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“Ha um mundo a ser descoberto dentro de cada crianga e
de cada jovem. S6 ndo consegue descobri-lo quem esta

encarcerado dentro do seu proprio mundo”

Augusto Cury



INTRODUCAO

Na experiéncia ludica a crianca cultiva a felicidade, vivencia a¢gbes baseadas nos valores,
fraternidade, amizade e respeito, e desenvolve uma cultura critica, criativa e solidaria. E desejado que
o Educador reconhega a esséncia da felicidade na educacgdo, gerando uma aprendizagem

significativa baseada no ensino por competéncias.

Objetivos: o profissional de sucesso devera reconhecer as estratégias pedagdgicas como meio
essencial para a disseminacdo da FELICIDADE, CRIATIVIDADE E APRENDIZAGEM

SIGNIFICATIVA como experiéncia essencial a vida e educacéo.
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JOGOS E BRINCADEIRAS NA ESCOLA

A presenca das atividades ludicas, representadas pelos jogos e brincadeiras, € constante no
mundo infantil de todas as culturas, sendo referéncia primordial para as discussfes sobre crianca e o
seu desenvolvimento.

O desenvolvimento € referenciado a um processo construtivo. Desenvolvimento e
aprendizagem expressam as duas fontes do conhecimento: uma endogena, que é interior a uma
pessoa, grupo ou sistema; e outra exdgena, que se produz no exterior. No primeiro ponto, o desafio
€ ser sociavel conservando sua identidade e envolvimento, ja no segundo momento, 0 que interessa
€ incorporar algo que ha de se tornar individual e coletivo, para Macedo (2005).

Uma das formas mais esponténeas de desenvolvimento na crianca € por meio das vivéncias
e experiéncias do brincar.

O brincar é fundamental para o desenvolvimento humano. E a principal atividade das criancas
quando ndo estdo dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia. O brincar € envolvente,
interessante e informativo, para Macedo (2005).

Ha algum tempo o0s jogos e brincadeiras vém sendo foco central de estudos de varias
ciéncias e areas, como Psicologia, Educacéo Fisica, Pedagogia e outros, para Silva e Gongalves
(2010).

O jogo tem sido tema de estudo de muitos pesquisadores das diferentes areas de
conhecimento, como Kishimoto (1999), Friedmann (1996), Silva e Goncalves (2010) e Silva e Pines
Junior (2013). Apresentar conceitos e definicbes de jogos e brincadeiras partindo de uma breve
reflexdo é sempre dificil e imprecisa.

Os primeiros estudos sobre os Jogos foram realizados durante o século XVI - Era Grega e
Romana, onde serviam para o aprendizado da escrita. Com o aparecimento do Cristianismo, ocorreu
o desinteresse pelos jogos, pois a religido visava uma educacao disciplinadora, ndo os possibilitando
como estimulos a construcdo do pensar e do saber, sendo considerados acdes pecaminosas ao

homem. E no Periodo Renascentista que o jogo passar a ter, novamente, a aprovacdo da sociedade,
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sendo utilizado pelas criancas e jovens como forma de diversdo e educacéo, para Silva e Gongalves
(2010).

Com a apropriagdo da infancia entre os séculos XV e XVIII, os brinquedos e os jogos que, em
épocas remotas, eram utilizados em cultos e rituais religiosos e que integravam os lagos coletivos da
comunidade passaram por transformac¢des e tornaram-se ac¢fes do universo infantil (Bernardes,
2006). A brincadeira se desatou do ceticismo religioso, tornando-se acdo profana e individual, e esse
processo favoreceu o aparecimento do seu respectivo repertorio organizado pelas criancas, onde
inicialmente foi abandonado pela sociedade dos adultos.

Venancio e Freire (2005) relatam que a infancia é envolvida profundamente em atos de
brincadeiras e fantasias que sdo aspectos naturais do ser humano que tem como uma de suas
caracteristicas a capacidade de brincar. Predominantes nas criangas, as brincadeiras trazem
significados importantes de seu mundo.

