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Elmo esta empolgado
porque vai visitar

os avés! Mas ele
precisa de ajuda

para organizar a
mala... As criancas
vao decidir o que
Elmo deve levar para
passar dias divertidos
e saudaveis durante

a viagem.

OBJETIVO

Neste jogo, os participantes terdo a oportunidade de
aprender sobre hdbitos sauddveis enquanto se divertem. Ao
percorrerem a frilha, eles vao dialogar sobre o que levar em
uma viagem em familia e por que cada item é necessdrio.
A medida que véo enchendo a mala do Elmo, encontram
uma série de desafios - relacionados aos campos de
experiéncia presentes na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC] - que os convidam a se movimentar, brincar, fazer
arte e expressar seus sentimentos. Nesse processo, irdo
construir conhecimentos sobre prdticas de cuidado e saude,
tanto na dimensdo individual como coletiva. Este € um

Jjogo colaborativo em que as brincadeiras, bem como as
propostas sugeridas pelo mediador, sdo realizadas

em grupo.

PARTICIPANTES

Modalidade individual: 2 a 6 participantes
Modalidade em grupo: participantes divididos em grupos

DESAFIO DO JOGO

Ajudar o Elmo a preparar a mala e a se organizar para
passar dias divertidos e sauddveis com os avos.
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ONTAGEM

Os participantes podem jogar individualmente ou em
grupo, sempre de forma colaborativa. Mesmo optando
pela segunda modalidade, os grupos devem cooperar
entre si, completando a mala e a imagem do EiImo
conjuntamente.

Para o inicio do jogo, o personagem pode ser
posicionado em qualquer casa, desde que seja uma ¢
casa-icone e ndo uma casa-desafio.

Os cartdes devem ser organizados da seguintes forma:

© Uma pilha com os cartdes dos icones (itens que
podem ser incluidos na mala) - usar apenas um
cartdo de cada icone(*).

© Uma pilha com os cartées Elmo (para montar o
personagem)

O mediador, de preferéncia com os jogadores, deve
definir um tempo para a realizagdo dos desafios que
aparecem ao longo do jogo.

Na trilha hd uma Gnica casa sem icone, na qual

serd inserido um item proposto pelo mediador e/

ou pelas as criangas. Pode ser um icone desenhado
num papel ou o préprio objeto posicionado dentro da
casa, de modo que possa ser algo novo e significativo
a cada jogada.

)



COMO JOGAR

Os participantes posicionam o Elmo na casa
escolhida, lembrando que esta ndo pode ser uma
casa-desafio.

Uma das criangas langa o dado e move o
personagem de acordo com o nGmero indicado.
Se parar em uma casa-icone, os participantes
terdo de decidir se o item vai para a mala do
Elmo ou ndo. Como na mala hd lugar para
apenas seis itens, deverdo escolher apenas os
itens indispensdveis para a viagem.

O mediador poderd contribuir com a reflexdo do
grupo propondo questoes:

* Por que EImo deveria levar esse item?

* Este item é essencial em uma viagem?

* Para que Elmo vai ufilizar isso?

* Elmo poderia compartilhar esse item com
alguém?
* E vocés, levariam esse item em uma viagem?

Caso os participantes decidam levar o item,
deverdo pegar o cartdo correspondente e colocar
dentro da mala no centro do tabuleiro.

Ao longo do frajeto, o personagem poderd cair nas
casas-desafio: “hora de brincar”, “hora de contar

0 que sentimos”, “hora de fazer arte” e “hora

de cantar e dangar”. Quando isso acontecer, o
mediador - ou as préprias criangas - deverd propor

experiéncias relacionadas aos seguintes temas:

* Hora de brincar: o desafio é realizar
brincadeiras coletivas e rapidas. Algumas
sugestoes: Adoleta, Bate-mao, Mimica, Morto/
Vivo, Estétua etc.

* Hora de contar o que sentimos: o desafio é criar
narrativas sobre os diferentes sentimentos, coisas que
estdo sentindo durante o jogo ou relacionadas a outras
situagdes vividas, seja na escola, em casa e/ou na
comunidade. Algumas sugestdes: como vocés se sentem
quando estdo com amigos? Como vocés se sentem
quando estd chovendo? Como vocés se sentem quando
alguém ndo empresta um brinquedo? Como vocés se
sentem quando estdo com seu bichinho de estimagdo?
Como vocés se sentem quando estdo longe de
sua familia?

* Hora de fazer arte: o desafio é que as criancas
se expressem artisticamente. Ofereca giz de cera,
canetinha, massa de modelar, fantoches, fantasias,
sucatas ou outros materiais que achar interessante.
Algumas sugestdes: com o giz de cera, facam um auto
retrato; com a massinha de modelar, fagam sua comida
preferida; com os fantoches, facam um teatro.

* Hora de cantar e dangar: O desafio é se movimentar
seguindo um ritmo. O mediador ou as criancas poderdo
escolher qual musica querem cantar e dancar. Ou,
ainda, o mediador poderd propor desafios como: repetir
uma parlenda, cantar musicas de repeti¢do, cantar uma
musica com uma palavra especifica, dancar de olhos

fechados, sem mexer os bracos ou outra parte do corpo.

Os desafios deverdo ser sempre realizados em conjunto por
todos os participantes e quando cumpridos, ddo direito a um
cartdo ElImo. SGo necessdrios quatro cartdes para completar
a imagem do Elmo no centro do tabuleiro.

0 jogo termina quando os participantes conseguirem
completar a mala (com seus seis itens) e a imagem do EImo
(com os quatro cartdes).
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EMBRETES
Este € um jogo colaborativo, ou seja, ndo ha
um Unico vencedor! Todos os participantes
deverdo cooperar para a conquista do
objetivo comum: ajudar o Elmo a se preparar
para a viagem e a arrumar a sua mala,
enquanto refletem sobre seus proprios
hdabitos saudaveis.

Este € também um jogo versdtil, em que o
mediador e as criangas podem adaptar as
regras cada vez que brincarem. Por exemplo,
o tempo para a realizagdo dos desafios, ou
quem vai participar de cada um, pode ser
definido em didlogo com os participantes.

Lembre-se de que o mediador e/ou os
jogadores podem escolher um novo item para
incluir na casa que ndo tem icone. Isso pode
ocorrer durante a montagem do jogo, ou a
cada vez que um jogador cai nessa casa.

Os cartdes dos icones presentes no tabuleiro
sdo todos duplicados. Dessa forma, podem
servir para outras brincadeiras para além do
Jjogo em si, como reconhecer formas e cores,
contar objetos, montar frases, criar histérias e
brincar de jogo da memoéria.

Ap6s a vivéncia do jogo, o mediador poderd
sugerir que as criangas criem um painel
coletivo com outros itens que levariam em
uma viagem. Essa producdo poderd se fornar
um novo jogo ou outras tantas brincadeiras a
serem inventadas pelas criangas.

Realizagdo: Apoio:
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