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~ INTRODUCAO

Este material ¢ resultado de um trabalho coletive,fei-

s

t0 simultaneamente com 3 grupos envelvende 1l participantes do

Centreo de Educagao nao Tormal - EITAN,

N e e

Cada um dos grupes manteve 4 encontros, durante 08 qua
se refere a at1v1dades ludices nas idades de 7 a 12 anoa.

A 1dela inicial era, & partir da reflexao 8obre o jogo,
eriar e desenvolver jogos para a realizacgio desse meterial. No
entanto foi detectada uma dificuldade de criagfio que exige um '
trabalho mais profundo de que pudemos realigar nesses 4 encont-
tros.

‘ Alguns dos jogos "foram criados durante o Chug, os ou -
tros selecionados de outras fontes ja existentos; alguns melho-
rados e adaptados,

Os complementos, que foram totalmente criados pelo Chu
&y foram desenvolvidoe a partir dos interesses dos part1c1pan -
tes,

Escolhemos abordar os temas, as festas Judaicas,inicia
¢80 musical, jogo dramitico infantil e algumas estruturas de
alguns jegos “"cldssicos", deixando de lado os outros temas le -
vantados pelo Chug: a dang¢a, os trabalhos manuais, 08 bringue -
dos, jogos de tabuleiro e jogos audio-visusis.

' Todos o8 jogos deste choveret podem ser trabalhades °'
com chanechim de 7 a 12 anos, cabendo &0 madrich, através de
realidade ¢ mecessidade de Kvutzd, a escolha dos jogos.

BEHATZLACEL
Aidé Krakaver
Participantes do Chug: Ariel hamovi - Netzah
Solange Akierman -~ Chazit
Jaire Harari - Chazit
Henrique Kementh =~ Chazit
Mauro Eisencrafit - Chazit
Suzana Lifschitz - Kesher
Julie Skitneveky =~ Kesher
Beni Trojbicz - Habonim ~ Dror




Selma Lerner - Habonim - Dror
Mareia Xilmnic <« Habonim - Dror
hduvardo Wizentier - Shouer

~

Sob orientacao de Aide Krakaver.




HISTORICO DO JOGGO

® Deue quis qus 0S8 homens 88 divartissem ocom mnuitos
® zuitos jogos, pois eles irazem conforto e dissipam as preo -
cupaAcoes' ,.

HE guase 700 &nes o rei Atonss X, de Lefo & (astela,
escreven estas palevias 10 prafdcio de ssu famoso Iivro aong Jo
408+ E minda uoje elas sdo muite apropriadss,

08 jogos sempre estiveran ligsdes A vida social, de
mesma forma que a religidc, as artes e outras manifestagdes cul
turaia do homenm. .

Entre suas varias TUGCOeR 2o¢iais, 08 joges. cemprs '
foram imstrumentos de e¢asine .e apreniizado a,.també&, UM O
ma de linguagen pare & tlansmissso das conguistias c¢a sociedads
SR VErios caspos (o conhecimsnic. A0 ensinsram um jOge., 08 WeQ
bres mais velhos de um Zoupe tranamitism ¢ ainda txensmiien S
08 jovens @ A crisngas ume. séris de conbecimentos que.fEzem '
parte do patrimonic cwitural do grupo. Ou sejal 2o ensinarem !
um jogo, estas snsinando a prépria vida.

0 xadrez; o (o, 08 cuargames e .muitos outres joges °
280, POT. eXemplo, reconetituiclo ce baislma que permitem. »nao
apenas o aprendizsdo des priacipios taticos e eatratdgicos use
408 na arte de guerrs, mes tambeém um pramde enrviguecimento cul
tursl, lssmo algune Joges mais simples como o8 de dardosm, cor-
ri&&a etec, nA0 880 @menos instrutives, pois exigem que o8 joga-
dores desanvolvam certos tipob eapacfficoa de pabilidade s des
Tress .

Buiios jogne, que hoje ndo passeam de simples alegres
divertimentos infantis, neds mais sdo, na verdade, do que remi
niscénciss Ge ritusis megicos-e reliziosce guass tad antigos '
quanto ® préprio homsm. O Cabe de Guerrs, Por exomplo, ¢ a ars,
matizagao simbdlica da luta entre as forgas 44 natwrezs, tal !
Como 08 homens primitives a representéram ha milhares de anoz,

-~ -

‘o ingﬁnuo Jogy a&a assrselinba, gue ssumpre ol uma dae brines-

deiras infantis tradicionais em todo o mundo, ssta. profundamen

te ligado a0z antigoes witos sobre os l8birinios e oe jornadias



que o0s esplritos xaz1am da tegr& a0 Lec, ape &8 mor

A pratzca do jogo da Peteos éra um‘aos récursea REB~
dos antigamente pelos scldadoes japenéses psrs manter sua forms
fisica e desenvolver a sua agilidade e rapidez. F os préprios'
arcos que 28 criangas rolam h& séculos peles campoa,.eat;adas
e ruas do munde inteiro jd serviam como uma forma de treiﬁﬁr a
pontaria dos jovens guerreiros de muitées trihos ind{genaa noY-
te-americanas, Na verdade, antes mesmoe que surgisse a diddtica,
os jogos j& erem educetivos.

Um dos aspecteos mais importantes dos jogos, entretan
to ¢ o de poderem ser considerados como verdadeiros espelhee &

de uma culturae de ume sociedade.

@&

Embora as estruturas dos diferentes tipos de joges °*
tendam & permanecer imutdveis ao longe do tempo, suss regras '
costumem sofrer mudances e adaptacoes, dando origem & uma infi
nidade de variantes. C mesme acontece com as pegas, figuras e
outros simboloe dos jogos, que s&0 geraslmente influenciados pe
los acontecimentos de ume determinada época, sofrende pélqs &~
contecimentos politicos,

: No Apogeu da Era Hanoleonzca, por exemplo, & fieura

da Nanoleao Bonaparte come yeneral e imperador, p&saou a subs-
tituir o rei brancoe do xadrez, Também o joge da Gloria, um dos
jogos de corrida mais poovulares em tode o munde, foi um dos ' ’
gue que sofreram maiores influéncias dos acontecimentes socia-
ie. Nos séculos XVII e XIX forem produzides vérios tipes desse
jege com diversas finalidades: desde ensiner histdria, geogra-
fia, botdnice e outras disciplinas mos jovens estudantes  até
gervir como material de propaganda comeércial e politica. E ho-
Je, 880 inumeros o8 jogos gue refletem em sua tematlca 08 acen
tecimentos deo mundoe contemporaneo, come por exemnlo os varios‘
jogos criados a partir de conguistas espaclais, da crise do
petroleo e de uma série de complexos polzticos.

Os jogos nfo sao apenas manifestacoes da vida social
de um povo. Fles sde algo muito vive e dindmice e por isso mes
mo talvez eternoe. Fles nasceram com ¢ homem e, provavelmente'
vélo acompanhd-loe pare sempre, sofrendo as mesmas transformacoe

es gue ocorreram na vida de seus criadores.




No mundo de hoje, o0 lazer vem sende transformado dia
a dia n2o apenss como cenguista, mas tambem numa preocupacao
bésica de todes os homens, ¥ pars tornd-lo mais rico e criati-
vo, nade melhor que os jogos, pois como confirmou ¢ histeria -
dor Johan Huizinga, em seu famoso livro Hemo Iudens, " ¢ jogo

pure e auténtice € uma das principais bases da civilizacae",




BLA BLA BLA SOBRE O
JOGO

SPENCER - Inglés — " A gindstica ¢ um sistema de exercicios fac
ticios . Embora sempre melhor que a ausencia de exercicio jama-
is serd um substitutivo de valor igual aos jogos. Os jogos pre-
duzenm uma excitacao mental agradavel e exercem uma influencia °
altamente fortificante. A felicidade assim obtida ¢ o melhor
dos tdnicos. Acelerendo a circulacdo do sangue, facilitam e cum
primento dr todas as fungoes tendendo, portanto, nde £o a alim-
mentar..e aumentar a saude, quando eximiente, mas restaura-la q'
quande perdida. O extremo interesse que as criangas denotam pe-
los jogos e & alegria com que elas se entregam sao t&o importan
tes come 0s exercicios que & acompanham",

JAHN - Alemio - " Os jogos sd3e o melhor meio para quebrar as

- diferengas porventura exiestentes entre classes sociais, .consti-

tuinde portante um verdadeiro gerador da democracia social."
FROEBEL e PESTALO3ZZI ~ Alemdes — “ A educaciio mais eficiente ¢
aguela que properciona atividade, auto-expressao e participacéo
secial as criangas. Ora, nada conduz, melhor e mais depressa a
crianca & atividade, & auto-expressao e & socializacgdo do que
os jogos.™

HEBERT GEORGES - Frances - “ O bebe por exemple nio jpga  para
ganhar e sim para satisfazer um instinte primdrio que ¢ o inst-
tinto de jogar. O mesmo sucede nos per{odos de 3 8 7 e de 7 a
12 anos. Neo primeire, estande a crianca ja na posse dos mecanis
nos percept{veis e motores, 0 seu desenvolvimento psiquico 8¢
dirige para os interesses concretos. As suas funqaea de aguisi~-
¢80, a atencdo, a memdria, a associagfo 880 utilizados com mai-
or inténaidade. 0 mesme acontece com & curiosidade, & observa -
¢céo @ & atencdo que constituem tendencias educativas. No segun~—
do, dos 7 aos 12 anos, surgem os interesses especiais ¢ objeti-
ves. Somente a0 penetrar na pré adolescencia e no principio des
ta, surgem os interesses ¢tices e sociais 20s quais estd intima
mente ligado ¢ instinto combativo,”

" Perdendo, ou jogando sem possibilicade de vitdria ,
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dada a natureza do jogo em muitos casos, 0 prazer ¢ & satiefa -

¢80 coexistem da mesma maneira, porque o que & crianca guer aci
ma de tudo @ viver a sua vida de participacao, desempenhar 0
seu papel no se mundo, criar uma realidade prépria de acordo °
com as suas inclinacoes," : '

* £ verdade que jogar educa, mas assim como Viver edu

gcar : sempre sobra alguma coisa& no entanto, nao ¢ verdade que

jogar sempre instrua . & possivel instruir-nos como 8¢ estives~—

Semos brincande."




A T

'I'!CHICA DO .IOGO INFANTIL
ORGAHIIADO

I - 0 LOCAL
Onde realizar os jogos? e
& : Os loca1- mais indicados sae & praia, o parque, o cam
V_po, a qnadra do futebol, ou um patio aborto, pois o g0l e o ar
livre sfo muite importante para as criancas, ; ,
Mas nae dispondo de algum desses lggarea, ¢ madrich !
_deve estudar a possidbilidade de obter outre eapaco,‘o qual pes—
BA adequ;r & atividade planejada.,
: ”\ Uma vez determinado o lecal, o prinnlro cu;dado de
madrich deve ser previdenciar:
1I - 0 MATERIAL
‘ Que deve ser o mais reduzido poalfvel, nao s¢ pelas '
vantagens econenicas como pela fac111dado de transperte e local
aprepriade. para guardar € conservacao. : : :

A falta de um un1co material pode levar o Jogo a um
fracasse, ou mesmo & busca de.material em falta, podo ocasionar
] dca&n;n. pele jogo.

: _ Cabe ae nadrich ao responsabilizar para que tode o

' natorial esteja no inicie da atividade.

_III - NUMERO DOS JOGADORES

._ O numere de chanichim pode variar do-do dois, que - J
& sua forma mais rudimentar, ato trinta, quarenta, nos aogos co

- letives e centenas de criangas nos joges de massa de qQue parti-
cipll varios grupos de dezenas de conponentea cada um.

| " nunoro de chanichim deve ser resolvido pratzcanonte
pele nnarich de acordo com as circunstancias varidveis em cada'
caso ¢ que agp, @ area disponivel, a quantidade de eriangas en-

_ tregues ae sew cuidado ¢ & natureza do jogo.
} 1 da. CLASSIFICAGKO

’ A principal atltude de nadrlch deve conai-tir na ana-
lise dos fatéres de cads joge a fim de adaptd-lo &s constitui ~
 93¢: ¢ idades mais diversas. Duracao, intencidade, ritmo, velo-
cidade e distdncia séo os principais fatores que regulam essa °




adaptagao que visa, de forma especxal, a¢: aesenvolvlnantq das
qualidedes f{sicas vpor meio des 1oggs. A 5 Al

4 Mas alem do aperfeiceamente dos atributos fisices, os
Jogos infentis visam de medo especial ac desenvolvimento mental
da crianca. ' o

Classificar as cfiangas pare oe jogos ¢ os jogos para

as criancas., Fste trabalhe e de uma iﬁvoftﬁncia excepcienal po-
is es jogos constituem a materla tecnlca per excelencia na edu-
¢c8c mental fisica infanull.
V_- PORMACKO '

A primeire atitude do madrich antee de formar os joga

dores ¢ congregi-los ou reuni-los em torne de ei. Este ato que
parece, & primeira viste, de fécil realizacae ¢ per assim dizer,
® elemento bésico para a inicia gae dos *ogos.

0 segundo momento ¢ a dlSDQBlQ&G, colecagao ou forna-
cho des aogadores. kol AT

" Cada jego pede uma forma§§o especial, sentar om,c{rqg
le ne chfe, na cadeira, divisae de grupinhos, ‘ileiras e etec.
VI - DOS_JOGOS e e

v7 " PASES DO JOGO o

Qualquer joego 1nfan+1l nodo ser decomposto em 3 fases
perfext&nente distintas que sao a nreparagao a evolucdo e o fi
nal.

A preparagae consis+e do 100&1, e na reunlao daa eri-
angas e na disnoslga@ ou colecacaa aos jogadores., Uma vez . que
estejam em forna, passa-se & segunda fase, a evolugao, que ¢ 0
meio do Jogo propriamente dlte, aquele que vai desde o imicio °

da movimentacao até o termlno da agao. E a parte principal, ag-

 aqun1a que nece891t& uma atengao e uma observagao constante @

prefunda do madrich. ol o aomentc pcr excelencia para observar e
analisar a cendute 1nxant11. ‘ crlanga esta em agao, livre, des
preccupade e nessa hors o seu comvertamento (4 tatalnente espon-
tanee, ela mse revela como e, em toda prressaorde sua personali
dade. o » ,

0 final ¢ ¢ términe c; 10&9. 0 ultlm\ momento, aguele
que encerrou a acae dos 1aeacores, dands-a per termipada ou que
ccasionou & v1teria 2 um des qu&dras ou meSmo festejar © empate

des que disputaram a partide, deve ser tembém e momento maxime'

- 10 =




pare as expansoes da alegria infantil, com gritos de entusiasmo,
saudagoes ao adversario.

