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“BALDO E FELICIDADE"
J;ogos em roda

1. iIMAS HUMANOS: Para grupos pequenos ou grandes. Se forma uma roda, cada
jogador deve estar com uma mé&o aberta e a outra fechada. Todos devem fechar os olhos
e caminhar lentamente até o centro, com os bracos estendidos. Quando todos formarem
um grupo bem compacto, comegam a funcionar os imés: a palma busca um punho para
segurar e o punho, uma palma que o segure. Deverdo fazer um né entre todos, apés
buscar palmas e punhos que estejam o mais longe possivel. Quando o né esta terminado,
deverdo caminhar lentamente (sem soltar o né e sem abrir os olhos) para a diregdo da
voz do madrich. O madrich estara andando pelo saldo, para dificultar a tarefa. Logo, sem
soltar-se, poderdo abrir os olhos e “desenroscar’ o né que fizeram. Com o né desfeito,
deverao continuar com as méos dadas e o madrich dira para cada um voltar para o lugar
da roda onde estava antes de comegar o jogo. Cada um vai querer levar a roda ao seu
préprio lugar de origem, havendo tropecdes, quedas no chio, e muitas risadas.

2. TOCAR NO CIiRCULO: Todos estardo em roda, de méos dadas, numerados. Um
participante estara no meio do circulo, 0 madrich dira um nimero. O do meio devera tocar
no jogador correspondente ao numero, sendo que o resto do grupo devera impedi-lo, sem
soltar as maos.

3. YAMA QUAK: Todos estardo em roda com as maos para tras. No meio, um ou mais
voluntarios com os olhos vendados, terdo que ir para tras, tratando de achar a abertura do
circulo. Os demais deverdo empurra-lo “delicadamente” com o corpo. O primeiro que
encontrar a saida devera gritar “Yama Quak”, ajudando os demais a se localizarem.

4. PINBALL HUMANO: Todos os jogadores menos um se colocam na roda, olhando para
fora. Abrem as pemas até que toquem em seus vizinhos. Todos se agacham e colocam
as maos entre as pemnas. O objetivo é, com a bola, golpear a pessoa do meio que estara
se movendo o tempo inteiro. O que consegue, troca de lugar com a pessoa.

5. TIRA E POE: Serdo divididos em dois grupos. Se marca no ch@o um circulo (com giz
ou fita-crepe). Um dos grupos se coloca dentro do circulo. O outro, se dispersa ao redor.
Dado o sinal do madrich, o grupo de fora tera que tirar o grupo de dentro do circulo,
enquanto o grupo de dentro devera colocar o grupo de fora dentro do circulo. Os que
entram ou saem sdo prisioneiros, tendo que sair do jogo. Depois, troca-se os lados,
contando sempre quantos prisioneiros cada equipe conseguiu.

6. Ml POBRE GATITO: Todos sentados em roda, o chanich do meio com os olhos
vendados, se ajoelha e comega a engatinhar. Ele é o “gatito”. Quando ele toca na pema
de alguém que esteja sentado, este alguém devera acariciar sua cabeca e repetir 3 vezes:
“‘que lindo gatito”. Se reconhece a pessoa, esta sera o proximo “gatito”.

7. CHAQUALHO: Dois voluntarios entrardo na roda, sendo que um estara com os olhos
vendados e com um “cacetete” de jornal e o outro estara com um chocalho. O dos olhos
vendados devera perseguir o outro, que ndo podera parar de sacudir o chocalho. Dado o
sinal do madrich os dois deverdo parar de se movimentar, sendo que o “perseguido” daré
uma sacudida no chocalho, enquanto o outro, com chance a 3 “pauladas”, devera atingi-
lo, estando no maximo a 3 passos do lugar onde parou com o sinal do madrich.
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"CONHECES O MENTEX? QUE MENTEX? AQUELE QUE TE..."
Jogos de conhecimento grupal

8. CRUZADINHA DE NOMES: Divididos em alguns grupos, cada chanich devera anotar
em quadrados de sulfite (cortados pelo madrich) as letras que formam seu préprio nome.
Cada quadrado ficara com apenas uma letra. Vence o grupo que formar primeiro uma
cruzadinha com todos os nomes do grupo se cruzando.

