individual

Imprimir e recortar os quadros

Explicar a crianga que ela devera observar a figura por 3 minutos e posteriormente
responder a pergunta:

O QUE VOCE VE NA IMAGEM?

Existem pelo menos 02 respostas em cada figura. Caso a crianga s6 encontre uma
resposta busque auxilid-la para encontrar as demais.
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Material de Extimulac
02.  Que finalten essa histéric?

Por Gisele Daudt Cardoso Thurler

A partir de 05 anos, adolescentes e adultos

Estimular a flexibilidade cognitiva
Trabalhar a memaria operacional, o foco atencional e o controle inibitério
Trabalhar a criatividade
[] [ P AN ]
/\WMW
.
+ Impressdo das fichas a serem utilizadas com o final recortado.

Local:

No chdo, na mesa ou qualquer ambiente livre
Medﬂdeﬁaw-/.

Essa atividade consiste em o aplicador apresentar ao paciente a tirinha com o final
recortado, a fim de que ele possa apresentar o fim da histéria de acordo com o seu
pensamento.

Obs.: E importante ter conhecimento do material previamente para poder auxiliar o
paciente com a entonacgao das frases, e até mesmo com expressdes pois pode facilitar
na criatividade.

Obs.2: Em outro momento, apds ter aplicado toda a atividade, pode apresentar ao
paciente o ultimo quadrinho verdadeiro, para observar sua reacao, expressao
emocional e etc. Isso pode até mesmo estimula-lo a pensar em outro desfecho.

Obs.: Pode-se trabalhar com livrinhos pequenos, ou gibis do gosto particular da criancga
(super-heréis, princesas, turma da Monica e etc.)

A parte da tirinha que deve ser cortada estd marcada de vermelho.




Tirinha 1

SERIA LEGAL TER
UM IRMAOZINHO!

MAS ACHO QUE PRA
BRINCAR TAMBEM SERVE!

QA BRINCAR COM v@ || adeehimma L2t )

N

‘

@ www.marianacaltabiano.com.br

Tirinha 2

e

Tirinha 3

UAU! ABALOU! O plario
DA JULIETA DANDO O MAIOR

“MOLE™ PRA EU XERETAR!
P —— Y e

Py =

BOM,.. MAS O QU
APRENDEV ?
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Tirinha 5

Tirinha 7

O 0. LOBG » ARTE-MNAL PELPE SOMES

e |
QUE AQUI EM CASA .
TAMBEM TEM UMA | .
. DONA DA LUAS

—r

SABE, MONICA7 OU VOCE SUSPENDS O
SEU NOMERO DE FAZER APARECER O
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Materiab de Edimulaca
03.Jdentifique e Quantifique

Por Bruna Ledo de Siqueira Lobo

P o
Pablico-alvo:
A partir de 07 anos, adolescentes e adultos
[ [ ]
- Flexibilizar as respostas usando a sua memoria, percep¢ao e pensamentos.
- Prever varias hip6teses antes de tomar uma decisdo

- Fortalecer a atencdo dividida entre dois estimulos (identificar o objeto no texto e
quantificar a partir do valor monetario citado) e estimular o raciocinio inferencial.

[ [ ] 2 [ ]
Impressdo da ficha de perguntas (sugere-se recorta-las nos pontilhados e plastifica-las)
Impressao do anexo com as imagens e das cédulas, recortadas e também plastificadas

Local:

Qualquer superficie plana (mesa ou chao)

Modo de fazev:

- As fichas de perguntas ficam viradas e @ alun@ escolhe uma por vez.

- A(o) terapeuta faz a leitura e @ alun@ deve identificar a ficha com a imagem
correspondente a frase, e coloca-la sobre a ficha.

- Em seguida, deve selecionar as cédulas no valor especificado na frase e também
coloca-las sobre a ficha.




