Jogo Na Direcao Certa

a) Aprendizagem: Utilizar as nocbes topoldgicas; desenvolver a percepgdo de espacgo, deslocando o objeto em diferentes direcGes e distancias;
desenvolver a lateralidade; reconhecer quantidades e fazer contagens.

b) Material:

— 1 Tabuleiro

—1 Dado

— 3 Marcadores (podendo ser: tampinhas de garrafas de cores diferentes; grdos ou sementes diferentes; botdes de cores diferentes; entre outros)
— Fichas com simbolos (setas e circulos)

— 1 Envelope

c) Numero de jogadores: 3 participantes.

d) Regras:
— Colocam-se os marcadores no tabuleiro, nas posi¢oes de partida (inicio). O 1.0 jogador escolhe a sua posicdo de partida; em seguida, 0 2.0
jogador escolhe a sua posicao, e a “casa” que sobrar ¢ do 3.0 jogador.

— Cada jogador, na sua vez, lanca o dado e, em seguida, retira uma carta do envelope, a qual indica a direcdo em que ele devera mover o seu
marcador no tabuleiro.

Por exemplo:

Jogada 1 — Ao langar o dado, o jogador obtém esta pontuagdo: 3
e retira do envelope esta seta: (seta a direita)

ele tera que se deslocar para a direita trés casas.

Cabe destacar que, se 0 jogador estiver em uma casa em que ndo é possivel andar as trés casas para a direita, ele s6 andara as que sdo possiveis.
Se ele ja se encontra em uma casa da Ultima coluna a direita, ele ndo tem como andar, entéo, passa a vez e nao desloca o seu marcador.



Jogada 2 — Ao lancar o dado, o jogador obtém esta pontuagao: 5
e, retira do envelope esta seta: (seta a direita e para cima).
ele ter& que se deslocar para a direita e para cima (em frente).

As possibilidades de deslocamento deste jogador podem ser:
« 1 Casa para a direita e 4 para cima;

» 2 Casas para a direita e 3 para cima;

« 3 Casas para a direita e 2 para cima; e,

» 4 Casas para a direita e 1 para cima.

Portanto, nessa situacdo, esse jogador tera 4 possibilidades de deslocamento. Ele deve analisar, decidir e executar uma delas.

— Pode ser que, ao lancar o dado e retirar a seta, 0 jogador ndo consiga seguir os comandos obtidos, por estar em uma casa que ndo permite
movimentacao no tabuleiro; nesse caso, ele perde a vez.

— Se, a0 mover o marcador, cair em uma das “casas especiais”, o jogador deve seguir o comando nela indicado e passar a vez para 0 proOXimo
jogador.

— Vence o jogo quem chegar primeiro a casa indicada como “chegada” (fim do percurso).
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