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Esse jogo é parte do do material didático PIPO E FIFI. 
Acesse para mais informações. 

Autoras: Caroline Arcari, Laureane Marília de Lima Costa,
Pollyana Schervenski.



Início

Que legal! 

Você reso
lveu entrar

 pra c
onhecer o 

Conselho 
Tutelar.

 

Ande 3 c
asas

Precisa de ajuda ou

 quer ajudar alguém?

 Ligue para o 

disque 100. 
Ande 3 casas

DISQUE100

Você pode confiar 

no pessoal da 

delegacia, 
toda vez que estiver 

numa fria. 
ANDE 3 CASAS

Na escola, 

você vai para aprender

 e também os seus

 direitos defender. 

ANDE 3 CASAS

Quando em apuros 

entrar, procure alguém

 que você pode 

confiar. 
ANDE 3 CASAs

Proteção!
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Maria aceitou um sorvete 
de uma pessoa estranha. 

Que conselho você daria
para a Maria?
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Quando Luíza senta
 no colo do seu avô, 

ela não gosta. 

Para quem ela pode 
pedir ajuda?
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A tia do Lucas gosta de 
apertar sua bochecha e dar um
 beijo babado na sua testa. 

Lucas se sente 
incomodado com isso. 

Que conselho você 
daria para o Lucas?
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Fale o nome de uma
 pessoa na qual 

você confia.
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Na hora de dormir, 
o pai da Duda 

deita na sua cama e a 
abraça bem apertado. 

Duda sente medo.
 O que ela deveria fazer?
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Agora que você leu 
PIPO E FIFI, 

fale o nome de
alguma parte 

íntima do corpo.
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Agora que você leu 
PIPO E FIFI, 

fale o nome de
alguma parte 

íntima do corpo.
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Guilherme percebeu que seu 
padrasto  fica entrando no

 banheiro durante seu banho.
Guilherme fica envergonhado.

O que ele pode fazer para 
que isso pare de acontecer?

PERGUNTA
? ?

?
?

?
? ?

??? ???

?

O primo mais velho do 
Marcelo sempre mostra 

no celular vídeos de
 pessoas sem roupas.

O que Marcelo 
deveria FAZER? 
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Nas aulas de Educação física, 
Bruna percebeu que seu 

professor encosta no seu 
corpo para ensinar uma jogada...

 
Bruna se sente mal. 
O que ela pode fazer?
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Agora que você leu 
PIPO E FIFI, tente lembrar 
de alguma situação de  
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Agora que você leu 
PIPO E FIFI, tente lembrar 
de alguma situação de  

PERGUNTA

TOQUE
DO
NÃO

Cartinhas
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Agora que você leu 
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Quantidade de jogadores: 2 a 6 (ou de 2 a 6 grupos) 
Indicação de faixa etária: a partir dos 6 anos
Duração do jogo: de 15 a 20 minutos 
Este jogo é um recurso a ser utilizado após a leitura do livro PIPO E 
FIFI: prevenção de violência sexual na infância. A partir dos 
conhecimentos construídos por meio da leitura livro, esse jogo auxilia 
na organização do pensamento no que se refere aos conceitos de 
TOQUE DO SIM e TOQUE DO NÃO, busca de ajuda, identificação de 
situações de perigo e identificação de uma pessoa de confiança 
quando necessidade de ajuda. 

O objetivo do jogo é que a criança desenvolva conceitos e atitudes de 
proteção, auxiliando a diminuição da vulnerabilidade à violência 
sexual por meio da informação, do conhecimento do corpo, da busca 
de ajuda e da comunicação. 

Atenção: 
Para crianças de 6 a 8 anos, utilizar somente as cartas de perguntas 
AMARELAS, pois apresentam conceitos mais simples e estão 
vinculadas às ilustrações do livro.
Para crianças a partir de 9 anos, utilizar as cartas de perguntas 
ALARANJADAS e VERDES, pois acrescentam conceitos mais 
abstratos.