Materiad de Edtimulacd

JOAO RESOLVEU PEDIR DE PRESENTE UM
DE ESTIMACAO E SEU PAI
COMPROU UM POR RS 45,00

LUANA VAI FAZER UM PIQUENIQUE E DECIDIU
LEVAR PORQUE GOSTA
MUITO DESSA FRUTA. NA FEIRA ELA PAGOU
R$10,00

A DA MENINA QUEBROU
E SUA MAE RESOLVEU COMPRAR UMA
MAIOR PARA ELA DORMIR. O VALOR FOI
R$130,00

JOANA ESTAVA COM SEDE E COMPROU

NA LANCHONETE. PAGOU COM
UMA NOTA DE R$10,00 E RECEBEU DE R$5,00.
QUAL O VALOR DO PRODUTO?

MARIA COMPROU DOIS PARA
ANOTAR SUAS RECEITAS. CADA UM SAIU POR
R$15,00. QUAL O VALOR TOTAL QUE ELA
PAGOU?

A DO FELIPE QUEBROU E ELE E
ELE QUERIA PASSEAR. O MECANICO COBROU
RS$70,00 PELO CONSERTO.
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Mateial do Etimulaci
04. Mimica

Por Jacyara Gomes Pinto Braga

A partir de 07 anos, adolescentes e adultos, duplas ou equipes

Estimular a flexibilidade cognitiva, pensamento, acao e percepgao visual.
[ [] Pd []

Folha A4 e impressdo das fichas (ou escrita a mao) de palavras a serem lidas na
brincadeira.

Local:

Em espaco aberto ou fechado.

O jogo de mimica é um jogo de adivinhacdo em que é necessario passar uma
mensagem somente por meio de gestos.

Joga-se em duplas ou equipes, e um dos membros deve se expressar de maneira a
fazer seu time entender qual é a palavra chave que eles devem adivinhar.

E um jogo simples, e que costuma arrancar muitas risadas dos seus participantes.

CACHORRO CORRER JANELA SUPER-HEROI
GATO PULAR COPO PRINCESA
SAPO CANTAR CADEIRA FANTASMA

PASSARO DANCAR CANETA MONSTRO
GALINHA CHORAR LIVRO VAMPIRO

Sugestdes de fichas para a brincadeira de mimica dividido em 4 categorias: animais, agao,
objeto e personagem O

O:




Material de Estimudaci
05.Folhas de exercicio

Por Fernanda Monteiro Colete

A partir de 05 anos

Estimular atenc¢do, concentracdao, flexibilidade cognitiva e percep¢dao visual
[] [ P ]
Impressao das fichas

Local

Interno ou externo, sentado a mesa

Cada atividade possui sua instru¢do em anexo.




Mateviab de Etimulaca

ATIVIDADE 01. Recorte as figuras e encontre os pares das figuras e suas respectivas
sombras
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ATIVIDADE 02: Descubra quais sdao 0os animais que aparecem apenas uma parte na
figura
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do Extimulac

Relacione o desenho a sua respectiva sombra

ATIVIDADE 03

Descubra os 10 desenhos que estao escondidos na imagem

ATIVIDADE 04
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Material de Edimulaca
06. Mewcopo

Por Monica de Cassia Silvana Lima Moura

De 03 aos 07 anos

Estimular a flexibilidade cognitiva, através da
constru¢ao da imagem do seu corpo,
reconhecimento da partes do corpo e

representa¢ao mental.
[ [ P A [
Espelho grande, folha 40 kg, canetinhas coloridas, sobras de tecidos e Ias, musica.

