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casas” da cartela. Um jogador
(ou o professor) sorteia uma a
uma as letras do alfabeto,
mostrando-a a todos. Se a letra
sorteada estiver em sua cartela,
Aquele que primeiro preencher
grita “Bingo!” e ganha o jogo.
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seu conjunto de letras méveis,
colocadas em uma caixa ou

sua cartela com marcadores

11 letras para colocar nas
saco, dizendo seu nome e
o jogador deve marca-la.

“
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Numero de jogadores variavel
Cartelas, alfabetos (conjunto
individual de letras méveis),
marcadores, conjunto do
alfabeto em tamanho grande
Cobrir com marcadores todas
Distribui-se uma cartela para
cada jogador; este escolhe, de
Z

Objetivo do jogo
as casas da cartela

Material necess.
Regra do jogo
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E‘W de cowedasd Regra do jogo poderd mostra-la. Cada

Cinco jogadores Colocam-se as jogador ira m?‘rcando
(um para “cantar” as letras e letras em um recipiente. as letras que tiver na
uatro para marcar . . . .
d P ) Distribui-se uma tira sua palavra. Cada
Material necessario com nome de comida, letra sorteada devera
com 0 mesmo nimero ser recolocada no
Tlra§ dcoml ntomzs de de letras, para cada um recipiente de letras.
Clofr?)l tas, etras i °© dos quatro jogadores. Quem preencher a
alfabeto, marcadores - - o
o ’ . ¢ Um jogador ira sortear g cgrtela primeiro ganha
Objetivo do jogo # edizeronomedaletra § ©J98°
Marcar a cartela inteira 8 sorteada. Se necessario, &
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vbgo das cinco
letras

Dois jogadores

Material necessario

Dado com as vogais, 24 tiras
de palavras, fichas com as
vogais

Objetivo do jogo

DOBRE AQUI

Completar palavras com vogais

SAO PAULO = 1996

Regra do jogo

Espalham-se as fichas com
vogais sobre a mesa; as tiras

de palavras (incompletas) ficam
num monte voltadas para
baixo.

O primeiro jogador pega do
monte uma tira de palavra, 1&
(apoiado na ilustragao) e
descobre a vogal que falta para
completa-la. Em seguida joga
o dado: se a vogal sorteada
servir, pega a ficha com a vogal
e coloca-a na tira, lendo alto a

DOBRE AQUI

palavra; fica com a tira para si
e devolve a ficha de vogal para
amesa. Se avogal sorteada
nao servir, permanece com a
tira de palavra para tentar
completa-la na préxima
rodada; caso, na préxima
rodada, n&o consiga completa-
la, pode trocéa-la

por outra do monte. O outro
jogador repete 0 mesmo
procedimento.

Ganha o jogo quem completar
cinco palavras primeiro.
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(Cornida das letras e aames
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RUA SOPA TIA UNHA

VOCE XALE ZOOLOGICO

T L %%'\ADIEQ Cornnida das letras
UALER <«
COLE AQUI
Convnda dao letras Objetivo do jogo A cada rodada, os O parceiro pode ajudar
Chegar ao final do parceiros da dupla se na identificacdo da letra
Quatro jogadores percurso revezam para lancar o e da palavra.
(duas duplas em parceria) . dado, para dizer o nome Se nenhum dos dois
Regra do jogo da letra da casa em souber, a dupla fica na
. . Espalham-se as fichas, que caiu e para pegar a casa or’lde estava.
Material necessario de forma que se possa palavra que comega
Tabuleiro com letras do visualizar as palavras. com aquela letra. A outra dupla dr_epetet 0
alfabeto; 23 fichas com Cada dupla lanca o O jogador pega a mesmo procedimento.

Ganha o jogo quem
chegar primeiro ao final
do percurso.

dado e anda tantas
casas quanto o nimero
sorteado.

palavras, cada uma
iniciada por uma letra,
dado e marcadores

palavra, mostra para
o grupo e a recoloca
na mesa.

DOBRE AQUI
DOBRE AQUI
DOBRE AQUI
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vogo da
ctllcerear letrna

Cinco jogadores

Material necessario
Baralho de 75 letras, 24 fichas
Objetivo do jogo

Formar, com as letras das
cartas, os nomes dos animais
das fichas

SAO PAULO = 1996

DOBRE AQUI

Regra do jogo

As fichas sdo espalhadas sobre
a mesa voltadas para baixo.
Distribuem-se cinco cartas de
letras para cada jogador; as
demais ficam em um monte.
Desvira-se uma ficha (com
desenho e nome de um
animal); os jogadores sorteiam
guem comecga.

