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		APRESENTAÇÃO



		O título do livro nos faz lembrar aqueles momentos  que estamos com a aula de educação física escolar bem  planejada, quando está tudo pronto e, de repente,  aparecem alguns problemas ou imprevistos, no qual não  estávamos esperando nem preparados, como a utilização  da nossa “sala” (a quadra, pátio ou aquele cantinho), ou  por um algum outro motivo, como um evento, limpeza do  espaço, entre outros. O “pior” é a previsão do tempo como  o sol forte das 11h às 15h e a inesperada chuva, onde não  tem como ser avisado e muito menos se preparar se vai ou  não mudar o clima. Devido a isso, precisaremos sempre de  uma “carta na manga”, o plano “B” de qualquer atividade  prática na própria sala, seguindo todos as conteúdos e  habilidades necessárias para o desenvolvimento dos alunos  no conceitual, procedimental e atitudinal. Deste modo,  tudo isso me fez pesquisar e criar 240 jogos e brincadeiras  da educação física em sala de aula, onde possa ajudar  muitos colegas desta área.



		Sabemos que as crianças necessitam de variados tipos  de atividades físicas todos os dias para o crescimento e  desenvolvimento completo e adequado. E a escola tem  uma grande importância e responsabilidade neste objetivo.  Porém existem muitas escolas que nem quadras possuem,  imagina só então uma coberta? Claro que neste caso os  benefícios do sol e do ar fresco sempre ajudaram e muito  no desenvolvimento biológico dos alunos. Contudo as  condições meteorológicas podem, às vezes, e, muitas vezes,



		9



		JÚLIO CÉSAR MELO DE MORAES



		nos deixar sem saber o que fazer.



		E o espaço, a “sala de aula” das crianças, pode sim ser  um ambiente dos jogos e brincadeiras da Educação Física  Escolar; e para que isso aconteça, devemos orientar e  educar os nossos alunos, primeiro entrando no “universo”  deles, logo interagir com eles. Portanto essencial é adaptar  as atividades, os locais, os materiais e os nossos métodos, a  fim de atingir o que estamos esperamos.



		Muitas vezes será recomendável mover os móveis  para que ofereça um espaço adequado o suficiente como:  arrumar as mesas do centro da sala, do modo que forme  um círculo próximo as paredes ou organizá-la de alguma  forma que possa utilizar os corredores, deixando os jogos e  as brincadeiras possíveis de serem praticadas.



		Uma ampla parte destas atividades será realizada com  as crianças realizando mímicas, formando círculo, correr  pelos corredores, ficar nos lugares, sair da sala por algum  tempo, simples jogos com bolas de piscina, com a utilização  do quadro-negro e outros materiais básicos, etc.



		Os materiais barulhentos poderão ser utilizados, mas  com cautela, especialmente durante o período de aula de  outras classes na mesma hora. Seria ideal que cada aluno  tivesse autocontrole com o entusiasmo, porém que agissem  com naturalidade e prazer na expressão através dos gritos.  Sendo assim, o professor deverá planejar os jogos, onde  todos estejam ocupados o tempo todo, sem mover-se  demais. Sempre dialogue com as crianças sobre o pequeno  espaço que será realizado as atividades, pedindo desta  maneira para que se adaptem e tomem cuidado na sala de  aula.
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		Os jogos e as brincadeiras deste livro foram pensados e  escritos para uso dos professores do ensino fundamental I e  II, para crianças entre 6 a 12 anos, com o intuito de ajudar  a pensar, a fazer e a ser de diversas formas, realizando  a prática pela prática, assim como um auxílio também  na avaliação oral e/ou escrita do conhecimento teórico  trabalhado com os alunos. Por esses motivos, poderemos  perceber reações dos alunos e dos professores durante as  atividades, como também alguns problemas e soluções  para um bom desenvolvimento dos jogos e brincadeiras:



		1. Em cada atividade trabalhada com as crianças, o  espírito participativo estará sempre à mostra.



		2. A forma como um jogo é desempenhado é mais  importante do que a pratica do jogo em si.



		3. Apresente uma ideia de cada vez, do ensino da  atividade simples à complexa, produzindo menos confusões  na compreensão da mesma.



		4. Durante o ensino, o professor desempenhará um  papel importante, tendo paciência, sendo alegre e otimista,  sempre pronto a incentivar a criança quando não produzir  os resultados desejados.



		5. A fraqueza na maioria das crianças é a incapacidade  de se concentrar. Apenas com trabalhos simples, poderá  eliminará de toda confusão, desta maneira a convicção do  professor poderá desenvolver e fortalecer a concentração.



		6. Utilize perguntas simples, esperando respostas  concretas e breves, evitando inúmeros detalhes e ideias  abstratas, evitando criar confusões na mente da criança.
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		7. O sinal dado para começar um jogo deve ser breve,  por exemplo: “Vocês estão prontos?”, com um sinal de apito  ou “valendo”. Um sinal com muitas palavras deixará os  alunos confusos, deste modo use a mesma forma também  para terminar o jogo.



		8. Durante as atividades, o professor deverá observar  a reações e o jeito que as crianças se expressam sobre o  cansaço ou perda do interesse pelo jogo, assim rapidamente  modifique o objetivo ou a atividade.



		9. Torne todas as atividades atraentes quanto possível,  procurando sempre um ar de paz e tranquilidade na sala  de aula; uma tensão em, mesmo que em menor grau, será  desastrosa para a aprendizagem. A sala de aula deverá ser  feita um lugar de prazer para a criança.



		10. Ter umbomdivertimento e umótimo conhecimento,  também em sala de aula, tanto na prática ou quanto na  teórica, o que não pode é deixar de fazer algo tão importante  na vida dos seus alunos, que é participar de uma aula de  Educação física escolar.
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		INTRODUÇÃO



		Ao participarem destas atividades, os alunos terão  vivenciado cinco dos seis conteúdos baseados nos  Parâmetros Curriculares Nacionais (Brasil, 1997), os jogos,  as lutas, as ginásticas, as atividades rítmicas e expressivas  e o conhecimento corporal, no qual o primeiro tem a  definição de ser adaptável e flexível, sob as condições do  espaço e materiais, caracterizando como competitivo e  cooperativo ou recreativo, como um simples passatempo  e diversão. Já o segundo , indica o intuito de punir as  atitudes de violência e de deslealdade, mediante o uso  de estratégias de desequilíbrio, contusão, imobilização ou  exclusão em um determinado espaço ou tempo, ajustando  a defesa e o ataque. (Brasil, 1997)



		A seguinte, demostra um trabalho corporal de modo  geral, considerando propriedades individuais com variadas  finalidades, como recreativas e competitivas, no qual  a subsequente caracteriza atos comuns com a intenção  da expressão e comunicação mediante gestos, expondo  estímulos sonoros ligados ao movimento corporal,  combinando gestos simples, ritmados e expressivos,  seguindo uma música canônica (Brasil, 1997).



		Desta maneira todos os conteúdos estarão  relacionados com “Conhecimentos sobre o corpo”, onde  os conhecimentos e as conquistas individuais direcionarão  sua atividade corporal de forma autônoma, auxiliando nas  práticas corporais dos indivíduos, interpelando apenas os
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		conhecimentos básicos de maneira simplificada (Brasil,  1997).



		Considerando os mais variados conteúdos do livro  relacionados com Parâmetros Curriculares Nacionais,  descreverei apenas os objetivos do primeiro ciclo, porém  encontram-se inúmeras atividades que conseguirão atingir  também o segundo ciclo (até 12 anos).



		Brasil (1997, pág. 47), descreve os objetivos de  Educação Física para o primeiro ciclo assim:



		• participar de diferentes atividades corporais,  procurando adotar uma atitude cooperativa e solidária, sem  discriminar os colegas pelo desempenho ou por razões sociais,  físicas, sexuais ou culturais;



		• conhecer algumas de suas possibilidades e limitações  corporais de forma a poder estabelecer algumas metas  pessoais (qualitativas e quantitativas);



		• conhecer, valorizar, apreciar e desfrutar de algumas  das diferentes manifestações de cultura corporal presentes no  cotidiano;



		• organizar autonomamente alguns jogos, brincadeiras  ou outras atividades corporais simples. (Brasil, 1997)



		Portanto, a partir da página 24 até a 158, constarão os  240 jogos e brincadeiras da Educação Física escolar em sala  de aula, no qual poderá também ser realizadas no pátio ou  refeitório, naqueles dias dos imprevistos com chuva, sem  quadra ou pátio e também em dias considerados normais.
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		IMPORTANTES OBSERVAÇÕES  PARA A PRÁTICA



		Esses jogos e brincadeiras serão realizadas dentro da  sala de aula, umlocal com muitos móveis e objetos de vários  tamanhos e formas (sem contar a quantidade de alunos)  que podem prejudicar a prática da mesma, em vista disso  a prevenção, o preparativo, a precaução e os cuidados que  devemos ter são de grande importância, com intenção de  desempenhar as aulas de Educação física escolar em um  ambiente adequado, destinando-se aos objetivos planejados  ou não, orientando-os e explicando as seguintes ações:



		• para que não coloquem nada no corredor entre as  cadeiras e mesas.



		• os cuidados que devem tomar durante a troca de lugares,  como: não colocar as mãos nas laterais da cadeira; não empurrar  o colega que chegou primeiro



		• para manter os pés debaixo da mesa



		• para que não empurre com qualquer parte do corpo



		• converse com os alunos sobre de não “ceder” o espaço  para evitar o perigo do colega cair.



		• Para que tenham cuidado ao chegar juntos em apenas  um material



		• Oriente-os sobre o trajeto até o seu lugar, evitando os  possíveis obstáculos que queiram ultrapassar, como saltar sobre  as carteiras, apoiar na mesa com os braços ou passar por baixo  delas.
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		1. A COROA DO REI E DA RAINHA



		Idade: 6 a 10 anos



		Materiais: borrachas ou saco de feijão.



		Distribuição: as crianças se dividem em duas equipes, meninos  e meninas em seus assentos. Um menino e uma menina serão  escolhidos para ser o rei e a rainha marcando seus lugares nos  extremos opostos da sala, colocando as borrachas ou saco de  feijão simbolizando uma coroa em cima da cabeça. Eles não  podem ser tocados quando o jogo começa.



		Na prática: o rei com uma borracha na cabeça perseguirá a  rainha para cima e para baixo dos corredores tentando pegá-la  ou fazendo com que ela perca sua coroa. E se o rei a pega ou faz  com que ela perca sua coroa, ganha um ponto para sua equipe.  Eles trocam suas posições e a rainha perseguirá o rei.



		Depois que cada um estiver participado, será escolhido uma  nova rainha e o rei para continua o jogo. Uma pontuação da  corrida será mantida e quando o primeiro time atingir 5 ou 10  pontos se tornará o vencedor.



		2. ACERTE O ALVO



		Idade: 7 a 12 anos



		Materiais: uma bola ou saco de feijão, uma cesta de papel ou  caixa de papelão de tamanho médio para cada fila.



		Distribuição: divida a turma em duas ou quatro equipes, com  2 a 4 passos de distância da linha de lançamento. Em pares com  uma cesta de papel usado no chão para cada equipe.



		Na prática: antecipadamente coloque uma cesta como alvo  próximo a lousa na direção de cada corredor das equipes. Uma
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		bolinha de papel ou um saquinho de feijão será dado à última  criança de cada fila. Após um sinal, ela deverá ir passando para o  colega da frente com ambas as mãos sobre as cabeças até chegar  ao primeiro colega da fila, que sairá do seu lugar, e ir até a marca  de lançamento, onde tentará acertar o cesto.



		Assim, o primeiro aluno que lançou para o alvo, deverá pega a  bola e correr para o último da fila, deixando com ele, começando  a repassar a bola novamente para o colega da frente. O lado que  fizer mais pontos será o vencedor. Desta forma marque algum  tempo para iniciar e terminar o jogo. Após isso troque os alunos  de lugar.



		3. ACERTE O ALVO 2



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: sacos de lixo ou potes de plástico, bolinhas de papel  ou sacos de feijão.



		Distribuição: os alunos formarão equipes sentadas em seus  assentos.



		Na prática: cada um terá uma bolinha de papel ou saco de  feijão e um na frente da lousa e da fila de sua equipe com o  saco de lixo ou pote de plástico. Após que o sinal for dado, cada  criança levar-se-á para o lado direito de seu assento, um de cada  vez, no qual irá lançar a bolinha ao saco para o alvo, que está  na frente de sua fila. Logo sentará, continuando a sequência de  outros alunos.



		Se ele tiver sucesso, receberá dois pontos para sua equipe. Depois  que todos tiverem participado as bolinhas e os sacos de feijão,  será contado em cada saco de lixo, pontuando o total de cada  equipe, assim ganhará o que obtiver mais pontos.
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		4. ARTES DO DESENHO



		Idade: 8 a 11 anos.



		Materiais: Giz.



		Distribuição: quantidade dos alunos em duplas para cada fila.



		Na prática: o primeiro aluno em cada fila receberá um pedaço  de giz. Após um sinal, o aluno que estiver com o giz, correrá para  a lousa e desenhará uma linha reta, logo voltará para o assento  passando o giz ao colega atrás dele, fazendo a mesma coisa.



		O objetivo é desenhar uma quadra, usando apenas linhas retas.  Cada criança poderá desenhar apenas uma linha. A fila com a  melhor casa marcará um ponto.



		5. A CASA CAIU



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: cadeiras da sala.



		Distribuição: todos os alunos com suas cadeiras, colocando  lado a lado e formando um círculo, deixando apenas um sem.



		Na prática: as crianças sentarão em seus lugares (a casa),  ficando sempre alerta, prontas para mudar de cadeira. Desta  forma, o professor dirá: “Mudem para direita!”, sentarão para o  lugar à sua direita, e quando disser: “Mudem para esquerda!”,  se deslocarão para à esquerda. A diversão provém da rapidez e  imprevisibilidade dos comandos. Por exemplo, podem ser “Mude  para direita, direita, direita!” por diversas vezes, em seguida,  “esquerda”. Depois de algum tempo, o professor poderá dizer: a  casa caiu; onde quem ficar sem cadeira (a casa) sairá ou ficará  um pouco fora do jogo. Poderá também diminuir as cadeiras em  cada rodada ou intercalá-las deixando um com e um sem.
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		Explique as crianças os cuidados quedevemtomar durante a troca  de lugares, como: não colocar as mãos nas laterais da cadeira,  para evitar que os dedos serem presos entre duas cadeiras, não  empurrar o colega que chegou primeiro, caso chegue dois ao  mesmo tempo, tirar o par ou ímpar ou o Jokem Pow.



		6. ADIVINHEM O QUE É



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: recortes de anúncios familiares, slogans de revistas,  jornais e internet (dos mais variados tipos de produtos, tendo  o cuidado de excluir o nome do anunciado) lápis e folha de  caderno.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares, com  a folha sobre a mesa.



		Na prática: o professor irá segurar um recorte de cada vez em  frente aos alunos, durante alguns segundos, no qual eles tentarão  adivinhar qual é o produto, escrevendo a resposta na folha. Logo  será exibido outro recorte, fazendo os alunos escreverem outra  resposta, criando uma lista dos produtos, no qual a criança que  tiver a mais longa e correta ganhará o jogo. Poderá usar temas  das brincadeiras/jogos, esportes, danças, lutas e ginástica; caso  não tenha os recortes, fale algo que faça lembrar-se do produto,  por exemplo: chuva (guarda-chuva), dentes (escova, pasta).



		7. A LETRA É...



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: giz e lousa.



		Distribuição: organize os alunos em duas equipes, seguindo



		20



		240 JOGOS E BRINCADEIRAS DA EDUCAÇÃO FÍSICA EM SALA DE AULA



		as fileiras das mesas.



		Na prática: logo no início, o professor dará um tema, como:  dança, esportes, brincadeiras, etc. Após um sinal, o primeiro de  cada equipe irá correndo para a lousa e escreverá o nome de um  esporte, em seguida levará o giz para o segundo colega, que irá  à lousa para escrever um outro esporte que comece com a letra  final da palavra anterior, por exemplo VOLEIBOL o (L).



		Desta forma, poderá escrever “Lançamento de dardo”,  rapidamente levando o giz para o terceiro da fila, iniciando  outra palavra, mas agora com a letra (O) do DARDO. Deste  modo, seguindo a sequência até que todos da fila tenham escrito  o nome de algum esporte, no qual quem terminar primeiro  ganhará a rodada. Após o final, pergunte aos alunos um tema  que poderia ser trabalhado ou utilizar o assunto que estiver  ensinando no bimestre.



		8. A MÚSICA É...



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: pedaços de papéis com palavras das músicas.



		Distribuição: cada aluno, um de cada vez e por equipe,  receberá uma palavra de várias músicas escritas no pedaço de  papel.



		Na prática: um aluno, dentro de um minuto, deverá pensar em  uma música relacionada a palavra no papel que receber. Após  o limite de tempo, o aluno deverá estar pronto para cantar a  frase da música em que sua palavra aparece. O professor poderá  sortear ou escolher uma criança pelo número da chamada, assim  começará o jogo fazendo-o cantar uma música. Caso consiga,  valerá pontos para a equipe. Cinco pontos para uma resposta de  música correta e zero para um erro ou nenhuma música cantada.
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		9. A SEQUÊNCIA É...



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: seis alunos na frente dos colegas.



		Na prática: o professor escolherá seis alunos para ficarem na  frente dos colegas, onde cada um será nomeado secretamente  por cores, por exemplo: verde, vermelho, azul, amarelo, branco,  preto. Logo o professor falará em voz alta por algum segundo as  cores dos alunos, assim as outras crianças deverão memorizá-  los. Desta forma, os alunos “as cores” serão embaralhadas,  deixando a sequência toda errada. Assim, será escolhido um dos  alunos sentados para colocá-los na ordem correta dos colegas.  Dependendo da idade da turma, poderá colocar mais alunos  para memorizÁ-los entre 6 a 10 anos ou duas cores em um só  aluno como: ele será o preto e branco ou outro verde e vermelho.



		10. ACHADOS E PERDIDOS



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: qualquer objeto bem pequeno como tampinha de  garrafa, laço de cabelo, etc.



		Distribuição: dois ou três alunos para o lado de fora, os outros  sentados em seus lugares.



		Na prática: os alunos escolhidos terão que ficar de fora por  algum tempo, logo será escondido o objeto, por exemplo, o laço  de cabelo em locais bem difíceis de achar. Após isso, os alunos  voltarão para a sala, onde terão um tempo para procurarem o  objeto, caso encontre não poderão falar onde está, apenas voltar  para o seu lugar, ficando quieto.
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		Desta forma continuará o jogo até que todos tenham encontrado  e estejam sentados. Portanto, quem fizer isso primeiro e correto,  vencerá o jogo. Posteriormente escolha outros alunos para  continuar o jogo.



		11. ADIVINHADOR



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: objetos da sala de aula.



		Distribuição: todos sentados em seus lugares, com apenas um  do lado de fora.



		Na prática: um aluno será escolhido para ficar do lado de  fora da sala por alguns instantes, deixando livre o professor e os  colegas a combinarem o objeto que ele tentará adivinhar. Desta  forma poderá escolher como, por exemplo, o apagador. Logo  será chamado o aluno que está do lado de fora, para voltar à  sala. Assim, ele começará a fazer algumas perguntas, tentando  ajudar a descobrir qual foi o objeto combinado entre o professor  e os alunos, como, por exemplo: “Tem folha? Não; É feito de  ferro ou aço? Não. Tem pernas? Não, etc. ”



		Deste jeito, ele poderá adquirir algumas informações do objeto,  até conseguir descobrir com apenas três chances, caso acerte,  continuará como adivinhador, do contrário deverá dar o lugar a  outro colega.



		12. ANATOMIA MALUCA



		Idade: 6 a 10 anos



		Materiais: nenhum



		Distribuição: alunos espalhados pela sala formando duplas,
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		um em frente ao outro, como o “líder e o aprendiz”.



		Na prática: desta forma, o “líder” apontará qualquer parte do  próprio corpo, dizendo: “Este é o meu/minha (a parte do corpo),  contando até três, cinco ou dez”. Já o aluno “aprendiz” irá dizer  outra parte que não seja o que o líder esteja apontando. Por  exemplo: “Este é o meu: apontando para o pé: um, dois, três.  ” O aprendiz dirá: olhos, cabeça, joelho, etc. , qualquer outra  parte menos o pé. Caso o aprendiz acerte três vezes seguidas,  trocará de lugar com o líder, caso contrário será o mesmo “líder”.  Depois de algumas rodadas troque os alunos das duplas, criando  novos pares. A contagem para dar a resposta dependerá do  conhecimento das crianças, por exemplo: até três para crianças  de 9 e 10 anos, até cinco, para crianças de 8 e 9, e até 10 para  crianças de 6 e 8 anos.



		13. ASSOBIANDO POR MAIS TEMPO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos espalhados pelo espaço, a  escolha do professor.



		Na prática: com os alunos em seus lugares, o professor poderá  escolher de três a seis a cada partida. Ao escolher as crianças,  elas deverão ficar à frente de todos, organizados em ordem do  primeiro ao sexto. Desta forma, após o sinal, o primeiro dará o  seu assobio sem respirar, no qual o professor começará a contar  quantos segundos durará, logo será chamado o segundo e assim  por diante. Após todos terminarem a participação, saberão quem  foi o vencedor da rodada. Seguidamente, serão chamados outros  alunos.



		24



		240 JOGOS E BRINCADEIRAS DA EDUCAÇÃO FÍSICA EM SALA DE AULA



		14. ALFABETO DO CONHECIMENTO



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: giz e lousa.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares,  divididos em duas ou quatro equipes.



		Naprática: comos alunos já divididos anteriormente, organize-  os em sequência da primeira à quarta. Desta forma, escolha um  tema quem será utilizado na rodada, por exemplo: brincadeiras  e jogos. Assim, faça pergunta a primeira equipe: o nome de um  jogo ou brincadeira que comece com a letra A, por exemplo:  amarelinha; logo em seguida para 2ª equipe, passando para 3ª e  4ª, utilizando a mesma letra. A equipe que conseguir responder  receberá um ponto, caso contrário, ficará sem. Após todos os  grupos tenham participado continue o jogo com as letras do  alfabeto. Poderá também variar a quantidade de respostas por  equipe; uma vez as meninas outra dos meninos.



		15. ANDANDO PELA PONTE



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: fita crepe.



		Distribuição: todos os alunos divididos em grupos, seguindo  a ordem das mesas.



		Na prática: antecipadamente, cole a fita crepe no chão  próximo da lousa até a parede do fundo da sala, colocando  também uma na horizontal com um passo de distância de cada  local, deixando como segurança para que as crianças não batam  as costas. Assim, chame os primeiros de cada fila para ficar de  costas para a parede e de frente da lousa. Logo após um sinal,  eles deverão andar rapidamente até o final da fita, em seguida



		25



		JÚLIO CÉSAR MELO DE MORAES



		terão que ir para o segundo da fila e tocar na mão dele. Desta  maneira terão que fazer o mesmo, sucessivamente com todos do  grupo. No final será o vencedor quem terminar primeiro todos  da equipe.



		16. AL-GOL-DÃO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: pedaços de algodão pequeno um giz ou fita crepe.  Distribuição: grupos de quatro a seis alunos em suas mesas.  Na prática: cada grupo dos alunos colocarão suas mesas



		juntas, formando uma maior, onde será feito com o giz ou a  fita crepe um desenho de um campo de futebol ou a quadra de  futsal, deixando cada criança em volta. Feito isso, será colocado o  pedaço do algodão no meio. Logo, ao ouvirem um sinal, deverão  assoprar o algodão com as duas mãos para trás, tendo como  objetivo, leva-lo até a área feita com o giz ou a fita.



		Poderá realizar o jogo durante algum tempo ou num total de  gols marcados, assim trocando os alunos de grupo.



		17. ”BOBINHO DE TODOS”



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: bolinha de piscina ou saco de feijão.



		Distribuição: todos os alunos estarão sentados em seus  assentos, exceto aquele escolhido como “bobinho”.



		Na prática: umabola de piscina ou saco de feijão é rapidamente  jogada de um jogador para o outro enquanto o “bobinho” tenta  marcar o jogador com a bola ou saco de feijão.
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		Mas, se um aluno for marcado enquanto ele estiver segurando a  bola, trocará de lugar funções. Se ele obtiver a bola, quando cai  no chão, o último que jogou se tornará o “bobinho”.



		18. BOBEOU DANÇOU



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: emumafila alternativa, ascrianças permanecerão  nos corredores à direita de suas mesas. Uma criança adicional  será colocada em cada fila, fazendo sobrar um aluno.



		Na prática: após um sinal, as crianças começarão a andar  rapidamente em torno de sua própria fila das mesas. Quando  o professor der o segundo sinal, cada criança tentará garantir o  seu assento.



		O que ficar de fora dos assentos torna-se o aluno ímpar da  próxima rodada. Um ponto poderá ser dado, observando quem  foi o aluno que ficou poucas vezes fora do assunto.



		19. BATE E PASSE



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: saco de feijão para cada fila de assentos.



		Distribuição: todas as crianças sentadas em fileiras de frente  para a sala.



		Na prática: os alunos na frente de cada fila terão um saco de  feijão na sua mesa em frente a ele. Após um sinal para começar,  o primeiro irá bater o saco de feijão na mesa uma vez e passar  para a mesa do colega de trás. A criança daquela mesa pegará o
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		saco de feijão e bater duas vezes na mesa.



