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NOMINIAMO I SOGGETTI 
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COMPETENZE 
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COMPETÊNCIAS
Memória visual; 
Reconhecimento de formas e 
cores; Atenção e concentração; 
Espírito de observação;

Com estes grandes e superresistentes 
cartões, as crianças brincam e 
desenvolvem a memória visual desde a 
infância e divertem-se na companhia dos 
seus amigos.

Misturamos os cartões e dispomo-los 
voltados para cima na superfície de 
jogo de forma ordenada. Apontamos 
as �guras ilustradas com o dedo e 
pronunciamos o seu nome em voz 
alta. Em seguida, convidamos a 
criança a fazer o mesmo, respeitando 
o seu tempo e ajudando-a se tiver 
di�culdades.
Por �m, podemos estimular a sua 
curiosidade fazendo-lhe perguntas 
simples do tipo: “como se chama este 
animal?”, ou: "onde está a bola?”

NOMEAR AS FIGURAS
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Misturamos os cartões e posicionamo-los voltados para cima na superfície de jogo 
de forma ordenada. Convidamos as crianças a olhar as ilustrações durante 30 
segundos e, em seguida, viramo-las todas. Começa o jogador mais novo virando para 
cima dois cartões. Se estes formarem um par, ele conquista-os e vira novamente mais 
dois cartões, caso contrário, vira os dois cartões para baixo e passa a vez ao jogador 
seguinte. Continua-se no sentido dos ponteiros do relógio. Quando os cartões se 
esgotarem, ganha quem conquistar o maior número de pares.

JOGO DE MEMÓRIA


