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APRESENTACAO

& A segunda edicao do Caderno Pedagogico, publicacao do Projeto de
= Extensio Atelid de Jogos Pedagogicos do Centro Interdisciplinar de Educacao §
o Social e Socioeducacdo da Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, @ resultado do trabalho desenvolvido no semestre de
2020/1. Alem da equipe composta pelas holsistas e pelo coordenador, esta
edicao teve a colaboracdo das estagiarias da area de Educacao Social. 0 B8
estagio curricular na area da Educacao Social, do Curso de Pedagogia, @
oferecido como alternativo no 5° semestre. A parceria ocorreu a partir da =
8 demanda do cumprimento da grade curricular do curso durante o isolamento
"4 social por conta da pandemia de covid-19. Foram seis estagiarias

B integrantes da equipe do Atelie que, com uma perspectiva pedagogica, &
I8 contribuiram para a realizagdo deste nimero. o

0 Atelie de Jogos Pedagogicos recebe adolescentes que foram designados
Dara 0 cumprimento de medidas socioeducativas de meio aberto. Durante a !
nandemia, impossibilitados de realizar esse trabalho, o grupo se dedicou d 8
! elaboracao de uma edicao especial dos Cadernos Pedagogicos que
{ desenvolve, procurando apoiar uma organizacdo social que atua no e
acolhimento institucional de criancas e adolescentes com sede em Sdo E&
{ Leopoldo e Nova Santa Rita, regiao metropolitana de Porto Alegre. |
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Assim, este documento, que estreita relacoes entre a Universidade e a
comunidade, e que aproxima futuras pedagogas e educadoras e educadores,

no trabalho dos educadoras e educadores ¢

= nretende colaborar ndo s6 na formacao das futuras pedagogas e propicid-las §
& uma aproximacdao a uma possivel drea profissional. Ele quer tamhém auxiliar

Ue, NesSe momento, precisam

exercer fungoes para alem daquelas que ante
dando conta da educacao formal/escolar das

jormente costumavam exercer,
criancas e jovens atendidas. O

tempo de trabalho foi curto, mas a experiencia e o aprendizado sao

marcados pelo desejo de aprofundar esse projeto.
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CORRIDA DAS CORES

W4 Classificacao: Jogo. ,
™ Objetivos: (Classificar e identificar cores nomeando-as; Z
{8 Desenvolver nocdes de ordem e numeramento, acompanhando B8
0S movimentos da corrida; Trabalnar a atencdo e a concentragao,
B percenendo 0 posicionamento Nno Jogo.

8 Habilidades trabalhadas: Atencio, Percepcao Visual.

Materiais necessarios: Dado das cores, tabuleiro feito com
material reciclavel.




Como fazer: Para a base, utilize uma embalagem de ovos e
tinta guache. Pinte cada carreira de uma cor. AS cores usadas [
' na base sao as mesmas usadas nos pinos e no dado. Pegue §
l tampinhas de garrafa PET para fazer as bases dos pinos. A
parte superior @ feita de E.V.A, em que pode ser usado um
molde de cavalinho, ou outro formato, conforme desejar.

Como jogar: Com o auxilio do dado das cores, cada competidor ==
| avan(a uma casa de acordo com a cor sorteada. Aquele que ~
chegar primeiro, vence.

Adaptado de Canal A Arte de Aprender
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B Faixa etdria e escolaridade: A partir dos 5 anos.
W, Classificacao: Jogo.
@ Objetivos: Ordenar a sequéncia numérica; Fazer a _

Desenvolver a coordenacao motora e a nocao de equilibrio.

Habilidades trabalhadas: Sequencia Logica e (oordenacao
Motora.
Materiais necessarios: Rolo de papel higiénico, folha A4 |

em circulo.

(orrespondencia entre 0S nUmeros € 0 Seu valor sonoro; 2

colorida, cola branca, tesoura, canetinha preta e papelao cortado E2



Como fazer: Em um papelao, recortar circulos de tamanho
medio. Depois, encape os rolos de papel higienico com folhas §
= (oloridas e enumere-os. A quantidade de rolos e circulos vai §
' depender do tamanho da sequencia numerica que desejas
formar. Na imagem abaixo, foram utilizados 2 circulos para 3
numeras.

Como jogar: Os participantes deverao montar uma sequencia =

(om 0 desejo dos jogadores. Nao esquecendo que para
empilhar os numeros, é necessario colocar a base de papelao.

Adaptado de Johanna Franco
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos ¢ anos.
Classificacao: Jogo.

Objetivos: Compreender que existem formas e cores
diferentes; Comparar as partes e identificar quais formam 4
fleura do todo.

Habilidades trabalhadas: Percepcao visual.

Materiais necessarios: Palitos de picolé e retalhos de E.V.A.
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Como fazer: tEm uma folha de EVA, recortar figuras
geometricas hem pequenas, para que Sejam coladas em palitos §
' de picolé. Depois que as figuras estiverem prontas, divida-as §
' pela metade e cole-as em uma sequencia igual em palitos
diferentes, de modo que se completem como um quebra-
(abeca, como na Imagem a Seguir.

Como jogar: Com o material espalhado, oS jogadores deverao *=

oeometrica. Pode ser jogado em pequenos grupos ou de forma
individual.

Reproduzido de Espacio Psicopedagogico
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JOGO DA MEMORIA DAS CORES

Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 3 anos.
Classificacao: ogo.

Objetivos: Perceber que ha diferentes cores; (omparar as
(ores e identificar os pares.

Habilidades trabalhadas: Memaria e Percepcao Visual.
Materiais necessarios: (artolina e folhas A4 coloridas.
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Como fazer: Utilize @ metade de uma cartolina para deixar o
material mais resistente. Recorte do tamanho em que voceé §=
' desejar no formato de quadrado. Pegue folhas A4 coloridas, §
i corte e cole nos quadrados da cartolina. Para facilitar g
producdo, pode colar a folha colorida na cartolina e recortar
juntas. Corte um pedaco que de o suficiente para duas pecas,
para serem divididas ao meio.

8% Como jogar: Com as cartas embaralhadas e viradas, as criancas —
4 deverao encontrar oS pares das cores.

Adaptado de Evelin Amorim
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IUGU DAS FRASES

CAIU NEVE A NOITE.

.
4 O NARIZ DE PALHACO.

. - 9

O NINHO ESTA VAZIO.

g@iﬁ

¥ Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 3 anos.
44 C(lassificacao: Jogo.
'8 Objetivo: Fazer a correspond@ncia imagem- som, relacionando
a frase lida e as imagens que a representam; Perceber que [
frases 530 COMpostas por mais de uma palavra; Atribuir sentido %
dS Imagens e as palavras que correspondem a elas.

Habilidades trabalhadas: Alfabetizagao-Associacao.

Materiais necessarios: (artilhas impressas disponiveis na g
Internet.
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Como fazer: Imprima e recorte as cartilhas disponiveis em:
http://notebookdaprof.blogspot.com/2018/01/leitura-de-
= frases-letra-n.html

o Ou crie suas proprias cartilhas no word, pegando figuras da
Internet.

Como jogar: 0 adulto ira ler a frase e solicitar para que a ==
48 Crianca indique qual imagem corresponde a frase. Pode ser ==
1 jogada individualmente ou em grupo.

Reproduzido do blog "Notebook da Prof*”
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 3 anos.
Classificacao: Jogos.

Objetivos: Compreender nocoes de espaco e do proprio Corpo;
Fazer a correspondencia dos movimentos na imagem com 0S
movimentos  corporals que podem Ser reproduzidos;
Desenvolver o equilibrio e a coordenacao motora.

Habilidades trabalhadas: Psicomotricidade.

