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Apresentagio

' A D.iretor'ia.RegionaI da UEB/RS, vendo a necessidade de pro-
duzurt_a dlspgnlblllzar literatura para agées praticas das secgoes, re-
solve investir em uma nova série, agora, a de Jogos e Atividades.

Através de parceria firmada com o companheiro Paulo Cabello,

Iniciamos a seérie publicando uma primeira coletanea produzida pelo
mesmo.

A este Volume 1 se somar&o outros que em breve enriquece-

réo a_bubliotec;a de nossos grupos escoteiros, escolas, e demais
organizagoes juvenis.

. Assim, este é mais um instrumento de apoio a suas ativida-
es.

Aproveite!

Mario H. P. Farinon
Diretor Presidente UEB/RS
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INTRODUCAO

Durante um ano de atuagdo em uma segao escoteira, os jovens
participam em cerca de 150 jogos. Entdo, essa é a quantidade que
devemos ter em estoque de jogos, se desejamos oferecer jogos sem
nenhuma repeticéo.

Oferecemos neste volume, um pouco dessa necessidade anual.
Sé&o 36 jogos testados e aprovados, com explicagbes claras e objetivas.
Sé&o jogos que necessitam de nenhum ou pouco material, e, portanto
sempre de baixo custo.

1) EDUCANDO ATRAVES DOS JOGOS

Cabe lembrar que cada jogo pode ser uma oportunidade para
realizar a educag&o deste ou aquele jovem. Parar o jogo e comentar uma
atitude errada, sem indicar quem a executou ja pode ser um comecgo.

A escolha do jogo também pode ser importante na ludoeducagéo,
assim, se desejamos apenas divertir os jovens, se visamos apenas o ludico,
podemos usar os jogos sem maiores cuidados e de uma forma bem simples.

Porém, se desejamos educar o fisico e o carater dos jovens,
atuando na ludoeducag&o; os jogos devem ser utilizados com muita atencéo,
tornando-se seu uso uma tarefa um pouco mais complexa.

Os jogos devem ser considerados como um meio para obter
resultados na formagéo de carater e para praticar varios tipos de
conhecimentos. Os jogos ndo devem ser utilizados apenas de forma
recreativa. Durante os jogos temos a chance de melhor observar 0s jovens,
para depois trabalhar suas falhas de carater.

2) AIMPORTANCIA DOS JOGOS

Os jogos s&@o importantes porque, dentre outras coisas podemos:

a) Consumir a energia dos jovens, eles gostam de atividades que
exijam grande esforco fisico e mental; geralmente um jovem saudavel
é ativo.
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b) Desenvolver: ‘
- ofisico, a mente, a inteligéncia, os 6rgaos de sentidos, a
investigacao, o raciocinio.

c) Treinar: N . '
- a auto-disciplina, a competitividade, o espirito esportivo, o carater.

d) Oferecer oportunidades para:

d.1) APRENDER FAZENDO. No jogo oferecemos opqrtunidades
praticar as teorias ensinadas; dependendo da forma do jogo CADA
CRIANCA OU JOVEM tera a chance de fazer sua demonstragao.

d.2) DESENVOLVIMENTO PESSOAL PELA ORIENTACAO INDIVIDUAL.
Durante os jogos a vontade de vencer faz com que cada jovem mostre
como € na realidade; facilitando o trabalho de observagao do ludoeducador
para futuras corregoes.

d.3)ATIVIDADES PROGRESSIVAS, ATRAENTES E VARIADAS. Muitas
séo as maneiras de aplicar um mesmo jogo. Com pequenas mudangas
de taticas, regras ou de ambientagdo ha possibilidade de inumeras
variagdes que transformarao o jogo mais atrativo e progressivamente
mais dificil.

d.4) VIDA EM EQUIPE. Os jogos sdao um teste para a disciplina, para a
lideranga e para a aceitagdo de responsabilidades, no qual todos se
esforgam para a vitéria individual ou da equipe.




3) OARQUIVO DE JOGOS

Possuir um bom arquivo de jogos é de suma importancia para facilitar
0 uso, favorecer a substituicdo ou improvisagéo de jogos, que por qualquer
condigé@o ndo possa ser executados em um determinado momento.

Nao existe uma obrigatoriedade quanto ao método de arquivar e
classificar os jogos, portanto cada um pode desenvolver seu proprio método.
Ele deve ser pratico, eficiente, nao muito trabalhoso e que atenda as suas
pretensoes.

