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NEGRINHO DO
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CUCA BICHO-PAPAO| BOITATA

Sugestoes de Brincadeiras Folcloricas:

O POBRE E O RICO

Eu sou pobre, pobre, pobre
De marré, marré, marré.

Eu sou pobre, pobre, pobre
De marré-de-si.

Eu sou rica, rica, rica

De marré, marré, marré.

Eu sou rica, rica, rica

De marré-de-si.

Quero uma de vossas filhas
De marré, marré, marré
Quero uma de vossas filhas
De marré-de-si.

Escolha a que quiseres

De marré, marré, marré.
Escolha a quiseres

De marré-de-si.

Eu quero a (fulana)

De marré, marré, marré.

Eu quero a (fulana)

De marré-de-si.



Que oficio daras a ela

De marré, marré, marré?
Que oficio daras a ela

De marré-de-si?

Dou oficio de costureira

De marré, marré, marré.
Dou oficio de costureira

De marré-de-si.

Esse oficio (ndo) me agrada
De marré, marré, marré.
Esse oficio (hdo) me agrada,
De marré-de-si.

COMO BRINCAR:

Formam-se duas fileiras, a dos “Ricos” e a dos “Pobres”, cada uma cantando seus
versos. O lado rico vai tentar trazer cada um do lado pobre, para cantarem juntos o
final da masica.

ESCRAVOS DE JO
IR

AL §2

COMO BRINCAR:

Cantiga aparecendo sob a forma de jogo ou passeio (ver esta ultima modalidade na
categoria correspondente). A musica € a mesma. Criangas sentadas no chao em
circulo ou ao redor de uma mesa; um objeto (pedrinha, caixa de fésforos ou
sementes). As criancas vao entoando a cantiga, marcando os tempos fortes; passam
0 objeto de uma para outra, no sentido dos ponteiros do rel6gio. Somente na parte
onde dizem zique — za o objeto é passado na dire¢do contraria, retornando-se, logo a
seguir, a primeira direcdo contraria, retornando-se, logo a seguir, a primeira direcao.
Quem erra cai fora. Os ultimos dois serdo os vencedores. Musica: Escravos de J6
Jogavam Caximbd. Tira, bota. Deixa o Zé Pereira Que se va. Guerreiros com
guerreiros Fazem zigue — zigue za (repete-se a musica até restarem so dois).
Escravos de JO — Os Peraltas

CORRE COTIA

Corre cotia € uma brincadeira feita em grupo. Quanto mais gente, mais divertida ela
fica. Ela tem regras simples, que envolvem atencéo, perseguicao e interagao entre 0s
participantes

Corre, cotia
Na casa da tia.
Corre, cipo


https://www.soescola.com/2017/07/sugestoes-de-brincadeiras-folcloricas.html/escravo-de-jo

Na casa da avo.
Lencinho na méao,
Caiu no chao.
Moca bonita

Do meu coracgao.

COMO BRINCAR:

Primeiro, todo mundo que quiser brincar se senta em circulo com as pernas cruzadas.
Ai, é hora de escolher um participante para ser a cotia.

A cotia recebe um lenco e é o personagem principal desse jogo. Sua tarefa é correr
pelo lado de fora da roda, enquanto as outras criangas cantam a musica. Antes do fim
da musica, a cotia deixa o lengo cair, muito discretamente, atras de alguém.Quando a
musica termina, todos olham para tras, para descobrir quem ficou com o lenco. Ai, é
gue fica emocionante!

O novo dono do lenco tem que sair correndo feito louco atras da cotia que, por sua
vez, também ja disparou.Se o0 novo dono do lenco conseguir pegar a cotia antes que
ela se sente em seu lugar, a cotiatem que fazer tudo de novo. Se o novo dono do
lenco nédo pegar a ?cotia?, ele fica sendo a proxima cotia e a brincadeira recomeca.

BATATA QUENTE

COMO BRINCAR:

Batata Quente € uma brincadeira feita em grupo. Quanto mais gente participar, mais
divertida ela fica. A ideia € ir passando um objeto, que pode ou n&o ser uma batata,
entre os participantes. Quando a masica parar, quem estiver com a ?batata? sai do
jogo. Ganha o ultimo que sobrar.

Relna um grupo e pec¢a que se sentem em circulo. Escolha um objeto, pode ser uma
batata, uma bola pequena ou um bichinho de pellcia, para passar entre 0s
participantes.

Importante: para evitar acidentes, o objeto ndo pode ser muito pesado, nem quebravel
porque, quando a brincadeira pegar fogo, sempre tem alguém que tenta se livrar da
batata de qualquer jeito.

Um adulto deve ligar o aparelho de som e controlar a musica. Enquanto a muasica
toca, os participantes passam a batata para a pessoa ao lado, sempre no ritmo da
musica. Quando a musica parar, quem estiver com a batata sai do jogo. Ganha o
altimo que sobrar.

N&o vale: atirar a batata em qualquer direcdo, nem jogar depois que a musica parar,
SO para se livrar dela.

ADOLETA
Musica:
Adoleta, le peti petecold,
les café com chocola.
Adoleta.
Puxa o rabo do tatu,
guem saiu foi tu,
puxa o rabo da panela,
guem saiu foi ela,



puxa o rabo do pneu,
quem saiu foi eu.”

COMO BRINCAR:

Bate na méo de silaba em silaba, fala uma silaba e bate na mé&o do companheiro do
lado, fala outra silaba e 0 companheiro bate na méo da outra pessoa. Assim por
diante. A musica vai terminar no “eu”. Quando terminar, a pessoa que recebeu o tapa
na mao por ultimo tera que pisar no pé de alguém (cada pessoa do jogo s6 podera dar
um passo na hora que terminar a masica). Se ela conseguir, a pessoa em quem ela
pisou €é eliminada. Se ndo conseguir, sai.

MAMAE POSSO IR?

COMO BRINCAR:

Tragcam-se, no ch&o duas linhas distanciadas mais ou menos de oito metros. As
criancas ficam atras de uma das linhas e a Maméae atras de outra. A brincadeira
consiste em avancar em direcdo a linha em que estd a Mamae . Isto é feito através de
varios tipos de passos, ordenados conforme a vontade da Mamae . Entre cada
Crianca: Mamae, posso ir ? Mamae: Pode. Crianca: Quantos passos ? Mamae: Dois
de formiguinha. (poder ser de outro tipo) avancado em direcdo a Mamae . A que
chegar primeiro junto a ela sera sua substituta. Tipos de passos: formiguinha (colocar
o pé unido a frente do outro); elefante (avancar com passos enormes, terminando com
um pulo); canguru (movimentar-se, pulando, agachando); cachorro (avancar de quatro
pés, isto €, usando 0s pés e as maos).

PASSA ANEL

COMO BRINCAR:

Para ficar divertida, essa brincadeira precisa de pelo menos quatro participantes ? e
claro, de um anel. Na verdade, vocé também pode usar uma moeda ou botédo. O
importante é que seja um objeto achatado e facil de passar. Disponha as criancas em
circulo ou em fileira, uma ao lado da outra. Para comecar, um participante fica com o
anel e os outros se sentam com as maos juntas. Entdo, o dono do anel passa suas
maos unidas por entre as méos das outras criangas e deixa 0 anel escorregar, muito
discretamente, para as méaos de uma delas. Quando tiver passado por todo mundo, o
dono do anel escolhe alguém e pergunta: ?com quem esta o anel?? Se a pessoa
escolhida adivinhar, ela € que devera passar o anel na rodada seguinte. Se nao
adivinhar, quem passa o0 anel € a criancga que estiver com o anel entre as maos.

Uma coisa legal da brincadeira de passa anel é que ela ndo tem pontos, ganhadores,
ou perdedores. O bacana é ver as pessoas fingindo, tentando disfarcar ou enganar os
outros participantes. No final, todo mundo da muitas risadas.

DANCA DAS CADEIRAS

COMO BRINCAR:

A Danca das Cadeiras € uma brincadeira feita em grupo. Para brincar, deve haver
sempre uma cadeira a menos que o niumero de participantes. A ideia € que todos
andem ou dancem em volta das cadeiras ao som de uma musica animada. Quando a
musica parar, todo mundo precisa sentar bem depressa. Quem ficar sem cadeira
eliminado. O ultimo que sobrar é o vencedor.Aqui, quanto mais gente melhor,



Comece contando quantas pessoas querem participar. Depois, distribua as cadeiras
em duas filas, juntando os encostos. Atencao: sempre precisa haver uma cadeira A
MENOS que o numero de participantes. Assim, para 10 pessoas, 9 cadeiras.Também
€ importante ter um radio ou um aparelho de som e um adulto para controlar a musica.
Todos prontos? Vamos I&! Enquanto a musica toca, os participantes saem andando
ou dancando ao redor das cadeiras. Nao vale ficar parado! Quando a musica parar,
todo mundo sai correndo feito louco e senta o mais rapido que conseguir. Quem ficar
sem cadeira, sai do jogo. Para a rodada seguinte, tire uma cadeira e recomece a
musica. Ganha quem conseguir se sentar na ultima cadeira.