9. NOMES AO AVESSO: Serdo divididos em alguns grupos. Em uma parede do sal3o,
estara colado um pedacgo de papel para cada equipe. O primeiro da fila, com o sinal do
madrich, devera ir correndo até a parede, subir na cadeira e escrever o seu nome com as
letras ao contrario, como em um espelho. Volta para o final da fila, passando a caneta ao
primeiro. Vence o grupo que terminar primeiro de escrever os nomes, tendo menos erros.




"BORBOLETA : 2"
Jogos em pares

® 10. 0 ESPELHO: Havera varios pares espalhados pelo saldo, sendo que em cada par,
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um sera o “espelho” e o outro sera o condutor. Sem falar, deverdo realizar
movimentos bem lentos, sendo que o espelho imitara o condutor. O madrich ou um
voluntario, olhando de fora, nio podera descobrir quem é o espelho e quem é o
condutor.

O QUE MUDOQU?: Havera duas filas, com um participante de frente para o outro.
Durante um tempo pré-determinado (mais ou menos um minuto), cada um deve
observar seu par (aquele que esta na sua frente, na outra fila). Quando se da a ordem,
se viram (costas com costas) e devem mudar em seu corpo quatro coisas diferentes

vence quem tiver mais pontos.

O _CAVALEIRO DO RABINHO PERDIDO: O grupo se divide em pares. Um
companheiro sobe “de cavalinho” no outro, sendo que este que sobe tera um “rabinho”
(de barbante, sisal, etc.) preso na sua calga. Vence o par que conseguir tirar mais
rabinhos dos pares adversarios e/ou o par que néo tiver o seu rabinho arrancado por
ninguém, sendo que s6 o cavaleiro (aquele que esta em cima) podera arrancar os
rabinhos. O pobre cavalo agora tera a sua vinganga: Os personagens trocardo de
papel, quem era cavalo vira cavaleiro, e vice-versa.




"FI-LA PORQUE QUI-LA"

Jogos em filas

13. CORRENTE DE ZUMBIDOS: Dois grupos, formados em filas, frente-a-frente, de maos
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dadas. Quando se da o sinal, o primeiro de cada grupo comega a emitir um zumbido

qQue estara do seu lado, para que este continue a corrente de zumbidos. Vencers o
grupo que conseguir manter a corrente de zumbidos por mais tempo.

Vence o grupo que terminar primeiro (ou seja, quando todos os integrantes tiverem

madrich, sem desfazer as filas. Os participantes ndo poderdo falar, e serdo
conduzidos pelo Gltimo da fila (que n&o podera transformar-se em primeiro da fila). O
condutor dara as coordenadas através de apertées nos ombros, indicando direita,
esquerda, etc., sendo que esses apertées vao passando até o primeiro da fila.

16. MANCOS E CORCUNDAS: Cada grupo formara uma fila. O primeiro saira correndo

até o ponto determinado pelo madrich, voltando entdo para a fila. Ele pegara o
segundo da fila, passando a sua mao direita por entre as pemas do outro, que a
segurara com sua mao esquerda. Os dois correrdo juntos até o mesmo ponto, voltardo
e se juntardo ao terceiro, da mesma forma. Vencera o grupo que terminar primeiro,
sem soltar as maos.




"HALEVAI, QUE NAO VIVAMOS COMO GELETA"
Jogros individuais

17. PIPOCA PEGAJOSA: Os participantes comegam a comportar-se como se fossem
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pipocas, ou seja, cada um individualmente comecga a pular pelo saldo. O madrich
avisa que ele colocou caramelo na pipoca, e isso faz com que eles fiquem pegajosos.
A cada vez que eles tocarem em alguém, deverdo juntar-se e continuar pulando,
abragados. Assim, devem continuar pulando, até que o grupo inteiro fique grudado.