Local:

Pode ser realizado em area externa ou interna, individualmente ou em grupo.
Msdﬂdeﬁfww.

v Colocar a crianca em frente ao espelho, de forma que visualize todo seu corpo.

v" Nomear as partes do seu corpo, utilizando musicas. “Eu conheco um jacaré...”,
“Eu vi uma formiga...”, “Cabega, ombro, joelho...”

v" Ap0s, colocé-la deitada sob uma folha de papel 40 kg, e fazer o contorno do seu
corpo.

v" Ao retird-la, mostrar o contorno e solicitar suas observacdes do que via em
frente ao espelho e como esta no papel.

v Entregar-lhe, retalhos de tecidos, |3s, canetinhas e pedir que faca o que esta
faltando para que o contorno fique semelhante com o que ela viu no espelho

-
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Material de Estimulaca
07. Brincadeira adivinha

Por Sandra Santana dos Santos
Publico-alve:

A partir de 07 anos, adolescentes e adultos, duplas ou equipes

Desenvolver a flexibilidade cognitiva
Desenvolver a criatividade e imaginagao

Desenvolver a aten¢do, coordenacdo motora, percepgao visual, desenvoltura e
comunicagao

[} [} P A ]
Quadro, pincel, lapis, folha em branco

Local:

Sala de aula
Med&deﬁawv.
Escrever no papel ou caderno os nomes de animais que a crianga conhece. Uma

crianga por vez vem ao quadro e pega um papel.

Essa crianca deve representar a palavra com desenho e os colegas devem adivinhar o
gue é. Quem acertar sera o proximo a ir ao quadro. Para crianca que ndo ler, pode
falar a palavra no ouvido dela.

Observacdo: Para essa atividade poderd usar as seguintes categorias: frutas, animais
ou objetos. Fica ao critério.

MACA CAVALO MESA
BANANA PORCO CELULAR
ABACAXI VACA PANELA

UVA BORBOLETA TELEVISAO




Material de Estimulacs
OS.‘Fantedmdewb’nh&depapel/

Por Jalia Faria Galluzzi

Criancas a partir de 4 anos

Desenvolver a flexibilidade cognitiva e a fantasia

Desenvolver a oralidade e ampliar o vocabulario
[] [ P ]
Rolinhos de papel, tinta, caneta hidrocor, 13 e EVA.

Local:

Espaco aberto ou fechado

Pinte de marrom um rolinho, faga olhos, orelhas e focinho, montando o fantoche do
lobo mau;

Pinte trés rolinhos de rosa, faca orelhas, olhos e focinhos, montando os porquinhos;

Pinte de vermelho um rolinho, faga com papel um circulo, nele faga olhos e boca. Com
I3, faca o cabelo da chapeuzinho e monte o Fantoche;

Entregue para a crianga os fantoches da histdria dos trés porquinhos (trés porquinhos
e o lobo mau) e peca para ela contar a histdria.

Quando a mesma estiver no meio da histéria, entregue o fantoche da chapeuzinho e
peca que inclua na historia.

Observa a reagdo da crianga e se ela conseguira colocar a chapeuzinho no meio da
histéria dos trés porquinhos.
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Material de Ectimulaci
09. Sudekw

Por Silvana Araujo da Cruz
Piblico-alve:

A partir dos 12 anos, adolescentes e adultos

Desenvolver a flexibilidade cognitiva

Desenvolver a atenc¢do, concentracdo, memoria de trabalho, estabelecimento de
relagdes, resolugdo de problemas.

[] [ ] 2 [ ]
Impressao das fichas a seguir

Lapis ou caneta

Local:

Na mesa, de preferéncia em local silencioso, pois, exige concentracao
Msd&de/ﬁ(ww.
Imprimir as fichas em papel 180g, ou colar em papel cartdo.

Pode se plastificar para que seja reutilizado e utilizar pilot de quadro branco para
responder (apaga-se com papel higiénico e alcool).

Distribuir as fichas para os participantes e explicar o jogo:

Cada um devera colocar os numeros de 1 a 9 nas fichas, em cada linha, coluna e

qguadrado de 3x3, respeitando a regra de que os numeros ndao podem se repetir em
nenhuma das variaveis.
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Sudoku #2

Sudoku #1
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Material de Estimudaci
40.Cadéaobjew

A partir dos 3 anos

Por Francisca das Chagas Costa

Desenvolver a flexibilidade cognitiva: no¢do espacial, localizagcdo, atencado e percepgao
auditiva

[] [ P ]
Um objeto pequeno

Local:

Sala ou Patio
Medo de faxev:

As criancgas viram de costas para a professora, essa esconde o objeto previamente
combinado.