PEIXINHOS

A canoa virou

Por deixa-la virar

Foi por causa da “Fulana”

Que nao soube remar

Se eu fosse um peixinho

E soubesse nadar

Tirava a “Fulana”

Do fundo do mar

COMO BRINCAR:

Numa roda o mestre canta:: a canoa virou, deixara virar, foi por causa da fulana que
nao soube remar.

A crianca chamada vira de costas e continua rodando. Quando todas as criangas
estao de costas 0 mestre passa a cantar. Ai, se eu fosse um peixinho e soubesse
nadar eu tirava a fulana do fundo do mar, repeti. A crianca citada vira de frente e
continua na roda até que todas as criancas estejam voltadas para o centro da roda
novamente.

ALERTA

COMO BRINCAR:

O jogador pega a bola, joga ela pra cima e grita 0 nome de uma pessoa. A pessoa
que teve seu nome citado deve pegar a bola e gritar “Alerta!”. Imediatamente, todos
devem ficar estatuas. O jogador da 3 passos e, parado, devera tentar acertar com a
bola na pessoa que tiver mais proxima. Se acertar, a pessoa atingida sai da
brincadeira. Se errar, ele é quem sai. E uma espécie de queimada parada.

https://www.soescola.com/2017/07/sugestoes-de-brincadeiras-folcloricas.html
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Brincadeiras Folcléricas

PESCARIA
- Colocar numa bacia com areia 10 peixinhos, sendo:2 verdes, 2
azuis, 2 amarelos, 2 vermelhos, 2 brancos.
- Os peixinhos podem ser feitos de cartolina ou papel color set,
igual a0 molde abaixo.

%

2

- A boquinha do peixinho devera ter uma argola de arame.
- Cada crianga recebera, na sua vez, uma varinha com “anzol”.

BRINCADEIRAS DE RODA

- Levar os alunos para o patio e brincar de roda, cantando
algumas musicas conhecidas:
- Atirei o Pau no Gato

- Ciranda, Cirandinha

- O Cravo Bricou com a Rosa
- Meu Pintinho Amarelinho

- Dona Aranha

- Fonte do Toror6

WWw.pragentemiuda.org



PETECA

Vamos aprender a fazer uma peteca?

www.smartkids.com.br

Material que vamos precisar:

1 saquinho de plastico com areia do tamanho da palma da mao bem fechado
1 quadrado colorido de EV.A. medindo mais ou menos 20 x 20

1elastico

Penas coloridas

Modo de fazer:
1.Coloque o saquinho de areia no 3.Agora é s6 levar as criancas para
centro do quadrado de E.V.A. e faca uma area aberta. Otima diversao!

uma trouxinha.

2.No centro dessa trouxinha encaixe
as penas e amarre com o elastico
dando varias voltas.

&= clistico



Brincadeiras folcloricas que toda crianca

precisa conhecer
Thais Manini

Vocé sabe quais sdo as principais brincadeiras folcloricas do Brasil? Sdo aquelas que
foram passadas de geracao em geracéao, de pai para filho. E o interessante deste tipo
de brincadeira é que os nomes podem mudar, o tempo pode passar, mas algumas
regras basicas continuam a mesma. Assim como o objetivo: a diverséao.

N&o apenas sao interessantes para estimular o desenvolvimento e a criatividade das
criancas, mas também para manter e repassar a cultura do Brasil. Algo muito
importante e que ndo deve morrer. Vai dizer que vocé ndo se divertiu com essas
brincadeiras do folclore brasileiro.

Brincadeiras folcloricas para repassar a nova geracao

O folclore nada mais € que a representacao das tradicbes populares de uma regiao ou
pais, transmitidas sempre de geracdo para geracdo. E ndo apenas as tradi¢cdes, mas
também as crencas e supersticdes; lendas, contos e proveérbios; cancdes e dancas;
artesanato; religiosidade e € claro, jogos e brincadeiras folcloricas.

Assim como as brincadeiras antigas para criancas vocé também ira relembrar e com
sorte, poder repassar para as criancas, sejam elas sua ou no seu circulo de amizade
e familia.

Cadé o toucinho que estava aqui

Uma brincadeira simples, que ajuda a crianca a memorizar pequenas acdes que estao
relacionadas (indiretamente) a famosa peguntas que as criangas fazem: porqué?.
“Cadé o toucinho que estava aqui? O gato comeu. Cadé o gato? Foi para o

mato. Cadé o mato? O fogo queimou. Cadé o fogo? A agua apagou. Cadé a agua? O
boi bebeu. Cadé o boi? Estd amassando o trigo. Cadé o trigo? A galinha espalhou.
Cadé a galinha? Esta botando ovo. Cadé o ovo? O frade bebeu. Cadé o frade? Esta
na missa. Cadé a missa? Esta na caixinha. Cadé a caixinha? Esta no rio abaixo e foi
parar aqui®.

Como brincar: segure a mao da crianga, com a palma virada para cima, e com 0 seu
indicador, toque o centro da mao, fazendo a primeira pergunta: Cadé o toucinho que
estava aqui? Espere que ela responda, até a ultima frase. A brincadeira acaba com
cécegas debaixo do brago da crianga, ao responder que “foi parar aqui’.

Estilingue
Muitas méaes podem nao gostar desse tipo de brincadeira. Mas € uma das
brincadeiras folcloricas que fazem bastante sucesso com as criancas. Mas lembre-se
de que, quando a for ensinar, avise que é preciso ter cuidado para ndo se machucar,
assim como outras criancas. E muito importante reforcar este aspecto.


https://www.bigmae.com/author/thais-manini/
https://www.bigmae.com/categoria/brincadeiras/
https://www.bigmae.com/brincadeiras-antigas-para-criancas/
https://www.bigmae.com/categoria/familia/

Como brincar: vocé pode comprar um estilingue pronto e entdo basta procurar uma
pedrinha para lancar. Ou entédo fazer o seu. O primeiro passo € encontrar um pedaco
de madeira ou galho de arvore no formato da letra “Y”. Entre as duas astes
superiores, deve ser amarrado uma tira de elastico (daguelas tipo de borracha preta).
Depois, escolher um pedrinha, colocar na tira preta e puxar para tras, de forma a
impulsionar e lancar a pedra.

Boneco de pano

Ha alguns anos atras, para as criancas brincadeira (meninos € meninas), as avos ou
gualquer outro parente habilidoso tinha como costume criar e costurar bonecos de
pano. Podiam ser princesas, bonecas, super herodis e até mesmo carrinhos.

Como brincar: essa € simples e a Unica coisa que € exigido, da crianca, € a
iImaginacéo. Caso queira fazer um sessao com varias criangas, pode ir passando o
boneco de maos em maos e pedir para que cada um crie ou continue uma historia.
Como cada um pensa e conta a sua parte, a histéria fica muito engragada!

Forca

Muito educativo, essa brincadeira folclorica envolve a adivinhacdo de palavras. Para
nao ter o seu bonequinho enforcado a crianga precisa pensar com calma e de forma
estratégica.

Como jogar: alguém escolhe uma palavra aleatoria e desenha uma forca e varios
tracinhos para serem preenchidos. O numero de tracinhos corresponde ao niumero de
letras dessa palavra. A crianca que vai tentar adivinhar deve falar uma sugestéo de
letra por vez. Se acertar, o tracinho é preenchido com esta letra. Se errar, €
desenhado a primeira parte do boneco (cabeca, corpo, bracos e pernas). O objetivo
aqui é adivinhar a palavra antes de ser enforcado.

O chefe mandou

Excelente brincadeira folclérica que pode auxiliar na compreenséo e execucédo de
tarefas, sejam elas simples, do dia a dia ou elaboradas. Para as mées que possuem
alguma dificuldade em solicitar o apoio das criancas para alguma atividade, pode
comecar a fazer por meio das brincadeiras.

Como jogar: escolha quem sera o chefe da rodada. Ele comeca por dizer, seguido da
resposta das outras criancas: “Boca de forno. Forno! Tirar um bolo. Bolo! Fareis tudo o
gue o mestre mandar ? Faremos todos®. Depois esta resposta, o chefe manda fazer.
Outras brincadeiras folcloricas para partilhar com as criancas

Pipa ou Papagaio:

Em dia de vento essa brincadeira é a predileta. Basta uma folha de seda, fita adesiva,
bambu e linha. Entretanto € bom lembrar que as pipas ndo vem ser soltas perto da
rede elétrica, pois podem causar um choque violento. O bom é soltar a pipa na praia,
Oou No campo.



Esconde-esconde:

As criancas se escondem, enquanto uma delas conta até 10 (ou mais). Apés a
contagem, a crianga sai em busca dos amiguinhos que estao escondidos.

Pega-pega:
Esta brincadeira envolve muita atividade fisica, pois uma crianca deve correr para
pegar outra. Assim que o consegue fazer, aguele que foi pego, passa a fazer o
mesmo.

Bolinha de gude:

Feitas de vidro, sdo jogadas dentro de um circulo desenhado no chéo. O objetivo é
bater na bolinha do adversario e tira-la de dentro do circulo, para ganhar pontos ou a
propria bola de gude do colega.

