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Plano Covid-19

Um planejamento em tempos de Pandemia

Apresentacao:

O seguinte material se caracteriza em um Planner, que ¢ uma ferramenta
de planejamento pessoal e/ou profissional pensada para o registro e organizacao das
mais variadas informagdes. Este planner em especifico tem como objetivo auxiliar
principalmente as familias que estdo com criangas dentro de casa nesse momento de
pandemia e possuem dificuldades em relacao a organizacao das tarefas.

Ele foi pensado como uma forma de auxiliar o planejamento e contem algumas
atividades opcionais para que as criancas ou at€¢ mesmo os pais destas, possam
ocupar o tempo.

Brasilia
Junho 2020






Psicologia Escolar - Uniceub

Este documento se destina a
todas as familias com criancas,
que estdo com dificuldades em ge
organizar em casa nesse periodo.

O Planner:

O planner é uma ferramenta de planejamento
pessoal e profissional pensada para o registro e
organizacdo das mais variadas informagdes. A
palavra planner significa planejador e revela o
propogito desse instrumento.

Entre as ferramentas de organizacao, o planner e
conhecido por oferecer a solucdo mais completa,
que vail muito aléem do registro de compromissos e
tarefas.

No cenario atual, precisamos nos planejar com as
atividades de casa, com o trabalho, com as
criancas e seus afazeres, tudo aoc mesmo tempo. E
e com isso que esse material pode te ajudar!
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SUGESTAO DE
ATIVIDADE

Brincadeira do Detetive
COMO BRINCAR:

Recorte pedacos de papel em tamanhos iguais de acordo
com o numero de jogadores. Em um deles escreva a palavra
‘detetive’ e em outro, ‘assassino’. Os jogadores sentam em
circulo, de modo que todos consigam ver uns aos outros, e
distribuem os papéis dobrados entre si. Os participantes

gue tirarem os papéis em branco serao as vitimas.

Discretamente, o assassino deve observar as vitimas e
piscar para cada uma delas. O alvo da piscadela deve
esperar alguns segundos e dizer: ‘Morri’. Quem for o
detetive deve ficar atento para tentar descobrir quem é o
assassino, evitando que muitas vitimas “morram”. Assim
que acreditar que sabe quem é, ele deve dizer o nome da

pessoa. Se errar, esta fora do jogo.

O assassino, por sua vez, deve tomar cuidado para nao
piscar para o detetive ou acabara preso. Quando o
assassino for desvendado ou o detetive eliminado, os

papéis sao redistribuidos e o jogo recomeca.
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Brincadeira Rouba Rabo
COMO BRINCAR

Para a brincadeira comecar, € necessario
ter uma fita para cada participante. As
fitas devem ser colocadas na parte de tras
da calca, como se fosse um rabo.

O objetivo da brincadeira é roubar os rabos
dos outros participantes, juntando a maior
quantidade possivel.

Quem perder o rabo perde a brincadeira.

DICA: As pessoas que perderem a
brincadeira, fazem as tarefas de casa. E
o Unico que ficar com a fita, nao faz
nada em casa esse dia.
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Twister
COMO BRINCAR

O Twister é um jogo em que precisamos mesclar coordenacao
de maos e pés (na verdade, o corpo todo!), cores e jogo de
cintura. Os participantes precisam atender aos comandos da
roleta (ou dados, ou cartas) e posicionar sua mao ou pé em um
dos circulos de um tabuleiro gigante colocado no chao.
Conforme as rodadas vao passando, é preciso fazer um
verdadeiro malabarismo para conseguir alcancar os circulos,
literalmente atravessando o caminho dos demais
participantes. Quem consegue trabalhar com estratégia (mais
um estimulo) acaba tendo sua vez facilitada.

Quem tirar a mao ou o pé do circulo ou cair no chao é
eliminado. Vence aquele que ficar por ultimo no enrosco.

Video de como fazer o twister:

https://www.youtube.com/watch?v=izOifjdfWPA
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Anagrama

COMO BRINCAR:

Um dos participantes escreve uma palavra em um papel e os outros
tentam formar o maior nimero possivel de palavras, apenas
reorganizando as letras.

Vence quem conseguir montar mais palavras novas.

Para criancas mais novas, tente um “anagrama vivo”: cole no dorso
de cada crianca uma folha de papel com uma letra diferente. Elas
deverao se organizar e reorganizar para formar palavras diferentes
com as letras disponiveis.

DICA: Quem ganhar tem o dia livre para as atividades de
casa
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Stop/Adedonha

COMO BRINCAR:

Adedonha é um jogo de palavras. Para jogar, é feita uma tabela em
que cada coluna representa uma categorias de palavras, como
animais, nomes, frutas e cores. A partida comeca com o sorteio de
uma letra do alfabeto. Em seguida, a missao dos jogadores é listar o
maximo de palavras das categorias antes que a primeira pessoa
termine.

Por fim, o primeiro a terminar todas as categorias

grita “Adedonha!” ou 0 nome que o jogo possui na regido. E feito a
soma dos pontos da rodada e ganha o jogo quem tiver mais pontos
no fim de todas as rodadas.

Contagem de pontos:
e 10 pontos para cada palavra certa que nao foi listada por nenhum
outro jogador;

e 5 pontos para cada palavra igual entre dois ou mais jogadores;
e O ponto para palavras erradas ou categorias sem resposta.
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bEvite a propagacao do COVID-19 em
/ PASSQOS
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Lave suas maos com frequéncia

Evite tocar seus olhos, nariz e boca

Ao tossir, cubra boca com cotovelo ou lenco

Evite aglomeracdes

Fique em casa se ndo se sentir bem

Se vocé tiver febre, tosse ou dificuldades para
respirar, procure um medico - mas ligue antes

Busque informacgdes confiaveis

#StopTheSpread
Fonte: OMS