Depois, as criancas devem procurar pela sala o objeto.
A professora ajudara dizendo esta perto ou longe.
Para criangas a partir de 5 anos, pode-se pedir para uma crianga sair da sala.

O objeto sera escondido por outro colega que ira orientar o colega que voltou para a
sala para ajudd-lo a encontrar.

Assim trocando as criangas.

..,
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M. Cincuite Psicometov

Por Alexandra Gongalves de Oliveira
Piblico-also:

A partir de 12 anos

Estimular a memoria, o raciocinio légico matematico, percepgao visual e auditiva,
flexibilidade cognitiva, controle inibitério e coordenagdao motora ampla.

Calcular férmulas matematicas simples.

Identificar na ficha se a operagdo é verdadeira ou falsa.
[] [ P ]

Cordas de tamanhos diferentes.

Pneus ou pequenos cones.

Fichas com operacdes matematicas.

Local:

Lugares abertos, com espaco. (Quadras, por exemplo).

12 passo: Formar duas equipes (5 a 10 criancgas) e fazer uma fila, sendo uma do lado da
outra.

22 passo: No chao, montar dois circuitos psicomotores, sendo nivel de dificuldade facil
e o outro médio ou dificil, dependendo da idade que for aplicar a atividade.

No caso, devera ser montado um com dificuldade facil utilizando cordas e o outro com
dificuldade média, utilizando pneus ou cones.

Fichas com operacGes matematicas simples. (Verdadeiro ou falso).




Regras do joge

Mateviab de Etimulaca

O professor ou tutor devera mostrar a mesma ficha aos dois alunos da ponta da fila,

eles deverdo responder se é falso ou verdadeiro o valor daquela operacdo, sendo que,
se for verdadeiro e eles confirmarem que é verdadeiro eles deverdao passar pelo
circuito mais facil para chegar do outro lado da quadra, caso a operacdo seja falsa e
eles confirmarem que seja verdadeira, eles deverao passar pelo circuito de dificuldade
média. Lembrando que o aluno deverd estar atento ao apito, que serd dado para a

largada.

A equipe que chegar primeiro do outro lado, vence!

Observacgado: Esse circuito, inclusive as fichas, é adaptavel de acordo com cada faixa

etdria. E pode também ser adaptadas a outros temas e conteldos.

FICHAS PARA RECORTE

2+3=6

VOUF

9+5=13

VOUF

5+10=15

VOUF

25-3=22

VOUF

48 /4=22

VOUF

54-13=41

VOUF

90x2=176

VOUF

73-70=3

VOUF

4x5=20

VOUF

125/5=25

VOUF

23x3 =68

VOUF

29+17 =46

VOUF

215-15=85

VOUF

75x2=150

VOUF

250/10=25

VOUF

81/9=8

VOUF




Materiab de Edimulaca
42.3@9de()elhw

Por Karina Elaina Boaretto
Publico-alve:

A partir de 6 anos

Estimular a flexibilidade cognitiva
[] [ P ]
Materiais necessirios:

Impressdao do anexo (imprima e plastifique para poder usar varias vezes) e duas
canetas permanentes.

Opcao de colar as formas em tampinhas de garrafa ou EVA.

Local:

Em uma mesa ou no chdo
Mode de fazev:

Este jogo é para ser jogado por duas pessoas. A finalidade do jogo é formar 3 desenhos
iguais em sequéncia, reta ou diagonal. Cada pessoa escolhe o desenho que vai fazer
um X ou um O e vai desenhando na sua vez nos quadrados tentando fazer a sequéncia.
Ganha quem fechar os 3 desenhos iguais primeiro.