A crianga tem absoluta necessidade de alegria. O jogo
dos pequeninos jamais deve ser totalmente silencioso. A crianga
"torce", canta, grita e estes atoes ngo ¢ constituem evidentes'
manifestacoes de prazer mas tembém verdadeiros exercicios de gi
ndstica respiratoria ("0 grito é para os pulmées o que ¢ salto
¢ para as pernas.").

VII -« ELEMENTOS DO JOGO
O TEMPO de duragie de joge deve ser ostabelecido pele

madrich, 20 menes prever & duracae minime e mixima.

F dificil estabelecer um critérie para & duracéo de '
cada jogo. A duracdo estd sob & dependencia de interesse, idade
resisténcia fisica e constituigde nervesa da crianga.

Um fator que entra juntamente com & duracde do joge ¢
a ordem de sua realizacde (antes ou depois da sichd (cenversa),
jamais o educador deverd iniciar ou terminar uma sichd de Kvut-
z& com um jogo intenso. Pera inicie e términe sfo aconselhaveis
jogos leves, que ndo exijem muite atencde, diligéncia ou aplica
080, i

Cabe ao madrch ter a sensibilidede de perceber o me *
mento de iniciar o joge e de termina-lo.
DA _EXECUCAO DOS JOGOS
VIII - COMO SE FESCOLHE UM JQGO

O primeire cuidado deve ser em ndo impor um determina

do jogo. Para que preduza resalmente efeitos psicolégicoa ¢ nec-
cesssrio que as criancas joguem com alegria e entusiasme. Uma °*
ordem por mais bem intencionade que seja diminui sensivelrente'
a disposicéo da crianga. Se lhe for oferecida & eportunidade de
escolher o jogo o chanich participaré dele com outre entusias-
mo.

£ evidente que o dom de ensinsr um determinado jogo '
nio ¢ em absolute tolhida ao madrich. Estes devem sempre ter su
gestdes prontes para noves jogos ou ja um tante esquecidos pe =
las criangas, dado o longo tempe de sua Ultima realizacgio. As
criances ndo se cansam tao0 depressa de um jogo. Acresce ainda

que nuites veées ume pequena diferenca, embora notada pele cri-
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anca, nae lhe diminui o interesse pele jogo " que tem ocutre ne-
me", A simples variacfe de um neme traz UM NOVO encenio.

Outre preocesse que pode ser utilizade é a escolba per
sorteio, fazendo-se com que as prépriaa crianges sugiram os jo-
"'gos que devem ser sorteados. E wr processo bastante econselhg -
vel principalmente quande os grupes se dividem cem tal equili -
“brie e forgad que rewolver-se o mndrich per oste ou aguele jeoge,
seria pender para um des partides, o gue em absoluto ngo ge
coaduna com 2 atitude de imparcialidede que deve manter.

Um recurso que tembém pode ser adotado com éxito é
sugerir a crienga uma veriente mais diffcil ou mais fdeil de un
jogo conhecide. E talvesz 6 melhor meiec de gue pede dispor o mo-
drich para " forcgar" imparcapéivolmsnte a éxecugao de uwm jogeo
que lhe pare¢a educative, corretivo ou benéfice pera o grupe do
criangas entregues & seu cuidado.

E necessdrio estabelecer sempre que pessivel, perio -
des de descanse ou de wariacfoe de atividede, & fim de reaviver
cadae vez mais o entusiasmo pele joge. P uma lei psicofisioldgi-
ce que tede prazer muite repctide diminui de intensidade e  de
interesse, convinde espacar muita3s vezes a grequéncia do prezer
a fim de mantS-le sempre vive e atraente. ;

VIX - COMO _SE ENSINA UM__ JOGO

A téenica, o método © nanejo dos joges deve ser pes -

soal. Cada madrich deve ter e sun prépris técnica baseada no ce
nhecimente dos jogos, sob 03 seus vérios pontem de viete, e na
- experiéncia didria do trabalhe. Maé existem princ{pios tdsices,
leis e normes que facilitam e orientam o trabalhe prético. Ne -
nhum madrich pede desejar adgwirir técnica em pouce tempe, rapi
 demente. ¥ ume aprendizegem mais ou menes lenta, derorada, que
“.leva meses e meses para consolidar-se e que vai deade o simples
reunir das criancas ate o jogo realizade dentre das normas esté
ticas do movimente e da graga.

0 madrich que desejo provecar intereszse e éntw~*-- °
nos chanichim deverd manter sempre um france espirite de cordia
lidade durante o enﬁino dos joges. Viear sempre e de. forma sic-
" temdtica me despertar de chanich. Para isso ¢ necessirio que co

" nhega do melhor mode possivel a parsonslidade da crisncga, iste'
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’ . e ’
¢, & sud censtituicao fisjca, o seu temperamente, a sus psicele

gia. Seberd assim o gue exigir de cada crianca, até que pente '
exigir e ser ndo sémente madrich, mas verdadeire guis e amige .
Cenquistande assim & admiracie e & amizade da crian¢a pederds fa
zé~le realizar atividades que ultrapassem sua prépria expectati
va.

PROCESSOS DE SE ENSINAR O JOGO

1 -~ Explicar minuciosamente o jege, fazende com gue as érianqas
repitam & explicacde 2 fim de mestrar que cempreenderam o desen
velviemente de joge. A explicacfo pede ser ilustrade cem diagre
mas feites em cartazes ou ne chie, ne area do jege. A seguir !
iniciar e jege, exiginde acgae.

2 - Bste precesso ¢ recemendével pare joges dificeis, de regras
especiais eu de desenvolvimente complexe. Consiste em decemper '
o0 joge nas suas varias fases, ensinande fase per fase, & saber,
a preparacgde, em 1° lugar, a evelucde & seguir e por ultime e
final, 1 :

3 - Ap‘s a'oxplicagio sumdria de jege, fazer com que ag crian -
¢s o executem conm andamente bem lente a fim de gque pessam ser '
cerrigidas as falhas grosseiras des lances ou mevimentes, antes
de realizar-se ¢ jego complete pela 1% vez. ' _
4 - Este pfoceaao ¢ valioso e imprescind{vel .m certes cases .
Consiste na explicacée suméria do joge e a realizacae imediata,
cem segmentacéie de lances e movimentes fundementalmente caracte
ristices ou educatives & fim de que, jegande em tempe natural ,
a crianca nae incide em erres pessiveis e prevéveis e e madrich
néo tenha trabalho duplicade em corrigi-la.

Algumas vezes ¢ madrich ¢ tentade & ensinar e ordenar
ao mesme tempe & execucde de joge. Isto ¢, & medida que vai ex
- plicande, vai fazende as criencas executarem os lances e movirs
mente de jogo. Embpra pareca, & 189 vista, um precesse eficiente
¢ no entante inadequade, acarretande quase sempre deserdem ini-
cial ne jeoge.

. Para deepertar maior interesse per um joge nove gue '
vai ser ensinade, pele madrich, realizar primeiramente um joge'
escolhide pelas criangas e & seguir preoper, sugerir ou ensinar

© joge nove,

-13 =



0 madrich ebservando a acée de jogo e avaliande-o
apés o seu final tem instrumento pars se aperfeicoar para um ,
proxime joge.
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_____ A@ MADRICH

A seguir, veces encentrarso muites jeges, alguns selecienades °
eutres oriades no chug, mas de rade valera o joge se o madrich’
nde emtender a fungie de jege no desenvelvimente fisiepsicoldgi
ce de chanich e da kvutzd como un tede (vide classificegie o fa
ses de joge), e entender tamben &£ imperténcia de memento en
que se d4 o joge (vide elementes de joego), e © porqué da esce
lba de tal jogo em tal memente (vide como se escelhe um jogo) e
a relacae madrich ~ chanich (vide come se ensind @ jogo).
PARA QUEM? PARA QUE? COuMO? QUANDO?

Estas s@o perguntas bacicas para e medrich pensar ne'

. jogee.

pretendo desenvolver com este joge? Ceme influi este jogo ne

Quen 820 &8 criencas cem quem veu trabalbhar? ©C que

desenvolvimente individual da criauga e ne grupe come um tede ?
Coeme vou decenvelver estes aspectes? Qual ¢ momentio prépiciu P2
ra daxr o jog3 escolhide?

0 madrich deve ter clare para si estas questees, pei
¢ quo ‘temes obaservade ¢ que este ndoe tem percebide o valer edu-
cative des jogos.

Os jogos em geral tem side encarades coeme simplec pas
satempos eu jogadores quando mfe hd outra ceisa para se lazer.

. : O que tem de n2is perigese em noesa observacio ¢ ¢
fate de madrich dar o joge ceme forma de “ctlar & beca do chani
ch", quende h{ bagun¢a e ¢ madrich nide “consegue centrolar"” a
kvutzd, ei ele dd um jpgp. (A questde do centrele niae foi aqui'
discutide, mas merece ume bea reflexae), Ou entde, qranie elo
prepara ums sichi e quer dd-la cenferme preparou, ele déd wm jo-
&0 pesado, livre e organizade para a kvutzéd se camsar bem, iste
¢, acaluar es animes des chanichim, para quande forea entrar ne
cheder para & sichd, as crisangas estarcn esgetadas, ¢ éssim  ©
madrich censegue das & sua sichd come planejeu, em siléncioc. O
madrich cemnsegue atée depesitar o conteude da sichd nee chanichim
mas estes, dificilmente se interessam ne discurse de¢ madrich,

K B : ) = 3 g Pl -
peis querem centinuar & briancar, ou beber agua. ¥ enganes)» pen-




sar quo ¢ jege imicial acabaria cen & energia de chemich, ele '
tem muita energia. Toma-se outre aspecte ainda, a nfo participe
¢Bo dos cheaickinm na siclkd, pois estdo ainda com a cabeca no je
€0 € & radrich acaba por monclegar consige mesme 6 se da por
satisfeite per ter conseguide passar a “"sua sichd®,

: Ou entds, o madrich faz um contrate cem & kvutzd que’
© 12 mozenteo do dia se reelicard & sichd e quande terminar serd
a vez do joge . Por isso quante mais rdpide fer a sichd (isﬁQfé

sem bagunga ),maie rdpide receberde o joge come preémie. (Ficajé{
outra questde a ser discutide, PREMIO X CASTIGO).

E aconselhavel incentivar as criangas & joger pelo pu
reo prazer de fazd-le,de movimentar-ce, evitande que se atribual
uma inperséncia demasieda 2 vitéria e a derrote e sobretudo niec
toernar o joge urn cempetig&‘ constante .

Dove=-se levar em cent2 que o3 1%s, anes da infancio |
5 & 9 anos, devemoes acentusr & realizagae de'jogol de integra -
¢80, de formagfe, com muitue regras, joges de cerrer todcs cen-
tre tedes, ua coaira todes, etc. As criancas proximas d&s 10
anes ceneqa-se'a‘introduzir'jagos com orientacae esportiva,al -
cangade eos 12, 13 enes & pravica de ecpertes regulares,

Outre aspecto quo ¢ importante ressalter & que ne jo~
go infantil erganizade, o madrich exerce infludnecia sebre o
chanich de ume roneira censidsrédvel. Nos gestes, nas atiiudes .
nea mangira de troatar oo ouitres, na linguagem, noe medo de expri=-
mir as ensgees, ne vestudrie, nes ceostumes.

Dafi a impertducia @ & responsabilidede do madrich na’
fermagae da crianga. ‘ i

Em compensagdo, as eportunidades para concegﬁir résq;
tados satisfetdrios sfe imfmeros. O madrich & um educador  por
exceléncia, néie ¢ © pai, non e prefesser ¢ alguim mais préximo!
de sua idade, pode-se dizer atd, um irmdo mais velhe.

Cabe agui resaltar que ¢ sducader néde ¢ e dono 4o ta-
ber, ou dene da verdade, o educador ¢ aquele que junte cean ]
educande se educa trecando, crescende {Ningudm educa ninguém, °
‘ninguenr ce educa & si mesnd es hemens se educam entre si, medi

atizados pele munde"),

Dai que o papel do madrich n8e deve cemsistir sdmente




ne ensine técnice de jege (sua preparacao, evolugde e final). O
madrich pede pessuir a técnica, mas esquece-se muitas vezes de
aspecto meral, o mais série e.profuhdo cohtoﬁdo;@os jeges. ,dp
ensinamentes morais sae muite meis valoreses que es ensinamen -
tes teérmices. Se estes nide oferecem opertunidade e nde promevem
o8 meies de aperfeigeamente meral de chanich, de peuce eu nada'
valem. A atracie que & parte técnica exerce sebre e madrich pe-
de censtituir uma falha grave, fazende esquecer & instrugéo me-
ral, que seriam, os valeree individuais, seciais e civices.
VALORES INDIVIDUAIS E SOCIAIS : A ceragem, & iniciati
va, & decisde, & perceveranca, & tenacidade, o dem{nie de ®i :*

mesme, & sinceridade, e entusiasme, & bendade, e altrufsme ( a

mer &0 préxime), & benevelémcia, pelidez, a jevialidede, a jus-
ti¢a, henestidade, & humildade.

VALORES CIVICOS : A ebediéncia, a lealdade, o espiri-
te de cooperacde, ¢ servicalismo.

Estas virtudes nde pedem, ¢ evidente, ser agraduades.
Kéo he uma escola de virtudes. Ae madrich, compete despertar e
aperfeicoa-las ne maier numere e com meéier intensidede pessivel,

’ 0 interesse da criesnca pele jege ¢ t&¢ vive que ela '
ela assimila facilmente os ensinaﬁentoa que .per sew intermedie’
lhe sde fernecides. O jege em si née educa e carater., Apenas o-
ferece elementes para se trabalhar cem valéres.

Daf é que @ joge representa a melhor fonte de esclare
cimentes de cada chanich e de préprie grupe.

