a agao cultural

passatempos 2




PRESIDENTE DA REPUBLICA
Jofo Baptista de Oliveira Figueiredo

MINISTRO DA EDUCACAD E CULTURA
Eduardo Matos Portella

PRESIDENTE DO MOBRAL
Arlindo Lopes Corréa

SECRETARIO EXECUTIVO DO MOBRAL
Sérgio Marinho Barbosa

SECRETARIO EXECUTIVO ADJUNTO DO MOBRAL
QOdaléa Cleide Alves Ramos

—




Ministério da Educacdo e Cultura — MEC
Fundacio Movimento Brasileiro de Alfabetizacdo — MOBRAL
Centro Cultural — CECUT

ACAO CULTURAL
Passatempos n? 2

Rio de Janeiro
1979




FICHA CATALOGRAFICA
(Preparada pela Fundagdo Movimento Brasileiro de
Alfabetizacdo CETEP/SEDOC)

F 981 Fundacdo Movimento Brasileiro de Alfabetizacdo.
CECUT.
A acdo cultural: passatempos, 2.
Rio de Janeiro, 1979.
21p. ilust.  27cm.

1.Jogos. 2.Recreacdes. |.Titulo.

79-69 cdd: 790.138
cdu: 793.7




INTRODUCAO

0 CECUT lancou em 1976 o primeiro fasciculo “Passatempos’’, com jogos que, proporcionando
horas de lazer, oferecem mais uma possibilidade de crescimento individual.

Pelo sucesso alcangado, estamos editando o segundo fasciculo, dentro dos mesmos objetivos.

Desejamos que ele venha a atender as expectativas dagueles que gostam de atividades
como estas.
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17 PARTE

ADIVINHE O QUE PENSEI

PARTICIPANTES: dez ou mais pessoas.

MATERIAL: papel e lapis.

MODO DE JOGAR: Os participantes seréo
divididos em 2 grupos iguais e cada jogador
receberd papel e lapis.

O objetivo do jogo & gque, dada uma pista,
todos os jogadores de cada grupo escrevam
exatamente a mesma resposta.

As pistas podem ser dadas por um juiz ou
pelos jogadores.

EXEMPLO DE UMA PISTA:

“Parte da vestimenta do gadcho' (as respos-
tas poderiam ser: bombacha, poncho, espora,
lenco, camisa etc.).

Cada jogador, ao ouvir a pista, terd que adi-
vinhar o gue os outros participantes de seu
grupo pensaram, @ escrever sua resposta na
folha de papel.

Quando todos tiverem escrito, cada um lera
0 gue escreveu e os grupos ganhardo pontos
pelas respostas iguais.

EXEMPLO:
Respostas do Grupo A

+ bombacha
s poncho

¢ bombacha
= bombacha
s Espora

Respostas do Grupo B

» poncho
s poncho
» espora

» poncho
» poncho

O grupo A ganhara 3 pontos porque a palavra
“bombacha’ apareceu 3 vezes, enquanto que

o grupo B ganhari 4 pontos, pois 4 de seus
jogadores escolheram a palavra “poncho.

S6 se contam pontos em relacdo a uma
palavra.

EXEMPLO:
Grupo A

« bombacha
« bombacha
« bombacha
« Espora
s €spora

Grupo B

s bombacha
» bombacha
« poncho
s poncho
= 85pora

O grupo A ganhard 3 pontos pela palavra
“bombacha’ que foi a mais escolhida, ndo
ganhando pontos pela palavra “espora”’.

O grupo B ganhara 2 pontos por ter escolhido
uma das palavras 2 vezes.

SUGESTOES DE FRASES-PISTA:

« Tempero de comida baiana

« Bebida quente regional

e Trabalho artesanal do Nordeste
« Comida da Regido Centro-Oeste
+ Doce de fruta

« Comida baiana

e Danca popular do Nordeste

e Tribo indigena

« Estadio de futebol

« Instrumento musical

Arvore brasileira

Instrumento de trabalho artesanal
Festa popular brasileira

Comida galicha

Rio brasileiro

Praia do Rio de Janeiro

Cidade de S@o Paulo
Personagem do nosso folclore
Cidade histdrica

Bebida brasileira

Peixe de rio

Fruta do Nordeste

Nome de um passarinho que cante.
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RODA DE ARTISTAS

PARTICIPANTES: nove ou mais pessoas
(sempre ndmero impar).

MATERIAL: papel e lapis.

MODO DE JOGAR: um dos participantes
serd o juiz. Os outros formardo 2 grupos
com o mesmo nlimero de pessoas.

Cada jogador receberd uma folha de papel e
um lapis.

