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COME TROM?

O jogo é formado por 9 puzzles de 3 pecas, cada puzzle representa uma
associacao. A inteligéncia principalmente envolvida é a naturalista: por meio da
atividade, a crianga aprende a reconhecer os elementos da natureza e as suas
possiveis transformacdes. Envolve ainda a inteligéncia lo6gico-matematica: a
crianga compreende como € possivel obter um elemento através de uma

sequéncia de acgoes.

Como jogar

Antes de iniciar o jogo, é
fundamental preparar o
ambiente para favorecer
a atencao da crianca. O
local deve ser um espaco
tranquilo e controlado e
a superficie escolhida
nao deve ter elementos
alheios a atividade
ludica.




O jogo consiste na organizacao das sequéncias ordenando os elementos e a
sua transformacao. Por exemplo: donde vem o pao? Inicia-se com o primeiro
cartao (a espiga de trigo) e depois encaixa-se sucessivamente os elementos
associados, ou seja, a farinha e, por fim, o pao! O adulto pode ajudar a crianca
fornecendo o primeiro cartdo: pega no cartdo da espiga de milho e diz:
“Vamos ver donde vem o pao!”. Em seguida, aproxima o segundo cartao, o
cartdo da farinha, e convida a crianca a encaixar os cartdes até completar a
sequéncia.
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Aprofundamentos e curiosidades

As atividades ludicas respondem a necessidade de aquisicao de novos
conhecimentos por parte das criangas, proporcionando respostas a algumas
curiosidades caracteristicas tipicas da faixa etaria dos 4 aos 6 anos. A
curiosidade é um motor fundamental de crescimento que potencia todo o
processo de aprendizagem. Tudo aquilo que produz curiosidade estimula as
criancas a fazerem perguntas e a chegarem a origem das coisas!
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