Os mais destacados pensadores como Huizinga, Roger Caillois, Montaigne, Froebel e
Gardner demonstraram interesse pela questdo ludica e pelo lugar dos jogos no fenbmeno humano e
na concepcdo da vida, e atual, na contemporaneidade os pesquisadores, na sua maioria,
compreendem o jogo como uma atividade que contém em si mesmo o objetivo de decifrar os engimas
da vida e de construir um momento de entusiasmo e alegria. Assim, brincar significa extrair da vida
nenhuma outra finalidade que ndo seja ela mesma. Em sintese, 0 jogo é o melhor caminho de
iniciacdo ao prazer estético, a descoberta da individualidade e & meditacéo individual, para Antunes
(2012).

Entender e refletir sobre 0 mundo da crianca é submeter os pensamentos para os estudos
sobre o0 jogo e a infancia. Essa intima relacdo apresenta valores significativos para uma formacéo e
desenvolvimento integral — motor, afetivo-social e psiquica. Pensar e agir focando na totalidade do
sujeito é garantir ndo somente algo intencionado para uma formacao do corpo, mas em algo que seja
relevante para sua respectiva formacao critica, criativa e lidica, para Silva e Pozzi (2014).

A crianga € um ser que brinca, e ao realizar tal agéo, ela desperta, por meio da curiosidade, o
seu desenvolvimento pleno. Para Pimentel (2003), brincar e divertir-se sao necessidades basicas do
ser humano.

As brincadeiras e os jogos durante o século XX passaram por mudancas significativas, como:

a reducao do espaco fisico, por consequéncia do crescimento dos centros urbanos e da falta de
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seguranca; a diminuicdo do tempo disponivel a estimulac@o lidica; a expansdo da industria que
passou a oferecer brinquedos mais atraentes e vinculados ao consumismo, influenciados pela
propaganda e midia televisiva (FRIEDMANN, 2006).

A ludicidade acompanha a vida de todas as pessoas, desde o nascimento até a velhice. As
acoes ludicas, por meio dos jogos e brincadeiras, sédo essenciais para a descoberta de um mundo
existente no imaginario e na realidade de cada pessoa, possibilitando uma vivéncia Unica, exclusiva e
inédita, o que favorece o desenvolvimento humano daqueles que brincam, segundo Pines Junior e
Silva (2013).

Para Cruz (1997) a ludicidade € uma necessidade do ser humano em qualquer idade. O
desenvolvimento do aspecto lidico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social, e
cultural, colabora com uma boa saude mental, prepara para um estado positivo que facilita os
processos de socializagdo, comunicacao, expressao e constru¢do do conhecimento.

Macedo (2005) aponta cinco qualidades fundamentais da dimensdo ludica. Séo elas: ter
prazer funcional, ser desafiadora, criar possibilidades criativas, possuir dimensao simbdlica e
expressar de modo construtivo e relacional.

Em linhas gerais, 0 jogo é a acdo contemplada pelo coletivo, por suas regras e identidades —
recorréncia, conflito e tradicdo. Com tantas varidveis € comum que 0s participantes, no inicio do jogo,
estejam na fase de entendimento e compreenséo das mesmas. Depois de certo tempo de pratica, o
jogo comeca a fluir com mais espontaneidade e naturalidade (PINES JUNIOR e SILVA, 2013).

E com a pratica dos jogos e das brincadeiras que as criancas ampliam seus conhecimentos
sobre si, sobre os outros e sobre o mundo que estd ao seu redor. Desenvolvem as mudltiplas
linguagens, exploram e manipulam objetos, organizam seus pensamentos, descobrem e agem com
as regras, assumem papel de lideres e se socializam com outras criancas (SILVA E GONCALVES,
2010).

O jogo é um fendmeno constituido de atividades ludicas que envolve pessoas e animais, que
por sua vez podem nessas atividades, interagir com objetos e com a natureza. Sendo o jogo, O
provocador dessa relacdo entre as pessoas e delas com o meio ambiente, ele torna-se uma fonte de
conhecimento. O jogo torna-se entdo, uma metamorfose que modifica a realidade de forma Itdica, ou,

0 jogo pelas manifestacdes Iudicas pode criar novas possibilidades para a vida (BREGOLATO, 2007).
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Toda crianga vive agitada e em intenso processo de desenvolvimento corporal e mental.
Nesse desenvolvimento se expressa a propria natureza da evolugéo e esta exige cada instante uma
nova funcéo e a exploracdo de nova habilidade. Essas fun¢bes e habilidades ao entrarem em acéo,
impelem uma manifestacéo plena que é o brincar e o jogar. Assim o brincar esta mais relacionada a
estimulos internos que a contingéncias externas (ANTUNES, 2012).

