APrenDer Contahistorias

2 D\NelTiDe |
5-7 anos (&%) jogadores

Conteudo: 1roleta de cartdo com uma seta de pldstico (deve ser montada na primeira vez em que
se joga), 20 fichas de personagem, 18 fichas de agdes ou emogdes, 18 objetos, 16 cendrios

Com o jogo Contahistorias, os mais novos poderdo colocar a sua imaginag@o em prdtica enquanto
desenvolvem a sua expressdo oral ao inventarem as suas proprias historias.

As pegas do jogo mostram personagens, cendrios, objetos e emogdes que serdo combinados
aleatoriamente em cada jogo, para que meninos e meninas criem uma historia com eles. Cada tipo
de ficha estd identificada com uma borda colorida diferente e a roleta indica quantos de cada tipo
devemos usar na nossa historia no inicio do jogo.

HISTORIA COOPERATIVA

Separam-se as fichas por tipo e gira-se a roleta. A seguir, retiram-se tantas fichas de cada tipo quanto
as indicadas no sitio onde parou a agulha. Baralham-se as fichas separadas e dividem-se, com a face
voltada para baixo, por todos os jogadores.

Todos olham para as suas fichas e o jogador mais novo escolhe uma das suas para comegar a historia,
colocando-a ao centro da mesa. Assim que o fizer, o jogador deve comegar, em voz alta, a criar a sua
historia. Por exemplo, se jogar a ficha de "Fantasma’, pode dizer: "Ha muito tempo atrds, havia um
fantasma que saia todas as noites". Terminada a frase, o turno passa para o jogador a esquerda, que
deve também colocar uma ficha na mesa, ao lado da que ja tinha sido colocada, continuando a historia.
Nesta situagdo, poderia, por exemplo, jogar a ficha de "Riso", continuando da seguinte forma; "Mas este
fantasma, em vez de assustar, gostava de fazer rir todas as pessoas'.

Continua-se assim a jogar, passando sempre o turno ao jogador seguinte, que deve jogar uma ficha e
dizer uma frase, até que todas as criangas tenham ficado sem fichas. O Ultimo jogador da partida
deverd terminar a histéria com a frase: "Trim Trim Trim, esta historia chegou ao fim!" ou outra
semelhante @ sua escolha.

CONTO SURPRESA

Gira-se a roleta e retira-se o numero de fichas, de cada fipo, indicado pela sefa. De seguida,
baralham-se essas pecas, sendo depois colocadas com a face voltada para baixo o centro da mesa.
0 jogador que girou a roleta volta a primeira ficha e comega a historia, tendo de contar algo sobre
essa imagem. Quando tiver dito uma frase associada a essa ficha, o turno passa para o proximo
jogador, que deve voltar a pega sequinte e acrescentar @ historia uma nova frase ligada a essa
imagem.

0 jogo decorre desta forma até que todas as fichas tenham sido reveladas e a historia termine.

FESTIVAL DE HISTORIAS

Colocam-se todas as fichas na mesa com a face voltada para cima e, 4 vez, cada crianga pega numa
para criar a sua historia, até que todos tenham 6 fichas.



Depois disto, é dado algum tempo a cada jogador para ordend-las, de modo a que possam formar
uma historia com elas.

Quando todos tiverem a sua historia preparada, pede-se ao jogador mais velho para comegar a
contar a sua. Sempre que uma das suas fichas entrar na histéria, deve agarrd-la e mostrd-la aos
outros jogadores. O defentor do turno conta entdo a sua historia até chegar a Ultima ficha. Posto
isto, todos os oufros aplaudem-no e o furno passa para o jogador seguinte.

Assim que todos tiverem contado a sua histéria, os jogadores devem levantar um dedo e contar até
3. De sequida, todos apontam para o jogador que contou a historia que mais gostaram. Aquele que
mais votos conquistar serd nomeado o Grande Narrador e receberd um aplauso de todos os outros.
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