
INSTRUÇÕES
Imprima, monte e jogue

JOGO TRILHA DE APRENDIZAGEM



Materiais:
- cola          - impressora
- tesoura     - papel A4: 120g/m2 ou 180g/m2
                      
Antes de jogar, siga as etapas abaixo: 
a) Imprima as páginas indicadas.
b) Recorte e cole o tabuleiro.
c) Recorte, dobre e cole as cartas contidas     
    nas cartelas e separe-as por tema 
    (Língua Portuguesa ou Matemática). 
    Cada tema tem 28 cartas.
d) Recorte, um por um, os algarismos das 
    sequências numéricas. Cada algarismo 
    tem três unidades.
e) Recorte, dobre e cole os peões (você 
    também pode usar tampas de garrafa 
    ou qualquer outro objeto para representar 
    os jogadores).
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a) Imprima as páginas indicadas.
b) Recorte e cole o tabuleiro.
c) Recorte, dobre e cole as cartas contidas     
    nas cartelas e separe-as por tema 
    (Língua Portuguesa ou Matemática). 
    Cada tema tem 28 cartas.
d) Recorte, um por um, os algarismos das 
    sequências numéricas. Cada algarismo 
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    ou qualquer outro objeto para representar 
    os jogadores).

O jogo Trilha de Aprendizagem – Meias 
Aventuras estimula, de maneira simples 
e lúdica, o desenvolvimento de conceitos 
elementares da leitura e da escrita, e das 
operações matemáticas de adição e 
subtração. Ele é composto por:

• esta página e a seguinte, com regras 
   e instruções de montagem do jogo
• 1 tabuleiro dividido em quatro trilhas 
   numeradas de 1 a 9
• 14 páginas com atividades 
  (sete de Língua Portuguesa e sete de       
  Matemática), cada uma delas com           
  quatro cartas
• 1 página com três sequências numéricas 
  de 0 a 9 e com quatro peões

Cada partida pode ter de dois a quatro participantes. Coloque os peões em suas respectivas 
casas iniciais e escolha um tema para a partida – Língua Portuguesa ou Matemática. Embaralhe 
as cartas referentes ao tema escolhido e coloque-as empilhadas com o lado que contém 
a marca MEIAS AVENTURAS voltado para cima.

Se você escolheu Língua Portuguesa:

Sorteie o primeiro participante a jogar. Ele retira uma carta da pilha e a vira, mostrando-a 
a todos. Ele deve escolher, entre as quatro opções oferecidas, a palavra que corresponde 
corretamente à imagem. Se acertar, seu peão anda uma casa no tabuleiro. Se errar, o peão 
permanece no mesmo lugar. O jogador que estiver à sua esquerda repete a sequência e 
assim sucessivamente. O vencedor será quem primeiro alcançar a CHEGADA.

Se você escolheu Matemática:

Sorteie o primeiro participante a jogar. Ele retira uma carta da pilha e a vira, mostrando-a a 
todos. Observando a operação matemática e o resultado apresentado, ele deve selecionar, 
entre os algarismos de papel recortados, um ou dois números que complementem a operação 
corretamente. Lembre-se de que há mais de uma opção correta. Por exemplo, se a operação 
for uma adição com resultado 6, o jogador poderá escolher 3 e 3, 4 e 2, 5 e 1 ou 6 e 0. 
Se acertar, seu peão anda uma casa no tabuleiro. Se errar, o peão permanece no mesmo 
lugar. O jogador que estiver à sua esquerda repete a sequência e assim sucessivamente. 
O vencedor será quem primeiro alcançar a CHEGADA.
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Imprima somente da página 7 à 20.

Recorte, dobre e cole as cartas 
seguindo sempre as indicações.

Imprima somente da página 7 à 20.

Recorte, dobre e cole as cartas 
seguindo sempre as indicações.

Imprima a página 21.

Recorte os números seguindo sempre 
as indicações.

Monte os peões recortando, dobrando
e colando as laterais, de acordo com 
as instruções.

Imprima a página 21.

Recorte os números seguindo sempre 
as indicações.

Monte os peões recortando, dobrando
e colando as laterais, de acordo com 
as instruções.
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Imprima somente da página 4 à 6.

Recorte o tabuleiro seguindo a indicação 
das linhas contínuas. 

Cole todas as partes, cuidando para que 
todo o cenário fique bem alinhado.

Imprima somente da página 4 à 6.

Recorte o tabuleiro seguindo a indicação 
das linhas contínuas. 

Cole todas as partes, cuidando para que 
todo o cenário fique bem alinhado.
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Corte nas linhas contínuas

Dobre nas linhas pontilhadas
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Corte nas linhas contínuas
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