O juiz faré 2 desenhos iguais e 0s entregara
aos primeiros jogadores de cada grupo, to-
mando cuidado para que os outros partici-
pantes ndo vejam o desenho.

Os jogadores que receberam o desenho es-
creverdo em suas folhas uma descricdo dos
Mesmos.

Uma casa com wmo.
CACA £ TN QAUBLE

monlanbha ¢ &
fa&—da-mf.
Cava ot camps’
Pére- dler - o6t

GRUPO B

;:-wna.g.a Saunslo
da charune.

As descricBes serdo passadas aos segundos
jogadores de cada grupo. Estes fardo o con-
trario de seus companheiros: lerdo a descricdo
e terdo de fazer desenhos, de acordo com o
que leram.

GRUPO A - —

AN /,
-‘_\-"""-\-._ ﬁ:}-_‘_ t:_i'%\ﬂ_-"x__\_
GRUPO B ———I]__.>

Os desenhos serdo passados aos terceiros
jogadores para que descrevam o que estdo
vendo. Sua descriclio serd passada aos pro-
ximos, que terdo que desenhar e assim su-
cessivamente até os ultimos,

Vencera o grupo que apresentar o dltimo
desenho ou descricdo mais parecida ao
desenho do juiz.

ALTERNATIVA: & possivel jogar com apenas
uma folha de papel para cada grupo.

A folha sera dividida em tantas partes quanto
forem os jogadores do grupo.

Quando os primeiros jogadores forem passar
a folha, dobrardo o desenho do juiz. Os se-
gundos, depois de desenharem, dobram a
parte que contém a descricdo, ficando & vista
apenas o que acabaram de fazer.
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7 ERROS

PARTICIPANTES: 12 ou mais pessoas,

MODO DE JOGAR: os participantes serdo
divididos em 2 grupos, de preferéncia, com
namero igual de jogadores.

e Grupo-Sul * Grupo-Norte

O Grupo-Sul, reunido, dispGe seus jogadores
como para uma “pose de fotografia”'.

Cada participante deve assumir uma posicio
bem definida e manté-la durante todo o jogo.

Pronta a "‘pose”’, o Grupo-Norte tera 1 minuto
para observar o Grupo-Sul e todos os detalhes
da cena.

EXEMPLO:

Passando este tempo, todo o Grupo-Norte fica
de costas enquanto o Grupo-Sul, em até 3
minutos, mudara 7 detalhes da primeira cena.

EXEMPLO:

O objetivo do jogo & o Grupo-Norte, adversa-
rio, descobrir em 3 minutos os 7 erros (mu-
dancas da cena),

Marcam-se 5 pontos por erro descoberto e 50
pontos quando os 7 erros forem descobertos
nos 3 minutos.

Em seguida, os papéis se invertem:

* o Grupo-Sul passa a ser observador e o
Grupo-Norte prepara a cena.

Convém nomear um juiz que, conhecedor
dos 7 erros, confirmara os pontos conseguidos
por cada grupo e marcard o tempo de cada
fase do jogo.

RESPOSTAS DO EXEMPLO CITADO:

1 — a mulher da direita ests usando 6culos:

2 — o homem da direita estd cogcando a
cabeca;

3 — o homem ao centro estd sem chapéu;
4 — o menino sentado estd sem sapatos;

5 — a mulher, atrds do menino sentado, esta
fazendo careta;

6 — a mulher da esquerda n3o tem mais o
papel na mao;

7 — a mulher da direita estd com as maos
na frente do corpo.

OUTROS EXEMPLOS DE ERROS:

* trocar de sapatos (sandélias por sapatos ou
ténis):

* ficar em pé quem estava sentado;

* trocar de relogio (de uma pessoa para outra
ou de um braco para outro);

® trocar de casacos:;

* segurar algum objeto que ndo estava na
12 cena;

* mudar o penteado;

® trocar banco por cadeira;

* fazer cara de alguém que sente dor;
® sorrir;

* fazer cara de zangado;

* gtc.



JOGO DE MimMICA

PARTICIPANTES: 10 ou mais pessoas.

Vamos primeiro dizer o que & mimica. Mimica
@ a arte de falar com o corpo, usando-se
gestos e tambeém as expressdes do rosto,
sem dizer nenhuma palavra.

SILENCIO

ANIMAL
DE 4 PATAS 2

MODO DE JOGAR: organizam-se dois gru-
pos com o mesmo namero de participantes.

EXEMPLO:
*®* Grupo VERMELHO * Grupo AZUL

Os dois grupos podem escolher vérios temas
para as mimicas.

EXEMPLOS:

* personagens historicos (Tiradentes, D. Pe-
dro Il, Pedro Alvares Cabral, etc...):

®* personagens do nosso folclore (lutador de
capoeira, boiadeiro, baiana, etc...);

* profissdes (musico, carpinteiro, pescador,
lavadeira, etc...).

