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SUGESTOES DE J0OGOS

Os jogos que a sequir se propdem sa@o apenas alguns dos
muitos que se podem realizar. Em geral, o objetivo deste
baralho de cartas é associar uma bandeira ao respetivo
nome do pais, nome da sua capital ou monumento conhe-
cido desse pais. Ou seja, podemos formar os seguintes
pares de cartas:

® Bandeira(moldura azul) + Nome do pais (moldura verde)

e Bandeira (moldura azul) + Nome da capital (moldura
amarela)

® Bandeira (moldura azul) + Monumento do pais (moldura
vermelha)

Uma vez que as cartas tém elementos na frente e no verso,
ha vérias possibilidades de correspondéncia. Por isso,
€ necessario que, sempre que seja indicado, se faga uma
selegdo prévia dos pares correspondentes e que, durante
0 jogo, ndo se troquem as frentes das cartas que estéo a
ser trabalhadas.

Para além das sugestdes apresentadas, outras abordagens
mais simples podem ser sequidas: por exemplo, dispor
todas as bandeiras numa mesa e perguntar, aleatoriamen-
te, o nome de cada pais e da sua capital. Também podemos
pedir que seja indicado num mapa-mundo a localizagdo de
cada pais representado nas bandeiras, aproveitando para
trabalhar os continentes, os oceanos e até mesmo os pai-
ses vizinhos.




SUGESTOES DE JOGOS

PEIXINHO

Objetivo: Juntar duas cartas correspondentes (uma bandei-

ra e o respetivo nome do pais, nome da capital ou nome

de um monumento) e conseguir formar o maior numero de

pares.

Jogadores: 2 ou mais jogadores.

Como jogar:

® Comeca-se por fazer uma selegao dos pares de cartas cor-

respondentes que entrardo no jogo. Atengao, nao se enga-
nem! Baralham-se estas cartas, tendo cuidado para que
nao se troquem as frentes que estao a ser trabalhadas.

® Cadajogador recebe quatro cartas no inicio do jogo e vé
se tem algum par correspondente. Se tiver, diz «Peixi-
nho» e guarda as cartas.

® De sequida, este jogador pergunta ao jogador a sua es-
querda se este tem, por exemplo, uma carta relativa a
Portugal (tem de ter obrigatoriamente esta carta para a
poder pedir) e este jogador tem duas opgdes:
® diz que sim, e entrega ao outro jogador a outra carta
correspondente a Portugal. O jogador que pediu a
carta diz «Peixinho», guarda este par de cartas e joga
outravez.

diz que ndo, e o outro jogador tem de ir «a pesca», ou
seja, tem de ir buscar uma carta ao baralho. Se essa
carta for a correspondente a Portugal (ou seja, a carta
que ele pediu), entdo diz «Peixinho», guarda as cartas
e joga outra vez; se nao, passa 0jogo a quem estiver a
sua esquerda, que seguira o mesmo procedimento.

® 0 jogo acaba quando todos os jogadores deixarem de
ter cartas, e ganha quem conseguir mais «Peixinhos».




SUGESTOES DE JOGOS

GALO

Objetivo: Dizer o nome de cada bandeira para fazer «linha».
Jogadores: 2 jogadores.

Como jogar:

e Escolhem-se aleatoriamente nove cartas com bandei-

ras (cartas com moldura azul), dispondo-as na forma
3x3 e voltando-as para cima.

Déa-se a cadajogador cinco molas de roupa com a mesma
cor(cores diferentes para cada jogador).

0 jogador que comeca escolhe uma bandeira e tem de
dizer o nome do pais representado. Se acertar, coloca a
sua mola de roupa em cima dessa carta. Para aumentar
o grau de dificuldade, em vez do nome do pais pode ser
pedido o nome da capital, do continente a que pertence,
de um oceano/mar que o banhe ou de um pais vizinho,
ou até mesmo que se indique a sua localizagdo num
mapa-mundo.

Vao jogando alternadamente, e vence o jogo quem con-
seguir formar uma linha.

Alternativamente, em vez de bandeiras, poderao ser
selecionadas apenas as cartas com nomes de paises
(cartas com moldura verde), com nomes de capitais
(cartas com moldura amarela) ou com os monumentos
(cartas com moldura vermelha), adaptando as informa-
¢oes solicitadas conforme a nossa escolha.




SUGESTOES DE JOGOS

STOP

Objetivo: Identificar o maior nimero de paises/capitais
(obter mais pontos).

Jogadores: 2 ou mais jogadores.
Como jogar:
® Dispdem-se sobre a mesa, de forma ordenada, todas as

cartas com as bandeiras (cartas com moldura azul) vol-
tadas para cima.

0 jogador mais novo inicia o0 jogo enunciando o alfabeto
(dira apenas o A emvoz alta e o restante alfabeto para si
proprio, em siléncio) e o jogador a sua direita dira STOP
quando quiser que ele pare. De seguida, este jogador
que disse STOP ira procurar a bandeira de um pais ou de
uma capital que comece por essa letra. Por exemplo, se
saiu a letra L, ira procurar a bandeira de um pais cujo
nome comece por L, como Letdnia. Mas também pode
procurar a bandeira de Portugal e indicar Lisboa, que é
asua capital. O jogador recebe 1ponto por cada pais/ca-
pital que consiga identificar. Registam-se os pontos
obtidos por esse jogador numa folha. Este jogador sera
quem vai enunciar o alfabeto na jogada seguinte e o
jogador a sua direita sera quem vai dizer STOP e pro-
curar as cartas.

0 jogo prossegue seguindo esta légica e termina ao fim
de trés ou quatro rodadas (no inicio, definir ao fim de
quantas rodadas termina o jogo).

Ganha quem conseguir obter mais pontos, ou seja,
quem consequir identificar o maior niumero de paises/
capitais.
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