		Desta maneira continuará assim por diante até a última pessoa  de cada fila, batendo o saco de feijão na mesa, com a quantidade  da posição do aluno no jogo, logo quando chegar ao último  da fila, deverá levantar a mão. Este jogo poderá ser variado  simplesmente passando o material sobre a cabeça ou pegando-o  com a mão direita e passando com a esquerda; caso tenha  bolinha de tênis de mesa, poderá usar no lugar do saco de feijão,  dificultando o controle da criança de soltar e pegar.



		20. BOM DE MIRA



		Idade: 7 a 11 anos.



		Materiais: saco de feijão.



		Distribuição: os alunos são divididos por equipes, onde o  primeiro aluno ocupará seu lugar em uma linha desenhada cerca  de três a quatro passos até o cada alvo.



		Na prática: antecipadamente no quadro-negro, desenhe dois  ou mais conjuntos de círculos concêntricos formando os alvos. O  círculo externo deve ter cerca de 30 cm de diâmetro, o interior  de 10 cm. Cada jogador lançará o saco de feijão, tentando  atingir o centro (o círculo interno). Se ele tiver sucesso, marca  5 pontos para a sua equipe, segundo marcará 3 e o 1 externo.  As pontuações são adicionadas para cada equipe e aquela com a  maior pontuação será a vencedora.



		21. BOM DE MIRA²



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: feijões ou algo bem pequeno e pote ou garrafas de
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		plástico contado ao meio.



		Distribuição: todos os alunos, divididos em grupos, seguindo  a ordem das mesas.



		Na prática: Cada aluno ficará sentado em uma cadeira em  frente ao alvo a uma distância adequada a idade deles, tendo que  arremessar um ou mais feijão de cada vez no alvo colocado no  chão. Será o vencedor, a equipe que acertar mais feijões. Poderá  também dificultar o jogo, colocando o alvo um pouco mais longe  ou um obstáculo na frente, como uma cadeira ou mesa.



		22. BATA, TOQUE E PASSA



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares,  divididos por equipes em cada coluna das mesas.



		Na prática: os alunos de cada coluna das carteiras serão  as equipes. Logo, todos irão abaixar as cabeças para frente,  colocando seus rostos nas palmas das mãos no topo da mesa,  apenas o último de cada equipe ficará de pé. Desta forma, após  um sinal, o último aluno de cada corredor terá que sentar-se,  bater duas palmas e tocar nas costas do colega da frente, no qual  ele deverá fazer o mesmo, menos sentar-se, assim sucessivamente  até que chegue ao aluno do primeiro banco, terá que se levantar  e aplaudir com as mãos acima de sua cabeça.



		O primeiro que ficar em pé e aplaudir com as mãos acima da  cabeça, ganhará a rodada. Poderá também utilizar outros tipos  de movimentos e ritmos, como: bater palmas, na mesa e palmas;  quantidades de palmas (1 a 5) entre outros; troque a ordem dos  alunos, deixando o último para o penúltimo, assim por diante.
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		23. BOBO DA CORTE



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: cadeiras da sala.



		Distribuição: dois alunos sentados à frente dos outros colegas  da sala.



		Naprática: dois alunos serão escolhidos para ser oRei (menino)  e a Rainha (menina), estando sentados nas cadeiras na frente de  todos da sala. Logo o professor fará um pronunciado chamando  um “bobo da corte”, um aluno da turma, ele/a irá até o Rei e a  Rainha para tentar fazê-los rir de todas as formas, porém não  deverá tocá-los.



		Se for um menino e conseguir fazer alguém dar risada, pegará  o lugar do Rei, já se for uma menina, pegará o lugar da Rainha.  Assim, o Rei e a Rainha juntos deverão fazer de tudo para não  dar nenhuma risada, caso contrário perderá o trono, trocando  de lugar com o bobo da corte que o fazes rir.



		24. BOM DIA, TARDE OU NOITE



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: as crianças estarão sentadas em seus lugares,  enquanto outra criança que foi escolhida sentará em uma cadeira  na frente da sala e de costas para a classe.



		Na prática: um aluno será escolhido para ir até ele em silêncio  total, tocar no ombro e dizer “Bom dia” e voltar para o seu lugar.  O aluno escolhido, desta maneira, tentará adivinhar quem foi  que disse “Bom dia”. Se adivinhar corretamente, ficará para a  próxima rodada. Mas caso erre, trocará de lugar com o que foi
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		até ele. Poderão ser colocados outros temas para falar como: boa  tarde, boa noite, feliz natal, etc.



		25. CAÇA AO COELHO



		Idade: 6 a 9 anos.



		Materiais: duas bolas ou sacos de feijão de cor ou tamanho  variável.



		Distribuição: os alunos formarão um círculo. Aos objetos são  dados nomes como “coelhos” e “cães de caça”.



		Na prática: um dos objetos será passado de aluno para aluno.  Quando o primeiro objeto fica no meio do caminho em torno do  círculo, o segundo poderá ser dado às crianças. Após um sinal,  o segundo objeto, o cão, tentará pegar o primeiro, o coelho,  caso isso aconteça, o caçador será o vencedor, mas se o primeiro  capturar o segundo, o coelho que ganhará a brincadeira.  Variações: poderá colocar mais objetos simbolizando outros  animais, como um cão, gato e um rato.



		26. CADÊ MEU OSSO



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: saco de feijão pequeno ou borracha.



		Distribuição: todas as crianças estão em seus assentos. Uma  pessoa será selecionada para ser o “cão” que se senta em uma  cadeira na frente de todos, escondendo seus os olhos com as  mãos ou sobre as pernas.



		Na prática: o líder selecionado daqueles sentados irá muito  silenciosamente apontar para alguém, que deverá ir à ponta dos  pés para obter uma borracha ou saco de feijão que está atrás da
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		cadeira do “cão”.



		Todos colocam as mãos atrás de suas costas e o “cão” terá até  três chances para descobrir com quem está a borracha. Se  ele adivinhar direito, a pessoa que tem a borracha deve ser o  cachorro. Caso contrário, ele deve continuar como o “cão”.



		27. COM QUEM ESTÁ O ANEL



		Idade: 9 a 12 anos.



		Materiais: barbante ou linha longa amarrado nas extremidades  e um anel metal.



		Distribuição: os alunos formarão um círculo com um no  centro.



		Na prática: todos os alunos do círculo estarão segurando o  barbante ou a linha seguindo a forma do círculo, no qual foi  colocado um anel de metal. Um aluno escolhido ficará no centro  do círculo, prestando atenção e localizando com quem e como o  anel está sendo passado de um jogador para outro pelo barbante  ou a linha.



		Os alunos que estarão passando o anel deverão fingir distrair,  confundir o colega que estará observando a passagem do  material. Após alguns segundos ou minutos, será dado um sinal  para que ele tente acertar com quem ficou o anel. Caso localize  com sucesso, mudará de lugar com quem ficou com o anel nas  mãos.



		28. CADÊ VOCÊ



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: aparelho sonoro.
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		Distribuição: crianças formando duas filas, as meninas de um  lado e meninos do outro



		Na prática: quando a música começar a tocar ou a turma cantar  músicas animadas, as meninas andarão no sentido horário, e  os meninos no sentido anti-horário. Quando o professor soprar  um apito ou a música parar, as meninas e os meninos deverão  formar duplas, juntando as duas mãos e abaixando.



		A última dupla que parar e agachar deverá ir na frente ou no  centro do círculo e “pagar um mico” engraçado. Poderá também  não colocar meninos com meninas, apenas formar duplas;  sempre pedir para que troquem de colegas na hora de formar a  dupla.



		29. CARRO OU MOTO



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: as crianças estarão sentadas em filas com um  líder para cada uma.



		Na prática: o líder de cada fila decide qual automóvel ele  deseja que sua fila represente. Após um sinal do professor, o  último aluno de cada fila alternativa correrá ao redor das mesas  e cadeiras, antes de voltar para o assento.



		Ele tocará no segundo aluno para que faça o mesmo, e assim  por diante até que todos da fila tenham participado. Assim o  último que correr de cada fila, manterá sua mão com a mão  do líder. Aquele para chegar primeiro será o vencedor. As filas  restantes continuarão correndo, e o vencedor de cada receberá  uma pontuação.
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		30. CENTOPEIA GIGANTE



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: alunos divididos por equipes em quantidades  iguais, um atrás do outro.



		Na prática: o primeiro aluno de cada equipe ficará parado, com  os dois pés no chão. Cada aluno atrás dele, se inclinará e agarrará  os tornozelos dos colegas da frente e assim sucessivamente.



		No início, indique aonde cada equipe terá que chegar com vários  pontos com metros de distância e voltar à linha de partida.  A primeira equipe que atravessar completamente a linha de  partida sem quebrar a fila será a vencedora. Variação: as equipes  poderão dividir em grupos menores.



		31. CAMINHA CAIXAS



		Idade: 7 a 11 anos.



		Materiais: várias caixas de papelão pequenas.



		Distribuição: qualquer número de alunos, dividido em equipes  iguais.



		Na prática: os alunos colocarão os pés em duas caixas. Após  o sinal deverão avançar, deslizando-os em um movimento de  caminhada. Só duas caixas são permitidas por equipe, para  que cada aluno se movimente, retornando à linha de partida. A  equipe que terminar primeiro será a vencedora.
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		32. CONTROLANDO UMA MOEDA



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: moedas ou objetos pequenos e finos.



		Distribuição: entre 2 a 6 alunos em pé, a frente de todos da  classe em uma ordem de partida.



		Na prática: antecipadamente, coloque uma moeda no chão a  umadistância adequada e outra emcima dos joelhos flexionados,  mantendo as pernas quanto possível desta forma. Após um sinal,  tentarão caminhar até a marca riscada, controlando a moeda do  joelho e a do chão sendo empurrada com o pé.



		Assim, quem chegar primeiro vencerá. Desta maneira poderá ser  variada na ida e volta para a linha de partida ou para o início de  atividade colocar apenas a moeda do joelho, para depois a do  chão.



		33. CORRIDA DOS CANGURUS



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: cabo de vassoura ou espaguete de piscina.



		Distribuição: dois alunos em pé, na frente da lousa e atrás de  uma marca feita no chão.



		Na prática: os alunos deverão segurar o material na frente do  corpo entre as duas mãos e os joelhos, apoiado no peito, tocando  o chão sem soltá-lo. Antes disso, prepare um circuito com as  carteiras, formando círculo. Assim, após o sinal, eles deverão  ir saltando como um canguru até uma marca combinada  anteriormente, dando uma ou duas voltas pelo circuito. Poderá  também utilizar algumas variações, como: ir para frente e para  trás, revezando o material, passando para um próximo colega.
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		34. CLIENTE DA LOJA



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: objetos da própria sala.



		Distribuição: um aluno na frente da lousa e outros dois nos  cantos do fundo da sala.



		Na prática: o aluno escolhido para ficar na frente da sala  será o cliente da loja, os outros dois serão os vendedores, que  receberão os pedidos do colega que irá comprar algum material  escolar. Neste momento o cliente irá dizer: vocês têm uma  borracha quadrada? Rapidamente os vendedores irão procurar  pela sala, nas mesas dos colegas quem tem, pedirá emprestado  e levar para o cliente. Quem conseguir receberá um ponto, logo  voltarão para os seus lugares.



		Em seguida acontecerá novamente da mesma forma, mas será  pedido outro objeto, como: lápis preto, caderno de recados.  Quem atingir três pontos se tornará o novo cliente da loja para  a próxima rodada.



		35. CAVALO DOMADO



		Idade: 8 a 11 anos.



		Materiais: pedaços de papel.



		Distribuição: um aluno será chamado de o “cowboy” e seu  colega de “cavalo selvagem. ”



		Na prática: o aluno chamado de cowboy selecionará uma  palavra, escrita secretamente em um pedaço de papel, logo  mostrará para o resto da classe, por exemplo: “corda”. Assim a  criança o “cavalo selvagem” não poderá ver a palavra, no qual o  cowboy dará algumas dicas em três sequências:
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		Primeiro: o cowboy mostrará ao cavalo selvagem quantas letras  tem a palavra desenhando em traços cada letra, por exemplo: _  _ _ _ _



		Segundo: o cowboy mostrará que a primeira letra da palavra é,  por exemplo, C.



		Terceiro: o cowboy mostrará ao adivinho que a última letra da  palavra tem um traço para escrever, por exemplo, A.



		Antes do início do cavalo selvagem adivinhar, o cowboy  desenhará o começo de um curral na lousa por seis postos de  desenho. Cada vez que o cavalo selvagem falar uma letra que  não está na palavra, uma cerca será desenhada. Se o sexto  palpite estiver errado, a última cerca será desenhada e o cavalo  selvagem será domado ou encurralado, perdendo assim o jogo.  Se a palavra for concluída antes da última cerca, será desenhada,  e o cavalo selvagem ganhará o jogo e torna-se o novo cowboy  para o próximo jogo.



		36. CHIFRES DO TOURO



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: argolas de plásticos ou feitos de jornais, base de  madeira com ganchos.



		Distribuição: alunos em fila ou segundo a ordem da chamada  com as argolas ou arcos feitos de jornais pequenos.



		Na prática: antecipadamente coloque o alvo no apoio do giz  da lousa. Escolha um aluno de cada vez, seguindo a ordem da  chamada, logo ele tentará acertar as argolas no alvo, adicionando  alguns valores de cada gancho, colocando um no centro que  perderá todos os pontos. O jogo pode ser de 00 aos 50.
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		37. CORRIDA DOS ARCOS



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: dois arcos (bambolês).



		Distribuição: será organizada duas ou mais equipes, formando  uma fila, onde o primeiro receberá um arco (bambolê).



		Na prática: os alunos ficarão um atrás do outros, formando  uma fila, no qual o primeiro estará com o arco (bambolê), após o  sinal valendo, deverá levantar acima da cabeça e entrando nele  até o chão, logo deverá sair e entregar para o próximo colega,  que fará o mesmo movimento, seguindo a ordem de todos  repetindo o gesto até o fim.



		Quando o último aluno terminar o movimento, ele correrá para  frente de sua fila. A equipe que fizer isso primeiro, ganhará a  rodada. Caso a quantidade dos alunos seja pequena, peça para  o arco (bambolê) ir e voltar. Poderá fazer o jogo por pontos em  rodadas; troque a ordem das crianças da fila.



		38. CANTA E CANTE



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: bola de borracha.



		Distribuição: as crianças estarão sentadas, em forma de um  círculo e numeradas.



		Na prática: o professor no círculo irá falar em voz alta um  número e jogar a bola para o aluno que levantou a mão e  começar a contar até dez. O aluno, cujo número foi chamado,  deverá ficar parado, pensar e começar a cantar uma música  antes da contagem de dez. Assim que a pessoa do centro vê que  não consegue, ele chamará outro número.
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		Quando o número for chamado cantando, poderá voltar a  sentar-se novamente. Caso a criança não consiga pensar em uma  música antes da contagem até dez, ele mudará de lugar com o  colega do meio, passando a bola para ela que tentará cantar.  Uma vez que o aluno começou a cantar a música, nenhum outro  poderá usar a mesma música.



		39. CAMINHO CERTO



		Idade: 7 a 9 anos.



		Materiais: objetos da sala.



		Distribuição: um aluno do lado de fora da sala e os restantes  dentro da sala.



		Na prática: já com o aluno do lado de fora, o professor ajudará  o restante da sala a decidir sobre algum objeto que o jogador  deverá achar e depois realizar alguma ação.



		Por exemplo: ele deverá achar um livro e entregá-lo ao primeiro  colega da fila da janela e fazê-lo ler a capa, pegar o apagador  e limpar o quadro-negro, pegar um pedaço de papel do chão e  colocá-lo no lixo, etc. Os alunos poderão ir cantando e batendo  palmas: “Caminho certo, caminho certo!” Caso ele esteja indo  para o lugar marcado, mas se estiver cante: “caminho errado,  caminho errado!” Aumentando e diminuindo o volume da voz.



		40. CESTA DE FEIJÃO



		Idade: 8 a 11 anos



		Materiais: sacos de feijões, um alvo de madeira ou plástico de  preferência 30 centímetros por 20 de comprimento. Na parte de  baixo deve ser cortado um buraco quadrado sobre o tamanho do
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		saco de feijão, o do meio pouco mais largo e o de cima bem largo.



		Distribuição: os alunos estarão sentados, divididos por  equipes.



		Na prática: os alunos serão divididos em quatro ou cinco  equipes por fileiras, com um saco de feijão. A tábua deverá  ser inclinada apoiando-o contra uma parede ou reforçando  uma das extremidades com alguma outra maneira, de modo  que esteja em um ângulo com cerca de quarenta e cinco graus  aproximadamente. Este jogo consiste em cada aluno jogar o saco  de feijão através de furos do quadro inclinado como alvo.



		Os alunos estarão em fila de lançamento de 3 a 5 passos do  quadro. Cada criança terá três chances para ser usadas. Um saco  de feijão de cada aluno será validado pelos buracos atingidos  como o primeiro com 5, segundo com 10 e o terceiro com 15. O  aluno vencedor será quem marcar pela primeira vez cem pontos,  como também somar os pontos de cada criança por equipe. Onde  há um grande número de alunos, seria recomendável ter mais  do que um alvo, para que todos possam ser divididos em vários  grupos e tornam o jogo mais rápido.



		41. CONTROLANDO A CABEÇA



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: sacos de feijão ou borracha escolar.



		Distribuição: os alunos estarão sentados e divididos por  equipes na quantidade de filas que tenha na classe.



		Na prática: a cada primeiro aluno (ou o líder das equipes),  será dado um saco de feijão ou a borracha deixando-o na mesa.  Após um sinal, o líder deverá colocar o saco de feijão sobre a  cabeça, levantar-se-á da cadeira e ir ao colega do lado, deixando  cair (não jogar) em direção a mesa dele, apoiando as mãos no  local.
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		O próximo aluno pegará o objeto de sua mesa, colocará sobre  a cabeça novamente e passará para trás do mesmo jeito, assim  sucessivamente até o último da fila. Quando o último aluno  receber o objeto, ele correrá para frente à mesa do primeiro  da fila. Assim que ele chegar, todos da fileira se moverão um  assento para trás, iniciando novamente a segunda sequência,  desta maneira até que todas as crianças tenham sido o líder da  equipe.



		42. CORRIDA VAI E VOLTA



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: números iguais dos alunos sentados em filas,  divididos por equipes.



		Na prática: após um sinal, o último aluno de cada equipe  correrá ao lado direito das mesas de costas do lado esquerdo,  contornando uma coluna de carteiras, retornando para o seu  assento. Assim que ele estiver sentado, tocará nas costas do colega  da frente, onde fará o mesmo caminho. Quando todos da equipe  tiverem participado do jogo, os integrantes deverão levantar as  mãos, mostrando ser a equipe vencedora. Antecipadamente,  oriente bem os alunos para manter os pés debaixo da mesa, para  que não aconteça nenhum acidente.



		43. COMPLETE A MÚSICA



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: folhas com nomes das músicas conhecidas pelos  alunos.
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		Distribuição: alunos espalhados pela sala, posteriormente em  formação de grupos.



		Na prática: cada aluno receberá um pedaço de papel, onde  estará escrita uma parte das variadas músicas conhecidas pelas  crianças, pesquisadas anteriormente. Após umsinal, cada criança  terá que encontrar os colegas que tem a continuação da música,  formando assim um grupo.



		Quando o grupo for formado, os alunos conversarão entre si, por  um tempo até tiverem condições de cantar a música completada  por eles.



		44. CUIDADO COM O CÃO DE GUARDA



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: objetos da própria sala.



		Distribuição: um aluno escolhido à frente de todos e os outros  em seus próprios lugares.



		Na prática: o aluno escolhido será o “cão de guarda”, que  ficará sentado em uma cadeira na frente da lousa, com os olhos  vendados, onde será colocado um objeto como: uma borracha,  lápis, entre outros em uma mesa atrás dele. Neste momento,  o professor irá tocar em um aluno da classe, onde ele deverá  andar cuidadosamente, sem fazer nenhum barulho para pegar,  “roubar” o objeto da mesa de trás do cão e retornar para o seu  lugar.



		Caso consiga, continuará em seu lugar, caso contrário, se tornará  o novo cão de guarda. O aluno “cão” deverá ficar atento para  todos os lados da mesa, se ele perceber se alguém está próximo,  poderá tocar ou apenas apontar para a direção.
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		45. COM QUEM, COM QUEM ESTÁ...



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: objetos da própria sala.



		Distribuição: todos em pé a frente das carteiras formando um  círculo, com um aluno no centro.



		Na prática: a criança do centro deverá estar com os olhos  fechados, e um dos alunos do círculo receberá o objeto, como  uma borracha, logo colocará as duas mãos para trás, como  todos os outros colegas também. Neste momento eles irão fingir  que estão passando o objeto, mas também caso receba passar  por trás das costas um por um de verdade. O aluno do centro  poderá abrir os olhos, no qual ele deverá prestar bem a atenção  para tentar adivinhar com quem está o objeto, mas não poderá  demorar muito. Se conseguir, trocará de lugar com o colega do  círculo, caso contrário permanecerá no centro.



		46. COMO CÃES E GATOS



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: objetos da própria sala.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus assentos, com  as cadeiras viradas para frente dos corredores.



		Na prática: “o cão” que poderá ser uma bolsinha de lápis, que  estará na mão do primeiro aluno da fila da janela, já “o gato”  uma borracha, que estará com a última criança da fila do meio.  Após um sinal os alunos passarão os objetos em ziguezague  pelos colegas a sua frente, tentando o “cão” tocar no gato, que  também estará passando entre eles. Caso isso aconteça, continue  a brincadeira, colocando outros materiais como mais um cão ou  gato.
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		47. CORPO ESTRANHO



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: lápis e folha de sulfite.



		Distribuição: cada um em seu lugar com uma folha de sulfite



		Na prática: para que esta brincadeira aconteça, as folhas  de sulfite deverão ser entregues a cada aluno, onde de início  desenharão no topo da folha uma cabeça de qualquer animal,  um ser humano, entre outros. Assim, no mesmo desenho deverá  ser feito algumas marcas para mostrar onde o pescoço e o corpo  deve se juntar, desta forma, será dobrado o papel onde terminará  a imagem, logo passando para o próximo colega da fila.



		Não importa o que foi desenhado anteriormente no topo da  folha ,na qual o seguinte aluno desenhará outra parte, como as  pernas ou caudas, dobrando novamente até a marca que deverá  começar o próximo seguimento, repassado novamente para  o seguinte aluno. Continuando com essa sequência até que a  imagem esteja completa.



		48. CHAPÉU DANÇANTE



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: chapéu ou boné.



		Distribuição: os alunos estarão sentados em forma de um  círculo, onde apenas um receberá o chapéu ou boné.



		Na prática: quando a música começar a tocar, as crianças  iniciarão a passar o chapéu para os colegas da esquerda ou da  direita. A qualquer momento a música poderá ser pausada,  assim, quem estiver com o chapéu deverá colocá-lo na cabeça  e dançar um estilo de movimento combinado ou criador pelo
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		aluno. Logo poderá continuar a brincadeira, voltando a tocar a  música novamente.



		Poderá também colocar mais materiais fazendo que os alunos  dancem em grupos; ou quem estiver com o material não irá  dançar, apenas quem ficar sem, caso não tenha o chapéu ou boné  ofereça qualquer outro material engraçado como: uma vassoura,  bola de qualquer tamanho. Quem ficar com o material deverá  dançar e sair, deixando apenas um.



		49. COPO MÁGICO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: copo plástico e moeda.



		Distribuição: os alunos sentados em seus lugares, com um  aluno para fora da sala.



		Na prática: inverta o copo e coloque-o sobre uma mesa, com  a moeda em cima. Peça para o aluno sair da sala, ao mesmo  tempo chame uma criança para pegar a moeda e escondê-la e  mais quatro que fingirão estar com ela, para ficarem em volta  da mesa. Após isso, convide o que ficou de fora. Solicite a cada  um ao redor da mesa para colocar o primeiro dedo no copo, um  após o outro.



		Feito isso, peça para o aluno que ficou de fora para colocar o  copo na orelha por um ou dois segundos, observando ao mesmo  tempo com a ajuda do som com quem está a moeda. Logo  ele irá soltar o copo e falar o nome do colega que está com a  moeda. Caso ele acerte, continuará a descobrir o próximo, do  contrário será escolhido outro aluno. Poderá colocar mais alunos  a participar ao mesmo tempo, utilizando mais copos e moedas.



		45



		JÚLIO CÉSAR MELO DE MORAES



		50. COM AS DUAS MÃOS



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: objetos pequenos como feijão, borracha, tampinha  de caneta, etc.



		Distribuição: forme um círculo com todos os alunos em pé  com as mãos dadas entre eles.



		Na prática: para começar a brincadeira, duas crianças  receberão o material, ficando dentro duas mãos com os dedos  entrelaçados entre eles. Assim, após um sinal, deverão passar  de colega a colega sem soltar as mãos, fazendo dar uma volta  pelo grupo todo, caso alguém derrube o objeto, os dois deverão  recuperá-lo da mesma forma, com os dedos entrelaçados. Poderá  também criar como um jogo, onde os alunos serão divididos em  grupos, quem conseguir fazer o material dar uma volta primeiro,  ganhará a rodada.



		51. CONVERSA PARA BOI DORMIR



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: bonés, toucas ou chapéus, caso tenha dificuldade  em conseguir poderá ser qualquer objeto que possa usar para  demostrar quem são os representantes.