O primeiro jogador deve
colocar na mesa, se tiver, carta
com a primeira letra do nome

DOBRE AQUI

15

do animal; se nao tiver,
compra uma do monte; se
ainda assim n&o obtiver a letra
necesséria, passa a vez. O
jogador seguinte procede da
mesma forma, sempre
colocando as letras por ordem,
da primeira para a dltima.
Ganha a rodada (e a ficha) o
jogador que colocar a ultima
letra do nome do animal; o
jogo recomeca, com nova
ficha. O vencedor sera o que,
no final, tiver mais fichas.

DOBRE AQUI

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO
APRRENDER
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Observagoes: o jogo com todas
as fichas pode ser muito longo;
os jogadores podem decidir, de
antemao, quantas fichas serao
sorteadas (por exemplo, apenas
dez).

Depois de jogar, os jogadores
podem organizar o baralho em
ordem alfabética.

ESTE JOGO FOI IDEALIZADO PELO
GRUPO DE ALFABETIZAGAO DO NUCLEO
DE ACAO EDUCATIVA 8, DA SECRETARIA
MUNICIPAL DE EDUCAGAO DE SAO
PAULO, 1991.
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CAMINHO NINHO

vhgo das réweasd Regra do jogo

Dois jogadores Colocam-se as fichas
sobre a mesa.

O primeiro jogador

Material necessario :
escolhe uma ficha.

18 fichas com palavras

. _ O outro deve escolher
e ilustragbes

uma palavra que
rime com essa para
fazer o par e, se acertar,

Objetivo do jogo
Formar pares com

DOBRE AQUI

DOBRE AQUI

Se errar devolve a vez
para o primeiro
jogador, que devera
pegar a palavra que
rime. Se acertar, retira
o par para si. Se nao
souber, devolve a ficha
para a mesa.

O segundo jogador faz
o mesmo em relacao

palavras que rimem retira-o para si. ao primeiro.
coLe APRENDERZ vhgo das réwmeas
AQUI PRA /
UVALER.
COLE AQUI

SAO PAULO = 1996
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DOBRE AQUI

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

APRPENDEEZ
PRAS 1
UALCER

O jogo prossegue até
que todos os pares
sejam formados.
Ganha o jogo quem
fizer mais pares.
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Wm 7 primeira letra de uma uma ficha de palavra e do jogo. A carta de letra

dada palavra. a lé alto. usada permanece na
Dois jogadores Regra do jogo O outro jogador deve mesa e podera ser
escolher uma carta de utilizada novamente, se
. .. Colocam-se as fichas . 41
Material necessario de val " letra, colocé-la sobre a necessarlo.
e palavras com a parte ‘s .
8 fichas com palavras; palav par letra inicial dessa palavra Ganha o jogo quem
’ escrita virada para baixo. 1 1 ) .
23 cartas com letras e ler a nova palavra fizer mais pontos.
Espalham-se as cartas de formada. Se acertar, faz
Objetivo do jogo 3 letras com a parte escrita 3  ponto. 3
< . . < <
Formar outras palavras, & virada para cima. # Cadaficha de palavra ¢
trocando apenas a &  Um dos jogadores sorteia 8  que é sorteada é retirada &

SAO PAULO = 1996 20 JOGO 7/2
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fncamea,ém

BEXIGA

CONVIDADO

EMPADA

CROQUETE
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BOLO

VELA

COPO

PRATO
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PASTEL paotel CHAPEU chapéo
SANDUICHE Sandacctie APITO apito
CACHORRO-
QUENTE cactionro - guente MESA meda
GUARDANAPO guardanato ANIVERSARIO awcverddrco
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SUCO

CAJUZINHO

CONVITE

LEMBRANCA
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PARTE INTEGRANTE DO LIVRO
Locantze o APRENDER
PRA /
UVALCER e
W o par em letra de imprensa e novas fichas; se nao
cursiva formarem um par,
Regra do jogo recoloca-as viradas para
Numero de jogadores As fichas 5 baixo no mesmo lugar em
variavel S gc alshseélo que estavam, passando a
embaraihadas e vez para o seguinte.
Material necessario espalhadas sobre a mesa
48 fichas de palavras com a face escrita voltada Cada jogador faz o
_ para baixo. O primeiro _ mesmo, até que o ultimo
Objetivo do jogo g jogador vira duas; se g par seja retirado. Ganha
Formar pares com a £ conseguir formar um par, £ quem tiver maior nimero
mesma palavra escrita 8 retira-o parasi e viraduas 8 de pares.
COLE APRENDERZ
AQUI PRA / W e Lar
UALER <
COLE AQUI
APRENDER Tracwofornceacda 1
COLE
AQUI —P'QA ,
UALER e
COLE AQUI
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vage da wellia

NATAL

FUTEBOL

CHAPEU

MEU

PASSARO

SAO PAULO « 1996

CRUEL

ANIMAL

TROFEU

DEGRAU

PESSOA

PESSOAL

FAROL

CEU

COLORIU

MASSA

26

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

APRENDER
PRA /
UALER

MEL

SOL

MINGAU

SEU

PASSADO
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vage da wellia

ASSOBIO

MOCA

BALANCA

CANJICA

PROJETO

SAO PAULO « 1996

PESSEGO OSSO

CACA FACA

CRIANCA  DANCA

JEITO OBJETO

ANJINHO  MAJESTADE
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PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

