JOGOS 02 - DO 13 AO 49

13- A ESTORIA DO SR. NICOLAU

O monitor deve solicitar ao grupo que disponha as cadeiras em circulo,no qual deve se incluir. Feito isto,
deve esclarecer que contarda uma estdria que devera ser repetida por cada um dos integrantes do grupo, até dar
toda a volta no circulo e chegar novamente ao aplicador. Devera dizer que a estdria sera contada por partes e, a
cada rodada, o aplicador acrescentard uma nova parte. Cada vez que um dos elementos do grupo errar a repetigdo
da estodria, ou ficar em duvida, ser&xcluido.

Estéria do Sr. Nicolau

1. O cachorro que mordeu a perna do Sr. Nicolau

2. O mato que escondeu o cachorro, que mordeu a perna do Sr.Nicolau.

3. O fogo que queimou o mato, que escondeu o cachorro, que mordeu a perna do Sr.Nicolau.

4. A agua que apagou o fogo, que queimou o mato, que escondeu o cachorro, que mordeu a perna do
Sr.Nicolau.

5. O rato que bebeu a agua, que apagou o fogo, que queimou o mato, que escondeu o cachorro, que
mordeu a perna do Sr.Nicolau.

6. O gato que comeu o rato, que bebeu a agua, que apagou o fogo, que queimou o mato, que escondeu
o cachorro, que mordeu a perna do Sr.Nicolau.

7. O menino que pegou o gato, que comeu o rato, que bebeu a dgua, que apagou o fogo, que queimou o
mato, que escondeu o cachorro, que mordeu a perna do Sr.Nicolau.

8. O cabo que salvou o menino que pegou o gato, que comeu o rato, que bebeu a agua, que apagou o
fogo, que queimou o mato, que escondeu o cachorro, que mordeu a perna do Sr.Nicolau.

9. O sargento que condecorou o0 cabo, que salvou o menino que pegou o gato, que comeu o rato, que

bebeu a agua, que apagou o fogo, que queimou o mato, que escondeu o cachorro, que mordeu a perna
do Sr.Nicolau.

10. O cachorro que mordeu a perna do sargento, que condecorou o cabo, que salvou o menino que pegou o
gato, que comeu o rato, que bebeu a agua, que apagou o fogo, que queimou o mato, que escondeu o
cachorro, que mordeu a perna do Sr.Nicolau.

Ao invés de excluir aquele que ndo conseguir dar seqliéncia ao jogo, pode-se pedir que os demais
participantes o auxiliem a lembrar dando dicas, fazendo assim com que todos continuem participando do
inicio ao fim do jogo.

14- O GUIA E O CEGO

Os participantes deverdo unir-se em duplas. Um elemento de cada dupla devera vendar s olhos. Cada
dupla terd 5 minutos para conhecer a sala, seus objetos e pessoas. Para fazer a investigacdo da sala, a dupla
poderd usar a(s) forma(s) que achar melhor: a visdo, o tato (md&os e pés), a audicdo, o olfato ou criar novas
formas. Ndo podera ser usado a fala.

O integrante da dupla que ndo tem os olhos vendados, além de fazer a suapeépgis; 3o,
devera guiar o outro para que ndo tropece ou bata em pessoas, em objetos e paredes.

Se julgar necessario, apos dois minutos e meio, o monitor pode solicitar as duplas que troquem a venda de
participante.

15- CADEIRA LIVRE

Forma-se um circulo com cadeiras, totalizando uma a mais que o nuimero de participantes. Todos sentam
voltados para o interior do circulo deixando, obviamente, uma cadeira “Cadeira Livre”.

O jogo tem inicio com os participantes que estdo sentados, imediatamente, a direita e a esquerda, da
“cadeira livre”, disputando o assento. Aquele que sentar primeiro, fica e fala em voz alta: - “Eu sentei ...”