Roda Piao:

Este era um brinquedo folclérico bastante popular entre as criancas. Feito de madeira
e com uma espécie de prego na ponta que toca o chao, a crianca deve amarrar um
barbante no pido e puxar com forca para que ele rodopie no chéo

Vaca amarela:

A preferida entre as mamaes que desejam aquele minuto de siléncio. Basta entoar a
cancao e torcer para que elas levem a sério o siléncio. Caso contrario: “quem falar
primeiro como a b*** dela®.

Pedra, papel e tesoura:

Com as maos para tras, dois repetem: pedra, papel, tesoura. Quando se fala o
“valendo” , cada um escolhe o seu formato e aponta para o centro da roda (de duas
pessoas). Para que vocé consiga entender: méo fechada — pedra; Mao aberta —
papel; Mao com dois dedos — tesoura. Quem ganha? Pedra ganha da tesoura, porque
pode quebra-la. Tesoura ganha do papel porque pode corta-lo. Papel ganha da pedra
porque pode enrola-la.

https://www.bigmae.com/brincadeiras-folcloricas/

Brincadeiras Folcléricas
Daniela Diana

As brincadeiras folcloricas reinem diversos jogos tradicionais e populares.

S&o muito utilizadas na educacdao infantil, pois além de divertirem, trabalham com a
cognicdo, a coordenacao, a criatividade, a concentracéo e desenvolve a interacao
social das criangas.

Essas brincadeiras sdo passadas de geracdo em geracao e normalmente nao
possuem um autor definido. Portanto, elas podem sofrer algumas modificacoes, seja
no nome ou nas regras, dependendo da regido do pais.


https://www.bigmae.com/brincadeiras-folcloricas/

Lembre-se que o folclore retne diversas expressdes de carater popular, como as
lendas, musicas, cantigas, dancas, crencas, festas, provérbios, adivinhacoes,
anedotas, parlendas, etc.

Jogos Populares

Os jogos populares sdo brincadeiras tradicionais e que podem ser jogadas
individualmente ou em grupo.

Amarelinha

. < - -

Tela do artista Ivan Cruz representando a bri

ncadeira da amarelinha

Jogada em grupo, no chao é desenhada uma sequéncia de uma e depois duas
quadras. Sao feitos dez quadrados e cada um leva um namero (de 1 a 10).
Com uma pedra, por exemplo, cada jogador deve acertar na casa dos humeros em
sequéncias e ir pulando (com um e dois pés) cada quadra, até chegar no final.
O jogador ndo pode pisar no numero que esta a pedra, nem nas linhas dos

qguadrados. Assim, ganha quem conseguir atingir todos os nimeros e pular sem pisar

fora ou na quadra que esta lancada a pedra.

llustracao antiga reprééentando a brincadeira de pega-pega

Em grupo, uma pessoa é escolhida para ser o pegador de outras. Assim que este

encosta a méao em outras, a pessoa fica fora de jogo. O objetivo é tocar em todos os

jogadores.

Ha& diversas versdes dessa brincadeira popular. Uma delas é quando o pegador toca

numa pessoa, essa muda sua posicdo e passa a pegar as outras.



Esconde-Esconde

A Turma da Monlca brlncando de esconde-esconde

Brincadeira em grupo onde uma pessoa fica encarregada de contar (geralmente até
10) e de olhos fechados, até que os outros se escondem.

O local onde a pessoa realizou a contagem € utilizado para imunizar os outros, o qual
€ chamado de "pique”. Por isso, em alguns lugares essa brincadeira é também
conhecida por pique-esconde.

Se o ultimo jogador conseguir atingir o pique e dizer a frase "salvo o mundo", todos os
jogadores que foram pegos ficam salvos. A partir disso, a mesma pessoa deve
realizar a contagem novamente.

Pular COrda

Tela de Ricardo Ferran retrata crlangas pulando corda

Atividade realizada individualmente ou em grupo. Quando envolve mais pessoas,
duas delas balancam e rodam a corda, para que outra pule.

Se a pessoa que pula pisar na corda, € a vez de outro jogador. Essa atividade
também pode envolver muasicas populares, cantadas pelas pessoas que balancam a
corda.

Passa Anel

llustracdo de criancas brincando de passa-anel

Atividade em grupo, onde um € escolhido para passar o anel pela mao de outras
criancas. Em fila, todos os participantes permanecem com as maos unidas e
entreabertas em forma de concha.



Assim, o0 passador deixa discretamente o anel na méo de algum jogador e por fim,
escolhe outro jogador para adivinhar com quem ficou o anel. Se este ndo conseguir
acertar, comeca novamente com aquele que ficou com o anel.

Cabo de guerra
7N ~

Tela Cabo-de-guerra, de Ricardo Ferrari

Brincadeira formada por dois grupos. E utilizada uma corda e desenhado um limite no
chdo. Ao comecar, cada grupo puxa a corda, até que os adversarios passem da linha
marcada. Assim, 0 grupo mais forte vence o jogo.

Gato-Mia

Charge de humor com a brincadeira Gato Mia

Da mesma forma que a cobra-cega, 0 gato-mia é um tipo de brincadeira que envolve
um grupo de pessoas. A diferenca € que quando a pessoa vendada encosta em outra,
essa faz um som de miado.

Através do som, a pessoa vendada deve adivinhar quem é. Se ela adivinhar, o jogo
passa para a pessoa tocada. Do contrario, ela recomeca. Essa brincadeira também
pode ser jogada num local escuro.

Cabra-Cega

Quadro Cabra-cega, de Otaciano Arantes



Jogada em grupo, uma pessoa é escolhida e seus olhos sdo vendados. Sem ver 0s
outros participantes, ela tenta encontra-los.

Se conseguir tocar um deles, ela se livra da venda e passa para a pessoa que foi
pega. Note que em alguns lugares é chamado de cobra-cega.

Forca

O jogo da forca é um desafio de adivinhacdo de palavras

Jogo realizado em grupos e tem como objetivo a adivinhacao de alguma palavra. A

pessoa que escolhe a palavra pode enunciar alguma dica sobre as caracteristicas, por
exemplo, € uma fruta, um local, um objeto, etc.

Cada um indica uma letra e se a palavra nao tiver essa letra, aos poucos é desenhado
um corpo numa “suposta” forca.

Os jogadores podem adivinhar a palavra ao longo da partida. Se nao for adivinhada e
0 corpo todo for desenhado, eles perdem.

https://www.todamateria.com.br/brincadeiras-folcloricas/

JOGOS FOLCLORICOS - BRINCADEIRAS
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Arco de Barril

Este € o nome dado a uma das mais antigas brincadeiras de rua. Trata-se de fazer
rolar um arco pela rua afora, dirigindo-o com um bastéo.

Um pouco de histéria

De fato, a brincadeira com o arco existe ha tanto tempo quanto a roda, mas s6 apos 0
fim do século VI A.C. € que a histdria conta sua presenca na Grecia Antiga, onde era
usado mais como instrumento de ginastica ou de exercicio das pessoas com
problemas de debilidade fisica.


https://www.todamateria.com.br/brincadeiras-folcloricas/
https://ofolclorebrasileiro.files.wordpress.com/2014/08/jogos-brincadeiras.jpg

Os romanos também o adotaram, como mostram gravacdes em pedra encontradas na
Roma Antiga. Os arcos eram de bronze e para fazé-los rodar usava-se um bastéo
metalico, reto ou curvo, as vézes 2 bastdes, se o terreno fosse muito irregular.
Contam os historiadores que o ruido que faziam ao rodar “vias” abaixo era
ensurdecedor e apesar de os cidaddos romanos reclamarem sem cessar, ninguém
conseguia impedir a brincadeira, na verdade uma diversdo dos proprios adultos e ndo
das criangas.

Esta brincadeira se expandiu pela Europa e um pintor do século XVI, Pieter Breughel,
o Velho, representou-a entre outras em sua obra “Jogos de crianga”, de 1560. Outro
artista, o francés Horace Vernet pintou o jovem principe de Joinville com seu arco, no
século XIX.

Os indios americanos e até os esquimos sdo eximios na arte de rodar o arco ha
muitos seculos e a brincadeira acabou dando oportunidade a disputas concorridas e
competicOes esportivas.

O arco brasileiro €, em geral, obtido de velhos barris de madeira cujas partes sédo
abracadas firmemente por tiras de metal. A tira superior € retirada e aproveitada para
fazer o brinquedo. Dai o nome “arco de barril”. No entanto, muitas criangas,
principalmente no norte do pais, ainda o fazem de madeira ou de velhos pneus de
bicicleta.

A brincadeira

Fazer rodar um arco é facil: para comecar € s6 coloca-lo na vertical diante de vocé e
tratar de fazé-lo rolar, impulsionando-o com a mao. Em seguida vocé corre atras dele,
dando um toque com o bastao para manté-lo rodando e na dire¢c&o que vocé escolher.
E claro que vocé vai eleger um caminho bem uniforme e nunca uma rua de transito!
Agora, imagine se vocé quiser subir um morro ou tentar conté-lo ladeira abaixo... E se
varios jogadores procurarem rodar seus arcos ao mesmo tempo para ver quem chega
primeiro a um ponto determinado? Ai fica mais dificil.

