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LENDA DO LOBISOMEM 
 
O lobisomem é uma criatura folclórica conhecida mundialmente. Também chamado de Licantropo (lobo e homem), 

ele se transforma em lobo nas noites de lua cheia, enquanto durante o dia possui as características de um homem 

comum. 

 
Origem da Lenda 

A origem da lenda é europeia, provavelmente se disseminou a partir do século XVI, porém aparece em alguns mitos 

gregos, como em Licaão e Damarco. 

Reza a lenda que inicialmente um homem foi mordido por um lobo e ficou enfeitiçado. Assim, nas noites de lua 

cheia, seu corpo transforma-se, adquirindo garras de lobos com o corpo coberto de pelos, e o lobo sai uivando em 

busca de seu alimento predileto: sangue. 

Por isso, até os dias de hoje, essa criatura feroz e imbatível, gera muito medo nos moradores, principalmente de áreas 

rurais e distantes da cidade. 

Conheça mais Lendas do Folclore Brasileiro. 

Lobisomem no Folclore Brasileiro 

O lobisomem está muito presente no folclore brasileiro e latino-americano. Trata-se de uma aberração, a criatura feroz, 

homem de dia e lobo nas noites de lua cheia que, por castigo divino, está condenada à transformação até o final de 

suas vidas. 

Dependendo da região do país, a lenda pode sofrer alterações. Em algumas culturas acredita-se que o lobisomem 

somente se transforma numa encruzilhada nas noites de sexta-feira e, ao amanhecer, retorna à encruzilhada para se 

transformar em homem novamente. 

Em outras regiões acredita-se que o oitavo filho, com aparência pálida, orelhas grandes e nariz avantajado, 

provavelmente se tornará lobisomem. 

Por sua vez, há crenças que indicam que o lobisomem corresponde ao sétimo filho de um casal em que os anteriores 

sejam todos mulheres. 

Quando isso acontece, acredita-se que o menino se tornará um lobisomem a partir da puberdade. Isso quer dizer que o 

aniversário de 13 anos marcará o primeiro momento de transformação, o que acontecerá até ao final de sua vida em 

todas as noites de lua cheia. 

Ao amanhecer, a criatura torna às suas características de homem. Para combater o lobisomem, consoante a lenda, o 

indivíduo deve atingi-lo com objetos e balas feitos de prata ou o fogo. 

Há versões da lenda em que o lobisomem prefere raptar bebês não batizados e, por isso, muitas famílias batizam suas 

crianças rapidamente. Não obstante, acreditam que se a criança não for batizada, está propensa a virar um lobisomem. 

 

 

ttps://www.todamateria.com.br/lenda-do-lobisomem/ 

 

https://www.todamateria.com.br/lendas-do-folclore/
https://www.todamateria.com.br/folclore-brasileiro/
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PINTE AS LETRAS QUE FORMAM O NOME DESTA LENDA: 

 

 

 

 

LOUCO POR  UM  OSSINHO 

OSLOBISOMENS  PODEM  PARECER  ASSUSTADORES,  MAS  O  LOBISOMEM  LOURIVAL  

GOSTA  MESMO  É  DE  COLETAR  OSSINHOS  NA  LUA  CHEIA.  DESTAVEZ,  ELE  CONSEGUIU  

JUNTAR  9  OSSINHOS  E  QUER  ENTERRÁ-LOS  IGUALMENTE  EM  3  BURACOS  QUE  

CAVOU.  QUANTOSOSSINHOS  SERÃO  COLOCADOS  EM  CADA  BURACO?  RECORTEOS  

OSSINHOS  E  DISTRIBUA-OS PARA  DESCOBRIR  A  RESPOSTA: 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 



 



 









 

 



 





 
 



 



 





 











 

 



BRINCADEIRAS 

FAIXA ETÁRIA Acima de 8 anos 

LOCAL Praça, Salão de Festas, Parque, Dentro de casa 

ESTIMULAR 
Atenção, Estratégia, Linguagem argumentativa, 

Criatividade 

PARTICIPANTES 6+ 

MATERIAL Lápis e papel 

COMO BRINCAR 

A brincadeira narra a história dos habitantes de um vilarejo que é atacado por um 

lobisomem. A cada noite o lobisomem faz uma vítima e, durante o dia, os habitantes 

argumentam para tentar descobrir quem é o lobisomem. 

