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COMPLETE O TRACEJADO:
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CONTE AS LETRAS E SILABAS DE CADA

PALAVRA NO QUADRO ABAIXO.
EM SEGUIDA, COLOQUE O NUMERO NA COLUNA
CORRESPONDENTE. e
' /(2 o ,
CANGURU

ESQUILO
ORNITORRINCO
COALA
FLORESTA
CONEXAO
INTERNET

CGINCANA ||
( BRINCADERAS | |
FAMILIAS |

TABLET

CELULAR

JOGOS
INFLUENCIADORES




OS ANIMAIS PRESENTES NESTA HISTORIA FAZEM
PARTE DA FAUNA AUSTRALIANA.
SE A HISTORIA OCORRESSE NAS FLORESTAS BRASILEIRAS,
\ # QUAIS ANIMAIS ENCONTRARIAMOS?

w® @

DESENHE ABAIXO:




COM A AJUDA DO SEU PROFESSOR OU DA SUA
PROFESSORA, FACA UMA LISTA EM ORDEM ALFABETICA
DE TODOS OS ANIMAIS DA FAUNA BRASILEIRA QUE
VOCE CONHECE. ESCREVA ABAIXO:




LIGUE O ANIMAL A PALAVRA CORRESPONDENTE.

COALA

ESQUILO

CANGURU

ORNITORRINCO




FACA UM DESENHO MOSTRANDO COMO VOCE E
A SUA FAMILIA USAM
A INTERNET E OS APARELHOS TECNOLOGICOS.



SE VOCE FICASSE SEM NENHUM APARELHO
TECNOLOGICO, COMO VOCE IMAGINA QUE SERIA?

DESENHE ABAIXO:



COM A AJUDA DO SEU PROFESSOR OU DA SUA PROFESSORA,
ESCREVA UMA LISTA DE TODAS AS ATIVIDADES QUE VOCE
PODE FAZER SEM UTILIZAR A INTERNET.




(O HORA DO DESAFIO! M
) »

OBSERVE COMO OS ADULTOS DA SUA FAMILIA UTILIZAM OS APARELHOS
TECNOLOGICOS. COMO ELES FICAM? ELES SE MEXEM?
QUAL PARTE DO CORPO MEXE?

USE UM RELOGIO PARA MARCAR O TEMPO QUE SUA
FAMILIA PASSA CONECTADA.

COM A AJUDA DO SEU PROFESSOR OU DA SUA PROFESSORA,
ESCREVA O QUE OBSERVOU.




@ PARA REFLETIR @i

POR QUE VOCE ACHA QUE AS PESSOAS GOSTAM TANTO DOS
APARELHOS TECNOLOGICOS? O QUE ELES TEM DE TAO
INTERESSANTE?

ESCREVA ABAIXO:
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CONVERSE COM SEUS COLEGAS E DESCUBRA POR QUE ELES
ACHAM QUE OS APARELHOS TECNOLOGICOS SAO
INTERESSANTES.

ESCOLHA A RESPOSTA DE UM DOS SEUS COLEGAS
E FACA UM DESENHO SOBRE ELA.
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NA HISTORIA, OS ANIMAIS ADULTOS SE LEMBRAVAM DA EPOCA
EM QUE A INTERNET NAO FAZIA PARTE DO DIA A DIA.

PECA PARA UM DE SEUS FAMILIARES SE LEMBRAR DE ALGO
LEGAL QUE FAZIA NA INFANCIA, SEM A INTERNET.

FACA UM DESENHO RETRATANDO ESSA LEMBRANCA.



SE OS ANIMAIS ADULTOS NAO TIVESSEM SE LEMBRADO DE
COISAS LEGAIS E SE A GINCANA NAO TIVESSE ACONTECIDO,
COMO VOCE ACHA QUE A HISTORIA ACABARIA?

O QUE ACONTECERIA?

ESCREVA OU DESENHE ESSE FINAL NO QUADRO ABAIXO:



VAMOS COLORIR!




JOGO DA MEMORIA
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MEMORIA

JOGO DA
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INSTRUCOES

Masteriais Necessarios:

Impressao do jogo da memoria (cartas com imagens duplicadas)
Tesoura

Papel cartonado (opcional, para maior durabilidade das cartas)
Cola (se usar papel cartonado).

Passo a, Passo:

e Imprimir: Imprima o jogo da memoria em uma folha de papel ou cartolina. Se
quiser cartas mais resistentes, cole as folhas impressas em papel cartonado
antes de recortar.

e Cortar: Com a tesoura, recorte cada carta cuidadosamente ao longo das linhas
indicadas.

e Organizar: Separe as cartas em dois conjuntos idénticos, garantindo que cada
imagem tenha um par correspondente

Objetivo do Jogo: Encontrar todos os pares de cartas correspondentes.

Regras:

e Preparacio: Embaralhe as cartas e coloque-as viradas para baixo, formando
um grid (grade) retangular.

e Primeiro Jogador: O primeiro jogador vira duas cartas de sua escolha.

e Se as cartas forem iguais, o jogador retira essas cartas do grid, coloca-as ao
seu lado e ganha um ponto. O jogador pode, entao, virar mais duas cartas.

e Se as cartas forem diferentes, o jogador vira as cartas de volta para baixo no
mesmo lugar.

e Proximos Jogadores: O proximo jogador repete o processo.

e Fim do Jogo: O jogo termina quando todos os pares forem encontrados. Vence o
jogador com o maior numero de pares.

Dicas para os Jogadores:
o Preste ateng¢do a posiciao das cartas viradas pelos outros jogadores para se
lembrar onde estiao os pares.
o Tente memorizar as cartas que vocé vira, mesmo que niao encontre um par de
imediato. Isso sera util nas proximas jogadas.

Variantes:
e Tempo: Jogue com um crondmetro para ver quem consegue encontrar todos os
pares mais rapidamente.
e Memoéria Musical: Associe cada par de cartas a um som ou melodia, tocando-o
quando o par é encontrado.
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