Pois uma das brincadeiras que os antigos costumavam fazer era passar, rodando, um
arco dentro do outro, e as vezes até passando o proprio jogador por dentro do outro
arco! Outro truque interessante é conseguir dar um impulso ao arco, mandando-o bem
longe contanto que ele volte rodando até vocé, como um verdadeiro “boomerang”
(aquele brinquedo em forma de asa delta que os australianos jogam para o alto e que
volta para a mao de quem atirou).
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{igual as da piscina de bolinhas)

1- Decore as 6 latas com os retalhos de papel e
junte 3 latas com fita crepe, formando um conjunto de iatas
com duas fileiras.

2- Coloque as latas em cima de uma mesinha, com a "boca™
voltada para os participantes, a uma distancia consideravel
da marca onde as criangas vao langar as bolas.

3- Cada participantes recebe trés bolinhas de plastico para
fazer trés tentativas.

4- Vence quem acertar mais bolinhas nos buracos das latas.

Material:

1- Trace duas linhas paralelas e distantes. Atras de
uma delas, os participantes sao reunidos em dois

grupos iguais,
2- Em fila, os alunos seguram firme na

cintura de guem esta na frente.

3- Dado o sinal, os participantes avangam
pulando com os dois pés ao mesmo tempo.
Se a fila se romper. O grupo volta a linha de
largada.

4- Vence a turma que alcangar a linha de

chegada primeiro. .
ATENGAD: Pode-se fazer mais de duas filas ==
com os participantes. Exemplo: Trés filas com

trés participantes cada.



https://ofolclorebrasileiro.files.wordpress.com/2014/08/brincadeiras-hg.jpg
https://ofolclorebrasileiro.files.wordpress.com/2014/08/brincadeiras-n2.jpg

Material:

e palla

1- Os participantes sentados no chao ou em
pe fazem um circulo.

2- Coloque uma musica caipira para tocar,
enquanto o chapéu de palha val passando
de m3o em m3o. Se estiverem em pé,
devem dancar sem sair do lugar.

3- Quandec a musica parar, quem estiver
com © chapeu sai da brincadeira.

4- Vence quem consegulr ir até o final sem
ser pego com o chapéu na m3o.

Folclore
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Brinquedos folcléricos com sucata
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CIRANDA

Nessa danga de origem portuguesa, os pas—
sos sao envolvidos por cangoes suaves, e os
movimentos lembram os oceanos, com os
bracos imitando as ondas do mar.

E executada em circulos, gue geralmente
Ziram somente para um lado. O mestre (gque
toca) improvisa alguns refroes, € os dancari-
nNos criam movimentos. Por exemplo, alguns
versos cantados narram o lazer, o trabalho na
agricultura, a pesca, € os participantes criam
movimentos que lembrem o gue esta sendo
dito pelo cantador. As roupas geralmente tém
babados e rendas; os homens vestem camisas
estampadas, calga preta ou azul, e ambos os
sexos usarm chapéus de palha.

PAU-DE-FITAS

Nessa danga
: trazida pelos
portugueses,
. orauns passam
pelas fitas dos
outros por
cima, ora, por
baixo. Em ou-
tro momento, alguns permanecem parados, e os
demais passam sob suas fitas. Nesses movimentos,
§:stas fazem belos tran¢ados nos mastros.

SR A O
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COCO

Também chamada de

“bambeld” ou “zamba’, é
um folguedo praiano. A co- }
reografia pode ser realizada
em roda ou em fileiras. Os
movimentos sao rimados, e
Os pares vao ao centro para
executar seus passos, que
incluem a umbigada. Os
demais os acompanham
com palmas e sapateados.
Hoje em dia, utilizam-se
tamancos para imitar o ba-
rulho do coco quebrando.
De acordo com a tradicgao
popular, a dancga foi criada
por negros, para aliviar a
tarefa de quebrar os frutos.

O projeto

O objetivo do projeto REDE DE BRINCADEIRAS REGIONAIS DO BRASIL é o de
formar uma rede de intercambio entre diferentes instituicdes e/ou pessoas fisicas do
pais, que valorizem e resgatem as brincadeiras das suas regides, consideradas como
um patrimonio da cultura local.

Existem ja varios documentos de autores nacionais e estrangeiros (vide Banco de
Referéncias) sobre o tema em questéao.

Acreditamos que este patriménio de brincadeiras pode ser enriquecido e divulgado de
forma mais agil, fazendo uso da rede, assim como incrementando a troca, o estudo e
a pesquisa de brincadeiras e informacdes entre as diferentes regides do pais.

Na década de 70 comecou a ser desenvolvido um projeto internacional com o intuito
de resgatar os Jogos Tradicionais do mundo. Este projeto foi uma iniciativa da
Universidade de Belgrado, lugoslavia e da OMEP (Organizacdo Mundial de Educacéao
Pré-escolar) mundial. Porém, nao foi para a frente enquanto projeto internacional.

No Brasil o projeto comecou em 1990 a partir da coletanea realizada e registrada com
a publicacao do livro “A arte de brincar” de Adriana Friedmann (Ed. Scritta),
resgatando brincadeiras tradicionais na cidade de S&o Paulo. Em 1993 foi
desenvolvida no Labrimp (Laboratdrio de Brinquedos e Materiais Pedagdgicos) da
Faculdade de Educacdo da USP, uma pesquisa que registra mais de 1000
brincadeiras nas regides Centro Oeste, Sul e Norte do pais. Em 1999, com o incentivo
do resgate e da valorizacdo do brincar nas instituicdes de Educacéo Infantil,
promovido pelo MEC através dos novos Parametros Curriculares, alguns pélos em
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diferentes regides do pais, tém refletido a esse respeito e feito levantamentos de
brincadeiras regionais.

Curiosidades
A seguir, uma série de curiosidades que dizem respeito a origem de alguns jogos e
brincadeiras nas diferentes regifes do pais.

A influéncia portuguesa

Os colonizadores portugueses trouxeram seus contos, lendas, estorias, jogos, festas e
valores. A PIPA foi introduzida pelos portugueses no Século XVI. Vem do Oriente, do
Japao e da China. Os diversos nomes encontrados pelo Brasil: estrela, raia, arraia,
papagaio, bacalhau, gaivotao, curica, pipa, cafila, pandorga, quadrado. Outras
brincadeiras introduzidas pelos portugueses:

MULA SEM CABECA

CUCA OU PAPAO (1950)

CANTIGAS

FIORITO (1909)

AMARELINHA

JOGO DO SAQUINHO

PIAO

JOGO DE BOTAO

BOLINHA DE GUDE

A influéncia africana

O Brasil teve grande influéncia dos negros africanos na vida econdémica, social e
cultural. Eles trabalharam na lavoura e nas minas e, no periodo colonial, nos
engenhos e plantactes. Supde-se que 0s primeiros negros africanos chegaram em
1538 e durante todo os seculos XVI, XVII e XVIII, trabalhando como escravos,
sobretudo nas regides do Sudeste (Minas Gerais, Rio de Janeiro, Sdo Paulo) e do
Nordeste (Bahia, Pernambuco e Maranhao).

A mae preta transmitia para seus filhos as estérias, lendas, contos, mitos, deuses e
animais encantados vindos das suas origens.

Nas familias da época da escravidao, eram as criadas negras que criavam e
amamentavam os filhos da mae da familia: a ama negra dava de mamar ao menino
branco, o embalava no berco e ensinava-lhe as primeiras palavras e as CANTIGAS
DE NINAR.

Os filhos das senhoras dos engenhos relacionavam-se com os filhos das negras
escravas com os quais brincavam de:

MONTAR A CAVALO EM CARNEIROS

NADAR NOS RIOS E REPRESAS

MATAR PASSARINHOS

EMPINAR PAPAGAIO

JOGAR PIAO

Apesar de serem meio diabinhos, as criangas eram obrigadas, depois dos 7 anos,
dentro de casa, a se comportarem como adultos, vestindo pesadas roupas
semelhantes as dos adultos, “fornos ambulantes”. Elas tinham que andar sempre
deitadas ou sentadas. As criangcas chamavam seus pais de Sr. Pai e Sra. Mae.

As meninas brincavam de FAZ DE CONTA de mucama. No interior da Casa Grande
elas brincavam de “a Senhora mandando nas criadas e as bonecas eram as filhas”; de



alimentacao, vestuario, festas, doencas, tratamentos meédicos, viagens, visitas.

Os meninos de FAZ DE CONTA de meios de transporte e com 0s meninos negros de
bois de carro, cavalos, burros e cargas; de PEIA QUEIMADA, LASCAR PIAO,
COMER O PAPAGAIO, BELISCO do pintinho que anda pela barra de 25, BANHOS
em repressas, acudes e rios, BODOQUE em lagartos e aves, trepar arvores.

Outras Brincadeiras (fonte: José lins do Rego)

CANGACEIRO

“Um dos nossos brinquedos mais preferidos era até o de fingirmos de bando de
cangaceiros, com espadas de pau e cacétes no ombro e o mais forte dos nossos
fazendo de Antonio Silvino.”