Materiais necessarios: Diversas imagens de posigoes
corporals.

I  ATEUE
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Como fazer: Imprimir ou desenhar pequenas cartinhas que
sinalizem diversos movimentos corporais, COmo na imagem
& acima. Podem ser encontradas cartinhas em:

l http://psicopedagogiasalvador.blogspot.com/2016/09/baixe-
gratuitamente-cartoes-de.htm

Como jogar: Depois de embaralhar as cartas e deixa-las =2
viradas, oS jogadores irao escolher uma e imitar a posicao que ==
8 a(arta contiver.

Adaptado da internet
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos ¢ anos.
Classificacdo: Jogo. ‘
Objetivos: Desenvolver capacidades motoras e cognitivas,
manipulando objetos; Ensaiar movimentos moderados,
criando estratégias para finalizar o jogo.

Habilidades trabalhadas: Coordenacao motora.

Materiais necessarios: Uma caixa de papeldo, uma hola
pequena, cola, tesoura e canetinha colorida.
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Como fazer: Utilizar uma caixa de papelao para confeccionar a
B Dase do material, para que assim a bolinha ndo Cala para fora &
d0 manusear do jogador. Depois pode ser usado um retalho de §
' papel cartaz, cartolina ou até de papelao cortado. Depois,
utilizando a cola quente, e so colocar esse papel em formato de
espiral, moldando a cabeca do caracol na ponta, coOmo na
imagem a seguir. Destaque 0 meio do caracol com um circulo, =2
para indicar o local da bolinha. A decoracdo € livre e a escolha =
8 da bolinha também. '

Como jogar: Com a bolinha colocada fora do caracol, a criana &
devera fazer o percurso. O objetivo é fazer com que a holinha
Sdld, finalizando assim 0 jogo.

Reproduzido de Jodo e Maria Ludico
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¥ Faixa etdria e escolaridade: A partir dos 3 anos.
y Classificacao: Jogo.

perceber que ha diferentes especies;, Dominar a §§
correspondencia entre 0s animais nas figuras avulsas e no
coletivo que forma a sequencia.

Habilidades trabalhadas: Atencdo, Sequencia Logica.
Materiais necessarios: Separacao de animais “soltos” e cartas B2
contendo uma sequencia usando 0S mesmas animais.

B ATEUE
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Como fazer: Escolha Imagens de animais da internet e

& imprima. Depois de recortar 05 animais, VOcE pode criar a &8
ordem, organizando na impressora de forma que eles fiqguem §

o em sequencia. Qutra ideia @ montar a Sequencia no computador
pela ferramenta que voce tem disponivel. Lembrando que deve
ter oS animais soltos e as cartelas a sequencia animal. Imprima
Uma quantidade maior de animais soltos, pois assim mais de "
UM jogador consegue hrincar. '

Como jogar: Com as cartas viradas, a (ada rodada a criana
escolhera uma carta. No material ira conter uma Sequencia g
animal, com oS animais soltos oS jogadores ira0 montar a @
sequencia de acordo com a carta retirada.

Adaptado da Internet
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SEQUENCIA LOGICA E CORES z 2

® Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 3 anos.
4 (lassificacdo: Jogo.

Objetivos: Identificar a sequencia presente na hase;
Reproduzir @ sequencia proposta; Compreender que existem
formas e cores diferentes. ’
Habilidades trabalhadas: Atencao, Percepcao Visual.

Materiais necessarios: Papeldo ou placa de MDF, EVA e :
tampinnas de garrafa pet.

B ATEUE
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Como fazer: Para fazer a base pode-se utilizar um papelao ou
MDF. Nesse mesmo material faca as sequencias que ficarao J=
- ' permanentes usando tinta ou E.V.A para desenhar as formas. §
W Para as pe(as de encaixe, recorte em um E.V.A as formas no
mesmo tamanho das que foram desenhadas na base. Depois
pegue tampinhas de garrafa PEI, e cole centralizadas nas
flauras.

% Como jogar: Pode serjogado em grupo ou individualmente.

Reproduzido de CEFAPRO
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| Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 5 anos.
Y Classificacao: Brincadeira.

Objetivos:  Relacionar nogoes corporals e espacials, Z
coordenando os dois lados do corpo juntos e separadamente;
Exercitar o equilibrio através de movimentos continuos.
Habilidades trabalhadas: Coordenacdo Motora, Lateralidade,
Equilibrio.

Materiais necessarios: folhas coladas no chao com

lustracoes de maos e pegadas.

N ATEUE
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Como fazer: Imprimir ou desenhar, em folha A4, imagens de
B Maos e pes, em que Se possa ohservar a mao esquerda e a §
 direita, assim como os pés. Podem ser feitas 15 pecas ou mais, &
® utilizando uma quantidade semelhante de ilustracoes dos
membros indicados. Depois, e so cola-las no chao em linhas de
tres colunas, distribuindo os desenhos de diferentes maneiras.

Como jogar: Distribuir as folhas em 3 colunas e varias linhas, &
I8 como mostra 0 exemplo. (ada jogador deve colocar as maos e
05 pes no local indicado, pulando de linha em linha, como em
uma amarelinha. (aso algum jogador se confunda na hora de
pular, volta o final da fila e tenta novamente.

Reproduzido de Brincadeira Para Fazer em (asa
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BRINCANDO COM A SOMBRA

Faixa etaria e escolaridade: A partir dos ¢ anos.

Classificacao: Brincadeira.

Objetivos: Perceber a si e ao outro como parte do mundo;
Acionar @ Imaginacao, exercitando a criatividade.

Habilidades  trabalhadas:  Criatividade,  Imaginacdo, ©
M (oordenacao Motora. ’
Materiais necessarios: Lanterna ou luz do Sol.

™ Como brincar: Utilizando o efeito de sombra, as criangas g8
deverao criar uma historia ou imitar algo utilizando o seu corpo. &
A sombra sera um efeito muito divertido para desenvolver g
Criatividade e imaginacao.

Reproduzido de Lunetas
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Faixa etaria e escolaridade: Para todas as idades
Classificacao: Brincadeira.

Objetivos: Ouvir e atender instrucoes, executando oS
passos da tarefa;, Ampliar nocoes a espeito do corpo
[localizacdo dos olhos, boca, nariz); Expandir a criatividade,
adicionando elementos do repertorio individual as suas
(riacoes.

Habilidades trabalhadas: Imaginacao e Criatividade.
Materiais necessarios: Meia, botdo, cola e linhas.




Como fazer: Utilize a meia como corpo do fantoche. Cole oS
hotoes na ponta da meia (coloque a mao dentro da meia para =
= ter nogdo de onde colar) acima dos olhos cole as linhas §
l representando 0s cahelos. Recorte um circulo e dobre ele no
meio, representando a hoca. Cole abaixo dos olhos, de maneira
que fique entre os dedos.

Como jogar: Depois de criar o fantoche, as crian¢as poderao
% (olocar a meia na mao e brincar com 0S materiais.

Reproduzido de Pra Gente Miuda
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0 QUE TINHA AQUI?

Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 3 anos. a
Classificacao: Brincadeira.

Objetivos: Exercitar a atencao e a concentracdao, buscando
estrategias de memorizacao; Estimular o uso da memoria e

da percepcao visual, buscando elementos especificos;
Reconhecer e apontar modificacoes no espaco, resgatando
dSPectos cognitivos.

Habilidades trabalhadas: Memoria, Atencao e Percepcdo =
Visual.

Materiais necessarios: Diversos objetos e uma mesa. ._
Como brincar: Coloque varios objetos em cima da mesa, e pe¢a g
para que a crianga os observe por um momento. Depois, retire ¥
um ou dois ohjetos e peca para a crianga descobrir o que estd B
faltando. Termina de acordo com 0 interesse dos jogadores.