Antes de apresentar es joges prépriamente dites, ¢ im
pertante ressaltar que todes es joges sée mutdveis e adaptivcil
a diverses centextes. O madrich nde deve se acomedar ¢ sim trans
fermar e dcnénvo;ver o8 joges utilizande & sua criatividade,as-
sim ebterse melheres resultade nes jeges.

Madrich, eie um inicie de discusde eu reflexae. cabe'

a vecé centinwiA-la .

- 17 =
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: observacao.
grupo contra grupo
todos contra todos
pares contra pares

um contra todos

> #:l}e(“.
cCorrigas




OBSERVACAO

TUDO_O QUE VEM A4 MO

LOCAL: Rua

N8 de Chanichim = 10 & 15

Material : Tabela de Pentes

Censtituicde: O “madrich" sai cem os jegadores para um passeio!’
curte pelas ruas da cidade ¢ entrega uma lista de coisas que de

vem juntar pele caminhe ou cemunicar ¢ achado: botoes, preges ,
caces de vidre, janela quebrada, pdssares que foram vistos, ti-
pes de pesseas. : : |
Desenvelvimente de jegeses participantes investigam e juntam o
que encentram pele caminhe ou, cemunicam sobre e que fei viste,
de acerde com as regras fixadas no nicie de jege.

Pentes:os ebjetes incomuns conferirae mais pentes: betae - 3
pentes; fésfore - 1 pente o assim per diante.

0 que junteu mais pentes venceu.

Observacdestem—-se que pregramar ¢ valer de cada ceisa encontra-
da,antecipadamente, ¢ infermar oe permenores aos participantes,

O_QUE HA NA VITRINE?

LOCAL: Rua

N® de Chanichim = 15 }

Material : Iampis e papel para cada participante.

Censtituigde: e grupe sai para & rua, ebserva uma vitrine duran

te alguns minutes. Os participantes devem, Lembrar-se de que vi
ram, '
Desenvelvimente de jege: quande os participantes veltarem, o “
madrich” perguntara:

Que livres pare criancgas estavam expestos na vitrine?

QUAL @ © Prece de eecesss.? OtCe

ngi rarticipante aneta para si sua reepesta. Ne final das per-
guatas, leem—-se as respestas.

Pentes: respesta cerreta confere 1 pente. O que fizer maior nu-
mere de poOL (es, Vvenceu.

Obcorvugio: pede~-se dificultar e jege per meie da ebservagae de
duas vitrinas,

CONTADA
Lecal: Estrada

- 19 =



% ﬁ{iijwﬁ_ﬁﬁr
n? de Chanichim = minime 20 Lo

Conatztuigao. 23 prunos dlsnestoe en. fllas 1ﬁd1aﬁéa 20 lsdo um

‘do outro e uma linha de marcaqao dlante deles, A uma, d15tanc1a'
de aproximadamente 20 metros da llnha de demarcagao Anjedal, he
ume outra linha de demarcacgae paralela a-prlmelra. Cada partici

i oA
N

pante receberd um numere cue nao serd maier oue’ 9. i

o i S IR

Desenvolvimente do_jego:e coordenada; chama vm numero come: "34

;. 20 (» tras n11 quatrocentos e v1nte). ¢mediatamentc coryem os '
| onetre nenbres que .receberam os algarismes de nunch (3.,420) e
dispoen—se da outre. lade de. llnha em fila indlana segundo AL or-

_,,L "

-dem” Que o coardenador chamou., A unidade que eon' U unsc dzsper

em prmelw lugar\,we conmd devxa, @utorga ‘R0 Seu grupo -1%péfite. .

-.4...

: Aquelaa que partxc;s&r&m re%ernam a0 sewn lugar a o ceerdeﬁader'

» {3

contlnua. L T U5 R 8 gl o 4

*“:({.\

Diretrizes: 1) Née.se deve sair da llnha de in{ cie, a nio ser.'

sende ordena&e. s b el . AR i

Yo AV _ : L9500

2) O= numeres devem se arrumar rapﬂdamente da esquer

da para a d*reita, segundo a ordem Lue 280 ‘e=crites,
: ; 33 Ganhaxrd-1 nonto a equpe ﬂugos enzaearles chepa -;
ram’ o8 przmelr@a e dispuseram-se segunde a erdem, sem que tenha i

side feite um mevimente a maia. ey g

Observacoes: ‘ﬁ} 8 TR

a) este ¢ um des joaes que & pranelra vista a. ledter dara ™ o .

bres; perem a experlenplalésmonstrau que existemxpoucas jogoa b

nue. apalxonau & envelvem uma.oompéthao come esse, onde o estu—

o RO

elasno nge recrudeace até o fim de 10:@._§ conyenaenxe-qub oher. .

guem ne méxime atd 15 pontes =4 fesmo assim ele:durard 30 m{nu ot
N vv.,»: s & T i i < 2
tgs G Yiv ;fiv . A% ‘&m--‘ ) RE o . b i “‘:l:,'ﬂ

Ty

b) a fm de da.r na:.er tenaao. 208" jogadorea, vale 2 pena que " o Nt

g ey

orzentados ae um tom ao Jjoge, chanande um nunere gue & conposte.““aﬁy

de algarismo duplO, come,. 4,322 vois o numere 2 86 -se ‘encentra - 108
com um membro de prupo. sl 0 TR e
. o "o L ot * o 3% "

LETRAS PARA PALAVRAS =~ . ..s#d - " "
Ceme o.anterlor, poren enr lugar des nuneros dqternina~ec pura &

cada membre de gruno una Atetra.de alfabeto. 0 ceerdenador chana il

uma palavra ou duas e o grupos apresentam-se em dlspor as le - iz:,,yi

tras. Exemplo: uree (u,r,s,o). JESven i
=20




RECONHECA AS PLANTAS

Local : af livre, drea com &rvores
K2 de Chanichim: livre

onatituiggo do jogo ¢ O madrich espalha pelo chao, folhas de *
arvoree que se encontram ne regido, num perinetro de 200 a 300

metros.
Desenvolvimento do gogg 0s chenichim observem as folbae por al
guns minutos e ent8o se espalbeam pela regifo. -
Eles devem encontrer as érvores e arbustos donde fo.~
ram tiradas as folhae vistas anteriormente., Cada folhe trazida
que corresponde a uma das folhas obsarvadas, vele um ponto. Ca-
da folha errads desconta um ponto. 0 medrich ndo deve dificul -
tar o jogo misturando as folhes de outras drvores que ndo - se
encontram ne regigo, poie o jogo em of jd € diffcil, consideran
do-se que 0s chanichin nso saben a que arvoras pertencen as fo-
1has.




GRUPO CONTRA GRUPO
VESTINDO O __BONECO

Tocal: quadra ou campo

N2 de chanichims ninimo 16 ,
maxerialz dois agasalhos de botoes
Constituigao: Os participantes se dividem em dois ou mais gru-
pos que se formam em colunas frente a frente, e a uma distan -
cia de 20 a 30 metros, encontramesivm chanich de pé e com os *
bragos abortos lateralmente. :
Desenvolvimento do jogo: Dado o einal da largada, o primeiro '
chanich de aad; grupo sai eorrendo em direcio ao "bonecd", le-
vando ooﬁhigp o agasalho. Alcangando o “boneco”, este déve ves
tféipléqm o agasalho, abotoando todoe os botdes. Feito isto, e
le voltard correndo ao ponto de partida pare liverar o segundo
da fila, tocando-lhe & mao. Este correrd até o "boneco" e vol-
taré trazendo o agasalho, o qual estregard ao terceiro da fila
que deverd correr para vestir o "boneco". O jogo sague sssim '
até que todos os participantes tenhém perticipado, ganhéndo o
gruﬁbﬁcudo dltimo perticipente cruzar primeiro a linka da che-
gada,

QUEM TFAZ A CORDA MAIS COMPRIDA

Tocaliquadra ou campo

N2 de chanichim: mfnimo 10

Desenvolvimento do jogo: Divide-se & kvutzd em deis grupos. O
objetivo do jogo é formar a corde meis compride, utilizando-se

»

. unicamente das pecas de roupa que estdo usando os participan ~
tes,

CORRIDA TE CADEIRAS

Local: qp#dxt ou saléo

K2 de chanichims mfnimo 12

Materiels 4 bolas, cedeiras |

Constituicdo ¢ Os chanichim Be dividem em quatro grupos que -se
sentam em quatro filas de cadeiras postas em anguloreto, ume a

outra, de modo a formarem um guadrado. Dd-se ume bola a cada
*22.~




chanich na extrema esquerda de cada grupo,

Desenvolvimento do jogo: Ao sinal de largada, PAfGha-s8 a bola

da esquerda a direita e, quando esta cheguy ag $1%4me chanioh'
a direita, este pega & bola e da uma volta ng #@Grads, pelo
lado de fora deste. Neste meio tempo, os outros chaniohim do
grupo se movem uma cadeira a direite, desocupando g cadeirs ds
extrema esquerda, a qual sers ocupada pelo corraine ao comple~
tar a volta. Este recomega a passar a bols e 282l zegue o jo-
g0, até que um dos grupos volte & sua Po8icao iéihial’ ganhan-

do assim o jogo.

A GUARDA DA TORRE

Locals campo ou quadra

N2 de chanichim: mintmo 16

Material: sininhos ou guizos, barbante
anstituiggo: Os chanichim se dividem em doig Eripogs
dos guardas e o dos assaltantes da torre. (Og

o grupo'
Pri®mgiros estdo °
na meta, com o8 olhos vendados e 08 segundos ns Linha Qe parti
da, descalgos, sem vendas nos olhos e com 08 sirdihhoe atados 2

o8 pulsos e calcanhares,

Desenvolvimento do jogo: Dade a ordem de largada vo sssalten -

tes comegam & se aproximar, lenta e silencioaam%n%e da metia
y

e o8 guardas tratam de impedi-los, advertinde QUBhdo os desco-

brem. O madrich, que faréd o papel do juiz, deve determinar ¢

quando um assaltante foi realmente preso e¢ geve Ryisar com um

berro de "A torre em guarda", quando um fssaltanty alcance a

meta, Cada essaltante preso conta um ponto Pars O grypo dos

guardas, enquanto que cada assaltante gque alcangd o peta
]
ca um ponto paras o grupo dos assaltantes,

zaAr-

AMARRAR 0S BOTJOES

Local: quadre, ou campo
N2 de chenichim: 6 a 12
Material: quatro cobertas, corda, pedregulhos,
Constituiclo: Os chanichim se dividem em grupos g, 38 6 chani
chim. Cada chanich tem um pedago de corda ¢ yp Pearegulho.

uma distancia de 15 a 30 metros de cada
-23 -
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tas do mesmo tamanho. B
Desenvolvimento do Jogo: Dédo o’éinal de largeda, o primeire

chanich de cada\prupo corre ate as. cobertas ey utilxzando~se
da “pedrinhd’” e do barbante, amarra-as em um por to, como se fos~
‘g Um Botab, Volta correndo 80 seu grupo, dando & largada ' &o
‘seégunio chanlch que corre e amarra, outro. botdo. Assim segue 0"
Jogo ‘ate" que o ultimo chanich aparre.sen bot&0, Egte, ao inves
de Voltar: para o grupo, de1ta~se sobre 2, linha de. wnido das’ du
aslcobertds e chama o] recto do. grupo.. para . socorre~lo com  Ifin
grito de‘"“ocorro". Os chanlchim correm até ele e, segurando"
287 d8bertas pelas pontas, carregem o ferido a um local previe~-
mente combinado, Y

0 medrich deve ensinar os chanlchim como amarra.r os .

-~

botoes e enfatizar que estes devem ser bém’ amarrados, para ‘a

"maca" ndo se romper durante a "Operagao Salvamento":”

Final do jogo: Genha o grupo que chegar prlmeiro a0 local com*J

y
o 20 3 .- ~.;.'3 ,»,j
Lo Lo o vodel by e

b,nado, em que.. desamarrem 08 botdes.

Q MICQ< E A VACA

Locals quadra ou campo,w“ b
N® 3o &hdniéhims minimo 12
Materials 1 gorro, um veeo de baxrro. .. e -k

(R v

Cong$itiiisos Os chanichlm se dividem em. dpls grupes—quann Be:

formafn em‘duds colunas, frente a frente, a uma distancia de 15 - .

0! iy v
a-30 metros, Enire as duas Se coloca o .vaso, ou um pedestal -

At A

qualquer, Hé qual se veste 0 gorro. Um grupo serd .o dos "micos"

e o outro o grupo das "vacas"

e s ik
) 3

ﬁesenvolV1mento do JogOf_Um chanich de cada grupo se aproxima‘' "
de vdBo cdm o gorro:_o Jmico" deve imitar todos os movimentos -
da "vaca™, Esta, por sua Vez, deve tratar de pegar o gorro e R
correndo, voltar ao seu gmupo. "mico", a partir do momento '
que a "vaca" toca no gorro, tem que tentar toca-lo, fazendo-no
prisioneiro de seu grupo. Os prisioneiros s8o libertados quan~:i
do seu captor € feito também prisioneiro, Com um poucb de astu f
cia, a vaca pode colocar seu mico em. poeigoee incomodas e af
tomar o gorro repentinamente. Os grupos’ trocaram de paﬁei

2 r‘{ :": i -f;' b oty

cada rodada.  .

t L

Vxnal do j ogot Ganha 0 grupogue’ tiver o meior ndmero de pri;
- &% -




sioneiros ao termino de um tempo delimitadc -

aprisionar todos oS chanichim do outro grupo.
CATCHURRA

Tocal: quadre ou campd
Ne de chanichim: minimo 10
Constituigﬁo: Os chanichim se dividem em d0is grupoSe U grupo

fard a vez da rpula® e outro saltaré gobre g mula. A "mula" se

forma do seguinte modo: Um chach encosta as costes upe perede’
ou numa drvore. O segundo e curve e apoia @ cabega n& einture
do primeiroce. 0 Terceiro se curva € coloca a cabega & esquerda’
dos quadris do segundo, gsegurando em SUAS perngs. O quarto se

curva e coloca & cabega a esquerda dos quadris do terceiro ’
etCone

Desenvolvimento 40 jogos Enguanto um grupo forma o cavalo, © .

outro, chanich apés chanich, deve saltar sobre O cavalo, cuii-
dando para que, apés o salto, nunhumd parte do corpo toque no
chao. O primeiro que aalta, trata de saltar o mais longe possi
vel, tentando cair sobre 08 primeiros echanichim 4o cavall, 8
£im de deixar um espago maior aos séus companheiros gue viréo'
atrés, sucessivamente, até que,todo o grupod mbnte no cavalo .
Ao saltar, o chanich pode apoiar as palmas de suae mAOS nas
costes do cavaloe.
Regras: - Se algum dosg cavaleiros toca ou cai no
chio, os grupos trocam de fungdos
- Se o cavelo ndo aguenta O peso dos cavalel
ros e cede, 08 cavaleiros voltam & saltar.
-~ Se todos 08 cavaleiros saltam e S€ mantem
em cima do cavalo até por mais de. dez
segundos, eles saltam de nOvVO.
- Se os cavaleiros conseguem montar duas ve-
zes seguidas, 08 gIupos mudam de fungéoe
GUERRAS DE CEGOS
Local: quadra Oou campo
N9 de chanichim: mfnimo 12

Material: 1engos, fitas
Constituiglo? Os chanichim se dividem em dois grupos que se

formem em filas, ume em frente a outra, cada uma de um: 408 J1a~
- 25 -
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é¢.o de quadra. Todos 03 chanichim estdoc de olhos vendados e
tem uma fita atada ao brego com um né frouxo.