		Distribuição: o professor e um(a) aluno(a) ficarão na frente  da turma, utilizaram o material, o boné na cabeça de cada um.



		Na prática: o professor colocará o boné em sua cabeça e  convidará um dos alunos a conversar com ele colocando o  material em sua cabeça. Desta maneira, eles entrarão em uma  conversa sobre qualquer assunto por alguns minutos, por  exemplo: a aula de educação física na quadra ou pátio. Logo  o professor se despedirá do(a) aluno(a) e entregará o material
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		para outra criança, na qual ele ou ela deverá entrar na conversa  com o colega que ficou em frente da turma.



		Assim, todos da sala poderão participar, caso alguém não queira,  não tem problema, apenas peça para ele ou ela entregar para  um dos colegas da turma. Caso esteja difícil para os alunos,  dependendo da idade, fica o professor e troque apenas os alunos  ou deixe mais difícil colocando duas ou mais crianças.



		52. CORRIDA DAS MOEDAS



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: mordas ou objetos pequenos lisos, como tampinhas  de garrafas.



		Distribuição: todos os alunos sentados, formando duas ou  quatro equipes.



		Na prática: antecipadamente, organize as mesas uma ao lado  da outra em duas ou quatro colunas, do fundo da sala até a  lousa, colocando-os sentados ao lado. Dê aos primeiros de cada  grupo um o objeto, após um sinal, eles deverão passar o material  em cima da mesa, apoiando apenas com um dedo, do primeiro  para o segundo; do segundo para o terceiro e assim por diante  até o fim da fila.



		Desta maneira, quem chegar primeiro vencerá a rodada, valendo  pontos para a próxima vez. Poderá também pedir para que a  moeda tenha que ir e voltar para o “líder”; troque os alunos de  lugares deixando em situações variadas; coloque obstáculos pelo  trajeto, deixando um pouco mais difícil, como um caderno ou  livro, onde eles deverão contorná-los.
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		53. DO CONTRÁRIO



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: todos os alunos estarão de pé nos corredores,  com apenas um como líder.



		Na prática: o “líder” fica na frente de todos. Ele dirá aos  colegas o que fazer, e eles deverão fazer tudo ao contrário do  que ele diz. Se ele disser: “saltem”, eles devem ficar quieto, se  ele disser: “virem à esquerda”, eles deverão virar à direita, etc.  Caso alguém seja pego fazendo o que “disser”, ele será o novo  líder ou pagará algum castigo engraçado.



		54. DIA DE MUDANÇA



		Idade: 9 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: a classe será dividida em duas filas que toquem  juntas. Um aluno será escolhido para ser “líder” ou o(a)  Senhor(a) para cada grupo.



		Na prática: o líder ou o(a) Senhor(a) caminhará para cima  e para baixo entre os corredores das duas fileiras de “casas”  (assentos) e perguntando “Tem casas para alugar hoje?” Os  ocupantes das casas mudam de lugar a qualquer momento que  considerem adequado.



		O líder então tentará garantir um lugar durante a mudança.  Quando conseguir assegurar um lugar, a criança que ficou sem  se tornará o(a) novo(a) Senhor(a). Os assentos vazios devem ser  marcados com uma cruz de giz. Então eles ficam assombrados e  não podem ser ocupados.
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		55. DE VOLTA A CASA



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos formarão um círculo com uma pessoa  no lado de fora.



		Na prática: a pessoa do lado de fora, deverá andar ao redor  círculo e tocar em alguém. Assim a pessoa escolhida deverá  se locomover na direção oposta. Deste modo, quando os dois  se encontram, eles param e se curvam, dando as mãos braços  e pulam em forma pequena de um círculo; neste momento  continuarão a corrida na mesma direção da volta ao local vago.  O primeiro a chegar até a vaga ficará ali; quem perdeu, será o  novo líder.



		56. DIREITA E ESQUERDA



		Idade: 7 a 12 anos.



		Materiais: sacos de feijão para cada equipe.



		Distribuição: os alunos estarão lado a lado com as mesas entre  eles, não mais de oito crianças para cada equipe.



		Na prática: cada líder estará com um saco de feijão, que após  um sinal o objeto será passado ao longo da fila, um por um o  mais rápido possível até o final. O saco de feijão poderá ser  passado de diferentes maneiras, como usar só a mão direita, a  mão esquerda, ambas as mãos ou tocar no chão entre outros. A  equipe cujo capitão receber primeiro o objeto será a vencedora.
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		57. DISPUTA DE ESPAÇO



		Idade: todas.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: em dupla um atrás do outro de costas para trás,  com os cotovelos e braços presos



		Na prática: uma linha riscada de três a quatro passos em volta  dos alunos. Após um sinal, cada concorrente deverá empurrar  para trás seu adversário até o risco demarcado. Os concorrentes  não poderão levantar e levar seus adversários; apenas empurra-  lo, sobre sua própria linha de base, caso chega no risco perderá a  luta. As variações podem ser garantidas por distâncias variáveis  da linha de base, usando de 3, 5 ou 7 rounds em uma partida;  mudando oponentes; usando uma área circular, a partir da qual  o adversário deverá ser empurrado.



		58. DANÇA RUSSA



		Idade: 7 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: um de frente para o outro, a uma distância  adequada em frente a lousa.



		Na prática: os alunos deverão sentar-se no calcanhar do pé  esquerdo, com perna direita a frente com o joelho estendido.  Após um sinal, as crianças tentarão dar um salto, invertendo  as posições, sentando no calcanhar direito, estendendo a perna  esquerda para frete. Quem conseguir repetir ritmicamente em  uma quantidade combinada vencerá a partida.
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		59. DESAFIANDO UM COLEGA



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: um aluno na frente da lousa para começar a  brincadeiras.



		Na prática: escolha um dos alunos para começar a brincadeira  criando um movimento básico de (girar, saltar, bater palmas, etc.  ). Após isso ele deverá chamar um dos colegas para repetir o que  o anterior fez, realizando e criando um novo movimento. Poderá  criar outros objetivos e dificuldades como: os movimentos mais  complexos, com dois ou mais fundamentos; utilizar algum  objeto; criar uma mesa de juiz para das notas.



		60. DIA DOS HORRORES



		Idade: qualquer idade.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: alunos espalhados pelo espaço.



		Na prática: o professor irá contar uma história de terror,  descrevendo alguns pedidos combinados com os alunos  anteriormente, como: correr para o campo onde crescem as  abóboras (pelo corredor da sala); escalar por muitas montanhas  e depois pule as cercas (fingir que está subindo as montanhas);  agachar e pegar uma abóbora sem ser percebido pelos monstros  donos da lanterna (fingir que a abóbora esteja pesada); se  inclinar para baixo, cortar algum gramado, levantar e levá-la até  a cerca; algumas crianças podem pular a cerca; então todos os  outros darão as mãos, para pegar as abóboras para eles; o resto  das crianças pulam a cerca; cada criança inclina para baixo,  levanta sua abóbora e depois carrega de volta para a sala da
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		escola; cada criança faz um monstro da lanterna e então mostra  para a classe.



		61. DE TRÁS PARA FRENTE



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: lousa e giz.



		Distribuição: de quatro a seis alunos de cada equipe, com um  giz na frente da lousa.



		Na prática: cada aluno receberá um giz, ficando na frente  da lousa. Desta forma, após um sinal, eles deverão escrever na  lousa o alfabeto de trás para frente o mais rápido possível e  corretamente, quem terminar primeiro voltará para o seu lugar,  seguindo assim ordem de todos. Após isso, quem conseguir  terminar primeiro e corretamente vencerá a rodada. Poderá  também marcar pontos de cada aluno na sua equipe. Variações:  números, nomes com as letras do alfabeto, etc.



		62. DONO DA FAZENDA



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: um dos alunos em pé na frente da sala e os  outros sentados em seus lugares.



		Na prática: os alunos que estarão sentados receberão um nome  de alguma fruta como: morango, banana, abacaxi, entre outras,  podendo ser nomeados seguindo a ordem dos assentos ou dos  números da chamada. Para facilitar a brincadeira, escreva os  nomes das frutas na lousa para que a criança que for chamar ler  e dizer em voz alta.
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		Desta forma o aluno que está na frente da turma, o Dono da  fazenda, irá dizer o nome de alguma fruta, por exemplo:  banana; rapidamente os nomeados de banana, deverão trocar  de lugar e o dono da fazenda deverá pegar o lugar de alguém.  Caso consigam, trocarão de lugar entre eles, sempre lembrando  para que não coloquem nada nos corredores entre as carteiras  durante o deslocamento dos colegas.



		63. DEDOS COLADOS



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: em dupla espalhados pelo espaço.



		Na prática: um dos alunos irá colocar suas mãos sobre o  peito com os cotovelos apontados diretamente para a direita  e para esquerda, pressionando as pontas de seus dedos juntos  firmemente. Peça para o outro aluno tentar puxar os dedos,  segurando os braços, puxando para direta e para a esquerda.  Depois troque as funções e os colegas durante a brincadeira.



		64. DEDOS RÁPIDOS E FORTES



		Idade: qualquer idade.



		Materiais: barbantes ou linhas grossas e objetos pouco pesados.



		Distribuição: escolha de 4 a 6 alunos para ficar ao redor da  mesa do professor.



		Na prática: amarre o objeto no barbante levando o pedaço até  as crianças na outra ponta. Os alunos colocarão as pontas dos  dedos indicadores sobre a linha a sua frente, logo o professor  dará o sinal, fazendo com que as crianças puxem o material com
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		o barbante, apenas com os dois dedos.



		Desta forma, vencerá quem levar o objeto primeiro até o local  demarcado anteriormente. Poderá também dividi-los em grupos,  onde quem vencer a rodada ganhará pontos a sua equipe, quem  tiver mais vitória será o campeão do jogo.



		65. É OU NÃO É



		Idade: 6 a 9 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: os alunos estarão de pé com um líder à sua  frente.



		Na prática: O líder chamará a atividade natural de qualquer  animal, como “corrida de cavalos”, “patos nadam” ou “cachorros  latem” e os jogadores imitam o movimento. Se o líder irá falar  “galinhas nadar”, “patos voarem”, ou qualquer movimento que  o animal não pode fazer, o jogador não deve imitá-lo. Onde as  frases verdadeiras devem ser imitadas, já as frases falsas não  poderão ser realizadas. Se uma expressão falsa for imitada por  qualquer jogador, esse jogador deve ficar sentado.



		66. ENCONTRE-ME



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: saquinhos de feijão ou bolinhas de piscina



		Distribuição: duas ou três crianças ficarão de pé, na frente da  turma com as costas viradas para eles.



		Na prática: os arremessadores jogarão o saco de feijão ou  bolinhas de piscina sobre sua cabeça, indo para outras pessoas
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		sentadas em seus lugares. Três outras crianças pegarão um  saquinho ou bolinhas de piscina, no qual todas da sala colocarão



		suas mãos para trás, falando alto “adivinhe com quem está”.  Assim eles ficarão de frente para os colegas e tentarão decifrar  com quem está o saquinho ou a bolinhas de piscina.



		Se o material for bem escondido, alguém será escolhido para  jogar o saquinho ou a bolinhas de piscina por algum tempo, caso  contrário, se for descoberto, ele continuará como o jogador.



		67. EU SOU UM “GURU”



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos formarão um círculo, com um no  centro como “GURU”.



		Na prática: as crianças perguntarão para o “GURU”: “O que  você vê?” E ele responderá, mencionando algumas ações que ele  e os outros poderão imitar; por exemplo, correndo lentamente  na rua, pulando um rio, etc.



		Então todas as respostas devem ser, por exemplo: eu vi um  cavalo.



		Na liderança de “GURU” todas as crianças seguirão aos seus  comandos com boas respostas como:



		Eu vi uma borboleta voando no jardim



		Eu vi um cantor da banda liderando uma banda



		Eu vi um salto de sapo



		Outra maneira de jogar: poderá repetir uma ação contrária  pedida pelo GURU. Assim, quem ficar por último poderá se  tornar o novo “GURU”
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		68. EQUILICABEÇA



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: um saco de feijão para cada fila.



		Distribuição: divida a classe em duas ou mais em filas iguais,  voltadas para frente. Podendo estar em seus lugares. Designe um  objetivo na frente de cada linha.



		Na prática: o primeiro aluno em cada fila, colocará um saco de  feijão em sua cabeça e quando ouvir a palavra “valendo” sairá  do assento levando o objeto para trás, contornando a coluna  das mesas, retornando para o seu assento, deixando na mesa do  próximo colega.



		O próximo aluno pegará o saco colocando-o em sua cabeça e  fará o mesmo. O jogo continua até que todas as crianças tenham  participado. Se o saco de feijão cair da cabeça, o aluno deve  recuperá-lo para prosseguir e a equipe vencedora será aquela em  que todas as crianças terminarem primeiro.



		69. EM CIMA EMBAIXO



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: umsaco defeijão oubolinha depiscina para cada fila.



		Distribuição: tenha o mesmo número de alunos em pé, em  cada corredor com o uma criança na frente da sua fila.



		Na prática: ao comando “valendo” o primeiro aluno passará  a bola ou o saco de feijão para o próximo colega em pé, onde  ele imediatamente passará para trás, e logo deverá sentar-se.  Quando todos da fila terem passado o material, o último da fila  deverá levar para o seu líder, onde ele entregará rapidamente  para a primeira mesa. Já o que recebeu o objeto, deverá passar
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		para o colega de trás e levantar-se do seu assento, continuando  o jogo até que todos tenham pego o material. Desta maneira,  quando o último receber o objeto, ganhará o ponto para sua  equipe. Poderá substituir o líder, até que todos tenham sido o  primeiro da fila.



		70. ENTRE AS PERNAS



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: espaguete de piscina para cada grupo ou bola de 8  polegadas.



		Distribuição: qualquer número, dividido em equipes iguais ao  lado de seus assentos.



		Na prática: primeiro aluno prenderá o material entre seus  joelhos. Após o sinal, sem usar as mãos ele deverá dar um giro  e passar para o próximo colega da fila. A equipe que terminar  primeiro, vencerá a rodada. Poderá pedir para que o objeto vá e  volte em quantidade de vezes.



		71. EU TENHO A FORÇA



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: dois alunos na frente da lousa, atrás de uma  marca central entre eles.



		Na prática: os dois alunos se encaram a uma distância de  50cm, com um risco à frente deles. Faça outro risco de 1 metro  na parte de trás de cada criança. Antecipadamente os alunos  deverão agarrar os punhos uns dos outros, onde, após um sinal,  cada aluno tentará puxar o seu colega através de sua própria
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		linha de base.



		A criança que for levada até o risco de base do seu colega,  perderá. Caso as mãos se separem, eles devem ser juntar  novamente no ponto da separação. Algumas variações poderão  utilizadas como: a distância até as marcas de base; fazer com 3,  5 ou 7 rounds; alterar os alunos ou empurrar o colega até o risco  de trás do colega.



		72. EU VI



		Idade: 8 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: um círculo será formado os alunos, ficando uma  criança no centro.



		Na prática: com os alunos emforma de círculo, com o escolhido  no centro ele dirá, “no meu caminho a escola nesta manhã/tarde  eu vi, e em seguida imitará o que ele viu”. Os outros tentarão  adivinhar o que ele viu.



		Caso alguém acerte corretamente, será o novo líder indo para  o centro. E o jogo continua novamente desde o início. Se  ninguém der os palpites corretamente, ele continuará sendo o  líder, contando uma nova “mentira”. Se a imitação for pobre de  criatividade, poderá receber ajuda do professor, caso contrário,  será elogiado e permitido para imitar uma outra coisa.



		73. É UM...



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.
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		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares, com  apenas um em pé na frente de todos.



		Na prática: umaluno será escolhido para ser “líder”. Este aluno  escolherá um objeto/esporte/movimento, dizendo ao professor  qual é, mas não aos outros colegas da sala.



		O restante dos alunos então tentarão descobrir o que foi  combinado com ele usando apenas questões. Já as perguntas só  poderão ser respondidas pelo sim ou não. A primeira criança que  adivinhar o objeto correto se tornará o novo “líder”.



		74. EU ESPIO ALGO QUE...



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares, com  apenas um em pé na frente de todos próximo da lousa.



		Na prática: será chamado um dos alunos para ficar na frente  todos tendo que falar em segredo para o professor o que irá  espiar, por exemplo: maçaneta da porta. Logo o aluno irá dirá  em voz alta: “Eu espio com meus olhos algo que começa com a  letra M”.



		Assim, os outros alunos levantando a mão, tentarão adivinhar  o que ele vê, começando com a letra M: a maçaneta. Caso a  criança adivinhe o objeto, ele trocará de lugar com o aluno que  estava “espiando”. Às vezes é aconselhável colocar um limite  de sugestões antes que o assunto seja alterado, colocando mais  letras, por exemplo: M e A; as cores do objeto, por exemplo: “eu  espio com os meus olhos, algo que é da cor branca”.
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		75. É O/A...



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares, com  apenas um do lado de fora.



		Na prática: um aluno sairá da sala, enquanto o restante da  turma, com a ajuda do professor, decidirá um colega para ser  descoberto.



		Quando for decidido quem será a criança escolhida, eles  chamarão o aluno de volta a sala. A função do aluno que ficou de  fora é descobrir qual colega foi escolhido por eles. Deste modo  ele os questionará da seguinte forma:



		“Ele (a) é homem/mulher?”  “Ele ou ela gosta de... ?”  “Está usando calça?”



		Entre outras questões que possam ajudá-lo a descobrir quem  foi o escolhido, ele poderá continuar tentando até conseguir  adivinhar ou desistir. Após a adivinhação ou o erro, troque os  alunos das funções das brincadeiras.



		76. ESCOTEIRO: TEM ALGUÉM AÍ?



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos estarão sentados e um será escolhido  para ser o urso.



		Na prática: o aluno escolhido como urso, ficará atrás da mesa  do professor agachado ou com a cabeça apoiada na mesa, fora da  vista dos outros colegas. O professor escolherá seis alunos para
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		serem os escoteiros. Estas crianças calmamente se arrastarão  para a “caverna” (a mesa) começando a bater na mesa, dizendo:  tem alguém aí (três vezes). De repente, o aluno fará o som do  urso saltando para cima, fazendo todos os escoteiros fugirem  pelos corredores.



		Durante a fuga do urso, eles poderão sentar-se em seus lugares  fingindo ser um esconderijo, mas aqueles que forem pegos serão  colocados na caverna do urso até o fim do jogo. Após algum  tempo, escolha outro aluno para ser o novo urso e escoteiros.



		77. ESQUILO E A NOZ



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: uma borracha ou tampa de caneta de garrafa ou  qualquer objeto pequeno.



		Distribuição: uma criança será escolhida para ser o “esquilo”  e as outras sentadas em seus lugares com as cabeças curvadas  sobre um braço e outro com mão estendida para frente.



		Na prática: o aluno “esquilo” estará na frente da turma, no  qual ele levará a “noz” andando com as pontas dos pés entre  os outros colegas. A qualquer momento que desejar o “esquilo”  deixará em uma das mãos dos colegas que estarão aguardando  receber.



		O colega que foi escolhido dará um salto de seu assento com  cuidado para fora, onde rapidamente perseguirá o “esquilo” que  somente estará livre quando ele alcança o “ninho” (assento)  do aluno que saiu para pegá-lo. Portanto, se ele perseguir e  conseguir pegá-lo, se tornará o novo esquilo da noz, do contrário  ele voltará a ficar na toca (o assento) novamente até que seja  escolhido por um outro colega.



		61



		JÚLIO CÉSAR MELO DE MORAES



		78. ESTA É PARA VOCÊ...



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: bolinhas de piscinas, de papel ou saco de feijão.



		Distribuição: quatro ou mais alunos poderão participar  dependendo do espaço da atividade, escolhendo um como o  lançador.



		Na prática: todos os outros alunos ficarão alinhados lado a  lado com os braços cruzados em seus peitos. Já o aluno que  irá lançar, ficará cerca de 3 a 5 metros na frente da fileira dos  receptores. Deste modo, o aluno com a bola poderá jogá-la para  qualquer dos colegas ou fingir que irá jogá-la. Mostrando que  o objetivo do jogo é fazer com que um aluno abra os braços  quando a bola não estiver sendo jogado para ele. A única vez  que ele poderá abrir os braços, será quando a bola realmente for  na sua direção.



		Se fizer isso em qualquer outro momento, perderá um ponto,  caso chegue a três pontos, estará fora do jogo. Há também a  estratégia do aluno que conseguir segurar a bola sem deixar cair;  e serão trocadas as funções, fazendo o líder ficar com os braços  cruzados e os dos braços cruzados serão líderes. Poderá colocar  mais “líderes” para facilitar a quantidade de participantes;  colocar objetos mais leves ou pesados, maiores ou menores.



		79. ESSE É MEU



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: próprias matérias da sala.



		Distribuição: todos os alunos ou uma quantidade adequada  espalhada pelo espaço da sala.
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		Na prática: as borrachas ou outros materiais da própria sala  serão colocados nas mesas de cada criança, no qual deverá ter  menos um ou dois objetos a menos na quantidade dos alunos.  Os mesmos estarão em pé espalhados pela classe, se deslocando  calmamente pelos corredores.



		Em qualquer momento o professor dará um sinal, assim,  rapidamente os alunos tentarão pegar o objeto da mesa, e quem  conseguir continuará no jogo, caso contrário estará fora. Poderá  dividi-los por equipes, valendo pontos para cada objeto pego,  finalizando com uma quantidade de pontos ganhos.



		80. É UM/UMA?



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares, com  apenas um à frente da turma de pé.



		Na prática: o aluno que foi escolhido para ficar à frente de  todos, irá pensar em algum objeto e falar secretamente para  o professor. Logo em seguida, a criança começará a desenhar  o objeto no ar durante algum tempo ou vezes. Desta maneira,  os colegas tentarão descobrir o nome do objeto, no qual quem  acertar poderá trocar de lugar com o “desenhista”, ou criar uma  competição, dividindo os alunos por equipes.



		81. ENCOSTEM EM UM/UMA...



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: as próprias roupas dos alunos.



		Distribuição: todos em pés caminhando pelo espaço.
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		Na prática: os alunos terão que caminhar de várias formas  pelo espaço, como relaxados, sacudindo e relaxando, batendo no  peito, na coxa entre outros. Após algum tempo, o professor dirá:  “ENCOSTEM-SE A UMA/UM... ”, por exemplo: short, camiseta,  tênis, lápis, caderno com imagem de alguma cor, etc. Desta  maneira, os participantes tentarão encostar-se ao objeto falado  anteriormente. Combine com os alunos a forma de encostar-se  ao colega anteriormente, pois ao tocar com as mãos, algumas  crianças não irão gostar.



		82. ELE (A) É A/O...



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: escolha um dos alunos para falar sobre o tema.



		Na prática: um dos alunos irá à frente dos colegas para  descrever algumas das características da pessoa, personagem  escolhida por ele. Por exemplo: ele é um homem que usa um  material vermelho; tem uma luz no meio do peito; usa um  capacete; é de ferro, etc.



		Desta forma, os colegas irão dar os seus palpites, onde quem  acertar o personagem escolhido, por exemplo: o homem de ferro,  será o próximo a criar um novo personagem. Poderá utilizar  temas da educação física escolar como os esportes, partes do  corpo, nomes de brincadeiras, etc.



		83. EM BUSCA DO TESOURO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: moedas, tampinhas e materiais parecidos.
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		Distribuição: os alunos serão divididos por equipes (A, B, C e  D), formando grupos de quatro a seis alunos.



		Na prática: cada grupo terá um aluno de cada equipe, por  exemplo: A1; B1; C1 e o D1, cada um irá procurar o tesouro.  Desta maneira, eles terão que ficar fora da sala por alguns  minutos, onde o professor irá esconder o tesouro (a moeda ou  tampinha) em lugares visíveis, sem ter que mover qualquer  objeto. Quando o tesouro estiver escondido, os alunos do lado  de fora serão chamados de volta para sala, onde começarão  a procurar o tesouro perdido. Deste modo, quando um aluno  encontrar a moeda, ele deverá disfarçar/enganar os outros  colegas continuando a sua procura em diferentes lugares, logo  deverá voltar para o seu assento, sem divulgar o paradeiro do  tesouro. Desta forma, começarão a diminuir os “caçadores”  gradualmente até que haja apenas um, o primeiro será o  vencedor da rodada.



		Poderá também criar algumas variações, como: esconder mais  moedas; dar valores para cada tipo de moeda; o aluno de cada  equipe ganhará umapontuação por exemplo: 5, 4, 3, 2 e 1. Poderá  acontecer de os colegas de cada grupo começar a dar sinais, falar  se está quente ou frio, etc. , portanto antes de começar o jogo,  especifique algumas regras: quem der algum tipo de ajuda ao  colega, perderá pontos ou quando estiver escondendo o tesouro,  peça para que todos que ficarão na sala, abaixarem a cabeça na  mesa, fecharem os olhos, dificultando assim a visão de todos na  hora de esconder o objeto.



		84. ESTÁTUA



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: caixa de som com qualquer estilo de música.  Distribuição: todos os alunos espalhados pela sala.
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		Na prática: os alunos irão dançar ao redor da sala enquanto a  música estiver tocando, quando a música for pausada, todas as  crianças deverão permanecer imobilizadas, não importa o gesto  que estiverem fazendo. Desta maneira, o aluno que se mover ou  der uma risada, por exemplo, será excluída.



