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Uma egcola & feita de muitag coicag, gendo o tempo de brincar um dog maig relevantes para
0 uceeco de a vivenciar como um egpaco e um tempo de motivaggo e de entusiagmo para estar
e para aprender.

A brincar, nomeadamente atravée dag formag jogadag, a crianca revela-ge em toda a qua
plenitude, exercita capacidades de pré-requicito e congolida ag ectruturag fundamentaie para
0 adequado degenvolvimento peiquico, ficico e gocial.

Brincar atravég do jogo deve ger, por iggo, um conteido fundamental do curriculo de
funcionamento de um qualquer egpaco egcolar, garantindo-se a posgibilidade de responder ag
naturai¢ necessidades da crianca, numa cimplice afinidade, jogada, entre a vida e a escola.

Cremog, veementemente, que ag noseag escolag e4o, negte momento, muito de competencia,
de compromigeo e de felicidade. No entanto, persuadidog a fazer cempre maie e melhor pelag
noggag criancag, agora na generalidade enquadradag por novog centrog escolares,
congideramog importante poder, de algum modo, contribuir para que cada momento de tempo
livre e de recreio na escola posea ser desfrutado pelag criancag de forma maie adequada

e entugiagtica.

Operacionalizamog, ageim, esta intencéo, prorondo um conjunto de jogos, de agora e do
antigamente, gietematizadog e adaptadog no léxico e no grafiemo, para que facilmente poecam
cer interpretados e postog em pratica pelag criancag.

Quisemog, ainda, enriquecer og propogitos deste trabalho
deixando algumag gugestoes quanto a metodologia de
implementaco que, em cada turma ou egcola,

venha a ger adotada.

Porque acreditamog que

A BRINCAR TAMBEM SE APRENDE!
Maria Tereea Belem Correia Cardogo

Pregidente da Camara Municipal de Anadia
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A BRINCAR TAMBEM SE APRENDE
OBJETIVOS DO PROJETO
DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
(ONCLUSORS

JOG0S @ BRINCAdRIRAS
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A egcola tem vindo, cada vez maig, a ger entendida como um egpaco de aprendizagem que
nZo e limita apenag ao contexto da ala de aula. Em congequencia deste procesgo,
og tempog de recreio tém vindo a adquirir uma importancia cregcente.

Este egpaco, que faz também parte da educacao escolar, mag que muitag vezes
nao é entendido como tal, deve cer encarado como peca fundamental no
cregeimento e no

degenvolvimento dag eriangag, evitando-ge, degta forma, a relativizagdo do

seu papel e reconheeendo-ge que o meemo deve ger trabalhado, no

sentido de melhorar a ocupacao dos tempos livreg dog alunos.

A educacao-escolar, nao se restringindo a aprendizagem formal, da agsim
margem para o degenvolvimento de agpetos que devem, cada vez maig, ser
trabalhadog e aprofundados. Questéee de carater cocial, peicologico e até
afetivo adquirem uma importancia que nao deve ser descurada tambem
durante og intervalog entre ag atividades curriculares.

E neste contexto que ge torna prioritaria a implementacao de acoes que
atribuam aos tempog de recreio escolar a relevancia que eles merecem,
que promovam o degenvolvimento integral dos alunos, e que contribuam,
simultaneamente, para a prevencdo de situacdes de igolamento gocial, de
conflito e de violencia que podem ocorrer nalgune deles.

Negte tempo, que funciona como intervalo dag atividades letivag, deve ser ‘
dada a crianca a oportunidade de ger crianga, apostando em jogos e ]
brincadeirag que lhe poegibilitem uma convivencia maig harmonioga e caudavel , ’ ’
com og outrog. Brincar e jogar e&o, para alem de fontee de lazer, atividades que [ 4
permitem 2 crianga uma ampla autoformacao, ao contribuirem para a degcoberta e a ‘

compreensao do mundo em que se ingerem, e para o degenvolvimento de competenciag
de relacionamento com og geug colegag, bem como da gua autoegtima.

Congtata-ge que & no recreio que ocorre um maior namero de situagdeg problematicag na
interagcdo entre ag criancag, nomeadamente em contexto de centrog egcolareg, dada a



maior concentracgo de alunog e a partilha de espacos e de materiaig, verificando-ge que ™=
taig gituagoes &0 potenciadag quando og recreiog ndo apresentam equipamentos e objetos -
atrativog que permitam a realizaggo de atividades ludicag

e degportivag.

Verifica-ge tambem que um excesgo de golicitagGes e de atividades caracteriza a atual vida
' dag criancag, carregada de horariog e demagiado planeada (entre a egcola e uma
multiplicidade de outrag atividades).

Por outro lado, a crescente tendencia dag criancag para ge ocuparem exclugivamente com
equipamentog digitaie torna cada vez menog frequente a utilizacdo dos espagog exteriores
dag escolag para jogos de movimento entre grupog ou para brincadeirag que pogeam
contribuir para a coesao, o divertimento e o cregcimento dag criangag e dos grupos.

Negte gentido, reconhecemos que uma intervencao no recreio pode proporcionar notoériag
melhoriag neste espaco, com congequentes beneficiog para og alunos. Por igeo nog
propomos implementar o projeto “A brincar também ge aprende”.

Deste modo, é importante “reformular” og recreiog dag escolag do 1° Ciclo do Engino
Bagico (l° CEB), tendo por base a premisea de que este tempo egcolar & um tempo de
divertimento, mag também, e sobretudo, um tempo de aprender.