CAPA-BODE - brincavam os meninos brancos, filhos ou sobrinhos do Senhor do
engenho, armavam o capa bode, espécie de espremedor de cana de acucar.

GALINHA GORDA
CAPITAO DE CAMPO AMARRA NEGRA — Vitoria/ES — Inicio da Republica

BAMBA (50) — Rio Grande do Sul — zona rural — origem africana (Em lingua Bumda
Bamba, Etim Bamba significa Jogo)

CORRIDAS DE CAVALO DE PAUS

PAPAGAIO DE PAPEL

COLECAO DE PEDRAS COLORIDAS, INSETOS, CAIXINHAS
PEGAR CAMALEOQES E TIJUACUS

A Influéncia indigena

Os indios tiveram grande influéncia na culinaria brasileira, no uso de remedios
caseiros e utensilios de cozinha. As indias praticavam o cultivo de mandioca, cara,
milho, jerimum, amendoim e mamao. Também nas dancas eles imitavam animais
demoniacos que aparecem nos contos infantis.

As méaes faziam brinquedos de barro cozido para seus filhos, de gente e de animais.
Em Roraima as indiazinhas chamavam as bonecas de “TUPAMA”, que significa
Santo. Atualmente imperam as BONECAS DE PANO. No interior FIGURAS DE
BARRO DE MACACOS, BESOUROS, TARTARUGAS, LAGARTIXAS.

Outras brincadeiras:
BODOQUE e ALCAPAO para pegar passarinhos.

ARCOS, FLECHAS, TACAPES, PROPULSORES imitando gente grande, cagando
pequenos animais, aves menores, tentando pescar.

Predominavam brincadeiras junto a natureza, nos rios, em bandos. A vida das
criancas misturava-se com a dos bichos: cantavam imitando vozes de animais,
dancavam imitando o movimento dos mesmos. (O JOGO DO BICHO origina-se da



cultura indigena e africana).

As criangas indigenas néo eram castigadas nem reprimidas.

As meninas, desde pequenas, fiavam algodao, tucum, descascavam mandioca, aipim,
caras, cozinhavam, ajudavam na roca. Os meninos recebiam arcos e flechas, como
Seus pais, mas menores e treinavam a caca e a pesca. A crianca até 2 anos ficava
aos cuidados da mae ou da avo, amarrada numa faixa de algodéo as costas da mae,
sempre junto dela.

O primeiro brinquedo era o CHOCALHO DE CASCAS DE FRUTAS ou UNHAS DE
VEADO. Ao engatinharem brincavam com PEDRINHAS, com um inseto amarrado por
um fio, com pedacos de madeira, cavavam a areia, MONTAVAM A CAVALO em seus
irmaos mais velhos; rodavam PIAQO feito de “totuma”, fruto redondo e oco, atravassado
em angulo reto por um palito de madeira, duro e vermelho, fixado com um pouco de
céra negra. Brincavam de MATRACA feita com um disco de “totuma” com
concavidades na borda e uma cavidade no centro por onde passa um fio unido nas
extremidades.

No Amazonas — pequena mangueira
— O ENIGMA

—JOGO DO FIO

Na Tribo Tupi — Tapirapé no Brasil Central — JOGO DO FIO (inim& paravuy) com fio
de algoddo — Origem: povos da Nova Zelandia, esquimoés do Artico, indios da América
do Norte, tribos africanas, Jap&o. E um jogo sazonal do outono. Formavam 20 figuras
diferentes:

— tamandua-bandeira

— urubu

— libélula

— morcego

— arraia

— piranha

— pacu

— tucunaré

—soco

— mandioca

— pilao

— rede de dormir

— flecha

— cabana

— vigamento de casa

— poca seca

—lua

— céu estrelado

— mulher

— coito

Os meninos faziam correr uma argola de tamankura com auxilio de um bastéo, iam de
um lado ao outro, mas com pouca criatividade.

BRINCAR DE ARO, jogo antigo, era usado para corridas, como acessorio de
concursos de forca e de habilidade.



JOGOS IMITANDO ANIMAIS

JOGO DE AVIAO

JOGO DO JAGUAR

JOGO DO PEIXE PACU

JOGO DO JACAMI

JOGO DOS PATOS MARRECA WAUIN
JOGO DO CASAMENTO

As criancas das Tribos Karaja do Rio Araguaia em Goias, brincavam de:
ARCO E FLECHA

PESCA

JOGO DO FIO

BRINQUEDOS COM FIGURAS DE ARGILA

PIOES

CANOAS

REMOS

VASILHAME DE COZINHA

PETECA DE PALHA DE MILHO E MIOLO EM FORMA DE ARGOLA
JOGO DO JERIMUM (CHERENTEYS)

Atualmente as criancas brincam de:

IMITAR BICHOS - vo0 das borboletas, emas, pulo do sapo

CACA DE PASSARINHOS

FAZER BRINQUEDOS

MODELAR BICHOS DE BARRO

ESCONDE-ESCONDE

BOLA FEITA DE CERA

CORRIDAS COM TORAS, COM PNEUS, DE RODA

JOGOS DE PEGA - personalizados por lobos, carneirinhos, veadinhos.

BRINCADEIRAS - SUDESTE

CAPA BODE
Local : Olimpia — SP
Espaco: Engenho
Desenvolvimento:
E uma brincadeira de meninos moradores de engenho, ou hospedes da casa grande
em periodos de folga escolar, organizando eles proprios na lembranca intuitiva do que
teria sido a usina de acucar nos seus primeiros passos.
Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: Capa — Bode — espremedor de cana — acucar
Origem: primitivo destorcedor
Manufatura: 2 cilindros de 60 cm de madeira resistente estdo presos numa armacao
feita de 2 pranchas, também de madeira pesada, fincados no solo. Uma extremidade
de cada cilindro (moeda) é atravessada por um robusto galho de arvore que permita,
sem muito esfor¢o, a movimentacao dos rolos espremedores de cana
Material: Troncos e pranchas de madeira.



Fonte — NICEAS, Alcides — Capa — Bode: Um esquecido brinquedo de faz — de —
conta, 1986

LA VEM O RATO, COBRA OU QUEBRA CANELA
Local: Amapa, Piaui, Ceara, Sao Paulo, Parana, Paraiba.
Desenvolvimento: As criancas ficam em circulo e uma outra permanece no centro
segurando uma corda (cordel) em cuja extremidade prende-se um peso que sera o
“rato”. Ao inicio do jogo, a crianga do centro deve girar a corda junto aos pés dos
participantes que devem pular ndo deixando que o rato os toque.
A crianca que deixar o rato pegéa-la, é afastada do jogo.
O jogo terminara quando sO restar uma crianca no circulo, a que sera a vencedora.
Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: “Rato”

Material: Objeto qualquer com peso preso a uma corda.
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de — Jogos populares Infantis como recurso
pedagdgico de Educacao Fisica, 1985

PALHA OU CHUMBO

Local : Sao Paulo

Desenvolvimento: Dividem-se dois grupos de criancas. Um deles é sorteado para ficar
junto a um poste, de cocoras abracando o poste e 0s demais segurando sua cintura e
mantendo uma mesma altura.

O primeiro componente do outro grupo, toma distancia de cerca de 2 metros e sobe
nas costas de quem esta na coluna junto ao poste. Em seguida sobe outro
componente, até que todo o segundo grupo esteja sobre o primeiro. Nesse momento,
o grupo de baixo comeca a balancar gritando:

— PALHA OU CHUMBO ?

O jogo terminara quando todos de cima forem derrubados.

Invertem se as posi¢cdes: quem subiu agora ficard em baixo.

Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de — Jogos populares infantis como recurso
pedagdgico de Educacao Fisica

PENEIRINHA, PENEIRAO

Local : Sao Paulo, Minas Gerais

Numeros de participantes: 2

Desenvolvimento:

Duas criancas dao as maos, estendendo os bracos.

Cantam o0s versos:

— Peneirinha, Peneirao . . .

de coar. . .feijao !

Balancando os bracos e no final, com um gesto mais pronunciado, passam 0S COrpos
por baixo dos mesmos.

E uma brinquedo para duas, constituindo bom exercicio fisico para as criangas.
Fonte — Teixeira Fausto — Estudos do folclore, 1949

RONDA NA CABANA

Local: Sdo Paulo

Desenvolvimento: Utilizava-se no jogo, um cinto de pano ou pedaco de corda de
aproximadamente 1,5 metro. Todas as criangas segura com uma das maos, uma
extremidade do cinto.



Do outro lado, apenas um participante segura o objeto. O que esta so6 fara uma
pergunta aos demais, que pode ser sobre Historia, geografia, ou outro assunto. O
primeiro que responder fica de posse da cinta, e imediatamente passa a perseguir 0s
colegas para |lhe dar-lhes uma cintada (se o cinto tiver fivela, esta devera ficar na
extremidade em que a crianca esta segurando).

Um comandante do jogo que nao esta participando da disputa, emite dois sinais
sonoros. O primeiro € de alerta. No segundo, as criangas que estéo fugindo passam
todas a perseguir aquela que esta de posse do cinto para dar-lhe palmadas. Para ficar
a salvo, o jogador que estiver com o cinto deve entrega-lo imediatamente ao
comandante do jogo.

