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CADERNO DE PASSATEMPO 4
Edicao Especial de Jogos

Nota da Biblioteca

O Caderno de Passatempo é um projeto da Coordenagdo de Biblioteca do Instituto Federal de Sao Paulo Campus Registro, elaborado para fortalecer o vinculo
da Biblioteca com alunos, servidores e até a comunidade externa, devido o periodo de isolamento social causado pela pandemia de coronavirus (Covid-19).

Todas as atividades oferecidas foram desenvolvidas pela equipe de Biblioteca com o proposito de divertir, expandir o conhecimento, manter a saide do cérebro
com desafios, e trazer descontracao e relaxamentos fisico e emocional.

Para esta edi¢do, em especial, trazemos algumas sugestdes e modelos de jogos ndo virtuais, para serem apreciados em familia, a fim de incentivar e suavizar o
isolamento social.

Enfatizamos a importancia de se praticar o isolamento social aqueles que tem esse privilégio, pois, de acordo com a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), essa
¢ uma das agdes mais eficazes para desacelerar a propagacao do virus da Covid-19. Uma das justificativas para o desenvolvimento do projeto Caderno de Passatempos
¢ oferecer atividades de descontragdo e entretenimento, aliviando as tensdes causadas pelo isolamento.

As atividades do Caderno de Passatempos podem ser solucionadas individualmente, pessoalmente pelo grupo familiar, ou remotamente através de grupos de
amigos ou familiares. Ndo ha uma regra para a resolu¢ao dos enigmas deste caderno, a criatividade deve ser seu ponto de partida.

O Caderno de Passatempo ¢ indicado para jovens e adultos, mas também pode ser desfrutado por criangas acompanhadas de jovens ou adultos, proporcionando
uma experiéncia compartilhada de conhecimento e potencializando suas relagdes pessoais.

Sem mais delongas, desejamos que todos nossos alunos, servidores e seus familiares estejam bem, dentro do que for possivel estar bem, considerando suas
realidades. Lamentamos as dificuldades e dores que as milhares de pessoas, em todo o planeta, estio enfrentando. Nos, da Biblioteca do IFSP Campus Registro,
compreendemos as instabilidades, transtornos da pandemia e suas consequéncias, € por isso elaboramos essa pequena ferramenta, para tentar amenizar o impacto
social e individual que a crise desencadeia.

Esperamos que o Caderno de Passatempo contribua de forma significativa para todos aqueles que desfrutarem dele. Toda a nossa gratidao aqueles que apoiam
e compartilham nosso trabalho. Se vocé quiser ter um contado direto conosco, encaminhe um e-mail para o endereco cbi.rgt@ifsp.edu.br.

Um grande toque de cotovelos, e até a proxima.

Equipe da Biblioteca do IFSP Campus Registro
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STOP!

Pode ser desenhado ou impresso. Stop € um jogo classico de conhecimentos gerais, onde o objetivo geral ¢ acertar o maximo de palavras que comecem
com determinada letra no menor tempo possivel. No Brasil também é conhecido por Adedonha ou Adedanha! E uma forma de trabalhar vocabulario e
conhecimentos gerais e especifico, desenvolve a concentragdo, trabalha a memoéria e a agilidade.

OBJETIVO DO JOGO:

O objetivo do jogo € ser o jogador com maior nimero de pontos ao final da partida.

REGRAS DO JOGO:

W=

e

7.
8.
9

Quantidade de participantes: sem limites.

Prepare a tabela: selecione 10 (dez) categorias a serem nomeadas durante as rodadas e distribua em cada uma das colunas da tabela de jogo.

“Um, dois, trés e ja!”: os participantes devem sortear a letra da rodada mostrando ao mesmo tempo a quantidade de dedos (e maos) que preferir. Em
seguida, deve-se contar os dedos mostrados seguindo a ordem das letras do alfabeto. Aquela que corresponder ao ultimo dedo, serd a letra da rodada.
Seja rapid@!: A partir da letra definida para aquela partida, nomeie o mais rapido possivel as categorias da sua tabela de jogo.

STOP!: quem completar primeiro a tabela deve gritar “STOP!”, interrompendo o jogo dos outros participantes.

