SCIART

DOMINO DA PERCEPCAO VISUAL

Faixa Etaria Recomendada
Indicado para criangas a partir dos 6 anos de idade.
Objetivo Educacional / Objetivo do Material

Conectar pegas que formem a mesma soma, de acordo com O numero que esta
sendo estudado.

Habilidades Trabalhadas

e Composicao e decomposicao do numero
e Calculo mental (adigao)

e Percepcgao visual

e Raciocinio légico

¢ Flexibilidade cognitiva

Modo de Uso / Como Jogar

e Escolha o numero-alvo (ex.: trabalhar o numero 5).

e Retire as pecgas que formam somas iguais a outro numero que nao € o alvo.
Exemplo: Se o estudo é do numero 5, retire pecas que somam 6.

e Embaralhe as pecas que ficaram e distribua entre os jogadores.

e E possivel trabalhar o numero 6 e 7, sem retirar pecas.

e Comeca o jogador que tiver uma peca qualquer (ou decide-se quem comeca).

e Na sua vez, o jogador deve encostar uma peca que, somando os dois lados, resulte
no mesmo valor-alvo da rodada.

e Exemplo (alvo = 5): pode colocar ao lado de uma peca que tenha combinagdes
como 2+3, 1+4, etc.

e Se nao tiver pega para jogar, passa a vez.

e Vence quem usar todas as suas pecgas primeiro.

e Se ninguém conseguir jogar e sobraram peg¢as na Mao, vence quem tiver menos
pecas restantes.

Diferenca para o dominé tradicional
¢ AQui nao se juntam nUmeros iguais (nao é 3 com 3, 4 com 4).

e As pecas nao tém pontos padronizados: a quantidade aparece com arranjos
diferentes, exigindo atencao e percepgao visual.
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