AFPRENDER
PRA /
UALER

TRAVESSA

FUMACA

LOUCA

SUJEITO

LAJE
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vage da wellia

IMAGEM

GENIO

TAMPA

LIMPO

PINTOR

SAO PAULO « 1996

GELO

FUGIU

CAMPO

OMBRO

ONCA

CORAGEM

PRESTIGIO

SOMBRA

TOMBO

ANDA
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PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

AFPRENDER
PRA /
UALER

GENTE

IMAGINA

TEMPO

SAMBA

MANGA
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PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

r !
UALCR e

TANQUE ENROLA ENSINO ANZOL

CHUTA  CACHOEIRA ACHA BOLACHA

CHACARA CHUCHU CACHO MACHUCA

LIXO PEIXE ENXUGA XALE

XICARA BAIXO CAIXA DEIXA
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PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

l/d?d da %W APZENDER

¥ !
UALCR e

‘/ dd« Zé Objetivo do jogo contém SS para um, as com C pegar as que contém GE ou GI.
aga Colocar trés palavras de um para o outro; Cada jogador, na sua vez, coloca
Dosis jogadores deter.minado grupo, uma em com CH ou X (e assim por sobre a cartela uma das fichas
seguida a outra, na vertical, diante); do seu grupo, procurando

. horizontal ou diagonal, e 1é-las. com M antes de P e B, ou formar uma trinca na horizontal,
Material necessario . com N antes das demais vertical ou diagonal.
Cartela com nove divisoes; 80 Regra do jogo consoantes; . :
fichas de palavras, arrumadas Os jogadores escolhem uma com JE/JI c;u com GE/GI. Ganha ©J0go quem conseguir
em cinco caixinhas contendo caixa de fichas (com dois grupos fazer primeiro a trinca e ler as
cada uma dois grupos de fichas de palavras) e cada jogador Em cada partida, s6 é permitido palavras colocadas.
(uma para fichas de palavras escolhe um grupo: jogar com as fichas de uma

mesma caixa: se um jogador
escolher, por exemplo, o grupo
de fichas de palavras que
contém JE ou JI, o outro devera

com L ou U no final — um
fica com as terminadas em L,
outro com as em U;

com SS ou C — as que

terminadas em L e em U, outra
para fichas de palavras com SS e
com C, outra para fichas de
palavras com X e com CH etc.)

(Adaptado do livro Construindo a
escrita: gramdtica e ortogrdfia, de
Carmen Silvia Carvalho e outros.

Sao Paulo: Atica, 1995.)

DOBRE AQUI
DOBRE AQUI
DOBRE AQUI

. APRENDER. L/U
b \/APLQFEAQ 4 vhgo da welta
: i tas

COLE AQUI
L TEES N
: i ego da

COLE AQUI
; AP%%\AD;SQ JE/JI/GE/GI
: varerd vbgo da velha

COLE AQUI

RECORTE AS CAIXINHAS — M/N E CH/X — NA FOLHA 33
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PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

7 2 APRENDER
PRA /
VAL CR2

URL S NMH

WWW 2 escolhida dentre um grupo fichas de letras) que possa palavras ja retiradas formam

determinado de letras. modifica-la, formando e outro monte e serao usadas

Dois jogadores lendo a nova palavra. Nao mais uma vez, na mesma

Regra do jogo

M . - . é permitido substituir letras, rodada, mas nao é permitido

aterial necessario Colocam-se as fichas de abenas acrescentar " 1

16 fichas de palavras, palavras num monte, com a P ’ repelir a mesma paiavra

7 fichas de letras; papel para parte escrita virada para Se acertar, ganha um ponto. formada na primeira vez.

escrever as palavras baixo, e as fichas de letras Se nao conseguir, outro As fichas de letras voltam

formadas espalhadas, com a parte jogador poderé fazé-lo e para a mesa, para serem
escrita virada para cima. ficar com o ponto. utilizadas novamente,

Objetivo do jogo

A partir de uma palavra
dada, formar outra,
acrescentando uma letra (em
qualquer lugar da palavra),

depois que todos anotarem
Os jogadores devem a palavra formada.
escrever cada palavra

formada em uma folha ou

no caderno. As fichas de

Cada jogador, na sua vez,
vira uma ficha e 1& a
palavra, escolhendo em
seguida uma letra (dentre as

Ganha o jogo quem fizer
mais pontos.