Antes de comecar o jogo, os dois grupos
decidem qual serd o tema a ser usado.

Vamos supor que a escolha dos dois grupos
seja o tema PROFISSOES.

0O Grupo VERMELHO escolhe uma profissdo
dizendo-a a um dos jogadores do Grupo
AZUL. Este jogador voltard a seu grupo e
terd 2 minutos para fazer a mimica da profis-
sdo escolhida, Naturalmente, ele terd interesse
em que Seu grupo acerte.

Se o Grupo AZUL acertar qual & a profissdo,
marca 3 pontos; caso contrario, o Grupo
VERMELHO marcara um ponto.

Na segunda rodada, os papéis se invertem:
®* o Grupo AZUL escolhe a profissdo, e uma
pessoa do Grupo VERMELHO é convidada a

fazer a mimica.

Cada grupo escolhera 5 profissGes numa
partida.

Ganha o jogo o grupo que, ao final da partida,
tiver mais pontos.

NA PONTA DA LINGUA

PARTICIPANTES: 2 ou mais pessoas.

MODO DE JOGAR: este & um jogo de adi-
vinhacoes. Uma frase-pista & dada de maneira
que a resposta contenha, obrigatoriamente,
uma parte do corpo humano.

EXEMPLO:

FRASE-PISTA: Doce com amendoim
RESPOSTA: PE.de-moleque.



Um dos participantes dé a pista e os outros
tentam adivinhar a resposta.

Quem falar a resposta primeiro ganha 3 pon-
tos. Se 2 ou mais jogadores responderem ao
mesmo tempo, cada um ganhard um ponto.
Caso ninguém acerte, o jogador que deu a
pista ganhard um ponto. O jogo continua,
com a pista sendo dada pelo jogador seguinte
e assim sucessivamente.

Os participantes combinario quantas pistas
serdo dadas e, no final do jogo, ganhara
quem tiver mais pontos.

EXEMPLOS DE FRASES-PISTA:

1. ©anoitecer

2. habilidosa na costura

3. perda do amado, cilimes
4. mau jogador

b. pessoa faladeira

6. ser muito caro

7. solicitar a moga em casamento
8. enganar

9. sensagdo de medo

10. sovina, pdo duro.

RESPOSTAS:

"D ap-YHNN UI.
YHNIdS3 BU Ou4

YNH3d & Jessed

OYIN e lipad

BIED BP SOHTO 30 118N
soden-ap-vNoN|

ned ep YiNH3d
OT3A0L0OD8p-1og

Epe} 8p OYIN

alou ep o088

oMt OE~oo

ALTERNATIVAS:

Em vez de “partes do corpo humano" podem-

L

se escolher ' animais” e "cores”’.
EIS ALGUNS EXEMPLOS:
ANIMAIS

FRASES-PISTA:

1. danca folcl6rica brasileira
2. marcha da Marinha Brasileira

3. brinquedo de crianca com os olhos
tapados

4. saiu tudo errado

5. mercadoria em liquidac8o, coisa muito
barata

6. mulher fofoqueira, intrigante

7. sanduiche com salsicha

8. orgulhosa dos filhos

9. enganar, vender algo ruim

10. ndo perceber alguma coisa num jogo.

RESPOSTAS:

"YISOW awon oL

34837 Jod OLVD Jepuap,
YIrnyoo eew
auenb-QHHOHIVYD
BsOuBauan YHE0D
BUOW-YHNITYD

YHE3Z nag
eBao-yHAYD

oauelq INSID

opWwew ap |08

~oloiw o~ oo

CORES
FRASES-PISTA:

1. simbolo da paz

2. nobreza

3. doenca transmitida por mosquito
4. amor exagerado

5. selva amazdnica

6. passagem proibida

7. afluente do Rio Amazonas

8. aranha muito venenosa

9. as coisas estdo indo muito bem
10. ex-Presidente do Brasil.

RESPOSTAS:

‘OJNYHE opRise]
INZY opm |ep,
YHOIAN BADLA
O4D3aN oy
OHTIWHIA |BulS
JaH3A ousau|
WXOY ogxied
Y13HYNY 8igay
INZY anbBueg
YINYHE equod
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ERA UMA VEZ

PARTICIPANTES: 7 ou mais pessoas.

MODO DE JOGAR: este & um jogo de
contar historias.

Um dos participantes sera o juiz e os restantes
serdo divididos em 2 grupos.

O juiz escolher4 o assunto da histéria e o dird a
todos os participantes.

EXEMPLO:

“HISTORIA DE ASSOMBRACAQ".