Este projeto vem, agsim, ao encontro dag necescidadeg dag escolag, nomeadamente dog
centrog egcolares, numa tentativa de, ao promover a dinamizacgo sistematica de diferenteg
_jogos e brincadeirag, prevenir gituagdes potencialmente problematicas e de fomentar um
clima de convivio gaudavel e harmoniogo entre ag eriangas.

O recreio adquire, degta forma, um papel de educacao para a cidadania, capaz de ajudar og
alunog a tornarem-ge cidadzos regponeaveis, golidarios, colaborativos e, simultaneamente,
autbnomog nhage cuag egcolhag e decigoes.

Motivar og alunog para uma ocuj)a@éo ladica e positiva dos tempog de recreio é,
ageumidamente, uma finalidade degte projeto.

E importante referir também que a extengao crescente do horario letivo contribui para que o
recreio geja um fator importante na qualidade de vida dog alunog, uma vez que lhes oferece
3 ?fom‘unidade de extravagarem todag ag energiag acumuladag e, em congequencia,
poderem dar continuidade ao dia de aulag de forma maie calma e concentrada.




O recreio permite; poig, a realizacgo de atividade figica, uma vez que ha uma maior
tendencia para ag criancas andarem, correrem e galtarem, depoig de terem egtado algumag
horag sentadag sem grande poscibilidade de movimento, o que, entre og geie e 0g nove/dez
anog de idade, & uma tarefa dificil.

Compreende-ge, aggim, que este egpaco,
que o< alunog podem utilizar de forma livre

e descontraida, nao pode ger desviado dag
preocupacoeg prioritariag de todog aqueles
que ge debrugam gobre a educacdo, uma vez
que pode contribuir fortemente para

a qualidade de vida dag noseag criangag,

de uma forma genérica, e para a qualidade
dag suag aprendizagens escolareg,

em termog maig egpecificos.
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Congiderando ag potencialidades do recreio ao nivel do degenvolvimento e do bem-egtar
dog alunog, o projeto “A brincar também ge aprende” ageume como objetivos:

e
PROMOVER 4
00CIALIZacd0

O horario de trabalho dog
condiciona o tipo de ativi

deg pa
ncag pageam grande
cadag a brincadeirag
0, 0 que diminui ag
interagcao com outrag
uitag vezeg, o recreio
congtitui-ge como a tnica oportunidade
para e«gs interagdo.

e
dBSCODRIR OS INHERESSES
e QOSLOS INdiVidUJIS

A poscibilidade de ag criancag terem a
sua digpogicso, durante o tempo de
recreio, jogog e atividades diversificados,
poscibilita-lhes a deccoberta dag
atividadeg que preferem, ageim como
daquelag que gostariam de aprofundar.

-
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no recreio que ocorrem maig epigodiog
decte tipo, 0 que suscita a necessidade da
implementacdo de estratégiag capazes de
0g prevenir, como é o cago da
egtruturacao de atividadeg ladicag -
recreiog onde nao ha materiaie ou
atividadeg digponiveie podem aparecer
aggociadog a emergeéncia de
comportamentog violentos.

cd<

PROMOVER 4 JULONOMiA
NO dSeNVOLVIMeNto
daC A4Vidades #1GiC S

Oz alunos, depoie de descobrirem o
interecce dog jogog e de degenvolverem o
gosto pela sua pratica, tomam eleg
propriog a iniciativa da sua dinamizacao
no egpaco de recreio.



A cregceente utilizagdo dag novag
tecnologiag da informacggo e
comunicacao, ao favorecer a vivencia de
um dia-a-dia maig gedentario, contribui
para que ag atividadeg fisicag eurjam,
muitag vezeg, em gegundo plano nog
tempos livreg dag criancag; tendo em
conta ag inimerag vantageng do exercicio
ficico (e.g. prevenedo de doengag,
diminuicdo do etreeg e angiedade, e
aumento da autoegtima), é imf)orfan’re
levar a cabo atividadeg que alterem ag
tendenciag atuaig.

Tendo em conta que a importancia da
eccola nao <e limita g6 a0 egpaco da <cala
de aula e ag aprendizagens previgtag no
curriculo formal, & importante pogcibilitar
a aquigicao de conhecimentos que
trangcendam og curriculog egcolares
formaig e o degenvolvimento de
competenciag noutrog egpacog e tempog
da escola, de grande relevancia para a
formacgao integral dog alunos.

Na faixa etéria dog geig a0¢ dez anog, o
decenvolvimento corporal ocorre de

forma lenta, o que facilita a o
aprendizagem gobre a utilizagéo o

do proprio corpo, melhorando

[ J
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motor; a augencia de
aprendizagene
ageociadag aoe jogos
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DESENVOLVIMENO d0 PROJRAD

No ambito do degenvolvimento do projeto preve-ce a necesgidade de os alunog do 1° CEB
poderem digpor de um conjunto de materiaig necesgarios a dinamizaco dos jogos previstos
negte manual.

Na sua fage inicial, a apresentacao e a implementacéo do projeto deverzo ser realizadag
pelog propriog docentes dag turmag ou por outrog técnicos da area da educaczo,
pretendendo-ge que og alunog congigam, o maig rapidamente possivel, tornar-ce
autbnomos ha gua pratica.

Faz ainda parte decte projeto a cua regular monitorizacao, de forma a aferir a cua qualidade
e a eficacia da sua operacionalizaco, recolhendo contributos e propostag de melhoria, no
gentido de introduzir eventuaig alteragdee em cada contexto de degenvolvimento.

