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Edu&Kate's Desenvotvev



O nosso guia de atividades foi criado para

Oferece orientagao, estrutura e diversas atividades
que respondem as necessidades individuais, promovendo o
crescimento pessoal e a ligagdo entre adultos e criangas.

As nossas atividades

promovendo ligagdes mais profundas e criando memorias para
toda a vida. Mergulhe neste mundo de atividades incriveis,
preparando o caminho para o desenvolvimento geral da sua
crianga, através de brincadeiras cheias de alegrial!



Ajudamos criangas com necessidades
especiais a descobrir o seu potencial

e a celebrar os seus pontos fortes,
fornecendo-lhes a orientagao
necessaria e capacitando-as para
ultrapassar desafios.

As nossas atividades ajudam a
melhorar as competéncias essenciais
para o desenvolvimento das criangas.
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Ajuda as criangas a resolver
problemas e a compreender
conceitos matematicos,

INTELIGENCIA ter pensamento critico

Wole ICO- e capacidades de
MATEMATICA iacinio léai
raciocinio logico.

Promove oportunidades
para as criangas fazerem
amigos e criarem ligagoes

sociais, facilitando

atividades ludicas
inclusivas num

ambiente de apoio.




()

~N

Estimula e envolve a
exploragao tatil, ajudando
\&g]" as criangas a diferenciar
texturas e formas, identifi-
PERC E(;KO cando e respeitando as
TATIL preferéncias sensoriais.

J

no
desenvolvimento de com-
peténcias de comunicagGo
social, incluindo a compre-
ensao de sinais Nao verbais,
incentivando as criangas a
expressarem-se de
diferentes formas.
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Promove a independéncia
em tarefas, como
vestir-se, e atividades de
autocvidado, encorajan-

J

MOTRICIDADE ‘
=T\ do-as a usar as maos.
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Edu&Kate's

' educational tools '

Melhora as capacidades

de processamento visual,
@ aumentando a capacida-
de de manter a atengao,

o compreender 0 seu
DERCEQAO ambiente, a consciéncia

VISUAL

espacial e o desenvolvi-
mento cognitivo. j

(M

Melhora o controlo
motor, o controlo visual e
a coordenagao geral,
permitindo que as
,C OORDEN AQZO criangas participem em
OcuLo-MANUAL diferentes atividades de
forma mais eficaz.
J
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Edu&Kate's

orientacodes
para brincar com criangas

Ser paciente e dar tempo extra

Mostrar empatia e compreender as suas emogoes

Utilizar uma linguagem positiva e encorajar os seus esforcos

Ser inclusivo e envolve-lo em atividades de grupo

Adaptar as atividades as suas necessidades e capacidades
Escutar ativamente e mostrar interesse genuino

Respeitar os limites e 0 espago pessoais

Oferecer ajuda ao mesmo tempo que se motiva a independéncia
Promover o trabalho em equipa e a cooperagao

Divertir-se e adotar uma atitude lUdica




Activity Box




*Nao esquecer de antecipar e explicar as regras de cada atividade.
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S
éa ‘As pecas devem ser colocadas dentro do copo, peca a
“ pega, e devem ser retiradas de forma a corresponder @
e<> imagem correspondente na base.

O ‘A medida que as pegas sao retiradas, o adulto deve
dizer verbalmente uma palavra em voz altaq, por exemplo
“Avido!” (desenho) e relaciona-lo com a imagem real do
aviao.

‘Em seqguidaq, o adulto cria uma frase, por exemplo,
"O avido voa para Paris".
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o (Para aumentar a complexidade da atividade, podem ser
3 colocadas duas bases em simultaneo sobre a mesa.

%) ‘As pecas devem ser colocadas dentro do copo.

(3) A crianga, de forma auténoma ou com a ajuda de um
adulto, deve retirar uma das pegas e coloca-la o mais
rapidamente possivel sobre a imagem correspondente.