Deseavolvimento do jogo: O objetive € arrancar as fitas dos

adversarios. e

Ao ser dade o sinal de largada, 08 grupos come¢am a
andar um‘em,diregéo &¢ outro e, 20 encoﬁtr&rem»se, comega & lu
2. 0 jogados gque perdew sus fite, mesmo que esta tenha sido '
arrancada pcr . um chonich de sen préprio grupo, eai do Jjogo e
paces a obeervedor. \ _

b . Como todos os chenicain eatio vendados, cada grupo °
deve griar algunm, ou verios sinais pares que ni3o se matem uns
aos outros. Covem tembém que o medrich trabalhe com alguns jui
zes auriliares, v | ‘
Pine) do jogo: O tempo de jogo € limitado, Ao final deste, con
ta-se quantos "vivoe" restaram em cada grupb pars ver quem'ga—

nhow 0. JOg0.

A__RODZ _MORTAL

”_g,li guadra ou cempo

re da_ ch&nichi"* ninimo 12
fa*‘“la¢: bol& :

ﬁoxauituignox Tragu-se 23 ch2o wa cirewlc de 10 metros de dia-

wetro, uUentiro dele se posicioncm os defensores e fore os ata -
cantes, oo guais retém 2 hola.

Daucnvo¢v r;x b0 o jozo: Os atacantes tem que Zqueimar® os de~

-fonsores nom a bola, m28 afo poden entrr no circulo. Os defen-
aores uqs s8o quimados, saem do jogo. Se um defensor consegue
\qgarrar a bola, ele duﬁllca sna “forca vita", ou seja, pode ‘!
se queimado uma vez sam sair do jogo. Se o mesmo defensor con
segue agarrar a bola a3 vezes seguidas, ele salva um compa -
nrairo quﬁimado. Pa;a hmmar tempo, os defensores podem chutar
a bola para longe.

Final do Jjogo: ganha o grupe que ficar mais tempo como defenso
rag, '

ARRANCA A ESTACA

Local: campo
R2 02 chenlohirisld & 26

i e
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Material: corda, estaca

Couatitﬁiqﬁo: Os jogadores se dividem em dois grupos colocados

em fila a ume distancia entre 50 e 100 metros. Traga-se uma 13i
nha a frente de cada fila, No meio do caminho entre um grupo e
outreo, enterra-se ums estaca nge terra, Cada chanich recebe uma
corda de uns 3 metros, sendo gque todas as cordas s&c do menmo’
tamanho,

Desenvolvimento do jogo: Ao sinal de largada, o primeiroc chani
ch de cada grupe corre até a estaca, amarra uma das pontas da

corda a estaca e volta correndo ac seu grupo,tocandc o segundo
de fila que corre e amaria sua corda a cords 4o primeiro, sen~—
do que o0 né pode ser preparado anteriormente, Fle volta ao seu
grupo, toca o terceiro que corre e etc... Assim segue o jogo !
até que o ultimo toque o primeiro que grita: “correr", Todos
o8 chanichim correm,agarram a corda e puxam pers arrancar &
estaca, No entanto, ao ouvir-ge de um lado & ordem corres, O
outro grupo também tem direito de correr, mes sé poderdc puxar
a corda os chanichim que tiverem amarredo & sus prépria corda.
Final do jogo: Ganha o grupo que consegue fazer a estaca atra-
vessar & sua linha, : »

Observagio: A estaca deve ficar exatamente no meic para gque ne
nhum grupe tenha algume vantagem. Pelo mesmo mdtivo, deve~-ge
procurar realizar o jogo num terremo plano. Fm terra fofs, 2
estaca deve ser cravada mais profundo que em terra dura. Em
caso das cordas serem muito fines, o medrich determinard que'
se jam amarradas em dupla,

SETE OBJETOS

Local: campo ou guadre

N¢ de chanichim: 8 a 16

Material: objetos diversos

Constituicfo: Os chanichim se dividem em dois grupos e se colg

cah em colunas & uma distancia de 10 a 20 metros uma da outra.
Os chanichim de cada grupe estdo numerados e em frente & cada
um deles b€ um cireulo aesinalado no chdo. Entre os dois gru -
pos, no meio do caminho, hd sete objetos: 3 de um lado, 3 do '

outro e 1 no meio.

Desenvolvimento do jogo ¢ O medrich chama um numerc e, imedia-
- 27 -




temente, os donos do nUmero correm para o centro, pegem ceda
un um objeto de um dos grupos de 3 e levam-no ac seu cireculo .
Voltam pare pegar o segﬁndo e depois o terceiro. C objetivo do
jogo é levar ao seu circulo o objeto do meio. Aquele que conse
guir.;eva-lo ganha um ponto para ¢ seu grupo. Gemnha o grupo '
com meior numero de pontos.

Observacao: Quando um par termina a competicso, devolve-se os

objetos ao seun lugar. 0Os objetos em si podem apresenter diver-
sas dificuldades, como algo pesado, objetos que sejam diffceis
de se segurar, pegajosbs, ou até mesmo um alfinete que serd qé
ficil enpontrar. :

UM APITO COM ECO

Local: bosque

K® de chanichim: 10 & 20

Material: 3 apitos

Constitﬁicio: Os chanichim se dividem em dois grupos. Cada '

grupo mands um represeritante e estes se posicionam em dois ex~-
tremos opostos do bosgque, sem que um saiba onde estd o outro '
ou quem é o outro., Cadas um deles carrega consige um apito. O
madrich tem outro apito.

Desenvolvimento do jogo: Ao primeiro apito do madrich, o2 dois

oponentes comecam & se aproximar um do outre, escondendo-se en
tre as drvores., Quando um dos dois apita, ou responde, como se
fosse um eco. Quando o madrich apita, os dois respondem. Aque-
le que identificar o seu opnente, ganha um ponto para ¢ seu ‘'

ETUPCe :
CACA A0S GORROS

Local:.campo
Ke de chanichim: 15 a 25
Material: gorroe

rConetituiqao: Doie grupoe espalhados por um campo limitado por

cerca ou outro sinal gqualgquer. Cade chanich tem um gorro posto
ne cabegt,

Desenvolvimento do jogos O objetive do jogo ¢ tirar os gorros'

dos adversdrios, que devem se distinguir por cemisas diferent-

tes ou cutro sinal qualquer. «
e W




Dado o sinal, todop comegam a tirar os gorros dos adversarios,

v pe . -
Final do jogc: Ganha o grupo que "roupar" o meior numero de g~

gorros num tempoe determinado, ou o grupo gque acshar
” 3 e 3
cg adversarios,
vy
Observacao: Pode-se jogar este jogo com mais de dois grupos.

TRVASAO

Local: campo

N? de chanichim: 12 a 30

Materialtobjetos diversos

ConstituicBio: Os chanichim se dividem em dois Zrupos e se agru

ram em dois campos de 30 por 50 metros. Cada um deles, De
ambps os lados do campe hd um pequenc espaco chamade "prisao",

Ao lado de cada prisgo estfo colocados ob

Desenvolvimento do jogos0 objetivo do jogo e invadir o campo

L

inimigo e capturar seus objetos.
Dado o sinal, os chanichim comeg¢am & invadir o campo
nimigo. Os defensores de cada grupo tem que evitar que os in-

vagores cheguem sos objetos, prendendo-os,

2) O invasor que volta de sua viagen
com um objeto conquistade ouw prisi
. oneirc resgatado, n8o pode ser cap
turado,
3) O= prisioneiros s@o levados & pri-

o podem voltar ac jogo até
que um chanich do seu grupo cruza'
¢ campo inimigo para resgata-lo.

4) Um chanich eapturado nao deve ofe-
cia alguma enguantc
¢ conduzido & prisdo.

5) Um prisioneiro libertado, assim co

Wt ShS. st




‘mo seu libertador, néo podem levar con
;iaigo um objeto antes de terem retorna-
" do ao sen proprio campo.
Final do jogo: Ganha o:grubo que capturar todos os seus inimi-
£08 ou que conguistar ;odos o8 objetoes do inimigo,

" BURKERS

N
i

Local: canpo
N2 de chanichim: 15 & 40 :
Constituicdo: Dois grupos inimigos, cada um em seu lado do cam

po, deve tratar de se preparar para viver em abrigos subterra-
neos, camuflados, de modo que seus inimigos nio possem encon -
tra~los, R T

- Desenvolvimento do jogo: Preparamos os refugics subterranéqs,o

madrich comunicard a cada grupo por escrito: "Do outro lade da
fronteira estd escondido o inimigo, que esta & espreitar e eas-
pionar seu modo de vida. Voces devem DESTRUI-LO*,

’ A destruigdo serd feita por meio de uma tocha gue

deve ser acesa por um dos atacantes a 10 metros de distdncia °
'do'abrigo inimigo,; sem que os defensores descubram o atacente.
Deniro do terreno:inimigo, o atacante poiz ser captudo. Quando
capturado, os defensores tomam & tocha do inimigo, que ndo po-
derd mais atacar,_podendo somente exercer fungoes defensi?as ’
em seu préprio campo.

A fronteira entre os dois campoe pode ser um caminho
de terra sem movimento ou um riacho ou canal d'Egua. Os abri -
gos devem ser construidos com implementos encontradoe no local.

0 jogo pode durar um dia inteiro, ou mais, dependendo
da decis@io do madrich, jd€ que ¢ muito trabelhoso fazer @ camu -
flar os abrigos, .

Final do jogo: Ganha o grupo que conseguir destruir o bumker '
inimigoe.

SUBMARIRQO DIRIGIDO

Localt quadra ou campo
HE de chanichim: 10 a 40
Material: lencos

ConstituicBo: Os chanichim se dividem em grupos de até 10 cha-
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mao8 nos ombros do chanich

chanichim se

)egenvelviment comancos org
is ou apertando os ombros do chanich gque se encontra a sua '

N ¥ 4 . & . :
frente, 0 qual transmitirse a diante a ordem de virar a direita

ou & esquerda, de parer ou andar, comanda o submarinc. O obje-

a

tivo de cada submarino ¢ avariar os outros submerinos. Isto
ocorre quande o primeiro da fila %toca com &s maos algum dos
chanichim de outre submarinoe0 chanich gque for tocado fica de
fora eeperando., 0 submarino serd considerado afundadeo guando

2} - = Qo M nd o $ = vy 3 Y &3 ; 3 £ 3 o
sobrar apenas o capiteo e mais um chanich. Se um dos submari =

nos perder o capitao, ele pode continuar participando, po orém °
-
ag cegas, sem capitao,

Local: quadra ou campo

K2 de chanichim: 20 a 30

o~ 2 J
Constituic@o: Os chanichim dividem—ge em dois grupos, um SeX ra
o grupc das pombas, o outro o dos cagadores. Traca—-se um COrreg
- - (4
dor por onde passarac as pombas. Os cagadores colocam~se atras

de duas linhas distantes 3 metros do corredor, de ambos os Ja-

o

A 4+
Go8 Gesle,

o

Desenvolvimento do Jjogot Dado sipal, e das pombas deve cOX

©

rer peleo corredor, depositar no fim dele uma bola e voltar cor
rendo. Os cacgadores deven Que;méwla com a8 bolas que tem, sem
ultrapagsar & linha dos 3 metros. A proxima pomba deve correr’
até a bola e voltar com ela, entregando-a & terceira pomba
etCese

Cada corrida de ide sem ser queimada vale 1 ponto ,
assin como vade corrida de volta, Quando todas as pombas tive~

com o cacgadores. Ganha (o]

fmd

rem corrido, elas itrocam de pape
grupe que fizer mals pontos.

Observacio: Dependendo da idede dos chenichim, pode~se dificu

-
¥ ’ byt~

tar ¢ jogo afastando~se os cagadores do corredor das pombas ou
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diminuindo o nimere de bolas em poder dos cacadores.

GOLPEAR A TATA
Local:quadre ou campo
Ne de chanich;g: 20 a 30

Katerials 2 latas, bolas
ConstituicBo:0 campo de jogo deve medir cerca 8e 15 x 20 me -~

troe, Traga-se no meio do campo um circulo pequeno e ao redor'
deste outro maior. Em cada uma das metsdes do circulc pegueno
dividido pela linka de meio de campo), coloca-se uma das latas
Em cada uma das metades do éirculo meior colamcam-se os dois'
defensores, um de cadea gru@o. Cada grupo se posicicnaré no
campo que abrange o circulo do defensor adversério. ,

Degenvolvimento do jogo: O objetivo do joge ¢ derrubar com &
bolz B leta do grupo adversério, Os chanichim podem bater a be

1a e dar até trés passos com ela, desde gue néo & segurem por
meis de tres segundos. Se o defensor sgarrs firme uma bola, es
te passa @20 seu grupo, que passard a atagar & lats adversdria’
com duas bolas, isto até gque o dsfensor adversirio agarre-a,
Cada vez que & lata ¢ derrubada conta-se um ponto.0s
atacantes néoc podem entrar no circulo dos defensores.
Pode~se variar o jogo acrescentando-se bolase ou de -

fensores,

POIO A CAVAILO

Local: campo ou.guadre
e de chapichim: 12 & 32
Meterial: 1 bole de meis ou cémara de bola, dois aros ou latas

grandes. ‘
ConstituigB0:0s chanichim, divididos em dois grupos, formam pa

res, sendo gue um sers o cavalo e o outro montars nele, sendo'
o cavaleiro,

Desenvolvimento 80 j_gL: Os chanichim devem encestar a bola,ca
da um em suRa respectiva cesta, como em um jogo de basquete. Os

cavalos podem chutar a bola, os cavaleiros jogam com as maos.E
proibide correr com & bola. A cada 30 segundos, ¢ madrich, que
faz o papel de juiz, apite pare que cavalo e cavaleiros tro =~

quem de funcoes, O juiz deve .marcar as faltas bruecas, dando’
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2 bola para o grupo adversérioc. Cada cesta vale um ponto.