O outro volta para sua cadeira. Dando seqliéncia a esse primeiro movimento, os dois participantes mais
proximos daquele que sentou na cadeira livre, mudam assento indo na diregcdo dele - como se fossem puxados por
ele. Enquanto sentam, devem falar em voz alta, respectivamente:

- “... no jardim”
- “... com meu amigo ... Carlos(*)

(*) chama pelo nome outro participante
O amigo chamado, sai de seu lugar e vai sentar-se ao lado daquele que o chamou, deixando,

conseqlentemente, a cadeira que ele ocupava - livre.
A partir dai, o jogo continua repetindo todo o processo para ocupar a “Cadeira Livre”e completar a frase: “Eu



sentei ... no jardim ... com meu amigo...”
16 -DANCA DAS CADEIRAS 2

No jogo “dancga das cadeiras” convencional, as cadeiras vao sendo retiradas, e aquele que ficou sem sentar
sai do jogo. Neste as cadeiras sdo retiradas, mas os participantes ndo, sendo que o numeros de participantes fica
maior que o de cadeiras, e todos devem se acomodar nelas, mesmo que seja preciso sentar no colo de outro
paricipante. O jogo dura enquanto conseguirem sentar, o até ficar uma Unica cadeira.

A novidade é que ninguém é excluido e todos participam.

17- PEGA-PEGA

O objetivo é que todos se salvem. O pegador com uma bexiga tenta toca o peito de alguém, se conseguir
ele passa a bexiga e invertem-se os papéis.

Para ndao serem pegos, os participantes tém que se abragar aos pares, encostando o peito um no outro,
salvando-se mutuamente. O abrago pode durar apenas 3 segundos.

18- OS QUATRO CANTOS DA SALA

[ure

Pede-se que duas pessoas voluntarias se retirem da sala enquanto é explicada a brincadeira.

2. O animador explica ao grupo:

a) é preciso encontrar uma figura imaginaria para cada canto da sala;

b) a brincadeira sera tanto mais divertida quanto mais engragadas ou exéticas forem as figuras
imaginarias para cada canto. Por exemplo: numcanto da sala o grupo imaigina que ha soda caustica, num
outro, um gamba, num outro, uma barata, e num outro um escorpido;

C) encarrega-se uma pessoa para anotar a figura imaginaria em cada canto, e as respostas que serdo
dadas pelos voluntarios, assim que retornem a sala. 3.

3. Chama-se os voluntarios a sala, e o animador lhes explicara que o grupimnaginou uma figura em
cada canto da sal.a Os voluntarios sdo convidados, um a um, a dizer para o grupo o que fariam com cada
figura imaginaria.

4, A brincadeira sera tanto mais engragada, quanto mais engragadas forem as figuras imaginarias,
inventadas pelo grupo.

19- FUI A FEIRA

1. Cada pessoa do grupo recebe um numero.

2. O animador comecga: “Fui a feira e comprei 3 dlzias de bananas”(ou qualquer coisa)

3. A pessoa com onumero 3 devera retrucar sem hesitacdo: “trés dlzias de banana, ndo”. O animador:
:”0 que entdo? E o numero 3: “Oitos rosas”. O numero 8 repetird a sequéncia com o nimero 3 e assim por
diante.

4, Quem se distrar ou quebrar a sequéncia, sai do brinquedo.

20- GATINHO APAIXONADO

1. O grupo sentado em qualquer disposicdo € instruido sobre os efeito de um gato apaixonado para
conquistar a companheira.

2. Todos os presentes sdao gatos

3. O animador representara por primeiro o gato apaixonado.

4, Para fazer sua conquista ele tem direito a se aproximar de qualquer pessoa do grupo, dar trés

miados caprichados da maneira que ele quiser.

5. A pessoa abordade devera manter-se séria, enquanto todos os demais podem rir e torcer pelo gato.

6. Se a pessoa abordada rir, é prova de que foi conquistada, passando entdo ela a ser o novo gato
conquistador.

7. O brinquedo prossegue enquanto houver interesse.

21- MARIA ORDENA

[ure

Todos de pé, formando um circulo
2. Sempre que o animador expressar uma ordem, dizendo antes ou depois da mesma “Maria ordena "



que todos os participantes deverdo realizar a tarefa.
3. Se o animador mandar fazer alguma coisa sem dizer também “Maria ordena”, ninguém devera
atendet. Caso isto acontega, o que fizer, saird da brincadeira.

