APrenDer As horas
2 DINefTiDe
5-7 anos (&%) jogadores

Contetdo: 1 relogio ilustrado com ponteiros de cartto e um eixo de pldstico (deve ser
montado na primeira vez em que se joga), 39 pecas de hora e situaglio encaixaveis  volta
do reldgio, 12 pares de pe¢as de hora analdgica e hora digital.

Com o jogo As Horas, os mais novos poderdo comegar a usar o reldgio e a aprender a
sua utilidade para identificar os momentos do dia.

0 reldgio montdvel permite @s criangas manipular os ponteiros para indicar as diferentes
horas e colocar, @ sua volta, as pecas com as situagdes de cada momento do dia, de
acordo com as rotinas de cada crianga. As pecas de hora analégica e hora digital ajudam
as criangas a relacionar entre si as duas formas de expressar o tempo @ sua volta.

PARA UM JOGADOR

As propostas para apenas um jogador sdo afividades que a crianga pode fazer de forma
autonoma, uma vez familiarizada com o jogo. No entanto, & sempre aconselhavel a
participagdo de um adulto para enriquecer a atividade e se divertirem juntos.

« Representa o teu dia

A crianga deve pegar no relogio e nas pegas que se encaixam em torno dele e separd-las
em dois montes, caso sejam AM (as mais pequenas e com o verso azul) ou PM (as maiores
e com o verso verde). Cada peca representa uma situagdo tipica do quotidiano das
criangas.

Depois disto, deverd encaixar as pegas AM, sequindo a ordem das atividades que realiza
durante o dia, comegando as 12:00 e até completar todo o circulo do reldgio.

Finalizada esta primeira etapa (AM), deverd formar-se o segundo circulo (PM), utilizando
as pegas maiores. £ importante explicar que, ao chegar as 12:00 PM, passa-se para o
circulo externo para depois se regressar ao circulo interno, assim que concluido.
Também se poderdo criar dias especiais com atividades de fim de semana, como ir ao
cinema ou participar num festival.

* A hora certa

Coloca-se na mesa ou noutra superficie as pegas de hora analdgica (circulos com pontei-
ros) e as de hora digital (situagbes com hora numérica), com a face voltada para cima. A
crianga deve associa-las e encaixd-las, formando pares que mostrem a mesma hora (mas
apresentada de formas diferentes).



PARA VARIOS JOGADORES

« Que horas s@o?

Escolhem-se os 12 pares de hora analégica e hora digital. Colocam-se na mesa as pe¢as
de hora digital, com a face voltada para cima, e as de hora analégica, com a face voltada
para baixo. Um dos jogadores pega no relogio e, secretamente, numa peca de hora
analégica. Depois, deverd mover os ponteiros do reldgio e marcar a hora da pega que
retirou, revelando-o aos outros jogadores.

Todos devem agora procurar entre as pecas de hora digital aquela que mostra a mesma
hora do reldgio. Quando alguém a encontrar, é revelada a pega de hora analégica e
tenta-se encaixar as duas para confirmar a escolha. Se estiver correta, o jogador ganha o
par de pecas e passa a ser o responsavel por colocar uma nova hora no relogio,
continuando-se a jogar dessa forma. Caso contrdrio, os outros jogadores poderdo
continuar a procurar a pega correta entre as que mostram a hora digital.

Ganha o primeiro jogador a conseguir identificar corretamente 5 horas.
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