CASA DESEQUILIBRADA: Pede-se que dois voluntarios saiam do saldo. Outro par
de voluntarios fica dentro, sendo que o resto do grupo € apenas o “publico”. O madrich
explica a quem ficou dentro do salio que eles querem vender a casa, mas que existe
um pequeno problema: devido a uma falha na construcdo, ndo pode haver mais
pessoas de um lado da casa do que do outro, o que faria a casa desequelibrar.
Havera fita-crepe no chdo demarcando a divis3o da casa em dois. Os voluntarios que
estdo fora (compradores da casa) entram, e devem descobrir qual é o defeito da casa.
Para isso, os “vendedores” nunca poderdo deixar que fiquem mais de duas pessoas
de um lado da casa, a0 mesmo tempo que estiverem mostrando as partes da casa
aos compradores.

O ASSASSINO: O madrich pedira 5 voluntérios, sendo que 4 deverdo retirar-se do
saldo. O publico devera eleger: A) uma profissdo, B) um lugar da casa, C) uma arma
mortal. Entrard no saldo o segundo participante e o primeiro, sem falar, devera
transmitir-lhe a resposta do mistério (através de mimica). Quando o segundo achar
que ja descobriu, o terceiro podera entrar, sendo que agora o segundo fara a mimica
(sobre o que entendeu) para o terceiro, e assim sucessivamente. No final, se verificara
se o quinto participante entendeu tudo aquilo que o primeiro quis dizer...!

RISADA CONTAGIOSA: Todos deverdo deitar no chéo, com a cabega apoiada sobre
a barriga de outra pessoa. O primeiro devera comecgar a rir (se for necessario o
madrich lhe contara uma piada no ouvido), com o objetivo de contagiar todas as
outras pessoas.

ENCONTRAR FAMILIAS: Cada chanich recebera um papel, no qual estara escrito o
seu papel na familia e o seu sobrenome. Ex: Mamae Rabinovich, Vovdé Shnaider, etc.
Havera 5 pessoas por familia (5 papéis com o mesmo sobrenome). Cada familia
devera ter os mesmos 5 papéis, s6 os sobrenomes serdo diferentes. Todos
comegardo a andar pelo saldo, trocando os papéis sucessivamente, em rapida
velocidade. Quando o madrich gritar: “Encontrar familias!”, todos terdo que encontrar
os outros 4 componentes de sua familia (com o mesmo sobrenome), de acordo com o
papel com o qual terminaram na m&o, sendo que, rapidamente, a familia devera
sentar-se no ch&o. A (itima familia que se senta é eliminada do jogo. Comeca entdo a
préxima rodada, com os que restaram, trocando novamente os papéis. O madrich
pode também dar outros tipos de ordem, como “encontrar familias sem falar’. Vence a
familia que restar no final do jogo.




"IT'S FULLY
Jogos em grupos
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CALCAR A CADEIRA: Serdo divididos em 4 grupos.No centro do saldo havera 4
cadeiras, bem juntas. Pede-se aos chanichim 12 sapatos, que deverdo ser colocados
em volta das 4 cadeiras (numa distancia de 2 ou 3 metros), formando uma roda.
Quatro participantes (cada um representando um grupo) deverdo sentar-se nas
cadeiras, estando de olhos vendados. O jogo consiste em ir se arrastando para pegar

Os sapatos e calgar as 4 pernas da propria cadeira, podendo o grupo ir orientando as
diregées. Observando essas condigbes:

- Na&o se pode andar, sé6 arrastar-se (engatinhando)

- N&o se pode segurar mais de um sapato por vez

- E' permitido roubar sapatos das cadeiras vizinhas para calgar a propria

- E proibido tirar a venda dos olhos

- Vence a primeira cadeira calgcada, e ndo o primeiro que calgca uma cadeira.
Isso quer dizer que, se por algum erro alguém calgar a cadeira do vizinho, ele
estara dando esse ponto para o outro.

- Eimportante sempre que haja menos sapatos do que pernas de cadeiras.