Eu proponho separar os jogos em:
3.1) JOGOS DE CiRCULO

Em geral sdo jogos de movimentagdo média, e que alternam a
participagdo de um a quatro jovens por vez.
3.2) JOGOS DE KIM

Que atuam no treinamento dos érgaos dos sentidos e da meméria.
Séo jogos de pouca movimentagdo, mas importantes para
desenvolvimento do jovem.

E recomendado que seja aplicado um jogo deste tipo em cada dia
de atividade. A educagéo dos sentidos deve ser feita de forma paulatina.

3.3) JOGOS QUEBRA GELO

S&o movimentados e agitados, e porisso mais populares e desejados
pelos jovens. Por este motivo, apresentamos uma maior quantidade.

Estes tipos de jogos sdo necessarios no inicio de cada atividade
ou sempre que desejarmos impor um aumento no ritmo da atividade.

3.4) JOGOS DE REVEZAMENTO:

Séao jogos de grande movimentagao, mas de participagao
alternada, pois apenas um ou dois jovens de cada equipe atuam no papel
principal em cada vez.

Portanto sdo jogos de participagao individual, dentro de
competi¢cdes por equipes, sdo ideais para verificar determinado
conhecimento ou habilidade, bem como para ativar o espirito de equipe,
pois servem para contar pontos em competigdes mais amplas.
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3.5) JOGOS TRANQUILOS:

Jogos de pouca movimentagao, que servem parta acalmar uma
atividade.

Em geral exigem pouco espaco, sendo essenciais nos dias de
atividade de chuva, mas podem ser aplicados em qualquer oportunidade.

Para facilitar suas escolhas, vocé também pode organizar outras
listas de jogos. Por exemplo, os que usam agua, para um dia de calor; os
jogos de inteligéncia; os de observacgao, etc.

Mas, entdo vamos aos jogos propriamente ditos, no final existe
um indice com todos os jogos aqui contidos, para também poderem ser
localizados em ordem alfabética.




Nome: ALERTA -1

Tipo: Circulo

No minimo 8 e no maximo 50 participantes.
Duragao de 15 minutos.

Local: Campo Atmosfera: Independe

Fungéo Participativa: Geral Intensidade: Ativo
Materiais: 1 bola

Regras:

1) Formar circulo e numerar participantes de 1 a 4.

2) Jogar bola para cima e gritar um namero.

3) Os que tiverem esse numero tentam pegar a bola.

4) Quem pegar a bola, grita alerta.

5) Todos param e o que gritou joga a bola para queimar.
6) Pode permitir usar a mao para se defender.

7) O que for queimado paga uma prenda.

Observagdes: para transformar em jogo de equipe, basta anotar os pontos obtidos
pelos jovens para sua equipe, 2 se queimou o corpo e 1 se queimou s6 a méo; e

ao final de algumas rodadas ver qual a equipe vencedora.

Nome: ALIMENTOS PERECIVEIS -2

Tipo: Revezamento

No minimo 6 e no maximo 32 participantes.

Duragao de 15 minutos.

Local: Campo

Atmosfera: Independe

Funcao Participativa: Alternada

Intensidade: Moderado

Materiais: cordas (demarcar) e 1 conjunto de embalagens por equipe

Regras:

1) As equipes formadas em linhas.

2) Diante das equipes (10 m a frente) um caixa com varios alimentos.

3) Mais adiante, trés linhas distantes 3 m.

4) Ao sinal de partida o primeiro parte e pega um dos alimentos e leva até a linha
1.

5) Retorna para que o segundo faga o mesmo, ou leve aquele alimento da linha 1
para alinha 2.

6) Na linha 1 ficardo os alimentos que podem ficar 1 semana sem geladeira; na
linha 2 os que podem ficar 3 dias sem geladeira e na linha 3 os que podem ficar
algumas horas fora da geladeira.

7) A equipe avisar quando achar que os alimentos est&o no local correto.

8) Vence equipe mais veloz e que colocou alimentos no local correto.

9) Os alimentos devem avangar apenas uma linha por vez.
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Nome: ARRANCARESTACA-3

B Tipo: Tranquilo
linha 3 No minimo 6 e no maximo 32 participantes.
horas ng&l. : Duragao de 20 minutos.
Local: Campo
Atmosfera: Independe
Funcgao Participativa: Geral

inha Intensidade: Calmo
3 l:ll ?gel.