Reproduzido de Escolhendo as Brincadeiras
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SEQUENCIA GESTUAL

§ Faixa etaria e escolaridade: A partir dos ¢ anos.

# (lassificacdo; Brincadeira.

8 Objetivos: Explorar as potencialidades do corpo através
da imitacdo; Exercitar a atencao, memorizando e
selecionando  gestos; Desenvolver a habilidade
visomotora, relacionando um movimento corporal a um
estimulo visual.

W/ Habilidades trabalhadas: Coordenagao Motora e Memria.

i Materiais necessarios: Lanterna.

& Como brincar: Com o orupo de criangas sentadas de frente para @8
0 adulto, ele vai fazer um gesto e explicar para as crian(as que

B elas deverao Imitar. Depois que todos entenderem, pode @
& aumentar 0 ndmero de gestos e trocar o lider, conforme o 8
Interesse das criangas.

Reproduzido de Escolhendo as Brincadeiras
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 6 anos.
¥ Classificacao: Recurso Didatico 7
Objetivos:  Apreender 0 sistema numerico  decimal; g8
Compreender a nocao de valor posicional; Realizar calculos de ‘

8 adicao e subtracao.

& Habilidades trabalhadas: Inteligéncia [0gico-matematica.
Materiais necessarios: (aixa de ovos ou isopor; 4 palitos de B
churrasco; 1 prego; 36 tampinhas de garrafa pet.

# ATcué
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@ Como fazer: Prenda os 4 palitos de churrasco ao longo da caixa
B de ovos, medindo uma distancia igual entre eles; Nomeie as &%
& (asas decimais da direita para a esquerda U para unidade, D §
para dezena, C para centena e M para milhar; Aqueca a ponta do
™ prego e faca um furo no centro de todas as tampinhas; Cologue
8 em cada palito 9 tampinhas.

&8 Como jogar: 0 dhaco ndo pertence a um jogo especifico, pois 5
8% node ser usado em diferentes propostas sesundo o desejo do —
74 mediador. Exemplo: Solicitar ao aluno que represente valores
numéricos como 30 e 2.000. Cada casa decimal (unidade, g8
dezena, centena e milhar) é representada por um palito e cada 2
palito possui 9 tampinhas. Logo, para representar o valor "30"
coloca-se 3 tampinhas no palito da dezena e para representar
1 2.000, coloca-se 2 tampinhas "
& o palito do milhar.

Adaptado da Internet
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 5 anos.

Classificacao: Recurso Didatico.
Objetivos: (onhecer das letras do alfabeto; Auxiliar no &
processo de alfabetizacao.
Habilidades trabalhadas: Alfabetizacao.

Materiais necessarios: Papelao; Folha de oficio branca (ou a |
cor que preferir); Cola bastao; Hidrocor (ou caneta).
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Como fazer: Recorte o papelao em 26 pedacos do tamanho e
formato desejado; Recorte a folha de oficio em 2b pedacos do §=
= mesmo tamanho anterior; escreva uma letra do alfabeto em cada §
' pedaco de papel; cole-os sobre os pedacos de papelao.

Como jogar: 0 alfabeto movel ndo pertence a um j0go
especifico. Pode ser usado em diferentes propostas como, por

8 exemplo, preencher lacunas para formar palavras; identificacao ==

selecionada pelo mediador.

Reproduzido de Maria Montessori
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 6 anos.
8 (Classificacdo: Recurso Didatico.
Al Objetivos:  Apreender 0 sistema numérico decimal,
fk Compreender o valor posicional; Realizar calculos de adicao e de
subtracao. -
Habilidades trabalhadas: Inteligencia [0gico-matematica.
Materiais necessarios: EVA; Régua; Tesoura; Lapis (ou caneta).
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Como fazer: Com a regua, marque e recorte no EV.A, 10 :
quadradinhos de lcm por Icm, que serao nossas unidades. B
' Recorte 1cm por 10 cm, marcando a cada 1cm, mas sem recorte, §
que sera a dezena. Por fim, recorte 10cm por 10cm, sempre
™ marcando de 1 em 1 cm, para que que represente nossa
centena.

18 Como jogar: E um recurso didtico que auxilia a realizar
B operagdes bésicas, na composigdo e decomposigio dos
numeros. Ex: O aluno, ao juntar 11 unidades, devera trocar 10 ~
unidades, por uma dezena, ficando assim com uma dezena e g8
8 uma unidae.

Reproduzido de Maria Montessori
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 6 anos.

Classificacao: Jogo.
Objetivos: Apreender o sistema alfabético; Construir a relacao #
entre grafema e fonema. |
Habilidades trabalhadas: Principios Alfabeticos

Materiais necessarios: Folha de oficio branca (ou da cor que
preferir); Régua; Tesoura; Hidrocor (ou caneta); Revistas/Jornais.

@ nTeué
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Como fazer: Dobre a folha de oficio ao meio 3 vezes e corte
B sobre as marcas, ficando com 8 cartelas; Com a régua, faca um §=
= trago horizontal no meio de cada uma; Meca e divida a cartela §
em 3 linhas verticais; Escreva, variadamente, letras em (ada
® espaco das tabelas; Recorte 1 imagem que inicie com cada letra
que voce escolheu ter no hingo.

i Como jogar: 0 mediador sorteia uma das imagens e fala em voz
8% alta a palavra que denomina a figura. Em seguida, os josadores —
4 que tiverem a letra inicial que corresponda ao “nome” da -
imagem sorteada em sua cartela deverao marca-la com algum g
ohjeto. O primeiro a completar a cartela sera o vencedor.

Adaptado de Edwin Lowe
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CACHORRINHO NUMERICO
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A Faixa etdria e escolaridade: A partir dos 10 anos.

B (Classificagdo: Jogo.
i Objetivos: Fortalecer a apropriacao da tabuada; Exercitar o
| raciocinio multiplicativo. z
Habilidades trabalhadas: Multiplicacado. _
W% Materiais necessarios: Vocé pode imprimir a estrutura pronta
8% ou pode construir vocé mesmo, a partir do molde com 5 folhas {8
de oficio, 1 caneta (cor da preferéncia), tampinhas, 1 dado. S8
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Como fazer: Na primeira folha de oficio, copie o molde do &
& tabuleiro disponibilizado. Nas outras, copie 0s cachorrinhos com
= seus devidos nimeros.

™ Como jogar: Os 4 jogadores recebem um cachorrinho e jogam o
dado para ver quem ira iniciar. O que tiver tirado 0 numero
#8 maior deverd jogar 0 dado novamente e Verificar quantas (asas =
{8 deve avancar no tabuleiro. Na casa em que cair, haverd um ==
8% célculo de multiplicacdo a ser resolvido. Se o resultado estiver -~
presente em seu cachorrinho, deve marcar com uma tampinha
0U outro objeto. Assim deve ser feito por todos 0S jogadores até g
dlguém completar o cdo (@inda que precise retornar ao inicio do 2
jogo para encontrar resultados diferentes).

Adaptado da Internet
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 7 anos.

8 (Classificacdo: Jogo.

#8 Objetivo: Exercitar o conhecimento da adico.

