1. ERANSKINA_MUNDUKO JOKOAK
Hona hemen eskolapioekin lan egiten duten zenbait herrialdetako ohiko joko errazak:

KAMERUNGO JOKOAK
ARINTASUN-JOKOA
- Parte-hartzaileen kopurua: hirutik aurrera 
- Beharrezko materiala: pilota bat 

Nola jokatu: jokoari hasiera emateko, jokalari batek ahalik eta goren jaurtiko du pilota, eta, aldi berean, beste jokalari bati deituko dio haren izenaz. Deitutako jokalariak pilota hartu beharko du lurrera erori baino lehen. Gainerakoak ahalik eta urrunen joan beharko dira. Pilota eskuan daukanean, deitutako jokalariak "stop" esango du, eta gainerakoak gelditu egin beharko dira. Orduan, pilotaz norbait ukitzen saiatu beharko da. Lortuz gero, ukitutako jokalaria jokotik kanpo geratuko da. Bestela, behatzaileak berak kenduko du jokoa. Horrelaxe jarraituko dute, harik eta jokalari bakarra geratu arte. 

ELKARKETA-JOKOA
- Parte-hartzaileen kopurua: seitik aurrera 
- Beharrezko materiala: jokoan zehar, abestu egingo da, eta eskuak erabiliko dira 

Nola jokatu: jokalariek biribila eratuko dute jokoa zuzenduko duen epailearen inguruan. Horrez gain, etapa bakoitzean nor geratuko den kanpoan ere erabaki beharko du. Hasteko, honako hauxe abestuko du epaileak: "banan-banan, elkarrekin egingo dugu dantzan, biribilean". Horrela, prestatzeko astia edukiko dute jokalariek. Gero, kantua tartekatuko du 2tik 5era doazen zenbakiekin, jokaldian geratzen diren parte-hartzaileen kopuruaren arabera. Talde batean sartzen ez direnak geratuko dira jokotik kanpo. Esate baterako, epaileak "hiruna-hiruna, elkarrekin egingo dugu dantzan, biribilean". 7 jokalari badaude, hiru laguneko bi talde izango ditugu, eta eskutik helduta egongo dira. Talderik lortu ez duen jokalaria jokotik kanpo geratuko da. Taldeak eratzea ezinezkoa izan arte iraungo du jokoak.

BRASILGO JOKOAK
Brasilgo dimentsioa kontinentala denez, herrialdeko eskualde bakoitzak bere kultura dauka, eta gauza bera gertatzen da brincadeirekin (ohiko jokoak). Eskualdeetako brincadeira batzuk berdinak dira, baina beste batzuk, ez. Askotan, eskualdean bertan ere badago alde kulturalik; eta, horren ondorioz, brincadeira desberdinak. Nahi izanez gero, helbide honetara jo: http://revistaescola.abril.com.br/brincadeiras-regionais/
Itaka-Eskolapioak Fundazioko proiektuetako ume eta gazte erabiltzaileak behatu ondoren, astialdian egiten dituzten brincadeira asko eta asko daudela egiaztatu ahal izan dugu: iturri-lasterketa, eskorga-lasterketa, hegazkinaren jokoa, panpinak, etxetxoetara jolastu, poliziak eta lapurrak, superheroiak, bale-baleka, musuen jokoa, harrapaketan, fruta-jokoa, itsumandoka, patinak, puxtarriak, xakea, boleia, bizikleta, hagaxken jokoa, dominoa, batekoa, karta-jokoa, dama-jokoa, eskatea...
Hona hemen zenbait joko interesgarriren azalpena:
ERRETA
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Oinarrizko jokoa egiteko, tamaina bereko bi gunetan zatitu joko-eremua eta klarionaz marratu mugak. Parte-hartzaileak bi taldetan banatu. Jokoari hasiera emateko, jaurtitzaile batek talde aurkariko jokalarietako bati botako dio pilota. Pilotak jokalari hori ukitzen badu, jokoa utzi beharko du. Talde aurkariko norbaitek pilota hartzea lortzen badu, lurrera botako du, eta jaurtitzailea bera irten beharko da jokotik. Inor ukitu baino lehen pilotak lurrean bote egiten badu, talde aurkariarentzat izango da pilota, eta eraso egin ahal izango du. Pilotatik ihesi, jokalariren batek joko-eremuko mugak gainditzen baditu, jokotik kanpo geratuko da.
BANDERAREN BILA 

