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FICHA DE CARATERIZAÇÃO DO OUTPUT INTELECTUAL 

Ludoterapia (XII) 

 

I. GRUPO-ALVO 

 

Pessoas adultas com Perturbações do Neurodesenvolvimento com fracas 

competências sociais e pessoais, ao nível do relacionamento, interação, 

desenvolvimento / manutenção de relações de amizade, baixa autonomia e qualidade 

de vida. 

II. OBJETIVOS GERAIS 

 

1. Apoiar adultos com autismo na aquisição e desenvolvimento de competências 

essenciais, para a participação na sociedade; 

2. Abranger uma intervenção educativa (cognitiva, emocional e relacional); 

3. Apoiar os significativos, familiares, educadores e técnicos, alargando competências 

e capacidade interventiva. 

 

III. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

. Promover a expressão emocional através da componente lúdica; 

. Desenvolver estratégias de autorregulação emocional; 

. Estimular o relacionamento interpessoal e a compreensão da expressão emocional 

do outro; 

. Promover a autoaceitação e a autoestima.  

IV. PERFIL DE TÉCNICO 

 

Especialização Técnica 

Psicólogo x 

Psicomotricista  

Terapeuta da Fala  

Terapeuta Ocupacional  
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Assistente Social  

Técnico Auxiliar  

Educador Social x 

 

V. PROCESSO 

O Produto Intelectual 12 diz respeito à Estratégia Educativa Ludoterapia. A Ludoterapia 

consiste numa relação interpessoal entre o terapeuta e o participante, em que o 

terapeuta disponibiliza um conjunto de brinquedos e jogos de forma a que o participante 

possa explorar e expressar-se através do brincar.  

Considera-se que a Ludoterapia pode ser uma ferramenta importante na exploração e 

interpretação de emoções, sensações, preocupações e medos manifestados, em 

relação ao ambiente à sua volta e em relação à sua história de vida. Utiliza os 

brinquedos e jogos para decifrar, gerir e integrar situações desencandadoras de 

ansiedade. 

Neste sentido, o primeiro passo é a avaliação, onde o Técnico deve observar o grupo e 

recolher informações junto dos significativos, por forma a perceber quais as temáticas a 

intervir, neste caso em particular da componente emocional, permitindo assim, adaptar 

e adequar os conteúdos, histórias e jogos ao grupo com que se está a trabalhar, 

aumentando a eficácia da intervenção.  

Depois da avaliação inicial, é realizada a intervenção, com sessões individuais e de 

grupo, intercaladas, que contam com um conjunto de atividades e dinâmicas de cariz 

lúdico, como jogos, desenhos, histórias, dramatizações e pintura. 

No final, é realizada uma sessão de avaliação final, onde os Aprendentes devem 

preencher um questionário de autorresposta a fim de avaliar a pertinência e a eficácia 

da intervenção. Esta avaliação é feita através da perceção dos Aprendentes 

relativamente a mudanças ou ganhos após a intervenção, comparativamente com o seu 

estado inicial anterior à sua participação no modelo. 

VI. CASOS DE ESTUDO 

 

Nacional e internacional 