[deiag e sugestoes de ordem metodologica:

A fim de tornar o projeto maie motivador para og alunos, eugere-se que ceja implementado
~

o titulo de “capitao de jogo”. Neste contexto, a cada jogo estara associado um “capitao”,
igto &, um lider que deve estar incumbido de explicar o jogo aoe colegag e de o dinamizar.

A ideia da existencia de um “capitdo de jogo” viea regpongabilizar og alunos e degenvolver
capacidades como o egpirito de lideranga e a boa comunicacao com og colegas,
aumentando, ainda, a qua autoegtima.

Este conceito pode ser utilizado como estratégia de recompensa face a algum (bom)
comportamento dog alunos ou a algum outro elemento do diccente que ge entenda que deve
ger valorizado e recompensado (por exemplo: assiduidade, relaggo com og colegas, ou
desempenho escolar, entre outrog).



Og alunog podem fazer sugestoes de novag atividades.

Pretende-ge, com igto, fomentar o dialogo dag criancag com outrag pesgoag e dar a
posgibilidade de degenvolverem jogog diferentes ou de apresentarem variantes aoe
apresentadog neste manual.

A possibilidade de existirem novos jogog aumenta o interesce dog alunos, dado o carater
de novidade que ecteg representam, posgibilitando o desenvolvimento da criatividade e da
autoiniciativa de cada educando.

Og alunog devem registar ag guag sugestoes de construcao de novos materiaig para a
realizacao de novog jogog, reconhecendo-ge cer importante que ag criancag congtruam og
seug propriog objetos.

Para alem diggo, estag podem também querer apostar em novog materiaig, que depois
pogeam ger ugadog para brincar.



O projeto “A brincar também se
aprende” nagce da preocupacao com a
adequada ocupacao dog alunog durante
o periodo de recreio escolar.

Reconhece-ge ser cada vez maig
necegeario promover a formac&o dog
alunos negge contexto, uma vez que og
tempos n&o letivog contribuem
sobremaneira para o seu completo
crescimento e autonomizacao,
tornando-og peeeoag maig caudaveie e
com uma maior capacidade de
participacao civica.

E tambem negte contexto que ge podem
ir bugcar contributog para uma
intervencao capaz de ajudar ag criancag
a diversificar a forma como ocupam og
geug tempog de lazer, motivando-ag para
a realizacao de jogos e brincadeirag,
com vigta a mitigar gituacdes de reduzida
atividade figica, aggim como epigodios
de conflito, de intolerancia e de violencia
em egpaco egcolar.
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Neste jogo devem limitar o tempo, contando, no maximo, até cem
enquanto cada jogador ealta.

Ganha quem congequir, nesge periodo de tempo, saltar a corda
(com um pé ou a pés juntog) sem piear, tropecar ou falhar o galto.

Nesta vereao do jogo, doig elementos da equipa rodam a corda,
enquanto o terceiro elemento galta (com um pé ou a pée juntos) até
completar 30 galtog, sem tropecar, picar ou falhar a corda. Se uma
destag gituacoeg ocorrer, perde e d4 a vez a um dog jogadoreg que
esta a rodar a corda.

DA AYA V2 Y ¥



Nidmero de participantes: u
Materiais: corda.

E spaco: recinto plano, amplo
Objetivo: ealtar a corda, sem
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Ndmero de participantes: trég ou mais.

Materiais: nenhum.

Espacgo: recinto amplo, com locaig de esconderijo.

Objetivo: encontrar todos og jogadoreg eccondidog ou ger o tltimo
Jjogador escondido a congeguir galvar-ge.



Devem comegar por escolher o jogador que faz a contagem e definir
o “ponto de galvamento”.

Para determinarem o namero a ser contado, procedam do geguinte
modo: uma crianga toca nag costag daquele que vai contar com uma
parte do corpo (exemplo: ombro, joelho ou nariz). Se acertar, conta
de forma rapida, mag, ge falhar, conta de forma lenta.

Depois, a crianca toca novamente nag suag costag com um dedo. O
jogador vira-ge e, perante ag duas maos egtendidag da crianca que
he tocou, tem de adivinhar com que dedo foi tocado. Por cada dedo
errado que escolher acregcenta dez nameros a contagem (exemplo:
ge errar nove vezes tem de contar até 9O).

Escolhido o namero, o jogador conta, de olhog fechadog e em voz
alta, e 0Q regtanteg eccondem-ge.

Terminada a contagem, oajogador comega a procurar 08 colegag
escondidos. Sempre que descobre algusm escondido, vai ao “ponto
de galvamento” e diz “1,2,3” e 0 nome de quem foi degcoberto.

Para ge galvar, quem estiver escondido tem de chegar ao “ponto de
ealvamento” antes do jogador que fez a contagem, e ai dizer “I, 2,
3” e 0 geu nome. O dltimo jogador escondido a chegar pode dizer,
ou ndo, “l, 2, 3 - ealva todog”. Se ealvar todog, a contagem
continua a ger feita pelo megmo jogador, mag, cago contrario, quem
vai contar é o primeiro jogador encontrado e que ngo e galvou.

Cago ndo encontre ninguém, o jogador que anda 4 procura dog
restantes pode dizer “rebenta a bolha” e, deste modo, o jogo termina.

LN



Egpalhem og arcoe pelo chao do recreio, em namero inferior ao
de jogadores (exemplo: tres arcog para quatro participanteg).