Todos devem conferir cada categoria nomeada:

6.1. Palavras corretas e iguais entre os participantes na mesma categoria recebem pontuagdo 5 nessa categoria.

6.2. Palavra correta e Unica na categoria recebe pontuagao 10 nessa categoria.

6.3. Palavra incorreta ou auséncia de palavra na categoria recebe pontuagdo 0 nessa categoria.

Soma por rodada: cada participante deve somar sua pontuagdo e registrar o resultado da rodada na tltima coluna “Soma”.

Nao ha limites para quantidade de rodadas.

Repeticao de letra: se nas rodadas posteriores uma letra ja jogada for sorteada os participantes podem optar em escolher a letra anterior da sequéncia
do alfabeto, ou fazer um novo sorteio.

10. No final do jogo, ¢ s6 somar a pontuagdo das rodadas. Vence quem fizer a maior pontuagao.
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SUGESTOES DE CATEGORIAS:

+ Adjetivo; * Cor; * Marca de Carro; * Pessoas Historicas;
» Alimentos; * Desenhos Animados; * Marcas; » Profissao;
* Anatomia; * Dupla ou Banda Musical,; * Moedas do Mundo; * Programas de TV;
* Animal; » Esportes; * Nome de Escritor(a); » Seriados;
» Ator ou Atriz; * Filmes; ) * Nome de Pessoas; * Time de Futebol;
» Cantor ou Cantora; * Flores, Plantas ou Arvores; * Nome Feminino; + Titulo de Livro;
* CEP - Cidade, Estado ou Pais; Folclore ou Mitologia; * Nome Masculino; * Universo Game of Thrones;
* Coisas de Carnaval,; » Fruta, Verdura ou Legume; » Objeto; * Universo Harry Potter;
* Coisas de Festa Junina; » Hobbies; * Pecas de Roupa ou Acessorios; e Universo Star Wars;
* Coisas de Natal; » Jogos ou Aplicativos; » Personagens; * Universo Tolkien.
EXEMPLO DE TABELA DE JOGO:
NOME OBJETO COR LIVRO ANIMAL FRUTA FILME AUTOR CEP JOCZ(I),% o SOMA
Laranja A
. . . . LaLaLand Leandro Lituédnia League of
Laura (10) Lima (10) Laranja (5) Me(cﬁ)r;ma Lontra (10) | Limao (5) (10) Karnal (5) (10) Legends (5) 80
Tartarugas
. Trombone até la Tamandua R . Tales de Teresina .
Tomas (10) (10) 0) embaixo ) Téamara (5) | Titanic (5) Mileto (10) (10) Tinder (5) 70
(10)
Gabriela . . George R.
Gustavo (5) ) ) Cravo e G%‘)’ta Gr(“lvol)(’la ﬁ“ff;gsd(oss) R. Martin G“a(rsu)lhos Gmail (5) 55
Canela (5) v (10)
205
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STOUP!

SOMA
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BATALHA NAVAL

Pode ser desenhado ou impresso. E um jogo de tabuleiro de dois jogadores, no qual os jogadores tém de adivinhar em que quadrados estdo os navios do
oponente. O jogo ¢ de baixa complexidade e de alto nivel estratégico.

OBJETIVO DO JOGO:

O objetivo do jogo ¢é afundar os barcos adversarios antes de todos os seus proprios barcos serem afundados.

REGRAS DO JOGO:

