1. Fazemos uma bandolete com cartolina e colamos-lhe velcro
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2. Fazemos cartoes com animais

Dvx] [Zvx] [

ﬁ vk [y [P

\ 3. Fazemos cartGes com perguntas para os alunos que precisam /
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L Explicaciao do jogo

//1. Um dos jogadores coloca a bandolete. No velcro colocamos um animal
sem que o jogador o veja. Com o poder da mente - e as perguntas que
fizer - tem que adivinhar o animal que estd na bandolete.

2. O resto dos jogadores responde SIM ou NAO as perguntas @
O !
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| 3.Pode fazer 10 perguntas para adivinhar. @ O
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\ 4.Depois de 10 perguntas muda o jogador
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Vive na quinta




Podemos selecionar todos os animais que quisermos.
Podemos utilizar os animais que estamos a trabalhar nas aulas.
Podemos utilizar os animais como apoio visual, se necessario.
Podemos criar mais perguntas (certamente os alunos terao perguntas
muito mais divertidas).

Podemos criar a atividade juntos (escolher os animais, construir a
bandolete, etc.)

Podemos aproveitar a ideia para trabalhar com profissdes ou @
qualquer outro tema ou centro de interesse.
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