JOGO DA MEMORIA

PASSO A PASSO PARA ORGANIZACAO DO JOGO

1. Imprima as imagens;

2. Cole as figuras em um papeldo, papel cartona ou folha mais dura;

3. Recorte as imagens com o auxilio de uma tesoura;

4. Se desejar, plastifique as pecas do jogo para deixa-las mais resistentes;

5. Com as pecas prontas, basta convidar sua turma e comecar a jogar!

MODO DE JOGAR

O jogo é formado por 36 pecas com figuras de animais. Ao todo, sdo 18 pares que representam os seis
biomas brasileiros. Para comecar, embaralhe as pecas e cologue-as em uma superficie plana (mesa ou
chao, por exemplo), com as imagens voltadas para baixo.

Cada participante deve, na sua vez, virar duas pecas e deixar que todos vejam. Caso as figuras sejam
iguais, o participante deve recolher consigo esse par e jogar novamente. Se forem desenhos diferentes,
as pecas devem ser colocadas na sua posicao original, com a imagem voltada para baixo, e a vez serd
passada ao proximo participante.

Vence o jogo o participante que acumular o maior nimero de pares.
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