Recreios com Vida

No ambito do projeto £co-£scolas a turma do 9.° B decidiu que iria concretizar a iniciativa
“"Recreios com vida". O projeto consiste na dinamizagdo de jogos e atividades ludicas no

recreio da escola e tem os seguintes objetivos:

Promover o enriquecimento de atividades no recinto escolar;

Procurar envolver diferentes alunos da escola, implementando uma pratica
inclusiva;

Sublinhar a importancia da preservagdo dos jogos tradicionais;

Motivar a escola a desenvolver estratégias para a inclusdo de todos os alunos e
para a prevencao do bullying;

Proporcionar novos espagos de partilha, convivio, comunicacgao;

Deverdo ter uma acdo periddica;

Agilizar as condi¢des materiais para a realizacao dos jogos (ex: bolas, cordas, etc);
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Divulgar/promover a existéncia das atividades.
Segue-se a descricdo de cada um dos jogos que sera realizada:

» J06&O0 DO LENCINHO

Material: um lenco
NuUmero de participantes:
e minimo: 4
e maximo: sem limite
Capacidades a desenvolver:
o Coordenativas: agilidade e velocidade
e Cognitivas: concentracdo e foco

DESCRICAO DO JOGO

Os jogadores devem fazer uma roda, com as maos atras das costas (podendo estar em
pé ou sentadas).

Enquanto todos cantam a lengalenga um dos jogadores corre em volta da roda com o
lenco na mao (os jogadores ndo podem olhar para tras). Num determinado momento o
jogador larga o lenco discretamente atras de outro jogador. Quando o jogador se
aperceber que tem o lengo atras de si deve comegar a correr atras do outro jogador em
volta da roda na tentativa de o apanhar antes de este se sentar o lugar vago.

Se o jogador que deixou cair o lenco for apanhada devera ir para o meio da roda e ficar
de cécoras.



> JO&O DOS NUMEROS

Material: nenhum
NuUmero de participantes:
e minimo: 3
e maximo: sem limite
Capacidades a desenvolver:
e Cognitivas: concentracao e atengao

DESCRICAO DO JOGO

O objetivo do jogo é que o grupo diga todos os nimeros separadamente até o maximo
gue conseguirem. Por exemplo uma pessoa vai dizer o nimero um e depois alguém diz
o numero dois e assim sucessivamente. A dificuldade deste jogo reside no facto de
nenhum jogador dizer o mesmo nimero ao mesmo tempo que um outro membro,
mas sem qualquer indicagdo de quem diz o préoximo nimero.

PONTUACAO DO JOGO

Nao existe, pois é um jogo de grupo e ndo ha adversarios. Consiste apenas em divertir e
adquirir e/ou desenvolver competéncias.

» J0GO0 DO ZIP ZAP ZUM

Material: nenhum
Numero de participantes:
e minimo: 3
e maximo: sem limite
Capacidades a desenvolver:
e Coordenativas: coordenagao motora
e Cognitivas: concentracao e atengao

DESCRICAO DO JOGO

Uma pessoa inicia o jogo dizendo Zip e, simultaneamente, os seus bracos fazem o
movimento de baixo para cima. Ao fazer este movimento, a pessoa quando ela fizer este
movimento ela vai ter de apontar para um outro jogador. Esse jogador tem de dizer Zap
e mover os bracos de cima para baixo. Neste momento os jogadores que estdo a direita
e a esquerda do jogador referido no passo anterior, vdo ter de dizer Zum e,
simultaneamente movem os bracos em cima para baixo na diagonal. De. Seguida, a
pessoa que foi apontada por quem disse o Zap tem de dizer Zipe assim
sucessivamente até que alguém erre o nome ou os bracos, sendo desqualificado. Ao
longo do jogo devera acelerar-se para que o jogo fique sucessivamente mais dificil, mas
também mais divertido.

PONTUACAO DO JOGO
Quando sobrarem duas pessoas, essas serao as vencedoras.



> JO0GO0 DO ESTICA

Material: 3 cordas
NuUmero de participantes:
e minimo: 4
e maximo: sem limite
Capacidades a desenvolver:
e Coordenativas: coordenacdo motora, equilibrio e lateralidade

DESCRICAO DO JOGO

O professor coloca trés cordas a distancia aproximada de dois passos entre cada uma
delas.

Os jogadores formam uma fila atras de um pino, quinze a vinte metros da primeira corda.
O objetivo do jogo é conseguir passar/saltar as trés cordas apenas com um apoio entre
cada uma (com uma corrida inicial de balanco). No fim de cada o ultimo colega da fila
determina o afastamento da Ultima corda, de acordo com o local onde colocou o seu pé
no ultimo apoio.

Quando um jogador ndo conseguir passar/saltar as trés cordas desta forma, deve sair do
jogo.

PONTUACAO DO JOGO
O jogador que conseguir manter-se em jogo mais tempo sera o vencedor.

> JOGO DO ADIVINHA

Material: nenhum
NuUmero de participantes:
e minimo: 4
e maximo: sem limite
Capacidades a desenvolver:
e Cognitivas: atencao e memorizagao

DESCRICAO DO JOGO

O professor escolhe uma crianca, esta devera sair da sala ou pelo menos afastar-se do
grupo para que os outros possam escolher entre eles alguém que sera descrito por eles
através de perguntas que a crianga que saiu vai fazer. As respostas tém de ser dadas de
acordo com as caracteristicas fisicas, com a personalidade, como a crianca se apresenta
no convivio com o grupo, etc. A crianca esta com a funcdo de adivinhar podera fazer
cinco perguntas, porém sé tera uma oportunidade para acertar o nome da pessoa.

PONTUACAO DO JOGO
Se a crianga acertar no colega escolhido ele sera o préximo a sair do jogo. Se ndo acertar
volta a repetir-se o jogo.

A iniciativa foi concretizada varias vezes ao longo do ano letivo e os objetivos
amplamente alcangados.

Ser ECO é ter uma Terra feliz,
vamos todos cuidar da felicidade da HUMANIDADE.



