12 de Novembro de 2009

Forca (jogo orientado pela Ana Lopes)

Número de jogadores: indiferente

Instruções:

Escolhe-se a palavra e o número de hipóteses de se acertar o número de partes do corpo do ‘enforcado’. Cada pessoa tem oportunidade de dizer uma letra, que poderá ou não estar na palavra por desvendar. O primeiro a adivinhar a palavra correctamente ganha.

Barra do Lenço (jogo orientado pela Adriana Resende)
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Instruções:

· Fazem-se duas equipas com o mesmo número de jogadores aos quais serão atribuídos números iguais (1,2,3,4, etc.) para ambas, decididos secretamente por cada equipa.
· As equipas ficam frente a frente separadas pela mesma distância. No meio do terreno, num dos lados, fica o juiz com um lenço pendurado na mão, que vai chamando, um de cada jogada, os vários números que estão em jogo.
· Os jogadores das duas equipas, que tenham o número chamado, correm e tentam ficar com o lenço sem serem tocados pelo adversário, e, seguidamente, fugir para uma das barras (zona das equipas), para assim somar pontos.

Cabra-cega (Jogo orientado pela Andreia Silva)

Número de jogadores: Ilimitado

Material: 1Lenço Opaco

Instruções:

· Um dos jogadores é escolhido para ser a cabra-cega e os seus olhos são vendados com um lenço.

· O jogador que faz de cabra-cega deve apanhar um dos jogadores e descobrir quem é.

  Regras:

· Tem que se jogar num terreno amplo e sem obstáculos, para evitar acidentes (um dos participantes está vendado).

· A cabra-cega é vendada e é depois levada para o centro da zona de jogo e dá três ou quatro voltas sobre si própria (para perder, em parte, o sentido de orientação).

· Os outros jogadores andam à volta da cabra-cega e tocam-lhe levemente, para a desorientar.

· Os jogadores podem dizer, de vez em quando, "cabra-cega" - "cabra-cega" - "cabra-cega", a fim de baralhar o jogador

·   Os jogadores não devem deixar-se apanhar mas não podem fugir para longe.

· Quando um jogador é apanhado pela cabra-cega não deve falar porque a sua voz pode identificá-lo. Todos os outros se calam também.

· Se a cabra-cega conseguir adivinhar quem é o jogador que agarrou, esse jogador é vendado e passa a ser a cabra-cega.

· Se não conseguir, a cabra-cega terá que ir apanhar outra pessoa.

Variantes:

· Os jogadores andam à volta da cabra-cega normalmente. Mas quando ela bate as palmas todos têm que ficar parados no sítio. A cabra-cega procura então um jogador (todos podem desviar-se dela, mas sem mexer os pés) e tenta adivinhar quem é.

· Num círculo grande os jogadores andam à volta da cabra-cega, mas estão do lado de fora. Quando ela bate as palmas, todos param e a cabra-cega aponta. O jogador que se encontra mais perto do ponto para onde apontou tem de entrar para o círculo e tentar não ser apanhado.

O gato e o rato (jogo orientado pela Andreia Soares)

Idade - a partir dos 3 anos

Nº de participantes ilimitados
Material: nenhum 
Objectivos: Agilidade, atenção
Instruções:
Faz-se uma roda com todos os participantes e dão as mãos. Escolhe-se entre os participantes um gato e um rato, o rato fica dentro da roda e o gato de fora. 
O gato tem de ir atrás do rato mas tem de passar pelos mesmos sítios que o rato, mas os participantes que estão em roda combinam um número e vão contando até chegar a esse número, quando chegam fecham a roda apanhando alguém ou não lá dentro. Se apanharem o gato o rato ganha porque conseguiu escapar, se apanhar os dois nenhum ganha e se apanhar o rato o gato ganha. Mas se a antes que a roda feche o gato apanha o rato ele ganha, e invertem-se os papeis dando vez aos outros. Como mostra este desenho. O gato tenta apanhar o rato mas tem de entrar pelos mesmos sítios que o rato sai.
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Polícia e o assassino (jogo orientado pela Dayanne Pinho)

Finalidade: Concentração, interacção de grupo, desenvolvimento social e ensaio de interpretação.

