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COMPETÊNCIAS
Descobrir o mundo em redor
Conhecer os animais da quinta
Desenvolver a motricidade �na

Com estes grandes cartões coloridos, as 
crianças montam 8 puzzles muito 
coloridos de di�culdade progressiva e 
�cam a conhecer diversos animais 
engraçados que vivem na quinta.

Damos todo o tempo necessário à criança para 
se familiarizar com o material fornecido. Só 
quando estiver preparada, propomos-lhe que 
monte os puzzles dos animais. As crianças 
podem montar as imagens em total autonomia 
graças aos encaixes autocorretivos. Na primeira 
vez, se necessário, podemos tornar a atividade 
mais simples apresentando à criança primeiro o 
puzzle de duas peças, depois o de três, o de 
quatro e, �nalmente, o puzzle de cinco peças. Se 
como for, encorajamos sempre a criança a 
comparar as peças com as imagens 
apresentadas do verso e na parte frontal da 
embalagem para obter uma maior autonomia 
durante o jogo.

OS PUZZLES
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Depois de montar os puzzles, podemos apontar para os animais e pronunciar 
em voz alta os seus nomes pedindo à criança que preste atenção. Num segundo 
momento, podemos acrescentar informações, por exemplo: “das ovelhas 
obtém-se a lã” ou: “com o leite da vaca produz-se um queijo muito bom”. Por �m, 
podemos procurar incentivar a criança através de perguntas simples. 
Apontando para um animal, podemos perguntar: “qual é o nome deste animal 
com as orelhas compridas?”, ou então: “como é que o cachorro faz?”.

OS ANIMAIS DA QUINTA