 

Para jogar, um dos participantes deve ficar de fora: ele será o narrador. Corte 

pedaços de papel em quantidade correspondente ao número de jogadores e em 

apenas um deles escreva a palavra lobisomem. Nos outros escreva “aldeão”. 

Sorteiam-se os papéis e ninguém revela o que tirou. 

 

O narrador começa: “A noite chegou na vila e os aldeões vão para casa dormir”. 

Todos fecham os olhos,  menos o lobisomem. “O lobisomem está à solta e faz uma 

vítima”, diz o narrador. O lobisomem aponta para o narrador, sem falar nada, quem 

será eliminado. 

 

Depois o narrador fala: “A manhã chegou, os aldeões acordam, menos fulano 

(nome da pessoa que morreu)”. Os aldeões então fazem a votação para dizer quem 

eles acham que é o lobisomem. Quem for escolhido deve revelar se era um 

inocente, o que dará procedimento ao jogo, ou se realmente era o lobisomem, o 

que garante a vitória aos moradores da vila. 



 

Dica: adicione novos personagens e estimule o narrador a incrementar sua 

narrativa. 

 

ESTA BRINCADEIRA TAMBÉM SE CHAMA... 

A Cidade dorme, Máfia 

http://delas.ig.com.br/filhos/brincadeiras/lobisomem/4e42d4b93cb3176863000018.ht

ml 

Brincadeira de Lobisomem 

Artigo de Lidiane Oster 16/03/2013   Brincadeiras 

Quem nunca brincou de contar histórias que envolvessem personagens 

encantados, do folclore, de histórias infantis ou outros? 

Se seus filhos gostam de soltar a imaginação, aproveite a oportunidade de inserir 

mais uma brincadeira no cotidiano deles. 

Esta atividade poderá entreter os pequenos nas férias escolares e fazer parte da 

programação do dia das crianças, nas festas de aniversários e outras datas 

comemorativas como, por exemplo, no dia dos pais e no dia das mães. 

A alternativa de entretenimento pode inserir crianças com no mínimo 8 anos de 

idade, podendo ser realizada nos mais diversos ambientes, como: numa praça, 

dentro de casa, no salão de festas, no parque, no clube, no jardim, na garagem, no 

condomínio residencial, etc. 

Com no mínimo 6 participantes, lápis e papel, a atividade é ideal para estimular 

habilidades como a atenção, o foco, a estratégia, a linguagem corporal e 

argumentativa, o vocabulário e acima de tudo a criatividade, entre muitas outras. 

A brincadeira começa com alguém narrando a história sobre os habitantes de um 

vilarejo que um certo dia foi atacado por um lobisomem. A cada noite que se 

passava, o lobisomem fazia uma vítima e durante o dia os habitantes do vilarejo 

queriam tentar descobrir quem era o tal lobisomem. 

Pro dar o “start” ao jogo, um dos jogadores deverá ser o narrador. 

Em pedacinhos de papel na quantidade que corresponde ao número de pessoas no 

jogo, escreva em um deles a palavra lobisomem. Nos demais escreva “aldeão”. 

Sorteie estes papéis e oriente que ninguém revele o que tirou. 

O narrador então começará a contar a história: “a noite acaba de chegar no vilarejo 

e todos os aldeões devem ir para casa dormir”. Assim, todos os participantes 

fecham os olhos, exceto o lobisomem. A narração continua: “E o lobisomem agora 

http://delas.ig.com.br/filhos/brincadeiras/lobisomem/4e42d4b93cb3176863000018.html
http://delas.ig.com.br/filhos/brincadeiras/lobisomem/4e42d4b93cb3176863000018.html
http://www.atividadesebrincadeiras.com/author/admin/
http://www.atividadesebrincadeiras.com/escola-infantil/brincadeiras/


está à solta e vai fazer mais uma vítima”. O lobisomem aponta a próxima vítima 

para que apenas o narrador veja quem será o próximo eliminado. 

Depois o narrador diz: “Uma nova manhã chegou e todos os aldeões acordaram, 

menos o fulano de tal (dizendo o nome da pessoa que foi eliminada)”. Aí, os 

aldeões fazem uma votação para tentar apontar quem eles acreditam ser o 

lobisomem. Quem for o mais votado deverá revelar se era apenas mais um aldeão 

inocente, dando procedimento ao jogo, ou então deverá dizer se realmente era o 

lobisomem, o que garantirá a vitória aos aldeões. 

