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Textos instrucionais nos ensinam a fazer algo passo a
passo. Eles tém regras, ordem de acdes e uma linguagem clara!
Exemplos: regras de jogos (como xadrez, damas,
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EXEMPLO: REGRAS DA AMARELINH

) (1) DESENHE A AMARELINHA NO CHAO COM GIZ
(delo 1a as 10).

@ (2) JOGUE UMA PEDRINHA NA CASA 1.
2% (3) PULE SOBRE A CASA DA PEDRA COM UM PE SO.

, &5
PULE NAS OUTRAS CASAS (DUAS NOS NUMEROS
DE PARES, UM NOS IMPARES).

o

R @ (5) NO FINAL, PEGUE A PEDRINHA NA VOLTA E PULE PARA FORA.
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(1. DE ACORDO COM AS |
REGRAS ACIMA...

ONDE VOCE PULA PRIMEIR0?
O Pula (O Onnes

O Passos O Pula

O Amarelinha O Opentinha

0 QUE VOCE USA PARA
JOGAR?

) (O Primeiro O Caconha

OBras (O Jogos :

O Gozar

(2. CRIE 0 SEU PRGPRIO |
MAN UAL' Crie 3 instrugdes

curtas para um jogo novo que vocé
inventar. Desenhe também!

1.
2.

DIVERTIDO!

(3. CACA-PALAVRAS
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VAMOS APRENDER SOBRE TEXTOS
INSTRUCCIONAIS COM JOGOS! (23

Textos que explicam regras e passos a seguir. II
Veja alguns exemplos! {\3 -

NADREZyRA

Regras Basicas: Cada peca se
move de forma Unica. O objetivo
é capturar o Rei adversario.
Conheca e siga os movimentos corretos!

eIDAMASISE-

Regras Basicas: As pecas andam apenas para|
frente nas diagonais escuras. Ao pular uma
peca adversaria, vocé a captura. Chegue ao
final para ser Dama!

AMARECINHA Wf}

; Regras Basicas: Jogue uma pedrinha e pule
os quadrados sem pisar onde ela esta.
Use um pé s nos quadrados Unicos e dois
nos pares!

1_3 ¥»  MAO NA MASSA: AGORA ESUAVEZ! <3 O

& Imagine que vocé quer ensinar um jogo para um amigo.
Y Escreva 3 regras importantes no espaco abaixo. N>

JOGO QUE ESCOLHI:

DEO@ AT Y

‘\

AN

M@ﬂﬁﬁﬁ&@®®z&%e

e
<

R

»

@prof tati. S|moes
o ‘ © Yo HoO O



DATA__/__ /(i ESCOLA
S NGt NERORTEXTUA IR S
a UESUO (NSTRUSONAL =

O QUE E UM TEXTO INSTRUCIONAL? K
Eles servem para nos ensinar como fazer algo, como jogar um jogo,
cozinhar, montar brinquedos, etc. Trazem passos ou regras a seguir. Q

COMO JOGAR DAMA BRINCANDO DE
(Simplificado) AMARELINHA =%

@ Cologue as pegas nas casas. @ Jogue a pedrinha numa casa. kg
(2) Pegas movem na diagonal (2) Pule sem pisar na casa com

para frente. a pedrinha.
(3 Pule para capturar pegas do () Pegue a pedrinha e complete
oponente. 0 percurso.

(@) Chegar ao final cria uma Dama!

(Com linhas para responder).

@ Liste dois exemplos de textos instrucionais mencionados. (Com linhas). (va%
@ No jogo de dama, o que acontece quando uma pega chega a Ultima
fileira? (Com linhas). @
; o
@ AGORA E SUA VEZ! Escreva regras simples (pelo menos 3 passos) para w

uma brincadeira que vocé gosta (ex: pega-pega, esconde-esconde). (Com h
varias linhas de resposta).
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2 ENVENDENDRO TEXTOS INSTRUCIONAIS
0 QUE SAO TEXTOS INSTRUCIONAIS? <>

jogo ou montar um brinquedo.
- Tém passos ou etapas a sequir.

)

- Use uma linguagem clara e organizada.

/ - Ensinam a fazer algo, como regras de um ¥

©

(Y¢ v EXEMPLOS DE TEXTOS INSTRUCIONAIS 7% ¥v |

JOGOS DE TABULEIRO
(Xadrez, Damas)

Cp RECEITAS DE COZINHA

REGRAS DE JOGOS
=) (Amarelinha, Stop)

MANUAIS DE MONTAGEM |
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1. JOGUE A PEDRINHA NO NUMERO 1.

((COMO JOGAR AMARELINHA JF——<
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b) O que fazer nas casas duplas?
2) ORDENE 0S PASSOS (1 A 4) PARA "FAZER UM SANDUICHE":

1) RESPONDA DE ACORDO COM O TEXTO DA AMARELINHA:
a) Qual o primeiro passo para comegar?

[ ] COMA O SANDUICHE.

[ 1 PEGUE DUAS FATIAS DE PAO. )
[ 1COLOQUE O RECHEIO ENTRE OS PAES.
[ ]1PASSE MANTEIGA OU REQUEIJAO.
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