O jogo comeca quando a magica goar. Os jogadores devem
circular pelo espaco definido, sem entrarem ou tocarem nog
arcos.

Quando a magica para, cada um deve procurar um arco e entrar
nele. Em cada arco <6 pode ficar um jogador. Sai do jogo aquele
ue n&o tiver congeguido entrar num arco.

%JOQO 6 sucessivamente retomado com menog um arco.

Ganha o jogador que congeguir entrar no Gnico arco que regtar.



.....

"

Ndmero de participantes: quatro ou mais.

Materiais: arcog, aparelhagem e magica.
Espacgo: recinto plano e amplo, para colocar og arcos e para que

0¢ participanteg poseam circular sem ge atropelarem.
Objetivo: congeguir colocar-ge dentro de um arco sempre que a

magica para.



Ndmero de participantes: trég ou mais.

Materiais: nenhum.

Espacgo: recreio.

Objetivo: apanhar todos og jogadores ou ger o dltimo a ger apanhado.
22



Antes de comecar, combinem o espaco onde v&o jogar e escolham
o jogador que vai apanhar og regtanteg, sendo este o “apanhador”.
Definam também onde & a “caga”, ou eja, o local onde o
Jjogadoreg nao podem ger pregog pelo “apanhador”.

Devem ainda decidir o que acontece aos jogadores quando forem
a?anhadog, escolhendo uma dag seguintes opcdes:

a) ea0 eliminadog do jogo e aguardam até este terminar;

b) ficam iméveie a aguardar que um dos outros jogadoreg o venha
galvar.

Quando 0 jogo comeca, o< jogadores tem de fugir do

“apanhador”, para evitarem que este og agarre. Ndo podem gair

da 4rea de jogo definida, mag podem ficar a galvo na “caga”.
Se 0 jogador em fuga gair da 4rea de jogo definida, & considerado
apanhado.

O jogo termina quando todog og jogadores forem apanhados.

23
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Cada Jogador a vez, faz a carica percorrer a pigta em dire¢&o
& meta, sem que ela +rangponha og limiteg tragadog. Cago igto
aconteca, a carica é colocada na meta anterior & posicao que
ocupava antes do lancamento falhado.

A carica é rematada no chao: prende-ge a ponta do dedo indicador
com o polegar e, ao golta-la abruptamente contra a carica,
ecta é impelida para a frente.

Podem também criar uma pieta com obgtaculos (exemplo: buracos,
objetog, rampag, etc.), e, tal como na verezo original do jogo,
a carica também nao pode qair da plgfa

---------

Ganha o, ogador—qua carica congegunr~ehegaF a meta em
prlmelro ugar.

---------
.

.
Secoe®
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Ndmero de participantes: doie ou mais.

Materiaig: giz e caricag.

Espago: recreio.

Objetivo: chegar primeiro & meta.
2

_____



Ndmero de participantes: (1ua’rro ou maig.

Materiais: giz, coneg e argolag.

Espago: recinto plano e sem obstaculos.

Objetivo: comar o maior namero de pontos.
2%



Formem duag equipag e tracem no chao duag linhag paralelag,
afagtadag entre gi, no minimo, doie pagsos de gigante.

Atrag de uma dag linhag, coloquem um conjunto de cones. A cada
cone corregponde uma pontuagdo (um ponto, doig pontos, tree
pontog, etc.).

Cada equipa, na gua vez de jogar, pogiciona-ge atrag da outra linha e
atira ag argolag para og cones colocados a sua frente, com o
objetivo de og “argolar”, ou geja, enfiar ag argolag nog cones.

No final, & feita a soma dog pontos obtidog em cada jogada,
ganhando a equipa que somar a pontuacao mais elevada.

Para aumentar a dificuldade do jogo, a dietancia entre ag
linhag e/ou entre og cones pode ir aumentando.

2]



Deixem og diamantes (bolag, coneg ou caricag) todog juntos, lado
a lado, num mesmo lugar.

Coloquem-ge de costag voltadag para eleg, atrae de uma linha
marcada no chzo e afagtada do lugar onde estzo og diamantes.

O namero de diamantes em jogo tem de cer sempre inferior ao
namero de jogadores (exemplo: quatro bolag para cinco jogadores).

Apoe um sinal gonoro (apito, aggobio ou uma batida de palmag),
dado por um elemento que n&o esta a jogar, todog og jogadores
correm em direcao aog diamanteg e agarram um.

O jogador que ficar sem diamante é eliminado.

Apbe cada ronda, retirem um diamante até rectar apenag um em
jogo.

O jogo termina quando um dog doig jogadores em jogo agarrar o
altimo diamante, tornando-ge vencedor.

28



Ndmero de participantes: trés ou maig.
Materiais: giz, apito, bolag (ou cones, ou caricag).
Espaco: recinto amplo.
Objetivo: ficar com o dltimo diamante.

2



Nimero de participantes: quatro ou maig (em namero par).
Materiaig: giz e corda.
Espacgo: recinto plano e sem obstaculos.
Objetivo: fazer com que a equipa adverearia ultrapagse a linha,
largue a corda ou algum elemento da equipa caia.

0



Formem duag equipas equilibradag em termos de forca.

Degenhem uma linha no chao e coloquem uma corda por cima em
posicao perpendicular a linha, ficando metade para cada lado.