AS COBRAS

Local: quadra ou campo
N2 de chanichim: 20 a 40
Constituicdaoc: Os chenichim dividem-se em grupos de 5, formando

filees, cads um segurandc na cinturs do gue se encontra & sua'
frente. O primeiro da fila € o "cabeca® da cobrs.
Desenvolvimento do jogo: O cabega de cads cobra deve tentar to
car ao Ultimo chanich das outras fileiras, tratando de, ao mes
mo tempo proteger o Wltimo de sue fileirs, Se o nimero de co -

bres é muito grande, & cobre que for ferida sai do jogo. Se
néo for muito grande o numero de participantes o madrich deve
marcar um ponto positive para cada cobrea que fere uma-outra e
um ponto nggativo para & cobra que for ferida. Neste caso joga
se por um tempo limitado ou até que algume das cobras aleance
um certo numero de pontos. ,

Para que os chanichim nsc se chateiem apenas seguin-
do a cabega da cobre, a cads ponto marcado o cabega passa &

ger o rabo 4a cobra,

EL AUTITO

Local: campo ou gquadra
N2 de chenichim: mfinimo 12
Constituicfios Os chenichim dividem-se em dois grupos. Cade gru

po se forma em'dums filas ume continua & ocutrs mas separadess '
por cerca de 15 netros.

Desenvolvimento do jogo:Dade o sinal de largade, o primeiro cha

nich dg primeire fils de cada grupo corre até & fila cont{nua‘
de seu grupo, 48 a mic ap primeiroc desta segunda fila e ambos'
voltam correndo pare peger ¢ segundo chenich da primeira fila.
Os trés juntos correm & peger o segundo chanich da segunda fi-
la, etc...

Ganha o0 grupec gque voltar antes com todos os chanichim
de maos dadas, em uma s fileira,

0 PONTAFPE

Local: campe ou gquadra
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K2 de chanichime: 10 & 20
Material: 2 bolas

ConstituicaosOs chanichim, divididos em dois grupos, formem-se

em duas filas paralelas. Diante de cada file, a uma disténcia'
de mais ou menos 5 metros, encontra-se ume bola, dentro de um
eirculo mercado no chio.

Desenvolvimento do jogosDado o sinal, o primeiro chanich de ca

de grupo corre em diagonal e chuta & bola do grupe adversdrio,
corresndo em seguida a busca a sua prépria bola gque foi chuta-
de pelo adversdrio. Aquela gue divolver antes & bola ao seu cir
culo marca 1 ponte para seu grupo. Um por um, todos os chani ~
chim correm em pares,genhando o grupo com o maior numero  de Py

‘pontos.

A CENTOPEIA

Local: quadra ou campo
N®_de chanichim: 10 e 16
Constituigao: A partir da linha de chegada, cada grupo se for-

me em fila, sendo que a distancia entre um chanich e outro se-
rd de uns 5 metros. ;
Desenvolvimento do jogo o1 Dado o sinal de largada, 0 primeiro '

chanich de cada grupo corre até o segundo, tomando=o pela c¢in-
tura, Os dois correm ao terceiro, estes ac quarto, etc... Depo

is que todos os chanichim estiverem unidos, eles devem voltar’ .
a2 linha de chegeda, ganhandc ¢ grupo que cheger antes.
Pode-se dificultar o jogo, determinando-se que a0 .in
vés de correr os ohanichim deverdo saltar com ume 4 perna ou
ent8o com as duas perpas amerradas.

" 'énvmzxm'o

{~ggg;:quadra ou campo

N de chanichim. 25 a 30

H&terial:uma bola

COnstltuigao: De ambos os 1ados de um campo retangular, medin=~
do cerca de 70 x 40 metros, traqa-ag uma linha, chamada de l1i-
nha final, ou o gol. P i :

Desenvolvimento de jogo: O jogo comega com um Jogador chutando

8 bela do comego de 3euw CAampo em direcao ao campo adversério.




Quem agarrar 2 bola no ar, antes dela.bater no chio, tem o di~

reito de dar 3 passos com a bola antes de chuta-las; caso con -

trério a bola deve ser chutada do mesmo lugar em que for agar

rada, Cada vez que & bola atravessar & linha final de um grupo,
_seré ponto para ¢ grupC que mercou o gol,. E proibido bater a °*

bola,

INICIACRO AQ SOFTRALL

Local: campo ou quadra
N de chanichim: cerce de .20
Material: 4 garrafas de plastico, 1 bols de volei

Constituicao:0s chanichim dividem-se em dois grupos. 0 grupo '

que defende coloca um lancador na base de lancamento, um chani
ch em cade uma des guatro bases {que s@c os quatro cantos do
quadrado gue forma o campo). O resto dos defensores se espa -
lham pelo campo. O outro grupe formars uma fila fora do.quadna
do. Em cad base hi 1 garrefs.

; Desenvblviméhto do ;ogozo‘langadorAmanda a bola ao primeiro da

fila dos atacantes, que deve agerra-ls e atira-la ao campo, de
modo que éstaAquiQUﬂ ac ménos uma fez no campo. Imediatamenfe
apos arremessar & bola, o atacante comega & correr, passando '
pelas bases e derrubando as garrafas de cada base, voltando ma
is rapidamente possivel ao seu pontc de partida, Enquantc isso,
o grupo defensor deve agarrar a bola {o lancador e os chani -~
chim que estfo nes bases ndo podem pega-la) e passar esta &
primeira baée, desta segunda, & terceira e & quarta, que pas -~
sa ela ac lancgador.

Fimal do jogo: Se o corredor volte ao ponto de partida antes *
de bolé, ele marca 2 pontos para 0 seu grupo. Se & bola chega
antes do lancador, cada garraffa nso derrubada marce 3 pontos’
para o grupo defensor. Apos todos os atacantes terem corrido ,

troca-se de fungoes, Ganha o grupo gue fizer mais pontos.

O__BATE BRACO

Local: campo ou guadra
N2 de chanichim: 15 a 25
Material: 1 bola de volei

Constituicao: Os chanichim se dividem em dois grupos. O grupe’
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defensor ge espalha pelo campo. Cada um dos guatro cantos do '
campo € uma base. Um dos chanichm do grupo defensor serd o lan
¢ador,

Pesenvolvimento do jogo: O lancador deve srremessaer & bola en-

ire o ombro e a cintura do rebvatedor do grupo atacante. O reba
tedor deve rebater & bola com o brago esticado e seir correndo
para alcangar a primeire base, sem ser tocado pela bola. Se o
seu rebate permitir, ele pode tentar alcangar a segunde e a ter
ceira base, ou até meemo completar a volta, ganhando 1 ponto '
para o seu grupo. No entanto, € ele que decide se guer ou nao
continuar correndo. |
Regras: 0 grupo defensor deve impedir que o ocutro °*
complete voltas,
Devem também tratar de fazer 3 mortos o mais
rdpido possivel, »
Um rebatedor é considerado morto quandos
~ Nao consegue rebater nenhuma des 3 bolas °
bem langadas, v
- Quando a base para o qual corre estd ocupa
da por outro jogador de seu grupo.
- Quando entre duas bases, ele é tocado pela
bola lang¢ada por um defensor.
A cada 4 bholas mal lancadas, ¢ rebatedor ganhs uma
base. Se a primeirs base estiver ocupada, o jogador que nela

-

estiver pessa a segunda, empurrando adiante os outros jogado *
F o A ;

A cada 4 mortos, os grupos trocam de funcoOes.

Final do_jogo: Apés um nimeroc determinado de rodadas, ganha o
grupo que tiver mais pontos,
JOGO ‘DA ESCOLHA

Locals saléo, quadra ou campo
N¢ de chanichim:minime 20
Cosntituig@o: Os chanichim dividem-se em dois ou mais grupos '

que se formam em fila diante do madrich, sentados no chaos
Desenvolvimentosido jogo: O madrich pede aos grupos um objeto °*
quelquer ( uma caneta, anel, algo verde, moeda, cueca amarela,

etc..) O grupo deve comegar a passer adiante o objeto o mais *
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rapidamente possivel, &té gue o primeiro chanich da fila entre
ga o0 objeto requeridec ao madrich, marcandc um ponto psra o
grupo, A cada rodada, o primeiro da fils passa para o fim des
ta,.

Final do jogo: Quando & filae voltar a formag¢io original, ganha

0 grupo que itiver o meior numero de pontos,

COLONIZACAO DE ISRAEL . {

Locals campo

N2 de chanichim: minimo 20 ‘
Material: fitas coloridas, cordas, cadeiras, bandeira,
Constituicfio: Divide~se os chanichim em dois grupos, sendo qus

um grupo fard o papel de palestinos e drabes e o cutro o de '
pioneiros e homens de Hegand,
Desenvolvimento do jogo: O objetive dos pioneiros ¢ estabele -

cer muitos centros de colénizaqie, delimitando-o8 com cadeiras
troncoe; cordas, etc..0s centros de colonizacao nao delimita -
dos ndo serdo vdlidos. Cada centro @everd ter obrigatoriamente
uma bandeira hasteada em seu centro, idemtificando-o através '
de s{mbolos, nomes ou numeros,

0 objetivo dos homens da Hagend ¢ defender estes cep
tros recém criados. Estes sdc os Unicos que terdc feixas azu -
is, podendo guerrear com os palestinos, pois os ploneiros, por
tadores de faixas amarelas, sé poderSo consiruir e ajudar a f°*
formar outros centros.

0 oﬁjetivo dos palestinos (faixas vermelbhas) € o de
conseguir o maior nimerc de presos da Hagend, o maior nimero '
de bendeiras (destruindo assim os centros) e o maior espago de
terra,. :

0 campo ficard delimitedo e dividido na proporgdo de
2/3 para os pelestinos e 1/3 para os judeus, Amedida que o2 Ju
deus foramhcodstruindo novos centros, eles ampliam seu territd
rio e a medida que os palestinos destroem estes centros (pegan
do as bandeiras), eles v2c ampliando 0 seu territorio.

Poders haver trocas de faixas por prisioneires, ou
gseja: treés feixes azuie soltam um prisioneiro palestino e vice-
versa, Cada bandeira que os palestinos pegarem egclta 3 a 5 pa~
1estinos presos, conforme acorde prévio.
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As prisces serfio em campe neutro, fora do territdrio
de ocupacfo e serao dirigidos pelos madrichim. O jogo terd uma
hora e meia de duracio, ao termino de qual se ouvire um einal
indicando o fim do jogo. Vencerd o grupe que tiver o seu terri
‘torio mais ampliado., : :

ObservecaosA luta ad poderd ser valids entre dois adversdrios

sendo que os dois fiquem com ume mdo pare trés e sua faixa es-
teja & vista no mfnimo um palmo. Ndo valem socos nem pontapés.
Bsta luta poderd ser modificada com adapiacgio de cartas etc...

A INQUISIQKQﬂr

Local:saldo, quadre
N® de chenichim: minimo 20
Material:bilhetes preparsdos pelo madrich.

”onstituigﬁo"Os chanichim dividem-ge em'dbié grupos; gsendo -~

que um dos grupos terd aproxlmadamente o dobro de chanichim
que o outro, talvez am pouco mais de o dobre. O grupo pegueno
serd o dos representantes da inquisicdo. O grupo pequeno serd
o grupo doe cristdos e dos judeus, Eates sstarao misturados !
une 80s outros, inccgni+os, sendo que todes sao suspeitos de
1nquiszgao. ; :

Antes de 1q1ciar o jogo, cada suspelto recebe um pa

pel determinendo sus religifc (judeu ou eristéo) e outro que'
conterd trés atos proibidos pela inguieigdo, pelos queis eles
serao interrogpdos e um némero constante ée muma lista de cha-
made, os atos correspondentes a cada un dos nimeros. No entan
to, o8 inquisidores nao saberdo queal é a religiao de cada um
dos suspeitos.

Desenvolvimento do jogo:Os inguisideres chamarsac os suspeitos
um & um pelos seus nimeros e tentarac, fazendo quantas pefgqg
tas quiserem, distinguir entre judeus e cristéos. Apds um tem
po pré determinado, os inquisidores deverdo prender os judeus
libertando os cristaos,

Final do jogo: Depols de serem todos presos ou soltos, céd& -1
um revela sua religigo. Se todos forem judeus os cristdos vep
cem 0 jogo3 se a maioria for de judeus, a inguisicdo #ence} &

se a maioria for de cristdos, vencem os judeus.
3l ik



Observacao: Os cristéos e judeus podem se recriminar mutuamen~

te sem serem chamados. Os representantes de inguisig@o deverdo,
ao fim do tempo pré—estabelecido, prender metade_dos suspeitos

e libertar a outra metada.

mnmaﬁ precido ¢l o da ad)

- ¥

Objetivo: Retardar atravea do jogo & s:tuagao na palestina an~-
tes de 1948,

Local: campo

N® de chanichim: minimo 24

Material: fitas de 3 cores’

Constituicdo: Divide-ge 0s chanichim em trés grupos: Meapilim,
ingleses e drabes. Cada grupc elege um representante. Elege§se
também um madrich pars comsndar as discusedes na ONU. Cade ggg
po terd 20 minutos para discutir suas tdticas e apos esse tem~
po cada grupo dirigi-se-2 para um determinado esconderijo, a
sus proprla escolha, que serd o local de encontro do grupo. Ose
representantes teraoc & seguinte fungao* Estarao lutando diplo-
maticamente dentro da ONU pelos seus respxtivos grupos que se-
rao responsiaveis pela divulgacgo das decisOes tomadas para oS
seus grupos. O representante jigars somente diplomaticamente .
Ndo pode ser preso nem prender ninguém. Cada chenich comega o
jogo com uma fita ( da cor de seu grupo ), que significa ume
vida, Nas batalhas, a pessoa morre quende a&rrancem sua fita ,
sendo que seu captor deve leva~lo & ONU e 1£ lhe darao outra '
fita. Cada vez:que o chanich perder uma vida,c grupo perderd '
um ponto. Na OKU serd computado o numero de judeus e arabes '
dentro da Palestina. A ONU sers situade em territorio neutro ,
fora da Palestina,

Desenvolvimento. do jogo: O jogo terd infeio com ¢ apito do

ma
driche. Quando o jogo comegar, os representantes se dirigirao &
ONU e.os grupos aos esconderijos, Os ingleses se dirigiréo &
Palestina, que seréd um campo sberto.