DOBRE AQUI
DOBRE AQUI
DOBRE AQUI

;  ~Peeyper Fransformands 2

< PRA /
COLE AQUI

5 APRENDERZ

: viiee! MN

8 * /m da velbia
COLE AQUI

% A?%END?Q CH/X

COLE AQUI
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velho

malha

molho

bolha

folha

repolno

olho

SAO PAULO = 1996

manh

ganha

inha

vinho

galinn

banho

lenha

34
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APRENDERZ
PRA /
UALER

cacho

ach

chave

macho

cachorro

choc

bucho
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PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

p y APRENDER
PRA /
VA LER

milho aranha bicho

pW Regra do Jogo Se acertar, faz um ponto.

. Se errar, deve apagé-la e
Colocam-se as fichas de L pag
corrigi-la consultando a
palavras com a parte

o . ficha, mas nao
escrita virada para baixo.

Dois jogadores

Material necessario o ganha o ponto. Se néo
] O primeiro jogador corrigir, perde ponto.
24 fichas com palavras sorteia uma palavra e, '
¢ O segundo jogador
Objetivo do jogo sermn mostrar para o prossegue da mesma
adversério, dita para ele,

E 5 ) s forma.

screver corretamente as & que deve escrevé-la numa sl
palavras ditadas pelo ¢ folha de papel ¢ Ganha o jogo quem fizer
adversério 8 corretamente. S mais pontos.

APRENDER 7

(@]

: FRA g LPesagea

3 UVALER e

[

COLE AQUI

SAO PAULO = 1996 35 JOGO 11/2






PARTE INTEGRANTE DO LIVRO
AFPRENDERZ

PRES 1
UALER e

BARRIL

APONTADOR

SAO PAULO = 1996

BARRIS

BOTOES

PAES
==

‘x\‘vﬂ]ﬂ_

kY

-

o

APONTADORES

- L
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CADERNO

R R N

CADERNOS

LIVROS
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BOMBOM
4
W

TESOURA

el

TESOURAS

Lipeo

Cinco jogadores

Material necessario

i 25 cartas
|' |I |! 1' Objetivo do jogo
i L] i j Ficar sem carta alguma (néo
y ficar com a carta que
LAPIS representa o lapis)
APRENDERZ
COLE PRA
AQUI UVALER

COLE AQUI

SAO PAULO = 1996

DOBRE AQUI

37

PAPEL

—_— m—
FC P W P

e i
LS

7

CARTAZ

Regra do jogo

O jogo é semelhante ao
tradicional “mico” — neste
caso, o lapis, que nao tem
par. As cartas embaralhadas
sao todas distribuidas aos
jogadores. Cada jogador
forma os pares (singular e
plural) que tiver na méao e
“abaixa” na mesa,
arrumando as demais cartas
na mao em forma de leque.
O primeiro jogador retira,
sem vé-la, uma carta do

Ligee

DOBRE AQUI

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

APRENDERZ

PRA
VALER.

CARTAZES

“leque” do jogador a sua
esquerda; se formar par com
alguma que ja tinha, abaixa-
0; o jogador que ficou com
uma carta a menos retira
uma do outro a sua
esquerda e assim
sucessivamente. Quando
todos os pares forem
formados, quem ficar com a
carta do lapis paga uma
prenda (uma determinada
tarefa decidida pelo grupo
antes de jogar).

JOGO 12/2
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A. s,

CONVIDADOS MESA
CONVITE LEMBRANCINHAS
PASTEL BEIJINHO
SUCO BRIGADEIRO

SAO PAULO = 1996 39

PALHACO

CACHORRO-
QUENTE

EMPADA

CAJUZINHO

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO
AFPRENDERZ

PRA /
VALCRe

PRESENTE

SANDUICHE

CROQUETES

CHAPEU
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APITO BOLO VELA BEXIGA
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APRLENDERZ
PRA /
VALER .

ALIA OU ELEFOA CACHORRO CADELA

GATO
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JACARE FEMEA BALEIA MACHO BALEIA FEMEA
JOGO 14/2

JACARE MACHO

42
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BORBOLETA
MACHO

AVESTRUZ

SAO PAULO = 1996

BORBOLETA
FEMEA

Aestry

Cinco jogadores
Material necessario
45 cartas

Objetivo do jogo

Nao ficar com a carta que
representa o avestruz

Regra do jogo

Jogo semelhante ao de

DOBRE AQUI

=

COELHO

ARARA MACHO

“mico’. Embaralham-se as
cartas e distribuem-se nove
para cada jogador. Cada
um forma os pares (de
masculino e feminino) que
tiver na méo, “abaixa-os” a
sua frente e arruma as
demais cartas na méao em
forma de leque. O primeiro
jogador retira, sem vé-la,
uma carta do “leque” do
jogador a sua esquerda; se

DOBRE AQUI

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

APRPENDEEZ
PRAS
UALCR e

L AT
' )
COELHA
F L
=
i’ Ay

ARARA FEMEA

formar par com alguma que
ja tinha, abaixa-o; o jogador
que ficou com uma carta a
menos retira uma do outro &
sua esquerda e assim
sucessivamente. Quando
todos os pares forem
formados, quem ficar com a
carta do avestruz paga uma
prenda (uma determinada
tarefa decidida pelo grupo
antes de jogar).