Cada equipa segura numa dag extremidades da corda, devendo o
jogador pogicionado mais perto da linha estar a igual distancia da
megma que o jogador da equipa advergaria.

Apos avigo, deem inicio ao jogo, devendo cada equipa puxar a corda
até que a equipa adversaria pagse a linha, largue a corda ou algum
dos seus elementos caia.

NOTA: Nzo é permitido enrolar a corda no corpo.

3l



Formem duag equ{ijoag, com o megmo namero de elementos. Cada
equipa ocupa um dos lados do campo, que gera a gua “caga’. Ao
centro fica a “mae”, que segura um lenco e da ag ordene. Em
segredo, o8 elementog de cada equipa combinam entre gi um namero
para (;adajogador (exemplo: para cinco elementog, ndmerog de um a
einco).

Na gua “caga”, og jogadoreg colocam-ge ung ao lado dog outrog.
Com o lenco ha mao, a “mae” diz um namero em voz alta. Og
jogadores de cada equipa com esse namero correm para a “mae” e
tentam tirar-lhe o lenco da m@o, para regressarem 4 gua “caga” ou
ocuparem a da outra equipa, sem gerem tocadog ou apanhadog pelo
advereario.

Se apog algum tempo nenhum jogador congeguir tirar o lenco, a
“mae” chama outro namero.

A equipa do jogador que tirar o lenco ganha um ponto ge egte voltar
para sua “caga’ gem ger tocado, e ganha doig pontos ge ele
alcancar a “caga” da equipa adverearia, também gem ger tocado.
Nag duag situacdes, e o jogador for tocado, a equipa perde um
ponto.

Apoe cada ronda, a “mae”; de novo com o lengo na mao, chama
outro namero.

A “mae” também pode dizer “fogo” e, neste cago, todos og
Jjogadoreg tentam ao mesmo tempo roubar o lengo. Se digger “agua”,
ninguém ge pode mexer, e cago o facam, a outra equipa ganha um
ponto.

Ao chamar og jogadoreg, a “mae” pode juntar 40 namero uma palavra

ue corregponde também a uma ordem: “vinho” implica ealtitar,
“vinagre” obriga a deglocarem-ge ao pé-coxinho, e “tesoura” & para
correrem de lado, sempre a abrir e fechar ag pernag.



Ndmero de participantes: gete ou mais.

Materiais: enco.

Espago: campo retangular e amplo.

Objetivo: tirar o lenco e pontuar maig do que o advergario.



Namero de participantes: doie ou mais.

Materiais: giz e uma malha (ou patela).

Espaco: o suficiente para desenhar um percurgo em forma de caracol.
Objetivo: ger o primeiro a chegar ao céu.

U




Degenhem no_chao a figura de um caracol, que deve ger dividido em
pequenag cagag, cujo ria.em funcao do tamanho da figura.
A altima cagag, g

Decidam
vez,
caga,

que v&o jogar. Entzo, cada jogador; na
m cima de um pé e encaminha-ge, caga a

« »

Durante o percurgo, n&o pode pigar ag linhag ou deixar cair a malha,
e, Se iee0 acontecer, perde e recomeea quando for novamente a sua
vez de jogar.

Quando chegar ao céu, retiraa malha de cima do pé e regregea ao
pé-coxinho. Se congeguir fazer o percurgo de.ida e volta sem falhag,
marca uma caga como Qua, podendo ai colocar og pés no chao, para
degcangar quando 4 pasear na jogada geguinte.

Os oufrogg)gadoreg nao podem picar eeea caga e devem pagear por
cima dela. O jogo complica-ge sempre que uma nova caga é

-
......

marcada. .o o

e
]
[}
,
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Egcolham um jogador para ser o “guardizo da muralha”. Este
coloca-ge no centro do corredor central (muralha), e 6 pode
mover-ge dentro dela. Og restantes jogadores — og “invagoreg” —
ficam fora da muralha.

Ao cinal gonoro de um gupervigor, og invagoreg tentam atravesear g
muralha de um lado para o outro, todog no megmo gentido, evitando
ger tocadog pelo guardizo.

Cago igto aconteca, eggeg invagoreg Vo para o corredor e 230
digpostos conforme indicacao do “guardizo”, fazendo aseim parte da
muralha e ajudando a estreitar o terreno e a dificultar a proxima
tentativa de atravesgamento pelos restanteg invagores.

Aggim, o “guardigo da muralha” pode digpor og
“invagores” encostados ung aog outrog ou
digperea-los pelo corredor. Og “invagores” que
foram apanhados devem permanecer iméveig no
corredor, nao podendo tocar ou prender og outros.

O supervigor continua a dar o ginal gonoro, indicativo de pageagem
pelo corredor de um campo para o outro, apegar de a pasgagem ger
cada vez maig dificil. Vence o altimo “invagor” a ger apanhado.

Se, apoe o ginal sonoro, um “invagor” demorar muito tempo a trocar
de campo, vai automaticamente ajudar a formar o muro.
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MURALK
=

Ndmero de participantes: cinco ou maie.

Materiais: giz.

Espaco: campo retangular com um corredor central que tenha doig

paggos de gigante de largura.

Objetivo: ger o dltimo a ger apanhado pelo “guardigo da muralha”.
ey






Egcolham a area do jogo e um jogador que sera o “gavido”, e cuja
tarefa é apanhar og outros.

No inicio do jogo, og participanteg devem fugir do “gavigo”. Este vai
correr atrag dog regtantes jogadoreg até lheg tocar. Quando um
jogador é apanhado, da a mao a0 “gavido”, comecando a formar
uma “corda’.