;

'S ——

as s Materiais: 1 estaca e 2 cordas
; Regras:
it e : oy 1) Formar as equipes duas a duas, uma de frente para a outra.
. : ' h - linha ! 2) Elas estaréo distantes 10 m e terdo entre elas uma estaca.
-y 1 sem. s}gel. 3) Cada equipe tem uma corda e deve fazer uma volta redonda (na estaca), um
¢ . : catau e um aselha.

4) Ao sinal do apito o primeiro corre e comega a fazer os nés.

5) Ao novo sinal do apito, para e corre até sua equipe.

6) Toca o proximo, que passara a executar a tarefa.

7) Continua-se assim até que uma equipe termine os nds e se retna para puxar a
estaca.

8) Vence a equipe que consegue puxar a estaca primeiro.
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- = . . volta redonda
Observagoes: As cordas sdo para definir as linhas. -

Os conjuntos de embalagens podem ser as proprias embalagens vazias dos @
produtos ou fotos retiradas de propagandas de supermercado ilustrando alimentos.
Abaixo uma lista de alimentos e linha onde devem ficar:

. ih
1 - ervilha enlatada, arroz, batata, cenoura, J,

2 - ovos, margarina, pao de forma, repolho,
3 - bacon, carne, salsicha, lingliga.

Observagdes: Nenhuma. IE'E




Nome: BEISEBOL BRASILEIRO -4

Tipo: Quebra gelo

No minimo 5 e no maximo 15 participantes.
Duragao de 20 minutos.

Local: Campo Atmosfera: Independe

Funcao Participativa: Geral Intensidade: Ativo

Materiais: 3 bolas pequenas

Regras:

1) Trés equipes se posicionam dentro de um retangulo, de 10 x 15m e uma outra
equipe, fora, num dos cantos.

2) Ao sinal do apito, o primeiro jovem (CORREDOR) joga 3 bolas pequenas dentro
da area do retangulo, e corre para circundar todo o retangulo.

3) Os jovens dentro do retangulo tentam pegar a bola designada para sua equipe
e queimar o jovem corredor, antes que ele ultrapasse o terceiro lado do retangulo.
4) Se queimar no primeiro lado, sua equipe ganhara 3 pontos. No segundo, 2 € no
terceiro, 1 ponto.

5) Anotar pontos e entregar as bolas para o proximo corredor.

6) Depois do ultimo corredor, trocar equipe corredora.

7) Vence a equipe com maior numero de pontos.

b _> 2 pontos
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Observacdes: Usar cordas para demarcar o campo.
Usar 3 bolas diferentes (bolas macias ou de meia).

O corredor deve jogar bola dentro do retangulo.

Cada equipe s6 pode pegar a sua bola designada.
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Nome: BOLA AO CESTO MOVEL -5

Tipo: Quebra gelo

No minimo 10 e no maximo 24 participantes.
Duragao de 15 minutos.

Local: Campo Atmosfera: Independe

Fungao Participativa: Geral Intensidade: Calmo
Materiais: 2 baldes e 1 bola

Regras:

1) Formar duas equipes para um jogo de basquete, com algumas regras adicionais.
2) Nao pode dar mais que 3 passos com a bola.

3)Abola deve passar por 5 jogadores da mesma equipe antes de ser arremessada
a cesta.

4) Se a bola for interceptada pela outra equipe, a contagem dos passes deve
reiniciar.

5) A cesta (uma panela) fica em poder de um dos jovens da equipe, que deve
passa-la para outro jovem, sem andar.
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Observacédes: E aconselhavel uns 3 instrutores para acompanharem esse jogo.

L



Nome: BOLA NA BOLA -6

Tipo: Quebra gelo

No minimo 6 e no maximo 32 participantes.
Duragdo de 15 minutos.

Local: Campo Atmosfera: Independe

Funcgao Participativa: Geral Intensidade: Ativo
Materiais: 1 bola de meia por jovem e 1 bola grande

Regras:

1) Delimita-se um quadrado, cada um dos seus lados é defendido por uma das
equipes.

2) No centro desse quadrado coloca-se uma bola normal de futebol.

3) Objetivo das equipes é fazer com que a bola do centro atinja o limite do campo
defendido por uma das outras equipes.

4) A forma de movimentar a bola & atingi-la com uma das bolas de meia.

5) Como existem muitas bolas de meia no jogo, havera bastante movimentagéo.
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Observagdes: Caso esteja muito dificil, troque por uma bola mais leve.
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BOLA QUENTE -7

Nome:

Tipo: Circulo

No minimo 6 e no maximo 30 participantes.
Duragao de 15 minutos.