FORMAS PARA RECORTAR E COLAR

Q
O
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Mateviab de Etimulaca
13. Cagav ao tesoure

Por Juliana Ferreira Rimes silva
P O
Piblico alvo:

A partir de 3 anos com auxilio do adulto

A partir de 7 anos independente

Trabalhar Flexibilidade cognitiva
Compreender orientag¢des espago temporais
Estimular o raciocinio légico

Desenvolver a resolugao de problemas

Amadurecer a autonomia de pensamento e agdo
h‘ l [] [ ]

Pistas diversas (com a tematica que se deseja trabalhar)

Um objeto escondido (tesouro). Opcao de bau de tesouro para impressdo e montagem
na folha a seguir.

Local

Em casa, na escola, no patio, no consultério, ao ar livre, na sala de aula.
Mode de faze.
Preparacao.

Crie as pistas de acordo com a tematica que deseja trabalhar as associando aos locais
onde cada passo e o tesouro estiver escondido

A 1a pista devera ser entregue a crianca.
Brincando:

A crianca ou o adulto lera a pista para que os participantes cumpram o que se pede e
alcancem a proxima pista

A cada descoberta leva-se a uma nova pista escondida.

Ao final vence quem encontrar o tesouro (objeto escondido)




EXEMPLOS DE PISTAS:

Mateviab de Etimulaca

Sou muito gelada.
Vocé pode guardar
em mim o seu
sorvete preferido e
ele nuncaira
derreter... Sabe
guem eu sou?

Todo dia quando eu
chego ougo uma
musica tocar... Hoje
se vocé procurar
embaixo de mim
uma pista ird
encontrar

GELADEIRA

APARELHO DE SOM ARVORE

Molde para Bau de Papel

MEUTESOURO




Por Elaine Victorelli Vieira
A partir de 05 anos, adolescentes e adultos
Trabalhar Flexibilidade cognitiva

Agir de forma flexivel diante das aparéncias. Saber argumentar sem preconceitos. Ser
capaz de observar as pessoas de acordo com os seus sentimentos e compreendé-las

Imagens de diferentes situacdes do cotidiano (a seguir algumas dicas)
Espaco aberto ou fechado

Apresentar as imagens para os participantes e solicitar que respondam algumas
perguntas (algumas sugestdes abaixo), conversando sobre cada tépico:

O que vocé observa nessa imagem? Descreva

Por que vocé acha que as pessoas estao desta forma?

Se pudesse mudar algo nesta imagem, o que seria?

Que emogdes vocé identifica nesta imagem?

Onde esta ocorrendo e o que vocé acha que estd acontecendo?

o RO B W N e

Como estd o clima nesta imagem?




SUGESTAO DE IMAGENS:
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A partir de 04 anos, adolescentes e adultos

Obict

Estimular a Flexibilidade Cognitiva diante dos resultados, ou mediante a possibilidade
de conseguir mais pontos e potencializar o levantamento de hipdteses.

Matoriai

e 20 Cartelas de sorteio

e 1 cartela de trilha

e 1 tampinha de garrafa pra cada jogador (para andar na trilha) ou outro
marcador que vocé tiver na sua casa

e 20 objetos escolhidos aleatoriamente em casa

e 1 recipiente com agua (o tamanho e a profundidade dependem do tamanho
dos objetos escolhidos. A dgua deve ser suficiente para cobrir todos — um por
vez).

Local

Espago aberto ou fechado. Um local plano e estadvel (como mesa ou chdo) que nao
tenha problema caso molhe.

Modo de fazer.

Imprimir as cartelas de sorteio. Preferencialmente plastifica-las.

Por Elma Salatiel Rodrigues Rosa Veloso

Escolher 25 objetos aleatérios em casa.
Encher o recipiente com agua.