		Após o intervalo da pausa, a música voltará a tocar até que sobre  apenas dois alunos. Para não excluir as crianças até o fim do  jogo, deixe fora da brincadeira por alguns minutos ou algumas  rodadas.



		85. EQUILÍBRIO MUSICAL



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: livros ou cadernos e aparelhos de som.  Distribuição: todos os alunos espalhados pela sala.



		Na prática: os alunos deverão colocar o material na cabeça  (livro oucaderno) e andar oudançar pela sala noritmo da música.  A qualquer momento, sem as crianças perceberem, o professor  poderá pausar a música, fazendo os alunos se ajoelharem no  chão, até que a música volte a tocar, continuando a andar,  sem que o livro caia ou toque à mão no chão, desqualificado a  criança. Desta maneira, o jogo continuará até que haja apenas  um aluno, sendo o vencedor da partida. Poderá também não  excluir os alunos, apenas deixando de fora por algum tempo ou  rodadas.



		86. ERVILHAS NAS GARRAFAS



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: ervilhas ou um outro material parecido e garrafas.
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		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares, com  as garrafas sobre a mesa do professor na frente da lousa e no  meio.



		Na prática: o professor irá pegar algumas ervilhas do pote com  as mãos sem contar e colocar dentro de uma das três garrafas.  Após isso, pergunte aos alunos, seguindo a ordem da chamada,  quantas ervilhas têm em cada garrafa, registrando na lousa ou  em um caderno. Depois que todos já tiverem dado suas opiniões  “os chutes” da quantidade de ervilhas em cada garrafa, conte  quantas têm, assim, quem acertar em cheio ou chegar próximo  para mais ou para menos, vencerá a rodada.



		Logo depois, o vencedor poderá colocar outra quantidade nas  garrafas para a próxima rodada. Para que a brincadeira fique mais  fácil ou difícil coloque outros tamanhos de garrafas diferentes,  como as de água de 600 ml, copinhos de água, etc.



		87. EU VEJO UM FANTASMA



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: este jogo é mais adequado para seis a oito alunos  por grupos, assim formando um círculo.



		Na prática: um deles irá começar a brincadeira, virando o  rosto para o colega do lado esquerdo, dizendo: “Eu vejo um  fantasma”. O segundo aluno perguntará: “Onde?” Logo, o  primeiro novamenteresponderá: “Lá”, apontando diagonalmente  para cima com a mão direita. O segundo aluno irá olhar para o  terceiro fazendo a mesma ação e assim por diante, até que todos  estejam apontando e observando o “fantasma”.



		Na segunda parte, a primeira criança começará apontando  com a mão esquerda na mesma direção. Já na terceira parte,  o primeiro aluno ajoelhar-se-á com o joelho direito e depois na  quarta parte com o esquerdo, até que todos os alunos estejam
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		ajoelhados e apontando com ambas as mãos olhando para cima.  Desta maneira, será finalizada a brincadeira, com o aluno da  esquerda empurrando os colegas, onde todos irão cair um sobre  o outro.



		88. ESTE É O SEU NARIZ?... NÃO, ESTE É O MEU...



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos em pé ao lado das próprias  carteiras ou formando um círculo, um ao lado do outro.



		Na prática: com os alunos já em pé, um deles será escolhido  para começar a brincadeira, onde ele irá apontar e tocar em uma  parte do corpo do colega ao lado, dizendo: “Este é o seu nariz?”  Mas estará tocando em outra parte que não seja o nariz, por  exemplo: o ombro. Logo, o segundo aluno dirá: Não, este é o  meu ombro (que é a parte certa).



		Assim continuará seguindo a ordem de todos os alunos, mas  caso alguém erre, poderá ir até a lousa e escrever o nome da  parte que ele errou. Quando der uma volta completa, mude a  parte da frase “o nariz” pela orelha, boca, etc. Caso acabem as  partes do corpo, deixe repetir a palavra, facilitando a brincadeira  dependendo da idade.



		89. ELE(A) É O(A)...



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares.



		Na prática: o professor deverá imaginar qualquer personagem
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		famoso(a) que os alunos já conheçam ou que foi trabalhado  com eles durante as aulas. Desta maneira serão citadas algumas  frases, por exemplo:



		1ª. O atleta C gosta de correr.



		2ª. O atleta C, muitas vezes, usa uma camisa branca.  3ª. O atleta C mora em outro país



		Durante a fala das frases, os alunos tentarão adivinhar quem  é o atleta (Cristiano Ronaldo), caso não consigam, o professor  continuará criando outras, facilitando ou não a descoberta das  crianças.



		90. EXAME DO SORRISO



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: a turma dividida em grupos, seguindo a ordem  das colunas das mesas.



		Na prática: cada grupo terá alguns minutos para criar qualquer  coisa que faça os colegas darem risada. Logo após a grupo A, por  exemplo: irá na frente de todos se apresentar, onde cada criança  que der risada, acumulará um ponto para a equipe. Seguindo  esta ordem, todos os grupos farão o mesmo, mostrando no  final qual equipe fez mais pontos, se tornando o vencedor desta  rodada. Poderá também ser realizado com grupos maiores de  alunos ou em duplas, facilitando ou não o jogo.



		91. ESTE É O MEU LUGAR?



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos sentados em seus lugares, deixando
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		um grupo dentro e outro fora da sala.



		Na prática: antecipadamente, organize as crianças em dois  grupos, A e B, logo peça para que um deles fique fora da sala por  algum tempo. Desta maneira, peça para que cada aluno escolha  um do lado de fora e imagine onde ele sentará quando voltar  sem saber o lugar certo. Em seguida chame um aluno de cada  do lado de fora, no qual ele escolherá uma das cadeiras vazias e  sentar. Assim, o aluno que escolheu este colega acertou onde ele  sentou, todos baterão palmas e trocarão de lugar para a próxima  rodada, caso contrário continuarão na sala. Desta forma, todos  os alunos participarão escolhendo o lugar para sentar ou um  colega do lado de fora.



		92. FAÇA ISSO...



		Idade: 9 a 11 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: todos os alunos estarão de frente para um líder.



		Na prática: o líder irá executar qualquer movimento ao mesmo  tempo, dizendo: “Faça isso”! O resto dos alunos imediatamente  imitará isso. O comandante deve sempre dizer: “Sentem-se”!  Primeiro para depois falar: “Fazer isso”. Qualquer jogador que o  imite, deve estar sentado ou pagará um castigo engraçado.



		93. FOI O/A?



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: as crianças estarão sentadas com três ou quatro  alunos de pé na frente da turma.
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		Na prática: logo o professor irá dizer “cabeça para baixo,  polegares para cima”! As crianças colocarão a cabeça em suas  mesas, fecharão os olhos e deixarão um dos polegares. Os três  escolhidos que estavam na frente caminham quietamente e  rapidamente, eles devem tocar em um polegar, logo retornando  para frente. O professor então falará “deixem os polegares para  baixo”. Os três alunos que foram tocados em seus dedos são  convidados a ficar de pé e tentar adivinhar qual colega tocou em  seu polegar. Se for bem-sucedido em adivinhar corretamente,  mudarádelugar comodafrente. Masse nãoacertar, permanecerá  no seu assento.



		94. FORÇA DA EQUIPE



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: duas colunas em pé com os braços colocados  sobre a cintura dos colegas da frente.



		Na prática: as duas colunas se enfrentarão com os participantes  distribuídos como descrito acima e, se preparando da seguinte  maneira: agarrar o punho esquerdo com a mão direita e o da  direitacomamãoesquerda,agarrando-semutuamenteou segurar  uma barra de ferro. Após um sinal, os dois grupos deverão puxar  em direções opostas, onde a equipe que se desfazer primeiro ou  tiver uma ou mais pessoas puxadas ao longo da linha demarcada  será a equipe perdedora.



		71



		JÚLIO CÉSAR MELO DE MORAES



		95. FUTSOPRO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: bolinhas de pingue pongue e copinhos ou potinhos  de plástico.



		Distribuição: divida os alunos em quatro equipes, colocando  um de cada grupo ao lado da mesa.



		Na prática: antecipadamente cole o material no meio das  bordas da mesa, chame um aluno de cada equipe para começar  o jogo, escolhendo o lado da mesa. Peça para as crianças  ajoelharem de modo que seus queixos fiquem na borda da mesa.  Coloque a bola de pingue pongue no centro da mesa e após isso  dê o sinal para começar o jogo.



		A ideia do jogo é que cada criança assopre a bolinha sobre a  mesa, levantando o queixo acima da mesa ou inclinando-  se sobre a mesa para fazer um gol no copinho ou potinho do  adversário. Após algum tempo, marque a equipe que fez mais  gols, vencendo a partida.



		96. FILMES OU DESENHOS



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: escolha entre dois a quatro alunos para criarem  a ação.



		Na prática: os alunos escolhidos receberão o tema de algum  filme oudesenhos animadosconhecidos por eles. Dêalgum tempo  para que eles criem alguma cena do tema, caso não consigam  criar, o professor poderá ajudá-los. Desta forma o professor irá  demostrar a cena, sem falar nada, no qual os colegas da sala
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		tentarão descobrir o nome do desenho ou filme. Para ajudá-los  eles poderão perguntar se é um homem ou mulher e o que o  personagem faz durante a cena.



		Assim, o aluno que adivinhar corretamente, escolherá outros  colegas para criar a próxima cena juntos. Se ninguém conseguir  descobrir o tema ou os personagens, a mesma turma continuará  na próxima cena.



		97. FEIJÕES DOURADOS



		Idade: 8 a 11 anos.



		Materiais: grãos de feijões.



		Distribuição: alunos divididos de duas a quatro equipes.



		Na prática: uma das equipes deverá sair da sala por alguns  minutos. Assim, o professor terá que esconder uma quantidade  dos grãos de feijão, em diferentes lugares da sala, como:  armários, atrás dos livros, garrafas, prateleiras, assim por diante.  Tome muito cuidado com objetos valiosos e lugares quebráveis,  porque as crianças poderão derrubar por acidente. Depois que  os feijões forem escondidos, todos os alunos do lado de fora  serão chamados de volta à sala, logo o professor dará um sinal,  autorizando a equipe para encontrar todos os feijões durante 3  a 5 minutos.



		Quando o tempo acabar, serão contados os feijões encontrados  pela equipe. Organize a procura da próxima equipe, seguindo  a mesma sequência. Finalizando o jogo, com a comparação dos  pontos adquiridos pelas equipes, consequentemente a equipe  que encontrar mais feijões será a vencedora.
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		98. FOI O QUANDO O/A ...



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: sentados em seus lugares ou em forma de um  círculo.



		Na prática: um aluno começará a brincadeira contando uma  história de qualquer tema, como: esporte, escola, rua, praia, etc.  , mas se ele não quiser ir muito longe, a qualquer momento, no  meio de uma frase, o líder dirá “foi quando o/a... ” “(nome de  um colega)”, que continuará a história.



		Neste momento, o contador de histórias para e imediatamente  o próximo aluno escolhido deverá continuar a contar de onde  ele parou. Ninguém poderá ajudá-lo, apenas dar sugestões, por  exemplo: na escola... no banheiro... na quadra... foi quando  o/a...



		99. FAÇO O QUE EU FAÇO, MAIS NÃO FAÇA O  QUE EU DIGO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos em pé, ao lado de seus lugares.



		Na prática: o professor assumirá uma posição na frente da  sala para que todos possam vê-lo. Logo, quando ele fizer, por  exemplo pular para trás, ao mesmo tempo em que fizer o gesto,  os alunos deverão imitá-lo. Mas se ele disser “Faça isso” (pular  para trás) e não fizer o gesto, as crianças deverão permanecer  imóveis. Qualquer um que fizer o movimento quando ele diz  “Faça isso” será eliminado, sendo o vencedor aquele aluno que
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		permanece no jogo até o fim.



		100. FÁBRICA DE BRINQUEDOS



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados e formando um círculo  com apenas um em pé.



		Na prática: a criança em pé começará a “martelar” em seu  joelho direito com a mão direita. Em seguida ele perguntará  em voz alta ao seu colega do lado esquerdo: “Por que você não  trabalha como eu faço?”, logo o colega perguntará: “Como você  trabalha?”. “Eu trabalho com... assim... ”, a resposta do primeiro.  Na sequência, o segundo deverá “martelar” o seu joelho também  e em seguida, toda turma deverá fazer mesmo.



		Quando voltar ao primeiro aluno, continuará a brincadeira da  mesma forma, mas “martelando” com as duas mãos, tendo como  resposta, “nos dois joelhos”. Para dificultar ainda mais, os alunos  continuarão “martelando” com as mãos, mas agora deverão  utilizar os pés, começando com o direito depois o esquerdo.  Tendo como vencedor o aluno quem ficar até o final por mais  tempo, sem desistir durante a brincadeira. Se perceber que  todos estão conseguindo realizar os movimentos, coloque outras  partes do corpo, como a cabeça ou o ombro.



		101. FÁBRICA DE MARTELO



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos em forma de um círculo,



		75



		JÚLIO CÉSAR MELO DE MORAES



		deixando apenas um, o primeiro com os joelhos semiflexionados.



		Na prática: a criança que será o primeiro a começar a  brincadeira estará com os joelhos semiflexionados, iniciando da  seguinte forma: ele começará a martelar em seu joelho direito  com a própria mão direita, ao mesmo tempo, perguntará em voz  alta ao seu colega da esquerda: “Por que você não trabalha como  eu trabalho?”. O “vizinho” pergunta: “Como você trabalha?”  E ele responde: “Eu trabalho fazendo assim” (martelando o  joelho direito com a mão direita). Logo, o segundo aluno então,  começa a martelar em seu joelho com a mão direita, fazendo  a mesma pergunta para o próximo colega da esquerda, assim  sucessivamente.



		Depois que todos já estiverem martelando o próprio joelho direito  com a mão direita, será feito a mesma pergunta e o movimento,  mas batendo com a mão esquerda, perguntando para o colega  da esquerda até retornar para o primeiro novamente. Desta  maneira, será pedido então para “martelar” com o pé direito e  depois com o pé esquerdo, tudo ao mesmo tempo, as duas mãos  e os dois pés, caso eles estejam conseguindo ficar em pé, poderá  utilizar a cabeça. A brincadeira continuará até que fique apenas  um em pé, resistindo ao cansaço dos movimentos, se tornando o  vencedor desta rodada. Dependendo do interesse das crianças,  pergunte a eles quais outros tipos de movimento que possam  ser utilizados; caso demore em acabar, não espere chegar ao  fim com apenas um, escolha uma quantidade adequada, por  exemplo, de três a cinco.



		102. GIRA



		Idade: 9 a 12 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: as crianças poderão estar em seus próprios
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		lugares sentadas ou em pé em forma de círculo.



		Na prática: o primeiro aluno escolhido pelo professor começará  a contar e olhar para o colega ao lado e assim sucessivamente,  mas quando chegar ao número 7 ou múltiplos, como: 14, 21, 28,  etc. , a criança dirá: “gira”! Logo, todos deverão dar uma volta  com o corpo. Caso o aluno não consiga, deverá sair do jogo até o  fim ou por algum tempo. O jogo continuará até que sobre apenas  uma pessoa.



		103. GATO E RATO



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos estarão sentados em seus próprios  assentos. Uma criança será escolhida para ser gato e outra o rato.



		Na prática: o professor rapidamente e a qualquer momento  escolherá um aluno para ser o gato e o rato, o gato perseguirá  o rato em todo o espaço da sala. Caso o rato esteja prestes a ser  pego, ele pode se sentar com alguém em uma cadeira só, porém  o colega se torna o novo rato. Se o gato conseguir pegar o rato,  ele se tornará o próximo gato. Se um gato se cansar de correr,  ele poderá escolher outro colega para participar no seu lugar.  Poderá também colocar dois ratos e um gato; ou dois gatos e um  rato.



		104. GUARDA DE TRÂNSITO



		Idade: 6 a 9 anos.



		Materiais: apito.



		Distribuição: uma pessoa usará um apito, que será o policial
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		de trânsito. Os outros jogadores estarão espalhados pela sala.



		Na prática: o policial dirá: correndo, andando pulando no  lugar, saltando para frente ou qualquer outra atividade que os  alunos possam sugerir. Depois de terem feito o que foi pedido por  um curto período de tempo, ele sopra o apito, assim, quem fizer  um movimento depois do sinal, será multado devendo sentar-se.



		O policial deverá ser rápido em suas ordens, rapidamente  percebendo todos os que se moveram. Para que a criança não  seja excluída, peça para que ela pague uma multa, como um  mico engraçado.



		105. GALINHO PASSEANDO PELA CASA



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: dois alunos escolhidos, ficando um em cada  canto da sala.



		Na prática: ficando com os pés juntos, agachado afastando  os joelhos. Coloque os braços ao redor das coxas e das pernas,  apertando as duas mãos firmemente abaixo dos joelhos. Após um  sinal ele deverá caminhar da linha demarcada do final da sala  até o centro em frente a lousa. Quem chegar primeiro, ganhará  um ponto para sua equipe.



		106. GRÃOS DE ARROZ



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: colher ou outro material parecido, um pote com  uma grande quantidade de arroz.



		Distribuição: de quatro a seis alunos, divididos por equipe.
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		Na prática: escolha um dos alunos de cada equipe para ir até  a mesa do professor, ficando em volta dela. Neste momento, o  professor irá pegar com uma colher uma quantidade de arroz  do pote e colocar na frente de cada criança, após um sinal,  eles deverão começar a contar grão a grão rapidamente e  corretamente. Sendo assim, quem terminar primeiro, levantará  a mão, depois o segundo e assim por diante. Após todos que  tenham terminado, o professor irá contar os grãos de arroz do  primeiro, para verificar se está certo, caso sim a equipe dele  receberá um ponto, do contrário, será contado do segundo e  assim por diante até que alguém tenha acertado em cheio a  quantidade.



		Variação: poderá colocar o valor dos pontos em cada posição,  como: 1º com 10 pontos; 2º com 5 pontos; 3º com 3 e o 4º  com 1 ou 0 pontos. Para os alunos do 1º ano que não coloquei  na idade acima, poderá utilizar as pecinhas de bijuterias, para  depois criar uma pulseira.



		107. HOMEM / MULHER DA FRENTE



		Idade: 9 a 12 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: um pegador e um fugitivo são escolhidos. O  restante dos colegas estão sentados de modo que o assento  traseiro de cada fila esteja vazio. Caso tenha mais assentos do  que alunos, coloque livros na vaga de uma mesa, significando  que esses assentos não devem ser usados.



		Na prática: o pegador tentará pegar o fugitivo, no qual ele  poderá se salvar a qualquer momento parando na vaga detrás  de qualquer fila dos assentos, falando alto: “Fuja colega”. Assim,  ele não será mais o fugitivo. O aluno sentado no primeiro lugar  daquela fila se torna o novo fugitivo, buscando segurança contra
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		o pegador. Se for marcado, o fugitivo e o pegador trocam de  lugar, continuando o jogo normalmente. Depois que os fugitivos  ocuparem todas as vagas dos assentos finais se salvando, todas  as crianças passarão para um assento à frente.



		108. HIPINOSE



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: em duplas espalhadas pelo espaço.



		Na prática: em dupla, um aluno escolherá um colega que está  sentado em seu lugar, fazendo algumas ações engraçadas de  hipnotizar, como mexer nos cabelos, falar frases diferentes, etc.  , a qualquer momento, deverá fazer um som que faça o colega  se levantar da cabeça aos joelhos, fingindo que está em hipnose.  Logo, o colega hipnotizado, olhará para a mão de uma forma que  não poderá mais perder a atenção, onde poderá pedir que ele  faça qualquer ação com o corpo como movimentar de diferente  forma ou fingir, imitar outras pessoas, animais, etc.



		O mesmo será controlado por algum tempo até o professor dar  um sinal que está acabando o efeito, tendo que levar de volta  o colega ao seu lugar do início da brincadeira. Posteriormente  trocará as funções dos alunos e suas ações.



		109. IDEM



		Idade: qualquer idade.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos estarão sentados juntos em um  círculo em dupla, um de frente para o outro e um sem parceiro.
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		Na prática: um aluno, o primeiro do círculo, começará a  brincadeira olhando para o colega, o vizinho da direita, fazendo  algo com ele, como: apertar o braço, mexer no cabelo, tocar em  alguma parte do rosto ou fazer uma cara engraçada para ela. O  que ele fez com o segundo aluno, o mesmo deverá fazer com o  próximo vizinho da mão direita e assim por diante.



		Isso acontecerá em todo o círculo, até que volte para o primeiro  aluno, deste modo, quem der algum tipo de risada sairá da  brincadeira ou pagará um castigo engraçado no meio do círculo  ou algo que possa voltar sem ficar chateado. O aluno que foi  o segundo na primeira rodada, será o primeiro na segunda, e  assim por diante, continuando o jogo até que todos sejam pelo  menos uma vez o “líder”.



		110. IMAGENS ESPORTIVAS



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: recortes, imagens dos esportes conhecidos e não  conhecidos pelos alunos.



		Distribuição: alunos espalhados pela sala.



		Na prática: uma quantidade das imagens de qualquer tipo já  recortadas, serão cortadas de dois a quatro pedaços. Cada parte  será dada para todos os alunos após serem bem misturadas.  Depois do sinal, todos os alunos deverão procurar a continuação  de sua imagem, logo terão um tempo para encaixar os pedaços  para refazer a figura.



		111. JOKEN-POW SENTADOS



		Idade: 7 a 12 anos.



		81



		JÚLIO CÉSAR MELO DE MORAES



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares,  formando duplas.



		Na prática: o primeiro aluno com o segundo, o terceiro com o  quarto, assim por diante, onde um deverá sentar de frente para  o outro colega. Logo, combine com eles sobre a quantidade de  rodadas que valerá ser o vencedor, por exemplo: melhor de três.  Muitas crianças já sabem as regras do jogo, assim, quem ganhar  duas das três rodadas, passará um lugar para cima, quem perder,  ficará no mesmo lugar. Depois de algum tempo, pergunte quem  ganhou mais, se tornando o campeão.



		112. JOGO DA MEMÓRIA



		Idade: 9 a 12 anos.



		Materiais: caderno ou folha livre e lápis ou caneta.  Distribuição: cada aluno com um papel e um lápis ou caneta.  Naprática: oprofessorirá prepararumasérie denomes variados



		de objetos, materiais, equipes, esportes, etc. , relacionadas com  as aulas de educação física. Vinte nomes já e o suficiente, por  exemplo: bola, rede, trave, apito, etc. Organize os alunos na sala  para que todos possam olhar as palavras escritas na lousa por  algum tempo, entre um a três minutos, sem que ninguém fale  uma palavra. Em seguida, apague a lousa e peça para que os  alunos escrevam uma lista de tudo o que foi escrito na lousa,  determine um tempo para isso.



		Depois do tempo permitido, encerre e pergunte a eles quem  afirma ter escrito a lista com mais palavras, para ler em voz alta,  enquanto o professor verifica se não há alguma errada. Deixe que  o restante das crianças descubra suas anotações. Observações :  altere a lista de materiais completamente cada vez que a rodada
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		for realizada. Deixe que um aluno prepare uma lista durante  a hora do intervalo, trazendo anotações da observação própria  dele.



		Variações: diga oito ou dez palavras, fazendo uma pausa  entre cada uma. Em seguida peça para escreverem o que eles  podem lembrar na ordem correta se possível. Poderá dividi-los  em equipes, realizando um jogo da memória por grupos, onde  quem escrever mais e correto ganhará pontos.



		113. LUGAR VAZIO



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos estarão sentados, em forma de  um círculo, com dois ou quatro alunos sem lugar.



		Na prática: o professor dará o comando, tal como “mude para  direita”, “mude para a esquerda”, “mude para frente”, “mude  para trás”, todos os alunos se deslocarão na direção do comando.  Os alunos que deverão trocar de lugar, mas o que estão sem,  tentará roubar o lugar vago de alguém que bobeou.



		114. LAGOA OU BARCO



		Idade: 8 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos ficarão juntos em um círculo de frente  para o centro com as mãos nos joelhos. Onde uma criança será o  líder que ficará no meio.



		Na prática: quando o líder der um comando: “Todos na lagoa”,
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		logo os alunos pulam para a frente. Ao comando: “Todos no  barco”, os alunos saltarão para trás. Se o líder der o comando:  “Todos... na lagoa”. Os que estiverem no centro a lagoa, não  deverão se mover, exceto o líder que se move em todos os  comandos. Já se o comando “todos... no barco” for dado aos que  estiverem no barco, ninguém deve se mudar.



		Desta forma, os comandos deverão ser dados rapidamente. Os  jogadores que se moverem no comando errado, deverão voltar a  sentar. Desta maneira, o último se tornará o novo líder.



		115. LADO A LADO



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: um saco de feijão ou borracha, para cada linha.



		Distribuição: número igual de alunos em linhas, com equipes  formadas pela lateral dos assentos ao longo da sala.



		Na prática: antecipadamente, coloque uma borracha ou saco  de feijão no chão de cada criança na linha lateral externa. Após  o sinal, cada criança pegará a borracha ou saco de feijão ao lado  dele, rapidamente deverá mudar de uma mão para a outra por  cima da cabeça e coloca no chão no corredor entre ele para a  próxima criança, que repete tudo de novo. Ganhará a equipe que  obtiver primeiro quatro ou cinco borrachas ou saco de feijão.