1. Quantidade de participantes: 2 participantes.
2. Prepare as grelhas: cada jogador deve ter duas grelhas a sua disposi¢do, com estrutura idéntica. Elas podem ser de Tamanho Normal ou Tamanho
Grande, e o que difere é somente a duragdo do jogo. O jogo com grelhas de Tamanho Grande, geralmente, é mais demorado que o de Tamanho Normal.
2.1. Tamanho Normal: (10x10) Dez colunas na vertical nomeadas de 1 a 10; e dez linhas horizontais nomeadas de A a J.
2.2. Tamanho Grande: (20x20) Vinte colunas na vertical nomeadas de 1 a 20; e vinte linhas horizontais nomeadas de A a T.
3. Funcgdo das grelhas: uma grelha devera constar sua frota e os registros dos tiros do oponente. Na outra grelha deve ser registrado os tiros dados na frota
adversaria, seus erros e acertos.
4. Frota:
4.1. Constituicao da frota:
e Porta-Avides: equivale a cinco quadrados
e Navio-Tanque: equivale a quatro quadrados
e Contratorpedeiro: equivale a trés quadrados
e Submarino: equivale a um quadrado
4.2. Frota de um jogo de Tamanho Normal:
e 1 Porta-Avioes;
¢ 2 Navios-Tanque;
¢ 3 Contratorpedeiros;
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e 4 Submarinos.
4.3. Frota de um jogo de Tamanho Grande:
e 2 Porta-Avioes;
e 4 Navios-Tanque;
e 6 Contratorpedeiros;
e § Submarinos.
5. Distribui¢do da frota: cada jogador deve distribuir seus navios em sua grelha de frota. Os navios podem ser colocador na vertical ou horizontal, sem
ordem definida. O numero de navios permitidos ¢ igual para ambos jogadores e 0os navios nao podem se sobrepor.
6. Inicio da partida: os jogadores devem decidir quem vai comegar.
7. Turnos da partida
7.1.Em cada turno, um jogador diz um quadrado, o qual ¢ identificado pela letra e numero, na grelha do oponente. Se houver um navio nesse
quadrado, é colocada a marca de X e é anunciado “tiro certo”, se ndo houver, o quadrado deve ser pintado e anunciado “tiro na agua”.
7.2. Os jogadores dao tiros alternados (um tiro por jogador) até que haja um acerto. Quando um jogador acertar o tiro em um navio, tera a vez para
atirar até errar e passar e vez ao adversario.

EXEMPLO DE PARTIDA:
MINHA FROTA (tiros do oponente) FROTA ADVERSARIA (meus tiros)
1/2(3(4(5/6|7|8[9|10 112(3(4,5|/6|78[9|10

XX

4P, ¢

~ (=T Q| H g0 |w|>
—|= Qg0 |w| >
> b § 4
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TAMANHO NORMAL

MINHA FROTA

4

5

6

FROTA ADVERSARIA

3

4

5

6

7

10
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MINHA FROTA

TAMANHO GRANDE
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TAMANHO GRANDE
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FROTA ADVERSARIA
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JOGO DA MEMORIA

Pode ser desenhado (com imagens a seu gosto) ou impresso. E um classico jogo formado por pecas que apresentam uma figura em um dos lados. Foi
criado na China no século 15 e era formado por baralho de cartas ilustradas e duplicadas. Cada figura se repete em duas pegas diferentes. Além de ser
um excelente jogo para treinar a memoria e um passatempo divertido, esse jogo € interessante para treinar a concentragao, ja que € necessario estar
concentrado para memorizar e escolher as cartas certas.

OBJETIVOS DO JOGO:

O objetivo do jogo € virar o maior numero de pares de cartas possivel.

REGRAS DO JOGO:

1. Pode ser jogado por um tnico jogador ou varios jogadores.

2. Comece o jogo colocando todas as cartas viradas para baixo sobre uma superficie.

3. Inicio da partida: os jogadores devem decidir quem vai comegar.

4. O jogador deve virar duas cartas e coloca-as para cima, para que todos os jogadores podem ver. Se o jogador virar duas cartas que ndo correspondem,
ambos as cartas devem ser viradas para baixo novamente no mesmo local. Se o jogador vira um par de cartas que coincidem em uma jogada, o jogador
ganha o par de cartas e recebe outra chance de jogar.

5. O vencedor ¢ o jogador que reune o maior numero de pares.

PARA JOGAR EM CASA:

1. Se vocé tem disponibilidade de imprimir este jogo, imprima as cartas da proxima pagina e recorte.

2. Se vocé ndo tem disponibilidade de impressao, recorte 30 cartas (5cm de largura por 8 cm de comprimento) e faga desenhos ou escreva palavras ou
frases em pares nas cartas.