(O adulto ndo pode esquecer-se de verbalizar a palavra
em voz alta)
%29

"A repeticdo constante de palavras

melhor compreensao de
conceitos abstratos de uma forma mais concreta."




* Nao esquecer de antecipar e explicar as regras de cada atividade.

O objetivo desta atividade é introduzir e facilitar a
interagao entre as criangas.

1. Cada participante (adulto/crianga) deve ter a sua
propria base de jogo.

2. As pecas devem ser colocadas dentro do copo.

3.0 adulto pegard uma pega de cada vez e diz
verbalmente em voz alta a palavra que ela representa.
4.Os restantes participantes verificam as suas bases de
jogo, para confirmar se tém o objeto correspondente e
cobrem com a pec¢a do jogo.

9. O primeiro participante a cobrir toda a base vence.

"Lembrem-se de celebrar as
pequenas conquistas das

criangas, pois sQo os primeiros
PQSSOS para Os seus
grandes sucessos"




*Nao esquecer de antecipar e explicar as regras de cada atividade.
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As criangas devem adivinhar objetos com base em pistas
usando a primeira silaba.

1. As pecas devem ser colocadas dentro do copo.

2,0 adulto pegard uma pega de cada vez e comega por
dar uma pista sobre o objeto que tém de adivinhar,
usando a primeira silaba do nome. Por exemplo, se o
objeto for uma Melancia, vocé pode dizer

"A primeira silaba é “Me"".

3. Deve haver incentivo para as criangas adivinharem o
objeto utilizando a pista fornecida e para darem as suas
proprias respostas.

&. O adulto deve adaptar as pistas ou a forma como sao
comunicadas de acordo com as necessidades de cada
crianga, por exemplo, permitindo respostas nao verbais
como apontar para o objeto.
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_b_

3090 d@

Me-lan-cia

Ba-na-na




1. As pecas devem ser colocadas dentro do copo.

2. As criangas, juntamente com um adulto, selecionam uma
peca de um objeto e dizem uma palavra que rime com esse
objeto. Por exemplo, se escolherem uma imagem de um gato,
podem dizer "gato" e depois mencionar uma palavra que rime,
como "pato”.

3. As criangas sao incentivadas a repetir as duas palavras
depois do adulto, e até mesmo fazer gestos, sons ou movimen-
tos relacionados com os objetos, para tornar 0 jogo mais
interativo e agradavel.

4, Este processo é repetido com diferentes objetos e palavras
que rimam.
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Clarinete / gazete

Saxofone / telefone
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O objetivo e descrever os objetos e adivinhar sua identidade.
1. As pecas devem ser colocadas dentro do copo.

2,0 adulto pegard uma pega de cada vez e comega por
descrevé-la detalhadamente para a crianga.

3, Em seguidaq, faz perguntas para adivinhar o objeto que esta
a descrever. (Deve fornecer pistas adicionais, se necessario, e
elogiar os seus esforcos)

4, Este processo vai repetir-se com objetos diferentes,
ajustando o nivel de dificuldade de acordo com as
capacidades da criancga.

*De relembrar que se deve ser paciente e de prestar apoio
adicional sempre que necessario.

Obj e 1‘0&

1. Nesta atividade, apenas sao usadas as pecas dos trés jogos,
sendo colocadas aleatoriamente na mesa.

2.0 adulto, conhecendo as categorias, colocara uma pega
representativa de cada categoria, como referéncia, num dos
lados da mesa. Por exemplo, se as categorias forem
"Transportes”, "Instrumentos Musicais" e "Profissoes", o adulto
colocara uma pega de barco, uma peca de instrumento musical
e uma pega de uma profissao.

3. A crianca classifica as restantes pe¢cas uma a uma, colocando
cada pega na categoria correspondente, com base no seu

julgamento, comparando-as com as referéncias.