O jogo recomecara com o revezamento do comandante e da crianca que fara a
pergunta.

Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: 1 corda ou cinto de pano de aproximadamente 1, 5, m.

Fonte — RODRIGUES, Anna Augusta — Jogos populares infantis como recurso
pedagdgico da EF., 1985

VOCE ME AMA?

Estado : SP

Numero de Participantes: de 6 até 30,40.

Sugestao de Faixa Etaria: a partir de 4 anos.

Material Necessario: Cadeiras ou local demarcado individualmente (ex.: circulos ou
cruzes marcados no chao)

Espaco: Interno ou externo, depende do numero de participantes, € aconselhavel que
seja amplo.

Tempo aproximado de duracao: Indefinido, ja que pode ser interrompido a qualquer
momento.

Ritmo: agitado

DESCRICAO DA BRINCADEIRA:

Preparacao: os jogadores devem estar sentados na suas respectivas cadeiras, em
circulo. Um deles, que nao tem cadeira, fica no meio da roda, liderando o inicio da
brincadeira.

Desenvolvimento: o lider dirige-se a qualquer um dos outros e pergunta:

Vocé me ama?

— deve responder o outro jogador.

Por que? — continua o lider

Porque vocé ... — O jogador da uma caracterisica do lider, por exemplo: “vocé é

alto”, “vocé esta de saia”, “vocé é da 1a série” ou “vocé tem nariz”.

Dito isto, todos os jogadores que tiverem a caracteristica apontada devem trocar de
lugar e um deles ficara sem cadeira. Ele sera o préximo lider, repetira a pergunta,
provocando nova circulacao de jogadores e assim por diante.

Término: a brincadeira termina quando os jogadores quiserem ou estiverem cansados
de correr.

Sugestdes: Pode-se também fazer referéncia a dados nao visiveis: “vocé gosta de
jogar bola”, “vocé viajou nas férias”. Esta pode ser uma maneira gostosa de conhecer
0 grupo.

Fonte: Registro nao localizado. Informacbes podem ser enviadas para o site



BRINCADEIRAS - SUL

BATATINHA-FRITA _ Local(is): Al, SE, BA
BATATINHA-FRITA UM - DOIS — TRES MT, DF
ESTATUA PR, SP
ESTATUAS DE SAL PA, SP
MEIA, MEIA-LUA, UM — DOIS — TRES RS

Desenvolvimento:

Um grupo de criancas fica sobre a linha tragada no chao, e um outro participante se
afasta mais ou menos 20 metros.

A crianca destacada, de costas para o grupo, conta rapidamente até um nimero
menor que 10, enquanto as outras correm ou andam em sua dire¢do com intuito de
alcanca-la.

Ao interromper inesperadamente a contagem e virar-se para o grupo, aquela que for
vista em movimento deve retornar a linha tracada, de onde recomecara. As demais
continuam do ponto em que estavam paradas.

O jogo terminara quando uma das criancas chegar aquela que fez a contagem,
substituindo-a .

Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de
Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .
Data da publicac&o: 1985

GATO E RATO
Local (is): AM, PA, AP, MA, PI, CE, RN, PB, PE, SE, RJ, SP, PR, SC, RS, MT, DF.
Desenvolvimento:

As criancas, de maos dadas, formam um circulo, ficando uma dentro do circulo (rato)
e outra fora ( gato).

As criancgas giram e o gato pergunta as criancas:

_Seu ratinho estd em casa ?

_Nao, Senhor!

_A que horas ele volta ?

_As oito horas. (ou qualquer outra)

_Que horas séao ?

_Uma hora. Que horas séo ?

_Duas horas.

Ao chegar a hora determinada pelo grupo, as criancas param de rodar e o gato Ihes
pergunta:

_Seu ratinho ja chegou ?
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_Sim, Senhor!

_Dao-me licenca para entrar ?

_Sim Senhor!

_ Comeca entao a perseguicao do gato ao rato que as criancas ajudam a esconder,
facilitando sua entrada e a saida do circulo e dificultando a passagem do gato.

O jogo terminara quando o gato conseguir pegar o rato.
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de

Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .

Data da publicacéo: 1985

PASSADA DE GIGANTE Local(is): PI, BA, SP, PR, SE
(VARIANTE: MAMAE, POSSO IR ?) RS
Desenvolvimento:

Traca-se duas linhas paralelas, distanciando uma da outra aproximadamente 15
metros: a linha de partida e a linha de chegada.

Atras da linha de chegada posicionam-se todas as criancas, com excecdo de uma
selecionada por sorteio, o que € o “chefe”.

Este vai para a linha de chegada e de 14 diz o nome de um jogador, e determina, a
seu critério, 0 nimero de passos que deve avancar. Todos devem ser chamados e
cada um procura dar passos o0 mais largo possivel para que, a cada chamada consiga
frente de todos, e assim alcancar logo a linha de chegada.

O primeiro jogador a alcancar a linha de chegada sera o novo chefe.

Observacotes: Usa — se também uma variante denominada “Mamae, posso ir ?
Fonte:- MELLO, Alexandre Moraes de

Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagoégico de EF. . .
Data da publicacdo: 1985

CARACOL, AMARELINHA EM CARACOL OU JOGO DO CEU
Local(is): PB — AL — SE-BA -SP -PR -SC - RS - DF - MT
Desenvolvimento:

A denominacéo desse jogo vem da forma do seu grafico: um circulo em espiral. Feito
o desenho no chéo, a crianga, apoiada num pé so, vai saltando até chegar ao Céu (1).
Nesse local pode descansar, apoiando os dois pés. Volta em seguida saltitando da
mesma forma. Nao errando, ou seja, nao pisando nas linhas, tem direito a fazer
“‘coroa” em qualquer quadro. Isto €, assinalar um quadro que so ela pode pisar
(mesmo com os dois pés). Quando chegar a uma situacdo em que ha muitas coroas,
nao podendo pular varias coroas seguidas, a crianca pode saltar para o primeiro
quadro ao lado das coroas, desviando-se delas. A coroa € geralmente enfeitada com
desenhos, letras, etc. Vencerd quem maior nimero de coroas fizer.

Objetos ou Brinquedos utilizados:

Nome: Malha

Material: pedra — caco de telha — casca de banana
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de — Jogos populares infantis como recurso
pedagdgico de EF. . ., 1985.
Local(is): AL—-RN-PB-PI-PE-MA-AC-PA-AM-CE-SE-RJ-SP-PR -
MT — DF —BA -SC - RS
Desenvolvimento:

As criancas fazem um desenho no ché&o, conforme o grafico indicado no item 3. Suas
diversas partes sao numeradas de 1 a 7. Uma das criancas indicadas por um forma



de selecéo do préprio grupo, inicia o jogo, lancando um caco de telha, uma pedra
achatada, ou um pedaco de madeira no quadro niumero 1. Em pé s0, a crianca inicia o
percurso: salta por sobre 0 quadro onde esta o caco, cai com um pé sO no quadro
N.°2, no quadro N.°3, continua num pé s, caindo agora simultaneamente nos
guadros N.°4 e 5. No quadro N.°6 volta a pular com um pé so, e entdo cai ha Lua
(quadro N.°7), onde pode descansar. Volta, iniciando o jogo pelo quadro N.°6 num pé
s0, 4 e 5 com os dois, 3 com um pé s0, e no quadro N.°2, equilibrando-se em um pé
devera pegar o caco no quadro N.°1 com uma das maos, e em seguida saltar por
sobre o quadro onde estava o caco. Agora ela deve lancar o caco no quadro N.°2, e
entdo comecara o jogo pisando comum dos pés no quadro N.°1, salta por sobre o
guadro N.°2 (onde esta a pedra), cai com um pé so no quadro N.°3, e assim por
diante. Quando o caco estiver no quadro N.°4 ou5, a crianca deve pega-lo apoiando
em um s6 pé no quadro que ficar ao lado. Exemplo: caco no quadro N.°4, a crianca
deve pega-lo com uma das maos, apoiada num pé sé sobre o quadro N.°5. J&4 quando
0 caco estiver na Lua a crianca deve pega-lo no quadro N.°6 e voltar dai, sem
portanto, fazer, fazer o descanso usual na Lua. Caso erre o salto, ou pise nas linhas,
ou se no langamento do caco este n&o cair no quadro da vez, ou cair em cima de uma
das criancas consiga passar por todos os quadros, fazendo os lancamentos, e
acertando todo o percurso, deve percorrer o grafico transportando o caco sobre um
dos pés, saltitando com o outro. Nos quadros N.°4 e 5 apoia os dois pés. Na Lua
também para descansar, e inclusive, pode ajeitar o caco sobre o pé. Se fizer todo o
percurso anterior sem erros, agora na 3 i rodada deve transportar o caco sobre 0s
dedos indicador e médio de uma das maos, por todo o grafico, também saltitando num
pé so.

Na 4 i e ultima rodada a pedra € colocada sobre a testa, e portanto sem ver o grafico
no chao, a crianca deve percorré-lo saltitando num sé pé. Pode, nesta rodada,
perguntar: — Pisei ? As demais criancas deverdo responder. Na Lua ela pode arrumar
a pedra na testa e prepara-se para voltar seguindo o percurso. A vencedora sera a
crianca que concluir primeiro o percurso nas diversas formas.