Em seguida, o juiz escolhera 3 objetos que
deverdo entrar na historia e dira os nomes
dos objetos somente para o Grupo A.

EXEMPLO:

“terdo que entrar na historia’:

* 1 CADEIRA DE BALANCO;
*1 LAPIS:
*1 JARRA.

O Grupo A seleciona 3 participantes que terdo
de contar uma historia sobre o assunto esco-
lhido. Cada participante terd 2 minutos para
falar. Um comeca a historia e, acabado o
tempo, o seguinte terd que continuar do
ponto em que o primeiro parou.

O importante & que cada um dos jogadores
tem que incluir na sua parte da histéria os 3
objetos escolhidos.

Depois de ouvir os jogadores do Grupo A, o
Grupo B tem que dizer quais sdo os objetos
e ganharsd um ponto por cada objeto que
acertar.

EXEMPLO DE HISTORIA:

12 JOGADOR:

““Ontem & noite estava sentado na minha
CADEIRA DE BALANCO, desenhando com
um LAPIS que ganhei de presente, quando
levei o maior susto. A JARRA que estava
em cima da mesa comegou a se mover de
um lado para o outro, sem parar..."”

10

2? JOGADOR:

“Levantei de um salto e, largando o LAPIS
no chdo, segurei a JARRA. E qual ndo foi o
meu pavor ao notar que a CADEIRA DE
BALANCO estava balancando sozinhal
Corri para chamar meu irm8o, mas ndo havia
ninguém em casa...”

3? JOGADOR:

“Apavorado, voltei & sala e as coisas pare-
ciam ter endoidecido. O LAPIS dancava fu-
riosamente no ar, enquanto todos os objetos
da sala pareciam fazer parte de uma orquestra.
A mesa tocava sozinha como se fosse um
bumbo, acompanhando a JARRA que lancava
gemidos como uma tuba. Toda a louca fazia o
som dos pratos e a CADEIRA DE BALANCO
parecia um contrabaixo.

Creio que foi a alma de um maestro que
resolveu me assombrar’.

0O juiz deve tomar o cuidado de escolher
objetos gue ndo tenham muita ligacdo com o
assunto escolhido.

E muito mais dificil colocar um l4pis numa
histaria de assombracio do que um fantas-
ma..., & assim fica mais divertido.

SUGESTOES DE ASSUNTOS PARA AS
HISTORIAS:

* histéria da cidade

® histérias de viagem

* histdrias infantis

* historias do MOBRAL

®* histdrias de bichos

* historias de pescarias ou cacadas.

CACA AO TESOURO

PARTICIPANTES: 6 ou mais pessoas.

MATERIAL: papel e lapis. Um objeto esco-
lhido para ser o tesouro.

MODO DE JOGAR: este jogo pode ser jo-
gado individualmente ou por equipes.

O objetive & achar o tesouro, seguindo as
pistas dadas pelo juiz.



Ele pode ser jogado no Posto Cultural ou ao
ar livre:

® numa rua
®* pu até mesmo na cidade toda.

O juiz colocara as pistas na area determinada
para o jogo. Cada pista leva a outra até
chegar ao tesouro.

Os participantes, ao acharem uma pista, ndo
devem tira-la do lugar, para que outros pos-
sam encontra-la.

O primeiro a achar o tesouro & o vencedor,
EXEMPLOS DE PISTAS:

As pistas poderéio ser de diversos tipos:

1. MAPAS

RE- g
£
I

&
Be=
m@:}.—\gﬁ-},’ £ @E%

SOLUCAQ: a préxima pista estd a 4 passos
da arvore que fica na praga da igreja.

2. PROVERBIOS

“Quem tem telhado de vidro, n8o joga pedra
no do vizinho"'.

SOLUCAOQO: a préxima pista esta na casa
vizinha.

3. TRECHOS DE CANCOES

“...pra ver a banda passar, cantando coisas
de amor”'.

SOLUCAO: procure no coreto.

4. CHARADAS E ADIVINHACOES

Ave que fala

A galinha bota |

Usado no pé | e

Emcimadacasa |___§___ . . _ __

10 mésdoano || . _ _

S p——

OIVOVdY

0A|[O0
Eg

SOLUCAD: resolvida a charada, as primeiras
letras das palavras indicardo onde estard a
préxima pista (Posto Cultural).

5. MENSAGENS CIFRADAS

SOLUCAOQ: DELEGACIA

As pistas poderdio também ter provas como
as de uma gincana.

DE MoPST

SOLUCAD: dé 5 livros ao Posto e pegue 14 a
pista.

A Gltima pista levara ao tesouro.

0 SOORTUE TESA AN CSAA ISMA NAATGI
AD DDCAEI

SOLUCAOQ: arrumando as letras pode se ler:

O TESOURO ESTA NA CASA MAIS ANTIGA
DA CIDADE.