Duração: 10-15 minutos

Nº ideal de participantes: 10-20


Instruções:

· Os jogadores sentam-se em círculo e fecham os olhos, para que o orientador escolha quem é o assassino, e quem é o polícia (esta escolha é feita com dois toques nas costas de quem for o escolhido para assassino, e com um toque para quem for escolhido para polícia);

· De seguida, olham uns para os outros à espera de serem “mortos”. O assassino quando nos piscar o olho, esperamos uns segundos, e dizemos “estou morto”, ou “morri”, e deitamo-nos para trás. Não se diz quem nos matou.

· Se o polícia pensa saber quem é o assassino diz “O assassino é ……….”. Mas se se enganar perde o jogo, e começa-se novamente.

O Rei manda (jogo orientado pela Bárbara Oliveira)

O rei coloca-se de costas para a parede ou risco e as outras crianças colocam-se, lado a lado, à sua frente, a uma distância superior a dez metros. 

A função do rei é dar ordens que podem variar bastante. As outras pessoas cumprem essas ordens, tentando aproximar-se o mais possível da parede ou risco onde está o rei. Quem conseguir chegar à parede ou ao risco em primeiro lugar, será o novo rei.

Ao dar as suas ordens, o Rei deve começar por dizer, “O rei manda...:”. A título de exemplo pode dizer: “O rei manda...dar dois saltos a pés juntos para a frente, um salto de gigante para o lado esquerdo, marchar no sítio, saltitar a pé coxinho para o lado direito, dizer o nome em voz alta, rodopiar duas vezes”, etc.

	Jogo da tracção com corda em linha (orientado pela Cristiana Moreira)

Material: 1 corda e 1 lenço (deverá estar atado a meio da corda).

Jogadores: 2 equipas com o mesmo número de jogadores cada uma.

 
Instruções:

 Duas equipas com forças equivalentes, seguram, uma de cada lado e à mesma distância do lenço, uma corda. Entre as equipas, antes de começar o jogo, traça-se ao meio uma linha no chão. O jogo consiste em cada equipa puxar a corda para o seu lado, ganhando aquela que conseguir arrastar a outra até o primeiro jogador ultrapassar a marca no chão. É também atribuída a derrota a uma equipa se os seus elementos caírem ou largarem a corda. Não é permitido enrolar a corda no corpo ou fazer buracos no solo para fincar os pés. 


Mensagem

Instruções:

Jogam pelo menos 6 crianças, que se unem pelas mãos, palma com palma, em círculo. No meio do círculo fica uma criança, escolhida previamente.

Uma das crianças da roda inicia a mensagem, apertando a mão da criança à sua direita, de forma discreta. Esta, aperta a mão à sua direita e assim sucessivamente, passando a mensagem. A criança que está no meio tenta adivinhar onde vai a mensagem e, se o conseguir, troca de lugar com aquela que não conseguiu disfarçar o seu aperto de mão.

No início do jogo, a criança que está no meio tem os olhos fechados e quem inicia o jogo grita “Começou”, para que a que está no centro tenha a noção de onde partiu o sinal. Quando a mensagem regressa àquela que a iniciou, esta avisa: “já chegou” e o jogo recomeça, normalmente, com a mesma criança no meio.

Pisca

Instruções:

As crianças formam dois círculos concêntricos, ficando aos pares, uma atrás da outra. No círculo fica uma criança.

A criança do meio pisca o olho para uma das crianças do círculo mais próximo de si, de forma que o seu par (que está atrás) não se aperceba. Se aquela, a quem foi piscado o olho, conseguir chegar ao centro sem ser tocada (a que está atrás terá de estar atenta e tocar o seu par, evitando que ela chegue ao centro); será ela a próxima a piscar. A criança que fugir coloca-se atrás da que lhe piscou o olho.

Se a criança, ao tentar ir para o meio, for tocada, volta de novo para o seu lugar, continuando a piscar a que está no meio.

Serpente

Instruções:

As crianças formam duas equipas que se dispõem em fila, agarrando-se uns aos outros pela cintura, formando uma serpente.

Colocam-se frente a frente as duas serpentes e, à indicação do professor, a criança da frente de uma equipa terá que tocar na última criança da outra equipa. Ganha a equipa que tocar em primeiro lugar no último jogador da outra serpente.

Bom barqueiro

Instruções:

Colocam-se as crianças em coluna, com cinco a doze elementos. As crianças dispõem-se de forma a apoiar os braços nos ombros da criança da frente. A primeira criança da coluna é a mãe.

