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O jogo de percurso g
é um excelente pe
brinquedo para

as criancas, ja que
incentiva a compartilhar,
estimula as criancas a
seguirem regras coletivas
e a esperar a sua vez. Aléem
desses beneficios, desenvolve
habilidades matematicas como
contagem, sequéncia numerica,
nocao de espaco e tempo. &
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Para as
criangas pe-
guenas é importan-
te que o percurso seja
mais curto e simples; assim
elas podem comecar e terminar
sem esperar muito tempo. = impor-
tante considerar o tema do jogo, ja que
jogos contextualizados costumam atrair
a atencao das criancas. No lugar dos tra-
dicionais pedes, podemos confeccionar
personagens ou simples tampinhas de
cores diferentes.

A medida que a crianca se apropria
das regras, 0 jogo pode se tornar
mais complexo, com escrita dos nu-
meros no percurso ou obstaculos
em algumas “casas’, por exemplo.




A professora Geraldine Vieira Tarquinio, professora da Educacao

Infantil do Colégio Marista Anjo da Guarda, ensina como fazer um
jogo de percurso em casa:

Materiais

- Placa de papeléao (retirada de uma caixa); '/,
- Tinta guache;

- Pincel ou rolinho;

- Cola;

- Bandejas de isopor;

- Embalagens de leite fermentado, iogurte e tampinhas;

- Retalhos de tecidos;

- Papel de seda;
- Papéis diversos; -
- Canetinhas coloridas; -~
- Dado;

- Tesoura sem ponta.
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Passo a passo

1. Decidir o tema do seu jogo de percurso (n6s optamos
por “gelo”). Vocé pode usar a imaginagdo e criar temas iné-
ditos! Em seguida, pinte a placa de papelao.




2°. Recortar as bandejas de isopor em pedacos que servi-
rdo para o percurso.

3°. Desenhar elementos
que farao parte do cenario.




40, Recobrir os potes com
' papel de seda e cola, criando
f‘ 0 cenario e personagens.




.z

Nuimero de jogadores
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Modo de jogar

1. Jogue o dado para decidir a ordem dos jogadores. Quem
tirar o nUmero maior, inicia.

2. Posicione os pinguins perto do iglu.
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3. O jogador, na sua vez, deveréa lancar o dado e verificar a
quantidade e assim, andando para frente, fazendo a conta-
gem através do caminho.

4.Cada um na sua vez, lanca o dado e segue passo a passo
até chegar ao outro lado. Quando isso acontecer, o jogador
deve retornar, com sua peca, para o iglu, da mesma forma. e -
O objetivo é ir ("em busca de alimento”) e voltar para a casa.

Depois de tudo pronto e seco, é hora da montagem
do jogo.

Agora é s6 brincar! Convide os participantes e divirtam-se!