Opgao 1: O jogador escolhe um objeto e o coloca na agua. Sorteia uma carta e vé qual
a acdo caso tenha flutuado ou afundado. Para essa op¢do, usar apenas a parte de cima
da cartela.

Opg¢ao 2: O jogador escolhe um objeto, levanta uma hipdtese se 0 mesmo ira flutuar
ou afundar e o coloca na 4gua. Sorteia uma carta e vé qual a agao caso tenha flutuado
ou afundado e também para o erro ou acerto da hipdtese. Para essa opc¢do, usar todas
as informacodes da cartela.

Em ambas as opgdes, ganha quem chegar por ultimo ao fim da trilha. O




Mateviab de Etimulaca

Trilha Afunda ou fFlutua
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Fichas para vecoite.

Pule 15 vezes com um pé e

-
ande 2 casas. Ou volte 3 casas
se ndo conseguir.

Passe por baixo de uma mesa,
sem relar nela e ande 2 casas.
Ou volte 3 casas se ndo
conseguir.
=
HIPOTESE HIPOTESE

Parabéns! Que pena!

Passe 1 casa a frente do Escolha um adversério

adversario que estiver para te alcangar no

ganhando! jogo!

4 4

N

Imite um jogador de futebol

-
em camera lenta e ande 4
casas. Ou volte 2 casas se ndo
conseguir.

Imite um bebé com frio e ande
3 casas. Ou volte 2 casas se
ndo conseguir.
e
HIPOTESE HIPOTESE
!
Parabéns! Que pena

Ande mais 2 casas!

Seu adversario dira
quantas casas vocé
voltara!

V No méximo 4! V

N

Mateviab de Etimulaca

—~

Faca 5 abdominais e ande 1

a—
casa. Ou volte 2 casas se ndo
fizer.

Faga 5 polichinelos e ande 1
casa. Ou volte 2 casas se ndo
conseguir.
-
HIPOTESE HIPOTESE
. Que pena!
Parabéns! P L »
. | Seu adversario dird
Ande mais 3 casas: quantas casas vocé
voltara!

7 No méximo 3! 7

Imite uma maquina de lavar e

=
ande 1 casa. Ou volte 2 casas
se ndo imitar.
Imite o andar de um
astronauta e ande 1 casa. Ou
volte 2 casas se ndo conseguir.
e
HIPOTESE HIPOTESE
|
Parabéns! Que pena!

Ande mais 1 casa!

Seu adversario dird
quantas casas Vvocé
voltara!

V No maximo 2! V

N

O
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Recite uma poesia e ande 3

Mateviab de Etimulaca

Acerte o resultado de “6+4”

Fale 5 palavras iniciadas com

- -
casas. Ou volte 5 casas se ndo ande 2 casas. Ou volte 3 casas
recitar. se errar.
Cante uma musica infantil e
ande 3 casas. Ou volte 5 casas Acerte o resultado de “7-3" e
se ndo cantar. ande 2 casas. Ou volte 3 casas
se errar.
e e
HIPOTESE HIPOTESE HIPOTESE HIPOTESE
éns! | |
Parabéns! Que pena! Parabéns! Que pena!
Ande 5 casas! Volte 5 casas! . Volte 3 casas!
Ande mais 3 casas!

-
“E” e ande 3 casas. Ou volte 2
casas se ndo conseguir.
Fale 5 palavras com “O” e ande
3 casas. Ou volte 2 casas se
ndo conseguir.

. -
HIPOTESE HIPOTESE
Parabéns! Que pena!

Ande mais 4 casas!

Volte 3 casas!