Os objetivos dos grupos sao: Maapilim -~ entrar na
Palestina e tentar fundar o Estado Judeu. Terdo tembém que im-
pedir a entrada de érabes, diplometicamente ou clandestinamen-

te. Arabes -~ Fntrar na Palestina e fundar o Fstado Palestino .
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PN X Lo Aricudl & entrads
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destinamente. Inglesesg -~

> 4 &
dando mutuanmente srabes €

. & -
de arabes e Jjudeus deniro

acherenm necessarios,

o
'S 5 g - £ Vs - Thee ™t w o dd anin " : 3 ol g
Oe masapilim que entrarem ne FPalestina, se dirigirao
L4 # P
d p " o || s 5T P . o 4¢ vy degs
2 um madrich e este os levarg ate a ONU, para gue seja computs

do um ponte a favor de seu grupc. Depois dissc, © ¢hanich tere

a8 opgao de ficar fora da Palestine e tentar entrar de novo, ou

ficar dentro da Palestina para &
rem clasndestinamente, Os é?aéﬁs tem a mesma funcao gu

pilim, com & diferenca gue te:x rR0 que manter o equilibric de ?
forgas dentro da Palestina,

Final do jogo: O madrich estipwlard no infcio do jogo um deter

oy ~ o~ g
empo os Judeus obti-
o

(4 2 ¢ - = E A

verem © maior numero de pontos szersa fun Estado Juden e
' £ & s

vice versa guante sos arabes, Se houver um eguilibrio de pon -~

¢ - K. a 2 : z
tossogiingleses continuam dominando a Palestina e ganhem o jo

ECe

JOGO DA FORMACKO DO PAIS.,

Loecal: campo
Tempo: Meio dia ou um dis

N2 de chanichim: minimo 2¢

Constituicfo: Dividem-se os cheanichim em kvutzot.

Desenvolvimento do jozo: Cada kvutzé tem como objetivo, inven-

=

e
tar, ou conestruir um pais pars ser sceitoc pela 0.N.U.

cer ao mundo, Terao que estroturd-lo deede nome, loc
geogréfica, situmcio sdcio-econdmica, cultural e pol
as, analfabetos, religigc, tipe de moradis etc...
O jogo consiste em 2 etapas: 1~ A escrita ( citada scima )
A sentativa (discursos,

vestimentas, folclore, danca e musica etc...)
0 julgamento do pa pelos represeni~
tantes da O.N.U., que seriam os madrichim, ou pode-~se discutir

N oy N & $o 2 o~ 3 - -
& aceitagao-do pais por todos discutindo-se item por item,

santate oom 5 naturens
eontatTo ¢CO0xE &8 natureza




se aproveitando dele para fabricar o que lhe ¢ necessario.
Local: campo
K2 de chanichim: minimo 15

Constituicdo: os chanichim dividem-se em grupos.

Degenvolvimento do jogo:Cada grupo ¢ encarregado de fabricar '

alguma coisa queré de uso numa sociedade indigena (roupes de
folhas, tinta.de folhas, barracas, fogueira, etc...), utilizan
do-se de materisis encontrados na natureza,

Finel do jogo: Cada um apresenta aquilo que fabtricou, explica'

como.o fez e depois todos juntam seus objetos para formar a sQ

ciedade ind{giena.

FUTEBOL BEBADO

Loéél: quadra

N? de chenichim: minimo 10

Material:bola, vassouras

Constituicdo: Os chanichim dividem-se em grupos que formam fi-

las.,

Desenvolvimento do jogo: O primeiro chanich da fila gira ao gi

ra 80 redor da vassours, com & testa apoieda no cabo desta,até
ficar tonto.

‘ A{, pede-se ao chanich que chute & bola em gole O :*
gol estd vazio, sem goleiro. Cada chanich 8é tem um chute.

Final do jogo: Apds todos os chanich térem chutado & bola, ven

ce 0 grupo que: tiver mais gols.

APANHAR ¢ CUBO

Local: quadra ou cempo
N® de c¢hanichim: minimo 10

Material: cubos de madeira

Constituicaos Traqam:se duas paralelas distantes vinte metros’

uma ds outre. No centro do campo ficaréd um numero {mpar de cu~
bos de ﬁadeira, devidamente alinhados o numeradbs em ordem '
crescente.

Os jogadores, divididos em dois partidos, formam du-
as fileirae voltadas para q‘centrd do campo, atras das parale~

las, As duas fileiras ser@o igualmente numeradas, Osw@psauidb—
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res do mesmo numero defrontam-se em gisgonal.
Desenvolvimento: Dadc o sinal de infcio, o instrutor chama um

numero qualquer, Os jogadores que poesuirem o nimerc chemado °*
precipitam~se para apanhzr o cubo marcado com ¢ seu préprio nﬁ
mero e levé-lo para o seu campo, Aquele gue ¢ apanhar sersd yrer
seguido pelo adversdrio que deverd tocd-lo antes de chegar ao
seu lugar. Se tal acontecer o cubo serd reposto na linha, Em °*
caso contrdrio, pertencerd 2o jogador que o apanhar.

Final da#gogo:Seré considerado vencedor o partide cujos joga-

dores conseguirem maior nimero de cubos apds todas as criancas
terem sido chamedas.

Observacao: Os numercs devem ser chanasdos salteadamente e com .'

igual freqti€éncia pare que todos os jogadores figquem ne expec -
tativa.

APANBAR O ' LENCO

Local: quadra

N2 de chanichim: minimo 10

Material: lenge, saquinho de areis ou substituto.

Constituiciio:r Tracam-se duas linhas paralelas distentes 10 me -
tros aume da outra. No meio do campo coloca-se um lengo sobre’

um saguinhe de areia ou qualquer outro objeto, Oz jogadores ,

divididos em dois partidos, formam duss fileiras, voltadas pa- .‘
ra o centro, sobre as linhas, As§crianqas das duvas fileiras '

s&o igualmente numeradas. As possuidoras do mesmo nimero defron

tam~se em diagohal.

Desenvolvimento: Dedo o simal de infeio, o instrutor cheama um

nimero qualquer e os jogadores designados por esse numero cor-
rem em éirec&e 20 centro do campo, & fim de apanhar o lencga, e
voltar & sus fileira. Aquele que o conseguir deverd ser perse-
guido pelo outro que tentard tocd-lo antes de chegar ao seu lu
gar. Sé tal acontecer, o perseguidor mercard um ponto para o
seu partido. Em caso contrério, o perseguido marcers dois.
Final do jogo: Seré considerado vencedor o partido que fizer '
dez pontos em primeiro ;ugar.

Observacdo: & ~ os numeros devem ser chamedos salteadamente =&

fim de que todos os jogadares fiquem na expectativa
o




h ~todos os nimeros devem ser convocados com igual

freqiiencia.

AVANCE UM CIRCULO

Local: -quadra ou campo

N? de chanichim: minimo 16

Material: giz, bola

Constituicdo: Tracam-se nas duas extremidades do campo dois °

efrculos de 1,50 m de difdmetro - A e B e, entre um e outro du-

ac séries de pequenos cfrculos de 0,60 cm

S
de diametro, em nimeroc correspondente ac de .

jogadores, conforme mostra o -esquema, Dietri-
buem-~se as criancas em dois partidos iguais.
Dois jogadores contrérios ocupardo os cireu ~
708 A e B e em cada cfreulo pegueno ficard
ume crianga de modo que os partidos, separa -~
dos, formem duas linhas. Os jogadores do eir-
culo A seguram uma bola,

Desenvolvimento do jogo: Dado o sinal de infefic

cio, as criangas do circulo A arremessam & bo

POACROEONO,
 CHACROEC S0

la a0 companheiro gque ocup8r 0 cfrculo mais °*
proximo; este ao segundo e assim por diantey ate gque & bela °
chegue a0 eirculo B, Os jogadores co e{rculo B conservando &
vole nas mAos, correm entre as duas fileiras em diregdo ao cir
culo A. O jogador do VUltimo circulo pequeno de cada partido '
ocupa o eirculo B, cedendo sua posigao ao companheiro vizinho!
e sssim toda a fileira ird se deslocando de meneira a deixar '
vago o primeiro c{rculo que serd ocupado pelo jogedor do circu
1o A. P :

0s que chegarem do circulo B ocupario o eirculo A e
atirargao & bola, como os seus antecessores, ao¢ companheiro do
primeiro c{reulo vozinho. 0 jogo prosseguird sem interrupgao ,
ocupando os jogadores sucessivamente os c{rculos pequenos de
jeu grupoe € 0s cfreulos A e B, conforme a descrigac do jogo.

Final do jogo: Serd considerada vitoriosa a turms cujo Wltimo’

jogador atingir o circulo de partida em primeiro lugar, come -

tendo menos de.trés faltas.
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Observacao: Considera-ce falias

a) jogar ou receber a bela fora do circulo;

b) abandonar seu lugsr antes de cstar vago o circu
lo vizinhos

¢) deixar cair a bolia;

d) joger a bola para um cowpanheirec que ni2o esteis

imediatamente 20 s8u 1840

BARRA BOLA

Locali:quadre ou campe
N® de chanichim: m{nimo 16
Materials giz ou cal, bels

Constituicio: Tracam-se duss linka parelelas distantes dez nme-

tros uma da outra, Atrds das linhais permanecem os partidos °
constitu{dos por igual nimerc de sriancas quz formem & vontade.
A bola é entregue por sorteio ac capitéo de wa dos partidos,
Desenvolvimento: Dado o sinal de infecio, o capitio gue recebeu

a bola atira-a em diregio eo campo inimigo, com violéncia, & °
fim de tormar dificultosa & pegada no ar.f‘

Se & bola for apanhads no¢ ar, ¢ Jjogedor gque agarrar’
depois de ter tocaflo o chio, deverd arremeamsé~la de forms iden
tica.

Mes se, porventura, uma das crianﬁgssyegar a bola no
ar deverd pessar imediatamente pare o campc adverso, continuen
do, no entento, & deferder as cores de seu pariide. Quando em
canpo inimigo, os jogadores deveréo esforcar-se em pegar 2 bo-
la. no ar, ou depois de tocar o chic. 0 jogador que, no campo '
contrdrio apanhar & bola, poderd atird-la para um companheiro’

determinado de seu campo, devendo a bolas ser pegad&‘livremsnn
tee

A crinace que 8 Segurar no ar passard para o campo °
fronteiro.

Final de jogo: Vencerd o partido que, dentro de tempo previa -
mente estipulado conseguir ¢ maior numeroc de jogadores ne cam-
po contrarice.

Observacio: 2) os jogedores nic poderfo atrapalbsr o adversd -

rio no momento em gue este tiver o direito de apanhar o bola '
-.44.»;




iivremente s 7
b) o cometimento de falta supra acarreters e volta

de um dos parceiros que pascaram para 0 campo inimigo.

BOLA ANFRICANA

Local: quedra ou campo

N® de chanichim: 24

Materisl: giz ou cal, bola. :

Conetituicfos Traga-se wum reténguib de 24 x12 metros dividido'

transversalmente em dois campos iguais, Em cada campo riscam -

se seis cf{rculos de 0,60 cm de reio, disposto de acorde com ¢

esquema: Os jogadores, em numeroc de 24, for- 3 . (:>

ficando seis dentro dos eirculos no prdprioc’

mam dols partidos de 12 jogzdores cada um , <;>, 3 (;)
- {9
campo e 6 fora, no campo contrario: os guar- (;>

das, que agirfo como defesa. Os ponteiros fi <;>

cario no circulos junto & linha final. (f) (f)
@
Desenvolvimento: Dado o sinal de infecio, o ' .<:)

- b ‘

instrutor ou juiz atira a bola ap alto, en - ' ‘ @
&

tre os trés gusrdas de cada partido que es - | .1(:)

tBo préximos & linhe diviedria, O jogador °
que conseguir apanha—lé, atira-a & um companheiro de dentro 4o
ciréﬁlo, no campo contrario, Este passa-a a um partiddrio em
outro circulo e assim até qué & bola chegue as mios do pontei-
ro que deverd segura-ld no ar. Feito isto, um ponto seré marca
do. ]

Os adversdrios, por sug vez, procurarsao interceptar'
os passes da bola, correndo ou pulando & frente dos inimigos ,
a fim de encaminha=14 por intermédio dos seus partidarios. ao
reepective ponteiro, 8¢ poﬁerﬁo defender cada cireculo, dois °
guafdés,vno mAximo,

Apés cada ponto marcado, recomega-se 0 jogo, © mesmo
acontecendo quando dois adversdrios obtiverem 80 mesmo tempo a
posse da bola: bola press,

0 jogo serd realizado em dois tempos de 10 minutos,
Findo o primeiro, os jogadores trocarao de campe. Nesse momen-
to, poderao ser substituidos, no méximo, tres jogadores de ca-

da partido.
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Se o jogador reincidir na falta ou em faltas pessoa-~
is violentas, deverf ser exclufdo.

No caso de umafalta pessoal violeonta, se o ponteiro
tendo apanhsdo & bola no ar, for impelido para fora do efreulo,
‘seré‘contado o ponto desde que mantenha a bols seguraj delxan-—
do-a cair, & contagem serd nule e aplicar-sed a pemalidade mé-
xXima,.