O tesouro podera ser um prémio para a equipe
vencedora.

1"




2? PARTE

Esta segunda parte do fasciculo traz jogos individuais. Ndo escreva as solugcbes
no fasclculo, para que todos possam aproveité-lo depois.

Viocé também pode fazer jogos como estes, para seus amigos resolverem. E téo
divertido armar o jogo, quanto achar a solugéo.

Os cinco dltimos jogos j& foram ensinados no primeiro fasclculo PASSATEMPOS,
como jogos de equipe. Agora é a sua vez de mostrar que é capaz de conseguir
sozinho as solugdes. Se vocé esqueceu as regras, pegue o PASSATEMPOS
n? 1 e dé uma olhadsa, pois neste fascleulo nés ndo vamos repeti-las.

Veja se vocé jé esta craque.
ESCADINHA

As letras A e L aparecem em cada uma das de cada uma. Se vocé acertar mais de 10 é
palavras de 5 letras abaixo. Complete as BOM, 13 &€ EXCELENTE e mais de 15 é
palavras de acordo com a definicio ao lado EXCEPCIONAL.

EXEMPLO: |A|L| | |C|E| Nome de mulher
1 AL|B|D (7| Que tem asas
2 AlL| | |5 |F| Desenruga
3 AL f( t1 | | | Mesa consagrada aos sacrificios religiosn%CO[ f'll
4 AL | | H|C| Plantas marinhas
EXEMPLO: F A L|S O| Nioé verdadeiro
5 | AL | |¢) | Onde os artistas representam
6 (" |A|L|M || Sossegado
7 4 A|LI|C || Pé utilizado depois do banho
8 SIALY | O] Pulo
EXEMPLO: N/ A|T|A|L | Festa comemorada dia 25 de dezembro
9 DIE|D A | L | Usado para proteger o dedo na costura
10 V|0 ¢ A| L | Grupo de cantores
11 410 |4 | A|L| Resultado de uma soma
12 1| [ %] A]|L]| Ultima parte
EXEMPLO: A T|U A|L| De suaépoca
13 AW 710 |L| Usado para pescar
14 Alv %l [L] 4° més do ano
15 A R|D |1 || Asticia, artimanha
16 Al |V [F L | Que se realiza uma vez por ano
RESPOSTAS: va3aa ‘e
OLvs ‘B
TYNNY ‘9L Q0IvL ‘L
JIa4Y "5l OWIv2 9
JIHEY ‘¥l 021vd 'S
JOZNY ‘EL SYOIY ¥
IVNIA TL UYLV E
IAYLOL “LL YSvY ‘2
IYHOD "0l oaviv L
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LABIRINTO RESPOSTAS:
QEWVT “LI
vAN 'LE Wovr ol
YH3d 02 Yavioo ‘6
YNIHIDONYL 6L 0Dl4 '8
Vocé consegue achar os 13 meios de trans- ggﬁ‘:’rﬂggﬂ it "ﬂ'l‘grﬁag :;.
porte que estdo no Labirinto? o1 INOVY 'S
) YIVW ‘5L VHOWY ¥
Vocé pode comecar em qualquer quadradinho OYWIT bl IXvovay £
e “andar’” na vertical, na horizontal e de trés VINVHY El alvovay 'z
OY13NYT "2l olgvy ‘L

para frente, até formar as palavras. Nao vale
usar uma letra 2 vezes na mesma palavra. O
C e o A podem ser usados como C e A.

C|l|E4+TLE4LR4-RLALHS

Alstuotel T[Nl J|a ACHE AS LETRAS

Lhr{olalv] 1 TATOYR

@lo[N[AlcYH ][R

. LAV 1T|OPA|NJAJO Abaixo vocé encontrard 10 letras que ‘‘fugi-

GlPm[E[R]TH I fVvilc ram'’’ das palavras e uma lista de palavras de

alr|s|v]z|[mlmfal\d Al

D{O|[C|R|A|B d c/0 Se vocé conseguir achar as letras que “‘fugi-

{A Tlelolcelt E;' 11 8] ram'’, vocé fard uma lista de paiavras de 5
e - letras.

Exemplo assinalado: CHARRETE

Use cada letra apenas uma vez & ndo misture
as letras das palavras.