4 4

Forme uma frase com a palavra

-
“flor” e ande 2 casas. Ou volte
3 casas se ndo formar.
Forme uma frase com a palavra
“esqueleto” e ande 2 casas.
Ou volte 3 casas se ndo fizer.
R
HIPOTESE HIPOTESE
Parabéns! Que pena!
Escolha o adversério que Escolha um
vai retroceder 3 casas ! adversario para
avangar 2 casas!
/4 /4




Cante uma musica e ande 2

-
casas. Ou volte 3 casas se ndo
cantar.
Chute uma bolinha de meia ao
gol (pode ser de chinelo) e
ande 2 casas. Ou volte 3 casas
se ndo conseguir.
L &
HIPOTESE HIPOTESE
Parabéns! Que pena!
Ande 5 casas! Volte 5 casas!

N

Fale 5 palavras iniciadas com

-
“BA” e ande 3 casas. Ou volte 2
casas se ndo conseguir.
Fale 5 palavras com “CA” e
ande 3 casas. Ou volte 2 casas
se ndo conseguir.
i
HIPOTESE HIPOTESE
|
Parabéns! Que penal

Ande mais 4 casas!

Volte 3 casas!

Mateviab de Etimulaca

De 15 passos de gigante na sala

-
e ande 2 casas. Ou volte 3
casas se nao fizer.
Caminhe sobre almofadas e
ande 2 casas. Ou volte 3 casas
se ndo conseguir.

R e
HIPOTESE HIPOTESE
Parabéns! Que penal

Ande mais 3 casas!

Volte 3 casas!

\
(==

Caminhe 10 passos como um
gorila e ande 2 casas. Ou volte
3 casas se ndo imitar.

Caminhe 10 passos como uma
bailarina e ande 2 casas. Ou
volte 3 casas se ndo fizer.

e
HIPOTESE HIPOTESE
Parabéns! Que penal!
Escolha o adversario que Escolha um
vai retroceder 3 casas ! adversério para
avangar 2 casas!




Atravesse o ambiente como um

Mateviab de Etimulaca

Acerte uma bolinha de papel

N

De 10 passos, como se
estivesse sobre as nuvens, e
ande 3 casas. Ou volte 2 casas
se ndo conseguir.
De 10 passos, como se
estivesse sobre pregos, e ande
3 casas. Ou volte 2 casas se
ndo conseguir.
- &
. Que pena!
Parabéns! P - -
. | Seu adversdrio dira
Ande mais 2 casas: quantas casas vocé
voltara!
V No méximo 4! V

N

= -
canguru e ande 2. Ou volte 3 em um cesto a 2 metros de
casas se fizer. distdncia e ande 1 casa. Ou
volte 2 casas se ndo fizer.
Faca 5 embaixadinhas com
uma bolinha de papel e ande 2 Imite o choro do Quico e ande
casas. Ou volte 3 casas se nio 1 casa. Ou volte 2 casas se ndo
conseguir. conseguir.
=, e
HIPOTESE HIPOTESE HIPOTESE HIPOTESE
Parabéns! Que pena! , Que pena!
P L. Parabéns! P L -
Passe 1 casa a frente do Escolha um adversério ) | Seu adversdrio dird
adversario que estiver para te alcangar no Ande mais 3 casas! quantas casas vocé
ganhando! jogo! voltara!
V V No méximo 3! V

N
-

Imite o andar de um gato e

-
ande 1 casa. Ou volte 3 casas
se ndo imitar.

Imite o andar de um elefante e
ande 2 casas. Ou volte 3 casas
se ndo conseguir.
e
HIPOTESE HIPOTESE
, ue pena!
Parabéns! Quep . .
. | Seu adversdrio dira
Ande mais 1 casa! guantas casas Vvocé
voltara!
No méximo 2!

N

O
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Recite uma parlenda e ande 3

Mateviab de Etimulaca

Dance Macarena e ande 2

-~
casas. Ou volte 2 casas se ndo
recitar.
Faga uma mimica e ande 3
casas. Ou volte 2 casas se ndao
fizer.
i
HIPOTESE HIPOTESE
Parabéns! Que penal
Ande mais 1 casa! Volte 1 casa!

