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Marcas visvais pintadas nas mesas; marcadores de cortica, tampas etc.
Descricdo: O jogo do galo (da velha) faz parte dos jogos em linha e tem a particularidade de
ser jogado no plano horizontal.
Objetivo: O objetivo é ser o primeiro a construir uma linha com 3 pecas iguais.

As regras para jogo do galo sdo as seguintes: * Os dois jogadores colocam,
alternadamente, as suas pecas de forma a construirem uma linha com 3 pecas iguais em
tabuleiros 3 x 3. - A linha de pecas iguais pode ser construida na vertical, na horizontal ou na
obliqua. -0 jogador deve jogar tendo em conta as seguintes prioridades: - Ganhar,
completando a linha. - Bloquear para impedir que o adversario complete a suva linha. -
Bloquear jogadas que proporcionem ao adversario mais do que uma posicao de vantagem.
- Jogar no centro. - Jogar no canto oposto ao do adversario. - Jogar no canto vazio. -Jogar
no lado vazio. Os jogadores devem jogam alternadamente, desenhando um simbolo de cada
vez, num espaco que esteja vazio. O objetivo € conseguir trés circulos ou trés xis em linha,
quer horizontal, vertical ou diagonal, e ao mesmo tempo, quando possivel, impedir o
adversario de ganhar na proxima jogada.
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Este jogo tem quatro linhas de grandes circulos coloridos sobre a mesma
com uma cor diferente em cada linha: vermelho, amarelo, azul e verde. Um
spinner é anexado a um tabuleiro quadrado e serve como um molde para o
jogo. O spinner é dividido em quatro secoes rotuladas: pé direito, mao
esquerda, pé esquerdo e mao direita. Cada uma dessas quatro partes é
dividida em quatro cores (vermelho, amarelo, azul e verde).

Depois de girar, a combinacao é chamada (por exemplo: amarelo da mao
direita) e os jogadores devem mover a mao ou o pé correspondente a um
ponto da cor correta. Em um jogo de dois jogadores, duas pessoas hao
podem ter uma mao ou de pé sobre o mesmo circulo. As regras sao
diferentes para mais pessoas. Devido a escassez de circulos coloridos, os
jogadores vao muitas vezes ser obrigados a colocar-se em posicoes
precarias, eventualmente fazendo alguém a cair. Uma pessoa é eliminada
quando cai ou quando toca o cotovelo ou do joelho no tatame. Nao ha
imite de quantos podem jogar ao mesmo tempo, mas mais do que quatro

€ um ajuste apertado.




MACACALA
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\QMaterial: Marcas visuais pintadas no chao; sacos de areia ou pedrinhas.

Objetivos: Estimular habilidades de manjpulacao de objetos (Lancar por baixo);
estimular habilidade de locomocao (salto a pé-coxinho); promover o equilibrio
dinamico; promover nocdées de contagem.

Descricao: Joga uma crianca de cada vez. A crianca tem que lancar uma pedra ou um
saquinho de areia acertando nas varias casas e percorrer esse pPercurso ao pé-
coxinho, sem perder o equilibrio. Pinta-se chao um caminho de casas numeradas, sendo
que alguns numeros devem ficar a par. O Primeiro jogador lanca uma pedra na casa \.
Entao, nao podera pisar a casa 1, devendo saltar para a casa 2 e depois percorrer
todas as casas, sempre ao pé-coxinho, exceto nas casas 4 e 5,7 e 8 onde os dois pés
devem ser colocados em simultaneo. Depois de saltar as ultimas casas, € necessario
efetuar o percurso contrario. Quando se regressa a casa 1, apanha-se a pedra se
colocar os dois Pés no chao. Em seguida, atira-se a pedra para a casa 2 e reco

se o jogo saltando, ao pé-coxinho para a casa 1 e em sequida para a casa
continuando depois todo o pPercurso. Quem errar o pé que deve ser colocado no
cede a vez para o proximo jogador. Ganha a disputa quem saltar todas as casas
Primeiro.
Joagadores: Numero variavel.




JOGO

Jogo popular e tradicional, é utilizado para momentos de lazer entre amigos

Os participantes, colocam-se a uma distancia de cerca de 2 a 3 metros, onde lancam
pequenas malhas de borracha, com o objectivo de acertar nas casas com mais
pontuacao.

Uma forma simples de se jogar, um jogador depois de lancar uma malha, acertar na
imagem do burro perde todos os pontos que tiver, existem outras dinamicas, como
perder um numero de pontos quando se acerta no burro, por exemplo, apela-se a
criatividade dos jogadores.

Como sempre, vence o jogador que tiver mais pontos.

Podem jogar diversos jogadores.


https://www.jornaldofundao.pt/galeria/alcaide-em-festa-com-a-final-do-torneio-do-burro/

JOGOATERRAEEMAR

Jogo africano

ESTE JOGO E UM JOGO TRADICIONAL DE MOCAMBIQUE.

UMA LONGA RETA E TRACADA NO CHAO. DE UM LADO ESCREVE-SE “TERRA” E, DE OUTRO,
“mAR”.
NO INICI0O TODAS AS CRIANCAS PODEM FICAR NO LADO DA TERRA.
A0 OUVIREM “MAR” DEVEM SALTAR PARA O LADO DO MAR. A0 OUVIREM “TERRA”
SALTAM PARA O LADO DA TERRA.
QUEM PULAR PARA 0 LADO ERRADO SAl. 0 ULTIMO A PERMANECER SEM ERRAR SERA 0
VENCEOOR.
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