A dinâmica é bem simples: 
1) Cada jogador joga o dado na sua vez na rodada e o número obtido 
indica o número de casas que ele tem que andar. Dois jogadores 
podem ocupar a mesma casa. 
2) Ao chegar na casa, o adulto deve ler e ajudar a criança a cumprir a 
ação descrita na casa. Se não houver texto na casa, apenas se 
permanece na casa onde parou.
3) Se o jogador parar numa casa de pergunta, deve tirar uma carta da 
pilha. O adulto lê o enunciado para a criança responder. Cada 
resposta certa terá uma pontuação de casas que poderá avançar. Se 
a resposta estiver errada, o jogador ficará na casa de pergunta e 
retirará uma nova carta na próxima rodada. 
4) As cartas alaranjadas contendo ilustração são para a criança 
responder se a imagem se refere ao toque do sim ou ao toque do não.
5) O jogador só sairá da casa de perguntas quando solucionar a 
questão da carta. 
6) As casas-curinga fazem avançar 3 casas: CONSELHO TUTELAR, 
DISQUE 100, ESCOLA, DELEGACIA, PESSOA DE CONFIANÇA 
6) Está protegido quem chegar na última casa, a PROTEÇÃO.

Instruções

Objetivo

Como jogar
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Recorte a carinha do jogador e 
cole numa tampinha de garrafa PET

Quantidade de jogadores: 2 a 8 crianças (ou de 2 a 8 grupos)
 Indicação de faixa etária: a partir dos 6 anos
Duração do jogo:  de 20 a 30 minutos 
Este jogo é um recurso a ser utilizado após a leitura do livro PIPO E FIFI: 
prevenção de violência sexual para crianças. A partir dos conhecimentos 
construídos por meio da leitura livro, esse jogo auxilia na organização do 
pensamento quanto aos conceitos de TOQUE DO SIM e TOQUE DO NÃO, busca de 
ajuda, identificação de situações de perigo e identificação de uma pessoa de 
confiança quando necessidade de ajuda. 

O objetivo do jogo é que a criança desenvolva conceitos e atitudes de proteção, 
auxiliando a diminuição da vulnerabilidade à violência sexual por meio da 
informação, do conhecimento do corpo, da busca de ajuda e da comunicação.
 

Atenção: Para crianças de 6 a 8 anos, utilizar somente as cartas de perguntas 
ALARANJADAS pois apresentam conceitos mais simples e estão vinculadas às 
ilustrações do livro. Para crianças a partir de 9 anos, utilizar as cartas de perguntas 
ALARANJADAS e VERDES, pois acrescentam conceitos mais abstratos.
 
A dinâmica é bem simples: 
1) Cada jogador joga o dado na sua vez da rodada e move as peças de acordo 
com o número obtido. Dois jogadores podem ocupar a mesma casa. 
2) Ao chegar na casa, o adulto deve ler e ajudar a criança a cumprir a ação 
descrita na casa. Pontos de interrogação se referem às cartinhas que devem ser 
respondidas. Se não houver texto na casa, apenas se permanece na casa onde parou. 
3) Se o jogador parar numa casa de pergunta, deve tirar uma carta da pilha. O 
adulto lê o enunciado para a criança responder. Cada resposta certa signi�ca que 
ele poderá avançar na próxima rodada. Se a resposta estiver errada, o jogador 
ficará na casa de pergunta e retirará uma nova carta na próxima rodada ao invés 
de jogar o dado. 
 4) As cartas alaranjadas contendo ilustração são para a criança responder se a 
imagem se refere ao toque do sim ou ao toque do não.
5) As casas-curinga fazem avançar 3 casas: CONSELHO TUTELAR, DISQUE 100, 
ESCOLA, DELEGACIA, PESSOA DE CONFIANÇA 
6) Está protegido quem chegar na última casa, a PROTEÇÃO.

Atenção: esse não é um jogo competitivo. Não existe ganhador. Todos os jogadores 
devem chegar na proteção. Alguns chegarão com mais rapidez do que outros, o 
que não signi�ca que haja um ganhador ou perdedor. Na vida, cada um tem seu 
tempo também. Dessa forma, o adulto deve facilitar a percepção da criança sobre 
esse conceito.
Qualquer dúvida sobre esse material, entre em contato:
www.pipoe��.com.br


