BABY
HABITAT

O dispositivo didatico-educativo

compoe-se de 12 pares de progenitores
e crias para associar entre si e, gracas

a0s cartdoes com encaixes verticais,

também ao ambiente em que vivem e

se abrigam. Auxiliadas pela cor de

fundo e pelas ilustracoes dos cartoes

do puzzle, as criancas aprenderao a
completar os 12 puzzles, a
reconhecer os animais e 0s 12
cenarios de forma ludica e
divertida.

APRESENTAR AS FAMILIAS
DAS CRIAS

Dispomos o material na mesa e
usamos os cartoes do puzzle dos
animais, mostrando-os as
criangas e pronunciando o nome
de cada figura em voz alta: “Este
é o cao!"“Este é o seu filhote!”,
“Esta é a égua mae”“Esteé o
poldro, o seu filho!”;“Esta é a
raposa!’, “Este é o seu filhote.”




Apresentamos gradualmente todas as personagens das familias
promovendo a memorizacao dos seus nomes. Primeiro, mostramos os
puzzles com os animais “progenitores” e depois associamos os puzzles as
respetivas crias, estimulando as criancas a observar tanto os pares
progenitor/cria quanto os objetos representados no cenario e as agdes que
as personagens realizam, descrevendo-as em voz alta: “O que esta a fazer a
mama pinguim?”,“O que esta a fazer o pequeno esquilo?’,“Onde esta a
mae do cachorrinho?”,“Sobre que tipo de coisa a mama pinguim e o seu
filhote estao a caminhar?”.

ONDE VIVEM?

Juntamos agora os cartdes de encaixe vertical que representam os
ambientes onde vivem e moram os animais do jogo. Dispomos os 12
ambientes sobre a mesa e apresentamo-los as criangas enquanto os
associamos ao par progenitor/cria e pronunciamos o nome de cada
ambiente com um tom de voz claro: “Este é o iglu onde o pinguim e o seu
filhote se abrigam”, “Este é o ninho onde o passarinho come e dorme”,
“Este é o estabulo onde o poldro descansa com a sua mama”.
Completadas as familias e associados os ambientes, prosseguimos as
atividades do jogo continuando a interagir com as criancas e fazendo as
seguintes perguntas: “Onde esta o poldro?’,“E onde esta sua a mama?’,
“Onde é que eles descansam?”,“O que comem?”. Levamos as criancas a
responder convidando-as a indicar as imagens certas com o dedo,
favorecendo o reconhecimento das figuras e a memorizacao das palavras,
sobretudo dos novos termos. As criangas completam os puzzles simples
de 3 pecas e reconhecem todos 0s seus animais e ambientes (tocas,
casotas, estabulos).




BRINCAR COM A MAMA OU COM O PAPA!

Dispomos todos os cartdes dos puzzles numa superficie de jogo e
separamo-las de modo que os pais tenham todos os cartdes do
animal/progenitor empilhados e virados para baixo, enquanto a crianca
tem a sua frente os cartdes das crias. Pescamos uma carta e vemos qual é
sem a mostrar a crianca. A este ponto, tentamos imitar o animal pescado
reproduzindo a sua voz ou copiando uma das suas caracteristicas. Por
exemplo, podemos latir para imitar o cao ou andar com os pés“as dez e
dez” para imitar o andar do pinguim. Depois de a crianga compreender
de que animal se trata, deve encontrar a cria entre os cartoes para fazer a
combinacao e dizer o seu nome.