3. Cole outro papel no verso (sulfite, papeldao, papel cartdo, embalagens, saco de pao etc.), dessa forma vocé mantém as cartas mais firmes e esconde
melhor os desenhos e seus pares. Ateng¢ao: recomenda-se que o papel do verso seja idéntico em todas as cartas, para que ninguém decore e trapaceie.
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OBRA: CRONICAS OBRA: MACUNAIMA, O

OBRA: DOM CASMURRO, OBRA: 0 MsTERIOSO OBRA: 0 silio Do PicA- VAMPIRESCAS, DE. ANNE HERGI SEM NENHUM
DE MACHADO DE. ASSIS CAso DE STYLES, DE PAU AMARELO, DE RICE. CARATER, DE MARIO DE
AGATHA cHRISTIE MONTERO LOBATO ANDRADE.
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OBRA: CRONICAS OBRA: MACUNAIMA, ©
OBRA: DOM CASMURRO, OBRA: 0 MSTERIOSO OBRA: 0 siTio Do PICA- VAMPIRESCAS, DE. ANNE HE RSN SEM NENHUM
DE. MACHADO DE. ASSIS CAso DE sTYLES, DE PAU AMARELO, DE RICE. CARATER, DE MARIO DE
AGATHA cHRISTIE MONTERo LoBATo ANDRADE.
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QUEM SOU EU?
E um simples jogo de charadas em que os participantes tentam adivinhar o nome que est4 escrito no cartio que recebem.

OBJETIVO DO JOGO:

O primeiro a descobrir 0 nome em seu cartdo vencera o jogo.

REGRAS DO JOGO:

1. Quantidade de participantes: a partir de 2 jogadores.
2. Deve-se estabelecer o tema da rodada (por exemplo: nome de animais, celebridades, personagens da literatura, figuras historicas etc.).
3. Prepare alguns cartdes retangulares. Podem ser recortes de sulfite ou folha de caderno, ou post it. Sugerimos o tamanho de 8 cm de comprimento por
4 cm de altura, mas outros tamanhos também servem.
4. Para escrever o nome no cartao, pode-se fazer de trés formas:
4.1. Uma pessoa escolhe os nomes: pode ser um dos jogadores ou nao. Deve escrever nos cartdes nomes referentes ao tema escolhido, sem que os
jogadores vejam. Se a pessoa que escolheu os nomes for um dos jogadores, outra pessoa deve escrever um nome para ele sem que ele veja.
4.2.Cada um escolhe um nome para outro: nesse caso, cada jogador fica responsavel por escolher o nome de um dos jogadores. Lembre-se de
organizar direito para que um jogador nao receba mais de um cartdo e outro fique sem.
4.3. Sorteio de cartOes: para que o sorteio dé certo, uma pessoa que nao vai jogar deve escolher os nomes e sortear entre os jogadores.
5. Quando todos os jogadores tiverem com seus cartdes nomeados (ndo pode ver o que esta escrito!), devem colocar na testa, a fim de que os outros
jogadores possam ler. Para isso, pode-se usar fitas adesivas ou um suporte de papel igual o exemplo mais a frente.
6. Inicio da partida: os jogadores devem decidir quem vai comegar e a sequéncia do jogo.
7. Para descobrir o nome que estd em sua testa, cada jogador fard uma pergunta por rodada ao grupo. As perguntas s6 podem ser respondidas com "sim"
e "nao", qualquer outro tipo de resposta acabara com o desafio do jogo.
8. Vence o0 jogo quem descobrir primeiro o nome escrito no cartao em sua testa. Para partidas com varios jogadores, o jogo pode continuar até que reste
apenas um jogador. Para esse tipo de jogo, ¢ necessario fazer um rank com pontuagdo para cada um.

R VR




® INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE SAO PAULO CAMPUS REGISTRO
COORDENACAO DE BIBLIOTECA - CBI/RGT

SUGESTOES DE TEMAS:
* Animal, » Personagens ficticios;
+ Alimentos; » Personagens de desenho;
o Ator / Atriz; » Personagens de filme;
» Cantor / Cantora; * Personagens de série;
* Celebridades Nacionais; » Personagens de livros;
* Celebridades Internacionais; * Personagens folcloricos ou mitologicos;
» Escritores Brasileiros; » Personalidades Historicas;
 Escritores Estrangeiros; * Profissoes;

SUGESTAO DE MODELQO DE CARTAO:

1. Recorte retangulos de 8 cm de comprimento por 4 cm de altura.
2. Faga um corte de 2,5 cm em cada lado do cartao.
3. O nome devera ser escrito no centro do cartdo.