		116. LEVANTE E SALTE



		Idade: 8 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: números iguais em cada fila, com todos sentados  em seus lugares.
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		Na prática: após o sinal, o primeiro da fila sairá do assento  e dará um salto para cima e tocará no chão, voltando para  seu lugar. Assim que ele se sentar, o segundo aluno repetirá o  movimento novamente. Se ambos os pés estiverem no alto antes  de tocar no chão, a linha será desqualificada.



		117. LEVE AO LÍDER



		Idade: 7 a 10 anos.



		Materiais: duas borrachas ou dois sacos de feijão.



		Distribuição: o professor ou líder ficará de pé na frente da  lousa com uma borracha ou saco de feijão em cada mão e os  alunos estarão formando duas equipes.



		Na prática: quando o líder disser “valendo”, o primeiro de  cada equipe correrá e pegará uma borracha ou saco de feijão e  colocará na cabeça. Logo, os dois alunos andarão rapidamente  dando uma volta pelas duas colunas da sua equipe voltando  para o professor e colocando o objeto em sua mão.



		A criança que levar de volta, sem colocar a mão na borracha  ou no saco de feijão, ganhará um ponto para sua equipe. Isso  continuará até todos tenham participado. A equipe com mais  pontos será a vencedora.



		118. LUTE PELO ESPAÇO (SENTADO)



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: dois alunos estarão sentados de costas um para  o outro, pernas diretamente a frente e os braços cruzados sobre  o peito.
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		Na prática: Após o sinal, cada um tentará empurrar seu  oponente para trás de uma linha designada, pressionando no  chão com as mãos e os pés. Ambos devem continuar empurrando,  mas não será permitido esquivar-se para o lado. Os participantes  não deverão empurrar com suas cabeças, pois há perigo de se  machucar.



		119. LUTA CHINESA



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: em dupla, no corredor da sala.



		Na prática: os alunos estarão um de frente para o outro, onde  se enfrentarão no meio de uma pista de dez pés. Desta forma,  eles irão se agarrar ao redor da cintura e após um sinal, cada um  tentará puxar seu oponente até sua marca riscada atrás deles,  sem nenhum dos concorrentes cair no chão. Tomando muito  cuidado para que isso não aconteça. Quem conseguir poderá  escolher outro colega para disputar uma nova luta.



		120. LEVANTANDO COMO UM ÍNDIO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos sentados no chão, com os braços  flexionados e apoiados no peito, segurando nos ombros.



		Na prática: os alunos estarão distribuídos da forma anterior,  porém com as pernas cruzadas (perna de índio). Após um sinal,  eles tentarão levantar para a posição vertical, sem perder o  equilíbrio ou abrir os braços.



		Variação: poderá utilizar como uma competição, dividir os
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		alunos mais rápidos por equipes, valendo pontos para quem  conseguir, entre outros.



		121. LUTABUM



		Idade: 7 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: dois alunos de pé na frente da lousa.



		Na prática: as crianças ficarão de costas uma da outra, com as  nádegas em contato, troncos superiores inclinados para frente e  com as mãos nos joelhos. Antecipadamente faça um risco alguns  metros atrás de cada aluno. Após um sinal, os alunos tentarão  empurrar para trás o colega sobre a linha de base ou fora de  um círculo. Devem fazer isso com as nádegas, usando as mãos  nos joelhos. Com toda a clareza, converse com os alunos sobre  não “ceder” intencionalmente o espaço por causa do perigo do  colega cair.



		122. LIXEIRALVO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: objetos pequenoscomobolinhas depapel, tampinhas  de garrafas ou bolinhas de piscina, balde para cada fila.



		Distribuição: os alunos estarão emseus assentos, demostrando  que cada fila será um time.



		Na prática: entregue a cada aluno um material (bolinhas,  tampinhas), explicando que cada lugar terá uma pontuação  diferente como: a primeira carteira valerá um ponto, a segunda,  dois pontos, assim por diante até o último da coluna. Desta  forma será colocada uma lixeira limpa (balde) sobre uma mesa
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		na frente de cada fila.



		Após um sinal, será iniciada a sequência dos arremessos,  organizado por ordem dos assentos, por exemplo: todos dos  primeiros lugares, depois todos dos segundos, até o final ou de  cada fila, seguindo a ordem. Após todos terem arremessado,  contará a pontuação de cada equipe.



		Na segunda rodada, o aluno do primeiro lugar, passará  para o assento do segundo, o segundo para o terceiro, assim  sucessivamente até que o último vá para o lugar do primeiro.  Deixando o desafio do jogo mais difícil para cada aluno, devido  a distância dos lugares. A equipe que fizer mais pontos depois  que todos estivem na posição inicial, vencerá o jogo.



		123. LIDERES DOS ANIMAIS



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: qualquer material pequeno como: borrachas,  tampinhas de canetas ou de garrafas, entre outros.



		Distribuição: divida os alunos em grupos de três ou quatro  crianças, onde cada grupo terá um líder.



		Na prática: dê a cada grupo o nome de algum animal que faça  um ruído distintivo, por exemplo, gato, cão, ovelha, vaca, leão.  Agora peça às crianças que saiam da sala. Na ausência deles,  esconda um número razoável de materiais dentro da sala.



		Desta forma, peça aos seus alunos para voltar a sala e começar a  procurar os materiais, mas apenas o líder poderá realmente pegá-  los. Caso um dos seus comandados detectar um dos materiais,  ele deverá emitir imediatamente o som do “animal” atraindo o  seu líder que o levará. O grupo vencedor é aquele com mais  materiais no fim do jogo. Para que não saiam todos os alunos de  uma vez só, peça para ir apenas dois grupos, deixando o restante  na sala, dificultando mais ainda a brincadeira.
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		124. MALABARES



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: saco de feijão ou bexigas pouco cheias.



		Distribuição: as crianças podem estar em seus lugares ou estar  em pé formando um círculo. Um aluno o “malabarista” estará na  frente da turma ou de pé no centro do círculo.



		Na prática: a criança que estará de pé na frente do espaço ou  no centro de um círculo, chamará um colega pelo nome, quando  ficarão batendo bexigas umpouco alto ou duas bolinhas de feijão  com as duas mãos. A criança chamada pelo nome deverá correr  para frente e pegar as bexigas ou o saco de feijão enquanto esteja  no ar. Caso tenha sucesso, se tornará o novo “malabarista”. Mas  se falhar, o primeiro continuará chamando mais colegas para  pegar o material.



		125. MEU NOME É...



		Idade: 7 a 12 anos.



		Materiais: giz e quadro-negro.



		Distribuição: as equipes são divididas uniformemente. O  primeiro de cada equipe irá segurar um pedaço de giz.



		Na prática: em um determinado sinal, o giz será passado por  cima da cabeça um por um. Quando o último aluno receber o  giz, ele correrá para o quadro negro, e escreverá seu primeiro  nome. Enquanto isso, os outros alunos passarão um lugar para  trás. Assim que o aluno “escritor” terminar, ele deverá sentar-se  no banco da frente, passando o giz de volta para fila novamente.  Desta maneira, o jogo será continuado até que todas as crianças  da equipe tenham escrito o seu nome primeiro do que outra  equipe, sendo a vencedora da rodada.
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		126. MINI SUMÔ



		Idade: 8 a 10 anos



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os participantes ficarão a quatro metros de  distância um para o outro, inclinado se para frente, segurando  os calcanhares.



		Na prática: cada um pegará seus próprios tornozelos com as  duas mãos. Após um sinal, ambos tentarão fazer com que o outro  perca o equilíbrio, atrapalhando, apoiando ou fazendo com que  o seu adversário solte as mãos. Quem perder sairá do jogo e o  vencedor poderá escolher outro colega para lutar.



		127. MÃOS DE FERRO



		Idade: 8 a 10 anos



		Materiais: mesa do tamanho médio.



		Distribuição: os alunos ficarão de frente um para o outro,  apoiando as mãos sobre a mesa e uma linha central.



		Na prática: antecipadamente eles darão as mãos um para  o outro, apoiando o braço na mesa; que após ouvir um sinal,  tentarão rapidamente puxar a mão do adversário, fazendo passar  sobre a segunda linha. O aluno que puxar primeiro o colega para  fora da marca, fazendo-o perder o equilíbrio, será o vencedor.
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		128. MOEDAS NO “PORQUINHO”



		Idade: 6 a 12 anos



		Materiais: moedas ou material parecido, potes ou copos de  plástico e fita crepe.



		Distribuição: divida os alunos em equipes e escolha um de  cada.



		Na prática: antecipadamente cole os potes ou os copos na  lateral da mesa na maior distância e coloque os alunos na parte  de trás, cada um com duas ou três moedas.



		Peça para os alunos lançarem suas moedas sobre a mesa até o  alvo, deve ser um de cada vez, tentando acertar as três moedas.  Desta forma, quem acertar uma quantidade de moedas maior no  alvo, será a vencedora.



		129. MUDA



		Idade: 6 a 12 anos



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: alunos formando duplas.



		Na prática: após os alunos terem formado suas duplas, um  líder o professor dirá algumas ações que eles deverão realizar  durante algum tempo, como: nariz com nariz, costas com costas,  cabeça com um joelho, etc. Assim, as crianças tentarão seguir  estes pedidos com o seu parceiro.



		Após algumas ações realizadas, o líder irá dizer: “MUDA”;  rapidamente e cuidadosamente, os alunos terão que trocar  de colega. Seguindo a mesma ideia anterior ou criar novos  movimentos engraçados, mais difíceis e com algumas sugestões  dos próprios alunos.
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		130. MÃOS RÁPIDAS



		Idade: 6 a 12 anos



		Materiais: coletes, panos, bolsinhas de canetas.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares em  duplas, onde um ficará de frente para o outro.



		Na prática: com a cadeira virada para frente, deixando um  aluno de frente para ao outro, será colocado um colete no  meio e em cima da mesa, já os alunos deverão deixar uma das  mãos no canto. Após um sinal, os dois tentarão pegar o colete  rapidamente, no qual quem conseguir segurar e puxar para o  seu lado primeiro ganha.



		Desta forma, faça rodadas com a melhor de três, trocando os  alunos de lugares, para que possam jogar com outros colegas.  Poderá também planejar uma tabela de jogos, onde quem vencer  continuará até a final, tornando-se o campeão da turma.



		131. MALABARES: DESCANSO DE COPOS



		Idade: 6 a 12 anos



		Materiais: descanso de copos redondos ou quadrados,  comprado ou feito de papelão.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares, cada  um com um material.



		Na prática: todos os alunos receberão o material, terão algum  tempo para “treinar”, aprender o movimento do jogo como:  colocá-lo sobre a mesa, deixando a metade para dentro e outro  para fora. Assim, ele deverá bater de baixo para cima com o  dorso da mão (dedos), o objeto será jogado para cima, o aluno  deverá segurá-lo com os dedos (movimento de pinça).
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		Após o tempo da aprendizagem do movimento, organize um  torneio, criando uma chave dos jogos, colocando um contra o  outro até chegar à final, mostrando o vencedor do jogo. Poderá  colocar meninos x meninos e meninas x meninas, quem for os  campeões, jogará um contra o outro (menino x menina) ou  mista.



		132. MALABARES EM GRUPO



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: sacos de feijão ou bolinhas de piscina.



		Distribuição: os alunos divididos em duas equipes separados  pelos corredores da sala.



		Na prática: todos os alunos em pé na frente de seus assentos,  com uma distância adequada entre eles, deixando o braço  esquerdo para trás das costas e o direito solto à frente. O primeiro  de cada equipe receberá o material (saco de feijão ou bolinha),  após um sinal, ele deverá lançar com a mão direita para o colega  do seu lado e deverá receber para continuar até o último colega.  Quem terminar a passagem do material por todos os colegas  primeiro, vencerá, ou caso alguém derrube, sairá do jogo. Assim  será mais difícil de lançar e receber.



		133. MIADOS DOS (AS) GATOS (AS)



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos sentados em seus lugares, com apenas um  do lado de fora.



		Na prática: um aluno será escolhido para ficar do lado de fora
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		da sala de aula, possibilitando o professor e os outros alunos  a combinarem quem serão os(as) gatos(as) da turma. Serão  escolhidas de dois a quatro crianças, combinando com eles que  farão o som do miado do gato, mas de uma forma que o colega do  lado de fora não descubra quem é quando este estiver miando de  um jeito, voz e altura diferente ou quando ele estiver de costas.



		Logo o aluno do lado de fora voltará para a sala, onde os  “gatos” começarão a fazer os seus miados, ele tentará adivinhar  quem são os colegas que estão fazendo o som, andando pelos  corredores, ficando de frente a todos, etc. Desta forma terá que  descobrir dos quatro, pelo menos dois para continuar no jogo,  caso contrário, dará a vaga para outro colega. Poderá também,  aumentar o número de gatos e dos adivinhadores, como oito  gatos e dois descobridores.



		134. MÃOS AO ALTO! É A POLÍCIA



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares, com  apenas um em pé na frente da lousa.



		Na prática: antecipadamente, peça para as crianças ficarem  de cabeça para baixo, apoiados na mesa. Um dos alunos será  escolhido para ser o “policial”. O policial andará subindo e  descendo os corredores e na frente ou de trás da sala. Assim,  quando o aluno policial perceber que um dos ladrões se mexeu,  ele dirá “mãos aos altos, é a policia”, assim está fora do jogo por  algumas rodadas. Após algum tempo ou quantidade de alunos,  peça para o “policial” escolher outro, passando sua vez para um  dos colegas.
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		135. MÃOS AO ALTO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: moedas ou objetos pequenos.



		Distribuição: quatro ou seis alunos em pé e de costas aos  colegas e os outros em seus próprios lugares sentados.



		Na prática: sem os alunos que estarão empé verem, o professor  entregará uma moeda ou o objeto pequeno para quatro ou  seis alunos. Dessa forma, eles começarão a passar para turma  toda, um por um, de mão em mão por baixo da mesa, sentados,  podendo também “fingir” que está com ele. Depois de algum  tempo, dos alunos sentados já tiverem aprendido, o professor  pedirá para as crianças em pé ficarem de frente aos colegas.



		Desta maneira eles continuarão a passarem os objetos entre eles,  a qualquer momento um dos alunos escolhido pelo professor irá  dizer: “Mãos ao alto!”. Então todos deverão parar de passar o  objeto, levantarão as mãos para o alto e novamente colocarão de  volta embaixo da mesa. Neste momento um de cada vez, tentará  descobrir com quem está o objeto, caso acerte, continuará como  o “adivinhador”, mas se errar, voltará para o seu lugar, trocando  com um dos colegas que está com o objeto.



		136. NÃO VOA; QUE VOA OU QUE NADA



		Idade: 9 a 12.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: as crianças estarão sentadas em seus próprios  lugares. Um será escolhido como líder, onde estará na frente da  lousa.



		Na prática: o líder rapidamente apontará para qualquer colega
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		e dirá: “um animal que não voa; que voa; que nada!”, então ele  imediatamente, dentro dos 10 segundos, tentará dar a resposta.  A criança que ele apontou, deverá falar o nome de um animal  que não, que voa ou nada, dependendo de qual foi perguntado,  antes que tenha terminado os 10 segundos. Se o aluno conseguir  dar a resposta, ele se torna o novo líder. Caso contrário, o mesmo  líder apontará para outro colega, continuando com a brincadeira.



		137. NOMES RÁPIDOS



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: giz e lousa.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares,  divididos por equipes em cada coluna das mesas.



		Na prática: será entregue um giz para o primeiro aluno da  equipe, do primeiro assento em cada linha. Após o sinal, ele  deverá correr até a lousa e escrever o primeiro nome dele, logo  retornar a fila e passar imediatamente o giz para o próximo  colega atrás dele e assim sucessivamente. Quando o último  aluno da fila terminar de escrever seu nome, ele deverá correr  até a mesa do professor e colocar o giz em cima. A equipe que  conseguir acompanhar o aproveitando desta tarefa, ganha a  rodada.



		138. NORTE, SUL, LESTE E OESTE



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos em pé ao lado de seus assentos.  Na prática: Ao iniciar o jogo o professor pedirá para eles
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		darem um passo para o norte, depois para o sul, então para o  leste e para o oeste, mostrando quem tem a noção das direções.  Caso não tenham conhecimento sobre isso, ensine na prática e  desenhe na lousa as direções.



		Comece a contar uma história ou fazer frases de variados tipos  de personagens conhecidos por eles, seguindo as direções como:  “O Joãozinho veio correndo do Norte. A manção da Patricinha  fica no Sul”. Todos os alunos deverão dar um passo ou virar para  o Norte ou Sul. Seguindo assim a criatividade durante a história  ou as frases, utilizando as direções. Poderá também utilizar o  lado direito, esquerdo, cima e baixo.



		139. NA RIMA



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: alunos sentados em seus lugares.



		Na prática: o primeiro aluno de qualquer corredor, será  escolhido para começar a brincadeira, tendo que falar qualquer  palavra em voz alta. Desta maneira, o segundo aluno terá dez  segundos para falar outra palavra que rime com a do colega  anterior, por exemplo: bola, casa. Caso ele consiga, a próxima  criança fará o mesmo, dando continuidade na brincadeira. Mas  se não conseguir, dentro dos dez segundos, o professor dirá uma  nova palavra para continuar a brincadeira.



		Poderá também, dar temas para a escolha das palavras, como:  esportes, animais, objetos, e etc. ; dependendo da habilidade  das crianças, peça para formarem duplas, podendo uma ajudar  a outra; fale o tema e dê algum tempo para eles pensarem e/ou  escrever em uma folha para facilitar a fala posteriormente.
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		140. NÓS NA CORDA



		Idade: 7 a 12 anos.



		Materiais: pedaços de barbante ou corda com uma espessura  mais fina.



		Distribuição: divida os alunos por equipes e escolha um de  cada.



		Na prática: escolha entre quatro a seis alunos, um de cada  equipe, e peça para ficarem em volta da mesa do professor.  Antecipadamente em cada material (corda ou barbante) de  entre 5 a 10 nós “fáceis” sem muita pressão, deixando na frente  de cada criança.



		Desta maneira, após um sinal, eles tentarão desatar todos os nós  primeiro que seus colegas, quem terminar primeiro, ganhará um  ponto para sua equipe. Dependendo da idade e habilidades das  crianças, aumente a quantidade de nós ou modifique a espessura  do material, sem poder utilizar qualquer outro acessório.



		141. NO FUNDO DO MAR



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares, com  apenas um em pé.



		Na prática: antecipadamente, nomeie cada aluno com  variados nomes de peixes ou apenas quatro tipos para facilitar o  entendimento, deixando apenas um o “Mar”. Logo após isso, a  criança “Mar” irá andar pela sala, o “fundo do mar”, chamando  os colegas-peixes para irem atrás dele. Depois que quatro ou  seis alunos que estiverem atrás do “Mar”, ele começará a
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		criar histórias como: “O mar está perturbado! O mar está com  problemas! Tem vários tubarões”, etc. A qualquer momento,  o aluno Mar irá sentar em um lugar vazio, os outros colegas  deverão também tentar achar uma cadeira vazia, fugindo dos  “problemas do mar”. Assim, quem ficar sem lugar, se tornará  o próximo mar. Dependendo da idade das crianças, escreva os  nomes dos peixes na lousa para facilitar lembrar quem são os  colegas peixes.



		142. NO MEU NARIZ NÃO



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus próprios  lugares, formando um círculo ou não.



		Na prática: o professor escolherá um dos alunos para ser  o primeiro a iniciar a brincadeira. A criança deverá beliscar  levemente a ponta do nariz do colega ao lado, o segundo, no  qual o mesmo tentará não dar nenhum tipo de risada. Caso faça  qualquer tipo de sorriso, perderá a vez de fazer o mesmo com o  próximo colega, continuando com primeiro a “beliscar” o nariz  do terceiro; mas se conseguir ficar sem rir, poderá fazer o mesmo  com o seu colega ao lado. Desta maneira, será seguida a ordem  até que todos tenham participado.



		143. NOSSA! QUE CARA É ESSA?



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares ou
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		formando um círculo em pé.



		Na prática: o professor irá estipular uma palavra-chave  qualquer, por exemplo: dor, cheiro, alegria, etc. , após isso será  escolhido um aluno para ser o primeiro a iniciar a brincadeira  da seguinte maneira: Ele deverá falar e expressar um gesto  engraçado utilizando a palavra-chave, como: “Nossa que dor !  Acabo de pisar em um prego”. O segundo aluno fará o mesmo,  mas criando outra frase, porém utilizando a palavra escolhida.  Assim sucessivamente até que todos tenham participado.



		Poderá também facilitar a frase dependendo da faixa etária,  deixando apenas colocarem a palavra-chave ou dificultar ainda  mais, tentando criar uma rima da palavra final.



		144. ONDE ESTÁ?



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: qualquer objeto pequeno.



		Distribuição: os alunos estarão sentados em seus próprios  lugares, um será escolhido para ser o descobridor.



		Na prática: o descobridor sairá da sala por algum tempo,  enquanto isso, alguém irá esconder um objeto à vista dos alunos  que ficarão no local. Aquele que saiu da sala, retornará para  começar a procurar o objeto escondido. Quando ele estiver  longe do objeto, as crianças baterão palmas muito suavemente.  À medida que ele se aproxima do objeto, as crianças baterão  palmas mais fortes, ajudando assim o colega a encontrá-lo.  Quando o aluno encontrar o objeto, ele escolherá alguém para  ocupar em seu lugar.



		O jogo pode ser variado: as crianças dando saltos baixos, quando  o colega estiver longe e saltos altos quando se aproximar do  objeto. Atividade como alongamento corporal poderá ser usada  em vez de saltos.
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		145. O GARÇOM



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: qualquer objeto pequeno e leve.



		Distribuição: alunos serão divididos em duas equipes,  deixando um ao lado do outro em duas colunas, uma próxima a  janela e outra da parede.



		Na prática: ao lado dos primeiros de cada fila, serão colocados  uma mesa com umlivro (a bandeja) e os variados materiais como  uma borracha, lápis, tampinha, giz, uma régua, um copo, uma  pequena lata, etc. Para começar, os primeiros de cada fila irão  pegar o livro e colocará um objeto em cima, por exemplo: uma  borracha. Logo após um sinal, eles deverão passar a “bandeja” o  livro com uma mão só para o colega ao lado. Assim, eles deverão  passar do mesmo modo para todos os colegas até chegar no  último.



		Quando o último receber o material, ele deverá correr até a mesa  do início e deixar o objeto lá, já primeiro da fila deverá receber  a bandeja e colocar outro objeto, fazendo a mesma sequência. A  equipe vencedora será a que conseguir levar todos os seus objetos  de volta à mesa na bandeja inicial. Caso o objeto caia, o aluno  deverá colocá-lo na “bandeja” com uma mão só. Poderá também  fazer com que cada aluno dê uma volta, contornando a própria  fila de carteiras, realizando o mesmo movimento anterior.



		146. O ESCULTOR



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: um dos alunos para ser o “Escultor” e os outros  cinco como peças da escultura.
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		Na prática: o “escultor” irá utilizar os cincos colegas para criar  qualquer cena dos variados temas, como: desenhos animados,  filmes, ações do dia a dia, etc. Onde nenhum jogador ousa se  mover ou falar. Depois de ter organizado os colegas, o “escultor”  sairá da sala dizendo: “Irei à (padaria, mercado, escola, etc. ),  mas já já estou de volta” assim ele sairá da sala de aula, por  alguns minutos. Logo que ele sair, os alunos das estátuas poderão  desfazer a estátua, cantando, dançando, pulando, por exemplo.



		Em vista disso, a qualquer momento o “escultor” baterá na porta  da sala, contando “cinco, quatro, três, dois, um” em voz alta.  Neste momento, os cincos alunos terão que formar a mesma cena  que foi criada pelo escultor anteriormente, caso eles consigam  será o escultor que pagará um “castigo” engraçado, do contrário  serão os colegas com peças da escultura que pagarão um mico  engraçado. Dependendo da faixa etária, utilize mais alunos  como escultores, para que um ajude o outro.



		147. O JOGO DA GARRAFA



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: garrafa.



		Distribuição: todos formando um círculo.



		Na prática: um dos alunos da turma segurará uma garrafa ou  algum outro objeto para ser passado pelos colegas no círculo. A  primeira criança terá que fazer algo com a garrafa de qualquer  forma, como cantar, beijar, esfregar ou equilibrá-la na cabeça,  no pé, etc. O seguinte deverá realizar o mesmo movimento do  colega anterior, criando uma nova ação, continuando da mesma  forma até chegar ao último aluno. Para que a brincadeira tenha  uma dinâmica melhor, utilize mais garrafas, dependendo da  quantidade de alunos.
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		148. O CONQUISTADOR...



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos sentados em seus lugares, apenas um em  pé no centro da sala em frente a lousa.



		Na prática: todos os alunos receberão um número em um  pedaço de papel, onde apenas um ficará no centro. O professor  chamará dois números, os alunos cujos números são chamados  mudarão de lugar, enquanto que a criança do meio tentará  garantir um dos seus lugares. Aquele que ficar sem um lugar, se  tornará o próximo conquistador do centro.



		149. OS TRÊS PORQUINHOS



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: será escolhido um aluno para ser o “lobo mau” e  os outros sentados em seus lugares



		Na prática: o aluno escolhido como “lobo” andará pela sala,  escolhendo três colegas, falando o nome dos porquinhos que  ficarão em seus lugares. Logo, ele voltará à frente da sala e dirá  em voz alta: Eu vou derrubar a casa de palha do porquinho  Cícero; agora será a casa de madeira do Heitor; neste instante  será a de tijolos do Prático; 1, 2 e um som de assoprar. Neste  momento os três porquinhos deverão trocar de lugar, sem ser  pego pelo lobo.