JOGO 14/3
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APRLENDEERZ
PRA /
VALER e
(= Q_"’

pwa 0 Fo Bl

PORCO PORQUINHO Pé)RCAO CACHORRO
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GALINHA

BALEINHA

SAO PAULO = 1996

e 20 8 2 :~I_J..
CACHORRAO

GALINHINHA

4
oy By

BALEIO}NA
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" GALINHONA

ELEFANTE

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

APRPENDEEZ
PRA 1
UALCER

Ll

oy
PATINHO

ELEFANTINHO
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ELEFANTAO

J2és tréncas

Quatro jogadores
Material necessario
36 cartas

Objetivo do jogo

Formar trés trincas

S A
T R

BOI

para cada jogador. Caso
tenham alguma trinca pronta
(o mesmo nome de animal
no aumentativo, no
diminutivo e normal), os
jogadores a “abaixam” a sua
frente, na mesa; as demais
cartas sao arrumadas na
méao em forma de leque.

5
g
Regra do jogo ; O primeiro jogador retira,
Distribuem-se nove cartas § sem vé-la, uma carta do
coLE APRENDERZ
AQUI PRA /
UVALCR e
COLE AQUI
APRENDERZ
coLe PRA ¢
AQUI UALER <
COLE AQUI

SAO PAULO «

1996

DOBRE AQUI

46

BOIZINHO

“leque” do jogador a sua
esquerda; este retira uma do
outro a sua esquerda e assim
sucessivamente. A medida
que forem formando trincas,
devem “abaixé-las”. Ganha
quem fizer primeiro trés
trincas.

J2és tréncas
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Dois jogadores
Material necessario

Oito fichas com palavras,
ilustradas; 48 cartas com
letras

Objetivo do jogo
Formar e ler duas palavras,

utilizando as letras de uma
palavra sorteada.

A. s,

Quatro jogadores

Material necessario

48 cartas (24 com figura, 24
com palavra)

Objetivo do jogo

Formar o maior nimero de
pares de figura com palavra

SAO PAULO = 1996

DOBRE AQUI

DOBRE AQUI

Espalham-se as fichas de
palavras com a parte
escrita virada para baixo;
as cartas de letras também
ficam espalhadas, mas com
a parte escrita virada para
cima.

Sorteia-se uma ficha de
palavra. Usando apenas
cartas de letras que

Regra do jogo
Embaralham-se as cartas e
distribuem-se seis para cada
jogador; as restantes ficam
num monte no centro da
mesa. Todos formam os
pares de figura e palavra que
tiverem nas maos e
“abaixam” a sua frente,
conservando as demais
cartas na mao.

DOBRE AQUI

DOBRE AQUI

49

sorteada, cada jogador
tenta formar outras duas
palavras, com qualquer
numero de letras (nao é
preciso usar todas, e
podem ser usadas letras
repetidas).

Quem formar e ler as duas
palavras primeiro ganha os
pontos da rodada.

O primeiro jogador compra
uma do monte e descarta
uma; se formar um par,
abaixa-o também.

O jogador seguinte pode
optar por comprar do monte
ou a que foi descartada na
mesa, descartando sempre
uma depois. Todos
procedem da mesma
maneira até que todos os

DOBRE AQUI

DOBRE AQUI

foroeando 7 APRENDER
r /
UALCR <
fornando palacras 1
2 2N 2
4y s =1 z
38 adz2danNaad4daxw =
formando palacnas 1 Regra do jogo aparecem nessa palavra (A ficha de palavra

que foi usada deve ser
retirada do jogo).

A cada rodada,
desmancham-se as
palavras formadas e as
cartas de letras voltam para
a mesa, para serem
utilizadas novamente.

pares tenham sido formados.
Ganha o jogo quem formar
o maior nimero de pares.

JOGO 16/3
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foronande talavras Z

fornando palaceas 2 palavra, usar cada letra

COLE AQUI

Dois ou quatro jogadores

apenas uma vez.

Regra do jogo

Material necessario

Colocam-se as cartelas num

Cartelas com conjuntos de monte, com a parte escrita
letras, papel para escrever as virada para baixo.

palavras formadas.

