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DO SEIXAL

BIBLIOTECA
MUNICIPAL

DO SEIXAL

Hordrio: de 3.9 a 6.9,
das 10 as 20.30 horas,
e sGbado, das 14.30
as 20.30 horas

POLO CENTRAL

Quinta dos Franceses, Seixal
Contactos: 210 976 100;
biblioteca.seixal@cm-seixal.pt
Encerra no més de agosto

POLO DE AMORA

Largo do Rosinha, Amora

Contactos: 210 976 165;
biblioteca.amora@cm-seixal.pt
Encerra ao sédbado, alternadamente
como Polo de Corroios,

e durante o més de julho

POLO DE CORROIOS

Rua 1.° de Maio, Corroios
Contactos: 210 976 180;
biblioteca.corroios@cm-seixal.pt
Encerra ao sébado, alternadamente
com o Polo de Amora,

e durante o més de setembro

KIT E... SE
PUDESSEMOS
s seixaL MERGULHAR NOS
LIVROS?

Lisb@20*° #3620




Livro:

A GRANDE CACA AO MONSTRO

Autor:
NOBERT LANDA

Sinopse:

Pshh, pshh! - Escuta a Pata. O que serd? - Pensou. O que a Pata ndo sabia é que aqui
seria o inicio de uma grande aventura, onde iria descobrir como a amizade € um
poder especial que nos torna valentes e corajosos!

Destinatarios:

Familias com criancas

dos 12 meses aos 12 anos de idade.

MATERIAL QUE CONSTITUI O KIT:

e Cartolina (pedacos)

* Impressdo das personagens e objetos da histéria para colorir
* Impressdo de personagens da historia (ilustracoes do livro)

* Papel crepe 2 cores
e 2 arames forrados

MATERIAL ADICIONAL NECESSARIO:

e Lanterna

* Cartdo para reciclar (exemplo: embalagem de cereais ou qualquer outra caixa)

* Material de colorir
e Tesoura

*Cola

*Lapis

*Rede de saco de batatas ou similar

RECURSO MULTIMEDIA DE APOIO:

Melhor que uma brincadeira perfeita para dois, poderd ser uma brincadeira perfeita
para 3, 4 ou para uma familia inteiral

Descubram quais no video disponivel na pagina do projeto no site da Cémara

Municipal do Seixal.

Este recurso permite ainda visualizar algumas sugestdes de utilizacdo dos materiais

disponibilizados neste kit.

Nota: Todos os materiais disponibilizados foram devidamente higienizados e a sua utilizacdo deve ser efetuada
exclusivamente com orientagdo de um adulto.

ALGUMAS PROPOSTAS PARA
ATIVIDADES EM FAMILIA
Atividade 1. Baralhar

e novas aventuras criar

MATERIAIS:
¢ Impressdo das personagens e objetos da histéria
e Tesoura
*Cola
* Cartdo reciclado
* Material para colorir

PROPOSTA:

1.° momento

Preparacdo do material para criar um baralho composto
por dois grupos de cartas: personagens e objetos.

Com recurso as impressdes disponibilizadas, constroem-se as
cartas que irdo formar este baralho muito especial. Podem
optar por colorir as cartas com diferentes técnicas (pintura

livre com l&pis de cor, preenchendo os objetos apenas, por
exemplo, com pontinhos ou com linhas curvas. Selecionar
a técnica que possa ser mais atrativa para a faixa etaria
das criancas da familia ou até a mais desafiante para os
crescidos!).

A este baralho podem adicionar outros objetos e novas
personagens escolhidos e criados pela familia.

2.° momento
Com as cartas prontas estdo agora preparados para realizar
um conjunto de jogos.

Opcdado 1 - Baralhar e mil histdrias criar

Com as cartas organizadas em dois baralhos - personagens
e objetos - um elemento da familia retira uma carta de
cada um. Com uma personagem e um objeto na mado,
ddé-se inicio a histéria. O préximo elemento da familia retira
duas novas cartas e dé continuidade & histéria. Segue-se
este procedimento até se esgotarem as cartas dos baralhos.
Conseguirdo todos juntos criar um verdadeiro livio de
histérias fantasticas construidas em familia?