		Quem for pego poderá pagar algum mico ou virar o próximo  lobo, caso ele não consiga, continuará como pegador. Sempre  cobre dos alunos, para que não coloque nada pelo caminho dos  corredores entre as carteiras.
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		150. ORELHA E NARIZ



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: individualmente espalhados pelo espaço.



		Na prática: de início, os alunos com os braços cruzados,  deverão segurar a orelha com a mão esquerda e o nariz com  a mão direita. Logo após o sinal, tentarão trocar a posição das  mãos, segurando a orelha com a direita e o nariz com a esquerda,  isso realizado rapidamente, sem perder a sequência e a ordem.



		151. O BALÃO É DA(O) ...



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: bexigas, canetas permanentes e músicas.



		Distribuição: serão formados dois círculos, um dos meninos  para lado de fora e com as meninas no lado de dentro.



		Na prática: cada menina escreverá o seu nome na bexiga  inflada. Durante a música estiver tocando, deverão brincar de  qualquer forma livre pelo espaço. Após um sinal ou o pause  na música, elas jogarão o balão bem alto, neste momento os  meninos terão que ir para o centro, pegar uma das bexigas e  respeitosamente devolver para a dona, que o nome estiver  escrito nele. Poderá ser feito da mesma forma, onde os meninos  ficarão no centro do círculo ou com turmas mistas de meninos e  meninas no mesmo círculo.
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		152. ORDEM DOS NÚMEROS



		Idade: 8 a 11 anos.



		Materiais: folhas ou cartões com números de 0 a 9, um em  cada folha para cada aluno.



		Distribuição: alunos divididos por equipe em fila, sentados  em seus próprios lugares.



		Na prática: cada aluno das equipes receberá um número de 0  a 9, caso tenham nove crianças por fila, entregue os cartões pela  quantidade de alunos. Escreva os números grandes de lápis de  cor na parte de trás dos cartões ou das folhas, utilizando cores  diferentes para cada equipe, como vermelho para uma equipe e  azul para a outra.



		Antecipadamente será falado uma sequência de números, por  exemplo: 246, logo será dado um sinal, no qual os alunos que  estiverem com estes números deverão sair dos seus lugares e  formar uma fila no corredor, seguindo esta ordem numérica.  Comisso, a equipe que fizer primeiro ganhará a rodada, voltando  para os seus lugares. A sequências de números como 123, 456  são fáceis, por isso será mais interessante e divertido colocar  números do maior para o menor, ou alternados.



		Como há também a utilização das sequências mais numerosas  como 8,462,935, não poderá chamar um número iguais na  mesma rodada como 255, uma vez que existe apenas um de  cada número em uma equipe. Poderá também utilizar formas a  adição, subtração, multiplicação e divisão, deixando o jogo mais  difícil e emocionante. Deste modo, quem fizer a ordem numérica  vencerá a rodada ou a jogo atingindo a pontuação combinada  anteriormente. Caso mostrem dificuldades em memorizar a  numeração, escreva na lousa a sequência.
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		153. O SOLITÁRIO



		Idade: qualquer idade.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: em dupla um de frente para o outro, com apenas  um sem parceiro.



		Na prática: logo no início da brincadeira, cada aluno deverá  escolher um colega para formar uma dupla, deixando apenas  um sozinho. Os pares ficarão um de frente para o outro, em um  grande círculo. O aluno solitário ficará no meio, falando alguns  “comandos”, como: colocar o rosto na mão do colega, ombro  a ombro, cabeça com cabeça e assim por diante. Os colegas e  seus parceiros deverão seguir seus comandos, onde a qualquer  momento, ele dirá: FOGO.



		Isso significa que cada colega deverá procurar outro para formar  uma dupla. Já o aluno solitário do centro, tentará obter um  parceiro também. Caso ele consiga formar uma dupla, o aluno  que ficar sem, será o novo “solitário”.



		154. OBJETOS AO CAPITÃO



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: sacos de feijões, borracha escolar ou bolinhas de  piscina.



		Distribuição: os alunos estarão sentados e divididos por  equipes de cada fileira da classe.



		Na prática: um aluno será escolhido para ser o capitão, que  ficará de pé no corredor da sua equipe. Todos os outros colegas  terão um material em suas mãos com uma marcação de um giz  ao lado da mesa no chão. Após um sinal, o primeiro de cada
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		equipe se levantará e jogará o objeto ao capitão, o qual ele irá  receber e devolver ao colega. Desta maneira, o aluno deverá  receber e sentar no seu lugar, logo o segundo de sua equipe fará  a mesma ação do anterior.



		Desta forma, todos terão que realizar a mesma sequência até  que último sente no lugar, para que a sua equipe vença a rodada,  marcando um ponto. Para dar continuidade no jogo, troque os  capitães, fazendo um rodizio, passando o para o primeiro da fila,  o primeiro para o segundo, assim sucessivamente. A equipe que  fizer mais pontos será a vencedora do jogo.



		155. O ESCULTOR



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados e um em como escultor.



		Na prática: escolha um dos alunos para ser o “escultor”. Ele  por sua vez, escolherá um colega da classe para colocá-lo em  posições fixas de alguma pessoa, fazendo que qualquer dos  colegas da sala adivinhe o que está sendo representado.



		Qualquer dos alunos poderá fazer perguntas ao escultor para  que possa ajudá-lo a descobrir. Por exemplo: de algum esporte:  (a) saque de tênis, defesa de um goleiro, chute no futebol, etc.  Alguma função do dia a dia como: (b) comer, tomar banho,  andar, etc. Movimentos das profissões mais conhecidas, como:  (c) professor, médicos, motoristas, dentista, etc. Para as crianças  mais novas poderão ser utilizados jogos e brincadeiras infantis.
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		156. O CAÇADOR



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos estarão sentados, onde um será  escolhido para ser o caçador.



		Na prática: o aluno escolhido como caçador ficará de frente  aos colegas e o restante sentados nas cadeiras. O caçador  iniciará o jogo dizendo: “Quem virá comigo para caçar ursos?”  Escolhendo 4 colegas. Onde ele dará cada colega uma “arma”,  para o primeiro uma “faca”, ao segundo um “facão”, o terceiro  um “canivete”, e o quarto uma “faca de cozinha”, logo deixarão  seus assentos e ficarão atrás do caçador, que os seguirão para  onde ele for pela sala.



		Quando ele perceber que todos estão bem longe de seus assentos,  o professor irá apontar para um dos alunos que estará sentado  para fazer o rugido do urso. Deste modo, as crianças se assustarão  e fugirão do urso, voltando correndo para seus próprios assentos,  o primeiro que chegar se tornará o novo caçador.



		Poderá colocar algumas variações no deslocamento como:  deixe o caçador dar várias direções enquanto estiver na caça;  os alunos estarão andando na posição de agachamento; fale  “estatua” pedindo para que fiquem imóveis; imagine escalando  uma árvore à sua frente; imitando movimentos com mãos e pés;  deixe os livres a imitar os animais que serão caçados, variando  apenas quando o caçador der o sinal de alerta; coloque outro  animal a ser “caçado” deixando a brincadeira mais divertida,  por exemplo: galinha, patinho, boi, etc. Após o término da  brincadeira, comente com os alunos sobre os problemas da caça  dos animais, faça perguntas a eles dos problemas e soluções para  que isso não ocorra entre outros assuntos.
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		157. O SEU ROSTO É...



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos poderão estar sentados em círculo ou  qualquer outra forma que lhe agradem.



		Na prática: uma criança começará o jogo virando-se para  o vizinho e dizendo: “o seu rosto é... “, usando um adjetivo  começando com a letra “A”. Por exemplo: arredondado.



		O segundo aluno gira para o terceiro dizendo o mesmo, mas  usando um adjetivo que começa com a letra “B”. A terceira  criança gira para quatro e assim por diante até que todos tenham  tido a sua vez. Se houver mais de 26 jogadores, comece o alfabeto  novamente, mas os adjetivos usados uma vez não podem ser  repetidos. Poderá usar outros temas como: o cabelo, os pés;  claro com todo respeito necessário, podendo assim trabalhar as  diferenças das pessoas.



		158. O OBJETO É DA COR...



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: apenas um aluno na frente da turma, com todos  os outros sentados em seus lugares.



		Na prática: uma criança começará o jogo, dizendo: “Estou  pensando em algo nesta sala, e é da cor verde”. Os outros colegas  nomeiam quaisquer objetos verdes da sala, seguindo a escolha  do professor ou seguindo a ordem da chamada. O aluno que  adivinhar corretamente se tornará próximo a escolher o objeto.
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		159. OS SAPOS E AS MOSCAS



		Idade: 6 a 9 anos.



		Materiais: aparelho de som.



		Distribuição: os alunos divididos em dois grupos, sendo um os  sapos e outro as moscas.



		Na prática: Cada aluno que for o sapo ficará parado e  agachado com a distância de um a três metros de outro colega  sapo. Enquanto estiver tocando uma música, as moscas estarão  espalhadas pela sala “voando” pelo espaço, passando suavemente  entre os sapos.



		Quando a música parar, as moscas deverão parar imediatamente,  desta maneira na posição de agachamento os sapos com seu  alcance, tentará marcá-las. Se for pego, a mosca se tornará  sapo e o sapo a mosca, continuando assim até que todas sejam  capturadas.



		Caso umamosca pare após o sinal, e que ninguém consiga pegá-la  por um tempo, comente o sucesso feito pela criança. Pergunte as  crianças outros tipos de animais que possam pôr na brincadeira,  mudando os movimentos, a música, etc. (comentando sobre os  maus-tratos com os animais.



		160. O PODER DA MENTE



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: um aluno do lado de fora da sala e todos os  outros sentados em seus lugares.



		Na prática: quando o aluno que estiver do lado de fora,  aguardando a ser chamado de volta, o professor irá combinar
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		com o restante da turma que: quando o colega retornar à  sala, o número de objeto que ele falar será o que estamos  pensando ao mesmo tempo da seguinte forma: todos ficarão em  concentração, fingindo que estamos pensando em uma coisa só,  mais combinaremos que será no quinto objeto (qualquer um)  que ele falar.



		Convidaremos o aluno do lado de fora, ele irá falar objeto por  objeto, mas não sabe qual combinamos anteriormente, assim,  quando chegar no quinto todos irão comemorar, enganando o  colega afirmando que ele tem o poder da mente. Esta brincadeira  poderá ser usada apenas uma vez, pois eles ficarão sabendo  como funciona, mas seria interessante se utilizada com outras  pessoas da escola, por exemplo: a professora da turma.



		161. O NÚMERO É...



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: garrafas PET e uma mesa da sala.



		Distribuição: todos os alunos estarão sentados em seus  lugares, deixando apenas em pé na frente da lousa.



		Na prática: como todos os alunos já possuem o número da  chamada, ajudará na brincadeira. Um dos alunos será escolhido  pelo professor para ficar ao lado da mesa que estará na frente  da lousa. Após um sinal, ele deverá girar a garrafa, contar até  dez em silêncio e logo depois falará qualquer número/aluno da  chamada, deverá sair correndo até a mesa e tentar pegá-la sem  deixar cair ou parar de girar.



		Caso consiga, será o novo “líder” a girar a garrafa, mas se não for  capaz, voltará ao seu lugar e esperar ser chamado novamente.  Marque em uma folha os números que já foram chamados, para  que não perca o controle dos alunos participados.
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		162. ORQUESTRA IMAGINÁRIA



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares,  formado um círculo ou não.



		Na prática: com as crianças em seus lugares, o professor  perguntará a cada um o instrumento que gostaria de tocar, caso  não tenham conhecimento, poderá ser escrito na lousa nomes  de alguns ou mostrado imagens para ajudá-los. Depois de ter  perguntado aos alunos qual dos instrumentos que gostariam de  tocar, peça para cada grupo do mesmo material fazer um som  com a boca, para “ensaiar” com o seu instrumento. Logo em  sequência, ensaie com outras crianças de outros instrumentos.



		Desta maneira, após os ensaios, escolha com eles uma música  que eles possam tocar juntos como uma orquestra imaginária.  Posteriormente poderá também dividir a turma em grupos das  bandas ou cantores, para que toquem outros tipos de música  do mesmo gosto; ou peça para que um grupo toque no mesmo  ritmo e os outros tentarão segui-lo; pare a música e brinque com  eles, falando que a corda do violão, por exemplo, cortou ou está  desafinada, a bateria está com os pratos trincados etc. ; caso  alguém dê risada durante a música, deverá pagar algum castigo  engraçado.



		163. PEGUE O RATO



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: os alunos estarão sentados em seus próprios  lugares, onde um será escolhido para ser o gato que irá se
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		esconder sob a mesa do professor.



		Naprática: duas ouquatro crianças são escolhidas de diferentes  áreas da sala para serem ratinhos. Eles se movimentarão  suavemente até que todos estejam reunidos no fundo da sala,  quando andarão devagar até o esconderijo do gato.



		Quando o gato ouvir algum som, poderá perseguir os ratos pela  sala, na qual tentarão voltar para seus assentos sem serem pegos.  Caso nenhum ratinho seja pego, o gato continuará novamente.  Mas não poderá ser o gato por muito tempo. Se os ratinhos forem  pegos, deixe o último aluno a escolher o novo gato e escolher os  novos ratos.



		164. PEGA INVERTE



		Idade: 6 a 9 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: os alunos estarão sentados com um escolhido  como “pegador” à frente dos colegas.



		Na prática: o professor ou “o pegador” convocará dois alunos  pelos nomes, onde eles deverão fugir e tentar trocar os assentos,  diante daquele que foi escolhido, ele poderá marcar qualquer  um deles. Caso nenhum seja capturado, outros dois nomes serão  chamados com o mesmo “pegador”.



		165. POBRE, POBRE E POBRE



		Idade: 9 a 12 anos.



		Materiais: um centavo, música.



		Distribuição: alunos formando um círculo na sala.
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		Na prática: uma música poderá ser tocada. O professor  iniciará passando um centavo ao redor do círculo, ficando de  costas a eles, onde cada criança deverá receber e repassar para o  próximo. Quando a música parar, a criança que estiver segurando  a moeda do centavo receberá uma pontuação contra ele mesmo.



		Caso a música não estiver disponível, um apito pode ser usado.  O objetivo do jogo é ver quem terá a menor pontuação até o fim.



		166. PEGUE O (A)



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos estarão sentados, exceto um que  ficará perto de um círculo desenhado no chão na frente da lousa.



		Na prática: a criança que será o líder chamará os nomes de  três jogadores, onde os alunos se levantarão e tentarão chegar  ao círculo sem ser pego, correndo pelos corredores. E o último a  ser pego, se tornará o novo líder.



		167. PORCAS E PARAFUSOS



		Idade: 7 a 12 anos.



		Materiais: porcas e parafusos na quantidade dos alunos da sala.



		Distribuição: as crianças focarão em seus assentos na mesma  quantidade de cada coluna, com uma mesa na frente de cada fila.



		Na prática: as porcas e os parafusos ficarão soltos sobre mesas;  ao sinal, os primeiros de cada turma irão correr para a mesa e  tentar rosquear a porca no parafuso até o fim. Caso consiga,  voltará ao seu assento, dando a possibilidade de o segundo
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		começar a continuação do jogo.



		Ganharáaequipequeconseguir terminar primeiro todas as porcas  com os parafusos. Caso não tenha as porcas e os parafusos para  todos os alunos, poderá utilizar uma para cada equipe, fazendo  um rosquear a porca e outra “desrosquear”. Desta forma, será  continuado até que todos participem.



		168. PEGOU GANHOU, CAIU PERDEU



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: um saco de feijão ou bolinhas de piscina para cada  grupo de alunos.



		Distribuição: divida a classe em equipes iguais de seis ou  oito que estão em linha de frente para o “professor” ou o líder,  ficando de seis a dois metros de distância.



		Na prática: O “professor” jogará o saco de feijão, a bola para  cada jogador em sucessão, onde ele deverá tocar o saco de feijão  ou a bolinha na parte do corpo que foi combinado anteriormente,  mão esquerda, ombro, cabeça, etc. Esse aluno jogará a bola de  volta ao líder. Mas se não conseguir, a equipe perderá um ponto.



		169. PREPARAR...



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: três sacos de feijão, bolinhas de papel ou outros  objetos.



		Distribuição: Os alunos estarão divididos em quatro equipes  iguais e alinhados atrás de uma linha de partida.



		Na prática: os objetos serão colocados em uma linha no meio
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		da sala, na frente da lousa. Após um sinal, o primeiro aluno de  cada fila, corra para frente e cada um tentará obter um objeto.  Caso consiga um ponto é dado a cada equipe que o aluno obtiver  um objeto.



		Os objetos serão substituídos e os próximos alunos farão o  mesmo. Continue até que todos tenham participado. A equipe  que garantir mais objetos serão os vencedores. Tenha cuidado  quando chegar o momento de ficar apenas um material, pois  poderá ocorrer acidente entre as crianças.



		170. PATOS VOAM



		Idade: 7 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: um aluno será escolhido como líder, ficando na  frente da turma para enfrentar os colegas falando algumas frases  e fazendo movimentos. E seus colegas em seus próprios lugares  sentados.



		Na prática: desta maneira ele irá pensar em animais que voam  e não voam como “Patos voam, pássaros voam, cavalos não  voam, etc. ” Quando ele falar um animal que voa, os alunos  deverão levantar os braços para cima e para baixo da cabeça aos  seus lados. Já se for um animal que não voa, os colegas deverão  ficar sentados, sem mexer nenhuma parte do corpo.



		Durante as brincadeiras, o líder irá dizer um animal que voa e  não voa em sequências alternadas, para atrapalhar os colegas.  Assim, os alunos que estiverem errando o movimento sairão da  brincadeira, onde quem ficar por último, se tornará o próximo  líder.
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		171. PERNAS DA CADEIRA



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: cadeiras com quatro pernas e argolas de plástico ou  de papel enrolado.



		Distribuição: Osalunos estarão emseus assentos, demostrando  que cada fila será um time.



		Na prática: em frente a lousa na direção de cada corredor,  coloque uma mesa e uma cadeira apoiada nela com as pernas  viradas para cima, marque com o giz um risco no chão, na  distância do alvo de três a quatro metros.



		Desta forma, será chamado cada aluno de sua equipe para  arremessar a argola, tentando acertar a perna da cadeira, quem  acertar o alvo receberá um ponto para sua equipe. Combine com  os alunos sobre a distância do risco com o alvo, se está perto  ou não; quantos pontos valerá de quem acertar; se terá alguma  quantidade de chances para tentar acertar.



		172. PERNAS DA CADEIRA²



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: argolas de jornais ou de plásticos e cadeiras da  própria sala.



		Distribuição: alunos em fila ou seguindo a ordem da chamada  com as argolas ou arcos feitos de jornais pequenos.



		Na prática: semelhante ao jogo anterior, mas agora deverá ser  jogodo as argolas nas pernas de uma cadeira virada para cima.
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		173. PALAVRAS DAS LETRAS



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: papel e lápis.



		Distribuição: cada um dos alunos receberá um pedaço de  papel e lápis, sentados em seus lugares.



		Na prática: quando todos estiverem prontos, o professor  escreverá uma palavra na lousa, de preferência bem comprida.  Já os alunos escreverão a palavra no topo da sua folha, e  individualmente cada um escreverá muitas outras palavras a  partir das letras da palavra escrita na lousa.



		As letras podem ser usadas apenas na quantidade de vezes que  aparecer na palavra. Por exemplo, se a letra “e” aparecer duas  vezes, o jogador não pode usar palavras que contenham mais  de dois “e”. Mas as letras deverão ser colocadas no início das  palavras escritas pelos alunos. No final do tempo, o aluno com a  maior lista de palavras corretas ganhará o jogo.



		174. PODER DA AUDIÇÃO



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: qualquer aluno para ficar com os olhos vendados  e um para ficar no canto da sala.



		Na prática: o aluno escolhido para ficar com os olhos vendados  será levado para o canto da sala bem distante, afastando-se da  classe. Oprofessor da classe apontará para qualquer outra criança  da sala, que deverá ficar de pé e dizer: “Bom dia para você; boa  tarde para você”. Assim, o aluno com os olhos vendados tentará  adivinhar quem falou, podendo pedir para repetir o que ele
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		disse uma vez, antes de adivinhar. Caso o palpite esteja correto,  os dois jogadores envolvidos mudarão de lugar; se for errado,  mesmo com os olhos vendados continuará tentando adivinhar  outros colegas chamados para falar.



		Variações: peça para os alunos formarem um círculo ao  redor das mesas e cadeiras na sala de aula, juntar as mãos e  se mover envolta do aluno dos olhos vendados no centro. A  qualquer momento, peça que o círculo pare e depois aponte uma  criança para realizar um som. Observação: seria aconselhável  escolher um novo aluno para ficar com os olhos vendados após  três tentativas do anterior.



		175. PIRÂMIDE DE FEIJÃO



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: sacos de feijões, borracha escolar ou tampinhas de  refrigerantes.



		Distribuição: os alunos estarão sentados, divididos por equipes  de 6 a 10 de cada fileira da classe.



		Na prática: ao lado dos assentos e na frente do corredor será  um feito um risco de giz no chão para cada equipe. Todos os  alunos estarão com um saco de feijão em suas mãos. Logo será  acionado um sinal, assim os primeiros de cada equipe sairão dos  seus assentos, indo até o risco no chão e colocarão o saquinho  de feijão no local, voltando para o seu lugar. Os alunos seguintes  farão o mesmo, porém deverão colocar ao lado do colega  anterior ou em cima formando uma pirâmide com três em baixo,  dois no meio e um em cima. E a equipe que terminar primeiro  vencerá a rodada recebendo um ponto, posteriormente trocará a  ordem dos alunos em seus lugares, passando uma cadeira para  trás. Poderá também continuar a rodada pedindo para que faça  o inverso de retirar o material do lugar.
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		Como em todos os jogos escolares nos quais os alunos passam  pelos corredores, aqueles que estarão sentados, deverão ter  muito cuidado em manter seus pés debaixo de suas mesas e  nunca começar antes do sinal que for dado por sua vez.



		176. POLEGAR PARA CIMA, PARA BAIXO E A  MÃO, MAIS OU MENOS



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: um aluno do lado de fora da sala e todos os  outros sentados em seus lugares.



		Na prática: logo de início, peça para um dos alunos sair da  sala, onde o professor irá escolher uma das crianças para pensar  e escrever um objeto de sua escolha em uma folha. Em seguida  chame o aluno para voltar à sala, na qual ele ficará sabendo  quem foi escolhido para “encobrir” o objeto combinado com os  colegas.



		Desta forma, ele tentará descobrir o objeto fazendo qualquer tipo  de perguntas, mas o colega que estará “encobrindo” só poderá  responder com o POLEGAR PARA CIMA, significando (É), PARA  BAIXO (NÃO) E A MÃO, MAIS OU MENOS (+ ou -). Assim, o  aluno terá algumas tentativas ou tempo para acertar, caso não  consiga, será trocada as funções, como: o que está tentando  descobrir, voltará para o seu lugar, e quem “encobriu” o objeto,  ficará do lado de fora. Caso não atrapalhe, coloque mais alunos  para encobrir e descobrir, deixando a brincadeira mais dinâmica,  com poucos atrasos e mais crianças participando.



		120



		240 JOGOS E BRINCADEIRAS DA EDUCAÇÃO FÍSICA EM SALA DE AULA



		177. POUSO DO AVIÃO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: folhas de sulfite.



		Distribuição: cada aluno em seu lugar, com uma folha de  sulfite e as cadeiras da sala.



		Na prática: logo de início pergunte aos alunos quem sabe  construir um avião de papel. Em seguida, ensine e peça ajuda as  crianças que já saibam fazer para mostrar como faz aos colegas.  Após todos com seus aviões de papel, construa um pouso de  avião, com quatro mesas da sala colocadas lado a lado.



		Desta forma, organize uma sequência dos alunos para que eles  arremessem o avião de uma marca até a mesa, tentando fazê-  lo pousar, criando um “treino”, para depois um “campeonato”.  Poderá também variar o tamanho da pista de pouso, com a  quantidade de mesas, alguns obstáculos como um bambolê  segurado por um aluno.



		178. PSIU/PSIU, PSIU!



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos de pé ao lado dos seus próprios lugares



		Na prática: todos imaginarão dois tipos de pássaros. Um  pássaro dirá “PSIU” e o outro “PSIU, PSIU”. Um pouco antes,  ensine as crianças o movimento de cada pássaro; quando ouvirem  somente PSIU, eles deverão ficar na ponta dos pés e mover os  cotovelos de um lado para o outro, e se for PSIU, PSIU, eles não  poderão fazer nenhum movimento. Desta forma, o professor irá  falar em voz alta, fazendo os alunos se movimentarem ao som
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		de cada passarinho, sendo que quem fizer o movimento errado,  deverá sair do jogo ou ficar algumas rodadas fora da partida.



		Muitas vezes, as crianças têm o costume de ficar fazendo o som  ao mesmo tempo em que o professor, então coloque algumas  regras para controlá-los; caso possa usar o apito dentro da sala,  seria melhor. Vá modificando os tipos de animais utilizados na  brincadeira, pois as crianças perdem o interesse muito rápido,  assim coloquem, por exemplo: gatos, cachorros, etc.



		179. PROCURANDO UM ANIMAL



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: celular com sons de animais, por exemplo: grilos,  abelhas, passarinhos.