O jogo continua e og restanteg jogadoreg ao serem apanhadog v&o
dando a m&o ao altimo elemento apanhado, ficando o “gavido” numa
dag pontag da “corda”.

Para alem do “gaviao”, o jogador que egtiver na outra ponta da
“corda” também pode apanhar. Para iggo, a corda” nao pode
“partir-ge”, devendo egtar sempre unida.

Se um jogador <air da 4rea de jogo definida inicialmente, &
congiderado apanhado e pagsa a fazer parte da “corda”.

Vence o jogo o dltimo_jogador a cer apanhado.
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Formem duag equipag com o mesmo namero de jogadores e
escolham o campo de jogo.

Para darem inicio ao jogo, posicionem cada equipa no geu lado do
campo. Cada jogador deve tentar marcar golo paseando a linha
final do campo advereéario gem ger apanhado por um jogador
desga equipa.

A equipa advergéria deve tentar evitar que ieeo suceda,

defendendo-ge e apanhando o jogador que tenta marcar golo.

Cago igeo acontega, o jogador que for apanhado fica imovel no

local onde foi apanhado e aggim permanece até que um outro

jogador da sua equipa

0 venha galvar, tocando-lhe. .

O jogador galvo pode voltar ao jogo.
86 podem apanhar os adversériog no
geu proprio campo e hunea no campo
advergario.

Se, a0 entrarem no campo da equipa adversaria,
perceberem que nao congeguem marcar golo, Eodem
regreggar ao voseo campo, evitando ger apanhados.
Quando ge marca um golo, o jogo é retomado.

Ganha a equipa que, no conjunto dog jogos, marcar maig golos.
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Ndmero de participantes: oito ou maig.
Materiais: coletes.
Espago: campo de jogo retangular, dividido em duag partes iguais.
Objetivo: marcar maig golog do que a equipa adversaria.
f



Ndmero de participantes: gei¢ ou mais.

Materiais: nenhum.

Espaco: cem obetaculog e amplo.

Objetivo: tocar na cauda da outra serpente e proteger a sua.

42



Dividam-ge em doig grupos. Cada grupo forma uma “serpente”,
agarrando-ge ung aog outrog pela cintura.

A “gerpente” & congtituida pela cabeca (Frimeirojogador),
pela cauda (dltimo jogador) e pelo corpo (restanteg jogadores).

Para iniciar o jogo, coloquem ag gerpenteg frente a frente.

A ordem, da-ge inicio ao jogo, tentando a cabeca de cada
“gerpente” tocar na cauja da advereéria e procurando ag caudag
dag “serpentes” fugir para nao serem ’rocadpag pela cabeca da outra
equipa. Durante egte processo a “serpente” nao pode eparar-ge.

Vence a “cerpente” que tocar primeiro na cauda da adversaria.
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Sorteiem a ordem de jogo dos participantes. O primeiro participante
deve colocar-ge de frente para a parede a uma dictancia de tree
pageos de gigante. Cada jogador deve realizar ag seguinteg etapas:

[2 etapa: atira a bola a parede e apanha-a no an=Sete vezeg;

22 etapa: atira a bola a parede e apanha-a depoig de tocar no chao -
Qeig vezeg;

32 etapa: bate a bola no chao, com a palma da mao - cinco vezes;

<2 etapa: atira a bola a parede, lancando-a por baixo do joelho -
quatro vezes;

52 etapa: deixa eair a bola a0 chao e, apog o galto, bate-lhe por
baixo eom a palma da mzo, de modo a que a bola bata na parede e
regresge - treg vezes;

62 etapa: bate com a bola no chao de modo a que egta bata na
parede e volte - duag vezeg;

'/2 etapa: lanca a bola a parede e, antes de a apanhar, e sem deixar
que ela caia ho chao, toca com ag maos nos ombrog com og bragog
cruzadog - uma vez.

Quando um jogador nao congeguir realizar determinada etapa, perde
e pasea a vez a0 participante geguinte.
Ganha o jogador que congeguir realizar primeiro ag etapag todag.



Ndmero de participantes: doig ou maig.

Materiais: bola pequena (ex: bola de ténig).

Espaco: perto de uma parede, gsem obetaculos.

Objetivo: ser o primeiro a percorrer todag ag etapag do jogo.



Namero de participantes: doic ou maig.
Materiais: giz e pedra (ou patela, ou carica).
Espaco: auficiente para degenhar a macaca.
Objetivo: conquigtar todog o niveis da macaca primeiro que
o advergrios.
I



Sorteiem ou cheguem a um acordo sobre a ordem pela qual vao jogar.

O primeiro jogador tem de acertar com a pedra na caga namero um.
Em cequida, galta por cima desta e percorre ag cagag doig, tres,
geig e nove a0 pé-coxinho; nog conjuntog de cagag quatro/cinco

e sete/oito coloca um pé em cada caga ao meemo tempo. Na volta,
repete o procedimento e, ao chegar a caga doig, apanha a pedra que

eqt na caga sequinte e Qai, galtando por cima desta. Todo o percurgo /

deve ger feito sem pigar ag linhag de jogo.

Em gequida, pasea ao segundo nivel, comecando por atirar a pedra

%ara a caga namero doig e fazendo o percurgo da megma forma.
evem repetir o proceseo para todog og niveig (evitando gempre

a caga onde egta a pedra), até chegarem ao fim do jogo.

