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90ges de Verdo... nd preaial

Os pescadores

* Procurar objetos na areia pode ser bastante emocionante e di-
vertido para os mais novos.

Idade: a partir dos 5 anos

Participantes: 2 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos

Material: um relégio e alguns pequenos objetos
(bolas, lencos, tampinhas de plastico,...)

Os participantes dividem-se em dois grupos, de igual nu-
mero de jogadores. Uns terdo a tarefa de esconder os
peixes e 0s outros serao os pescadores.

O terreno para a brincadeira é delimitado, marcando-se
na areia, e sao escolhidos objetos para servirem de pei-
xes. Eles sdao apresentados aos pescadores antes de co-
mecar a brincadeira.

Os pescadores ficam de costas enquanto os encarregados
de esconder os peixes os enterram no terreno do jogo.
Enquanto o primeiro grupo cronometra os minutos (que
foram combinados antecipadamente), os pescadores ten-
tam encontrar o maior numero de peixes possivel. Assim
gue termina, os peixes sao contados e invertem-se os pa-
péis.

Vence a equipa que pescar mais peixes no numero de

pescarias combinado. I
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deges de Verdoe... na praial

Desmoronamento

* E uma brincadeira muito tranquila, apropriada para depois das
refeicdes. A areia humida a beira mar é o lugar ideal para a reali-

Zar.

Actividade

D

LUdica

Idade: a partir dos 5 anos
Participantes: 2 ou mais
Tempo aproximado: 5 minutos
Material: paus

Os participantes fazem um monte com areia humida, sobre
o qual colocam um pau na vertical.

Cada participante pega num pequeno pau, com o qual pos-
sa escavar, e estabelecem a ordem da brincadeira.

Cada participante, na sua vez, cavara na base do monte de
areia, movendo o seu pau na horizontal.

Todos vao cavando até que o monte se desmorone. O par-
ticipante que provocar o desmoronamento serda o perde-
dor e terd que recompor o monte de areia para que a brin-
cadeira prossiga.




90ges de Verdo... nd preaial

No buraco

* Trata-se de uma atividade de pontaria. Somente os mais hdbeis
conseguem chegar ao fim.

Idade: a partir dos 6 anos

Participantes: 3 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos

Material: uma pequena pedra por participante

Faz-se um buraco na areia do tamanho de uma bola de fu-
tebol. Cada participante pega numa pedra e estabelecem a
ordem de jogo.

A uns trés metros do buraco é feita uma linha e todos se
colocam atras dela. Cada participante lanca na sua vez a
pedra para o buraco.

Aqueles que conseguem introduzir a pedra no buraco, re-
colhem-na e voltam a jogar.

A cada rodada sao eliminados os que nao acertam no bura-
co e é feita uma linha um pouco mais distante que a ante-
rior. A brincadeira é considerada finalizada quando restar
apenas um participante.




99¢os de Verdo... nd preaidal

O guardiao do tesouro

* Ideal para os periodos de maré baixa, em que a dgua bate, no
madximo, pelos joelhos das criangas.

Idade: a partir dos 6 anos
Participantes: 4 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: um objeto que flutue

Mediante sorteio, um dos participantes é escolhido para
ser o guardido do tesouro. O tesouro tera de ser um objeto
gue flutue como, por exemplo, uma bola.

Todos os participantes entram na agua e o guardiao deixa
gue o objeto flutue livremente.

Todos procurarao tirar o tesouro da agua sem serem toca-
dos pelo guardido. Os participantes poderao passar a bola,
porém, aquele que deixar cair a bola serd o novo guardiao.
Se alguém conseguir tirar o tesouro da agua, nomeia outro
participante para ser guardidao junto com o anterior. A brin-
cadeira termina quando houver mais guardides que partici-
pantes. ‘

Actividade




doges de Verde... na praial

Corrida de sapos

* Atividade ideal para se realizar na praia. A deslocagéo do gru-
po implica coordenacgdo entre os vdrios elementos.

Actividade
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Idade: a partir dos 6 anos
Participantes: 8, 12, 16 ou mais
Tempo aproximado: 10 minutos
Material: nenhum

Os participantes tragam duas linhas, uma de partida e ou-
tra de chegada, separadas uns vinte metros uma da outra.
Em seguida, formam grupos de quatro pessoas cada um.
Os participantes de cada grupo colocam-se de costas uns
para os outros, de bracos dados, formando um gquadrado.
Todos se colocam na linha de partida.