22- ADIVINHAGCAO

1. O animador pede que trés participantes da brincadeira se retirem da sala.

2. Na auséncia dos trés, forma-se um circulo, no qual todos devem modificar a posicdo de alguma coisa pessoal.
(por exemplo: desabotoar a blusa, mudar a posicdo do reldgio, etc.)

3. Os trés ausentes sdo convidados, um a um, para entrar no circulo, cabendo a cada um adivinhar as
modificagdes realizadas nas pessoas sentada no circulo.

4, Sera vencedor quem descobrir as alteragdes feitas.

23- AMARRADOS PELO PE

Reuni-se o grupo e forma-se duplas. Os componentes da dupla serdao colocados um frente ao outro.

Os seus cadargos sdo amarrados de forma que ndo consigam se distanciar um do outro.

Na sala sdao colocados objetos, que podem ser cadeiras, como obstaculos. Em uma extremidade da sala que
devera ser o local de chegada, coloca-se em cima de uma mesa/cadeira um prato com balas. Adupla deve caminhar
pela sala, desviando-se dos obstaculos até chegar a cadeira. Um component&o deve colocar a médo no outro.
Chegando até as balas, cada um deve pegar com a boca um bala.

Neste jogo, ndo ha vencedores, porque cada dupla faz a caminhada de uma vez. O segredo para manter o
equilibrio é colocar a mado para tras e seguir os passos do companheiro. No momento da bala, um deve ajudar o
outro a alcangar a bala, flexionando o corpo, dando maior equilibrio para o seu companheiro.

24- JOGO DA MEMORIA

Confeccionar cartdes com frases, ou desenhos que estejam relacionados com o tema da aula. Os cartdes
sdo feitos aos pares.

25- QUEBRA-CABECA

Formar o grupo em duas equipes. Distribuir as pegas do quebra-cabega entre os participantes. O monitor faz
uma pergunta sobre a histéria, ou tema a uma das equipes. Um participante da equipe deve responder e se acertar,
coloca a pega sobre a mesa, caso contrario ndo pode colocar a pega. Faz-se entdo uma outra pergunta para a
outra equipe, e assim por diante, até que todas as pegas estejam sobre a mesa.

26- PATIO DA FAZENDA

Os jogadores formam um circulo ao redor do quarto e recebem, em segredo, nomes de pdassaros ou de
animais, dois de cada animal. Ao receber a ordem de iniciar, cada um comega a fazer o ruido caracteristico do
animal que representa e tenta encontrar seu par. A medida em que os pares vdo sendo formados, estes sentam-se
em seus lugares, mas um deles, designado de burro, permanece sé, emitindo zurros.

27- FOTOGRAFO

O grupo arruma-se para tirar um retrato.Uma crianca atua como fotdgrafo, se ajoelha sobre uma cadeira de
frente para o grupo: faz gestos e diz frases, etc, tentando fazer que as criangas se movam. Aqueles que se
moverem trés vezes saem do jogo. O ultimo que fica é o vencedor.

28- ESCULTORES

Cada crianca recebe algumas pelotas, pinhas (de pinho), rolhas, fdsforos, penas, etc. Em dez minutos
decide-se qual é o melhor coelho, o melhor rato ou o melhor boneco que foram construidos com aqueles elementos.

29- PASSOS

Os jogadores ficam de pé em qualquer lugar da sala. A um dos jogadores se vendam os olhos e seu objetivo
é o de tocar em algum dos jogadores que por esse fato torna-se “ele”. Os jogadores podem dar apenas trés passos
em qualquer diregdo: Para tras, para frente, ou para os lados, para evitar o jogador vendado.Quando um jogador da
0 primeiro passo coloca uma de suas maos na cadeira; no segundo passo, coloca a outra mdo em outra cadeira e
no terceiro passo cruza os bragos. Isto permite a cada jogador ver quanto avangaram os demais. Quando um
jogador é tocado, os outros recuperam o direito a dar os trés passos.