Variante; Fazer coroas — de costas para o grafico a crianca lanca a pedra por cima
da cabecga. No quadro em que cair fara “coroa”. Nesse quadro somente ela podera
pisar, até mesmo com os dois pés. A coroa sO podera ser feita apds uma rodada
completa de um jogador. O jogo continuara. Vence quem fizer maior nimero de
coroas.

Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de — Jogos populares infantis como recurso
pedagdgico de EF. . ., 1985.

QUEIMADA OU BALEADO,

BARRA BOLA, BOLA QUEIMADA,

CACADOR, CAMBIO, CEMITERIO,

MATA-MATA, QUEIMADO

Local(is): AM, AP, RN, RJ, SP, PR, MT, DF, AC, PB, BA, RS, PE, PA, PIl, MA, SE, AL
Desenvolvimento:

S&o tragadas trés linhas paralelas, distantes mais ou menos 10 metros uma da outra.
A linha do meio representa a fronteira entre 0s grupos.

Dois grupos de igual nimero de criangas colocam-se de frente para linha central,
ligeiramente a frente das linhas do fundo. Por um critério estabelecido pelos
participantes, é definido o grupo que inicia o jogo. Este grupo seleciona um de seus
componentes, o qual deve, de posse da bola, correr até a linha central e arremessa-la



contra inimigo. Violentamente, procurando atingir seus componentes e ao “queimar”
seus adversarios.

Se algum elemento do grupo inimigo pegar a bola no ar ou apos ter tocado no chéo,
deve correr até a linha central e arremessa-la com o0 mesmo objetivo.

Quando algum elemento é queimado, deve passar imediatamente para tras da
terceira linha no campo inimigo, entregando a bola ao grupo contrario, e so retorna ao
seu campo de origem se conseguir queimar um de seus adversarios.

Vencera 0 jogo 0 grupo que conseguir trazer o maior niumero de jogadores para o
fundo de seu préprio campo.

Observacoes: Os jogadores ndo devem pisar nas linhas enquanto a bola estiver em
jogo. Se isto acontecer, perdem o direito a posse de bola, caso tenham.

Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: Uma bola
Fonte -MELLO, Alexandre Moraes de — Jogos populares infantis como recurso
pedagdgico de EF. . ., 1985.

GALINHO DE OSSO
Local: Grande do sul — RGS
Desenvolvimento:

Com varetas de taquara, madeira ou galhos, pedras e outros materiais encontrados
pelo terreiro, constroi em sua “sua estancia” as benfeitorias correspondentes:
Invernadas, potreiros, piquete, mangueira, butes, banheiros de gado, etc.

Junta ossos de animais carneados para a alimentacdo das casas, ou mortos a
campo, — ovelhas, bois, cavalos — depois que o tem os limpa e purifica através de sol
e chuvas. Acrescenta sabugos de milho, sementes de alguns vegetais, guampas e
todo o material achado nos monturos que possa servir-lhe a imaginacao.

Cada ossinho, semente ou objeto, representa um tipo de animal, por iSso 0 guri
recolhe a maior quantidade possivel. Assim, torna-se proprietario de grande nimero
de bois, touros, vacas, terneiros, cavalos, petiscos, ovelhas, capdes, carneiros,
cordeiros, . . . Os pedes estao representados por 0ssos, sabugo de milho ou qualquer
outro objeto. Tem carretas, carrogas, charretes e/ou “aranhas”. Toda a ergologia
campeira sera executada com 0ssinhos e acessorios.

O menino gaucho, com outros “estrangeiros”, guris seus vizinhos, comercia, vende
ou compra tropas. Para rodeio, banha o gado, vacina, descorna. Executa grandes
marcacgoes e castracoes. Doma seus cavalos, esquila ( tosquia) suas ovelhas,
carreteia e tropeia. Nada escapa a sua fantasia e, desta maneira, se prepara para
assumir o seu lugar de adulto na fatura vida campineira.

A simbolizacdo desses ossinhos € imensamente variada. Na mesma regiao difere
de zona para zona. Desta maneira ndo podemos emprestar a cada ossinho um
simbolo generalizado. Ele muda, sempre, de acordo com o grupo de meninos vizinhos
e “proprietarios de estancias”. Arame, barbante, tentos, etc, servem para os aramados
( cercas) e outras “benfeitorias”.

Fonte — Saraiva, Glaucus
Titulo: Mostra de Folclore Infanto — Juvenil — pg, 38, 39, 40
Data da coleta: A partir de 1950
Data da publicacéo: 1987

CHINELINHO
Local: Rio Grande do Sul



Desenvolvimento:

Traca-se no chéo duas linhas paralelas e distantes entre si aproximadamente 15
metros.

Dois grupos de criancas sao formados. Cada um dos grupos é dispostos em fileira,
um de frente para o outro, atras de cada uma linhas. Num ponto equidistante das
linhas (aproximadamente a 7,5 m de cada uma), risca-se um circulo onde devera ser
colocado um chinelinho ou outro objeto semelhante.

As criancas dos dois grupos sao numeradas de 1 até o namero total de criancas que
existir em cada grupo. Quando um dos grupos tiver uma crianga a mais, um
componente do grupo contrario pode receber dois numeros.

Uma crian¢ga ou um adulto deve comandar o jogo, gritando um numero que
corresponda a uma crianga de cada um dos grupos.

As duas devem correr, pegar o chinelinho e retornar ao seu grupo, cruzando sua
linha sem ser tocada. Cada vez gque iSSo ocorrer, Seu grupo conquista um ponto. Se
ao fugir com o ocorrer, seu grupo conquista um ponto. Se ao fugir com o chinelo o
jogador for tocado pelo adversario, ninguém marca ponto. Apds cada disputa dos dois
jogadores, o chinelo volta para o circulo.

Vencera quem atingir primeiro o total de pontos estipulados pelos grupos, em comum
acordo.

Objetos ou brinquedos utilizados:
Nome: Chinelinho
Material: Um chinelo ou qualquer outro objeto.
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de
Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagdgico de EF. .
Data da publicac&o: 1985
BOLINHAS DE SABAO Local(is): Amapéa, Maranhéo, Piaui, Cear4,
Alagoas, Sergipe, Bahia,
Séo Paulo Rio Grande do
Sul, Mato Grosso,
Distrito Federal
Desenvolvimento:

Adquire-se um talo de mamoeiro e corta-se tirando a folha e a parte mais grossa.
Faz-se em um copo espuma de sabao, mergulha-se o canudo e me seguida sopra-se
bem de leve fazendo-se as bolas que serdo soltas no ar.

Fonte — GUIMARAES E CORDEIRO
Titulo: Os puros e maravilhosos brinquedos infantis — Jornal de Alagoas.
Data da publicacao: 1978

MACACO
Local: Rio Grande do Sul — RGS.
Desenvolvimento:

Também chamado Pica-Pau ou Rouxinol. Usa-se um pedaco curto de madeira
afinado nas duas pontas. Geralmente de cabo de vassoura. Corta-se outro pedaco
bem mais comprido, Casa — se 0 “macaco” na raia. Com o bastio bate-se numa das
pontas fazendo o macaco saltar e rebatendo-o no ar. Conforme as regras o jogador
tem direito a trés rebatidas. Com o bastdo mede-se a distancia da raia até onde caiu o
macaco. O que alcancar maior distancia € o vencedor.

Fonte — SARAIVA, Glaucus
Titulo: Mostra de Folclore Infanto — Juvenil — Glossario



Data da coleta: A partir de 1950

BAMBA
Local: Rio Grande do Sul — RGS.
Desenvolvimento: — Jogo proprio de campo, executado com quatro metades de
carocos de péssegos, (ou algumas rodelas de casca de laranja). Sabugos inteiros e
cortados servem de “parelheiros”. Tracam na terra riscos em forma de escada com os
primeiros elementos jogados sobre os riscos. Tiram 0s pontos conforme estes
avancam os parelheiros. O parelheiro de quem fizer mais pontos é ganhador.
Fonte — SARAIVA, Glaucus

Titulo: Mostra de Folclore Infanto — Juvenil — Glossario — Catalogo em Prosa e
Verso.

Data da coleta: A partir de 1950

CATA - VENTO
Local: Rio Grande do Sul — RGS.
Desenvolvimento:

Imitacdo dos aparelhos meteorolégicos destinados a determinar a velocidade e
direcao dos vetos. Geralmente feito de papelao ou cartolina e presos por um alfinete
OuU pequeno prego a ponta de uma vara que lhe serve de cabo.

Fonte -SARAIVA, Glaucus

Titulo: Mostra de Folclore Infanto — Juvenil — Glossario — Catalogo em Prosa e
verso.

Data da coleta: A partir de 1950

DIABOLO
Local: Rio Grande do Sul — RGS.
Desenvolvimento:

Diabolo ou Diabold. Brinquedo torneado de madeira, em forma de dois cones ligados
pelo apice. Completam-se duas varas tendo um corddo cujas pontas se atam nas
pontas das varas. A técnica consiste em apoiar no barbante o diabolé pela “cintura” e
imprimir-lhe movimento rotativo através das varas, apos, joga-lo para o alto, apara-lo
no cordel e continuar com estes movimentos até errar.