Fora desta coluna, duas crianças são os barqueiros, que se colocam um em frente ao outro, com os braços levantados e as mãos dadas, formando uma ponte ou arco. Atribuem a cada uma um nome, combinado entre si e sem os outros escutarem: um nome de uma frutas, flor, cor, etc.

As outras crianças passam em coluna por baixo da ponte dos barqueiros, enquanto cantam:

“Ó sr. Barqueiro, deixai-me passar, tenho filhos pequeninos, não os posso criar”

Os dois barqueiros respondem, cantando:

“Passarás, passarás, mas algum ficará, se não for o da frente, há-de ser o de trás”.

Quando passa a última criança da coluna, fica presa entre os braços dos barqueiros, que os baixam e prendem esta criança por cima dos ombros. Os barqueiros perguntam, em voz baixa, qual dos nomes – previamente combinados entre eles – é que ela escolhe, não mencionando qual o barqueiro correspondente a cada um. Consoante a sua escolha, a criança vai para trás do barqueiro correspondente ao nome que escolheu.

O jogo continua até que todas as crianças da coluna se coloquem atrás dos barqueiros, formando dois grupos. Então, desenha-se um risco no chão, entre os dois barqueiros. Estes agarram-se pelos pulsos e as crianças que estão atrás deles agarram-se umas às outras pela cintura. Cada barqueiro e seus companheiros puxam o outro grupo afim de que este atravesse o risco. Ganha o grupo do barqueiro que não transpôs o risco.
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Corrida de Sacos (jogo orientado pela Filipa Pereira)

Material: Sacos de serapilheira ou plástico grosso, em número igual ao dos participantes.
Jogadores: número variável.
Jogo: É marcado um percurso no chão com uma linha de partida e uma meta. Todos os concorrentes se colocam atrás da linha de partida. Ao sinal de partida, cada um entra para dentro do seu saco, segura as abas com as mãos e desloca-se em direcção à meta. Ganha aquele que chegar primeiro.
 Variantes: Equipas de três jogadores, colocando-se dois lado a lado, o terceiro enfia as pernas nos sacos onde os outros já se encontram metidos (um em cada saco), abraçando-os. 
As restantes regras são iguais às da corrida individual.

Palavra puxa palavra (jogo orientado pela Diana Ferreira)

Nº jogadores: 2 ou mais

Objectivo de jogo: formar uma sequência de palavras, verificando que a última nada terá a ver com a primeira

Instruções: 

· Um qualquer jogador diz uma palavra à sua escolha, relacionada com o que quiser (os jogadores deverão memorizar essa primeira palavra)

· Em seguida outro diz outra palavra o que a anterior lhe tenha feito lembrar

· O jogo terá sempre esta sequência

· Quando os jogadores quiserem o jogo terminará

· Assim que acabe os jogadores deverão fazer a comparação entre a primeira e última palavra da sequência, verificando assim que nada têm a ver uma com a outra

EXEMPLO --» carro – mecânico – trabalho – esforço – flexões – exercício – dieta

· Como vê-mos no exemplo apresentado a primeira e última palavra nada têm a ver uma com a outra

Lagartixa (jogo orientado pela Marta Guimarães)

Número de participantes: ilimitado

Instruções:

O grupo escolhe um elemento que vai ser a lagartixa. Depois tem de definir um perímetro, a lagartixa vai ter de apanhar todos os outros à medida que a lagartixa vai apanhando (“comendo”) vai ficando maior. Ao ficar maior dificulta que os outros fujam ate que no final apanha todos.

Os elementos que saírem do limite também estão apanhados.

As três palmadas

Instruções:

Risca-se um rectângulo amplo no solo. Formam-se duas equipas, colocando-se cada uma num dos lados do rectângulo. Cada equipa tem, pelo menos, seis elementos.

Depois de se sortear a equipa que vai abrir o jogo, este inicia-se com o deslocamento de um dos seus elementos para o outro lado, onde está a equipa adversária. Aí chegado, escolhe um adversário e dá-lhe três palmadas na mão. Acto contínuo, foge rapidamente, regressando o mais depressa possível ao seu lado e atravessando a linha da sua equipa. Por sua vez, à terceira palmada, aquele que as levou, corre atrás de quem lhas deu, tentando tocar-lhe antes deste se colocar a salvo, atrás da linha da sua equipa.