Local: Independe Atmosfera: Independe

Funcao Participativa: Geral Intensidade: Moderado
Materiais: 1 bola

Regras:

1) Os participantes formam um circulo.

2) Dentro dele fica um jovem escolhido para iniciar o jogo.

3) Um dos participantes do circulo tem uma bola.

4) Esta bola vai ser passada entre os jovens do circulo, mas s6 pode ser passada
para o vizinho de um dos lados ou o imediatamente posterior ou anterior.

5) Se isto n@o ocorrer ou se o jovem que estava no centro conseguir apenas tocar a
bola, quem estava com a bola passara para o centro do circulo, reiniciando o jogo.

passador

PODE PASSAR PARA:
vizinho
.pos?erior/onferior

Observagdes: E um jogo no qual a bola se movimenta muito, por isso o nome de

bola quente.




Nome: BOMBA DO KIM -8
Tipo: de Kim

No minimo 6 e no maximo 32 participantes.
Duragao de 15 minutos.

Local: Independe Atmosfera: Independe
Funcgao Participativa: Geral Intensidade: Ativo
Materiais: 2 bastées e 1 apito

Regras: '
1) Formar dois circulos.

2) Ao sinal do apito, um bastao circulara dentre os jovens.

3) Ao sinal de novo apito, quem estad com o bastao deve falar um material de

campo.

4) Se falar um material ainda nao falado marca ponto.

5) Vence equipe do circulo que fizer mais pontos.

bussola

Observacoes: Nenhuma.
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Nome: BURRICO ESPERTO -9

Tipo: Revezamento

No minimo 8 e no maximo 32 participantes.

Duragao de 15 minutos.

Local: Campo Atmosfera: Independe

Fungao Participativa: Alternada Intensidade: Moderado
Materiais: 1 m de cabo por equipe

Regras:
1) Formar as equipes para um revezamento.

2) Ao sinal do apito, o 2° jovem da equipe monta cavalo no 1°.

3) Correm até uma estaca, onde o CAVALEIRO faz um né VOLTADO SALTEADOR,
e ao encerrar o CAVALO desfaz o n6 com a boca.

4) Retornam a equipe para os seguinte também cumpram a mesma tarefa.

5) Continua até que toda a equipe realize o revezamento.

6) Vence a equipe mais rapida.

Observacoes: Nenhuma.



CABO DE GUERRA -10

Tipo: Quebra gelo

No minimo 8 e no maximo 50 participantes.
Duragao de 10 minutos.

Local: Independe Atmosfera: Independe

Fungao Participativa: Geral Intensidade: Moderado
Materiais: 1 corda grossa

Nome:

Regras:

1) Dividirem 2, 4 ou 6 equipes.

2) Cada equipe segura uma ponta da corda.

3) Estipular uma marca, no meio da corda e duas linhas limites, distantes 2 m.
4) Ao sinal, as duas equipes puxam a corda até que a outra equipe ultrapasse sua
linha limite.

5) Fazer um melhor de 3 vezes.

6 @OV
DAL

Observagdes: Se houver mais que duas equipes, fazer um torneio para desco
a melhor e a pior equipe.

CACA AO CABO - 11

Nome:

Tipo: Circulo

No minimo 6 e no maximo 32 participantes.

Duragéao de 15 minutos.

Local: Campo Atmosfera: Independe

Fungao Participativa: Alternada Intensidade: Moderado
Materiais: 4 cabos

Regras:

1) Todos formados em circulo e numerados de 1 a 8.

2) Um numero e um n6 seréo anunciados.

3) Os que tiverem aquele n°, correm para a direita ddo uma volta no circulo.

4) Entram no circulo pela sua vaga, pega um dos cabos do centro.

5) Da o n6 anunciado e levanta o seu cabo.

6) Se for o primeiro a realizar marca um ponto, se o n6 estiver correto marca mais
um ponto, se estiver incorreto o proximo na rapidez concorre aos pontos.

7) Vence equipe que conseguir mais pontos.

Observagdes: Nenhuma.



Nome: ~ CAGCA AO ESCALPO -12 Nome: CAGA AO TESOURO EM CiRCULO -13

Tipo: Quebra gelo Tipo: Circulo

No minimo 6 e no maximo 32 participantes. No minimo 6 e no maximo 32 participantes.
Duragdo de 15 minutos. Duragdo de 15 minutos.