Um dos pesquisadores de maior influéncia e destaque sobre o jogo € Huizinga (1971) que
afirma que este fenbmeno antecede até mesmo a cultura humana, atribuindo-lhe um significado que
ultrapassa o valor fisico — jogar para descarregar as tensdes, e psicolégicos — como recorrer ao jogo
para observar e analisar comportamentos humanos. O jogo € uma atividade de ocupacao voluntaria,
exercida dentro de determinados limites de espaco e tempo, seguindo regras livremente consentidas
e apresentadas, e absolutamente obrigatérias para a sua pratica, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da
vida cotidiana.

Numa visdo mais diretiva e objetiva, o0 jogo é apresentado como uma acdo que acontece
diante de certos momentos, espacos e tempos, construindo e validando o desenvolvimento integral e
cultual do seu respectivo jogador, para Silva e Pozzi (2014).

Dentro dos seus estudos Freire, (2002, p. 87) explica que “o jogo € [..] uma das mais
educativas atividades humanas [...]. Ele educa néo para que saibamos mais matematica ou portugués
ou futebol; ele educa para sermos mais gente, o que n&o é pouco”. O jogo é apresentado por
meio de quatro caracteristicas formais: a voluntariedade, as regras, a relacdo espaco e tempo, e a
fuga da vida real. Todo jogo acontece quando os jogadores tomam a iniciativa voluntaria de
participacdo, se remetendo a um sentido de liberdade e tomada de decisdo consciente. Seja em jogo
individual ou coletivo, sdo as regras que balizam o movimento imaginario na direcdo de uma
regularidade minima do ato de jogar, mediando e validando as experiéncias Iudicas dos jogadores.
Todo o jogo se realiza dentro de um espago préprio, demarcado para que se possa fazer vigorar as
possibilidades fisicas e imediatas que tanto os jogadores quanto o jogo necessitam. O jogo
acontecera dentro dos limites do tempo — do tempo controlado e medido até o tempo subjetivo como
0 da alegria e 0 da satisfacdo. E por fim a evasdo da vida real é a abertura do jogo do mundo
imaginario e ficcional que alimenta as ac¢des do jogo, havendo suspensdo momentanea da realidade

do jogador (RETONDAR, 2007).
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Os jogos podem acontecer de diversas formas e caracteristicas, apresentando assim uma
grande diversidade de acBes para aquele que joga. Baseando-se nos estudos de Caillois (1990) os
jogos podem ser competitivos (agon), vertiginosos (ilinx), aleatérios (alea) e representativos
(mimmicry). O agon apresenta-se como a forma pura do mérito pessoal e serve para manifesta-lo
durantes as acdes ludicas — encontros desportivos, jogos de tabuleiro e outros. O alea nega o
trabalho, a paciéncia e a qualificacdo de quem joga, pois sua facanha é estreitamente ligada a sorte
da conquista, como em loterias e cara ou coroa. O mimmicry cria um universo fechado convencional
imaginario, que supdem, por meio de mimica e disfarce, a adocdo da ilusdo — teatros e jogos de
improvisacdo. Por fim o ilinx baseia-se na vertigem, na destruicdo momentanea da estabilidade da
percepcao, como as sensacgdes sentidas em parques de diversdes e corridas de kart.

Venancio e Freire (2005, p.33) acrescentam que “o brincar em sua visdo de mais
profundidade corresponde a satisfacdo das necessidades afetivas vitais para que o ser humano se
realize”. Ao brincar, a crianga representa suas vivéncias, evoca aspectos e experiéncias significativas,
organiza e estrutura sua realidade externa e interna, tomando a consciéncia de si como ser atuante.