A criança adversária, independentemente de apanhar ou não aquela que lhe deu as palmadas, vai continuar o jogo, dando três palmadas na mão de um oponente, fugindo de imediato para a sua linha.

Cada vez que uma criança perseguidora apanha aquela que lhe deu as palmadas, ganha um ponto. Não se pode provocar uma criança novamente, sem se passar por todas da mesma equipa. O jogo termina quando se atinge o número de pontos previamente combinado.

O muro chinês 

Instruções:

Num espaço rectangular, desenha-se um corredor central, com cerca de um metro de largura, onde está colocado o chinês. Este só pode deslocar-se no corredor e não pode sair de lá. Todas as outras crianças, pelo menos dez, estão colocadas num extremo do campo.

Ao sinal do orientador, essas crianças atravessam o campo de um lado para o outro, por cima do corredor, tentando não ser tocadas pelo chinês. Este, deslocando-se de um lado para o outro, tenta tocar nelas e coloca-as no corredor, formando um muro. O muro serve apenas para diminuir a largura do terreno, de modo a dificultar a passagem aos outros jogadores que não foram ainda tocadas. O chinês pode encostar as crianças apanhadas ou dispersá-las pelo corredor. As crianças tocadas e colocadas no muro permanecem imóveis, não podendo tocar ou prender as outras.

O orientador vai dando sinal para a passagem dos jogadores de um lado para o outro do campo. Esta passagem vai sendo cada vez mais difícil, pois o muro será cada vez maior. A última criança a ser apanhada é a vencedora e será o próximo chinês. Se alguma criança, ao fim de um certo tempo não passar o outro lado, vai automaticamente para o muro.  
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Jogo da Sardinha (orientado pelo Miguel Chambel)

 Nº de jogadores:  dois elementos.

Instruções: 

     Um estende os braços, virando as palmas das mãos para cima, enquanto o segundo se coloca em frente, com as palmas das mãos sobre as do adversário. Nesta posição, aquele que tem as mãos para baixo procura com a maior rapidez possível, bater na mão do adversário que, como é evidente, procura não ser atingido. 

Quando o primeiro não o conseguir, perde, invertendo-se as posições. 

Jogo do Anel (orientado pela Tânia Oliveira)

Material: um anel 

Duração: não tem
Instruções

Antes de tudo, escolhe-se quem vai ser o portador do anel. Ele põe o anel entre suas mãos, que estão encostadas uma na outra.

Os outros jogadores ficam um ao lado do outro, com as palmas das mãos encostadas como as do portador do anel.
O portador passa as suas mãos no meio das mãos de cada um dos jogadores, deixando cair o anel na mão de um deles sem que ninguém se aperceber.

Quando tiver passado por todos os jogadores, o portador pergunta a um deles: "Quem ficou com a anel?".

Se acertar, é o novo portador do anel. Se não, paga a prenda (castigo) que os jogadores mandarem.

O portador repete a pergunta até alguém acertar. Quem acertar será o novo portador do anel.

Jogo dos pés atados (orientado pela Sara Tavares)

Material: Um lenço para amarrar os pés dos participantes 
Desenvolvimento do Jogo:

O grande objectivo do jogo é realizar um determinado percurso e contornar obstáculos mais rapidamente que a equipa adversária. Este jogo pode ser jogado através da participação individual

(equipas constituídas por um par de participantes) ou então pelo método de estafeta onde cada equipa é constituída por dois pares de participantes.

As equipas A e B estão divididas em dois pares de participantes, que são colocados lado a lado. Com um lenço e ao nível dos tornozelos devem atar-se os pés dos dois participantes (de um/a participante o pé esquerdo e do/a outro/a o pé direito).

O lenço deve ser sempre colocado pelo/a monitor/a do jogo.

Ao sinal da partida os dois primeiros pares de cada equipa deve percorrem um espaço de 10 metros, contornar um obstáculo (previamente definido) e fazer o percurso de regresso. O primeiro par de cada equipa quando passam a linha de partida ganha.

As equipas serão desclassificadas se:

Fizer qualquer tentativa para retirar o lenço que se encontra nos tornozelos.

Os membros inferiores atados não se descolarem em andamento.