Parte-hartzaileak bi taldetan banatu. Tamaina bereko bi gunetan zatitu eremua -zenbat eta luzeagoa eta estuagoa izan joko-eremua, orduan eta zailagoa izango da jokoa-. Talde bakoitzak bandera (oihal edo izara zatia ere izan daiteke) jarri beharko du bere joko-gunean, bere ustez zailena eta urrunena den lekuan. 
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Hona hemen jokoaren helburua: talde aurkariaren joko-gunea zeharkatzea eta harrapatua izan gabe bandera hartzea. Harrapatua izanez gero, jokalaria geldi, izoztuta geratu beharko da aurkarien gunean. Jokalari hori bere taldeko norbaitek askatu ahal izango du, betiere aurkariren batek harrapatu baino lehen ukitzea lortzen badu. Talde aurkariaren bandera bere joko-gunera lehendabizi daraman taldea izango da irabazlea.
ELEFANTE KOLORETUA
Jokalari bat aukeratu beharko dugu, jokoa zuzendu dezan. Gainerakoen aurrean jarri eta honako hauxe esango du: “Elefante koloretua!”.
Honako hauxe erantzungo du taldeak: “Zer koloretakoa?”. Zuzendariak kolore bat aukeratuko du, eta gainerakoak korrika irtengo dira kolore horretako zerbait ukitzeko. Izan ere, kolore hori aurkitzea edo ukitzea oso zaila izan behar dela hartu beharra dago kontuan, zuzendariak berak gainerako jokalariak harrapatu beharko dituelako eskatutako kolorera iritsi baino lehen.
Harrapatutako jokalariak prenda ordaindu ahal izango du; esate baterako, abestea, dantzatzea, txistea kontatzea...

Ondoren, txanda aldatu eta beste jokalari bat izango da zuzendaria.

BOTILA BOTA
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Lau laguneko jokoa da. Euretako bik botila jarriko dute klarionaz marratutako biribilean, eta makilez babestuko dute. Beste biek (talde aurkarikoak) pilota jaurti eta botila jo beharko dute, lurrera erori dadin. Ahalik eta puntu gehien lortzea izango da jokoaren helburua.
Bi taldeek botila jarriko dute, eta talde aurkariarena botatzen eta eurena babesten saiatuko dira aldi berean.

TNT JOKOA
[image: image4.jpg]


Talde-lanaren bidez kontzentrazioa eta oreka hobetzea izango da jokoaren helburua.

Bi taldek pilota/ur-puxika orekatu beharko dute gutxi gorabehera 4 x 4 metrokoa den izara/oihalaren erdian. Une batean, jokalarietako batek taldea utziko du, eta gainerakoek pilota erdialdean orekatzen jarraitu beharko dute.

Pilota lehendabizi erortzen uzten duen taldea izango da galtzailea. Oihalari eusten bi lagun baino ez daudenean, epaileak/irakasleak beheko aldetik mugituko du, pilota erori dadin.

DOMINIKAR ERREPUBLIKAKO JOKOAK
TOPAO! 

Jokalarietako batek gainerakoak harrapatu beharko ditu. Norbait harrapatzen duenean, txanda aldatu eta bera aske geratuko da.