81 Habilidades trabalhadas: Inteligéncia IGgico-matemtica |
B Materiais necessarios: 20 tampinhas de garrafas; 22
@ cartelinhas com numeracao de 0 - 10, dois de cada nimero; 3 |
B rolinhos de papel higinico; papel colorido ou tinta para enfeitar; B8
1 caixa de papeldo; cola; tesoura; velcro ou prendedor. |
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f Como fazer: Corte 22 pedacos iguais de folha de oficio, e
& escreva oS numeros de 0 - 10, sendo dois de cada. Pegar a
& (aixa e partir ao meio, na vertical, no sentido da diagonal, §
2 Cuidando para que na hase da caixa, fique mais largo, para
acomodar as tampinhas que cairem. Decore a caixa com papel
colorido ou tinta. Pegue os tres rolinhos de papel e corte ao
meio, na vertical. Cole-os em forma de “Y", no centro da caixa, ==
sempre observando se as tampinhas vao passar entre eles com &
@8 facilidade e cole papel em cima, para que tampe as frestas que
ficaram. Apos, cole o velcro ou prendedor nas extremidades.

Como jogar: 0 jogador deve escolher duas cartelinhas de M8
numeros e prender uma em cada extremidade, apas deve por

% em cada lado, 0 numero de tampinhas referente ao numero ©
{ indicado na cartela. Apos fazer isso nos dois lados, as
tampinhas devem ser somadas na hase.

Adaptado da Internet

Y aTeué
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BATAPULTA MATEMATICA
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos /7 anos.
& Classificagao: Jogo. M
¥/ Objetivos: Realizar calculos de adicao e subtracdo; Exercitar a
W habilidade motora fina. ‘
' :' Habilidades trabalhadas: Inteligencia logico-matematica e
motricidade fina. -
Materiais necessarios: 1 bandeja de ovos grande; 4 tintas
B coloridas (use as que voc tiver e diminua a quantidade se for §8
& necessariol); 1 prendedor; 1 base de madeira; 1 palito de picolé; 1

| tampinha; Cola quente; 1 folha de oficio; Lapis ou hidrocor nas &8
mesmas ores que forem usadas para pintar a caixa.
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#8 Como fazer: Pinte a bandeja de ovos com as diferentes cores (a
quantidade de “casinhas” fica a Seu critério, mas voce pode
dividir igualmente); Na primeira folha de oficio, registre as
¥ cores utilizadas e atribua um valor diferente para cada uma; |
& (om a cola quente, cole o prendedor na base de madeira; Agora,
cole o palito de picole sobre o prendedor; Por fim, cole a
tampinha sobre o palito de picole.

M Como jogar: Use a catapulta para jogar (vocé pode utilizar uma -
7 bolinha, um feijdozinho ou 0 que tiver em casal) e tente acertar =~
d handeja de ovos; Cada cor corresponde a um valor, que voce
¥ pode consultar na tabela construida na folha de oficio; Vi g
anotando seus resultados e nao esqueca de soma-los. Para

i exercitar bastante a matematica, voce pode soma-los a cada @
8 duas rodadas. Se quiser deixar mais dificil, vocé pode atribuir
um valor negativo a alsuma cor. Assim, 0 jogo contemplard |

4di(ao e subtracdo.

Y aTeué
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos / anos.
Classificacao: Jogo.

Objetivo: Exercitar o raciocinio l0gico.

Habilidades trabalhadas: Inteligencia [0gico-matematica. .
Materiais necessarios: Folha de oficio branca (ou da cor que [
referir); Papelao; Tesoura; Hidrocor (ou caneta); Cola bastao. |




® Como fazer: Recorte o papelao em 8 pedacos retangulares;
B Recorte a folha em 24 pedagos do exato tamanho anterior; Trace §
= | ma linha no meio de cada carta: Escreva os simbolos nas §

seguintes combinacdes (a virgula representa a divisao das
M cartas): (00), (L1, 22, 3,3), (44), (5.9), (6,6)(01), (02), B
o (03), (0.4),(05), (0,6)(1,2), (13), (14), (L3), (16)(2.3), (2.4),

8 (25), 26034, (3,5), (3,6)4.5), (4,6)(5.8). Cole-as no papelao. =

88 Como jogar: (ada jogador recebe 7 pegas no inicio do jogo —
enquanto as demais ficam dispostas sobre a mesa, viradas para -
haixo. Comega quem tiver a peca dobrada mais alta. As pecas g
seguintes sdo colocadas de modo que pelo menos um lado &8
Ml coincida com a anterior. Se o jogador ndo tiver uma que

W coincida, deverd "comprar” na mesa até encontrar. Vence quem g
& dispor todas as suas pecas primeiro.

Reproduzido de Hung Ming




B Faixa etéria e escolaridade: A partir dos 6 anos.

¥ Classificagdo: Jogo.
Objetivos: Construir a consciencia de correspondencia entre s
numeros e quantidade; Exercitar a memaria de trabalho.
Habilidades trabalhadas: Principios matematicos

Materiais necessarios: Folha de oficio hranca (ou da cor que
preferir); Papelao; Tesoura; Hidrocor (ou caneta).
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Como fazer: Recorte o papelao em 20 pedacos iguais do
B tamanho que voce desejar; Recorte a folha em 20 pedacos do &=
& mesmo tamanho anterior; Escreva os ndmeros de 1a 10 nas 10 §
' primeiras cartas; Nas cartas restantes, escreva simholos que
representem as quantidades de 1 a 10 (ex: para a carta 4,
desenhe ****): Cole-as no papelao.

i8 Como jogar: Embaralhe as cartas e distribua-as sobre a mesa, &
M8 viradas para baixo. Tira-se "par ou impar” para ver quem deve oz
comecar 0 j0go. 0 primeiro jogador tira duas cartas e verifica -
M <6 sio correspondentes. Se forem, segue jogando até que sejam g
diferentes, fazendo com que seja a vez do proximo. Vence quem
tiver mais cartas no final.

Adaptado da Internet
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Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 7 anos.
Classificacao: Jogo.

Objetivo: Exercitar a escrita ortografica das palavras.
Habilidades trabalhadas: Principios alfabeticos.

Materiais necessarios: Folha de oficio, prendedor; tesoura;
'égua; caneta; cola; revistas e jornais.




Como fazer: Selecione imagens de preferencia da mesma :
tematica (ex: animais) e deixe-as separadas. Em seguida, B
= recorte pegas retangulares (da dimensdo desejada) na mesma §
quantidade de imagens selecionadas. Divida as pecas em quatro
™ segmentos, sendo o primeiro maior que os demais para colar a
& figura. Nas outras trés partes, escreva 0 nome da imagem e
variantes escritas de forma ortograficamente incorreta.

88 Como jogar: Com o prendedor, 0 jogador deve marcar a palavra ~
P4 que estd escrita corretamente.

Adaptado da Internet
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PIZZA MATEMATICA

Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 10 anos.
Classificacao: Jogo.

Objetivos: Aprender as fracoes; Exercitar 0 conhecimento de
fracoes; Trabalhar as quantidades.

Habilidades trabalhadas: Inteligencia [0gico-matematica.
Materiais necessarios: Papelao, retalhos de E.V.A, cola e
tesoura.

B ATEUE
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Como fazer: Pegue o papelao e faca um circulo grande, divida
B esse circulo em 10 fatias, como na pizza. (ada fatia, vai §&
= representar uma quantidade, de 01 a 10, que serdo §
representados pelas quantidades de ingredientes, como por
® exemplo, 1 brécolis, 2 champignons, 3 pimentdes, 4 queijos, e
B assim até completar as 10 fatias. Faca os ingredientes com o
E.V.A e explore sua criatividade.

4% Como jogar: A pizza matematica pode ser josada de duas
formas. A primeira @ da associacao, em que a crianga deve -
associar as fatias da pizza, de acordo com a quantidade de g8
ingredientes que cada pedaco possui. A segunda é utilizar 0
W material para exercitar as fracdes, com os pedacos de pizza.

Exemplo: “Se eu comer 3 pedacos de pizza, quantos sobraram?”.

