JOGO MEMOTURMA

Material:

Mdaguina fotogrdfica, impressora, papel branco, papel cartdo, tesoura e cola.

Como fazer: r

Fotografe cada aluno e cole a foto sobre
um pedaco de papel cartdo.

Escreva o nome de cada aluno e cole
sobre um pedaco de papel cartdo do
mesmo tamanho. O jogo terd tantos pares
quantos forem os alunos da sua turma.

Faca ainda dois pares de reldgios.

Como Jogar:

As regras que se seguem foram pensadas para que cada aluno jogue com
seu pai ou sua mae, visando apresentar a eles seus colegas de turma na



escola. Neste caso, as professoras construiram com os alunos um jogo para
cada um deles levar para casa, uma idéia genial!

Além disto, o jogo tem uma proposta cooperativa: pais e filhos devem ajudar
a professora a finalizar a chamada antes da hora da saida. Juntos, devem
vencer o fempo, obstdculo presente nas cartas-relégio.

A HISTORIA
A professora precisa de ajuda para fazer a chamada antes da hora da saida.
OBJETIVO DO JOGO

Encontrar todos os pares de cartas, foto e nome, antes de enconfrar os dois
pares de reldgio.

PREPARACAO

Colocar todos os cartdes com as fotos viradas para baixo, de um lado, e os
cartdées com os nomes virados para baixo do outro. Cada bloco de cartas fica
com um jogador. As cartas com o reldgio devem estar misturadas com as
ouftras cartas: duas com as cartas de nomes e duas com as cartas de fotos.

DESENVOLVIMENTO

O jogador que estd com as cartas dos nomes vira uma carta e 1&é o nome. O
outro jogador vira uma carta com a foto. Se a foto corresponder ao nome, os
jogadores ganham o par. Se a foto ndo corresponder ao nome, eles viram as
duas cartas novamente para baixo. E
continuam tentando.

A carta relégio: Se uma das cartas
viradas for o reldgio, ela permanece
virada para cima. Quando as quatro
cartas-relégio forem viradas o jogo
termina, o tempo acabou e a
professora ndo teve tempo de fazer a
chamada.

FINAL DA PARTIDA

A partida termina quando todos os pares forem formados antes dos 4 relégios
serem virados. Neste caso, os jogadores conseguiram ajudar a professora a
fazer a chamada, portanto, ganharam o jogo.

Qu

Os dois pares de relégio foram enconfrados antes dos jogadores
emparelharem os nomes e as fotos dos alunos. Neste caso, a aula terminou
antes da chamada, ndo foi possivel ajudar a professora e os jogadores
perderam o jogo. O jeito & tentar outra vez. Boa sorte!



VARIACOES

1. Um jogador retira do jogo uma ou mais cartas com fotos e o outro deve
descobrir quem faltou, emparelhando
as fotos e os nomes correspondentes.

2. Jogo da memodria tradicional
OBSERVACAO

Vocé pode ainda construir uma
caixinha Unica e embutir as regras nesta
linda dobradura.
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