Sorteia-se uma cartela. O

Objetivo do jogo jogador que conseguir

Formar duas palavras
usando todas as letras que
estdo na cartela; em cada

COLE AQUI

COLE
AQUI

escrever primeiro duas
palavras, usando todas as
letras da cartela, ganha o

DOBRE AQUI
DOBRE AQUI

APRLLENDER
PRAS
UALER «

COLE AQUI

APRLRENDEER.
PRAS
UVALCR <

COLE AQUI

APRENDER
TR |
vaLerd

COLE AQUI
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ponto. Em cada palavra as
letras ndo poderao ser
repetidas. Ganha o jogo
quem fizer mais pontos.

formando falavras £

Descobrindo palacras

JOGO 1772
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faszendo a decra

TOMATE

VAGEM

ALHO

BERINJELA
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PEPINO

QUIABO

ABOBRINHA

ABOBORA

53

NABO

ALFACE

PIMENTAO

BATATA

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO
AFPRENDERZ

PRA /
VALCRe

CENOURA

COUVE-FLOR

MILHO

CEBOLA
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AFPRENDERZ

faszendo a decra

CHUCHU

fazende a decra

Quatro jogadores
(duas duplas em parceria)

Material necessario

Tabuleiro com
desenhos de hortalicas;
18 fichas com nomes
dessas hortalicas; dado,

DOBRE AQUI

RABANETE

Regra do jogo
Espalham-se as fichas a
volta do tabuleiro e
cada dupla escolhe um
marcador. Uma dupla
inicia o jogo: um dos
parceiros langa o dado
e avanga seu marcador
tantas casas quanto o
namero sorteado.

marcadores. Deve pegar a ficha
APRENDERZ

COLE PRA

AQUI VALER

COLE AQUI

Dois jogadores

Material necessario

Oito cartas com figuras de
fruta, oito com nomes das
frutas

Regra do jogo
Formar o maior nimero

de pares de figura e
palavra

SAO PAULO = 1996

DOBRE AQUI

Os jogadores tiram par
ou impar para ver quem
comeca.

Quem ganhar escolhe

o monte que quiser.

Um jogador fica com as
figuras e o outro com as
palavras.

O primeiro jogador coloca
na mesa uma carta com
o desenho da fruta.

DOBRE AQUI

DOBRE AQUI

correspondente a figura
desenhada na casa
onde chegou, mostra-la
para o grupo e
recolocé-la na mesa.

O parceiro pode dar
pistas do tipo: letra com
a qual comega, letra
com a qual termina, é
uma palavra grande
(ou pequena) e outras,

Fa;wdaa({eém

O outro jogador devera
colocar a carta com a
palavra correspondente ao
desenho. Se formar o par,
retira-o para si. Se nao
souber, passa a vez, e a
carta que néao fez par é
colocada de lado.

Em seguida, o segundo
jogador coloca uma
palavra na mesa e o

DOBRE AQUI

DOBRE AQUI

PRA /
VALCRe

mas nao pode mostrar
a ficha ao outro.

Se a dupla errar, volta
para a casa onde estava.

A outra dupla repete o
mesmo procedimento.

Ganha o jogo quem
chegar primeiro ao final
do tabuleiro.

primeiro jogador devera
colocar o desenho
correspondente. Se nédo
souber, passa avez e a
carta que néao fez

par é colocada de lado.
Se formar o par, retira-o
para si.

Ganha o jogo quem
formar mais pares.

JOGO 18/3
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MAMAO

ARMARIO

BONECO

PALHACO

AMASSADO

Pescobrindo falacras Regra do jogo
Colocam-se as tiras maiores,
de palavras com mais letras,
num monte com a parte
escrita virada para baixo; as
fichas menores, de palavras
com menos letras, ficam
espalhadas, com a parte
escrita virada para cima.

Dois ou quatro jogadores
Material necessario
10 tiras com palavras,

24 fichas de palavras
menores

Objetivo do jogo
Cada jogador, na sua vez,
pega uma tira do monte, 1é a

Descobrir duas palavras

DOBRE AQUI

contidas em outra e ler.
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AMORTECEDOR

CHOCOLATE

CACHORRO

PIANO

COLHER

palavra e procura, entre as
palavras das fichas
espalhadas, duas que
estejam contidas naquela,
lendo-as.

Se acertar, faz ponto.

Se errar, outro jogador
poderé descobrir e ler as
palavras, ganhando o ponto.

Ganha o jogo quem fizer
mais pontos.
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JOGO 1972






SAO PAULO = 1996

ABACATE

57

ABACAXI

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

APRPENDEEZ
PRAS 7
VA LER e

JOGO 20/1

RECORTE A REGRA NA FOLHA 54 E A CAIXINHA NA FOLHA 65






&
W
1
1 :
S
b ot
- .'!'.l..
N ==
] ,'-_.-
1 1_ .
l.-"d'r =
= i
Pt F |
i)
[ e AT

FOGAO

b
.
1
| :
L }
} k
b ot
- .'!'.l..
[ = "
] ‘_-_-
I |
‘l.."ﬂ'r' =
lE__k | I
b
| I-:'EI‘;:' .
) !
(L]

