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Dado Sonoro
Meta do jogo:
Ganha quiem, ao final, tiver mais fichas

Jogadores:
2a4

Componentes:

- 1 dado de oito lados
-1 cartela com figuras de animais numeradas

- 24 fichas com figuras e palavras (para cada figura da cartela, ha 3 fichas
de figurasfpalavras, que se iniciam com a mesma silaba das
figurasipalavras apresentadas na cartela)

Regras:

- A cartela com as figuras numeradas deve estar a vista dos jogadores
durante todo 0jogo

- Espalham-se as fichas sobre a mesa com as frases voltadas para cima

- Osjogadores decidem quem deve iniciar a partida

- O primeiro jogador inicia a partida langando o dado e verificando qual é a
figura na cartela que corresponde ao ntimero sorteado

- O jogador devera escolher uma figura cujo nome comece com a mesma
silaba da figura indcada na cartela

- Escolhida a ficha, o jogador pega-a para si. O préximo participante joga o
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Uado e repelie 0 mesimno procedimento.
- Acada ficha encontrada, o jogador ganha um ponto. Se pegar a ficha
errada, 0s demais jogadores e perceberem denunciam e passa-se a vez.
- Se um outro participante jogar o dado e o niimero deste for referente a
uma figura para a qual néo hé mis fichas, passa-se a vez para o jogador
sequinte.

- Cada jogador s6 poderd pegar uma ficha por vez

Ao final, ganha 0 jogo quem consequir um maior nimero de fichas
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Repertério de palavras usadas no jogo:

Cartela do jogo
BALEI A, CAVALO, LATA, GATO, PAVAO, VACA, TATU, PICOLE
Figuras do jogo

PALHACO/PARAFUSO/PALITO,

BALAO/BACIABATEDEIRA,

CADEADOICADEIRA/CADERNO,

GAVETA/GARRAF AGALINHA,

PICOLEPIRATAPIAC,

VACINAVASSOURAVARINHA,

LAPIS/ LACO! LARANJA,

TALHER/TABUAITAPETE,

FOLHAFOGUEIRAIFOTOGRAFIA,

DI AMANTE/DINHEIRO/DINAMITE
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Jogo 3: Dado sonoro

Objetivos didaticos:

- Cornpreender que as palavras s40 compostas por unidades sonoras;

- perceber que palavras dferentes possuem partes sonoras iguais;
identificar a sflaba como unidade fonolégica:

- identificar a silaba como unidade das palavras orais;

- comparar palavras quanto s semelhancas sonoras

- desenvolver a consciéncia fonolégica, por meio da exploragao dos sons
iniciais das palavras (alteracéo);

- Cornparar palavras quanto as semelhancas sonoras

Publico-alvo:

Alunos em processo de alfabetizacéo, cue precisam perceber que a
palavra ¢ constituida de significado e sequiéncia sonora e que precisam
refletir sobre as propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo a
consciéncia fonolégica

Sugestdes de encaminhamento:

0 professor deve ler, em voz alta, as regras do jogo e disctir com os
alunos sobre como ele funciona, & medida que 1. Durante o jogo, caso
existam dividas quanto & regras, o docente pode ler novamente o texto,
mostrando aos alunos que é necessario cormpreendermos e aceitarmos as
regras. Esse procedimento contribui para urna melhor interagéo entre as
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Dado Sonoro
Meta do jogo:
Ganha quiem, ao final, tiver mais fichas

Jogadores:
2a4

Componentes:

- 1 dado de oito lados
-1 cartela com figuras de animais numeradas

- 24 fichas com figuras e palavras (para cada figura da cartela, ha 3 fichas
de figurasfpalavras, que se iniciam com a mesma silaba das
figurasipalavras apresentadas na cartela)

Regras:

- A cartela com as figuras numeradas deve estar a vista dos jogadores
durante todo 0jogo

- Espalham-se as fichas sobre a mesa com as frases voltadas para cima

- Osjogadores decidem quem deve iniciar a partida

- O primeiro jogador inicia a partida langando o dado e verificando qual é a
figura na cartela que corresponde ao ntimero sorteado

- O jogador devera escolher uma figura cujo nome comece com a mesma
silaba da figura indcada na cartela

- Escolhida a ficha, o jogador pega-a para si. O préximo participante joga o
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Uado e repelie 0 mesimno procedimento.
- Acada ficha encontrada, o jogador ganha um ponto. Se pegar a ficha
errada, 0s demais jogadores e perceberem denunciam e passa-se a vez.
- Se um outro participante jogar o dado e o niimero deste for referente a
uma figura para a qual néo hé mis fichas, passa-se a vez para o jogador
sequinte.

- Cada jogador s6 poderd pegar uma ficha por vez

Ao final, ganha 0 jogo quem consequir um maior nimero de fichas