O brincar proporciona a aquisi¢cdo de novos conhecimentos, desenvolve habilidades de forma
natural e agradavel. Ele € uma das necessidades bésicas da crianca, é essencial para um bom
desenvolvimento motor, social, emocional e cognitivo (MALUF, 2003)

O jogo torna-se o espaco de experiéncia para o ser humano produzir cultura, que ndo é
sendo a construgdo de um mundo interior que se comunica com a realidade. Com o poder de criar
tudo que deseja ser ou fazer, toma os elementos que quer da realidade, dilui estes elementos com as
projecdes imaginarias interiores, e entdo compde novas combinacdes para ajustar a realidade que vai
habitar — cenério, para Bregolato (2007).

O trabalho com o0s jogos, no que se refere ao aspecto cognitivo, visa contribuir para que as
criancas possam adquirir conhecimento e desenvolver suas habilidades e competéncias. Conquistar
um status de bom jogador exige uma organizacdo que pode ser expressa por acdes como mobilizar
recursos, coordenar informacgdes, enfrentar problemas e vencé-los, para Macedo (2005).

E neste momento surgem diversos motivos para que os educadores enfim possam explorar e
aplicar de forma ladica e criativa os jogos em potencial.

Valorizar a ludicidade nos processos de aprendizagem significativa, entre outras coisas,

7

considera-la na perspectiva das criancas. Para elas, apenas o que € ludico faz sentido. E
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fundamental que os educadores apoiem a manifestacdo Iudica nas organizagBes pedagdgicas
(MACEDO, 2005).

Uma tarefa interessante para a crianca é clara, direta e simples. E realizavel nos seus tempos
— interno e externo, desafiadora, constante na forma e varidvel no conteddo, além de ser
surpreendente e ludica. As tarefas escolares, de modo como sdo propostas, sdo desagradaveis as
criancas (MACEDO, 2005).

A escola como detentora do conhecimento cientifico deve proporcionar a transmissédo desses
conhecimentos aos alunos para que se tornem pessoas criticas, transformadoras e democraticas,
segundo Gongalves (2013).

Carvalho et al (2005) salientam que a inser¢do do brincar livre e espontaneo no curriculo
educacional e, consequentemente, nos projetos pedagogicos das instituicdes educativas, representa
um processo de transformacéo politica e social, em que criangas sao vistas pelos educadores como
cidadas, isto é, cada uma como sujeito histérico e sociopolitico, que participa e transforma a realidade
em que vive.

O brincar na escola, pode ser representado por meio da reflexdo do lazer educativo, onde
existe possibilidades de se aprender e de se exercitar de maneira equilibrada, pela participacdo social
e ludica. A esse processo chama-se educacao nao-formal, onde o objetivo € mostrar que o exercicio
de atividades voluntérias, desinteressadas, prazerosas e libertatérias pode ser 0 momento para uma
abertura a uma vida cultural intensa, diversificada e equilibrada, para Camargo (2008).

A escola, portanto, devera oferecer, na perspectiva do sujeito, tarefas necessarias e
possiveis. Necessarias do ponto de vista afetivo quando ndo produz desconforto ou sentimento de
perda. Do ponto de vista cognitivo, a atividade deverd ser compreensivel para o sujeito. Tarefas
impossiveis geram respostas evasivas, desculpas, desinteresse, adiamentos, sentimentos de
incompeténcia e outros, para Macedo (2005).

Waichman (2003) salienta que os modelos recreativos atuam em estruturas de tempo livre,
em que se ensina jogos, técnicas expressivas e outros. Estes se opdem, por exemplo, ao tédio do
dia-a-dia gerado pela situacéo escolar, caracteristica rotineira da atividade cotidiana.

A vivéncia do ludico na escola pode levar ao entendimento da gratuidade da alegria, de nédo
relacdo entre o prazer e o atual ordenamento institucional, o qual procura entorpecer o corpo pela

organizacéo, disciplina e rotina, gerando a incapacidade dos sentidos. Ao negar o componente lidico
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da cultura infantil, a Escola contribui para a manutencdo dessa situacdo domesticadora, para
Marcellino (1989).