A ideia é acrescentar novos personagens e acontecimentos, estimulando a 

narrativa 

http://www.atividadesebrincadeiras.com/brincadeira-de-lobisomem/ 

LOBISOMEM 

Nº de jogadores:10 ou mais 

como se joga:Primeiro o condutor do jogo tem que dar as cartas,áquele que calhar 

o joker é o lobisomem e a função do lobisomem é matar os cidadãos e no maximo é 

2 lobisomens,a função dos cidadãos é defenderem-se e votar para tentar descobrir 

quem é o lobisomem.O condutor do jogo diz:aldeia dorme,lobisomem acorda,aldeia 

acorda e pergunta aos cidadãos porque não são os lobisomens. 

http://aprenderabrincarfeliz.blogspot.com/2007/12/lobisomem.html?m=1 

Brincadeira de lobisomem (pegador). 

O QUE É 

Brincadeira de pegador. 

PÚBLICO 

Crianças. 

MATERIAIS 

Livros com ilustrações de lobisomem, quadrados de cartolina de 18 cm de lado, 

aproximadamente, tesoura, lápis de cor, canetas, elástico fino para usar em 

máscara. 

ESPAÇO 

Em espaço aberto. 

DURAÇÃO 

Um encontro de aproximadamente 90 min. 

FINALIDADE 

http://www.atividadesebrincadeiras.com/brincadeira-de-lobisomem/
http://aprenderabrincarfeliz.blogspot.com/2007/12/lobisomem.html?m=1


Preservar a memória do imaginário popular da cultura brasileira. 

EXPECTATIVA 

Conhecer personagens da nossa tradição oral; aprender a diferenciar fantasia e 

realidade. 

Na prática 

 

Como desenvolver? 

 

Pergunte quem já ouviu falar em lobisomem, o que ouviram falar… Terão visto um 

desenho de lobisomem ou um filme? Como era? 

Fale um pouco sobre esse ser mitológico do folclore brasileiro, mostre algumas 

ilustrações de livros de histórias e projete para eles, o vídeo “O Lobisomem”, 

baseado em história de Maurício de Souza, que conta a história de um menino que 

vira lobisomem. 

Depois, converse sobre a história. Será que acreditaram nela?… O lobisomem mete 

medo na gente, mesmo? Alguém já se fantasiou ou brincou de ser lobisomem? E 

então, que tal brincar de lobisomem? 

Como o vídeo mostra, eles gostam muito de fazer corridas, assim, sugira para a 

turma um pega-pega de lobisomem. Para isso, eles irão confeccionar máscaras de 

lobisomem, com cartolina e elástico. 

Distribua os quadrados de cartolina e as canetas hidrocor, lápis de cor e tesoura 

para que cada um desenhe o rosto de um lobisomem, fazendo dois buracos para os 

olhos e um buraco para o nariz, para poderem respirar. Em seguida, ajude-os a 

fazer furinhos e colocar o elástico para segurar nas orelhas. 

Agora, que todos têm a máscara, podem começar a brincadeira. 

E se? 

Se alguma criança não quiser fazer parte da brincadeira, deixe-a à  vontade, mas 

converse com ela, posteriormente, na tentativa de compreender sua atitude (medo, 

vergonha) e poder ajudá-la. 

As máscaras deverão ficar penduradas no pescoço de cada um. Só o pegador 

começará mascarado. Faça um sorteio para escolher o lobisomem pegador. 



O lobisomem conta até trinta e todos se escondem. Aí ele começa a procurar um 

por um. Conforme for achando, começa a uivar e as crianças pegas viram 

lobisomens também, devendo colocar a máscara e transformar-se em pegadores, 

com ele, formando, aos poucos, um exército de lobisomens. 

Os lobisomens só uivam quando encontram os escondidos. Quando a perseguição 

recomeça, eles param de uivar para não dar pistas de seu trajeto, aos escondidos. 

