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Objetivo

Ser o primeiro com mais
numero de cartas no final,
acertar os sinais e formar
frases.

Preparagéo

1. Cada jogador deve escolher um cone;
2. Cada jogador recebe um lapis e uma folha de papel;

3. Cada jogador ter atengdo na carta e no tabuleiro que vai
utilizar;

4. Decidam por um critério qualquer que iniciard o jogo
(zerinho ou um, par ou impar..);

5. O mediador ou professor deve separar as cartas azuis;

6. Coloque o tabuleiro aberto no centro da mesa de forma

que todos os jogadores tenham uma boa viséo das figuras.

MANUAL DE INSTRUGOES

JOGO 2

Como Jogar

O mediador ou professor ird pegar as cartas azuis e dispor
empilhadas ao contrério. Apds o professor iré virar a carta
azul para cima e sucessivamente, o jogador que colocar o
cone no tabuleiro primeiro na figura referente a cartas ficara
com ela. O jogador n&o poderd olhar o conteldo das cartas
qzuis antes do mediador as virar.

Quando todos estiverem preparados o mediador iré dar o
sinal, fazendo o sinal de j&. Neste momento todos os
jogadores irdo olhar para a figura da carta e tentar localizar
no tabuleiro.

Cado vez que localizar a figure o jogador ficard com a carta, o
mediador ird conferir se o cone foi colocado na figura
correspondente. No finol vence quem tiver mais cartas na
mao.

O mediador dard continuidade ao jogo solicitando que cada
jogador faga o sinal da figura que tem em maos, datilologia e
escreva em portugués uma frase referente as figuras que tém
em suas m&os. Neste momento o mediador ira verificar a
grafia das palavras e o contexto das frases, serd o vencedor
aquele que melhor formular as frases, com mais coeréncia e
menos erros.




Objetivo

Ser o primeiro com mais
numero de cartas no final e
acertar os sinais.

Preparagéo

1. Cada jogador deve escolher um cone;
2. Cada jogador recebe um lépis e uma folha de papel;
3. Cada jogador atengdo no tabuleiro que vai utilizar;

4.Decidam por um critério qualquer que iniciard o jogo
(zerinho ou um, par ou impar...);

5. 0 mediador ou professor deve separar as cartas azuis;
6. Coloque o tabuleiro aberto no centro da mesa de

forma que todos os jogadores tenham uma boa viséo das
figuras.

JOGO 1

Como Jogar

Cada jegador recebe um cone e o mediador fica com as
cartas de acordo com o nivel dos jogadores que irGo
participar, o nivel é medido através das cores das cartas; as
cartas azuis é para o jogador que domina LIBRAS e as cartas
amarelas € para o jogador que esta iniciando na LIBRAS e tem
pouco ou nenhum conhecimento de sincis. Caso forem
utilizadas as cartas amarelas, as cartas cinzas entram no jego
como auxiliadoras e o mediador ou professor iré pegar as
cartas cinzas e apresento as figuras e seus respectivos sinais,
as cartas amarelas estarGo embilhadas e viradas ao contrario.
Apds o professor ou mediador ird virar a carta amarela de
cima e sucessivamente, o jogador que colocar o cone no
tabuleiro primeiro na figura referente a cartas ficard com ela.
O jogador em hipdtese alguma poderé olhar o conteudo das
cartas amarelas antes do mediador as virar.

Quando todos estiverem preparados o mediador ird dar o
sinal, virando a ampulheta sobre a mesa. Neste momento
todos os joegadores irdo olhar para a figura da carta e tentar
localizar no tabuleiro. Caso ndo encontrem a figura em tempo
determinado a carta retornaré para o final da pilha de cartas.
Cada vez que localizar a figura o jogader ficard com a carta, o
mediador ira conferir se o cone foi coloceado na figura
correspondente, No final vence quem tiver mais cartas na
mado.

O mediador dara continuidade ao jogo solicitando que
cada jogadoer faga o sinal da figura que tem em mdos e sua
datilologia.

Jogo 1 regra para criangas de 4 a 6 anos de idade

£ .4.

Idade: a partir de 4 anos
Jogadores: 2 a 10

O Jogo da Procura cria um ambiente lidico dentro da
aprendizagem com muitas maneiras de jogar. Usando
apenas um tabuleiro e uma cor de carto, ou usando o
tabuleiro e duas cores de carto, fazendo com que o
jogador pratique seus reflexos visuais para adquirir a
leitura em LIBRAS E a escrita em portugués. Antes de
iniciar leia atentamente as instrugdes do jogo, escolha a
forma que mais se adapta a vocé e vamos a procural

COMPONENTES:

1 Tabuleiro
78 Cartas

10 Cones

1 Ampulheta




Objetivo

Ser o primeiro com mais
nimero de cartas no final e
acertar os sinais.

Preparag¢éo

1. Cada jogador deve escolher um cone;
2. Atengdo na carta e no tabuleiro que vai utilizar;
3. A ampulheta ficard na méo do mediador;

4.Decidam por um critério qualquer que iniciaré o jogo
(zerinho ou um, par ou impar..);

5.0 mediador ou professor deve separar as cartas
cinzas e as amarelas;

6.Coloque o tobuleiro aberto no centro da mesa de
forma que todos os jogadores tenham uma boa visdo das
figuras.

JOGO 3

Como Jogar

O mediador ou professor ird pegar as cartas azuis e dispor
empilhadas ao contrario. Apds o professor irg virar a carta
azul para cima e sucessivamente, o jogador que colocar o
cone no tabuleiro primeiro na figura referente a cartas ficard
com ela. O jogador nao podera olhar o conteddo das cartas
azuis antes do mediador as virar.

Quando tedos estiverem preparades o mediador iré dar o
sinal, utilizando @ ampulheta. Ele colocara a ampulheta sobre
a mesa, se a figure ndo for localizade no tabuleiro no tempo
determinado pela ampulheta essa carta ird para o final da
pilha para ser virada novamente. Neste momente todos os
jogadores iréo olhar para o figura de carta e tentar localizar
no tabuleiro.

Cada vez que localizar a figura o jogador ficard com a carta,
o mediador ir&4 conferir se o cone foi colocade na figura
correspondente. No final vence quem tiver mais cartas na
maéo.

O mediador daré continuidade ac jogo solicitando que cada
jogador faga o sinal da figura que tem em maos, datilologia e
invente uma histéria com as figuras que tem em méos. Depois
o professor ou mediador pedird para que cada jogador
escreva em portugués um texto referente as figuras que tém
em suas mdos. Neste momento o mediador ird verificar a
graofia das palavras e o contexto do texto, serd o vencedor
aquele que apresentar um texto com melhor coeréncia, tanto
em LIBRAS quanto em portugués.
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ALFABETO MANUAL - FAIXA
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