8 cm

\ 4

A

.______________wso
B R W)

<« 2, 7cm —»

<“— 4cm —»
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SUGESTAO DE MODELO DE SUPORTE:

1. O suporte ¢ uma tira que transpassa por entre os cortes das laterais do cartao e é colocado na cabega como uma bandana, mantendo o cartdo preso na

testa do jogador. Pode ser feito de papel, plastico, fitas de tecido ou barbante.
2. Recorte uma tira de 2,5 cm de altura e entre 70 e 80 cm de comprimento. Ou corte uma fita ou barbante entre 70 e 80 cm de comprimento.

3. Fique atento ao material utilizado:

3.1. Papel: o papel € muito fragil, por isso deve ser colado duas ou mais camadas de papel para que seu suporte fique firme e ndo arrebente.

3.2. Plastico: € possivel fazer com sacolas plasticas, mas também deve ser reforcada com pelo menos duas camadas de plastico.

3.3. Fitas: fitas de tecido, como cetim ou fitilho por exemplo, sdo fortes e nao precisam de uma segunda camada.

3.4. Barbante: ¢ aconselhado usar apenas barbante ou linha de 13, pois linhas de costura sao finas e ndo suportariam.
4. Para suportes de papel: depois de recortar a tira e colar as camadas de papel, cada jogador deve medir na sua cabega, e marcar o local onde o feixe
deve segurar o suporte na cabe¢a com firmeza. Em seguida, fazer um corte de 1,5 cm em dire¢des opostas na marcagao feita. Quando o suporte é colocado
na cabega do jogador, os cortes se encaixardo e prenderao o cartdo na testa.
5. Para os suportes de outros materiais: basta fazer um no6 na parte de tras da cabega até o cartdo ficar firme.

< 70 cm >
< ¥ o
EXEMPLO:

Frente Costas

@
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DETETIVE

Este é um jogo divertido para se jogar com os amigos, a familia ou até com estranhos, para quebrar o gelo. O conceito é bem simples: ha um "assassino"
secreto que pisca para as pessoas de modo a elimina-las.

OBJETIVO DO JOGO:

O Detetive precisa identificar quem é o Assassino antes que ele mate todas as Vitimas.

REGRAS DO JOGO:

1. Quantidade de participantes: acima de 5 (cinco) jogadores.
2. Esse jogo € conveniente porque pode ser jogado dentro ou fora de casa. Ou seja, vocé pode jogar na sala, no patio, no parque, em qualquer lugar. Ele
também pode ser jogado com 0s participantes em movimento ou sentados em circulo.
3. Os participantes devem sortear um papel que determinard quem ele sera no jogo, mas sem dizer nada aos outros.
3.1. Um devera ser o Detetive;
3.2. Um devera ser o Assassino;
3.3. Os demais deverao ser Vitimas.
4. Funcgao de cada personagem:
4.1. Assassino: A fungdao do assassino é matar todas as vitimas dando uma piscada para elas, de forma que o detetive ndo perceba.
4.2. Vitima: Quando o assassino pisca para uma vitima, ela deve dizer "morri".
4.3. Detetive: A func¢ao do detetive é descobrir quem € o assassino. Se descobrir quem ele €, deve dizer "preso em nome da lei".
5. A brincadeira acaba quando todas as vitimas morrem ou quando o assassino € preso. Ai, € feito um novo sorteio.
6. Observacoes:
6.1. A chave para o jogo ¢ que todos devem fazer contato visual uns com 0s outros.
6.2. Quando o jogo for feito com movimenta¢do dos participantes, apds o sorteio todos ficam de pé e andam pelo espago. Todos devem conversar
entre si, falar qualquer coisa sobre o clima ou o que comeram naquele dia. Embora a maioria das pessoas esteja apenas conversando e olhando
umas para as outras, 0 assassino estd tentando fazer contato visual e piscar para vocé sem que 0s outros percebam.
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BOA DIVERSAO!

REFERENCIAS

ORGANIZATION, World Health. Coronavirus disease (COVID-19) advice for the public. Disponivel
https://www.who.int/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019/advice-for-public Acesso em 21 de maio de 2020.
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