PSICOSGL  jogo: DESMONTA E MONTA

1 Imprima todas as paginas 2 Recorte nas linhas
(esta inclusive, se vocé quiser tracejadas;
guardar a ficha com instru¢des
de uso!);
Passo @ 3 Para aembalagem (p.2), 4 Paraaumentar a

passo também dobre nas durabilidade das cartas
linhas continuas e cole vocé pode aplicar papel
nas areas hachuradas. Contact ou plastificar!

DESMONTA E MONTA

Embaralhe todas as cartas.

Distribua trés cartas para cada participante.
Forme uma palavra no centro da mesa
utilizando duas cartas dessilabas.

As demais cartas permanecem em uma pilha
paracompra.

Na sua vez, o jogador devera observar a
palavra formada no centro da mesa e
substituir uma das silabas por uma carta de
sua mao, formando uma nova palavra.

Solange Moll
Psicopedagoga, Psicomotricista
Relacional, Mediadora do PEI Caso ndo consiga realizar nenhuma troca, o
(Programa de Enriquecimento | jogador podera comprar uma carta da pilha
Instrumental) e Professora Guarde esta carta ou utilizar uma das cartas ja descartadas,

Alfabetizadora. E produtora . desde que consiga formar uma nova palavra.
de conteudo e responsavel junto com as Vence o jogo quem conseguir utilizar
pela Psicosol. outras! primeiro todas as cartas da mao.

A silaba retirada da palavra devera ser
colocada na areade descarte.

Veja um video com a explica¢do do jogo em:
https://psicosol.com/desmonta-e-monta/
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ATENCAO! Este material é protegido por direitos autorais (LEI 9610/98). Vocé poderd
utilizé-lo para uso pessoal ou profissional, mas NAO tem autorizagéo para revendé-lo
ou distribui-lo, mesmo que de forma gratuita
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DESMONTA E MONTA

Embaralhe todas as cartas.

Distribua trés cartas para cada participante.

Forme uma palavra no centro da mesa utilizando
duas cartas desilabas.

As demais cartas permanecem em uma pilha para
compra.

Na sua vez, o jogador devera observar a palavra
formada no centro da mesa e substituir uma das
silabas por uma carta de sua mao, formando uma
nova palavra.

A silaba retirada da palavra devera ser colocada na
area dedescarte.

Caso nao consiga realizar nenhuma troca, o jogador
podera comprar uma carta da pilha ou utilizar uma
das cartas ja descartadas, desde que consiga formar
uma nova palavra.

Vence o jogo quem conseguir utilizar primeiro todas
as cartas damao.

Veja um video com a explicagdo do jogo em:
https://psicosol.com/desmonta-e-monta/
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BA BO CA CO

DA DO FA FO



GA GO LA LO

MA MO NA NO



PA PO SA RA

RO TA TO VA



VE Xl NHA NHO
LHA LHO BRA BRO



PRI TRA PLA CHA
CHU QUE GLO FLE



