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HIPPO
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Em Hippo, o dogao\or quer livrar-se de o0

— todas as suas boias, posicionando-as na

piscina do Sr. Hipeo.

15

minutos

As raias =80 numeradas de 1 a2 e a
raia nmero # é exclusiva do Sr. Hippo.

7

faixa etaria: ?},

Hippo é indicado para criancas a partir dos 7 anos de

b idade, porém algumas adaptacoes podem ser

- necessarias nessa faixa etaria. Isso porque capacida-
de de criar estratégias e efetuar as contas de soma e

.- subtragao, necessarias ao desenvolvimento do jogo,

serao feitas de maneira mais lenta. A partir dos 9
- anos, Hippo ja pode ser jogado sem a necessidade de
adaptacoes especiais.
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orientacdes para educadores:

Um jogo leve e divertido, que envolve hipopotamos, uma piscina e
boias. Uma disputa aquatica que rende muito, tanto na sala de
casa quanto na sala de aula! Em Hippo, cada jogador possui 12
boias, e precisa se livrar de todas elas jogando-as nas raias da
piscina do senhor Hippo. Para isso é preciso de sorte e um pouco
de estratégia!

Cada jogador lanca 3 dados de 6 lados, e pode usar os nimeros
sorteados ou entdo as combinagdes de soma entre os dados para
determinar em qual raia vai a sua boia. Porém, se muitas boias
entrarem em uma mesma raia, as mais antigas sao retiradas da
piscina e devolvidas ao jogador. A (nica excecao a regra € araia 7,
que pertence ao senhor Hippo, e todas as boias colocadas nesta
raia nao podem ser devolvidas aos seus donos.

A dinamica e aambientacado do jogo ja podem ser ponto de partida
para diversas aplicacoes em sala de aula. Professores de educa-

¢cao fisica podem simular a dinamica do jogo Hippo modificando o
esporte base e o objeto utilizado, por exemplo, trabalhando com
um campo de futebol, e dividindo as zonas em que os diferentes
jogadores atuam e utilizam bolas no lugar das boias.

Ja os professores de matematica tém nas maos uma excelente
ferramenta para desenvolver operacoes de soma de forma ladica
e descontraida. Os alunos nem vao perceber que estao fazendo
contas e tracando estratégias o tempo inteiro para tentar vencer.
Essa é a graca de aprender jogando!

Com isso, jogar Hippo pode ser uma o6tima ferramenta para
aperfeicoar algumas habilidades como criatividade, pensamento
critico, resolucao de problemas, capacidade de concentracao e
organizacgao. Que tal levar seus alunos para brincar na piscina do
senhor Hippo?
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SIMPLES ALTERNATIVAS DE LAZER E APRENDIZAGEM

dicas para a sua familia:

Hippo é um jogo leve e divertido, em que cada jogador precisa se
livrar de suas boias, jogando-as na piscina do senhor Hippo, um
hipopdtamo carismatico! Para isso, é preciso jogar dados para
determinar em qual raia as suas boias podem ser jogadas, sendo
que é possivel somar resultados e tracar estratégias.

Mas é preciso cuidado: cada raia comporta um niimero especifico
de boias, e caso esse nimero seja ultrapassado, a boias mais
antiga é devolvida ao jogador. Apenas a raia 7, que pertence ao
senhor Hippo, nao tem limite de boias. Prontos para se divertirem
em familia junto ao senhor Hippo?

0 jogo nao s6 tem uma dinamica simples, mas também represen-
ta uma oportunidade Gnica para integracao e diversao em familia.
E um momento de reunido e fortalecimento de lagos, e um recurso
como o jogo Hippo pode ser o ponto de partida de momentos
especiais de lazer.

Com regras faceis de entender, Hippo nao tem barreira de idades,
e diferentes faixas etarias podem jogar juntos, desde criancas até
adultos e idosos. A natureza divertida e competitiva do jogo cria
um ambiente propicio para o riso, alegria e interacao entre os
jogadores.

Hippo & uma valiosa ferramenta para aprimorar habilidades
essenciais aos pequenos, como criatividade, pensa-
mento critico, resolucdo de problemas, concen-
tragao, organizacao e autonomia. Aprender se

divertindo é possivel, sim!

Conheca a iniciativa S.A.L.A. e outros
jogos da PaperGames. Acesse:

( papergames.com.br/sala ) O] b

Material elaborado em parceria com a Gorro do Saci Soluges Lidicas, sob a supervisao do
Prof. Dr. Daniel Martins de Barros. Copyright © PaperGames 2024-2025 - Todos os direitos reservados.