30- 0 BAU DO VIAJANTE



Uma crianga sai da sala e os outros assumem nomes dos diferentes objetos que sdo levados em uma viagem:
roupa de banho, meias, blusas, escova de dente, etc. A crianga que saiu da sala retorna e diz que quer encher seu
bal e que necessita de um objeto cujo nome comece cometra “M” . Se ha algumas criangas que escolheram
representar objetos que iniciam com esta letra, eles ddo um passo para a frente e o dono do bau tem que adivinhar
0 que eles representam. Tem apenas uma oportunidade com cada, e se ndo acertar,a crianga que representa o
objeto se senta. Se acertar, entdo a crianga une-se ao viajante. Cada viajante somente tera direito a 6 letras para
dar oportunidade a todas as criangas de jogarem. Nos grupos pequenos permite-se que o viajante utilize todo o
alfabeto, até que todos os jogadores passem para o seu lado ou estejam sentados. O viajante que tiver o maior
numero de objetos em seu bau é o vencedor.

31- SIMPATIZA COM SEUS VIZINHOS ?

O grupo forma-se em circulo, sentados. Quem faz de “Ele” coloca-se no centro e da inicio ao jogo
perguntando a qualquer dos outros “Vocé simpatiza com os seus vizinhos?” O jogador interrogado pode responder
“Ndo”. Ele pergunta entdo “A quem vocé prefere? , a resposta é X-Z (nomes de criangas). As criangas mencionadas
deverdo entdo trocar de lugar e Ele tentara tomar um dos seus lugares antes deles. O jogador interrogado pode
responder: “Simpatizo com eles, mas ndao vou me mudar”, que constitui o sinal para que todos mudem de lugar. Se
Ele conseguir ocupar um dos lugares, o que ficar de pé, torna-se Ele.

32- ESPELHO

O grupo marcha em circulo, no ritmo de musica, canto ou assovio, com uma crianga no centro. No sinal
combinado ou quando a musica cessar, a crianga do centro coloca-se em frente de um do circulo e executa agdes
gque o outro devera imitar, como se estivesse se vendo em um espelho: por exemplo, se a crianca do centro
estende seu brago esquerdo, a crianca que esta de frente devera fazé-lo com o direito. Se a crianga do circulo
executa a agao corretamente, troca de lugar com o do centro.

33- ESTOURO DO BALAO

Escolhem-se uns oito a dez voluntarios. Todos receberdo um baldo de ar atado ao tornozelo. Cada um
devera cuidar do seu e ao mesmo tempo tentar estourar o baldo do outro com os pés. Sera vitorioso aquele que
conseguir estourar o baldo dos adversarios e permanecer com o seu inteiro.

34- PENSAR NO ABC

Os participantes encontram-se todos em circulo. A brincadeira inicia, nomeando, um a um, seguindo o
circulo, o nome de um pais, seguindo a ordem alfabética.Assim, por exemplo: Argentina, Brasil, Chile, etc. Sai quem
nao souber continuar.

35- DESCOBRIR QUEM E

Um circulo grande com todos os participantes. Um deles, de olhos vendados, vai passando dentro do circulo
até encontrar um participante. Examina-o detalhadamente com o tato (maos), tentando adivinhar quem é. Quando
descobrir quem €, |he sera retirada a venda dos olhos e assumira o seu papel o outro.

36- TIBITA (VERBO)

Escolhe-se um voluntario que sai da sala enquanto a bricadeira é explicada ao grupo. Cabe ao grupo escolher
um verbo, que traduza uma acgdo que geralmente é praticada no decorrer do dia. O voluntario deverd adivinhar este
verbo. Para adivinha-lo formulard sempre a mesma pergunta aos outros participantes, seguindo em forma de circulo.
A resposta dos participantes sé serdo SIM ou NAO. Suponhamos que o grupo escolheu o verbo CANTAR. O
voluntario, voltando ao grupo, recebe a seguinte explicacdo: 1. O grupo escolheu um verbo que explica uma agao
gue a gente geralmente faz durante o dia; 2. Vocé, voluntario, s6 podera formular a pergunta, iniciando por VOCE
TIBITA .... e o resto, por exemplo: VOCE TIBITA DE MANHA ? ; 3. A resposta s6 podera ser SIM ou NAO ; 4. Pelas
respostas SIM ou NAO vocé serd capaz dde adivinhar o nome do verbo ; 5. Ser-lhe-&0 dadas 3 chances para esta
adivinhacdo, ou seja, quando achar que adivinhou o nome do verbo, deverda dizé-lo ao grupo ; 6. Se apds 3
chances ndo conseguir adivinhar, prossegue-se a brincadeira com outro voluntario.