Apds o sinal, os grupos correm, o mais rapido possivel, pa-
ra alcangar a meta com os bragos entrelagados. Se um gru-
po cair, deve levantar-se sem soltar os bragos.

O primeiro grupo a cruzar a linha de chegada sera o vence-
dor.




99ges de Verdo... nd preaial

Atravessar pontes

* Jogo de pontaria, ideal para realizar na areia da praia onde é
muito fdcil fazer buracos.

Idade: a partir dos 7 anos
Participantes: 2 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: uma bola

Os participantes cavam duas valas paralelas na areia, sepa-
radas por um palmo de distancia. Elas terdao um palmo de
largura e meio palmo de profundidade.

Sobre a primeira vala constrdi-se uma ponte a cada palmo
de distancia entre elas, preenchendo um pedag¢o da vala
com areia.

De uma distancia combinada entre todos, cada partici-
pante, na sua vez, lanca a bola, que devera rolar pelo chao.
A bola devera passar por uma das pontes e parar na segun-
da vala.

Cada vez que um participante conseguir introduzir a bola
na segunda vala, recebe um ponto e volta a jogar. As joga-
das acontecem até que um dos jogadores chegue aos dez

pontos.

@ Instituto de Apoio 2 Crianga




99¢os de Verdo... nd preaidal

Cinta sem fim

* Nesta corrida, a coordenagéo entre todos os participantes do
grupo é fundamental para poder atingir a meta.

Idade: a partir dos 9 anos
Participantes: 8 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: um colchao de ar por equipa

Os participantes dividem-se em grupos de quatro ou mais
elementos. E marcada uma linha de partida e uma linha de
chegada e a cada equipa é atribuido um colchao de ar.
Dado o sinal de largada, todos os jogadores de cada grupo,
menos um, deitam-se no chao, uns ao lado dos outros.
Aguele que ficou em pé pde o colchdo sobre o grupo.

Os jogadores giram sobre si mesmos, fazendo deslocar o
colchdo. Quando este tiver passado sobre um deles, levan-
ta-se e corre para o fim da fila. Entretanto, o jogador que
ficou em pé, inicialmente, ja se colocou por baixo do col-
chdo, no inicio da fila.

Os participantes vao deslocando o colchao, formando uma
cinta sem fim, até atingirem a meta.

SR
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90¢os de Verdo... no jordim!

Transportar agua

* o ’ r. I
Neste jogo sera necessadrio correr com um copo de dgua na ca-
beca.

Idade: a partir dos 6 anos
Participantes: 3 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: um copo de plastico e dgua

Entre os varios participantes é escolhido um que sera o li-
der. Os restantes vao segurar um copo de dgua sobre a ca-
beca.

O lider autorizara a saida dizendo: “ja”, e todos comeg¢am a
caminhar com o copo sobre a cabeca, mas tendo cuidado
para que ndo derramem a agua.

O lider ird indicando o trajeto com frases como: “em dire-
¢do a arvore”, “trés saltos”, ou ainda, “por baixo do banco”.
No final, guem derramou menos agua sera o lider na proxi-

ma corrida.
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99ges de Verdo... no jardim!

Passar a agua adiante

* Neste jogo é necessdria muita rapidez para conseguir encher
uma garrafa de dgua.

Idade: a partir dos 6 anos

Participantes: 8 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos

Material: um copo de plastico por participante,
duas garrafas de plastico por grupo e agua

Os participantes dividem-se em dois grupos, com igual nu-
mero de jogadores. Sentam-se no chao e formam uma fila,
todos virados para o mesmo lado.

O primeiro elemento da fila segura uma garrafa de agua
cheia de dgua e, o ultimo, uma garrafa vazia. Os restantes
participantes vao ter um copo de plastico na mao.

Apods o sinal, o primeiro da fila enche o copo de dgua do se-
gundo, este por sua vez derrama a agua para o copo do par-
ceiro seguinte e, assim sucessivamente, até chegar ao ultimo
gue vai deitar a agua na garrafa.