Sempre que um jogador pige uma linha, ndo acerte com
a pedra na caga devida ou n&o pige com o pé correto ag cagag
a percorrer, para de jogar e cede a vez ao colega seguinte.

Ganha o jogador que completar primeiro todog og niveis
do jogo.
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Distribuam ag equipag pelos campog, ficando um jogador de cada
equipa — o “piolho” = no corredor ao fundo do campo advergario, ou
geja, na retaguarda da outra equipa.

Cada equipa tem de fazer tres pagges com a bola gobre o campo
advergario, para que o seu “piolho” posea, depoie de agarrar a bola,
eliminar um jogador da equipa adversaria, lancando a bola de
maneira a que egta lhe bata ho corpo, mag evitando a cabeca.

Apoe um jogador ger eliminado, a equipa que ficou com menog um
elemento recomeca o jogo.
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Ndmero de particiranfes: oito ou maig, divididog por duag equipag.
Materiais: bola mole ou ringue.

Espaco: campo retangular dividido em duag parteg iguaig, com um
corredor em cada um dog topog, paralelog a linha do meio campo.
Objetivo: eliminar todog o jogadores da equipa advergaria.
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Namero de participantes: quatro ou mai.

Materiais: uma bola.

Espago: amplo e sem obstaculos.

Objetivo: ger o tnico a nao ger eliminado.
0



m um namero a cada j

ador (para

orrespon
abola o

uando a bola é lancada ao ar, og joga
afagtar-ge até a um limite previamente co
podendo atravegear.

anteg de ela cair a0, pode voltar

a atira- r, gritando o namero de outro jogador.
Por outro lado, se a bola tocar no chao, o jogador
a apanhar ter4 de gritar “STOP” para que todog par

deslocar. Devera entao atingir (evitando a cabeca) outro jogador
para o eliminar. Se no eliminar ninguém, fica ele préprio eliminado.

Sempre que a bola for langada ao ar deve gubir, no minimo, o dobro
da altura de quem a lanca.
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Digponham og bilros conforme a dificuldade que querem que
0 jogo tenha.

Cada jogador atira a bola contra og bilrog para og derrubar,
podendo fazer doig lancamentos por jogada. No final de cada

jogada, os bilrog voltam a ger colocados tal como estavam no inicio
do jogo.

Ag jogadas devem ger sempre alternadag entre ag equipas — por
exemplo:

[* jogada: doig langamentog do jogador namero um da equipa A;
22 jogada: doie lancamentog do jogador namero um da equipa B;
32 jogada: doie langamentog do jogador namero doie da equipa A;
42 jogada: doie lancamentos do jogador nimero doie da equipa B.

Cada bilro derrubado vale doig pontog, com excecso do “Vinte”,
que vale 20 pontos.

Se, num g6 lancamento, o jogador congeguir derrubar todos og
bilrog, elee devem ser novamente levantadog e agrupados para que
esge jogador volte a jogar, sendo a pontuaggo da jogada
correspondente a4 soma dos pontos aleangadog em todos os geug
lancamentos.
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Ndmero de participantes: dois ou maig, organizadog em equipag
com o mesmo namero de elementos.
Materiais: uma bola e dez bilrog, ou pinog, sendo um - o “Vinte” -
maior do que oS restanteg.
Espago: suficiente para colocar og bilrog a cinco pageos de digtancia.
Objetivo: ser a primeira equipa a atingir og {00 pontos.

0
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Cago exigta maie uma bola, ag equipag p £m gimultaneo.



Coloquem trée arcog juntos, de
forma alinhada, e digponham-ge
em fila, num dog topos do conjunto
de arcos.

Os jogadores devem galtar de um arco
para o outro, até paggarem todog og
arcog, sem 08 pigar e com um maximo
de treg galtog no total. Dentro de cada
arco g6 podem fazer um apoio.

O dltimo jogador a <altar, ou “gazela”, move o terceiro
arco para o local onde apoiou o pé no geu dltimo galto, tornando
maior a digtancia entre og doig altimog arcos.

Repitam o procedimento, agora no gentido invergo, podendo
a “gazela” aumentar novamente a digtancia entre og arcog.

Se um jogador pigar um dog arcos ou efetuar maig do que um apoio
dentro de cada arco, perde o0 jogo e é eliminado. Se em alguma dag
rondag a “gazela” for eliminada, o tltimo jogador assume esge papel.

Vence o dltimo jogador a ger eliminado e egte ageume o lugar de
“gazela” no jogo seguinte.
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Ndmero de participantes: trég ou mais.

Materiais: trég arcos.

Espaco: plano e sem obgtaculos.

Objetivo: ger o tnico a nao ger eliminado.
07



Namero de participantes: quatro ou maig.

Materiais: lenco opaco ou venda.

Espago: amplo e sem obstaculos.
Objetivo: com og olhog vendados, apanhar um colega e descobrir .
0 Seu nome.
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Definam og limites do espago onde vao jogar. Designem o elemento
que gera a “cabra cega”, o qual deve ger vendado e pogicionado no
meio do recinto de jogo. Os restanteg jogadores devem egpalhar-ge
pelo recinto sem gair dog limites acorjadog.

A “cabra cega” deve dar cinco voltag gobre gi mesma, enquanto o
restantes jogadores fogem. Depoig de dar ag cinco voltag, a “cabra
cega” bate palmag treg vezeg e todos og outrog jogadores devem
permanecer imoveig, como egtatuas.