37- FAZER E DESFAZER O NO

O animador organiza dois subgrupos, e forma duas filas. A primeira pessoa de cada fila recebe uma corda. O
numero de pessoas de cada subgrupo deve ser igual. Dado o sinal pelo animador, o primeiro da fila faz um nd na
corda e vem mostra-lo ao animador. Apds examina-lo, devolve-o ao primeiro da fila que entrega a corda para o
segundo da fila a quem cabe desatar o nd e passar a corda para o terceiro da fila. O terceiro faz novamente o no,
mostra-o ao animador e passa a corda para o seguinte, que devera desata-lo. E a brincadeira continua assim até
que todos tenham executado uma tarefa. Sera vencedor quem terminar primeiro.

38- AR, TERRA, MAR



Todos os participantes sentados em forma circular. O animador do jogo, no meio do circulo, dird para cada
participante, acompanhando o circulo, AR, TERRA ou MAR. Toda vez que disser AR, o interrogado devera dar o nome
de um passaro, se disser TERRA, devera dizer o nome de um animal terrestre, e se disser MAR, o nome de um peixe.
Sera excluido da brincadeira quem se enganar, ou quem demorar em responder. O jogo continuard enquanto houver
interesse.

39- 0 JOGO DAS FRONTEIRAS

O animador relata o seguinte: Imagine que vocé é um dos participantes do jogo das fronteiras entre os 13
paises da América do Sul. Nesse jogo entram dois jogadores e cada um ganha um lapis de cor, com a mesma cor. O
jogo consiste em cada jogador pintar um pais, mas ele ndo pode pintar dois paises vizinhos com a mesma cor. Perde
0 jogo quem ndo puder pintar mais nenhum pais. Vocé é capaz de dizer quem vai ganhar este jogo ? Solugdo: O
Brasil é o pais que faz o maior nUmero de fronteiras com os outros paises. Dai, conclui-se que o vencedor do jogo
sera aquele que primeiro pintar o Brasil.

40- FEITICO CONTRA O FEITICEIRO

1. Cada participante recebe uma papeleta.
2. A pedido do animador, todos escreverao uma atividade que gostariam fosse feita por um dos participantes do
grupo. A papeleta é assinada.
3. As papeletas, apos preeenchidas, sdo recolhidas pelo animador.
4, Por determinagdo do animador, o assinante da papeleta ira executar a atividade.
5. O brinquedo termina assim que todos tiverem feito a atividade.
41- ESCUTAR E PROCURAR
1. O animador espalha umas oito a dez pessoas pela sala.
2. A seguir venda os olhos de um voluntario, que deve conhecer os nomes das pessoas espalhadas pela sala.
3. Cabe ao voluntario, de olhos vendados, chamar pelo nome uma das pessoas da sala, e esta respondera.
4, A seguir o voluntario ird ao encontro da pessoa que atendeu a chamada, procurando localiza-la e toca-la.
5. Se apds trés chances ndo tiver encontrado a pessoa chamada, a brincadeira continua com outro voluntario.
42- LARANJA NO PE
1. Organizam-se os participantes em duas alas de cadeiras.
2. Uma laranja ou bola é colocada sobre os pés (que se encontram unidos) do primeiro elemento de cada ala.
3. Este procurara passar a laranja sem a deixar cair para os pés do segundo elemento, e assim sucessivamente.
4, Se a laranja cair, a brincadeira prosseguira, do ponto em que caiu, o tempo que for preciso.
5. O grupo que conseguir terminar primeiro, sera vencedoda brincadeira.
43- VOCE ME AMA ?
1. Todos os participantes estdo sentados em circulo.
2. O animador ndao tem cadeira para se sentar.
3. Ao iniciar o jogo do animador dirige-se a algum membro do circulo e pergunta: - ‘Vocé me ama? '
4, Quem for interrogado devera responder: “Sim, amo vocé”.
5. E o interrogante perguntara: “Por qué ?
6. O interrogado responderda: “Porque vocé usa oculas”, por exemplo. {Devera dizer algo usado pelo