O processo vai-se repetindo até que as garrafas que estavam
inicialmente cheias de agua, figuem completamente vazias.
Terminado o tempo, vence o grupo que conseguir por mais
agua na sua garrafa.




90¢os de Verdo... no jordim!

Lancamento em dupla

* Lancar um baldo cheio de dgua e uma distdncia cada vez maior
é o desafio desta brincadeira.

Idade: a partir dos 7 anos
Participantes: 2 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: baldes e dgua

Os participantes enchem um balao com agua e dao um né
na ponta para que nao se esvazie. Em seguida, afastam-se
uns trés passos uns dos outros para comecar a brincar.

O jogador que tem o baldo joga-o para um companheiro
de forma a descrever um arco. Este tentara agarra-lo sem
que estoure.

Cada vez que se realize um passe com sucesso, 0s partici-
pantes afastam-se um passo para aumentar ainda mais a
dificuldade.

Os passes vao acontecendo até que o baldao rebente e mo-
Ihe um dos participantes.

O ultimo a jogar o baldo sera o responsavel por colocar ou-
tro balao em jogo.

GActividade
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doges de Verde... ne jardim!

O Barabu

* Trata-se de um jogo de escondidas: os que forem descobertos
devem acompanhar o “policia” na sua ronda para descobrir os
outros.

Idade: a partir dos 7 anos
Participantes: 5 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: nenhum

E escolhido entre os participantes, um que serd o policia.
Em seguida decide-se até que numero ele deve contar, em
funcao do numero de jogadores e do espaco para brincar.
O policia, com os olhos tapados, conta até ao nUmero com-
binado. Enquanto isso, todos se vao esconder.

Terminada a contagem, o policia sai a procura dos escondi-
dos. Quando encontra alguém, toca nele e prende-o. Os
participantes ndao podem mover-se até que sejam tocados.
Um jogador tocado acompanha o que procura. Somente
ele pode tocar os demais, porém, os acompanhantes po-
dem ajuda-lo a procurar.

Se estiverem algum tempo sem encontrar alguém, os que
procuram gritam: “barabu”, e os escondidos respondem:
“aqui” para lhes dar uma pista. O jogo termina quando to-
dos forem capturados.

@ Instituto de Apoio 2 Crianga ‘




90¢os de Verdo... no jordim!

Ferido, grave, morto

* Trata-se de um jogo muito rdpido e divertido, no qual néo se
deve deixar cair a bola, que nos passam a toda a velocidade.

Idade: a partir dos 8 anos
Participantes: 4 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: uma bola

Os participantes dispdem-se em circulo, mantendo uma dis-
tancia dos seus companheiros de cerca de um metro.

O jogador que tem a bola passa-a, rapidamente, a qualquer
um dos seus companheiros. Este deve segura-la, sem sair do
seu lugar. Se conseguir, passa a bola a outra pessoa.

Quando um jogador deixa a bola cair uma vez, esta “ferido”,
se deixar cair duas vezes, é “grave” e, quando deixa cair trés
vezes, estd “morto”. Os participantes “mortos” retiram-se
do jogo.

O jogo termina quando restar sé um “sobrevivente”, que se-
ra o vencedor.

Actividade
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90ges de Verdo... no jardim!

A-E-I-O-U

* Os jogadores terdo de ser capazes de manter a bola no ar e no
final acertar noutro jogador.

Idade: a partir dos 9 anos
Participantes: 4 ou mais
Tempo aproximado: 5 minutos
Material: uma bola

Os participantes espalham-se livremente pelo espaco, sem
se afastarem muito uns dos outros. Um dos participantes
atira a bola para o ar, dizendo: “A!”.

Quem estiver perto da um toque na bola e diz: “E!”. Os jo-
gadores nao podem agarrar na bola e voltar a langa-la, tém
de a conseguir ir passando de uns para os outros com pas-
ses.

Quando chega a letra "U”, o jogador que recebe a bola,
agarra-a e tenta acertar num companheiro. Se tocar em
alguém, este sera eliminado, porém, se nao acertar em
ninguém, é ele quem se retira do jogo.

O participante que nao foi eliminado pde a bola em jogo.

O jogo termina quando restar apenas um participante.




90¢os de Verdo... no jordim!