RESPOSTAS:
VOMPS £l
NIl TL WAFSHSE 9
OFEAYD CLL SO8INe S G LVHRZSITNM
JIAHHYHD 0L OMIANY- ¥
VIOHHYD 6 OHdYD E
olaNN B VAVONVT 2 MALH— A
DRBCRILS b MANZ_ O
Agora veja se consegue fazer este que & bem CARL O
mais dificil. S0 21 frutas e vocé podera andar PA_S TO
ao mesmo tempo na horizontal e vertical como
indicam as setas. PALAVRAS: A LL_BAS
l CA_i-DA
M|I|L3A|X|E|R I
b CUR L A
A|lVIA+-R|O|G|A | N _L,
i F_1_ ADA
olu[n|T|Aa|n|B]|A
- =
clelJ]olr|afs |1 Efl= 0
s|rR|A|m[E|[L]A]0 carl_TO
AlE]E T [EAEN o
RESPOSTAS:
M|IPIlA|O]|]l | X]|A |
OLNYD "0l SYEWNY 'S
AlD|Q]|Uull U|dJd F D9NId 6 0lSvd ¥
Yavid iB OHHYD :E
Exemplo assinalado: LARANJA :ﬁgg é 3':_]&"[:& f
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DETETIVE

PAULO, JOAO e PEDRO moram na mesma
cidade. Cada um tem um animal de estimacdo
{um cachorro, um gato, um canério), come
um tipo de fruta (mam#o, banana, macd) e
gosta de uma bebida (ché, café, limonada).

Sera que com as pistas abaixo vocé consegue
descobrir quem bebe café?

Os concorrentes vieram de diversos bairros:

o Lagoa

» Bairro Central
e Bairro do Rio
e Bairro do Trem
# Bairro Azul

O ECULT misturou todas as fichas e n3o
consegue saber mais nada.

Serd que com as pistas abaixo vocé pode
ajuda-lo?

PAULO JOAO PEDRO
JOAD MARLA PEDRD ANGELA | JOSE
BICHOS - - s
oo lcaCnoliol CavAlic
FRUTAS - e
HEudgs |RavBVR| Apca
BEBIDAS ¢ - : « TRABALHO
C.HTE L ¥ = by G
PREMIO
PISTAS: -
TAS
1. PAULO tem um GATO e .
2. JOAO come BANANA I. JOAO e MARIA ganharam os prémios de
3. PEDRO bebe LIMONADA consolagdo.
4. O dono do CANARIO come MACA 2. Quem apresentou o trabalho sobre PA-
5. Quem bebe CHA & o dono do CACHORRO TRIMONIO nd@o mora no BAIRRO DA LA-
GOA, nem no BAIRRO DO TREM.
RESPOSTAS: 3. PEDRO fez o trabalho de LITERATURA.
4. Quem veio do BAIRRO DA LAGOA tirou
i n o o 3? lugar.
UpEUOUNT L -
5. JOSE veio do BAIRRO DO RIO.
Py tusurg oguimy SVLNMd 6. MARIA veio do BAIRRO CENTRAL.
7. ANGELA tirou o 2° lugar, com seu tra-
e SRR o SOHDI8 balho sobre TEATRO.
8. O trabalho de ARTESANATO ganhou
DHO3d oyor onvd e -
um prémio de consolacdo.

Agora que voce ja ests treinado como deteti-
ve, dé& uma ajuda ao ECULT que estd
atrapalhado.

JOAO, MARIA, PEDRO, ANGELA e JOSE
entraram num concurso promovido pelo Posto
Cultural. Foram dados prémios para o 12,
27 & 37 lugares e um prémio de consolagdo
para os 2 dltimos.

Os trabalhos apresentados foram sobre:

« Patriménio
e Literatura

» Misica

» Teatro

s Artesanato.
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9. O trabalho sobre MUSICA tirou o 1° lugar.

10. O morador do BAIRRO AZUL fez o
trabalho sobre ARTESANATO.

RESPOSTAS:

miny gy | JeBrg Jp | sebng ElogimosunT) ogleosun]) DIWIHd

womny | onme) |emuien | cuguinied| owussny |OHTYEYILL

o sy wobe LT Iy QHYIvg

FSOQ | YI3ONY | OHO3d|  YIHWYW oyor




r—'—-—

QUAL E A PALAVRA TROCA TROCA
(Relembre a regra do Passatempos n° 1) (Relembre a regra do Passatempos n? 1)

Abaixo estdo 20 livros do Posto Cultural. Vamos ver quantos vocé acerta.