A “cabra cega” comega entao a procurar o8 jogadores, que podem
balir (méhehé) para tornar a busca maig confuea.

Quando a “cabra cega” encontrar um dos jogadores deve, pelo tato,
tentar adivinhar de quem ge trata. Se acertar, o jogador que foi

y degcoberto gera a “cabra cega” no jogo seguinte, mag, e errar,
continua no mesmo papel.
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Egcolham um participante para ser o “Rei”. Egte encosta-ge 2
parede ou coloca-ge atrag da linha de chegada, e todos og regtanteg
Jjogadores deverdo pogicionar-ge 4 gua frente, a cerca de dez paggos
de distancia.

Os jogadoreg 26 podem aproximar-ge do “Rei” do;sooig de egte dar
ag ordeng: comega por dizer “O Rei manda...” e, depois, especifica
o tipo de movimentacao que og jogadores devem fazer, como por
exemplo “O Rei manda... dar doig pasgos de gigante”, ou “um galto
a0 pe-coxinho”, ou “trég pulos de canguru”, ou “seig paggos de
formiga”.

Og jogadores que ngo cumprirem a ordem voltam para o ponto de
partida.

O vencedor, ou geja, 0 jogador que alcancar primeiro a linha de
chegada ou a parede, pagea a ger o novo “Rei”, dando inicio a novo

Jjogo.
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Ndmero de participantes: cinco ou maig.

Materiaig: giz.

Espaco: recreio, com uma linha reta tragada no chao ou
junto a uma parede.

Objetivo: gser o primeiro a chegar ao Rei, cumprindo ag
suag ordens.
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Ndmero de participantes: doie ou maig.

Materiais: arcog e venda (ou lenco, ou algo gemelhante).
Espaco: plano e sem obstaculos.

Objetivo: percorrer todo percurgo gem pigar og arcog ou ir para
fora deleq.
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Coloquem no chao uma sequencia de arcos. O primeiro jogador deve
colocar-ge junto ao primeiro arco e, de olhog tapadog, tentara ir
para dentro dele e dog seguinteg, sem og picar ou <air deles.

Apos cada pagso, o jogador vendado pergunta aog colegag
“(Sueimei o pe?”. Og colegas devem regponder “Nzo”, ce ele nao
tiver pigado um arco ou ficado fora dele, mag, ge isto tiver
acontecido, dizem “Queimagte”.

O participante que tem a venda vai avangando nog arcos até
“queimar” o pé ou até percorrer todog og arcog gem falhag.

Depoie de <air de jogo, cada participante aguarda que chegue
novamente a gua vez de jogar, voltando ao arco onde se encontrava
no momento em que “queimou” o pé. Ganha o jogador que congequir
completar primeiro a eequéncia de arcos.

Podem aumentar a dificuldade do jogo, dando diferentes
configuragtes a sequencia (em forma de U, de S, ete.).




Degenhem no chao um quadrado com quatro paggos de lado,
dividindo-o, depoig, em quatro quadrados iguaig.

Formem duag equipas: uma dog “Defegag” e outra dog “Atacantes”.
Og “Atacanteg” tem de tomar de agealto o quadrado e congeguir

que pelo menog um dog seus elementos (gercorra ag quatro cagag

e caia do quadrado sem ser apanhado. Og “Defesac” tem de defender
o quadrado, tocando nalgum “Atacante” que nele entre.

A equipa dog “Atacantes” gai vencedora ge, no momento em que um
elemento egteja a gair do quadrado de jogo, apés terminar a
sequencia dag quatro cagag, og outrog elementos da equipa ge
encontrem dentro do mesmo.

Ag movimentacoeg dog “Defegag” estao limitadag,a declocacoes
lateraig sobre ag linhag e ¢6 podem apanhar os “Ataeantes” se
estiverem a piga-lag com og doig pés. Em cima de cada linha 26 pode
ectar um “Defesa” de.cada.vez.

Se'og “Defesas” congeguirem apanhar um dog “Atacantes”; o jogo
volta ao inicio com og papéis trocadog. Se for um dog “Atacantes”

a aleancar o seu objetivo, deve dizer em voz alta“Um, do, [i, ta, quem
esta livre, livre esta”, terminando o jogo e iniciandosge outro com ag
equipag nos meamos papéig.

X3



A q ya
i

f 5 |
% Ll @
o d »~ *‘ ?';“
N A
; g P
) ‘L: 4 N -
A o I v
P ‘;- —1> o -,'&4:’ L =
@
)

Ndmero de participantes: duag equipag de quatro a oito elementos.
Materiaig: giz.
Espaco: percurgo de jogo.
Objetivo: entrar no quadrado de jogo e sair, percorrendo todag ag
cagag gem ger tocado.
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Ndmero de participantes: doie ou maig.

Materiais: uma bola.

Espago: percureo de jogo com partida e chegadag vigiveis.
Objetivo: chegar primeiro a meta, completando

o percurgo definido, gem deixar cair a bola.
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Definam um percureo com uma partida e uma chegada bem visiveig.
Devem conduzir a bola, da maneira combinada - com toques nag
m30¢ ou pés, ou enquanto galtam ao pé-coxinho, ete. - gem ge
afagtarem do percurgo definido.

Podem colocar obgtaculog no caminho, conforme a dificuldade que
quigerem que 0 jogo tenha.

Ganha o primeiro jogador a chegar a meta sem deixar cair a bola
e sem ge afagtar do percurgo escolhido.
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