Habilidades priorizadas: Percepcdo do mundo por meio dos érgéos dos sentidos; orientagGo
espacial: nogdes de linha, coluna e diagonal; atuar de acordo com as regras.

Objetivos de ensino: Perceber as informagdes através do tato; apresentar e explorar uma nova
versdo do jogo Puxdo de Orelha; ampliar o conhecimento do Método do Semdforo.

Atividade do jogo Puxdo de Orelha

Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizagdo das atividades propos-
tas, confecgdo do jogo e momentos de jogo em familia).

. CONTEXTUALIZACAG

Meus Sentidos

Para sentir o mundo
E do corpo que preciso
Acordo pela manha
E vejo o sol num sorriso
Passo a mao pelo meu rosto
E jogo dgua geladinha
Cheiro a pasta de dente
E fico com a boca fresquinha
Ouco a voz da mamdée
Que diz com carinho
Bom dia!
Tomo Nescau quentinho
Com duas ou trés bolachinhas.
Eta vida boa!

O

Por meio de perguntas, explore com as criangas os érgdos dos sentidos:

Atividade Dirigida:

1. Vocé sabe quais sGo os cinco sentidos?
2. Com qual érgdo do sentido é possivel sentir o sol pela manha?
3. Com qual 6rgdo do sentido € possivel sentir o cheiro da pasta de dente?

4. Com qual érgéo do sentido é possivel escutar a voz da mamae?

5. Com qual érgéo do sentido é possivel sentir o sabor da bolachinha?

6. Com qual érgdo do sentido é possivel enxergar as cores do arco-iris?

7. Procure, em revistas ou livros, imagens dos érgéos dos sentidos e cole em seu caderno ou folha
sulfite.
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2. E HORA DE JOGAR!

Objetivo do jogo: Ser o primeiro a completar uma sequéncia de trés cartas de animais, com ambas
as orelhas, em uma linha, coluna ou diagonal.

Preparacao do jogo: Arrumar as cartas de animais em trés linhas e trés colunas. Colocar as orelhas
avulsas em um envelope ou saquinho (ndo transparente).

Regras do jogo:

1. Cada jogador, na sua vez, sem olhar, “puxa” uma orelha do envelope ou saquinho e a coloca no
vao correspondente, de acordo com a cor e a forma (a orelha avulsa é colocada de volta na sacola).
2. Ao terminar a sua jogada, passar o envelope ou saquinho para o préoximo jogador.

3. O jogador que colocar a ultima orelha de uma sequéncia de trés cartas, em linha coluna ou
diagonal, é o vencedor do jogo.

3. REFLETINDO SOBRE 0 JOGO

1. No jogo Puxéo de Orelha, o que devemos considerar para escolher uma orelha?

2. Nessa nova versdo do jogo, o ganhador é aquele que completar as orelhas em uma linha, uma
coluna ou uma diagonal. Ficou mais fécil ou mais dificil? Por qué?

3. Pergunte a crianga se o sentido do tato pode nos dizer, com certeza, se estamos tirando a peca
certa para completar as orelhinhas do jogo. Por qué?

COMPARTILHE CONOSCO SUAS ATIVIDADES EM FAMILIA!

POSTE EM SUAS REDES SOCIAIS COM #MLEMFAMILIA OU NOS MANDE WHATSAPP,
MLBR.COM.BR / WHATS (11 96447-0332) E NOS REPOSTAREMOS NOS CANAIS OFICIAIS DA MIND LAB!
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