N

Faga 5 polichinelos e ande 1

-
casas. Ou volte 4 casas se ndo
dangar.
Fale 5 palavras iniciadas com
“A” e ande 2 casas. Ou volte 4
casas se ndao conseguir.
e
HIPOTESE HIPOTESE
Que pena!
Parabéns! Seu padvers‘ério dira
Ande mais 2 casas! quantas casas  vocé
voltara!
7 No maximo 3!

Imite uma galinha e ande 2

- e
casa. Ou volte 2 casas se ndo casas. Ou volte 3 casas se ndo
fizer. imitar.
Pule 5 vezes com um pé sé e Imite o choro do Chaves e ande
ande 1 casa. Ou volte 2 casas 2 casas. Ou volte 3 casas se
se ndo conseguir. ndo conseguir.
R, e s
HIPOTESE HIPOTESE HIPOTESE HIPOTESE
3 Que penal Parabéns!
Parabéns! -
) Escolha um Escolha o adversario Que pena!
Ande mais 3 casas! L.
adversdrio que deve que deve voltar 2 Volte 5 casas!
andar mais 3 casas! casas!

N
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16. Brincande de adivinhav

Por Kamylla Lopes da Silva

A partir de 07 anos, adolescentes e adultos

S)e [ l.

Desenvolver a capacidade de abstra¢ao, atencao
Estimular a criatividade e imagina¢ao

Contribuir para o processo de coordenacao e organizagao
Trabalha a memodria e raciocinio

Melhora o controle inibitorio

Trabalha a flexibilidade cognitiva

Imagens de atividades. Desenhamos o jogo da advinha no quadro ou apresentamos
em fichas

Local

Em espaco aberto ou fechado. Pode ser realizado sentado, individual.

Pegamos uma imagem de advinha e pedimos para a crianca descobrir a dindmica da
brincadeira.
Damos a atividade para a crianga preencher adivinhando como completar
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Por Ariadne Mendonca Luna Ramos
Piblico alve:

A partir de 08 anos, adolescentes e adultos

Obict

Melhorar a capacidade de adaptacdo diante de novos estimulos.

Trabalhar a flexibilidade cognitiva
Folhas de EVA, tampinhas de garrafa, cola e tesoura

Local

Em espaco aberto ou fechado. Pode ser realizado sentado, individual.
Com a ajuda do estudante recortar um quadrado maior e quadradinhos menores .

Montar o tabuleiro.

Recortar os circulos de EVA e colar nas tampinhas (12 tampinhas de uma cor e mais 12
de outra cor ).

Apds montar o tabuleiro e as pecas do jogo. Divirta-se com a sua DAMA COLORIDA

Q
O

PRCOMOMMENTAR
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18. Gincana dos copos
Por Andressa Maria da Silva

A partir de 06 anos

Trabalhar a atencdo, concentracao, flexibilidade cognitiva.
] [l P d [
08 copos (4 copos por equipe)

02 jarras com agua colorida (usar corante)

Local:

Necessario haver uma mesa para cada participante
Preparacao:

Faz-se necessario pelo menos 02 participantes por equipe e 01 coordenador para cada
02 equipes. A quantidade de equipes é ilimitada.

Em cada equipe: 01 participante ficara responsavel por encher os copos; 01
participante serd responsavel por oferecer os copos.

O coordenador ficara com as duas jarras com as aguas coloridas enchendo os copos,
sem se preocupar com como isso estd sendo feito

O participante da equipe responsavel por encher o copo devera cuidar para que o
copo encha e para substituir pelo outro copo que o colega Ihe entregar.

Cada equipe deverd encher 04 copos no tempo determinado, evitando derramar a
agua da jarra.

Vence quem concluir primeiro.

Caso a agua da jarra acabe antes de encher os 04 copos a equipe é desclassificada.
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Este vecunso contém ideias e sugestses de atividades que
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particulanes...

Aquic secés devam asas o catividade e a flexibilidade
de pensamento e acde...
Parabéns... A todas...
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