Jazarpenean, jokalariek besoak eta hankak ireki eta “TOPAO!” esan ahal izango dute salbatzeko. Une horretan, salbatu egingo dira, baina ezin izango dira mugitu, harik eta kideren bat haien hankapetik igaro arte.
VITILLA
Beisbolaren antzeko jokoa den arren, batea barik makila erabiltzen da; eta, pilotaren ordez, bidoi baten tapoia. Agerikoa denez, are txikiagoa izango da joko-eremua.
NIKARAGUAKO JOKOAK
ZAPATILAK
Neska-mutilek oinetako bana kenduko dute, eta, taldeka (ikasleen kopuruaren arabera), errelebo-lasterketa prestatu beharko da. Irakasleak adierazitako distantziara utziko ditu zapatilak, eta neska-mutilek banan-banan egingo dute korrika zapatilen metaraino. Orduan, falta zaiena bilatu, soinean jarri eta korrika itzuli beharko dira, beste taldekide bati erreleboa emateko. Oinetakoak lehendabizi berreskuratzen dituen taldea izango da garailea.
KITBOLA
Espainian jokatutako RUGBOLAREN antzekoa izango litzateke. Beisbolaren antzeko jokoa da, baina futboleko baloiaz jokatzen denez, ez da baterik erabili behar. 10 jokalariko 2 talde egin beharko dira, eta ahalik eta lasterketa gehien egin beharko dituzte, baina ez diote beste taldeari lasterketarik egiten utzi beharko. Partidaren amaieran, lasterketa gehien lortu dituen taldea izango da irabazlea.

SAGUA ETA KATUA
Talde handiko bi lagun aukeratu beharko dira. Bata katua izango da; eta bestea, sagua. Gainerakoek biribil itxia eratuko dute eskutik helduta. Biribiletik kanpo, katuak sagua harrapatu beharko du, eta saguak ihes egin beharko du, halakorik ez gertatzeko. Salbatu nahi izanez gero, satabian sartu beharko da (kideen biribilean). Zenbait katu eta sagu ere egon daitezke, edo zenbait satabi eratzen dituzten biribil txikiagoak ere bai. Horretarako, lekua eta taldea nolakoak diren hartu beharko da kontuan.

VENEZUELAKO JOKOAK
KIKIMBOLA
Beisbolaren antzeko jokoa da, baina futboleko baloiaz jokatzen denez, ez da baterik erabili behar. 10 jokalariko 2 talde egin beharko dira, eta ahalik eta lasterketa gehien egin beharko dituzte, baina ez diote beste taldeari lasterketarik egiten utzi beharko. Partidaren amaieran, lasterketa gehien lortu dituen taldea izango da irabazlea.
HEGAZKINA (Espainiako TXINGOKA EDO KOIXO-PLAREN antzekoa)

Hegazkina marraztuko da lurrean, eta zenbaki bat jarriko da lauki bakoitzean. Jokalarietako batek harria jaurtiko du lehenengo laukian, eta hanka baten gainean egingo du jauzi, harria dagoen laukian izan ezik, harik eta amaieraraino iritsi arte. Bosgarren eta bederatzigarren laukietan, atsegin hartuko duenez, bi oinak jarri ahal izango ditu lurrean. Itzultzeko, bira egin eta ibilbidea egingo du berriro, baina harria hartu beharko du bidean. Ondoren, bigarren laukira jaurtiko du harria, eta ibilbidea egin beharko du berriro. Uneren batean, harria behar den tokira ez jaurtitzeagatik edo gaizki zapaltzeagatik kale egiten badu, berriro hasi beharko da. Hegazkina oso-osorik egiten badu, lauki bat markatu beharko du, eta gainerako jokalariek ezin izango dute zapaldu, baina berak bai.