BOLA AOQ AR

Local: quadra ou campo
n® de chenichim: minime 20
Material: bolas

Constituiglo: Os jogadores divididos em dois partides, brance
e vermelho, sdo dispostos em duas fileiras pelo espago de trés
metros. Permanecerso sentados, com &8s pernas flexionadss e !

cruzadas. A dez metros das fileiras e na diregfo do espago °

compreendido entre elas ficaré o juiz ou inwtrutor de pé, de

posse de uma bola,

Desenvolvimento: Dado o sinal de infcio,vo Juiz ou instrutor

conts um, dois, trés..., e em seguida atira a bela bem alto ,
verticalmente, para a frente, para trds dele mesmo, ou paras '
tras dos jogadores. Ao ser atirada a bola. os jogmdores lewan
tem-se sem apiar as mAos no chio e correm com o fim de apanhd
la no ar; o jogador que conseguir marcarg trés pontos pars o
seu partido. Se ao contrério, a bolaz for apankmda depois de'
ter tocado o so0lo, marcara somente dois pontos.

Uma vez apenhada a bola, os jogedores se dispoes no
vamente como no in{cio, recomecandoc ¢ jogoe

Final. do jogo: Srd considerado vencedor o partido que marcar

doze pontos em primeiro luger.

BOLA FINAL

N¢ de chanichim: 20
Material: giz, cal, bola

Constituicdos Tragam-se guatro reténgﬁlos, conforme mostra

0 esquema, Dividem-se os partidos em doies grupos: A e B que *

ficam dispostos nos respectivos campos,
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Desenvolvimento: Dado o sinal de inicio, o instrutor atira a

bola para o 8lto, entre dois jogadores dos partidos em luta .
As criangas indicadas para comegar o jogo batem com & palma &a

B s p——

mio na bola. procurando fazé-la cair dentro do;
seu proéprio retdngulo. 0 jogador que agarrar a GALDO A
bola deverd atira-ld imediatamente a um parcei-

ro que esteja no seu proprio retingulo ou a ou-

tro que esteja no reténgulo fronteiro. Toda vez GRUPO '8
que a bola for a um campo amigo e voltar, sem <QBD
tocar no chio, contar-se-é um ponto. Quando um
dos partidos fizer cinco pontos, o8 grupos alia GRUPOA
dos trocarao de posicao, ‘
' Saindo & bbdla fora a6 campo gera en= -
GRUPO'B

tregue a um jogador do partido contrério aque~ .

le que ocasionou a safda, :
Final do aogo: Serd considerado vencedor o partido que marcar’
dez pontos, em primeiro lugar.

BOLA _SINUOSA

Local: quadra ou oampo

N2 de chanighims minimo 10

Material: . /bola // : :

Cogstituiqﬁo: As criangas seraoc dispostas em c{reulo e numera-

das 1,2,1,2,142 guardando entre .si 2 distancia de um metro. As
eriancas numero 1, pertenceraso ao partido A e as 2, ao partido
'B. Um nimero 1.qualquer segurard uma bola e o imediato 2, ums
ogtra.

Desenvolvimentot Dado o sinal de infcio, a bola numerc 1 segui

réd pela direita, passando entre os jogadores do partido A. So-

mente os numeros 1, portanto, poderac pegé-la. A bola numero 2,
seguird pela esquerde, passendo entre os jogadores do pertido’

B. Somente os nimeros 2, portanto, poderao pegé~la.

Final do jogo: Serd considerado vencedor, o partido cuje bola'

chegar ao ponto de partida, em primeiro luger,

Observacéota) o jogador que deixar cais a bola, deverd apanhe -

le. e, voltando ao seu lugar, continuar a passd-laj
b) serd considerade falte passar a bola estando o °

jogador fora do seu lugar no circulos
e



¢} o partido que cometer duas faltas serd desclas-—

sificado, cedendo a vitdrie so adversdrio,
A CABRA

Jocal: quadra ow campo
¢ de_chanichim: minimo 10
¥uterlal: bWole, ocadeira, saguinho de areis

Congtituicio: Os jogedores, divididos em igudl ntmero, formam’

duse colurnes separades ume ds outra pelo espago de trés metros
0 primeiro jogador de cada coluna, postedo sobre & linhe de °*
pertida, estersd de posse de uma bole e terd & sua frente, a
ume disté@ncia de um metro, um saquinho de areia e a dez metros
ume, cadeira, :

Desenvolvimento: Dado o sinal de infeio, os primeircs jogado.=

regs de cadé coluna colocam & bola sobrs o zaquinho de areia,.Em
seguida, tomem & posigac de quairo pés e fazem & bola rolar,

empurrando-s com 8 cabecs a2té conmtornar a cadeira, e voltem °
st8 cheger novamenie &o saquinho de areis, A seguram a  bola
e eniregam-ns ao segundo jogader que itomou © seu lugar & fren-
te da coluns, Este repetird a agio do primeiro, enguanto os de

T

maies joghRdorey svancam um PASSO & Trente. £ sssim aucessivamen
te.

Pinal do jogor Serd considerado vitorioso o partido cujo Glti-

mo jogador entregar a bola ao iniciante, em primeiro lugar.

CIPCULO DA SORTE

Eboal: quadra ou campo.
N® de chanichim: 20

Materials: giz ou cul, saguinho de areis

Copotituiglios Tragam-se a giz ou cal, dois cfrculos de dois °
metros de didmetro, separsndos um do outre pelc esspaco de trés'
metros.No interior deles, desenham~se dois outros circulos con
cénﬁricoa, un com & metade do diAmetro e o outro com a quarta’'
perte, Distante seis metros doscireulos externos, tracga-se uma
linha horizontel. Os jogadores, divididos em dvas colunss, sdoc
digpoetos 80 lado dos respectivos circulos, conforme mostra o
RGN ‘
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»ire jogador de cada coluna estard de posse de un sagui-~

nho de areis..

Jesenvolvimentos Imdo '“ 2
2Q V u
[
@
@
.’7

N 034 T de infeio.cor
0 ainal de inici ‘,‘,O.:’
rem oS primeiros en - <o

e 3T TR0 e

tre ag colunts e Va0

- 24

com 8 map direit8 0S. ,q

A ' @&
saguinhos para 0s.g8e- _ ‘

los, marcando :
ponto. Tm seguida apanham o sz a*nho com 8 mao oqquerda e o en
3

tregam a0 gegundo 3ogaaor,,iuh ooupo o seu ’ug r a frente da

celuAd, a0 MESMO tempo gue 0s, outros avangpm wm pus s0. Continu

. - o ’.‘
a corrjda pelo 7‘10_00 fore 3 vao permaneceyr apﬁus do ulti

_receberem 08 "aquir}os, repetem a

aeeo dos pri Tﬁ” vHL;ffv_SUCOFSLva rentes O criteric para a

marcacszo de 'wnwt oS sera o sc gaintes

2y 4. ,«c.,,. - + e e annitinh o8 oy vul sntral e
> N i PONILOS Se O ¢ Adq._-.nkp‘.«,OvC»Ar‘ no clrculo cenirals

.

¥ . 3 . T 4
- \ - . . i3
b) dois pontos no segundo circulos

2 -

.

%

um nonto cireulc externo:
* um ™ NL0O CATCULO exve rmo ¢

g

sobre as linhas: zero

¢ ; > 4 : : o ,_
Tinal do jogo: sera considerado vencedor o par,:do q‘e marcar

o meior ”l‘u’!‘ ro de T“‘P 00 e

~ 1 " . - HLd
Observacao:a) o saguinho devera ser arremes p&a.

fede

b) serao cenferides cinco pontos ao pertide gue ter

minar o 20go em primeirs lugare




05 RAPTORES _(J0GO_ D IDADE MEDIA) P

Locals canmpo
W& chanichim: 20

Material: lenges ou fitas de cores diferentes

Constituicio: Tragar ou delimitar claramente os limites da "for

taleza® e do refdgio dos bandidos com certa disténcie vm do ou~
t1ro.

Desenvolvimento: Objetivo do jogo: C senhor do eastelo ou forte

leza partiu para as cruzadas e deixou sozinhosl
-8 princesa
~seus 3 filhos 8 pessoas (lengos azvis)
- 4 pajens
- sob os cuidados de 4 cavaleiros (lengos emerelos)
- porque & regifo estd infestada de vandidos (12 jo
gadores lencos vermelhos)

Regras e desenvolvimento: Os bandidos querem entrar no castelo

(ou fortaleza) peras fazer prisioneiros e conduzi~1os a0 seu re-
figio. Devem ir aos pares para levar o prisioneiro, ainde -que °*
este ndo pode opor resisténcia (eviter puxoes e agressdes). Os
bardidos s8o0 invulneraveis no seu refugio e no interior do cas-
telo ou forialeza. Fora destes, devem evitar os cavaleiroes, que
podem pegéwlos com um simples toque. Os cavaleiros €20 invulne-
rdveis. Todo bandido tocado por um cavaleirc deve voltar ao seu
refigic para recobrar & vida. Quando sucede um rapto,a interven
cao do cavaleiro tocando o raptade ou & um dos bandides indica’
o momento do resgate. Nesse caso os bandidos devem voltar a0

seu refﬁgib e recobrar a vida e o raptado voltaa o castelo imu=~
nizado durante o trajeto de volta. Os ladrdes gaahardo se no
tempo determinado tenham raptado a metade ou meis, dos residen-—

te do castelo ou Tortalezsa,

ROUPAS SECAS

Local: plscina
¢ de chanichim: 10 a 3C

. B e o - P o ~
Cosntituicao: Og chanichim dividem-se em dois ou tres grupos '

gue se formam em filas ao lado da piscina, Todos og chanichim '
estdo vestides por cime dos maios, usando, inclusive sapatos.

Desenvolvimento: Dado o sinal, o primeiro chanich decade grupo*
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deve tira&r as roupas « g Car as 1 -
pas, sem molha~las. A0 voltar o primeiro 0

ca & tiraxr a roupa e partea.

e “q‘ﬂ ﬂO J ﬁgu 0 grupo que on 16 F)':}:"”"?-'(\"f':y 0 G e
gundo grupo ganhsa 8 e 0 terceire ganka 6, wmo -
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lhar as roupas gue carregow, desconte 1 ponto do seu grupc. L&~

iver mais pontose

Local: piscinn
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R® de chanichim: 10 & 2C
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Os chanichim dividem=~se em dois

a0 ongo de
L O LL i

paredes opos U

rados de modo gue U primeiro de se
encontra eu frente aoc ultimo do outro e vice-versa,
L
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Degenvolvimento do jogo: ¢ madrich chewa un nume

e
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chanichim gue tem este numero devem trocar de
um ponto pura O grupo aguele gue

Os outros chanichiw

- &
pirrandid 2gus neles,
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DE  VELAS

Local: piscina

N¢ de chanichim: 10 a 26

Katerial: velas, caixas de fosforos

e a0

fo“_w. ,\)Li&o Os chenichim dividem~-oe em 4cis sgrupes gue 8e 1

oy
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formam ew {ilas fors piscina, Cade grupc receh: umavels

ums caixa de
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t0 do JOogOos 1k de cads grupo
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vela e os fosforos .
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Do cutre lado e ¢ voltar para enire
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Se o8 chanichim encontrarem muitas

1..

drich deve permitir gue atrsvessew apenss com

1 S¢Cing

fouforos a sua sergés, do outro lado ds

8 travesgs

nhe 0 grupo gue
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Local: agvas rasas
R® de chanichim: 10 & 26

Constituiceo: Dentro da piscina.ou do par, os chanichim formam

- - - R - ' £

duas filas, sendo que & distancia enire um chanichie ouvtro sera

de aproximadamente um metro. Ov chanieh? an devem“Ticar todos con
pernas bem espagadas,

Desenvolvimento 8o jogo: Dedo ¢ sginal de largada, o 0)timo cha-

nich de cada fils mergulhe e nada passando. por entre & pernas
de seus compenheirses, até chegar & frente da fila. Neaiecnmomen~
o 0 que ficou por Wltimo parte, etCese

Se algun chanich partir antes que o omterior chege &
frente da fila, ele deve volter ao final ds fila e mergulhar ng
vamenie,

Genhs o grupo que voltar antes a forwagio inieial.

CABO DF GUERRA

Local: piscina, mer

N® de chanichim: 10-2 26

Material: 1 corde compride e grossa

QQEEE&EE&S%Q’ Os chanichin dividem—-ce enm dois” grupos, (Ceda: gru-
PO segura ums metade dacordas, cada metade de wi dos ] .Roas di Y
mared divisdria.,

Degenvolviyento do jogo: Dado o sinel, os chanichim devenr puxar

3 i T
e corda parea o seu lade, tentando irazer todo ogrupo adversario:
a0 sew lado da piecina, Ndo vale agarrar~sese bcrda da piscina,
¢ grupo que conseguir puxar todo o grapo BAVerSEE T parsz 0 sen

lado, ganhe o jogo.

A PESCA

£ A A4 i e e A

Local: piscina

N® de chanichim? 15 & 2%

Material: cordas de 3 a 4 neiros, boias

"

Cons wlga : Colooamqn na pizcina varias boias. 0s chenichim:

dividem-se em dois grupos. Ceda chanichirzcebe ura corde,

Desenvolvimento de _JjogoiDade o sipal de largada, cada Sjogador

trate de pescar as beias, lacando-as cor as:cordas. Um:grupo po

de atrapalhar a pesca do cutro, atirando pedraes (nao-demasiede-
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mente grandes), contra sz boiss que estin sendo pescadas. Je 8

- " - . . o s, y - :
vole se &fastou demsis da beirada ¢ nec e possivel pesca-la

pode~se amarrar uma. corda ne ovira, a fim de alcanga-la,

Final do jogo: Ganha o grupo que pescar meis holas,

NADAR COM T SEN ROUPAS

- —s

’? de chanichims Os chanichinm dividem-se. em dais ou pais grua ~
pore 08 grupos formen-se em filas fore de plscina, sando que O
prineiro dn eada fila eata vaatido com calgn compr:de e bluss!