Para tal intervencéo lidica no espaco escolar é essencial a presenga de um educador, para
que o mesmo possa facilitar o acesso ao brincar de maneira segura e pedagdgica, e com carater de
diversdo. Ao se propor as atividades poderdo garantir a diversidade das atividades, e assim, as
criancas, de maneira livre e esponténea, e de acordo com os seus desejos, participam das atividades
ou ndo. Na animacéo, proposta por (MARCELLINO, 1989), levando em conta a experiéncia cultural,
seu valor como questionadora e re-criadora, na continuidade do brincar, considera-se o adulto como
mediador entre a crianca e a heranca cultural.

As escolas necessitam cultivar a espontaneidade, dialogo, convivéncia em grupo, pois as
criancas geralmente n&o brincam sozinhas, sendo que o jogo proporciona oportunidades para ela
pensar e falar, ser ela autenticamente, saber combinar momentos de brincadeiras livres (lazer) e

atividades orientadas (escola) (KISHIMOTO, 2011).
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REPERTORIO DE JOGOS E BRINCADEIRAS

JOGO DA AMARELINHA

Essa brincadeira recebe diversos nomes no Brasil: maré, sapata, avido, academia, macaca e
outros (VON, 2001).

O Jogo da Amarelinha tem origem greco-romana e seu auge aconteceu nho Império Romano,
onde as comunidades das provincias do norte da Europa com o Mediterraneo e a Asia Menor
construiam caminhos pavimentados com pedras, oportunizando aos seus soldados espacos
adequados para o jogo, e devido aos diversos tipos de transmissédo do jogo, possibilitou que 0 mesmo
fosse difundido para outras regides, para Silva e Goncalves (2010).

O jogo é tradicionalmente brincado com um grafico rabiscado no chéo, constituido por dez
casas, onde as criancas tentam chegar ao céu. Com o lancamento da pedrinha, elas véo
ultrapassando cada quadrado ou casa, através de saltitos, alternando o pé de impulsao.

A crianca deve jogar a pedrinha a comecar pelo nimero 1. Ela ird pulando e ndo pode por o
pé no quadrado onde tiver caido a pedra, pulando-o e seguindo até chegar o Ultimo. Na volta deve
pegar a pedra. Errando o pulo, pisando na linha, ou se a pedra cair fora ou sobre a linha a crianca
perde a vez (FRIEDMANN, 2004).

Podem-se desenhar vérios tragados, como circulares e retangulares.

BRINCADEIRAS DE PULAR CORDA

A Corda propicia as criancas inUmeras brincadeiras e jogos. Entre as formas mais tradicionais
destacam-se “o corridinho”, “foguinho-fogdo” e “homem bateu em minha porta” (SILVA e
GONCALVES, 2010).

No jogo do “corridinho” as criangas terdo que passar pela corda sem tocar na mesma, para

isso deverdo elaborar estratégias corporais como solugéo.
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No “foguinho-fogdo” as emocgdes fiam a flor da pele. Inicialmente, salta-se sob um ritmo
cadenciado e no refréo final a corda é girada velozmente, aumentando o desafio enfrentado pela

crianca.

“Salada, saladinha / Bem temperadinha / Com sal e pimenta / Fogo, foguinho-fogao”.

Ao pular a corda com a musica descrita abaixo, a crianca é desafiada a realizar movimentos
corporais em diferentes planos (alto, médio e baixo) e em constante desequilibrio (pular num pé so,

saltando e rodando e agachados).

“O homem bateu em minha porta e eu abri / Senhoras e senhores ponham a mao no chao / Senhoras
e senhores pulem com um pé s6 / Senhoras em senhores deem uma rodadinha / e vao pro olho da

rua-.

VOLENCOL

Os jogadores serdo agrupados em quartetos. Cada grupo estara de posse de um lencol ou
toalha, sendo assim, cada jogador devera segura-la em cada ponta.

Os quartetos deverao brincar com a bola de voleibol, tentando manté-la sobre o lencol e ndo
a deixando cair ao chdo. ApdOs essa etapa, 0s quartetos fardo a interacdo com outros quartetos, e
assim realizardo lancamentos e recep¢des das bolas com a toalha ou lencol. A progressdo do jogo

podera ser na realizagcdo de um jogo de voleibol tradicional com os lengais.

