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* Numero de jogadores: Minimo - 7 jogadores; Maximo - Nao tem limite;
* Escaldo etario: Para todas as idades, desde os 3 anos de idade;

* Material:

- Um saco grande identificado com o nome do jogo;

- 6 sacos de diferentes cores e numerados, com cartdes com imagens legendadas, de
diferentes categorias (12 - Personagens; 22 - Animais; 32 - Profissdes; 42 - Verbos; 592 -
Simbolos matematicos e numeros; 62 - Objetos).

- Crondmetro;
- Apito.

* Funcoes de elementos do jogo: juris (pode haver mais do que um, consoante o numero
de criancas em jogo) e participantes (que sao avaliados pelos juris).
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* Descricao do jogo:
- O jogo tem inicio com um dos juris a retirar o 12 Cartao da 12 Categoria - Personagens;

- Os restantes jogadores, apos visualizarem o cartao, tém 15 seg. para representar o
mesmo, o melhor que conseguirem, sem falar, utilizando apenas as potencialidades de
acao do seu corpo;

- O(s) juri(s), posteriormente, avaliam os jogadores e decidem excluir um ou mais
jogadores, tendo em consideracao o numero de criancas e a sua prestacao;

- De seguida, o juri retira o 22 Cartao, da 22 Categoria - Animais;
- O processo repete-se até todas as Categorias terem estado em jogo;
- Em todas as jogadas é necessario o(s) Juri(s) excluirem participantes;

- E de realcar que, no final, poderdo existir diversos vencedores.
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* Objetivo do jogo: conseguir passar por todas as categorias, com sucesso,
independentemente do numeros de criancas em jogo;

* Vencedor do jogo: podem existir varios vencedores, incentivando a competicao
individual;

* Potencialidades do jogo: desenvolver capacidades, competéncias e valores de diferentes
areas curriculares (Portugués, Matematica, Estudo do Meio, Expressao Motora,
Expressao Dramatica e Educacdo para a Cidadania); adaptavel a diversas idades e niveis
de escolaridade; sem limite de jogadores; inclusivo; acessivel; rapida aprendizagem e
explicacao; com poucos recursos materiais.
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* Personagens (Cartoes de exemplo - 12 Categoria)

BRUXA
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* Animais (Cartoes de exemplo - 22 Categoria)

MACACO GUARDA-RIOS
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* Verbos (Cartoes de exemplo - 42 Categoria)
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* Simbolos Matematicos e NUmeros (Cartdes de exemplo - 52 Categoria)
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* Objetos (Cartdes de exemplo - 62 Categoria)

CADEIRA RELOGIO
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