-de margss compridas,

DNesenvolvimento do jozo: O primeiroe chanichim-devem nadar '
até o lado oposto deryiscina, tirar as roupas, volisr carregsn
do~as (& nado) e entrege-las ao cegundc da fila gue, dentre da
piscina, vestird s roups, nadard ac outro lado oade despird a
roups, ett... Ganha o grupe cuje dltimo chanich voltar antes '

carregando ag-.roupas,

GACADORES DE  PBROIAS

Lafnl‘ piscipe

.

K de chanichim: 8 2.20

Faterial: objetos diverses que -efundem- n“uaua

Desenvolvimento do jogo:Diviiidos. em doie gyupds, os chanichim

merpulbam na piscina em tusca . dos cbjetos que. se encentram 1o
funde desta. Cada objieto rezolhido murea 1 ponto PAra. 0 .gXrupl.

Uﬁe das varigsgoes pesgiveis deste: joge € que, um 8.
um, 8 repreﬁentuntes decada. um A0S g“un‘w, mergus.ham en tusca
de um ohjeto. C segundo dc grupe g6 podvt pergaihsy depeis
que o primeiroe tiver rstirado orgeuwopjeto’ds ?guf SGanba o !
grupe que terminar primeirde.

Outra variagiio pomafvel € gue hajeme pares de objetos
gerelhantes no fundoi/da piscine, Ceda par e representantes g’
guae mergulhar dove acr&" nm . ob jebo determingid, marcando ponto

peras O grurpo, aquele gum Nétirarncntes o objeida

ARTENESSC E' RADO

Localk: piscine

N® de chenichime: 10 & 30
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Faterial: bolas ou pedagos de madeirz do meemo tamani

.

Conotituicio: Os chanichim formem-se em duss filas fors da cgus.

]

O primeiro de oada fila segurs & bhola.

Degenvolvimento do jogos Dade ¢ sinel, os chan ichim arremessam *
0 meis longe posasivel a bole que estao segurandc e em &3uzda 4
mergulhe & buscar & bole erremescada pelc sdversirio, Quen vol -
tdr antes marca um pento para ¢ seu girupo,

*

Pode~-se variar o jogo.arremessando-se asg bolss, oid
2 £ &
objetos que afundem na BLIR.

» - &
Pinal do jogo:Ganhs ¢ grupo que SOMAT O melor numero de pPontos.

GARRAFA TEINOSA

Locals piscina, mar
re de chanichim: 10 & 39

Sk b g e
na*fr jsls garrafas de plaestice {inguebraveis)

Socntituicdo: O chenichinm dividen-se em dois ou mels grupos

que ge forwam em filass. O primeire &z cada fil

le.
Tesenvolvimente do jogu: Dado o sinsl de largada, o primeire de

csda grupo comega a nader, levando consigo & garrafa vazia. Ao

cheger 2o oulro lado de& piscina (em cass de se jogar ne maAr, o
- ~ W ’ . ..

wre bois) ele deve encher a gorrafe A'agus e voltar com ela che

.

ies, passando-s ao segundoe da fila que esvazia @& garrefa, nada !
até o outre lade, en ohe g garria, etteaes

0 chanich gue veliar com & garrafs néo cheia o sufiqg
ente, deve voltar &0 onirce lado para enche-la, O choanich que par

om 8 garrafa sem esvazie-la tolalmenie, deve enche-la e '

¢t
*'!
¢

volter & eovazia-la antes de partir .de novo.

Pinal do jogo: Gane o grupe cujo ultimo chanich esvaziar antes

& garrafs.



VODOS CO'I‘I'RA 'I'ODOS

A Coberta PR R RIS R
Local: sal@o ou gquadra

¥¢ de chanichim: mininxo de 08

Maxerial. un lengol ou cobertor,bolimha de ping - pong.

Desenvalvimento do jogos: Todos os jogadores seguram pelas
pontas e lados um lengol grande ou cobertor,ex c¢ima do gqual

s,

hd uma bolinha de ping-pong.Soprando,eles devem empurrar &
bolinha até que esta caia do lengol. Aquele cuja esguerda
caiu & bolinha,sai do jogo. Vence o jogo o ultimo a ficar.,

QUM FOT_PAR: PORTUGAL, .

Local: quadra ou saldo ‘

N¢ de chanichim: minimo de 08 B

“esenvolvimento do jogo - & - & Os jogaderes se encontram

de pé formando uma roda,com & cara para dentro.

Uz chanichim esté do lado de fora da roda,correndo ao redor

desta, ¥

Quando quiser,daré un togue leve nc ombro de um doe chanichim

o qual deverd sair correndo 20 redor da roda,no sentido contré-
rio do outrc,até voltar ac seu lugar. 0 chanichim gue estiver cor-
rendo,deve continuar ccrrendo e tentar chegar antes ao lugar que
vagou na roda, Quem chegar antes toma o lugar € © outro recomega

o Jjogo do mesmo modo.

Nesenvolvimento do jozoc - B - : A4 unica diferenga guanto &0 modo

anterior de gogar e gue,ac encontraryer-5Se no neio da corrida,os
dois chanichim deven parar,dar as duas maos e dizer,
ncuen foi para Portugal..." antes de continuar a correr em diregao

ac lugaxr vago.



PAR OO TIPAR

uocal: cheder

Vaterial: vpalitos de fodforo ou feijdes : 3

Desenvolvimento &0 Jjogo: Cada chenichim recebe ura guantidade igua~-
je de feijo€s. Ao enfremtar outro chanichim,este deve adivinhar se

este tem um WUmerc par ou impar de feijo€s na mao.

Se ele acertar ele fica com os feijoes que outro seguraid.

Se perder,ele pasa ao adversirio a mesma quantidade de feijoes que
ecte apostom. . Sy
7inal §o jogos Canha o chanichin gue,apcs’ ’élguns rminutos de jogo,
tiver o maior mimero de feijoes,

.

QUADRADO NMATLUCC
Local: gquadra
N¢ de chanichim: 04 a 10

Constituicfo: Desenha~ce nc chéo um guadrade de 2 metros por dois.

Divide-se 2gte quadrado em quafro quad.ados eguivalentes,

3

esenvolyimento do jogo: “m c2 da quadrado deve ficar uma pessof.

3

ma ielau,peua a bola e tenta ace tar um dos trés quadrados res-

d‘

es com ela,para icse nao ueva-ﬂe usar a forga,somente um to-

a bela,sua parte imerior.

;(.'l

A pessoa que esiiver nonguadrado‘atingido,aeve deixar a bole pingar

e vez e af,ele 43 um togue na bola pare acerter outro quadrado,e

aczin por diante,
Terce a pessoa que neo ucer‘ﬁ“ um dos guadradcos,oun acertar o seu
T a

’ > 3 o
preprio qualdr-do,cu pisar Iera ae ‘seu guadradc,on ainda agquele gque

deixgr a bela ingar maie de una vez ex seu quadrado. - .. .*
Ddeve-ce rumerar os guadrados , 5endo que cada vez gue uma pessoad es-—

tiver nur quadiadé de valor raior dc que as demais,essas devemn mu-
dar de guadrade para um valor maior. Por exemplo: Se 2 ressca esti
wer no guadrade 3 errar,cla sai dc joge e 2 pescsoa que estiver no

quadrado dois (02) deve ocupar o trés{03), & do guadrado um passar

para o dois e uma nova péssoa deverd entrar no gquadrado um (01).

Tinal do ‘jogos: 4 pecsoa gue conseguir fiear dez rodadas ou mais no
quadrado 4, ganhe o jogo ' ’

————

3.




ealis L0 LADRAD

Logcal: quadra ou campo

N9 de Chamichim: 20

Material: Giz ou Cal

Constitufcfo: Os jogadores de mads dedas formem dois efrculos con

céntricos.Para o centro destaca-se um parceiro: o "ladr@o"., = '

Fora dos cfrculos fica um compenheiro: o "guarda®,

Desenvolvimento: Dado o sinal de infcio,-o.“g‘uaida.”- corre em per-
guicZo do "ladrdo®,que procurard fugir buscando complicados caminhos
entre cog ‘dois cireculos. ¢ "guarde® deverd seguir exatamente o mesmo
itinerdrio do "ladr@o". Se errar,serd substitufdo pelo jogador que
estiver & sua frente no momento em que a falta for cometida. Se o
"ladr3o" for preso,dois outros jogadores,um de cada cfrculo,serdo
esecolhidos para continuar o Jogo.

Pinal: Terminard o jogo com a prisgo do "ladrao®.

COBRA VENENCSA

Local: guadra ou campo : 8

N2 de chanichim: minimo 10 - =

NXaterial: giz ou cal ou 10 a 15 garrafas de madeira
Constituic8o: - Trata-se no chfo ou faz-se com dez a q_uﬁnze ga.rrafas
de madeira,um- edrculo. Em *orno ficarao as crian¢as de maos dadas.

Desenvolyvimento: Dade o sinal de infcio,os jogadores,fazendo a roda

girar depressa,puxarao une aos outros a fim de fazer com gue os com
ranheiros derrubem uma ou nais garfafas,sendo ascim',exclufdos do Jo
g0y & proporgao que o n® de jogadores for diminuindo devers o instru
tor ir restringindo o cfrcule de gorrafas, ¢

Quandc restarem somente nas cria.ngés,dever'a'.o elas passar para o cen
tro do cfreulo que serd reconstitufdo novamente. :

final: Considerade vitorioso o jogador finalicta gue fizex o adver-
sério derrubar uma ou mais garrafas, 3

LAcCS RAPIDOS

Zocal: quadra ou campo

K& DE Chanichim: 10 a-15

Faterial: cordas com o n? de chanichim menos um.

Const u:fgao: C grupo em circulo,no centro colocem-se cordas,porem
como o nimero de participantes renos 1,

Ao se dar ¢ sinal "amarrar reto gomece! " ou" smarrar em corrente,
comece! “cada "chanich" corre,pege uma corda e cumpre a ordem,
"Chenich" que n#io encontrou corda & ndo campriu a ordem sai da ro-
da e senta-se. O .Jogo continua da mesma forma,sd que o “"madrich"™ re
tira mais uma corda,de tal forma que sempic falterd uma corda,



3 " Lad
- Ohservacaos Fate Jogo exige rapidez tanic de reagac come no amar-

rar o lago. C "chanich" que permanecer até o fim,venceu,
Tem-se que observar que cada vez serd dada ordem para um outro ti-
po de lago. 4 yi

MONSTRO

Local: quadra ou campe

N¢ de Chanichim: 10 a 20

Material: lata e bola "

Constitufelo: 0s jogadores se disner°am em um circulo fedhado com
as mads . dadas, Ko meio uma lata com una bola dentro.
Desenvolvimento do jogo: Evitar tocar a lata,e evitar a bolada
daguele que atirar a2 bola, ‘ Sl e 2

.08 Jogadores giram a roda nun sentido dado,enquanto puxam o ou-
tro tratando de fazer os demais encostarem ne lata, O que & toca

irediatamente a bola e a atira contra os ocutros Jogadores que fo-
Re ggas: Se acerta vma bolada,c acertado perde 1 pento, se erra o

que atlra.

AR, £0UA,E TOGO |
Local: quadra ou cempo

K2 de chanichim: minimo 15
Material: Scla de ténis
Constituigdo: Os participantes formarfo wm cfrculo,em pé, O lider

se colocard nc centro,com 1 bola de tenis ou wr lengo com nds.

Jesenvolvirento do jo gos: C Jjogo comeo gquandc o gue estd no centre

nassa & boela a un dos particivantes,dizendo simulfaneamente““atiagua
e fogoy e contando até dez. A pessca gue rnceb»u‘g bola,devera ren-
cionar o nome de um animel gue viva no elemento citado em primei-
0 lngar,lstq.e,no ar. Se o lfder discser "agua,ar e ngo" serd um
animal aquéticc;se ¢ primeiro element. for "fogo",o participante ﬁi”
¢ard calado. Se errar,em gualguer dos cases, serd eliminado,pagard
ou 8seard ao centro,conforme for antecipadamente combinado. vaso a
pessoa nfo diga nada,ate dez,também deverd ser punida,de uma forme
ou outra,

Se ¢ grupo de participantes for muito numeroso, ¢ jogo tornar-se-a
mais movimentade,com duae pessoas no centro e duas pelotas de ténis.,

SE O PAT CAI

Local: ealBio ou guadra

B¢ de chanichim: minimo 08

¥aterials: um cabo de vassoura. - : (continua)

59
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fonstitufcfo: 08 chanichir estl3o sentados numa roda hem aberta.

Jesenvolvimento do jogo: O madrich,nc centro da roda,segura emv-;pe'-

apoiado no ch#o, ¢ cabo de vassoura. De repente,tentando tomé:i; 08
chanichim de surpresa, ele chama um dos chanichim e ao mesmo tem-
po larga a vassoura., C chanich chamado deve pegar o cabo de va.s-
soura antes que ele caia no ch8o., Se n3o conseguir,deve pagar ma
prenda, “

CCRRIDAS DE BOLINHAS

Local: piscina

N2 de chanichim: 04 a 10

Material: bolinhas de ping-pong S
Desenvolvimento do Jogo: Dado o sinal de la.rgada,os ch&nichim deven
~conduzir ao outro lado da piscina sua bolinha de ping-pong,No entan
t0,é proibido tocar nas bolinhas, O= chanichim devem impusiona~las
sopfando, ou criando ondas com as mads. :

Ganha o chanich que chegar antes sem haver tocado wma vez Sequer na
bolinha, i e
Pode-se dificultar o jogo dando 2 bolinhas a cada chanich conduzir

ac mesmo tempo.

SALTO EM ALTURA. : , o
Local: piscina,lago,mar ‘ e W

¥¢ DE CHANICHIM : mfnimo 08 o, o
Material: bola ou ballo,barbante,vara |

Constitufcfo: Amarra-se a bola ao barbante e este a uma ponta da

#ai'g,,Seguran'do—se pela vara,mentem-se & bola um pouco acima 3d'agua
Deve'n%’rol%iiﬁehfo do _jogo: Os chanichim,um apds o outro,passam nadan-
do por sob a ‘bola e,pulando enguento nadam,tentam tocar na bola.
con & ca‘b°<;a. Aguele gue nao conseguir,sair do jogo.

; Accada rodada eleva-se um potico maie a bola,ate sobrar apenas um
nanichim, '

[SSREYY
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