VARV VAAY
Pulando nas Vitorias-régias Y iniuancas

Jogadores 1-2 - Idades 3+ - 5-10 min

OBJETIVO

Lancar um ou mais dados para avancar seu sapo até o fim do tabuleiro.

MATERIAIS

Tabuleirosde 1a5oude1a10 Para jogos mais avancados:
tabuleiros de 11 a 50
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2 sapos Vocé pode fazer dados especiais desenhando
1, 2 ou 3 pontinhos num cubo
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VOCABULARIO PERGUNTAS
Mais perto Qual sapo esta mais perto do lagoa? Qual esta mais longe?
Mais longe Quantas vitdrias-régias a mais seu sapo precisa saltar para

Para frente/para tras chegar ao lagoa?

Que nuimero vocé espera tirar? Por qué?
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COMO JOGAR

1. Antes de jogar, crie dados com apenas 1 e 2 pontinhos. Vocé
pode fazer esses dados desenhando pontinhos num cubo
de madeira ou num pedaco de papel dobrado na forma de
um cubo. Se as criancas estiverem preparadas para nimeros
maiores, faca dados com 1, 2 e 3 pontinhos.

2. Monte seu tabuleiro de vitérias-régias, dois sapos e dados.

3. Coloque cada sapo na figura do sapo, abaixo do nimero 1
(casa/partida).

4. As criancas se revezam lancando o(s) dado(s) e avancam no
tabuleiro o niumero que tirarem.

5. Abrincadeira continua até que os sapos das criancas caiam no
numero final ou passem dele e mergulhem na lagoa.

6. Depois de nadar, as criancas podem saltar de volta para casa.

Variacdo avancada: quando as criancgas estiverem prontas, a
proximo fase deste jogo é praticar a contagem de um namero.
Contar a partir de um nimero ajuda a combinar os nimeros
rapidamente. Por exemplo, se vocé tem 5 mais 3, em vez de
comecar no 1 e contar até o 8, vocé pode comecar a partir

do 5, contando 6, 7, 8. Contar a partir de um niimero é uma
habilidade importante que as criancas usardo para a adicao
mais tarde.

DICAS PARA JOGAR

e Vocé pode mudar o tema deste jogo para qualquer coisa
em que as criancas estejam interessadas. Pode ser saltar em
pegadas de dinossauros, ou saltar em flores com uma borboleta
ou uma abelha, ou qualquer outro tema que as criancas possam
gostar.

e \océ também pode jogar este jogo em um “caminho de
numeros” que vocé faz no chao ou que desenha do lado de fora
com giz. As criancas se transformam em sapos, pulando junto!
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Se todos concordarem, vocé pode alterar as regras. Por
exemplo, vocé pode decidir que precisa tirar o nimero exato
para nadar no lagoa ou qualquer nimero que o coloque |14 ou
além.

Jogar com um(a) amigo(a) ou em um pequeno grupo também
promove habilidades sociais e emocionais como ser paciente,
revezar e resolver problemas de forma colaborativa. Jogos
com um elemento de competicdo também dao as criancas a
oportunidade para lidar com as vitdrias e derrotas de maneira
correta e respeitosa.

Vocé também pode jogar este jogo com um baralho de cartas
em vez de dados. Use um baralho de cartas com as quantidades
e nimeros para 0s quais as criancas estejam preparadas. Em
seguida, se revezem para retirar cartas do topo do baralho para
ver até onde cada sapo consegue pular.

O QUE AS CRIANCAS APRENDEM

Quando as criancas jogam o dado e reconhecem o nimero
de pontos que tiraram sem contar, elas estao praticando uma
habilidade chamada subitizacdo. A subitizacao é a habilidade
de reconhecer quantidades rapidamente. As criancas
praticam muito a subitizacdo neste jogo porque, quando
jogam, realmente querem saber imediatamente o nimero que
conseguiram para que seus sapos possam avancar.

Este jogo também ajuda as criancas a compreender que

0s numeros estao igualmente espacados. Uma coisa que

é realmente importante na matematica inicial é a ideia da
magnitude do nimero e a comparacao de nimeros, sabendo
gue o 2 é um salto a mais do que o 1, assim como o 10 é
apenas um salto a mais do que o 9.

Muitas criancas podem nao ter ainda muita experiéncia com
jogos de tabuleiro. Ajude-os a entender que, quando tirarem

o 3, eles avancam 3 casas. Certifique-se de que saltem para a
frente do espaco em que estao, em vez de dar o primeiro salto
no espaco em que ja estao.
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TOPICOS MATEMATICOS

Assistir ao video do jogo

Para assistir a um video que mostra como jogar
Pulando nas Vitorias-régias, leia o cédigo QR pelo
aplicativo da camera ou do leitor de cédigo QR do seu
smartphone.
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