E, assim, a brincadeira continua, engrossando a equipe de lobisomens, até a última 

criança ser pega. Quando todos virarem lobisomens, fazem uma festa, com uma 

ciranda de uivos… 

Hora de avaliar 

Em círculo, converse com as crianças sobre a brincadeira. Foi interessante ser 

lobisomem pegador? Foi divertido? Alguém sentiu medo do lobisomem chegando 

perto, para pegá-lo? E os últimos, como se sentiram, com aquele batalhão de 

lobisomens chegando perto? E ser lobisomem foi bom? Foi bom fazer parte de uma 

equipe de lobisomens? Sentiram-se poderosos? 

Para ampliar 

O que mais pode ser feito? 

Pois bem, se gostaram, podem inventar outros jogos de pega-pega de 

lobisomem, com regras definidas, escrever as brincadeiras, ilustrá-las e montar um 

livro bem bacana, que poderá ser disponibilizado para as outras turmas da 

instituição, na biblioteca. 

Para saber mais 

“A brincadeira e o jogo são processos que envolvem o indivíduo e sua cultura, 

adquirindo especificidades de acordo com cada grupo. A brincadeira e o jogo têm 

um significado cultural muito marcante, pois é através do brincar que a criança vai 

conhecer, aprender e se constituir como um ser pertencente ao grupo, ou seja, são 

meios para a construção de sua identidade cultural”. (LIMA, 2007, p.6). 

Brincar contribui para o desenvolvimento físico, emocional e intelectual da criança. 

Por meio da brincadeira, a criança expressa os sentimentos e representações que 

faz do mundo adulto e dos que vivem ao seu lado e aprende a elaborá-los. 

Por isso, a observação do comportamento das crianças nas brincadeiras pode nos 

informar muitos aspectos da sua vida e do nível de seu desenvolvimento motor, 

cognitivo, afetivo, oportunizando ao educador perceber como elas se relacionam 

com os outros, com os objetos, com as regras, com o ganhar e o perder, quais são 

seus interesses, prazeres e medos. Essas informações ajudam o educador a 

entendê-las melhor e a planejar as intervenções necessárias para seu 

desenvolvimento saudável. 



Nas atividades lúdicas podem surgir ideias e oportunidades de as crianças 

ampliarem sua visão do mundo. Dessa maneira, elas podem transportar suas 

descobertas para novas brincadeiras, recriando-as. Brincando, a criança 

experimenta, descobre, inventa, aprende. Além de estimular a curiosidade, a 

autonomia, brincar proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, 

da concentração e atenção. 

Longe de ser apenas uma atividade natural da criança, a brincadeira é uma 

aprendizagem social. Durante uma brincadeira ou jogo, podemos alternar 

momentos de harmonia e desarmonia entre o grupo. 

“Um jogo ou uma brincadeira com a participação de mais de uma pessoa sempre 

implica trocas, partilhas, confrontos e negociações”. (Lima, 2007. p.6). 

Fontes de Referência 

Mapa do Brincar (Folha de S. Paulo). 

Artigo sobre a questão do brincar (UFRRJ). 

https://educacaoeparticipacao.org.br/oficinas/esconde-lobisomem/ 

jogo do Lobisomem 

Jogo do Lobisomem O jogo do Lobisomem é um jogo divertido e repleto de 

mistérios, onde a capacidade de comunicação e persuasão vai ser uma questão de 

vida ou morte… Materiais: Cartas de baralho, uma por cada jogador (Ás - 

lobisomem; Rei - mago; Dama - vidente; Números - aldeões) Número de Jogadores: 

a partir de 7 Idade recomendada: a partir dos 14 anos Objectivo do jogo: O 

lobisomem tem que matar todos os aldeões e as restantes personagens para se 

tornar Senhor da aldeia. Os aldeões terão que descobrir quem é o lobisomem e 

levá-lo até à fogueira, tornando assim a aldeia segura para sempre. Preparação:  

As Personagens• Narrador – responsável por dinamizar o jogo, o narrador define 

quando é que é dia e noite na aldeia. Durante noite chama cada personagem a 

actuar, e pela manhã resume os acontecimentos e suas consequências. Preside à 

reunião da aldeia, à votação e execução das personagens. Lobisomem – durante a 

noite escolhe uma vítima, mas cuidado, algumas poderão causar uma indigestão 

mortal! Durante o dia deverá proceder de forma a não ser descoberto. Mago – tem 

um poder protector ‘efeito espelho’; se durante a noite o Lobisomem o escolher 

como vítima será este que morre e não o mago. Durante o dia deverá persuadir o 

Lobisomem a que é um simples aldeão para ser a vítima eleita durante a noite, e 

assim salvar a aldeia da gula do Lobisomem. Vidente – com o seu poder de 

adivinhação, a cada noite a Vidente tentará descobrir quem é o Lobisomem. 