Reproduzido de Vasleska Oliveira
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PROBLEMAS

(8 Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 9 anos.
N Classificacao: Jogo.

Habilidades trabalhadas: Resolucao de problemas. ,

| Materiais necessérios: Vocé node imprimir a estrutura pronta §
& ou pode construir vocé mesmo, a partir do molde com 2 folhas
de oficio, 1 caneta (cor da preferéncia) e 1 tesoura.

B0 aTeut
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Como fazer: Dobre a folha de oficio ao meio 3 vezes e corte {8
sobre as marcas, ficando com 8 cartelas; recorte-as e copie oS f=
& problemas disponihilizados no molde em cada uma delas. Repita §
8 0 mesmo processo com a outra folha de oficio.

Como jogar: 2 jogadores receberao 8 problemas iguais. 0
primeiro a resolve-1os vence.

Adaptado da Internet




QUANTAS SILABAS TEM?

Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 6 anos.
Classificacao: ogo.

Objetivo: Exercitar a consciencia silabica.
Habilidades trabalhadas: Alfabetizacao.
Materiais necessarios: Vocé pode imprimir a estrutura
pronta ou pode construir voce mesmo a partir do molde com ¢
folhas de oficio, 1 caneta (cor da preferéncia), 1 tesoura, 8
prendedores, revistas e jornais (para recortar a gravura).
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Como fazer: Selecione e recorte as imagens que deseja, de :
preferencia de uma mesma tematica. Em seguida, dobre a folha §=
' de oficio ao meio 3 vezes e corte sobre as marcas, ficando com &
o cartelas. Divida as cartelas em quatro segmentos, sendo 0
primeiro maior que os demais (para colar a gravura). Nas partes
que sobrarem, coloque numeros para representar a quantidade
de silahas, contendo apenas uma alternativa correta.

¥4 marque a quantidade de silahas presentes com um prendedor -
em Cada. Verifigue junto com ele quantas estao corretas. 3

Adaptado da Internet
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8 Como jogar: Disponihilize as cartelas e deixe que o sujeito ~



Faixa etaria e escolaridade: A partir dos b anos.
Classificacao: Jogo.

Objetivos: Reconhecer o alfabeto; Reforcar a ligacao entre
fonema e grafema; Ampliar a compreensao de palavras.
Habilidades trabalhadas: Alfabetizacao.

Materiais necessarios: Folha de oficio; Régua e caneta;
Tesoura e Cola; Revistas e jornais.
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3
® Como fazer: Recorte 26 imagens - uma para cada letra do

B alfabeto; Faca na folha uma forma de Sua escolna e divida em [
= {rgs partes, sendo uma delas maior que as outras duas; Cole a §

' imagem na parte maior da peca elaborada inicialmente,
mantendo seu tamanho e formato; Na primeira parte menor da
peca (peca do meio) escreva a letra inicial correspondente a
48 figura; Na ultima peca, escreva o nome da figura escolhida. Faca Z
&8 iss0 com todas as peas. *

\\
»

Ik 4

4 Como jogar: Misture as pecas e as espalne sobre a mesa; Pecad -
aluna ou ao aluno que escolha uma imagem e em seguida, g
ocalize a letra e a palavra correspondente. 0 jogo termina @
# quando todas as pegas foram montadas. E possivel também
brincar com mais jogadores usando como um jogo de memoria g
| de trés pegas. Nesse caso, ganha quem obtiver mais conjuntos §
& montados.

v

.’- |

Adaptado de John Spilsbury
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CADA APITO UM GRUPO

Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 7 anos.
Classificacao: Brincadeira.
Objetivos:

e [FOrmar grupos;

e Provocar a cooperacao.
Habilidades trabalhadas: Relacoes interpessoals.
Materiais necessarios: Apito.
Como jogar: Todos a vontade, pelo espaco destinado para o
orupo. O facilitador escolhe um participante que Sera o
pegador. 0 jogo Inicia, e as pessoas correm livremente pelo
espaco destinado para 0 jogo. O facilitador apita tres vezes, e
todos devem formar grupos de tres. O pegador neste
momento tenta pegar quem ainda nao formou gerupos. O
facilitador apita duas, quatro, seis, oito, etc.

Reproduzido de Secretaria de Estado da Educacdo do

¥ ATEUE ,
B s Parana, 2008.
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MANTER 0 SONHO NO AR

Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 7 anos.
Classificacao: Brincadeira.
Objetivos:

e FOrmar erupos;

e Provocar a cooperacao.
Habilidades trabalhadas: Motricidade.
Materiais necessarios: Baloes.
Como jogar: Dividir os participantes em grupos de tres
pessoas. Deixar todos d vontade pelo espaco destinado para o
jogo. Depois de encher varias bexigas, o facilitador pedira aos
participantes que as mantenham suspensas no ar. 0 objetivo
serd manter 0 maior numero possivel de hexigas no ar,
depois que o facilitador iniciar o jogo. Com 0 passar do
tempo, 0 facilitador vai aumentando 0 namero de
participantes dos grupos: seis, 0ito, dez, etc.

Reproduzido de Secretaria de Estado da Educacao do

Y aTeué
Vil w gtgagégieof| Parané, 2008.
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0 BOTE SALVA-VIDAS

Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 10 anos.
Classificacao: Brincadeira.
Objetivos:

e Reforcar o trabalho em grupos;

e Provocar a cooperacao.
Habilidades trabalhadas: Criativdade.
Materiais necessarios: Folhas de jornais e musica.
Como jogar: Todos a vontade pelo espaco destinado para o
jogo, dancando em volta das folhas de jornais colocadas no
solo pelo facilitador. Desenvolvimento: Todos dancando e
(ada vez que a musica parar, devem se colocar sobre as
folhas de jornais que representam os botes salva-vidas.

Reproduzido de Secretaria de Estado da Educacdo do

- - Parand, 2008.
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0 NO HUMANO

Faixa etaria e escolaridade: A partir dos 10 anos.
Classificacao: Brincadeira.

Objetivos: Estimular a cooperacao erupal; Propiciar 0
trabalho em equipe.

Habilidades trabalhadas: Flexibilidade.

Materiais necessarios: Nenhum.

Como jogar: O facilitador explica que sera formado um no
humano. (ada participante agarra uma das maos de duas
Dess0as, cuidando para nao pegar as maos das pessoas que
estao 1080 a seu lado, nem as duas mdos de uma mesma
pessod. Quando todas as mados estdao agarradas, estard
formado 0 nd humano. E preciso abrir o nd sem soltar as
maos. A ideia e todos ficarem num circulo, juntados pelas
maos.

8 HERUAY

Reproduzido de Secretaria de Estado da Educacao do

e A ,
¢ "L‘;‘}jo - Parana, 2008.
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Faixa etaria e escolaridade: a partir de 1Z anos
Classificacao: jogo

Objetivos: Provocar o aprendizado sobre conhecimentos
oeograficos do entorno dos jogadores. Estimular os jogadores

d falar sobre sentimentos e emocoes.

Habilidades  trabalhadas:  conhecimentos  gerais,
reconhecimento das emocoes.