CADEIRA

SAO PAULO = 1996

GELADEIRA

’r- 1_”‘

r;ra P
b B X
% r]-.r"';l'}

’ .-:ﬁ

M =

Rt
Y

ESTANTE

GELADEIRA

T T

'r-- 1_”‘

..‘

M A 71

Laet : .F-F-.-.; ::'j
: jfwll” L

ESTANTE

58

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

APRPENDERZ
PRAS 7
VA LER e

ARMARIO

o |.-..a.
| I . e
|| o] &) €
e .
T aT <
- I
i |

ARMARIO

o |.-..a.
|, "
|| o] &) €
i el
T aT <
- I
o [

TELEVISAO

JOGO 21/1






-
= ¥
" _h.:“m.
e = EAY
flim b A
s | |
Ik it
L | !
L [ I
L5 I |

AP 0o @ Ly
4 £
de - 2
RADIO
TR
" — Ty
SR Y,
/i B L)
i AN
S |
!\. -.:I.. |
1 17 |:1 :"l"
4
. 2
RADIO
7 _ .
Dois jogadores

Material necessario
24 cartdes com
desenhos e palavras
Objetivo do jogo
Formar os pares
Regra

Inicia-se o jogo com
todos os cartdes com a

DOBRE AQUI

TAPETE

parte escrita virada para
baixo. Cada jogador
vira dois cartoes.

Se formar o par, separa-
o para si.

Se nao formar o par,
recoloca-0s no mesmo
lugar com a parte escrita
virada para baixo.

Ganha o jogo quem
fizer mais pares.
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Regra do jogo

Coloca-se um dos baralhos no
monte e distribuem-se as cartas
do outro, de forma que cada
jogador receba seis cartas.

Quatro jogadores (duas duplas
em parceria)

Material necessario O primeiro jogador arruma as
cartas da mao, agrupando-as
pelos desenhos; compra uma
do monte e, se tiver pelo
menos duas cartas de uma
mesma palavra, desde que uma

Dois baralhos iguais de 24
cartas, formando seis palavras
de quatro letras

Objetivo do jogo

Obter o maior ntimero de 3  seja a primeira ou a Gltima letra

pontos com pelo menos uma ;; da mesma palavra, pode

canastra (uma palavra &  abaixar, deixando os espacos

completa) 8  para que o parceiro, ou ele
APRENDER

PRA

AQuI vaLcRd

COLE AQUI
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mesmo numa proxima rodada,
encaixe as letras que faltam.
Em seguida, joga uma carta na
mesa (descarta a que menos
falta lhe fard). O préximo
jogador a direita podera
comprar as cartas da mesa ou
no monte, deixando sempre
uma na mesa ou descartando
uma. Em sua vez, cada
jogador tenta completar as
palavras da dupla, observando
a ordem correta das letras.

Se a dupla que formar a
palavra nao conseguir colocar

DOBRE AQUI

Cancastra 7

61
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as letras na ordem correta, os
adversérios poderao fazé-lo. Se
acertarem, a “canastra” fica
sendo deles. Caso contrério,
nenhuma dupla tera a
“canastra”.

O jogo termina quando uma
dupla, na condicao de ja ter
uma canastra, ficar sem
nenhuma carta na mao. Cada
“canastra” vale 10 pontos e a
“batida” (abaixar a dltima
carta) também vale 10. Ganha
o jogo a dupla que fizer mais
pontos.
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Pourced de bectioo

Quatro jogadores

Material necessario

28 pegas com nomes e
desenhos de animais

Objetivo do jogo
Combinar palavra com
figura

DOBRE AQUI

Regra do jogo
Cada jogador recebe

sete pecas e segura-as
de forma que os

adversarios nao vejam.

O primeiro jogador

coloca uma peca sobre a

mesa.
O jogador seguinte
devera colocar uma
peca combinando

GATO

.w-ﬂmm

DOBRE AQUI
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palavra com desenho ou
desenho com palavra.
Se nao tiver, passa a vez.

Ganha o jogo quem
primeiro ficar sem
nenhuma peca .

JOGO 24/2






PARTE INTEGRANTE DO LIVRO
APRENDERZ

SAO PAULO « 1996






RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRR

APRPENDERZ
PRAS
UALER e

A:

I

15h AS 17h.

DE VI

SAO PAULO « 1996 69 0G0 25/2






PARTE INTEGRANTE DO LIVRO

APRPENDERZ
PRAS
UALER e

~ JOGO 25/3
SAO PAULO = 1996 0






PARTE INTEGRANTE DO LIVRO
Ahrcmnando as APZENDER
RA

¥ /
UALER

P OF S OR S

ET R A

|
a

SAO PAULO « 1996 71 JOGO 25/4







PARTE INTEGRANTE DO LIVRO
Arnamande as placas APRENDER

SsH O VIN
vd d
Od d odHd

JOGO 25/5

72

SAO PAULO « 1996






PARTE INTEGRANTE DO LIVRO
APRENDERZ

SAO PAULO « 1996






Ahrnamando as placas

Arianands as placae  Obietivo do jogo
Quatro jogadores, em Descobrir o que esta
duas d qulis ’ escrito nas placas e

completa-las

Regra do jogo

As cartelas sao colocadas
em um monte com a

parte escrita virada para
baixo.