OS 4 ELEMENTOS DA NATUREZA
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O espaco de jogo serd demarcado com quatro retangulos, sendo uma area em cada canto da
quadra. Os jogadores serdo divididos em quatro grupos - Terra, Agua, Ar e Fogo. No centro da
guadra existira o jogador-cacador, que devera chamar dois dos elementos, e assim os jogadores dos
elementos citados se movimentardo e trocardo de areas.

O jogador que for pego pelo cacador, deverd fazer a fungdo de pegador, e o cacador ser4d um
dos jogadores dos elementos. Como variacdo, os jogadores que forem pegos pelo cacador, poderao

ajuda-lo na préxima rodada, sendo também cacadores.

COELHINHO SAI DA TOCA

O educador devera reunir o maior nimero de alunos para este jogo, afim de ficar mais
dindmico, movimentado e emocionante. Os jogadores serdo divididos em grupos de trés, e em roda
formardo as tocas. Duas criancas dardo as maos formando a toca e outra ficarda dentro da toca, que
sera o coelhinho.

Quando o educador disser: - Coelhinho sai da toca! Todos os coelhinhos deverao trocar de
tocas. Quem ndo conseguir entrar em alguma toca ficara no centro, esperando uma nova

oportunidade.

MALABARES COM BEXIGAS DANCANTES

Para dar inicio a atividade, o educador solicitara as criancas que criem formas e movimentos
com os balbes, sendo inicialmente individualizada e posteriormente de forma coletiva.

Serao distribuidos dois bal6es para cada participante, sendo que um devera ser cheio e outro
sera reserva, em caso de estouro do baldo o educando podera continuar a participar. O educador
deverd animar a turma solicitando que se movimente dancando com os baldes. O grupo devera

trabalhar coletivamente afim de ndo deixar nenhum balédo cair ao chao.
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Apéds a primeira etapa, o educador oferecera folhas de jornal as criangas. O jornal serd usado
para tocar o baldo. Agora com os jornais e os balGes, o educador estimulara que cada educando crie

movimentos diferentes, oferecendo diferentes possibilidades e experiéncias corporais.

PEGA-PEGA PES-DE-LATA

O educador montara os pés-de-lata para todas as criangcas. Devera ser respeitada a idade
dos praticantes. As criancas menores necessitam de latas de menor altura.

Inicialmente os educandos experimentardo de forma livre e espontdnea o material
confeccionado.

Quando todos os participantes ja estiverem familiarizados com o material, o educador devera
propor um pega-a-pega. Aquele jogador que for pego deverda assumir a posicdo do pegador. A

brincadeira acontecera até quando houver motivagcéo e entusiasmo por parte dos praticantes.

ACRESCENTAR UMA PARTE

O grupo de criancas sera separado em duas turmas — jogadores em ac¢ao e jogadores-plateia.
Cada grupo devera ser composto entre 10 e 15 jogadores.

O primeiro jogador usa ou estabelece contato com uma parte de um objeto grande que
apenas ele tem em mente, e sai fora do jogo. Um a um, os jogadores usam ou entram em contato
com outras partes do objeto até que o objeto todo seja deixado no espaco. Por exemplo, o primeiro
jogador senta e utiliza uma direcdo, o segundo liga o para-brisa, o terceiro abre a porta do carro e
assim por diante.

O educador devera estimular a participacéo ativa de todos os jogadores, bem como orienta-

los para que a imagem criada seja clara e objetiva.
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PEGA-PEGA ABRACO

Os jogadores estardo dispersos pela area de jogo. O pegador estara de posse de uma
bexiga, e este devera encosta-la no peito de outro jogador que passara a ser o préximo pegador.
Para que os jogadores ndo sejam pegos pelo jogador-pegador, eles deverdo abracar por cinco
segundo qualquer outro participante do jogo, ficando assim imune.

O jogo permanecera ativo até quando houver motivacao por parte dos participantes.

XADREZ GIGANTE

A acgdo é uma simulacdo em tamanho real do tradicional jogo de xadrez.