Derrubar a garrafa

* Neste jogo é necessdrio ter uma boa pontaria, para derrubar a
garrafa, e ser bastante rdapido para ndo ser apanhado.

Idade: a partir dos 8 anos
Participantes: 5 ou mais

Tempo aproximado: 15 minutos
Material: uma bola e uma garrafa
de plastico

No chdo, desenha-se uma linha de passagem, com um circulo
de cinquenta centimetros de diametro no meio dela, onde é
colocada a garrafa.

A uns seis metros de distancia da linha de passagem, é traca-
da uma linha paralela, de onde os participantes fazem os
seus lancamentos.

Entre os varios participantes, é sorteado um elemento que
serd o protetor da bola e que se ird posicionar junto a ela.

Por ordem, cada jogador lanca a bola, tentando derrubar a
garrafa e tira-la do circulo. O jogador que faz o lancamento
corre para apanhar a bola, cruza com ela a linha de passagem
e entrega-a ao participante seguinte.

Quando alguém derruba a garrafa, o protetor tem de a colo-
car novamente no seu lugar e, logo de seguida, corre a apa-
nhar o jogador que a derrubou antes que ele cruze a linha de
passagem.

Se o jogador for apanhado, ocupard a posicao do protetor. Se
conseguir cruzar a linha de passagem com a bola, obtém um
ponto e ganha o direito de jogar novamente.

O jogo termina aos 10 pontos e vence o participante que con-
seguir fazer mais pontos.

Actividade
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doges de Verde... na piscinal

Agua viajante

* Brincadeira em grupo muito simples e que é realizada fora da
piscina.

Idade: a partir dos 7 anos

Participantes: 5 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos

Material: um copo de plastico para cada participante

Cada participante recebe um copo de plastico. Logo em se-
guida senta-se em fila, de forma a que cada um fique entre as
pernas do outro.

O primeiro da fila enche o copo com agua e segura-o com
uma mao sobre a sua cabeca. Os restantes jogadores agar-
ram o copo, nas beiradas, com os dentes.

O jogador da frente inclina a cabeca para trds, sem girar o
corpo, para fazer passar a dgua para o copo do participante
que esta atras. Este tentara recolher o maximo de agua que
conseguir.

Quando um participante passa a agua para outro, levanta-se
e coloca-se no final da fila, para voltar a recebé-la quando for
a sua vez.

A brincadeira termina quando acabar a dgua nos copos.
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doges de Verde... na piscinal

Crocodilos e tartarugas

* Trata-se de uma brincadeira de apanhada prdpria para pisci-
nas, nas quais a dgua esteja a altura dos joelhos das criangas.

Idade: a partir dos 5 anos
Participantes: 4 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: nenhum

Entre os varios participantes, escolhe-se um para ser o cro-
codilo e os demais serdao as tartarugas. O crocodilo fica
num canto da piscina e as tartarugas no lado oposto.

O crocodilo devera perseguir as tartarugas, andando de
guatro, apoiando as maos no fundo da piscina. As tartaru-
gas deslocam-se de cdcoras.

Quando um crocodilo agarrar uma tartaruga, esta transfor-
ma-se em crocodilo e passa também a perseguir os seus
antigos companheiros.

O jogo termina quando nao restarem mais tartarugas.
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doges de Verde... na piscinal

Pescar béias

* |deal para piscinas com altura de dgua pelos joelhos ou cintu-
ra.

Idade: a partir dos 7 anos
Participantes: 2 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: trés boias por participante

Antes de comecar, as bodias sao deixadas na piscina. Elas
tém de ser redondas, com um buraco no meio.

Os jogadores ficam a beira da piscina e, dado o sinal com-
binado, todos entram na agua para tentar agarrar o maior
numero de bdias possivel.

Nenhum participante podera agarrar nas bdias com as
maos ou os bragos, mas sim com a cabec¢a ou com as per-
nas.

Quando nao sobrarem mais bdias, todos retomam a beira
da piscina com as bdias que conseguiram apanhar.

Actividade
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doges de Verde... na piscinal

Cesta flutuante

* Atividade de grupo ideal para piscinas com dgua pela altura da
cintura.