Local: Campo Atmosfera: Independe Local: Campo Atmosfera: Independe

Fung@o Participativa: Alternada  Intensidade: Ativo Fungéo Participativa: Alternada Intensidade: Ativo

Materiais: 1 lenco Materiais: 1 bola

Regras:

1) Duas equipes formadas na linha de fundos do campo.
2) Cada jovem - um numerado.

3) No centro do campo um ESCALPO (lengo). '
4) Um n° & chamado e o jovem de cada equipe corre ao centro.

5) Pega o lencgo e retorna para sua equipe.

6) Quem nao pegou o lengo, se tocar o adversario marca um ponto.

7) Quem pegou o lengo e conseguir chegar até sua equipe, marca dois pontos.
8) Reforgar que se houver disputa para pegar o lengo, a mao esquerda deve ficar
sempre para tras.

9) Vence a equipe com mais pontos, ap6s algumas rodadas.

Regras:
i 1) Equipes formadas em circulo, todos numerados dentro de cada equipe.
2) O n° chamado de cada equipe corre para direita;
3) Da uma volta no circulo;
4) Entra no circulo (sob as pernas do vizinho da esquerda);
5) Pega o tesouro (bola) que esta no centro do circulo.
6) Quem conseguir marca um ponto para sua equipe.
7) Vence a equipe com mais pontos depois de algumas rodadas.

L 2 N & N X B N N * & ® & &
12345 67 89 111213 14 15T

15 14 1312 11 2987654321 |
* & & & 9 L R N N R 3 X N X

Observagoes: Nenhuma.

m Observagdes: Nenhuma. z j
‘



Nome: CACA AO TESOUROEMX -14

Tipo: Quebra gelo

No minimo 12 e no maximo 52 participantes.
Duracgao de 15 minutos.

Local: Campo Atmosfera: Independe

Funcgao Participativa: Geral Intensidade: Ativo
Materiais: 1 chapeu e 1 banquinho

Regras:

1) As equipes formadas em linha, em cruz imaginaria.

2) No ponto de cruzamento dessa cruz, colocar um banquinho com um chapéu.
3) Ao sinal do apito, o 1° de cada equipe corre para a direita.

4) Da uma volta em torno das equipes e passa sob as pernas dos jovens da sua
equipe (do ultimo até o 2°).

5) Pega o chapéu e coloca na cabecga.

6) Se conseguir marca 1 ponto para sua equipe.

7) Vence a equipe que fizer mais pontos.

@
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Observagées: E claro que se pode usar qualquer objeto no centro.
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CAETEBOL -15

Nome:

Tipo: Quebra gelo

No minimo 12 e no maximo 32 participantes.

Duragao de 20 minutos.

Local: Campo Atmosfera: Independe

Fungao Participativa: Alternada Intensidade: Moderado
Materiais: 1 bola de ténis e 1 taco de beisebol

Regras: 1) Dividir em 2 equipes, dispostas conforme a figura.
Campo de futebol

EQUIPE B
EQUIPE B EQUIPE A
®— Ferrolho -
Equipe A L Local para
rebatida
EQUIPE B EQUIPE B

2) Apos sorteio, equipe A fica na area externa, atras do local para rebatida.

3) A equipe B fica espalhada na area interna do campo, para tentar pegar as bolas
que forem rebatidas.

4) Um arremessador da equipe B langa uma bola para o local para rebatida.

5) Se o rebatedor da equipe A conseguir: rebater, correr até o ferrolho e voltar para
a sua area, sem ser tocado pela bola, marca um ponto.

6) Nao é permitido atrapalhar a corrida do local para rebatida até o ferrolho.

7) Se o rebatedor achar que sua rebatida nao foi boa, ele podera ficar aguardando
no local para rebatida ou parar no ferrolho, aguardando outra rebatida de um novo
rebatedor da equipe A.

8) E permitido apenas um jovem da equipe A no local para rebatida e dois no ferrolho.
9) O arbitro apita uma troca de posi¢cdes das equipes sempre que:

uma bola rebatida for apanhada antes de tocar o chao;

o rebatedor da equipe A for atingido pela bola.

10) Se, enquanto trocam de posicoes, alguém da nova equipe B atingir com a bola
um jovem da outra equipe, o arbitro apita e as equipes trocam de posigao
novamente.

11) Se a bola sair da area de jogo (campo de futebol), o rebatedor podera correr
livremente até o ferrolho e voltar para marcar o seu ponto (como o home run no
beisebol).

13) Ganha a equipe que marcar mais pontos.
Observagoes: Este jogo € uma adaptagao do beisebol.
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