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Agrupamento de Escolas de Pinhel Eco-Escolas

EDUCACAC

Regulamento do Jogo

A Vviagem de Ulisses

Objetivo do Jogo

Realizar a viagem de Ulisses desde a partida até a chegada a itaca, ultrapassando diferentes
desafios interdisciplinares e cooperando com os restantes elementos da equipa.

O objetivo principal ndo é vencer os colegas, mas sim completar a viagem, aprender, colaborar
e participar ativamente em todas as estacdes do percurso.

Participantes
e Equipas constituidas por 6 alunos.

e Cadaequipaintegra dois alunos de cada turma e teve-se o cuidado de serem alunos com
diferentes capacidades, competéncias e ritmos de aprendizagem, promovendo a
inclusdo e a cooperacao.

Materiais
e Mapa/Croqui da Viagem de Ulisses;
e Ficha de controlo de passagem pelas estagdes;
e Jogos permanentes existentes no recreio;
e Pecas construidas pelos alunos no Clube das Manualidades;

e Questdes e desafios preparados pelas diferentes disciplinas.

Desenvolvimento do Jogo
Cada equipa recebe um mapa da viagem e inicia o percurso na estacdo de partida.

Ao concluir cada desafio, a equipa recebe uma assinatura ou validacdo que permite avancgar para
a estacgdo seguinte.

O percurso segue a ordem definida no mapa.

EstagGes da Viagem
1.2 Esta¢do — Partida de Ulisses de itaca
Desafio: Circuito de bicicletas.
Objetivo:
e Representar simbolicamente a partida de Ulisses para a sua grande aventura.

e Desenvolver a coordenagdo motora e o espirito de equipa.



*"‘b’b‘,

0
7> : ]
LN N Al £ Foxruciiesa

Agrupamento de Escolas de Pinhel Eco-Escolas

EDUCACAC

2.2 Estagdo - chegada a Trdia - Desafios Matematicos
Area: Matematica

Os alunos resolvem jogos matematicos manipulaveis e/ou desafios matematicos adequados ao
seu nivel de escolaridade.

3.2 Estacao — llha da Ciclépia - Jogo da Macaca dos Direitos Humanos
Area: Cidadania e Desenvolvimento

Os participantes realizam o percurso da macaca e, em cada jogada, identificam ou explicam um
Direito Humano ou Direito da Crianga.

4.2 Estacao — llha da Edlia - Jogo do Caracol
Area: Portugués

Os alunos respondem a questdes relacionadas com leitura, interpretacdo, gramatica ou obras
estudadas.

5.2 Estagdo - ? - Exposi¢oes Tematicas
Areas: Biodiversidade e Cidadania

Os participantes observam as exposi¢des existentes na escola e respondem a questdes
relacionadas com:

e Biodiversidade;

e Sustentabilidade;

e Diversidade Cultural;
e Pluralismo;

e Conservacao da Natureza.

6.2 Estacao — llha de Circe - Jogo do Galo
Area: Histéria e Geografia de Portugal

As equipas respondem a questdes relacionadas com a histdria, patrimdnio e geografia do pais.

7.2 Estacgao — llha dos Infernos - Twister das Linguas
Area: Inglés

Os alunos executam movimentos indicados no tapete Twister e respondem a desafios simples
em lingua inglesa.
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8.2 Esta¢ao — Mar das Sereias - Jogo da Cobra

Area: Conhecimentos Gerais

Provas de observagdo, raciocinio e cooperagao.

9.2 Estacao — llha da Cdrcira - Jogo da Sirumba

Area: Atividade Fisica e Recreativa

Desafio final de coordenagdo, destreza e trabalho em equipa.

Chegada a itaca

Concluidas todas as etapas, a equipa chega a [taca.

Neste espaco decorrem atividades de:

Mdsica;
Danga;
Convivio;

Celebracdo da participacgdo.

Regras Gerais

1. Todas as equipas devem respeitar a ordem das estagdes.
2. Os participantes devem demonstrar respeito pelos colegas e pelos monitores.
3. E obrigatéria a participagdo de todos os elementos da equipa.
4. Os alunos devem colaborar entre si para resolver os desafios.
5. N&o sdo permitidos comportamentos de exclusdo ou bullying.
6. Os materiais devem ser utilizados com cuidado.
7. 0O espirito de cooperagao é mais importante do que a competigdo.
Inclusdo

REPUBLICA
PORTUGUESA

EDUCACAC

O jogo foi concebido para permitir a participagdo de todos os alunos, incluindo alunos com
necessidades especificas e diferentes capacidades fisicas, sociais ou cognitivas.

As equipas sdo constituidas de forma equilibrada, valorizando as potencialidades de cada
participante.
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3-llhas da Clclopla

-

1- Local de Reuniao  5-saldo polivalenie 9- Jogo da Sirumba
2- Jogos matematicos 6- Jogo do Galo 1- Local de reunido
3- Jogo da Macaca 7-Jogo do Twister

4- Jogo do Caracol 8- Jogo da Serpente
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Viagem e Aventuras

1- Estas em Itaca, “terra de mil encantos”,

2- Péris, principe de Troia, raptou a Rainha grega Helena. E preciso resgatd-la. Embarca no teu navio

(bicicleta) e parte & conquista de Troia.
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Eco-Escolas

o reino de Ulisses, onde a vida € calma e maravilhosa.

REPUBLICA
PORTUGUESA

EDUCACAO

3- Troia foi conguistada e estas de regresso a casa, mas &z arrastado por uma corrente misteriosa e vais

parar as llhas da Ciclopia (logo da Macaca).

4- Depois de teres dito que te chamavas “Ninguém”,

Edlia {Jogo do Caracol).

5- Empurrado pelos ventos, vais em direcdo a llha da Diversidade (3aldo Polivalente).

gscapas ao ciclope Polifemo e segues para a llha da

6- Sais pela porta do Bar dos Alunos e chegas a misteriosa Ilha de Circe, a famosa feiticeira (Jogo do Galo).

7- Chegou a hora de ganhares coragem, pois vais ter de entrar na llha dos Infernos (Jogo do Twister).

8- Maproxima paragem ndo te deixes enganar, porgue vais passar no Mar das Sereias (Jlogo da Serpente).

9- De repente, sem saberes bem porqué, esta numa ilha desconhecida: € a Corcira (Jogo da Sirumba).

10- Regressas a itaca,

“terra dos mil encantos”.

Grelha de Registo — Dia do Pluralismo e da Diversidade

Grupo

==

Aventura
Troia

Byentura
Ciclopia

Awentura
Edlia

Aventurs
Diversidade

Circe:

Awentura
Infermos

Ayentura
Sereias

Corcira

Grupo
Alexandre 62 B
Rafasla 62 B
Beatriz 62 A
Luis Gomes 62 A
Alessio 82 C
ZéPadro 62 C

Vitoria

Na "Viagem de Ulisses" ndo existem vencedores nem vencidos.

Todos os participantes sdo vencedores quando conseguem completar o percurso, colaborar com
a equipa, respeitar os colegas e chegar simbolicamente a itaca.

Mensagem Final:

"Tal como Ulisses, cada aluno percorre uma viagem de aprendizagem, superagdo, amizade e

descoberta."