Materiais necessarios: Um papel grande para desenhar a

trilha, papeis pequenos para as instrucoes, fichas de papel com

dS perguntas, papel rigido de duas cores diferentes;

J peoes; 1 dado;

Y aTeué
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& (0m espacos para 0s peoes andarem, devem ser colados nela

@8 Papeis pequenos em branco, dispostos um atras do outro formando {8
0 caminho. 0 primeiro deve ter escrito “inicio” e 0 ultimo g&
% “chegada”, alguns devem estar em branco e em outros desses
“ . devem ter Instrucoes como “voltar ¢ casas’, “avancar / casas’, B
o “ficar uma rodada sem jogar’. Em varios deve-Se escrever a |
Instrucao “quer jogar de novo/ Responda uma pergunta.”
Como jogar: 0 jogo € para até 3 jogadores. Cada um escolhe um f
pedo e se posiciona no inicio da trilha. O primeiro joga o dado e
anda 0 numero de casas indicado. Se a casa estiver em branco -
deverd aguardar a proxima rodada, se tiver alguma instrugdo deverd @8
segui-la. Se cair em uma das casas em que sugere responder uma g8
pergunta, deve pegar uma das perguntas de conhecimentos gerais g
sobre a geografia da regiao, conforme anexo . Se acertar, joga [
& novamente, se errar pode pegar outra carta em que podera, se

@ quiser, responder sobre uma emocao, conforme Anexo Il onde ndo 8
B existe resposta certa ou errada. O objetivo do jogo @ ser o primeiro
| dalcancar a casa “chegada”.
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Como fazer: Apos riscar a trilha no papel grande,

n u

5




CARA A CARA DA GENTE
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Faixa etaria e escolaridade: a partir de 7 anos.
Classificacao: jogo.

Objetivos: estimular o raciocinio logico. Estimular a pratica
e atitudes positivas. Habilidades trabalhadas: concentracao,
raciocinio

Materiais necessarios: figuras representando personagens,
tres de cada, duas delas com a descricdo de nome, idade,
profissao e atitudes positivas que elas teriam na sua
comunidade que formardo 0s dois tabuleiros e a outra apenas
com a figura que sera sorteada.

A As figuras poderao ser impressas ou desenhadas.
. 2 JO O
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Como fazer: As figuras deverao ser reforcadas com material
rigido e o verso delas devera ser em cores diferentes: uma
(or para Cada tabuleiro e outra para a carta que Sera
embaralhada e que definira qual o personagem a Ser
(escoberto por ada jogador.

Como jogar: |ogo para ¢ jogadores, cada um tera um
tabuleiro a sua frente, com as cartas todas @ mostra. (ada
jogador retira uma carta do baralho sem que 0 outro veja,
para Ser 0 Seu personagem, que o outro devera adivinhar. 0s
jogadores poderao perguntar um de cada vez Sse 0O
personagem do outro tem ou ndao uma determinada
caracteristica, podendo ser fisica, a respeito da profissao ou
(10 que 0 personagem tem como atitude que o diferencia dos
putros, baixando as figuras que ndo Se enquadram, ate
sobrar apenas uma que devera Ser o personagem escondido
(o adversario.

Adaptado do jogo de tabuleiro 'Cara a Cara’

Y aTeué
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4 Classificacao: jogo
B Objetivo: fixagao do conteddo matemtico de fragdes.

'8 Habilidades trabalhadas: Concentracdo, raciocinio matematico.
Materiais necessarios: 4 (artelas com fracdes representadas
B draficamente, cada uma com uma cor de fundo diferente: ¥
% amarelo, verde, azul e vermelho. 24 cartdes reforcados com
fracoes representadas numericamente e 4 com a palavra TROCA
PSCrita nas mesmas cores das cartelas.
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Como jogar: todos em circulo, cada um ou cada grupo
com uma cartela. A frente deles serdo colocados 05 28
cartoes, ¢4 com fracoes representadas por numeros e 4
com as palavras “TROCA”, embaralhadas e colocadas uma
sobre @ outra, viradas para baixo, impedindo que 0S
jogadores as vejam. O primeiro jogador ou grupo devera
retirar 0 primeiro cartao da pilha e verificar se na sua
cartela existe a imagem correspondente ao numero
especificado. Se tiver, deve colocar em cima da figura, se
nao, devera recolocar para haixo da pilha. Se encontrar a
palavra TROCA devera trocar sua cartela com o0 grupo ou
jogador que tiver a cartela com a mesma cor da palavra
pSCrita. Se a cor for @ mesma da sua cartela, 0 jogo deve
seguir. Ganha o jogo quem completar a sua cartela
DriMeiro.

Reproduzido de Maria M. Dullius e Marli T. Quartieri
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Faixa etaria e escolaridade: a partir de 7 anos.
Classificacao: jogo.

Objetivos: Desenvolver a concentracdo e o raciocinio logico.
Habilidades trabalhadas: raciocinio logico, concentracao.
Materiais necessarios: tabuleiro feito em cartolina ou EVA, -
com 0s riscos do tabuleiro e 13 peoes, de duas cores
diferentes, podendo ser graos, tampinhas ou mesmo papeis
coloridos.
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Como fazer: O tabuleiro devera ser em cartolina ou EVA, e
sera riscado com 3 quadrados, um dentro do outro. Além dos
quadrados serao riscados, a partir do ponto medio de cada
lateral, uma linha como se fosse uma cruz, mas que nao Cortard
0 quadrado do meio.

Como jogar: Os jogadores se alternam na colocacao das pegas
que devem ser dispostas com a inten¢ao de formar uma B
sequencia de 3 e de impedir que 0 adversario o faa. Se um
dos jogadores formar uma linha horizontal ou vertical com tres
pecas (que é chamado de moinho), ele pode remover uma peca
d0 adversario do tabuleiro. Quando terminarem de colocar a5 Z
necas, 05 jogadores comegam a mové-las, um de cada vez, e 8
dpenas para casas adjacentes e vazia, retirando uma peca do

B adversario cada vez que formar um moinho. Quando um dos

b jogadores ficar com apenas 3 pecas ele pode saltar, colocando

0 Seu pedao em qualquer casa vazia. O jogo acaba quando um

dos jogadores fica com apenas £ pecas.
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Adaptado do tradicional Jogo de Trilha
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Faixa etaria e escolaridade: A partir de 10 anos

Classificacao: Jogo

Objetivo: Desenvolver o raciocinio logico.

Habilidades trabalhadas: raciocinio logico, estratégia __
Materiais necessarios: Material rigido para o tabuleiro
(cartolina, papeldo): 6 tampinhas de duas cores diferentes, 3 por |
jogador.
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Como fazer: O tabuleiro deve ser um quadrado desenhado na
cartoling, preferencialmente refor¢ado com um material mais
rigido, como um papelao, onde iremos marcar 0S pontos
medios de cada reta, unindo dois pontos de lados opostos com
Um segmento de reta. Depois, tracar as diagonais do quadrado
e marcar 0s 9 pontos de interseccao das retas.

Como jogar: O jogo e para dois jogadores e cada um deve ter
tres fichas. Quem inicia o jogo escolhe um ponto de
interseccao para colocar uma das fichas, seguido do outro
jogador e assim alternadamente. Os jogadores buscam alinhar
suas fichas e impedir que o adversario 0 faca. Depois que
todas as fichas estiverem no tabuleiro, oS jogadores
movimentam, alternadamente, uma ficha de cada vez, para
qualquer ponto adjacente vago, até que um deles consiga
dlinhar as suas fichas.

Reproduzido de Maria M. Dullius e Marli T. Quartieri
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(UEBRA-CABECA DOS
GENIOS DA PINTURA

& Faixa etéria e escolaridade: : partir de 10 anos

18 Classificado: jogo

¥ Objetivos: Desenvolver a concentracao e a nogao espacial.
& (onstruir conhecimento sobre as artes.