TERRA, AGUA E AR: Havera 2 grupos numerados. O madrich dirda um nimero e um
lugar (ex: 7-agua, 12-ar, etc). O participante correspondente ao numero que
responder primeiro um animal correspondente ao ambiente (terra, agua ou ar), leva
um ponto para o seu grupo.

BUNDA NO CHAOQ: Ser3o divididos em dois grupos. Dado o sinal do madrich, o grupo
determinado devera colocar todos os componentes do outro grupo de bunda no chido
(é proibido levantar-se apés ter sido derrubado). Depois, invertem os papéis dos
grupos. Vence quem derrubar o outro grupo em menos tempo (0o madrich devera
cronometrar o tempo).

LA SEPARACION: A idéia é a mesma que a do jogo anterior, porém em vez de
colocar o outro grupo de bunda no chio, deverio separa-lo no menor tempo possivel
(os componentes estardo bem unidos e abracados).




"CADEIRA DE RODA"
Jogos com cadeiras, em roda
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TROCANDO DE LUGAR: Todos os chanichim serdo numerados. O voluntario que
estiver no centro (com os olhos vendados) devera escolher 2 numeros, que deverdo
trocar de lugar entre eles. Se o do meio conseguir tocar em algum dos dois, o chanich
pego ficard no meio para a préxima rodada. Num grupo numeroso, pode-se chamar 2
voluntarios para ficarem no meio da roda, que escolham 4 nimeros.

CHAPOLIN: O polegar da méo direita de cada um devera estar dentro da méo

esquerda da pessoa que estiver do seu lado direito. Um a um, em voz alta, vai
dizendo um numero, em ordem. Quando alguém disser 7, multiplo de 7 ou um nimero
terminado em 7, todos devem tirar o proprio polegar da mao do da direita, e a0 mesmo
tempo apertar o polegar do da esquerda. As pessoas que tiverem o polegar apertado,
deverdo sair da roda, vencendo quem ficar por ultimo. Esse jogo é bom para treinar a
coordenacdo motora dos chanichim.




“TRIBUTO A MICHAL"
Jogos em trios
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O LOBO E O COELHO: Os trios deverdo se espalhar pelo saldo. Dois chanichim de
cada trio deverdo juntar as mdos formando uma “casa” para o terceiro, que sera o
“coelho”. Fora dos trios, devera haver outros 2 participantes, um coelho sem casa e
um lobo. O lobo devera correr atras do coelho para toca-lo, sendo que o coelho
podera fugir por entre os trios. Quando o coelho quiser, podera salvar-se entrando
numa “casa” ocupada, fazendo com que o coelho que estava dentro tenha que sair
tendo agora este coelho que fugir do lobo. Quando o lobo pegar um coelho,
automaticamente invertem-se os papéis de todos os chanichim.

PORTA, PONTE E TUNEL: Todos os trios, juntos, deverdo formar uma roda. Um de
cada trio sera a porta, outro a ponte e outro o ttinel. O madrich ficara no meio da roda
segurando um lengo. Quando este gritar “portas”, todos os que sdo portas deverdo
deixar seu lugar e correr em volta do circulo (no sentido que cada um optar) até
voltarem aos seus lugares originais. Enquanto isso, os outros 2 de cada trio deverdo
formar (com as méos juntas) uma porta, por onde o que correu devera passar para
entrar dentro da roda e pegar o lengo da mao do madrich, vencendo o jogo. O mesmo
acontece com as pontes e com os tineis. A ponte se forma com as maos unidas a
altura do joelho, sendo que o que vier correndo devera pular sobre os bragos dos
outros dois. O tanel serd formado com um, na frente do outro, ambos de pemas
abertas, sendo que o que vier correndo devera passar por debaixo das pemas.

TREM DA ALEGRIA: Os trios formardo pequenos trenzinhos (um com a mao na
cintura do outro). Um chanich (que ndo sera de nenhum trio) devera, quando o
madrich der a ordem, integrar-se como o quarto componente em algum dos trios.
Quando ele conseguir, o primeiro do mesmo trem devera desvincular-se dos outros 3,
indo em busca de outro trio.