ERO GELDIA
Joko honetan, jokalarietako bat eroa izango da, eta gainerako jokalariak korrika irtengo dira. Jokalari eroa beste jokalarietako bat ukitzen ahaleginduko da. Ukitutako jokalaria geldi-geldi geratu beharko da, harik eta bere taldekide batek ukitu eta aske geratzen den arte. Hiru (3) aldiz ukitu duten jokalaria eroa izango da.
PUXTARRIAK
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Beirazko edo portzelanazko bolatxoak dira, eta lurrean pirritan joan beharko dira beste puxtarri batzuekin talka egiteko. Puxtarriak markatutako biribilean sartzea izango da helburua. Abiapuntutik, jokalariek puxtarri bana jaurtiko dute biribilean sartu nahian. Jaurtitakoan, biribiletik hurbilen dagoen puxtarriak jokatuko du lehendabizi. Horretarako, biribileranzko lehen jaurtiketa hatzez egin beharko da puxtarria lurretik altxatu gabe. Gainerako jokalariek gauza bera egingo dute, eta hurbilen duten puxtarriaren aurka ere jaurti ahal izango dute eurena, handik urruntzeko eta puxtarriak irabazteko. Biribilera iritsi eta puxtarri gehien irabazi dituena izango da garailea. Arau asko eta asko daude puxtarrien jokoan, eta zenbait eratara jokatu daitekeenez, jokalariek eurek adostu beharko dute zein diren arau horiek.

BOLIVIAKO JOKOAK
CHUWI CHUWI (indaba-indaba)

Parte-hartzaileen kopurua: bi baino gehiago
Beharrezko materiala: koloretako indabak
[image: image6.jpg]


Nola jokatu: lehenengo eta behin, zuloa egin beharko da lurrean. Gero, jokalariek indabaren kolorea aukeratu beharko dute, eta jokoan zenbat indaba erabiliko dituzten adostu beharko dute. Ondoren, eurek zehaztutako distantziatik jaurtiko dituzte indabak (4-5 metro). Indabak zulora sartu edo zulotik hurbilen utzi dituen jokalaria hatzez sartzen hasiko da (t’ijchasos), harik eta kale egin arte. Huts egiten ez badu, indaba guztiak irabaziko ditu.

SALTOKA MALTOKA
Parte-hartzaileen kopurua: lau baino gehiago
Beharrezko materiala: sokak
Nola jokatu: lehenengo eta behin, lau metro inguruko soka lotuko da, biribila izan dadin. Ondoren, jokalariak bi laguneko taldeetan banatuko dira. Bik sokari helduko diote, eta beste bik kale egin arte egingo dute salto. Joko honetan, jokalariek kale egin gabe egin beharko dute salto, oinetatik leporaino zehaztutako etapetan. 

COSTA RICAKO JOKOAK
ZIBA (Espainiako zibota bezalakoa)

Ziba jaurtitzeko, lehenengo eta behin ezinbestekoa izango da soka zibaren gorputzaren inguruan biribilkatzea. Kordela paraleloan jarri, hatz lodiaz oratu eta beste eskuaz hasi beharko da perpendikularrean biribilkatzen. Hartara, banda paraleloak eratuko dira, eta gorputz osoa estaliko da kordelaz. Azkenik, ziba jaurti eta kordeletik atzera egingo da tira.
ELASTIKOA
Gutxienez, 3 jokalari egon beharko dira: bi, elastikoari heltzeko; eta beste bat, jauzi egiteko. Bi jokalari aurrez aurre jarriko dira elastikoaren barruko aldean, eta hanka irekiez helduko diote. Horrela, salto egiteko lekua geratuko da erdian. Gainerako jokalariek txandaka egingo dute salto, abestitxoen erritmora zenbait ariketa egiteko.

SOKASALTOA
Joko honetan, nolabaiteko lodiera duen soka erabili beharko da. Jokalari bik sokari eragingo diote, eta besteak saltoka sartuko dira bertan. Oro har, zenbait lagunek aldi berean egin ahal izango dute salto edo batek bakarrik. Jauzi gehien egin dituenak irabaziko du.
KROMOAK
Mahai gainean, bi kromo jarriko dira irudiz behera. Kromoak esku-zabalaz kolpatu beharko dira. Kromoen irudia agerian geratzen ez bada, galdu egingo dira; eta, irudia ikusten bada, irabazi.