Vocé serd capaz de reconhecé-los? INSTRUMENTOS MUSICAIS

1. ALIOV 6. FANASON
2. BTAU 7. HAAQCVUINO
1. BBL 3. AIVLOO 8. OUBBM
2. SCRV SR 4. UTLFAA 9. IATGA
3. VL DS CNENS 5. EIRDPNAO 10. TROLA
4, SNHR
FLORES
2’ E,:,:N Cﬁmﬁ NGNH 1. ASRO 6. LAOIVET
g e 3 PRAIDS 2. liRLO 7. QRAEUIOD
3. ROCAV 8. MMSIAJ
8. BRJR 4. SGIASLOR 9. AAIACC
9. MRNNH 5. GDRRAAMIA 10. LAIAD
10. PR ND ND M CRC
11. CND D MNT CRST ESTADOS BRASILEIROS
P e e
:3' ‘:g:su Dc?:s 3. ARNAPA 8. SAGIO
: 4. PSRGEEI 9. AAASGLO
15. PRNCS DS SCRVS 5. RACAE 10. BERAMPCNUO
16. HLN
17. NCNC CORES
18. MSTR D R D BC 1. TROPE 6. IALLS
19. GRND BL BL BL 2. NOCRAB 7. REDVE
20. VGM PSSD. 3. ZALU 8. OARS
4, HVROEMLE 9. OORX
5. MOEAARL 10. NAZCI
RESPOSTAS:
oL
RESPOSTAS: u‘;ﬂzs ‘8 oY10IA '€
OHNINDYAYD L YanL Z
00¥SSYd O¥ W3DYIA 02 VYNOJNVS "9 VI10IA L

Y18-¥18-%18 3aNYHD O ‘6l SIVIISNW SOLNIWNHLSNI

0238 00 ¥NH va OIH3LSIN O °

YiNya ‘0L YalUyDdYIN 'S

YVIONIDONI “LL : :
L e
SOAVHIS3 S04 YS3IONIHd ¥ SL Y3OINDHO ‘L ol 2
JOSNHI NOSNIBOH ‘tL v1310IA ‘9 vSOH ‘L

21 ASOW ‘EL S3HO4

QOOH NISOH ‘ZL : :
OLSIHO 3LNOW 30 3aNOD O “L 02N8WYNY3d 0L vyv3D 'S
OYAVHO2 NIW NOANY IANO HOd 0L SYOOVIY '6 3dI9H3S ¥
WHNIN3HOW ¥ SYI0D ‘8 YNYHYd €
YHYrYHIEN YIHVE L JHIV T

ZION3IHdY 30 SOLNOD
OHN3IDNI 30 ONINIW

= i o < 16 6 1 o o

OYHNYHYIN "9 SVYNOZVWY L
SOHIFNISYHE S0aOvLs3

OYHNWSYD WOoa WZNID 0L O13HVINY 'S
VYHOHN3S OX0H ‘6 OHTIWHIAA ¢
SNIHNOD S04 YTIA ¥SOH '8 nzy '€
VHNYSI VAVHISI ¥ 043N L OONYHE 2
vinga v syn "9 Ol3Hd "L

S3HOD
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PALAVRAS CRUZADAS

As letras, no jogo PALAVRAS CRUZADAS
do fasciculo PASSATEMFOS n? 1, eram di-
tadas pelos participantes, uma a uma. Neste
jogo, voceé temn todas as letras de uma vez e
pode estudar a melhor maneira de coloca-las
nos quadrinhos para conseguir o maior ni-
mero de pontos.

A contagem é a mesma: as palavras de cinco

letras valem dez pontos, as de quatro valem
oito pontos e as de trés valem trés pontos.

Veja os exemples onde as letras usadas foram:
AAAAAAA MM
0000 T B
55885 C.D,P
RRR

63 PONTOS

10

@ (»l|>|0|O

w|lo|lZ2(>x|=o
@ |o|T|>»|wv|d
R iIdie|=|>2|D
W | Dio|lgo|lwn|p

10

HORIZONTAL: Casas, Amam e Sopa.

VERTICAL: Casa, Ramos, Sapo, Rama e Dor.

82 PONTOS
Mlo|T|o|ls| 10
olrP|o|[R|T
DIA|S|A|S
AlC|lA|M|A
s|A|R|A|R]| 10
10 10 10 8

HORIZONTAL: Motos, Opor, Asas, Cama e
Sarar.

VERTICAL: Modas, Opaca, Tosar, e Rama.

16

96 PONTOS

ClA|IM|P|O]|10
AIM|O|R|S 8
R|O|D|A|S |10
T|IR|A|T|O]|10
AlA|S S 8
10 10 10 10 10

HORIZONTAL: Campo, Amor, Rodas, Trato
e Asas.

VERTICAL: Carta, Amora, Modas, Prata e
Ossos.

Veja se vocé consegue resolver esta. As letras
sdo:

AAAAAAAA E. L
RRRR I, M
000 C,P
S5 D, Z
Nés conseguimos fazer 100 PONTOS,
Quantos vocé consegue?
RESFOSTA;

S|¥| 10| 8

old|lo|lalVv

H|V 1| V| H

3| N H| ¥V

Z|I¥Y|d|V¥]| D




LOGOMANIA

{Relembre a regra do Passatempos N2 1)

A palavra & PATRIMONIO. Nés achamos 35
palavras de 4 letras, 41 de 5, 13de 6, 2 de 7

e 1 de 8.