Durante o dia é fundamental que se mantenha discreta para não ser devorada na 

noite seguinte. É uma personagem importante para descortinar quem é o 

Lobisomem e salvar a aldeia 

http://mapadobrincar.folha.com.br/brincadeiras/
http://www.ufrrj.br/graduacao/prodocencia/publicacoes/desafios-cotidianos/arquivos/integra/integra_MATOS%20e%20MIRANDA.pdf
https://educacaoeparticipacao.org.br/oficinas/esconde-lobisomem/


Aldeão comum - tem que descobrir quem é o Lobisomem, e no momento da reunião 

da aldeia convencer os restantes jogadores a votarem em que ele suspeita. Uma 

tarefa árdua, mas que poderá ser gloriosa. Como se joga Os participantes sentam-

se em círculo para que todos se possam ver sem dificuldades. Define-se quem vai 

ser o Narrador e este distribui uma carta a cada um dos restantes jogadores. 

Depois de todos os jogadores terem visto e guardado a sua carta cuidadosamente 

dá-se início ao desenrolar da acção. O Narrador pode elaborar a história como 

pretender, mas tem que respeitar os seguintes momentos (os jogadores têm que 

respeitar sempre as ordens do Narrador): 1. O Narrador adormece a aldeia (todos 

fecham os olhos), e vai chamar uma personagem de cada vez. Ninguém fala, 

apenas o Narrador, as personagens que vão sendo chamadas abrem os olhos e 

comunicam por gestos. 2. O Narrador chama o Lobisomem, e este aponta para a 

vítima que vai devorar nessa noite. O Lobisomem saciado volta a dormir. 3. O 

Narrador chama a Vidente e pede para ela apontar para um jogador. O Narrador 

acena a dizer se a personagem desse jogador é ou não o lobisomem. A Vidente 

volta a dormir. 

4. O Narrador chama o Mago, que cumprimenta silenciosamente o Narrador. O 

Mago volta a dormir. 5. O Narrador anuncia que o dia amanhece na aldeia e que 

todos podem acordar, excepto… e diz o nome da vítima (identidade da personagem 

não é revelada para manter o suspense). O jogador eliminado não pode comunicar 

com os restantes jogadores (os mortos não falam!). 6. O Narrador convoca a aldeia 

para uma reunião. Os aldeões reúnem-se e discutem sobre quem é que se 

executará na fogueira. Este é um momento chave do jogo, cada um deve definir a 

sua estratégia, utilizar todas as suas armas e tentar persuadir os restantes 

jogadores de que não é o Lobisomem. O Narrador poderá e deverá intervir de forma 

a animar o debate e tornar a discussão o mais acesa possível! Não se esqueçam 

que todas as vossas ações têm consequências… 1. A aldeia vota. O jogador que 

tiver mais votos é queimado vivo - não pode haver empate na votação, neste caso 

os aldeões que votaram nos que estão eleitos a serem executados podem reavaliar 

o seu voto, e os eleitos podem argumentar para serem salvos; mas para um não 

haverá perdão… 2. O aldeão é executado. O Narrador anuncia de que cor é o fumo: 

vermelho para o Lobisomem – bom trabalho aldeões!; azul para o Mago – perderam 

uma boa arma secreta; amarelo para a Vidente – a partir de hoje a tarefa de se 

manterem a salvo vai ser um pouco mais difícil; cinzento para o aldeão – 

assassinaram um dos vossos, têm que ler melhor os sinais do inimigo… A aldeia 

volta a adormecer e recomeça a dinâmica acima descrita até que o Lobisomem seja 

executado ou até que todos os aldeões sejam eliminados. Ajuda a desenvolver:  

Raciocínio lógico;•  Conhecimento dos pares.• Boas brincadeiras… divertidas e 

construtivas! 

www.pimpumplay. 

http://www.pimpumplay/


 