interrogante), e aqui supde que usa oculos.
7. No momento em que disser que ama porque ele usa tal coisa, todos aqueles do circulo que usarem tal coisa
deverdao mudar de lugar, inclusive o animador procurara ocupar uma cadeira.
Sempre algum participante ficara sem cadeira.
9. Aquele que ficar sem a cadeira, continua o jogo, dirigindo-se a outro participante fazendo-lhe a mesma
pergunta: - Vocé me ama?
10. A brincadeira continua enquanto houver motivagao.

®

44- A CRUZ E O CiRcuULO

1. Uma pessoa com os olhos vendados sentado sobre uma cadeira levanta-se e da trés passos e desenha trés
circulos a giz, no chao.

2. Retorna para o assento, e levanta-se, a seguir, e volta a dar trés passos para desenhar uma cruz eada
circulo.

3. A tarefa se repete com outros participantes, e sera vencedor aquele que conseguir desenhar uma cruz em

cada circulo, ou aquele que executar a tarefa mais proxima dos trés circulos.
45- ALFANDEGA

1. Todos sentados em forma circular.



O animador explica que se trata de passar ou ndo na alfandega.

A brincadeira comega com a pessoa sentada a direita do animador, que formula uma pergunta, cuja resposta
s6 podera ser : “passa, sim” ou “ndo passa”.

A resposta sera : “passa, sim”, se a pergunta refere a alguma coisa ou objeto usado, no momento, pela
pessoa sentada a direita daquela que formula a pergunta.

A resposta sera “ndo passa”, se o vizinho da direita de quem formula a pergunta ndo estiver com o objeto
indicado ou ndo o usar no momento.

A brincadeira continua até que a maioria descubra por que uns passam e outros ndo.

46- ADIVINHAR A PROFISSAO

Um componente do grupo faz mimica de uma profissdo (pode ser aquele exerce ou gostaria de exercer).
O demais tentam adivinhar a profissdo escolhida.

47- EQUILIBRAR LIVROS

Dois grupos formam uma fileira. O primeiro componente cada fila, com um livro sobre a cabega, deve andar

pela sala até determinado ponto da sala e voltar
em direcdo a sua fila. Chegando, ele deve passar o livro que esta sobre sua cabeca para a cabeca do ao primeiro
componente da fila, e seguir para o final da fila.

ke

o
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A brincadeira termina quando este componente chegar ao primeiro lugar novamente.
48- LETRA FATAL

O animador comega dizendo uma letra.

O seguinte acrescenta outra e assim sucessivamente.

Sai do grupo aquele que acrescentar uma letra formando uma palavra conhecida.

Por exemcplo: a-m-i-z-a-d-, a proxima letra formara palavra e, quem a acrescentar, perdera.

Qualquer um pode dizer “impugno”ao colega anterior quando achar que este, para fugir a letra fatal,
acrescenta uma letra que nao leva a nenhuma palavra.

O exercicio continua enquanto houver interesse.

49- QUEM SERA

O animador venda os olhos de todos os participantes da brincadeira, ou pede que todos fechem os oslhos
colocando as maos diante dos mesmos.

A seguir, o animador desloca os participantes, a tal ponto que ninguém saiba mais quem €é o seu vizinho.

Um dos participantes é para fora da sala.

A seguir desvenda os olhos ou manda abrir os olhos, e quem por primeiro adivinhar o nome da pessoa
aussente sera vencedor da brincadeira

(enviado por Sandra Maria sem mengdo da fonte; se souber qual seja, por favor nos informe, a fim de que possamos

dar os devidos créditos)