Material necessario

Cartelas com placas
contendo palavras
incompletas, e cartas com

Cada dupla, na sua vez,
texto completo das placas

sorteia uma cartela; deve

DOBRE AQUI

ZOOLOGICO HOSPITAL LANCHONETE
NAO DE COMIDA PROIBIDA A VISITE NOSSA
AOS ANIMAIS ENTRADA DE COZINHA
MENORES DE
CUIDADO, ANIMAL 12 ANOS E PROIBIDO FUMAR
PERIGOSO! )

i HORARIO DE PROIBIDA A
NAO PISE NA VISITA: 15h AS 17h ENTRADA DE
GRAMA A ANIMAIS
SILENCIO!

ESCOLA PARQUE RUA
DIRETORIA JOGUE O LIXO ALUGA-SE
NO LIXO APARTAMENTO
SALA DOS
PROFESSORES PROIBIDO VENDE-SE
PARA MAIORES DE TERRENO
SECRETARIA 12 ANOS i
i NAO JOGUE O LIXO
NAO PISE NA NO JARDIM
GRAMA
5 APRENDER A‘VZWW as Llacad
% PRA /
O
COLE AQUI
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ler as placas, completando
com as letras que estao
faltando, escrevendo a
frase completa no
caderno. Se acertar, faz
ponto. Se nao souber, a
outra dupla podera ler e
completar, ganhando o
ponto. Ganha o jogo a
dupla que fizer mais
pontos. Em caso de
davida, os jogadores

DOBRE AQUI

74
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poderao consultar as
cartas contendo as frases
com as palavras
completas.
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COLE AQUI
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Trés ou quatro jogadores

Material necessario

54 cartbes com os
numerais de 1 a 9, seis de
cada

Objetivo do jogo

Obter 10 com duas cartas

SAO PAULO = 1996

DOBRE AQUI

Regra do jogo

Este jogo é parecido com
0 “Pescaria”. Todas as
cartas sao distribuidas
igualmente entre os
jogadores; estes verificam
se tém um “par” na mao
(isto €, dois nimeros que,
somados, formem 10) e
os abaixam. O primeiro
jogador pede, a qualquer
outro, uma carta

Vd’,émaade;

DOBRE AQUI

76

especifica (para somar
dez com uma de sua
mao). Se o outro tiver o
nimero pedido, deve
entrega-lo; o primeiro
abaixa seu par para que
todos vejam. Um jogador
pode continuar pedindo
cartas enquanto
conseguir as que deseja.

Se a pessoa a quem
perguntou por uma certa

DOBRE AQUI
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7

carta nao a tiver, termina
sua vez e essa pessoa é a
préxima a jogar.

Ganha o jogo aquele que
terminar com o maior
nimero de pares.
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Lozcantre o (O

Trés ou quatro jogadores

Material necessario

54 cartdes com os
numerais de 1 a 9, seis de
cada

Objetivo do jogo
Conseguir duas cartas
que somem 10

SAO PAULO = 1996

DOBRE AQUI

PRA 1
o\/RAT‘L‘uE’:ézJE

Regra do jogo
Viram-se na mesa quatro
cartas e todas as outras
cartas sao distribuidas
entre os jogadores, que
devem manté-las num
monte & sua frente,
viradas para baixo.

Na sua vez, cada um deve
virar a carta de cima do
seu monte e tentar fazer

DOBRE AQUI

um par cujo total seja 10,
com alguma das cartas da
mesa; se conseguir formar
o par, retira-o para si; se a
carta nao servir, deve
descarta-la na mesa,
virada para cima.

Por exemplo, se o jogador
vira um 6 e ndo ha um 4
sobre a mesa, entao o seu
6 passa a compor 0s

DOBRE AQUI
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descartes e é a vez do
préximo jogador. O jogo
acaba quando nenhum

par mais puder ser

formado. Vence aquele
que conseguir o maior

nimero de pares.
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Dois jogadores

Material necessario O primeiro coloca os anéis

Cartela contendo dois sobre dois nlimeros
quadros (um grande eum  quaisquer do quadrado
pequeno), dois anéis, 24 menor e procura sua soma
marcadores (sendo 12 de no quadrado maior; sobre
cada cor, ou 12 botdes e esse nimero coloca um de
12 feijoes) seus marcadores, que nao
podera mais ser
Objetivo do jogo movido.

Conseguir cobrir quatro O segundo jogador faz o
ntmeros do quadrado mesmo; caso encontre um
gl.rand_e, em qualquer resultado que ja tenha
diregéo sido coberto, perde a vez
de jogar. O jogo termina
quando um jogador

Cada jogadorrecebe todos  conseguir colocar quatro
os marcadores de uma marcadores em linha, em
mesma cor ou tipo. qualquer direcao.

Regra do jogo
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