Veja se vocé acha mais.

4 letras 5 letras 6 letras 7 letras 8 letras

RESPOSTAS:
QldiNg
YidiNi ONIHL ONYId Wilvd
YNHOW ONHOL vidHOd OlLyd
ONHOW ONOHL Ol%¥Hd OWLLD
HOLOW OdWnvL YiINId YIWHON
HOIYIN  OdYvHL YWNIHd OIHlY
YdidL OWIdd VYLIHOW OWOLY
YdOHL OLNOd OLHOW OYLINY
OLNId ¥LINOd YLIOW OLIdy
OLlHOd OH10d OLNYW Widiw
HYWOd Oldvd YHLIW OWINY
SYH1I1 S

ONVIOHL
OINONIHL ONOH1Yd

OHIL OLYH YHIWN
Svdlian g SYH137 £ 0401 OLYN WA oL
YHON YHOW 0LOY YLON
QLW Y10H HOId Olvin
OWILNI ONIL oYY ONId Olvin
OLNYHd NOLOHd HOLNId OdiL OLid ONYd ONYIN
YNILLOH YdNOHL ONVHIL YHOL Ydld oLid Odiv
YINILLNI Y1iNOHd OLNOH4 OlHL Oivd Olv'd HOWY
QlHLYd OHOWYN OLOHYN WHIL YNIH Olvd Holy
SYH13N 9 SvHIIT ¢
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JOGO DO KIM
{(Relembre a regra do PASSATEMPOS n? 1)

_._..'-‘- 14 [ ey
i

D= - reRA-
IR BA o [RIATIVIDADE
e = DOMINGO -

L

i

Olhe o desenho acima durante 1 minuto e
em seguida responda:

= quantas pessoas estdo se apresentando na
MOBRALTECA?

« que animal aparece na praga?

Nao conseguiu responder? Entdo olhe melhor
o desenho pois as perguntas serdo mais
dificeis:

1. Em que municipio estd a MOBRALTECA?
2. Que horas sdo?

18

3. Que atividades a MOBRALTECA desen-
volverd no domingo?

4. Qual o nome da padaria?
5. O que estd sendo anunciado na faixa?

6. Onde fica a Comissdo Municipal do
MOBRAL?

7. Quantas pessoas estdo na porta do
armarinho?

8. Quem estd se apresentando no palco da
MOBRALTECA?

9. Onde fica o Posto Cultural?
10. Qual o ano de construc@io da igreja?



Tente este agora;

1. Qual o animal que aparece no desenho?

2. Quais as barracas que fazem parte da
feira?

3. Quantas embarcagfes existem na ilus-
tracBo?

4. O que se vende na barraca ao lado da
de peixe?

5. Que horas marca o relégio da igreja?

6. Quantas pessoas estdo sendo atendidas
no Balcdo de Emprego?

7. Quantas pessoas estdo descarregando o
caminh@o?

8. Qual & o nome da embarcacio que esté
no porto?

9. Quanto custa um cacho de bananas?

10. Quem esta na porta da igreja?
11. Qual 4 a arvore que aparece na ilustracdo?

12. Onde fica a Cooperativa Municipal?
13. Qual é o nome da barraca de peixe?

14. 0 que estd escrito na carroceria do
caminhdo?

15. Onde fica o depdsito de carvdo?

18



E mais este:
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ESTANCIA
Sta HELENA
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1. Quantas prendas (nome que se da a
mulher gatcha) usam flor no cabelo?

2. 0O que fazem os galchos gue usam es-
poras?

3. 0 que faz o galicho que ndo esti usando
barbicacho? (Peca de seda, ou de sola, que o
gatcho usa, por baixo do queixo, para prender
o chapéu & cabeca).

4. Que instrumentos estdo sendo tocados?

5. De quem & a sela que aparece sobre o
tronco?

6. Onde estdo penduradas as guaiacas/
{(Nome que se da ao cinturdo do gadcho).
7. Quantos espetos de carmne estdo assando?

20

8. Quantos galchos usam tirador? (Espécie
de avental de couro, preso a cintura, cobrindo
a perna esquerda).

9. Qual o nome da estancia?
10. Quantos cavalos aparecem no desenho?

11. O que fazem os galichos que estdo usando
boleadeira? (Laco com trés pedras na ponta
usado para lacar o gado).

12. Que animal estad de costas no desenho?

13. Quantas prendas usam vestido de tecido
estampado?

14. Quantos pares estdo dangando?

15. O que tém na mio as prendas que estdo
dangando?
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