Habilidades trabalhadas: concentracao. |
Materiais necessarios: gravuras reproduzindo obras de ‘
pintores, papelao, cola.
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Como fazer: envernizar a gravura, COm uma mistura de
dlcool e cola branca, misturando a ponto de comecar a ficar
transparente e entao deixar secar, 0 que acontece em poucas
horas. Colar @ gravura em um papelao €rosso com colg
Dastao, que nao enruga o papel, cuidando para espalhar bem,
pois a figura sera recortada e ndo poderao sobrar pontas
soltas. Desenhar no verso oS riscos para recorte, cuidando
para que em algumas figuras 0 espacamento Seja maior e
M outras menor, para aumentar e diminuir a dificuldade de
montagem. Recortar com tesoura ou estilete e colocar em
uma embalagem que contenha o nome do artista e a mesma
gravura em miniatura para Servir como gula.

Como jogar: Montar a gravura, individualmente ou em
orupo, a partir da visualizagao da miniatura .

Adaptado de John Spilsbury




Faixa etaria e escolaridade: a partir de 8 a
Classificacao: jogo
Objetivo: Estimular a concentracdo, capacidade de =
memorizacao; familiarizar oS jogadores com 0 alfabeto em _
[ibras
Habilidades trabalhadas: memoria, concentracao. |
Materiais necessarios: Figuras que representam as vogais em
[ibras, vogais em libras com sua vogal correspondente em
portugues e figuras que representam em libras, palavras e |

d(0es com aquelas letras, papel colorido em 3 cores diferentes
para que cada uma das categorias possa ser identificada. '
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Como fazer: (Colar as figuras no papel de cor
correspondente a uma categoria. (ada categoria tera uma
cor de fundo. Cortar em tamanhos iguais.

Como jogar: As cartas sao colocadas sobre a mesa viradas
para Daixo e oS jogadores devem encontrar 3 que se
complementam. Se encontrarem jogam novamente, se nao
recolocam as cartas no mesmo lugar, permitindo que todos
0S jogadores as vejam.

“As figuras de acoes podem ser encontradas no Mini-dicionario
lustrado de libras, organizado pela FADERS, disponivel em:
<http:/ /www.faders.rs.gov.or/uploads/Dicionario_Libras_CAS
_FADERSL.pdf>

Adaptado do tradicional Jogo da Memaoria
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1- Qual o primeiro nome do
Scharlau?

a) Raimundo

b) César

c) Aristides

d) Heinrich

3- Qual desses municipios faz frontei-
ra (é vizinho) de Sao Leopoldo?
a) Novo Hamburgo

b) Canoas
c) Sao Paulo
d) Porto Alegre

5- Qual dessas ruas nao faz parte do
guarteirao da Associacao Isaura
Maia?

a) Valter Heneman

b) Leopoldo Albino Scherer

¢) Getulio Vargas

d) Pio Xl

7- Em que ano foi criada a Associa-
cao Isaura Maia?

a) 1569

b) 2020

c) 2008

d) 1934

2- Qual o nome do bairro que fica a
Isaura Maia?

a) Centro

b) Raio de Sol

c) Scharlau

d) Vila Diamantina

4-No inicio do Século XX, nas terras
do imigrante Scharlau, existia um
ponto de encontro muito conheci-
do e que acabou dando nome ao
bairro. Que ponto era esse?

a) Um shopping

b) Um balneario

¢) Uma cancha de corridas

d) Um parque de diversoes

6- Quem foi Isaura Maia?

a) Militante pelos direitos humanos,
educadora social e fundadora do
Movimento Negro Palmares em Sao
Leopoldo

b) Vereadora

¢) Bailarina classica

d) Prefeita de Sao Leopoldo

8- Qual a sigla da Associacao Isaura
Maia?

a) AAPPIM

b) AIPIM

c) PIMPIM

d) AIDEMIM




9- Qual o nome da rua da Associa-
cao?

a) Um real

b) Corte Real

c) Avenida Independéncia

d) Isaura Maia

11- Quantas casas tem a Associacao?

13- Qual desses nao tem em Sao
Leopoldo?

a) Rodoviaria

b) Aeroporto

c) Trem

d) Ponto de 6nibus

15- Sao Leopoldo fica na regiao
metropolitana de qual cidade?
a) Canoas

b) Sao Leopoldo

c) Porto Alegre

d) Sao Paulo

10- Qual dessas pracas nao fica no
bairro Scharlau?

a) Irma Gabriela

b) Da Rua Paquistao

c) Da Rua Pérola

d) Aras Xiru

12- Qual o“apelido”do municipio
de Sao Leopoldo?

a) Lelé

b) Sao Leo

c¢) Poldinho

d) Sansao

14- Qual o CEP da casa
a) 93120-630
b) 94219-000
c) 99999-000
d) 93330-030

16- Qual o endereco da casa
a) Rua Corte Real 1800 bairro Scharlau.

Sao Leopoldo
b) Rua Corte Real 980 bairro Scharlau .

Sao Leopoldo
c) Rua Corte Real 180, bairro Scharlau..

Sao Leopoldo
d) Rua Corte Real 80, bairro Scharlau .

Sao Leopoldo




17- Quantos habitantes aproximada-
mente tem Sao Leopoldo?

a) 230.000

b) 2.300.000

c) 230

d) 23.000

19- Qual a data de aniversario de Sao
Leopoldo?

a) 25dejulho

b) 03 de fevereiro

c) 25 de dezembro

d) 06 de agosto

21-Antes da chegada dos imigrantes
alemaes, quem eram os habitantes da
regiao?

a) Indios carijos e imigrantes acorianos
b) Imigrantes franceses

c) Extraterrestres

d) Cariocas

23- Qual principal rio de Sao Leopol-
do?

a) Rio dos Ventos

b) Rio dos Sinos

c) Rio dos Polvos

d) Rio Guaiba

18- Como era conhecida a localidade
gue deu origem a Sao Leopoldo, antes
da chegada dos imigrantes alemaes,
em 18247

a) Feitoria do acucar

b) Feitoria do linho-canhamo

c) Feitoria do carnaval

d) Feitoria do passa-quatro

20- Qual o ano considerado de fun-
dacao de Sao Leopoldo?

a) 2018

b) 1994

c) 1824

d) 1972

22- Qual foi o primeiro nome de Sao
Leopoldo?

a) Coldnia Alema de Sao Leopoldo
b) Colbénia Pernambucana

c) Colbénia do Rio Grande do Sul

d) Colbnia de Sacramento

24- Quantos bairros tem Sao Leopol-
do?

a) 130

b) 900

c) 24

d) 2




25- Qual desses bairros tem mais habi-

tantes do que o Bairro Scharlau?
a) Pinheiro

b) Rio Branco

c) Feitoria

d) Boa Vista

27- Qual o gentilico oficial para os
moradores de Sao Leopoldo?

a) Leopoldino

b) Leopoldense

c) Sao-leopoldino

d) Sao-leopoldense

29- Qual o lema de Sao Leopoldo?
a) Fé, cultura e trabalho

b) Amor, trabalho e cultura

c) Amor, sorte e dinheiro

d) Cultura, amor e trabalho

31- Qual a area que ocupa 0 muni-
cipio de Sao Leopoldo?

a) 102.313 km’

b) 1.000.000 km?

c) 100 m’

d) 100 km’

26- Em que ano Sao Leopoldo se
emancipou de Porto Alegre?

a) 2010

b) 1999

c) 1846

d) 1500

28- Qual o time de futebol que tem
sede em Sao Leopoldo?

a) Grémio

b) Aimoré

c) Inter

d) Juventude

30- Qual o nome da regiao originada
pelo municipio de Sao Leopoldo?

a) Morros do Rio dos Sinos

b) Vale do Rio dos Sinos

c) Zona do Rio dos Sinos

d) Enseada do Rio dos Sinos

32- Quem € a padroeira de Sao Leo-
poldo?

a) Nossa Senhora da Conceicao

b) Nossa Senhora das Dores

c) Nossa Senhora do Carmo

d) Nossa Senhora Aparecida




33- Quem é o atual prefeito de Sao
Leopoldo?

a) Joao Dodria

b) Eduardo Leite

c) Jair Bolsonaro

d) Ary José Vanazzi

35- Quem é o atual presidente do
Brasil?

a) Luis Inacio Lula da Silva

b) Jair Bolsonaro

c¢) Eduardo Leite

d) Ary José Vanazzi

37- Qual a principal festa tradicional
de Sao Leopoldo?

a) Sao Leopoldo Fest

b) Multifeira

c) Expointer

d) Festa da Uva

39- Qual desses pontos turisticos nao
fica em Sao Leopoldo?

a) Museu Histérico Vicente de Sao
Leopoldo

b) Casa do Imigrante

¢) Museu do Trem

d) Museu da PUC

34- Quem é o atual governador do
estado do Rio Grande do Sul?

a) Jair Bolsonaro

b) AryJoséVanazzi

c) Eduardo Leite

d) Nelson Marchezan Jr.

