


JOGO DOS URSINHOS - FOMAS DE JOGAR

ESSE JOGO FOI CRIADO PARA TRABALHAR AS FUNGOES EXECUTIVAS E O PROCESSAMENTO VISUAL, ALEM DE OUTRAS INFINITAS HABILIDADES QUE SERAQ ESTIMULADAS CONCOMINANTEMENTE
DURANTE 0 JOGO.

A FAIXA ETARIA SUGERIDA £ DE 3 A 8 ANOS DE IDADE, PODENDO SER USADO NA EDUCAGAQ INFANTIL E O NO ENSINO FUNDAMENTAL I, SENDO POSSIVEL FAZER ADAPTACOES DE ACORDO COM AS
NECESSIDADES DA CRIANCA.

ESSE ARQUIVO CONTEM TRES ATIVIDADES, COM PROPOSTAS DIFERENTES QUE ESTIMULARAO HABILIDADES FUNDAMENTAIS PARA O DESENVOLVIMETO ADEQUADO DAS ATIVIDADES DA VIDA DIARIA,
LEITURA, ESCRITA E RACIOCINIO LOGICO-MATEMATICO.
OBSERVACAO: PARA CONSERVAR E PODER USAR O SEU JOGO DIVERSAS VEZES SUGIRO QUE PASTIFIQUE.

PROPOSTAT

RECORTE S URSINHOS MAIORES DO ANEXO (ULTIMA FOLHA) E AS SEQUENCIAS DA PROPOSTA 1. DEIXE A CRIANCA EXPLORAR OS MATERIAIS, PERGUNTE AS CORES E SUGIRA QUE ELA FIQUE ATENTA
ATODOS OS DETALHES. DEIXE UMA SEQUENCIA A DISPOSIGAQ DA CRIANCA E GUARDE AS OUTRAS PARA AS PROXIMAS RODADAS.

PECA QUE A CRIANGA ORGANIZE OS URSINHOS EXATAMENTE IGUAL A SEQUENCIA ESCOLHIDA E CASO VOCE PERCEBA MUITA DIFICULDADE DURANTE A MONTAGEM, SUGIRO QUE ACOMPANHE COM 0
DEDO PARA QUE A CRIANGA CONSIGA SE LOCALIZAR E REPRODUZIR A SEQUENCIA. REPITA AS MESMAS ESTRATEGIAS COM AS OUTRAS SEQUENCIAS E FIQUE A VONTADE EM ALTERAR AS INTERVENGOES
CONFORME A SUA NECESSIDADE.

PROPOSTA 2

RECORTE AS SEQUENCIAS E DEIXE-AS ORGANIZADAS EM ORDEM (DA 12 A 4%), MOSTRE A CRIANCA A 1% SEQUENCIA E PEGA PARA QUE ELA OBSERVE AS CORES E AS ORDENS QUE ELAS APARECEM.
DEIXE LAPIS, CANETINHAS OU GIZ DE CERA A DISPOSICAQ DA CRIANGA, PARA QUE A MESMA USE ESSES MATERIAIS PARA PINTAR OS URSINHOS BRANCO CONFORME A POSICAO E A COR QUE APARECE
NA SEQUENCIA. DEIXE A CRIANCA "QUEBRAR A CABEGA" E CASO PERCEBA QUE NAQ TERA SUCESSO NA ATIVIDADE, DE INICIO AS INTERVENGOES, ACOMPANHANDO COM O DEDO OU ORALMENTE. REPITA
AS MESMAS ESTRATEGIAS COM AS OUTRAS SEQUENCIAS E FIQUE A VONTADE EM ALTERAR AS INTERVENGOES CONFORME A SUA NECESSIDADE.

PROPOSTA 3

RECORTE 0S URSINHOS MENORES DO ANEXO (UULTIMA FOLHA) E AS TABELAS DO SUDOKU. ESSE JOGO JA CONTEM REGRAS BEM DEFINIDAS E NAQ EXISTE A POSSIBILIDADE DE ALTERA-LA, JA QUE
NESSA ATIVIDADE VAMOS TRABALHAR AS REGRAS RIGIDAMENTE.

REGRAS: A CRIANCA PRECISA COMPLETAR A TABELA COM OS URSINHOS QUE FALTAM E NAQ PODE REPETIR OS URSINHOS DA MESMA COR NAS FILEIRAS E NAS COLUNAS, 1SS0 QUER DIZER QUE, NAO
TERAQ 2 URISNHOS COM A MESMA COR NA MESMA FILEIRA E/OU NA MESMA COLUNA.

EXPLIQUE AS REGRAS PARA CRIANCA E DEIXE-A TENTAR EXECUTAR 0 JOGO, CASO A CRIANGA NAQ TENHA SUCESSO, SUGIRO QUE VOCE OFEREGA A SUA AJUDA E INTERVENCOES.

JOGUE MUITAS VEZES, CRIE NOVAS ESTRATEGIAS E VIVA MOMENTOS FELIZES DE ESTIMULOS!
ME CONTE 0 QUE VOCE ACHOU DESSE JOGO NAS REDES SOCIAIS E NAO ESQUEGA DE ME MARCAR QUANDO JOGAR!
ABRACOS DETERNURA @@
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PROPOSTA 2 - COMPLETEASEQUENCIA
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ANEAQ - PROPOSTA 1

ANEXO - PROPOSTA3
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