		Distribuição: dois ou três alunos ficarão do lado de fora da  sala, já os outros colegas continuarão sentados em seus lugares.



		Na prática: este jogo poderá ser feito de duas formas, com  a turma toda em silêncio ou fazendo algum tipo de barulho  combinado anteriormente, por exemplo: bater palmas, bater o  lápis, os dois alternadamente, etc. Antecipadamente esconda o  celular com o som do animal escolhido ligado em algum lugar  da sala como: mochila dos alunos, dentro dos armários, no meio  dos livros, logo chame os alunos que estão do lado de fora para  começar a procurar o “animal”.



		Desta forma, quem encontrar primeiro, continuará procurando,  disfarçando, enganando os outros colegas por algum tempo, em  seguida retornará para ao seu lugar. Logo depois, pergunte a  ele onde está o animal, caso esteja certo será o vencedor, do  contrário pergunte ao segundo.
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		180. PING PONG BALL



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: bolinhas de ping-pong e baldes de água.  Distribuição: os alunos divididos por equipes.



		Na prática: antecipadamente, coloque um balde no chão  próximo a lousa, na direção do corredor de cada equipe,  certificando que todos estão ajustados no mesmo ângulo e  distância e uma marca alguns metros. Assim, organize as equipes  por fileiras das carteiras, logo chame o primeiro de cada grupo,  oferecendo a ele uma bolinha de ping-pong. Deste modo, o aluno  arremessará a bolinha no chão, fazendo-a quicar no chão até um  balde, o aluno terá uma ou três chances.



		Caso ele consiga, a equipe receberá um ponto, onde o mesmo  aluno entregará a bola para o próximo colega do grupo. Vencerá  quem conseguir o maior número de pontos. Poderá também  colocar alguns obstáculos no caminho, como: as cadeiras  deitadas, cones ou peças de brinquedos, dificultando a trajetória  da bolinha até o alvo.



		181. PING-PONG GOL



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: bolinhas de ping-pong e livros.



		Distribuição: os alunos divididos por três equipes.



		Na prática: escolha um de cada equipe para começar o jogo,  ficando atrás da mesa do professor. Antecipadamente coloque  os livros na outra ponta da mesa. Consequentemente, dê a cada  criança uma bolinha, eles deverão jogar a bolinha quicando na  mesa para tentar acertar em cima do livro que está na outra
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		extremidade, e quem conseguir dará um ponto para sua equipe.  Poderá também dar algumas chances os alunos. Logo, chame  outros alunos de cada equipe para continuar a partida. Vencerá  quem fizer mais pontos.



		182. QUANDO EU DIGO...



		Idade: 6 a 8 anos



		Materiais: pano para vendar os olhos.



		Distribuição: as crianças formarão um círculo com os olhos  vendados com um aluno no centro.



		Na prática: todos em um círculo, com o professor junto  cantando: “quando e digo alto, quando eu digo alto vocês  devem movimentar-se o contrário como baixo, baixo e baixo  (agachando). E o contrário como baixo, baixo, baixo vocês  devem fazer ficar alto, alto, alto ficando de pé. ” Poderá alternar  algumas frases como baixo, baixo, alto ou alto, alto e baixo.



		183. QUANDO O... MONSTRO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: as crianças estarão em duplas sentados em seus  assentos. Já o líder, ficará na frente da turma.



		Na prática: o aluno que ficará na frente da turma, começará a  contar uma história. No momento mais dramático, o líder dirá “o  monstro!”; ou outras palavras que os alunos desejarem. Então,  todas as crianças deverão mudar de assentos enquanto o líder  tenta garantir um assento para si mesmo. O jogo continuará com  o aluno que ficou sem assento.
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		184. QUEM CHEGARÁ PRIMEIRO



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: as crianças estarão sentadas e numeradas de  cada fila.



		Na prática: após um sinal, o último aluno em cada fila sairá  do lado direito, correndo para a frente fazendo o contorno da  primeira mesa da sua própria fila, continuará correndo até o seu  assento do lado direito. O professor observará qual jogador da  equipe sentará primeiro, marcando um ponto para a equipe; em  seguida, sinalizará para o segundo jogador a correr.



		O jogo continua até que todos tenham participado. Um ponto  é dado para cada aluno que terminar a corrida antes de seu  adversário, onde o time com mais pontos será o vencedor.



		185. QUEM CHEGAR PRIMEIRO, GANHA



		Idade: 9 a 12 anos.



		Materiais: bola pequenas, sacos de feijão ou qualquer objeto  que possa ser passado de uma pessoa para outra.



		Distribuição: grupos de seis ou mais em formação de fila.



		Na prática: após um sinal, o líder passará a bola ou objeto  sobre a cabeça para a pessoa que está por trás dele. Deste modo,  a criança que recebeu, deverá passar a bola entre as pernas,  assim por diante até o último colega, que irá correndo para o  primeiro da fila, começando tudo de novo. Desta maneira em  sequência até que o líder volte ao início da fila. O time que  terminar primeiro ganha.
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		186. QUE DIFÍCIL



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: moedas, borrachas, objetos pequenos.  Distribuição: dois a quatro alunos de pé na frente da lousa.  Na prática: peça para ficarem de costas para a parede, tocando



		também os calcanhares. No chão na frente deles, coloque o  objeto pequeno a uma distância de um metro dos dedos dos pés.  Em seguida, após o sinal será observado quem conseguirá pegar  o material sem afastar os calcanhares da parede. Quem for capaz  de realizar primeiro, ganhará o jogo.



		187. QUANTOS METROS OU PASSOS TEM.



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: qualquer objeto que possa equilibrar sobre a cabeça.  Distribuição: dois alunos, um em cada canto da sala.



		Na prática: cada aluno ficará em um canto da sala, deixando  as mesas e cadeiras em forma de dois corredores. Desta forma  os alunos colocarão os objetos sobre a cabeça, após um sinal,  deverão se deslocar entre os corredores dando passos largos,  quem conseguir dar entre duas a quatro voltas sem deixar o  material cair, será o vencedor. Posteriormente escolha outros  alunos para competirem entre eles.
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		188. QUEM É VOCÊ?



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: qualquer aluno para ficar com os olhos vendados  e um para ficar na frente da sala.



		Na prática: o aluno escolhido para ficar comos olhos vendados,  ficará de frente aos seus colegas. Desta forma o professor pedirá  para que todos os alunos troquem de lugares, o adivinhador  apontará para qualquer um da sala e irá dizer: “Quem é você?”  Alguém dirá uma frase, um som de alguma coisa, etc. Assim,  tentará adivinhar quem falou; caso não acerte no primeiro  palpite, poderá pedir para que o aluno vá até ele, ariscando  descobrir tocando no corpo do colega e depois dará o seu palpite.



		Variação: deixe que todos os alunos cerquem o adivinhador,  segurando as mãos para formar uma roda. Assim, ele irá à  direção dele e tocar no colega. Caso dê um palpite errado, peça  para que os alunos movam-se novamente.



		189. QUANDO O/A ...



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: cadeiras.



		Distribuição: todos os alunos e o líder estarão sentados  formando um círculo.



		Na prática: dê a cada jogador o nome de alguma parte/  personagem/objetos de uma história. O Líder, escolhido pelo  professor, contará uma história sobre um desenho/filme, no qual  sempre que forem falados os nomes das partes/personagens/  objetos, os alunos deverão se levantar, correr ao redor do círculo
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		à esquerda e voltar a sentar-se.



		Qualquer aluno que não se levantar em uma vez que seu nome  for chamado, estará fora do jogo. Sempre que o “TEMA DA  HISTÓRIA” for mencionado, por exemplo: “Branca de neve e  os sete anões”, todos os alunos devem mudar de lugar. Neste  momento o contador tentará sentar-se em algum lugar. A criança  que ficar sem assento se tornará o novo líder e continuará a  história. Caso as crianças tenham dificuldade em criar a história,  peça sugestões para escolher os temas e personagens e crie uma  história.



		190. QUEM SAIU FOI...



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos estarão em seus lugares ou em forma de  círculo, onde um dos alunos estará na frente da turma de costas  aos colegas e com olhos fechados.



		Na prática: em silêncio, o professor indicará uma criança para  sair da sala ou do círculo, neste momento, todos deverão trocar  de lugar. Após o colega ter deixado a sala, o adivinhador poderá  abrir os olhos e tentar descobrir quem foi embora por algum  tempo.



		Se ele acertar o nome do colega corretamente, trocará de lugar  com o que foi escolhido, mas se falhar, continuará na frente; a  criança que saiu retornará para a sala mostrando a ele que saiu.  Poderá também colocar mais alunos para sair da sala dificultando  a brincadeira, como também a cor da camisa, shorts, etc.
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		191. QUEM CONSEGUE DE LADO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares,  podendo ser chamado de 4 a 6.



		Na prática: chame as crianças, e peça para ficarem contra a  parede com o lado esquerdo (ou direito), bochecha, quadril e  pé tocando nela. Desafie-os para ver quem consegue levantar a  perna livre, sem mudar sua posição contra a parede. Poderá ser  utilizado apenas como um desafio pessoal ou com jogo entre  equipes, onde quem conseguir receberá pontos ao seu grupo.



		192. QUEM FEZ ISSO?



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: um aluno à frente ou no meio todos e os demais  em pé formando um círculo ou sentados em seus lugares.



		Na prática: o aluno que estará no meio ou a frete, ficará com  os olhos fechados durante algum tempo, levando o professor  a apontar para uma criança que deverá fingir estar chorando  três vezes em voz alta. Logo depois, o aluno do centro poderá  olhar para todos perguntando: “Quem fez isso?” Fazendo todos  ficarem quietos, sem demostrar nenhumaexpressão, dificultando  a descoberta. Caso não consiga, poderá apontar e perguntar de  novo: “Quem fez isso?” Para alguém, essa criança poderá dar só  uma dica, falando, por exemplo: eu não consigo mentir, quem fez  isso está usando um short preto .



		Desta forma ele tentará adivinhar falando o nome do colega
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		ou perguntar de novo, sendo a segunda chance das três. Caso  acerte, poderá ficar como adivinhador novamente ou trocar de  lugar com outro colega. Poderá também colocar mais alunos a  chorar ou dar risada, fazer um som estranho, etc.



		193. REVEZANDO



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: um saco de feijão, borracha ou bastão de papel,  para cada linha.



		Distribuição: organize os alunos e seus lugares, divididos por  equipes, colocando o material na primeira mesa de cada fila.



		Na prática: desta forma, após um sinal, o objeto será passado  para trás por cima da cabeça, sendo repassado por cada criança  em sequência. Quando o objeto chegar na última carteira, o  aluno voltará correndo para o da frente, e quando chegar ao lado  do assento, colocará na primeira mesa. A criança que colocar o  objeto no lugar da frente primeiro, ganhará uma pontuação para  sua equipe. Poderá também utilizar uma variação, como: cada  criança que passar o objeto se moverá umassento para trás, onde  o aluno que receber, fará o mesmo. Desta forma, continuará o  jogo até que cada criança tenha participado. E a fila com maior  pontuação ganhará.



		194. RECEBE E PASSE



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: bola de piscina ou saco de feijão.



		Distribuição: quantidade de alunos iguais por equipes.



		Na prática: as equipes se alinham com um capitão com cerca
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		de dez pés de distância na frente dos outros. Deste modo, o líder  jogará a bola ou saco para o primeiro da fila, ele receberá e  passará de volta, logo irá colocar a cabeça sobre a mesa. Porém,  se o jogador deixar cair, ele deverá recuperar a bola, voltar para  o seu lugar e passar novamente antes de se agachar.



		Desta maneira qualquer tipo de lance pode ser usado. A equipe  com todos os primeiros agachamentos ganha.



		195. REVEZANDO OS COLEGAS



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: qualquer número de alunos, divididos em  equipes.



		Na prática: um aluno será o líder de cada equipe, estando  de frente para os outros colegas, que estarão sentados em suas  cadeiras. Após um sinal, o líder de cada equipe irá correr para  o primeiro colega de seu grupo, segura a mão dele, levando-o a  parede de trás da sala e voltar para o mesmo lugar.



		Do mesmo modo, ele deverá levar o segundo, continuando até  que todos tenham sido resgatados, onde a equipe que fizer isso  primeiro, ganhará a rodada. Logo, poderá realizar uma troca de  funções, escolhendo um novo líder para a segunda rodada.



		196. RIR OU NÃO RIR



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: lenço ou pedaço de pano.



		Distribuição: os alunos formarão um único círculo com uma
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		criança em pé no centro.



		Na prática: o aluno que estará no centro, lançará um lenço  para cima, enquanto estiver no alto, as crianças deverão rir, mas  quando o lenço tocar no chão, os risos terão que ser cessados  e todos ficarão quietos. Caso alguém continue a rir, ele deverá  abandonar o círculo, podendo apenas lançar o lenço, o que  invariavelmente colocará vários alunos de fora.



		197. RÁPIDO COMO UM RAIO



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: cartões de visita e moedas.



		Distribuição: individualmente a escolha do professor.



		Na prática: escolha um aluno para tentar realizar o desafio,  o de colocar um cartão de visita em cima do dedo médio e uma  moeda sobre o cartão, equilibrando os dois materiais. Sem o uso  dos outros dedos e com a ponta dos dedos de outra mão, tentará  puxar bem rápido com um raio o cartão, sem deixar a moeda  cair, equilibrando-a no dedo médio.



		198. RESPOSTAS MALUCAS



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: canetas e folhas de caderno



		Distribuição: todos os alunos em seus próprios lugares, cada  um com uma folha e caneta ou lápis.



		Na prática: cada aluno deverá escrever qualquer pergunta bem  engraçada relacionada com as aulas práticas da educação física  que gostaria de ser respondida em um pedaço de papel. Após
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		escrever, o papel deverá ser dobrado bem abaixo da pergunta,  no qual será passado para o colega de trás.



		Desta forma, o colega que recebeu o papel, deverá responder sem  poder ler a pergunta. Quando todos já estiverem respondidos,  eles deverão ler a pergunta e a resposta em voz alta, podendo ter  frases bem engraçadas.



		199. SERÁ QUE EU CONSIGO



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: se possível um aparelho musical.



		Distribuição: os alunos estarão em círculo ao redor da sala,  todos de frente na mesma direção. Um é designado como o líder.



		Na prática: o líder dirá os sinais para que os colegas façam as  mais variadas atividades como:



		Comece a caminhar pela sala, nunca pare completamente.  Comece a saltar.



		Faça possíveis movimentos pequenos e continue caminhando.



		Faça o máximos de movimentos que puder e continue  caminhando.



		Segure os tornozelos e continue caminhando.



		Andar nos calcanhares.  Andar nos dedos dos pés.  Andar com joelhos rígidos.  Agachar-se e pular para frente.  Caminhe usando passos gigantes.



		Caminhe rápido, balançando o braço vigorosamente.



		Caminha adiante levantando o joelho dobrado da perna que  avança tão alto quanto possível.
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		Andar no calcanhar de um pé, um pé de outro pé.



		Quem não conseguir, poderá pagar algum castigo; após algum  tempo troque o líder.



		200. SIGA-ME



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: com exceção de um o líder, todas as crianças  estarão sentadas.



		Na prática: o único aluno que será o líder irá caminhar ao redor  da sala e tocará no ombro de quatro a seis colegas. Enquanto ele  caminha tocando nos colegas, vai dizendo: “Venha colega”.



		Depois dos alunos serem escolhidos, deveram seguir o líder para  cima e para baixo pelos corredores, onde, a qualquer momento,  dirá: “corram”. Ao ouvir “Corram”, todos os alunos escolhidos  pelo líder correrão de volta aos seus assentos. Assim, o primeiro  que chegar no seu lugar será o novo líder.



		Paraestejogopodeserescolhidoalgumtemaparaa movimentação  durante o deslocamento na sala. Mas tome cuidado, orientando  os alunos sobre o trajeto até o seu assento, como não colocar o  pé na frente, pular as cadeiras, etc.



		201. SIGA-ME SE FOR CAPAZ



		Idade: 6 a 9 anos



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: um aluno será escolhido como mestre, sem  demora, os demais colegas, por volta de 4 a 6 formarão um
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		único grupo atrás dele.



		Na prática: os alunos seguirão o mestre pelos corredores  da sala imitando qualquer coisa que ele fizer. Assim, o mestre  deverá procurar manter a fila em movimento criando tarefas  interessantes e difíceis para o restante da turma, como: o andar  do pato, cachorro andando, saltar certa distância, etc.



		Quando uma criança errar o movimento, deverá executar algum  castigo engraçado como imitar um animal, palhaço, entre outros  e logo voltar ao final da fila ou sair do grupo. Se a sala for  grande, poderá dividi-la em mais grupos com um “mestre” para  cada, trocando-o depois de algum tempo.



		202. SALTE O RIBEIRÃO



		Idade: 6 a 9 anos.



		Materiais: um espaço de alguns metros de largura desenhado  no chão.



		Distribuição: as crianças formarão uma fila única.



		Na prática: as crianças se deslocarão para passar na frente  da lousa, tentando saltar sobre o “ribeirão” que acabou de  ser desenhado. Se forem bem-sucedidos, eles continuam na  brincadeira, caso não consigam “molhados os pés”, deverão  retornar para o último lugar para tentar novamente. Quando  todos tiveram sucesso, aumente a largura do ribeirão.



		Poderá também desenhar outros simbólicos locais pela sala como  pedras, árvores, pontes, etc.
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		203. SERÁ QUE VAI...



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: as crianças ficarão de pé nos corredores das  cadeiras. E um aluno ficará na frente da sala, representará o  meteorologista.



		Na prática: quando o(a) meteorólogo(a) fala: o vento sopra  norte; sul; leste ou oeste, as outras crianças movem rapidamente  na direção comentada. Mas quando for falado “redemoinho”  todos os alunos deverão rapidamente ficar em pé no calcanhar  direito três vezes.



		O interessante desta brincadeira dependerá muito da rapidez e  variedade com a qual o líder dirá os variados pontos da «bússola».  Para crianças mais velhas, os pontos de meio caminho podem ser  nomeados, como noroeste, sudoeste, etc.



		204. SACOS DE FEIJÕES AO ALVO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: seis bolsas de feijão para cada linha ou equipe. Um  círculo no chão perto do quadro-negro em linha com cada equipe  e com uma marca de lançamento distante do alvo.



		Distribuição: os alunos serão numerados (pontos) seguindo a  ordem da fila.



		Na prática: o primeiro aluno receberá seis sacos de feijão em  cada assento. Após um sinal, a criança irá lançar para frente  todos os seis sacos, onde está desenhado o círculo com as  pontuações em cada lugar, no qual ele observará quantos pontos  fez. Cada saco que cair totalmente dentro do círculo, marca um
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		ponto para sua equipe. Nenhuma pontuação é recebida para um  saco que toca uma linha.



		Ele deverá ir para a lousa em frente do seu corredor e escrever a  pontuação que conquistou; depois recolher os materiais, voltar  para o seu lugar e passar para o próximo colega. Quando ele  estiver sentado, o aluno que está atrás dele avançará para a  linha de lançamento e repete o jogo, ou se desejar a próxima  fila poderá aguardar o sinal do professor, como o objetivo é uma  pontuação, então não terá limites de tempo.



		A fila que fizer a pontuação mais alta, ganhará a rodada. Cada  aluno terá que escrever sua pontuação no quadro-negro e  também somar adicionando pontuações do colega anterior.



		205. SOBRE O GELO



		Idade: 7 a 11 anos.



		Materiais: dois pedaços de papelão para cada equipe.



		Distribuição: quatro ou cinco equipes com igual número de  alunos em cada fila alinhadas em corredores em direção a parte  de trás da sala.



		Na prática: O primeiro aluno de cada equipe terá duas peças  de papelão. Onde, após um sinal, ele terá que colocar os cartões  sob seus pés e começará seu avanço para a frente da sala. Desta  maneira, as crianças avançam levantando um pé, colocando o  papelão que estava debaixo deste pé para a frente e pisando  sobre ele com os dois pés, rapidamente pegará o outro cartão  que ficou atrás, colocando-o para frente e pisar nele com outro  pé, continuando assim sucessivamente.



		Depois de atingir um ponto designado marcado na frente da sala  (como tocar na lousa), o aluno pegará os cartões e voltará para  a marca inicial da rodada, dando-os para o próximo na fila e  afastando-se assim para não atrapalhar o próximo colega. Deste
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		modo a corrida continuará e a primeira equipe que completar  a prova, ganhará a rodada. Poderá também ser realizada com  todas as filas sentadas, começando com o último aluno de cada  linha. À medida que as crianças estão se movendo, o próximo  passará um assento para trás.



		206. SOBE E DESCE



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: poderão ser escolhidos entre 4 a 8 alunos,  formando duplas, onde os parceiros ficarão de costas um para o  outro, com seus braços cruzados entre eles.



		Na prática: após um sinal, ambos deverão se mover para baixo  sobre os joelhos, ficando na posição sentada. Logo deverão ficar  em pé, alinhando as pernas novamente, deixando os braços  presos durante todo o movimento. Desta maneira deverão repetir  de três a quatro vezes, onde quem conseguir realizar primeiro,  será a dupla campeã.



		207. SENTE E LEVANTE SACI



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: escolha dois a quatro alunos para ficarem na  frente da lousa.



		Na prática: após a escolha dos alunos, explique que eles terão  de ficar em pé com a perna direita no chão, levantando o pé  esquerdo para trás, segurando o tornozelo com a mão direita.  Desta forma, as crianças deverão flexionar o joelho direito,
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		fazendo com que a perna e o joelho esquerdo toquem o chão. Em  seguida, tentarão levantar-se novamente sem perder o equilíbrio.  Poderá também tentar com a outra perna ou apertar o tornozelo  esquerdo com a mão esquerda em vez da direita.



		Utilize a atividade comoforma de brincadeira ou uma competição  individual ou por equipe, criando algumas diferentes regras.



		208. SENTA, LEVANTA E SALTA



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: cadeiras.



		Distribuição: os alunos divididos em duas equipes.



		Na prática: organize as equipes dos alunos em duas ou mais  colunas dos próprios lugares e coloque uma cadeira em cada  extremidade da sala. Oprimeiro aluno de cada equipe da primeira  coluna, após um sinal, correrá para sua cadeira e rapidamente  deverá SENTAR, LEVANTAR E SALTAR corretamente, após isso,  deve retornar para o mesmo lugar, tocará na mão do próximo  colega para continuar o jogo, seguindo a ordem dos colegas.



		Desta forma, a equipe que terminar primeiro será a vencedora.  Poderá também colocar outra sequência de movimentos, como:  sentar, levantar, girar e saltar.



		209. SALADA DE FRUTAS



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: Um aluno em pé sem cadeira e todos os outros  de pé ao lado de suas cadeiras.



		Na prática: divida os alunos de três a quatro grupos nomeando-
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		os com alguns tipos de frutas, como: maçã, banana, pera,  uva. Logo, deixe o escolhido no meio da sala, onde os colegas  estarão caminhando pelo espaço. Assim, o professor dirá o  nome de alguma fruta combinado anteriormente, como “maçã”,  rapidamente todas as “maçãs” deverão procurar um lugar vazio  para sentar, disputando entre eles, fazendo a criança do meio  sentar-se no lugar de alguém, deixando um outro aluno no  centro sem uma cadeira.



		A criança no centro dirá outra fruta, fazendo com que a  brincadeira continue até quando o professor disser “SALADA”,  todos devem mudar de assento.



		210. SEQUENCIANDO OS DESENHOS



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: folhas de sulfite, lápis.



		Distribuição: cada aluno estará em seu lugar, utilizando um  lápis e uma folha de sulfite.



		Na prática: a primeira criança nomeará o que ele quer como  cenário, por exemplo “praia”, dizendo “desenhem uma praia”.  Logo o segundo aluno pedirá para desenhar: um coqueiro; o  próximo: um barco; assim por diante, até a imagem estar cheia  o suficiente na folha.



		Desta forma, criará um interesse da brincadeira aos alunos,  criando a dificuldade de encontrar um lugar para colocar as  imagens na folha. Assim, levará a diversão, a criação e o respeito  dos pedidos dos colegas. Poderá também dar temas relacionados  com a educação física escolar, como: a quadra, a rua, os parques,  etc. Relacionando as brincadeiras, jogos, que possam ser  realizadas naqueles lugares.
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		211. SE PEGAR É SEU



		Idade: 6 a 10 anos



		Materiais: moedas ou objetos com forma redonda e fina.



		Distribuição: individualmente, ao lado da cadeira ou na frente  dos colegas.



		Na prática: escolha umdos alunos para realizar o desafio, onde  ele colocará três ou quatro moedas empilhadas sobre a lateral  do cotovelo, deixando em horizontal. No qual ele deverá deixar  escorregar as moedas e tentar pegá-la, semque caia no chão. Caso  não consiga, escolha outro aluno para tentar realizar o desafio.



		212. SACOLABOL



		Idade: 8 a 11 anos



		Materiais: sacos de feijões ou bolinhas de piscina, sacolas de  plástico ou caixa.



		Distribuição: os alunos estarão sentados, divididos por  equipes.



		Na prática: divida os alunos por equipe na quantidade das  fileiras que a classe possua. Assim, escolha um aluno de cada  equipe para segurar a sacola, com alguma distância do primeiro  arremessador.