36- De quantos em guantos anos se
elegem novos prefeitos municipais
no Brasil?
a) 1
) 2
) 3
4

)

38- Segundo o google maps, quanto
tempo levaria aproximadamente para
ir a pé da casa até o centro de Porto
Alegre?

a) 45 minutos

b) 24 horas e 10 minutos

c) Meia hora

d) 7 horas e 39 minutos

40- Quantos vereadores atuam na
Camara de Sao Leopoldo?
a) 50
b) 100
) 42
) 13




Gabarito:
- () Helnrich

)

- () Scharlau

- 3) Novo Hamburgo
- () Uma cancha de corridas

- () Getdlio Vargas

# 6- a) Militante pelos direitos humanos, educadora social e fundadora do
@ Movimento Negro Paimares em 5do Leopoldo

il 7-02008

§ 8-3) AAPPIM

B 9-b) Corte Real

4 10- b) Sdo Leg

N 11-0)4

12- ¢ Rua Corte Real 180, bairro Scharlau . Sao Leopoldo

i 13- b) Aeroporto
B 14-2)93120-630
§ 15- d) Aras Xiru
8 16- ) Porto Alegre
¥ 17-2)230.000
18- b) Feitoria do Linho-canhamo
¥ 19-a) 25 dejulho

W 20- ) 1824




(ndios carijos e imigrantes aorianos
Colonia Alema de Sao Leopoldo
Ri0 dos Sinos

Feitoriad

1846

Leopoldense

Aimore

Fe, cultura e trabalho
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a)
i)
() 24
()
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i)
- d)
- ) Vale do Rio dos Sinos
- d)
a)
)
()
i)
d) 4
a)
)
i
d) 13

102.313 km?
Nossa Senhora da Conceicao
Ary Jose Vanazzi
Eduardo Leite
Jair Bolsonaro

5d0 Leopoldo Fest
/ horas e 39 minutos
Museu da PUC
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Anexo lI;

Sugestoes de perguntas sobre emocoes

e QUAL SEU MAIOR MEDO?

e (ONTA ALGO QUE TE DEIXOU COM VERGONHA.

& * DO QUE VOCE TEM SAUDADES?

@+ 0QUEVOCE DIRIA PARA 0 SEU MELHOR AMIGO?

8« QUEME A PESSOA QUE VOCE MAIS ADMIRA?

e 0 QUE VOCE IMAGINA QUE ESTARA FAZENDO DAQUI A 5 ANOS?

& * QUAL 0 SEUMAIOR ORGULHO?

g+ QUAL 0 SEU MAIOR SONHO?

D o 0 QUETE DEIXARIA EM PANICO?

e 0 QUE VOCE GOSTARIA DE FAZER, MAS NAO TEM CORAGEM?

e 0 QUE VOCE GOSTARIA DE FAZER, MAS NAO TEM DINHEIRO?

e QUEM E A PESSOA QUE VOCE MAIS AMA?

e 0 QUE UM PAI OU UMA MAE NAO PODEM DIZER DE JEITO NENHUM B
PARA UM FILHO?

e QUAL A PROFISSAO QUE VOCE GOSTARIA DE TER?

e DO QUE VOCE TEM PREGUICA?

e 0 QUE TE FARIA CHORAR? e

e 0 QUE UM PAI OU UMA MAE DEVERIAM DIZER SEMPRE PARA UM |

FILHO?

e 0 QUE FAZ VOCE FICAR COM MUITA RAIVA?




e

B o (ONTAALGO QUE VOCE SE ARREPENDEU DE TER FEITO.
|« QUAL A SUA MELHOR QUALIDADE?

e QUAL 0 SEU MAIOR DEFEITO?

e DO QUE VOCE MAIS GOSTAVA QUANDO ERA PEQUENQ?

e SE VOCE PUDESSE ESCOLHER SER QUALQUER PESSOA, QUEM VOCE
SERIA? s
e SE VOCE TIVESSE UM CANAL NO YOUTUBE, SOBRE 0 QUE VOCF [
FALARIA? __
8l 0QUEFARIA VOCE ACABAR COM UMA AMIZADE? “
8 o SEVOCE FOSSE OBRIGADO A COMER APENAS UMA COISA PELO RESTO &
\ DA VIDA, 0 QUE SERIA?
V1 o SE VOCE FOSSE 0 PERSONAGEM DE UM FILME, QUAL GOSTARIA DE
SER? o
e OUEM VOCE NAO CONVIDARIA NUNCA PARA SUA FESTA DE I8
ANIVERSARI0? Z
e QUEM SERIA O PRIMEIRO DA LISTA DE CONVIDADOS DA SUA FESTADE
ANIVERSARIO? '

e QUEM VOCE TEM MEDO QUE MORRA?

e EM QUEM VOCE GOSTARIA DE DAR UM ABRACO HOJE?

o QUAL FOI A MAIOR INJUSTICA QUE VOCE JA PRESENCIOU?

e QUAL 0 COMPORTAMENTO DE UMA PESSOA QUE MAIS TE IRRITA?

e DO QUE VOCE SENTE INVEJA?
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§ o 0 QUE UMA PESSOA PODE FAZER QUE TE DEIXA COM NOJ0?

o SE VOCE PUDESSE MUDAR UMA COISA EM VOCE, 0 QUE SERIA?

e QUEME 0 FAMOSO QUE VOCE GOSTARIA DE CONHECER?

o 0 QUE VOCE MAIS GOSTARIA DE APRENDER?

o 0 QUE VOCE MAIS GOSTARIA DE ENSINAR?

o SE UM ALIENIGENA PEDISSE PARA VOCE CONTAR COMO SAQ 0S SERES [E
HUMANOS, 0 QUE VOCE DIRIA?

o 0 QUE FARIA VOCE MENTIR PARA ALGUEM?

8« QUALFOI A MAIOR MENTIRA QUE VOCE JA ESCUTOU?

\ o QUAL A PRIMEIRA COISA QUE VOCE MUDARIA NO MUNDO?
| o QUAL SUPERPODER VOCE GOSTARIA DE TER?

e DO QUE VOCE JA TEVE MEDO E NAQ TEM MAIS?

o SEVOCE SO PUDESSE ESCUTAR UMA MUSICA ATE O FIM DA VIDA,

o OUAL SERIA?

e SE VOCE PUDESSE DIZER UNS DESAFOROS PARA ALGUEM, 0 QUE P
VOCE DIRIA E PARA QUEM?

e 0 QUE VOCE GOSTARIA DE OUVIR DO SEU MELHOR AMIGO?

Y °




'L

A !_.
o

B\ e T 0
|Mw .‘— wat W
Ly Ut '
: Jn

WL

E

i

i