Opc¢ado 2 - Baralhar e vamos adivinhar

Para esta opcdo, todas as cartas formam um dnico baralho.
Um elemento da familia retira uma carta, sem mostrar aos
outros elementos, e utiliza a mimica para que os outros
adivinhem o seu conftelddo. Para crian¢cas mais crescidas
podem optar por dar pistas sobre 0 que se encontra na
carta.

Atividade 2. Monstrinhos,
vamos apanhar-vos!

MATERIAIS:
* L dpis
e Tesoura
e Cartolina
eLanterna

PROPOSTA:

1.° momento

Com recurso 4 cartolina e ao lépis, cada elemento
representa formas que simbolizem os monstrinhos imaginados
por cada um. Que monstrinhos serdo estes? Serdo grandes?
Pequeninos, felpudos ou viscosos? Depois do contorno
desenhado em cartolina, cada elemento recorta-o.

2.° momento

Vamos agora descobrir que monstrinhos sdo. Com a ajuda da
lanterna, vamos ver o nosso monstrinho crescer. Colocando
a cartolina recortada em frente da lanterna, projetam-se os
monstrinhos numa parede branca e vamaos aproveitar para
brincar e conversarl O que fard este monstrinho crescer?
E desaparecer? Onde € que ele mora? Tem nome? Qual
0 seu superpoder de monstrinho? E como € que juntos o
poderemos cacar?

Atividade 3. Em valentes
cacadores nos vamos tornar!

MATERIAIS:
¢ 2 arames forrados
* papel crepe
erede de saco de batatas ou similar

PROPOSTA:

1° momento

Preparacdo do Apanha-Monstrinhos Voadores:  disponi-
bilizam-se os materiais & crianca e desafiamo-la a pensar
como se pode construir um apanha-monstrinhos-voadores.
Mesmo que ndo tenham algum dos materiais, 0 que poderd
ser usado para o substituir? Todos somos capazes de inventar
uma solucdo! Que solugcdo conseguird a vossa familia
encontrar?

Com o apanha-monstrinhos voadores criado, s6 falfam os
monstrinhos voadores para apanhar! Para isso, juntem-se e
rasguem o papel crepe em pedagos.

2.° momento

E hora de lancar os monstrinhos voadores ao ar. Com eles
j& a voar, os elementos da familia em cacadores se vdo
fornar. Quantos conseguirdo apanhar antes de chegarem
ao chdo? Valentia, coragem, persisténcia, determinacdo e
diversdo serdo ingredientes desta missco!

Atividade 4. Quem és?
Quem podes ser?

MATERIAIS:
e Impressdo das personagens (ilustracdes do livro)
*Cola
e Tesoura
e Cartdo reciclado

PROPOSTA:

1. momento

Preparacdo das cartas das personagens. Tal como na
atividade 1, para que o material figue mais resistente,
sugerimos que recortar as imagens disponibilizadas e cold-
las em cartdo reciclado.

2.° momento - Vamos lembrar e organizar

Depois de escutar a histéria (disponibilizada também
em video) vamos descobrir qual a ordem em que as
personagens aparecem? Com a agjuda de um adulto,
numeram-se as cartas. Pegam num dado (ou recurso similar
qgue permita retirar um ndmero de forma aleatdria, por
exemplo, papelinhos numerados de 1 a 6). Depois de langar
o dado, descobre a carta que tem esse nUmero. Entdo, e
se a histéria comecasse exatamente nesse momento, o que
seria diferente?

3.° momento - Nomes e superpoderes

Peguem nas cartas que criaram e virem-nas ao contrdrio
de forma que ndo seja possivel descobrir quem & estd. Sem
espreitar, um elemento da familia retira uma carta e dé um
nome a essa personagem. Que superpoder terd? Serd que
algum elemento da familia tem esse superpoder? Como o
VvEés a usar o superpoder?

Continua agora esta brincadeira com outro elemento da
familia. Este retira uma carta e segue a mesma ordem:
atribuir nome, pensar no superpoder da personagem e
nomear gquem da familia tem esse superpoder. Divirtam-se!