(O adulto ndo pode esquecer-se de verbalizar a
palavra em voz alta)




"As rotinas proporcionam estabilidade
as criangas com necessidades
especiais, promovendo competéncias

de adaptagao, estabilidade emocio-
nal, independéncia e autoconfianga”

Usando o jogo Agoes 1, é possivel realizar a seguinte
atividade:

1. Comecar por criar uma conversa com a crianga, fazendo
perguntas como "O que é que precisas para lavar os dentes?",
que a vai ajudar a reconhecer a agao associada ao objeto.
Enquanto discutem as respostas, 0 adulto tem de cobrir
cada imagem com a peca correspondente, enquanto adapta
as pistas ou a forma como sao comunicadas de acordo com as
necessidades de cada crianga, por exemplo, permitindo
respostas NQo verbais, como apontar para o objeto.

2. Em seqguida, o adulto escreve numa folha de papel os
nUmeros de 1a 9.

3.)a tendo uma folha com os numeros de 1a 9, a crianga tem
de posicionar as pegas na ordem da sua preferéncia, criando
uma rotina personalizada.

(O adulto ndo pode esquecer-se de verbalizar a palavra em
voz alta)

Telefonar

)




"As emogdes sGo um dos temas mais importantes a trabalhar e a
utilizagao de imagens proporciona uma ferramenta visual e concreta
para ajudar as criangas com necessidades especiais a compreender,

expressar e regular as suas emogoes. Estas imagens podem ser uma
forma eficaz de facilitar a comunicagao, estimular a empatia e
‘ ‘ promover um maior bem-estar emocional"
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O @Nesta atividade, os participantes vao trabalhar em conjunto

\.?J para identificar cada uma das emogoes representadas nas
ilustragoes, estabelecendo ligagdes com situagoes da vida real.
2.Sera gerada uma conversa em torno das pegas das emogoes,
fazendo perguntas como se esta a sentir ou como imagina que se
sentiria em situagoes diferentes, explorando as razoes por
detras dessas emogoes.
3. Além disso, a atividade inclui explorar se a crianga ja sentiu
essa emocgdo e discutir os fatores que estiveram por tras dela.
O objetivo é promover a compreensdo e a expressGo emocional,
bem como a empatia e a reflexao pessoal num ambiente
envolvente e enriquecedor.
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1. Para esta atividade, as pegas dos trés jogos devem ser
colocadas no copo e retiradas uma a uma.

2.0 objetivo deste jogo é descobrir e definir imagens que se
associam umas as outras, encorajando a crianga a encontrar
ligagoes e associagoes entre elas.

Por exemplo, se for mostrada a imagem de um cone de gelado
e de um pinguim, a crianga pode descrever e associar caracte-
risticas como a cor branca, a forma redonda e a sensagao de
frio. Isto contribuird para alargar o seu vocabulario e
desenvolver competéncias de pensamento associativo.

“E divertido encontrar coisas
que sdo parecidas, apesar de
serem diferentes"
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§ Esta e uma atividade extra para imprimir, Qque requer um dado
OU 0 NOsSO jogo com pegas de numeros, colocando-as No copo
e tirando uma a uma. Para além disso, € ainda necessario algo
que represente cada participante. Seja criativo!
1. Um jogador comeca por langar o dado (ou por tirar do copo
uma pega com um nUMmero) e move a sua pega de jogo o
nUmero de casas indicado.
2.Em cada casa de emogado, a crianga deve exprimir essa
emogao e pode ser-lhe perguntado quando € que sentiu essa
emocgdo, dando-lhe opgdes se necessario.
3. O primeiro jogador a chegar @ meta serd o vencedor.

ASSUSTADO TRISTE

g

CONFUSO

e
ZANGADO
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SURPREENDIDA ASSUSTADO TRISTE
CONFUSO CALMA
| | q W R | 3
ZANGADO CONTENTE
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1. Apenas as pegas dos trés jogos vao ser usadas, sendo colocadas
aleatoriamente numa mesa.