Idade: a partir dos 7 anos

Participantes: 6 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos

Material: duas bdias e uma bola de plastico

Os participantes sao divididos em dois grupos, com o mes-
mo numero de elementos. Cada grupo recebe uma bodia
gue servira de cesta.

Cada grupo deixa a sua boia a flutuar num extremo da pis-
cina e espalha-se pela piscina. Cada um tentara colocar a
bola na cesta adversaria.

Quando um participante tiver a bola em seu poder nao po-
dera mover-se, tem de passa-la a um dos seus companhei-
ros. Ndao se pode mover a cesta no decorrer do jogo.
Quando alguém faz um cesto ganha um ponto para a sua
equipa e o jogo prossegue até que se esgote o tempo esta-
belecido.




deges de Verde... na piscinal

Corrida aos lengos

* Neste jogo, os participantes apressam-se para tirar os lencos
das cabecgas uns dos outros.

Idade: a partir dos 8 anos

Participantes: 4 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos

Material: um lenco ou boné para cada parti-
cipante

« Inicialmente, é combinado o tempo de durag¢ao do jogo.
Cada participante coloca o seu lenco ou boné na cabecga.
Em seguida todos se espalham pela piscina.

e Apds a ordem “cuidado com os lengos”, todos os jogadores
tentardo tirar o lengo dos seus companheiros, tendo o cui-
dado para que nao lhe tirem o seu.

« Quando alguém perde o lengo continua no jogo, porém, ao
conseguir tirar o lengo a algum companheiro, tera de o co-
locar na sua cabeca imediatamente. Nao é permitido mer-
gulhar para esconder o lenco.

« Passado o tempo determinado, todos se relinem para ver
guem cons- ~is lengos.

D
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doges de Verde... na piscinal

O tesouro submerso

* Trata-se de um jogo para os que jé sabem nadar e mergulhar
com alguma confianca.

Idade: a partir dos 8 anos
Participantes: 3 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: um objeto pequeno

E escolhido um objeto qualquer para ser o tesouro. Ele ndo
pode flutuar, precisa submergir. Uma pedra colorida é per-
feita para este tipo de jogo.

Todos ficam em pé a beira da piscina, até que um partici-
pante lance o tesouro na agua.

No momento em que ele toca a dgua, todos mergulham
tentando encontra-lo.

Quem encontra o tesouro, pega nele e todos saem da pis-
cina para que seja novamente lanc¢ado.




deges de Verde... na piscinal

A serpente marinha

* Trata-se de uma atividade para nadadores com alguma experi-

éncia, na qual serd necessdria coordena¢do da equipa para al-
cancgar a meta.

Idade: a partir dos 9 anos
Participantes: 8 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: nenhum

Formam-se grupos de quatro elementos, que ficam junto a
parede da piscina.

Um dos participantes dara o sinal de partida e os membros
de cada equipa colocardao as maos na cintura do compa-
nheiro da frente para formar uma serpente.

As serpentes nadardo até atingir a margem contraria. O
primeiro de cada equipa podera nadar com os bracos e as
pernas, os demais, porém, poderao fazé-lo somente com
as pernas.

Se uma serpente se desfizer durante o percurso, ndo pode-
ra seguir antes de se recompor.

A primeira serpente a atravessar a piscina sera a vencedo-
ra.

QActividade
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doges de Verde... na piscinal

Os peixes e a rede

* Neste jogo, os peixes terdo de estar muito atentos, pois a qual-

quer momento os pescadores poderdo formar uma rede e pescd-
los.

Idade: a partir dos 8 anos
Participantes: 8 ou mais

Tempo aproximado: 10 minutos
Material: nenhum

Sao escolhidos trés participantes para que sejam pescado-
res e os restantes dispersam-se pela piscina.

Os pescadores ddao as maos e iniciam a pescaria. Os peixes
que forem capturados transformam-se em pescadores.

Se forem menos de trés na rede, os pescadores nao pode-
rao apanhar nenhum peixe.

A brincadeira termina quando forem pescados todos os
peixes. Os trés primeiros elementos a serem pescados se-
rao os novos pescadores.




doges de Verdel!

Sector da Actividade Ludica—IAC
iac-ludica@iacrianca.pt
Julho 2012

Jogos retirados de:
Allué, J.M. Jogos para todo o ano. Ciranda Cultural.
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