		A cada aluno será fornecida uma bolinha, tomando o lugar de  início do jogo, um risco feito no chão. O primeiro de cada fila se  levantará ficando atrás do risco, onde, após o sinal, arremessará  para a sacola do colega que está na frente dele, caso acerte,  voltará para o lugar, mas se errar, deverá recuperar o material  e tentar novamente. Seguindo a ordem dos alunos de cada  fileira, quem terminar primeiro de acertar todas, vencerá o jogo.
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		Variação: dê a cada distância um valor diferente no arremesso  das bolinhas ao alvo, competindo individualmente.



		213. SIGA O LÍDER



		Idade: 6 a 8 anos



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos estarão em pé ao lado dos seus  assentos, onde um será escolhido para ser o líder.



		Na prática: o líder escolhido ficará em frente aos colegas,  falando alguns comandos a eles. como: imitar as caminhadas  e os gritos de qualquer animal; o ruído e a ação de um trem;  imaginar ser integrante de uma banda, cada um tocando um  instrumento que conhece; fingir estar caminhando pela neve  profunda, pelo sussurro, folhas ou andar no mar; jogando uma  bola como: correr para pegá-la no alto, andar e pegar depois  de um salto ou jogar para cima, saltar e pegá-la; finja de estar  brincando livre pelo espaço, jogando com aros e outros materiais,  etc. Imaginar ser anões, gigantes, árvores largas, etc.



		Todos esses movimentos podem ser realizados à medida que  o líder segue seu caminho subindo e descendo os corredores  e rodeando as paredes externas da sala. A troca dos líderes  dever ser feita com frequência e inesperadamente. Muitas das  sugestões poderão ser utilizadas e modificadas devido à idade  dos alunos. Além disso, os variados tipos de deslocamentos  podem ser adicionados, como também acrobacias mais simples,  abaixando os assentos de um corredor para o outro, rastejando  debaixo das mesas, saltando para alcançar uma certa marca.



		As sugestões são simples: quando cada aluno possua sua própria  mesa, levantando um caderno, colocá-lo na cabeça e andar pela  sala se equilibrando, colocando novamente quando chegar à  sua mesa na próxima rodada. Deixe as crianças sugerirem mais
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		comandos para a lista de ideias do líder no jogo.



		Sempre tome cuidado em relação ao local da atividade, pois as  cadeiras e as mesas não organizadas de forma segura poderão  causar algum imprevisto.



		214. SALADA DE FRUTAS OU LEGUMES



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: as crianças sentarão em forma de um círculo ou  qualqueroutraformaçãoconveniente,deixandoapenasumem pé.



		Na prática: cada aluno receberá o nome de uma fruta ou  legumes. Com as crianças sentadas em seus lugares, o professor  irá dizer o nome de duas frutas ou legumes de cada vez, por  exemplo: pera e maçã. Neste momento, os dois alunos que têm  esses nomes particulares deverão se precipitar para trocar de  lugares, antes que o colega em pé, o “vendedor”, possa obter  um deles. A criança que ficar sem nenhum assento, será o novo  vendedor. E quando for falado “salada”, todos deverão mudar  de assentos enquanto o “vendedor” tentará encontrar um lugar  para ele.



		215. SUPERHOMEM OU SUPERMULHER



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: um(a) aluno(a) escolhido para ser o “super-  homem”ou“supermulher”, e o restante sentados emseus lugares.



		Na prática: a criança que será o super-homem andará pela sala,
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		e a qualquer momento, poderá dizer, “eu te ajudo?”. Aqueles  que disserem “Sim” levantará a mão, assim o “super-homem”  escolherá quem poderá ir com ele, então deverão atrás dele em  qualquer lugar dentro da sala.



		Eles deverão seguir-lo e fazer tudo o que ele fizer, quando  de repente chamará “super-homem!” todos que estiverem  seguindo-o, terão que voltar rapidamente aos seus lugares. Desta  maneira, quem perder o seu assunto, pelo aluno o “super-homem  ou supermulher” deverá ficar de fora por algumas rodadas ou  tempo. Depois de algum tempo, será escolhido um novo super-  homem ou supermulher.



		216. SEGURA E FALE



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: saquinhos de feijão, borracha ou bolinhas de piscina.  Distribuição: todos os alunos sentados em seus lugares.



		Na prática: o professor ficará na frente dos alunos, segurando  o material, onde a qualquer momento irá chamar uma criança  pelo nome, jogando o saquinho de feijão, logo fará perguntas  dos temas da educação física escolar, como: um esporte com  bola; sem bola; que precise nadar, etc. Rapidamente ele terá que  responder dentro de 10 segundos, caso saiba, jogará de volta o  objeto, respondendo à pergunta, assim a sua equipe ganhará um  ponto ou apenas continuará na brincadeira.



		Caso contrário, a equipe não receberá ponto nenhum ou ficará  fora do jogo até o final. Posteriormente será escolhido outro  aluno, de outra equipe ou de outra fileira, finalizando com a  contagem dos pontos ganhos ou o aluno que conseguiu ficar até  o fim.
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		217. TOQUE O CÍRCULO



		Idade: 9 a 12 anos.



		Materiais: círculos com 50cm marcado com giz no chão na  frente da lousa.



		Distribuição: as crianças estarão em seus assentos e um aluno  será escolhido para ser “defensor”; onde ele ficará na frente ou  perto dos círculo.



		Na prática: o defensor convidará de dois a quatro colegas  pelos nomes, no qual ficarão no fundo da sala. Após um sinal,  eles tentarão tocar ou entrar no círculo com um pé antes de  serem marcados.



		Os alunos podem correr em qualquer direção e devem fazer  isso como um jogo de desafio. Caso alguém consiga, poderá ser  o novo líder, mas se alguém for pego deverá voltar para o seu  lugar ou pagar algum castigo engraçado.



		218. TROCANDO



		Idade: 9 a 12 anos.



		Materiais: quatro sacos de feijão ou bolinhas de piscina.



		Distribuição: as crianças são divididas em quatro grupos com  um grupo colocado em cada canto da sala com um capitão que  fica na frente de cada equipe com um saco de feijão ou bolinha  de piscina.



		Na prática: em um sinal, o capitão lançará o objeto para o  primeiro aluno de seu grupo que o jogará de volta para o capitão  e na linha de membros da equipe até que todos tenham jogado.



		Como ele joga a bola para o último aluno, ele dirá “trocando” e  vai para frente da linha. A última criança imediatamente sai na
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		frente para se tornar o líder. Continue neste até que cada aluno  tenha sido um líder. A equipe que conseguir formar posição  original primeiro, ganhará o jogo.



		219. TAPETE MÁGICO



		Idade: 6 a 11 anos.



		Materiais: aparelho para música.



		Distribuição: vários círculos pequenos do tamanho de um  tapete serão desenhados no chão a cerca de um a dois metros de  distância um do outro. As crianças formarão um único círculo.



		Na prática: quando a música começar a tocar, as crianças  caminharão ao redor da sala, logo quando for pausada, qualquer  aluno que pisar em um tapete mágico, cairá em um “precipício”  saindo do jogo.



		Continuando até que todas as crianças tenham sido pegas no  tapete mágico. Eles deverão atravessar os tapetes pisando com  os dois pés sem poder saltar sobre eles.



		220. TORRE DE PISA



		Idade: 8 a 10 anos.



		Materiais: 5 a 10 sacos de feijões para cada fila.



		Distribuição: as crianças são divididas em duas a quatro filas  com quantidade iguais de alunos.



		Na prática: antecipadamente na frente de cada fila, coloque  de cinco a dez sacos de feijão que devem ser passados um por  um durante o jogo. E após um sinal, o primeiro aluno em de  cada fila, passará um saco de feijão ao mesmo tempo, até que
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		todos tenham sido passados. Quando a última criança obtiver o  primeiro saco, ele deverá colocá-lo no chão.



		À medida que o saco de feijão for para ele, o aluno deverá colocar  um em cima de outro, até que todos tenham ficado em colunas.  Ninguém poderá ajudá-lo a empilhar e, se sacos caírem, deverão  ser empilhados novamente.



		O vencedor da fila será quem empilhar primeiro todos os sacos  de feijão. O aluno que empilhar, levará para frente da fila, se  tornando o primeiro jogador da próxima rodada.



		221. TOQUE, TOQUE E VOLTE



		Idade: 7 a 11 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: divida a classe em um número igual de equipes  e coloque-os em corredores alternativos. Peça aos alunos que  coloquem a mão direita atrás das costas com as palmas para  cima.



		Na prática: após um sinal, o último aluno irá bater na mão  do jogador em sua frente que rapidamente baterá na mão do  jogador seguinte e assim por diante até chegar no primeiro.



		Quando a mão do primeiro aluno da fila ser tocada, ele correrá  para trás do último lugar, começando tudo novamente. Isso  continua até que o líder principal esteja de volta na frente da  fila. Cada vez que criança da frente correr para trás da fila, os  colegas restantes deverão dar um passo à frente, fornecendo  espaço para o corredor no final do fila.
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		222. TEIAS DE ARANHA



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: divida a turma em dois grupos, onde um será as  “teias de aranha”, formando duplas e com as mãos dadas entre  eles espalhados pelo espaço ao lado das carteiras, e os outros, as  “moscas” que estarão livres pelo espaço.



		Na prática: as crianças que formarão as teias de aranha  ficarão distantes uma da outra pelos corredores das carteiras,  fazendo movimentos repetitivos de levantar e abaixar os braços,  já as moscas estarão livres pelo espaço. Após o sinal, as moscas  andarão pelos corredores entrando e saindo das “teias” (os  braços dos colegas), sendo que, a qualquer momento, o líder  (professor) dará um sinal ou pausará a música, a criança que  estiver dentro da teia, será abraçada por eles, significando que  ficou presa, capturada pela aranha.



		Desta forma, quem foi pego, sairá do jogo. Poderá variar algumas  regras do jogo, como: quem foi pego, se tornará o novo líder, o  último aluno preso será o vencedor; a mosca terá que entrar por  baixo, deverá sair por cima dos braços do colega.



		223. TOCA DO ESQUILO



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: objetos pequenos como: tampinhas de refrigerantes,  giz, borrachas.



		Distribuição: todas as crianças, exceto um o “esquilo”, estarão  sentados em seus lugares com a cabeça descansanda em um dos  braços, como se estivesem dormindo e o outro estendido para  frente com a mão aberta.
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		Na prática: o aluno “esquilo” irá carregando o objeto pequeno,  andando silenciosamente pela sala, onde, a qualquer momento,  ele deixará cair, colocando na mão de um dos colegas, então  o mesmo deverá persegui-lo. Deste modo, quando o “esquilo  pegador” alcançar e tocar no colega o “esquilo fugitivo”, ele se  tornará o novo esquilo, caso o mesmo consiga chegar no “ninho”,  quem saiu sem ser pego, continuará sendo o esquilo para uma  próxima rodada.



		224. TIMES/LUGARES/MATERIAIS ESPORTIVOS



		Idade: 9 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: seis alunos escolhidos para ficar na frente da  turma e todos os outros em seus lugares.



		Na prática: Deixe-os livres para que cada aluno escolha um  tema como: time, lugar, material esportivo, objetos, personagens,  etc. Dê a eles alguns segundos para pensar sobre o tema. Desta  forma, os seis alunos deverão falar em voz alta o assunto  escolhido de cada criança, repetindo duas a três vezes. Logo  os alunos selecionados mudarão de ordem se deslocando para  alterar os seus lugares, se embaralhando.



		Em seguida o professor convidará qualquer aluno da classe a  colocar a ordem exata dos alunos, feita anteriormente.



		Variação: os alunos poderão escolher nomes de jogadores,  partes do corpo, etc. Para dificultar ainda mais, coloque uma  quantidade maior de alunos; peça para os alunos que estão  sentados para fecharem os olhos, enquanto isso os escolhidos  irão falar em voz alta o que escolheu como tema, fazendo os  colegas reconhecer pela voz.
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		225. TRANSPORTE DOS FEIJÕES



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: copos plásticos e feijões.



		Distribuição: entre dois a quatro alunos.



		Na prática: cada aluno dos escolhidos deverá ir para a mesa  do professor, onde precisará segurar um copo plástico com e um  sem os feijões. Logo após um sinal, todos terão que transferir um  feijão de cada vez para o outro copo durante algum tempo, por  exemplo de um a dois minutos.



		Após o termino do tempo, encerrará o jogo. Em seguida, será  contado quantos cada aluno transferiu para o outro copo,  vencendo quem conseguiu mais feijões.



		226. TROCA DE LUGAR ALFABETO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: Um aluno em pé na frente de todos e os outros  sentados em seus lugares.



		Na prática: antecipadamente explique que será usada a  primeira letra do nome próprio de cada um, por exemplo: A  de André, B de Beatriz, etc. O aluno que ficou sem lugar estará  em pé no meio dos corredores da sala, quando será falada uma  letra qualquer do alfabeto por exemplo: F, logo todos os alunos  que o nome comece com esta letra, deverão trocar de lugar  entre eles, fazendo o que ficou sem, tentar “roubar, pegar” de  alguém, assim, quem ficar sem, será o próximo a tentar capturar  a cadeira do colega.
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		227. TODOS UNIDOS JAMAIS SERÃO VENCIDOS



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: os alunos divididos em grupos, seguindo a  ordem das mesas.



		Na prática: toda a turma terá um tempo combinados com  eles, para criarem um grito de guerra, uma música, movimento  engraçado ou difícil e etc. logo após cada grupo terá que se  apresentar para a turma toda, recebendo uma nota ou não  do professor. Poderá dar temas variados para cada rodada,  dificultando ou não o jogo, por exemplo: tenha a palavra força;  um movimento de chorar de emoção, etc.



		228. UMA PERNA SÓ



		Idade: 7 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: de dois a quatro alunos em pé na frente da lousa,  com uma perna elevada para a frente, deixando bem estendida.



		Na prática: na posição anterior, os alunos deverão flexionar o  joelho de outra perna, assumindo uma posição de agachamento  total, estendendo a perna paralela ao chão, sem que o pé da  frente e as mãos toquem o chão durante o movimento. Tentando  logo em seguida retornar à posição inicial.



		Crie também algum desafio, como a quantidade de vezes que  consegui fazer, um aluno contra o outro, uma equipe contra  equipe, etc.
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		229. UMA VIAGEM À LUA



		Idade: 6 a 8 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: alunos espalhados pela sala.



		Na prática: crie uma história simples, começando por pular  do avião, continuando com a viagem, fazendo perguntas a eles  sobre o que poderia ser feito agora, dando ouvidas as crianças,  porém poderá falar que entrarão em um traje espacial; sairão da  nave espacial; sentirão a pressão; observarão a lua; saltar longe  da lua porque a gravidade é menor; João como o mecânico das  naves da lua; retornando a terra; etc.



		Se as crianças questionarem no decorrer da brincadeira, utilize-  as para criar uma outra história. Algumas das ideias para criar as  histórias, poderão ser utilizadas dos temas: outono; bombeiros;  vamos para o interior; vaqueiros; índios; peregrinos; folhas  de outono; halloween; indo para a escola; inverno; trazendo  para casa a Árvore de Natal; papai Noel e suas renas; loja  de brinquedos do pai natal; flocos de neve; andar de trenó;  primavera; piqueniques; circo; voando de helicópteros; saltar de  paraquedas; plantar um jardim; a beira mar; natação e páscoa.



		230. UMA FRASE DA EQUIPE



		Idade: 8 a 12 anos.



		Materiais: lousa e giz.



		Distribuição: dividir os alunos em duas equipes ou mais,  alinhando as crianças a uma distância de frente para lousa.



		Na prática: dê ao primeiro aluno de cada coluna um pedaço  de giz. Após um sinal, a primeira criança de cada equipe correrá
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		para a lousa e escreverá uma palavra, logo retornará ao seu  lugar, passando o pedaço de giz ao segundo colega. Portanto, ele  deverá fazer o mesmo, escrevendo outra palavra, na frente ou  atrás da primeira, mas dando continuação no sentido da anterior,  assim por diante. A equipe que terminar a frase primeira ganhará  pontos a rodada, temas ou jogos de classificação. Novamente  poderá ser relacionado com a educação física escolar ou não,  ficando a critério do professor.



		231. UM PAPO MALUCO



		Idade: 8 a 11 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: a turma deverá ser dividida pela metade em  quantidade iguais, formando dois grupos. Assim, os alunos  ficarão enfileirados em duas linhas, um de costas para outro de  outra fila.



		Na prática: em um determinado sinal, as crianças se virarão  rapidamente para frente do seu parceiro, iniciando uma conversa  um com o outro sem parar. Ambos devem conversar ao mesmo  tempo sobre qualquer coisa sem sentido algum! Deverão manter  isso por 30 segundos.



		Poderá também pedir para que todos os alunos estejam sentados  em seu lugar, atentos pelo número da chamada, no qual será  falado dois números, onde eles deverão ir à frente da lousa  para começar a conversa, enquanto os outros colegas assistirão,  podendo rir, aplaudir entre outros. A dupla que conseguir mais  aplausos será os vencedores.
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		232. VOLTEM AMIGOS, VOLTE



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: apito ou música (podem ser usadas palmas das  mãos).



		Distribuição: as duplas ficam de costas para trás ao redor do  círculo com um aluno extra no centro.



		Na prática: em um sinal, os alunos começam a andar em  direções opostas. Quando o líder apitar, parar a música ou bater  palmas, irá dizer “voltem amigos, voltem”, cada pessoa deverá  ficar de costas para o colega do centro. Quem chegar primeiro  próximo ao líder receberá uma pontuação entre os grupos, ou  como uma competição individual para ver quem tem o menor  número de passos para o centro do jogo.



		Poderá trocar o líder por outro da equipe, colocar algum material  como cones ou bolas.



		233. VOLEIXIGA NA SALA



		Idade: 8 a 11 anos.



		Materiais: corda ou barbante longo com 1,10 a 1,70m de  altura para dividir a sala em duas partes; uma bexiga.



		Distribuição: as equipes estarão sentadas em linhas  alternativas. A equipe A representará os alunos de um lado e a  equipe B da equipe adversária.



		Na prática: a bexiga é jogada no ar no centro pelo professor e  as crianças de ambas as equipes deverão acertar com mão aberta.



		Objetivos: os alunos da equipe A tentam rebater o balão para  a quadra adversaria B; e os do time B tentam mandar para o  objetivo A. A equipe que deixar a bexiga tocar na mesa, dará um
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		ponto para os adversários.



		Algumas regras para segui-las durante o jogo:  Ficar mais de metade do corpo ereto.



		Deixar o assento completamente.



		Não sentar-se à mesa.



		Acertar com mão apertada.



		Não seguiu a regra correta dará um ponto para o adversário.



		Poderá colocar um “goleiro” próximo à parede para defender as  bexigas, como se fosse um jogo de pebolim.



		234. VOCÊ VIU MEU CARNEIRO OU MINHA  OVELHA?



		Idade: 8 a 11 anos.



		Materiais: Nenhum.



		Distribuição: todos os alunos, exceto um formam um círculo.



		Na prática: o aluno escolhido andará ao redor do círculo do  lado de fora, no qual escolherá um dos colegas tocando nas  costas dele, onde irá perguntar: “Você viu minha ovelha ou meu  carneiro?” A resposta dele será questionada: “Como ele/ela  estava vestido(a)? Assim, o aluno escolhido ficará de costas para  todos, logo o dono da ovelha/carneiro irá descrever a roupa de  um dos colegas do círculo”.



		O questionado então tentará adivinhar a pessoa descrita. Assim  que ele adivinhar rapidamente, perseguirá o descrito ao redor do  lado de fora do círculo, tentando pegá-lo antes que ele volte para  o mesmo lugar. Aquele que iniciou o jogo, não participará da  perseguição. Mas se o aluno que está sendo perseguido retorna  sem ser marcado, ele se torna o dono da ovelha ou do carneiro  para o próximo jogo.
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		235. VAI, VIRA E VOLTA



		Idade: 7 a 11 anos.



		Materiais: bola ou saco de feijão, para cada equipe.



		Distribuição: equipes com os alunos em pé nos corredores. Os  alunos estarão longe os suficientes e separados para que cada  um possa tocar aquele na frente dele.



		Na prática: em um sinal, a bola será passada por cima da  cabeça, para o colega de trás da fila. Quando o último aluno  receber, ele irá dizer “virão”, assim todos ficarão de frente para o  último colega da fila, fazendo o objeto ser passado um por um,  retornando para o líder. Isso pode ser variado como: passar a  bola sobre a cabeça de um e entre as pernas do próximo e assim  por diante.



		236. VOCÊ SABE O QUE EU VENDO...



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos em seus próprios lugares ou  formando um círculo.



		Na prática: o primeiro aluno começará a brincadeira dizendo:  você sabe que eu vendo... algo que comece com a letra A. Desta  maneira, o próximo aluno deverá nomear um artigo/objeto/  ferramenta começando com a letra A que é encontrada em uma  loja. Por exemplo: azulejo. Se ele nomear corretamente, trocará  de lugar com o vendedor anterior, caso contrário, continuará  com o mesmo para a próxima letra do alfabeto: “você sabia que  eu vendo B... ”. Se o aluno não conseguir nomear o item, perderá  sua vez e a mesma letra continuará até que alguém possa  completar a frase.
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		237. VOCÊ VIU O MEU AMIGO OU A MINHA  AMIGA?



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: Um aluno como questionador em pé na sala e os  outros sentados em seus lugares.



		Na prática: os alunos estarão sentados, exceto o questionador  que ficará e pé à frente dos colegas. Logo, ele andará pelos  corredores da sala, onde, a qualquer momento, irá parar em  frente de um colega para começar a perguntar, por exemplo:  você conhece meu amigo? Em seguida o aluno que está sendo  questionado, dirá sim. Começando uma conversa, para que uma  criança da sala seja descrita, como a Júlia.



		É menino ou menina?  Como é o cabelo dela?  É preto e liso?



		Qual é a cor da roupa dela?



		Calça azul e blusa branca?



		Quando o questionador perceber quem é, terá que tentar pegar  a colega pelos corredores da sala. Caso consiga continuará como  pegador, do contrário, voltará a sentar em seu lugar. Logo em  seguida, poderá escolher outro questionador para continuar a  brincadeira.



		238. VOCÊ CONSEGUE?



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: nenhum.
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		Distribuição: escolha de dois a quatro alunos.



		Na prática: peça aos alunos para cruzarem os braços no  peito, deitarem de costas no chão, logo depois pergunte: “Você  consegue?” Onde eles deverão levantar-se do chão sem usar os  cotovelos ou as mãos.



		239. VOE... , VOE PARA LONGE...



		Idade: 6 a 10 anos.



		Materiais: nenhum.



		Distribuição: todos os alunos sentados em seus próprios  lugares, com as cadeiras viradas para frente.



		Na prática: o professor irá explicar que todos deverão ficar  sentados em seus lugares, prestando atenção no que ele for  dizer. Quando for falado qualquer tipo de animal que voa,  todos os alunos deverão se levantar e bater as “asas” três vezes,  por exemplo: VOE, TUCANO, VOE ou VOE LONGE TUCANO,  VOE. Mas quando for falado qualquer animal que não voe, por  exemplo: gato, cachorro, etc. , as crianças deverão ficar sentados,  sem se mexer, deixando-os atentos, com VOE GAMBÁ, VOE ou  VOE LONGE GAMBÁ.



		Poderá também falar qualquer objeto que possa deixá-los em  dúvida se pode voar ou não, como uma folha de sulfite, criando  assim uma discussão.



		240. XADREZ MALUCO



		Idade: 6 a 12 anos.



		Materiais: moedas, tampinhas de garrafas ou botões e  tabuleiros de xadrez.
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		Distribuição: divida os alunos por equipes, seguindo as  colunas das mesas.



		Na prática: antecipadamente coloque os tabuleiros sobre a  mesa do professor, caso não tenha, desenhe em uma folha de  sulfite a imagem igual ao do tabuleiro um pouco maior. Após  isso, chame um aluno de cada equipe para ficar atrás da mesa,  dê a eles três moedas, tampinhas ou os botões.



		Desta forma, os alunos deverão lançar o material para tentar  acertar o tabuleiro, sendo que, os quadrados pretos valerão  um ponto e os brancos, dois. Depois chame outros alunos para  continuar o jogo. Poderá também colocar alguma distância  dos alunos a mesa; pedir para que lancem com a mão não  dominante. A equipe que atingir o maior número de pontos,  vencerá a rodada.
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Nos 240 jogos e brincadeiras deste livro, existem em cada uma das
atividades, variados tipos de objetivos, tanto do conceitual,
procedimental quanto do atitudinal, lembrando que, estio todas
relacionadas com a Educacao Fisica Escolar. Com isso, vocé podera
utiliza-las de qualquer maneira, visando os diferentes tipos de
finalidades necessarias aos seus alunos, por exemplo: a recreacao,
apenas um passatempo, o quebra-gelo na integracdo entre eles, jogos
competitivos individuais e em grupos ou um complemento dos temas
que esteja trabalhado no bimestre.

Em relagdo a pratica dos movimentos existentes, tera do mais simples
ao mais complexo, como equilibrar os materiais em alguma parte do
corpo ou deslocar-se pelos corredores da sala de varias formas;
consequentemente o saber, com desafios em criar algumas frases ou
palavras relacionadas com os contetidos da area, juntamente com as
préticas e o comportamento dos alunos, serdo observados durante
toda aula, na qualidade do respeito, cooperacao, etc.

Todos nés devemos cultivar a felicidade e a aprendizagem de nossos
alunos de qualquer maneira; mesmo a “mais simples que possa ser”.
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