2. Em seguidaq, a crianga seleciona um determinado numero de
pecas de diferentes cateqorias. Pode escolher as pegas que Lhe
chamam a atengdo ou utilizar uma estratégia de comunicagdo,
como apontar ov indicar a peca desejada.

3. O adulto ajuda a crianga a organizar as pecas selecionadas na
ordem desejada para a historia.

4. A medida que a crianga interage com as pegas, deve encorajd-
-la a contar uma histéria utilizando métodos de comunicagdo
verbais ou nao verbais, como gestos, expressoes faciais, apontar
ou utilizar recursos visuais.

9. O adulto deve ir observando e mostrando interesse pelo que a
crianga esta a comunicar, dando-lhe um sentimento de apoio e
validagao. Opcionalmente, se a crianga mostrar interesse ou
capacidade para desenhar, o adulto pode criar ilustragoes
simples num quadro branco ou num papel para acompanhar a
historia. Isto pode reforcar a compreensao e proporcionar uma
representagao visual da narrativa criada.

"Eraumdiade ,o0 estava a passear, quando de

repente comegou a LA viu-o e convidou-o,

muito gentilmente, para beber um B
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Nesta atividade, coloque as pegas e o copo numa superficie
plana.

1. A crianga comecga por explorar as pegas, sentindo suas
formas.

2. Em seguidaq, ela coloca as pegas uma em cima da outra ou
dentro do copo.

3. A crianga € incentivada a experimentar e variar a
maneira como coloca as pecas, promovendo a criatividade
e a exploragao livre.

4. A medida que a crianga vai fazendo a atividade, podem
ser introduzidas mais pegas e copos mais dificeis.

*Durante a atividade, as conquistas da crianga sGo
celebradas e reforcadas positivamente para a motivar e
criar um ambiente de apoio.
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ncias.

1. Devem ser escolhidas duas categorias em fungao das
preferéncias e das capacidades da crianga.

2. As sequéncias sdo apresentadas mostrando a crianga séries,
por exemplo: Cor - NUmero - Cor - NUmero.

3. A crianga é encorajada a explorar visualmente as imagens e
a discutir a sequéncia, sendo incentivada a apontar ou a
nomear as imagens pela ordem correta. Perguntas como "O
que acontece primeiro?" e "Que imagem vem a seguir?" sGo
utilizadas para promover a participagao.

4. Em seguidaq, a crianga reconstrdi a sequéncia, reorganizando
as imagens misturadas na ordem correta, com apoio visual ou
verbal, se necessario.

5. A medida que a crianga se sente confortdvel com a
atividade, é incentivada a criar e a memorizar as suas proprias
sequéncias utilizando as pecas.

Cor - NUmero - Cor - NUmero.




jogos e devem ser colocadas sobre a mesa.

1. O adulto agrupa as pegas que pertencem a mesma catego-
ria e acrescenta uma pega que nao pertenga. Por exemplo,
pode agrupar: Abdboraq, kiwi, cebola, uvas e depois acrescenta
uma peca que apresente um Elefante

2.E importante nomear os objetos em voz alta.

3. O adulto vai perguntando a crianga qual é a pega que

esta fora do contexto.

Q
g Para esta atividade, serdo utilizadas todas as pecas dos trés
S
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i L Q,, O Elefante esta
fora de contexto”




Edu&Kate's

educational tools

"Valorizamos a diversidade como
, tal como as nossas atividades. Com os , ’
nossos jogos, pretendemos descobrir o potencial maximo
das criangas, encorajando a liberdade de brincar a sua
maneira. , porque
‘ ‘ acreditamos na singularidade de cada individuo."

A sua opinido é importante para Nos.
Partilhe connosco a sua experiéncial!




Edu&Kate's

educational tools
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Todas as criangas merecem um
adulto que nunca desista delas,
que compreenda o poder da ligagao
e insista para que se tornem no

m melhor que podem ser.
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D www.edunkates.com (O} @edunkates f @edunkates