O grupo de jogadores sera dividido em duas equipes. Cada jogador receberd o colete
respectivo a sua equipe, e representara uma peca do tradicional jogo. Cada participante ocupara a
sua posicdo. Nas laterais encontra-se 0 jogador-orientador de cada equipe que ira ajudar nas
movimentacdes da pecas.

O educador deverd seu o arbitro do jogo. As pecas eliminadas pela equipe adverséria
deverao ajudar o jogador-orientador da sua equipe.

Vence a equipe que eliminar o rei primeiro.

COMBATE
Serdo formadas duas equipes, e cada jogador receberd um cartdo com um cargo e o

respectivo valor.

Bomba Atémica 10
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General 9
Major 8
Capitdo 7
Comandante 6
Cabo 5
Fuzileiro 4
Soldado 3
Cabo Armeiro 2
Detetive espido 1
Bandeira *

Médico *

O jogo sera realizado como um pega-pega. Quando um jogador for pego, ele e o seu pegador
deverao mostrar qual cargo pertencem. A pessoa que tiver o0 maior cargo vence, e o perdedor sentara
no chdo como se estivesse “machucado”. O médico da equipe € o Unico jogador que podera salvar
algum jogador da sua equipe, porém ele ndo “pega” ninguém.

Quando duas pessoas com 0 mesmo valor se encontrarem, as duas “se machucardao”. A
bomba atébmica, de maior valor, s6 perde para o cabo armeiro, sendo o Unico jogador que sabe
desarmar a bomba. O objetivo do jogo e achar a bandeira adversaria ou exterminar todos os
integrantes da equipe adversaria.

Podem-se fazer estratégias para guerrear, como por exemplo, esconder o jogador-bandeira.

CONTINUE O DESENHO

Uma cartolina e lapis serdo entregues a primeira pessoa do banco da frente de cada equipe,

gue deverd iniciar um desenho.
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O primeiro jogador fara o desenho s6 que num tempo minimo o educador pede que passe
para o proximo jogador, até chegar ao ultimo do grupo. O educador apresentara posteriormente o

desenho realizado pelo grupo.

BASQUETEBOL MOVEL

A turma sera dividida em duas equipes com o mesmo numero de jogadores. Cada equipe
estara disposta em meia quadra.

Um jogador de cada equipe devera ficar com o arco (bambolé) acima da cabeca,
movimentando-se lateralmente sobra a linha de fundo da quadra adversaria. Este estara segurando o
arco de forma que as bolas arremessadas passem pelo interior do mesmo, configurando um ponto.

Cada equipe devera atacar em direcdo ao arco que corresponde a sua equipe. A equipe
adversaria deverd dificultar a passagem da bola pelo arco, interceptando-a.

A cada dois pontos marcados, trocam-se o jogador que esta em posso do arco.

Ganha a equipe que fizer o maior nimero de pontos no tempo determinado pelo educador.

CORRIDA DO JOKEM PO

O grupo de jogadores sera dividido em duas equipes, que estardo posicionadas em colunas e
em lados opostos da quadra. O campo de jogo é delimitado por uma linha.
Ao sinal de inicio, o primeiro de cada equipe deveré correr sobre a linha na direcdo da equipe

adverséaria até que ambos se encontrem frente-a-frente. Uma rapida partida de "J6-quem-pd" é
disputada. O perdedor voltara para o fim de sua fila e o vencedor continuara correndo sobre a linha,
na direcao da outra equipe, até encontrar o segundo integrante adversario (que também vira correndo

na sua direcdo) para, novamente, disputar mais uma partida. Quando um integrante (da equipe "A",



24

por exemplo) chegar até o ponto "B", este marcara um ponto para sua equipe. Pode-se variar e

enriquecer o percurso da corrida, com obstaculos, curvas etc.

HANDCONES

O educador dividira os jogadores em duas equipes, localizados em cada metade do campo
de jogo.

A acdo é um jogo baseado no handebol, porém com algumas regras adaptadas. Sobre as
linhas do gol, estar&o quatro bancos com um cone, ou lata, sobre 0s mesmos.

O jogo tera inicio com a troca de passes e o ponto € marcado, quando o cone da equipe
adversaria é derrubado ap6s um arremesso. E declarada vencedora a equipe que anotar o maior

namero de pontos no tempo pré-estabelecido.
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