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RICOSTRUIAMO IL PUZZLE
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COMPETÊNCIAS
Desenvolvimento sensorial;
Sensibilidade tátil;
Motricidade �na;
Reconhecimento dos animais

Este puzzle colorido, inspirado no 
método de Maria Montessori, permite 
aos mais pequenos montarem um 
simpático cenário polar através do 
envolvimento do gesto, do tato, da 
perceção das formas e da noção de 
espaço.

MONTAR O PUZZLE
Em primeiro lugar, pedimos que 
montem o puzzle. Deixamos as 
crianças brincarem em total 
autonomia graças aos encaixes 
autocorretivos. Se veri�carmos que 
as crianças têm di�culdades, 
mostramos-lhes como se faz, por 
exemplo, acoplando duas peças, e 
incentivamo-las a fazer o mesmo. 
Durante o jogo, lembre-se sempre 
de nomear os elementos do 
desenho, de os indicar com o dedo 
e de motivar as crianças com 
perguntas estimulantes. Depois de 
o puzzle estar montado – ou mesmo durante o jogo – chamamos a atenção 
para os animais per�lados de madeira, levando as crianças a analisar a sua 
forma e convidando-as a encaixá-los no per�l correspondente.



CONOSCIAMO GLI ANIMALI DEI POLI
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CONHECER OS ANIMAIS DOS POLOS
Agora podemos brincar com as crianças apresentando os nomes dos animais 
per�lados, indicando-os com o dedo e dizendo em voz alta: “Aqui está o urso 
branco! Esta é a morsa! Esta é a coruja-das-neves! Este é o papagaio-do-mar! 
Esta é uma baleia”. Num segundo momento, perguntamos: “Onde está o urso 
branco, dá-mo! Onde está a morsa, dá-ma”. E assim por diante. Por �m, 
fazemo-las recordarem-se do nome dos animais, com as seguintes perguntas: 
“Como se chama este animal?”, apontando para a baleia, ou, apontando para a 
coruja-das-neves, “E o nome deste, qual é?” Se nas atividades anteriores as 
crianças demonstraram interesse e envolvimento, não terão problemas em se 
lembrarem do nome dos animais, pronunciando-o em voz alta. Podemos 
enriquecemos a experiência adicionando informações sobre as regiões polares 
e outros detalhes do puzzle. O material à disposição também pode ser utilizado 
para realizar vários jogos de ambientação e inventar histórias e aventuras.