Camaleão

Instruções:

Este jogo necessita de um espaço relativamente plano, delimitado e onde exista uma parede ou muro. Jogam pelo menos 6 pessoas.

Coloca-se um jogador (camaleão) junto à parede, virada para ela e de olhos tapados pelas mãos. Os restantes jogadores estão colocados à vontade, a uma distância de 10 metros. Ao sinal de início de jogo, os jogadores perguntam ao camaleão: “Camaleão, de que cor?”. O camaleão responde dizendo uma cor, por exemplo, azul.

Mal diz a cor, o camaleão vira-se e começa a correr atrás dos colegas, que fogem. Ao fugir, os jogadores procuram um objecto da cor escolhida e tocam nele, a fim de se livrar. Neste caso, o camaleão não os pode caçar. Só o pode fazer com aqueles que ainda não se livraram, ou seja, não tocaram na cor escolhida.

Se o camaleão tocar em alguém antes de se livrar, este passa a ser o novo camaleão. Se o camaleão não conseguir caçar ninguém, continua esta função.

Quando o camaleão responder “cor de burro quando foge” todos os jogadores devem permanecer quietos, não podendo fugir. Aquele que se mexer perde e passa a ser o novo camaleão. 

Coelhos às tocas

Instruções:

Fazem-se dois grupos numericamente iguais. Um grupo constitui as tocas e outro os coelhos.

Os jogadores escolhidos para tocas devem espalhar-se por todo o espaço de jogo e tomar a posição de pé com as pernas afastadas, sem se mexerem. À ordem de correr, os coelhos fogem do caçador, escondendo-se nas tocas, só podendo entrar por trás. (Para evitar que o jogo seja monótono, o grupo deve combinar o tempo máximo em que os coelhos podem estar nas tocas)

Perdem os coelhos que forem apanhados.

O jogo deverá ser repetido, trocando os jogadores de posição, ou seja, as tocam passam a ser coelhos e vice-versa.

Stop

Instruções:

Cada criança tem um número. Juntam-se todas no centro do terreno e uma delas começa o jogo atirando a bola ao ar, ao mesmo tempo que chama um número. Todos fogem excepto a criança cujo número foi chamado, que terá de se aproximar do local da queda da bola e tenta apanhá-la o mais rapidamente possível.

Ao apanhar a bola no ar ou no chão, grita “stop” ou “nem mais um passo”. Todas as outras crianças têm que parar imediatamente. Então, o jogador que apanhou a bola pode dar três passos para acertar no colega mais próximo.

Se acertar, esta perde uma vida, das sete que todos têm. A que apanhou com a bola e perdeu uma vida aproxima-se então do centro do terreno, junto com todos os outros jogadores, atirando a bola e chamando um novo número. Recomeça-se assim o jogo.

Cada vez que uma criança perde as sete vidas, é eliminada, vencendo aquela que for a última a perdê-las.
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“Queimou?” (Jogo orientado pela Vanessa Figueiredo)

Instruções:

Na fase inicial o aluno que esta a orientar tem de criar uma área de jogo na qual coloca vários objectos no chão para dificultar o percurso do aluno escolhido para participar no jogo, selecciona se dois voluntários um é o guia e ao outro vendasse os olhos, o primeiro tem que ouvir todas as regras explicadas pelo aluno orientador e em seguida visto que o outro jogador está de olhos vendados tem de o guiar através da comunicação até á meta sem que ele vá contra algum dos obstáculos.

O “guia” tem um papel fundamental pois tem que dar bem as instruções do percurso ao colega para que ele consiga chegar á meta sem se mandar contra algum dos obstáculos.

O jogador perde quando o jogador que estiver de olhos vendados bater contra algum dos obstáculos, aí o “guia” tem que dizer “queimou” e o jogador tem de voltar ao inicio da prova.

Jogo da Memória (orientado pela Vera Dias)

Material : nenhum 

Jogadores: Número invariável 

Instruções

Num espaço amplo, os elementos sentam-se em roda. 

O orientador começa por explicar o jogo: diz um tema, como por exemplo, “Animais” e o primeiro elemento que começa o jogo diz um animal e o segundo elemento diz o animal do primeiro e o seu e assim sucessivamente, repetindo sempre os nomes que foram dados. 

Se algum elemento se enganar e não conseguir transmitir os nomes que foram ditos, perde o direito de jogar e o que chegar até ao fim do jogo ganha. 
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