Fonte — SARAIVA, Glaucus

Titulo: Mostra de Folclore Infanto — Juvenil — Glossario — Catalogo em Prosa e
Verso.

Data da coleta: A partir de 1950

GRULHO
Local: Rio Grande do Sul — RGS.
Desenvolvimento:

Grulha ou Gaho. Jogo que emprega dois sabugos de milho. Cada jogador empunha
um. O primeiro bate, forte, no outro procurando quebra-lo. Em caso negativo, o
adversario € que bate. Assim, sucessivamente. Ganha o que conseguir quebrar o
sabugo do outro.

Fonte — SARAIVA, Glaucus
Titulo: Mostra de Folclore Infanto — Juvenil — Glosséario — Catalogo em Prosa e verso.
Data da coleta: A partir de 1950



FIORITO

Local: Rio Grande do Sul
Desenvolvimento:

Fiorino que bate, bate;
fiorino que j& bateu;

Quem gosta de mim ¢€ ela,
Quem gosta dela sou eu.
(RGS)

Pirolito que bate, bate;
Pirolito que ja bateu;
Quem gosta de mim é ela,
Quem gosta dela sou eu.

Em S&o Paulo ap0s esta ultima quadra cantada prossegue a musica de versao
mineira:

Pirolito que bate, bate;
Pirolito que ja bateu;

A menina que eu amava
Coitadinha ja morreu.

Modo de brincar:

Duas criancas em pé em frente e bem proximas uma da outra, cantam:

(a)palavra Fiorino enquanto batem as Palmas das maos nas préprias coxas;

(b)as palavras que bate, enquanto bate, cada uma, as proprias palmas uma vez:

(c) a palavra bate, ultima do primeiro verso, enquanto batem as palmas nas maos
uma da outra.

O segundo verso €, da mesma maneira, cantando em trés tempos.

O terceiro idem.

Cantando, porém o quarto verso da primeira quadra as duas cantoras batem trés
vezes palmas cruzadas nas maos uma da outra, quer dizer, a palma da méo direita de
uma na da direita da outra, a da esquerda de uma na da esquerda da outra.
Fonte — PINTO, Alexina de Magalhdes — Os Nossos Brinquedos — Colecéao Icks —
Lisboa, 1909.

PASSA, PASSARA
Local: Rio Grande do Sul
Numero de patrticipante: entre 5 e 10
Espaco: Praca , parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Uma das modalidades dos jogos de forca e o Passa, passar4, incluido nos Passeios
Contados.

Essa brincadeira apresenta a disputa final com o cabo de forca em varios grupos
ludicos.

2 Seu Jodao das calcas brancas (Porto Alegre, Charqueados, Santa Vitoria do
Palmar, Tramandai. Pelotas, Santa Maria.)

Formacgao:

As criancas, de maos dadas, formam uma fileira. Seu Joao fica em uma das
extremidades.

Desenvolvimento:
Realiza-se um dialogo entre as criancas e Seu Joao. Este dialogo difere de localidade
para localidade.



Em Porto Alegre e Pelotas:

Criancas: _ Seu Joéo das calcas brancas !

Seu Jodo: _ Senhor, meu amo. Ou: _ Pronto, meu amo.

Criancas: _ Quantos paes tem na fornada ? OU: _ Quantos paes tem no forno?

Seu Jo&o: _ Vinte e cinco e um queimado.

Criancas: _ Quem foi que queimou ?

Seu Jodo: _ Foi o bico do ladrao.

Criancas: _ Ora, pega esse ladrao, na panela do feijao.

Em Santa Vitoria do Palmar:

Criancas: _ Sao Joéo das calcas brancas !

Seu Jodo: _ Quantos péaes tem no forno ?

Criancas: _ Vinte e cinco e um queimado.

Seu Jodo: _ Quem foi que queimou ?

Criancas: _ Foi o bico do ladré&o.

Seu Joado: _Passa por aqui, seu pedaco de ladrao !
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.
Data de coleta: entre 1978 e 1988.

JOGO DA VELHA

Local(is): Porto Alegre, Rio Grande do Sul
Numero de participante: dois

Espaco: Praca , parques, patios, cal¢cadas.
Desenvolvimento:

Desenhar uma grade feita por dois tracos horizontais e dois verticais. Um jogador
ficara com o tracos horizontais e dois verticais. Um jogador ficara com o sinal X e o
outro com o0 O A colocacéo dos sinais na grade € alternada. O jogador que conseguir
colocar trés sinais encarreirados sera o vencedor. O competidor adversario procura
impedir que tal aconteca. As possibilidades para vencer podem ser as seguintes: Jogo
da velha
desenhos. . .

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.
Data de coleta: entre 1978 e 1988.

RATINHO

Local: Rio Grande do Sul

Numero de participante: dois jogadores
Espaco: Praca , parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:


https://ofolclorebrasileiro.files.wordpress.com/2014/08/jogodavelhaaa.png

Em uma folha de papel, colocam-se pontos ou bolinhas. Cada participante tem o
direito de riscar um trago de ligacdo de um ponto a outro. Quem fechar uma casa,
por4, nela, a sua inicial. Vencera quem conseguir 0 maior nimero de casas.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

FORCA

Local: Rio Grande do Sul

Numero de participante: dois jogadores
Espaco: Praca , parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

O “enforcador” escolhe uma palavra e, em uma folha de papel, coloca-se a inicial da
mesma e tantos tracinhos quantas foram as letras que compdem a palavra. O que vai
jogar ird dizendo letras. Se elas constarem na palavra escolhida, serdo registradas
nos lugares correspondentes. Se a letra ndo constar na palavra, sera ponto perdido
que representara uma parte do corpo a ser pendurado na forca, se depois do corpo
feito (resultado das letras erradas) ainda nao estiver solucionado o enigma, o préximo
erro correspondera ao enforcamento. Para tal, faz-se um laco no pescoc¢o do boneco.
O “enforcado” perde o jogo.

Quando o “enforcador” erra a ortografia da palavra escolhida, o jogo € anulado e ele
paga uma prenda imposta pelo adversario.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

MAMAE POSSO IR ?

Local(is): Porto Alegre, Pelotas, Roca Sales
Numero de participante: entre 5 e 10
Espaco: Praca , parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Tracam-se, no chdo duas linhas distanciadas mais ou menos de oito metros. As
criancas ficam atras de uma das linhas e a “Mamae” atras de outra.

A brincadeira consiste em avancar em direcao a linha em que esta a “Mamae”. Isto é
feito através de varios tipos de passos, ordenados conforme a vontade da “Maméae”.
Entre cada Crianca: _ Mamae, posso ir ?

Mamae: Pode.

Crianca: _ Quantos passos ?

Mamae: _Dois de formiguinha. (poder ser de outro tipo) avancado em direcéo a
“Maméae”. A que chegar primeiro junto a ela sera sua substituta.

Tipos de passos: formiguinha ( colocar o pé unido a frente do Tipos de passos:
formiguinha (colocar o pé unido a frente do outro); elefante (avancar com passos
enormes, terminando com um pulo); canguru (movimentar-se, pulando, agachando);
cachorro (avancar de quatro pés, isto €, usando 0s pés e as maos).

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

ESCONDER OBJETOS
QUENTE E FRIO
QUEIMOU E ESFRIOU
Local: Rio Grande do Sul



Numero de participante: entre 5 e 10
Desenvolvimento:

Um participante esconde um objeto, enquanto os outros fecham os olhos. A voz de
“pronto”, as criangas saem a procurar. O que escondeu o objeto vai alertando,
conforme a distancia que estiverem do esconderijo: “Esta quente” (quanto préximo),
“Esta frio”, (quando distanciado), “Esta queimado” (quando bem perto). Quem
encontrar o objeto sera o encarregado de escondé-lo na repeticdo da brincadeira.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

CHEFE COMANDA
BOCA DO FORNO
Local(is): Porto Alegre, Santa Vitéria do Palmar, Rio Grande do Sul
Numero de participante: entre 5 e 10
Espaco: Praca , parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:
As criancas colocam-se em fileira; em posi¢céo oposta, fica 0 chefe ou mestre.
Inicia-se o diadlogo entre o chefe e as criancas:
Chefe: _ Boca de forno.
Criancas: _ Forno.
Chefe: _ Tirar um bolo.
Criancas: _ Bolo.
Chefe: _ Fareis tudo o que o mestre mandar ?
Criancas: Faremos todos.
Seguem-se as ordens do mestre. Geralmente, elas consistem em coisas simples
como : andar x passos, bater palmas, dar pulos, etc.
A escolha do mestre ou chefe é feita atraves de formulete.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.
Data de coleta: entre 1978 e 1988.

JOGO DA CADEIRA

Local(is): Porto Alegre, Cruz Alta, ljui, Rio Grande do Sul
Numero de patrticipante: entre 5 e 10

Espaco: Praca , parques, patios, cal¢cadas.
Desenvolvimento:

Formacéao: colocam-se cadeiras em circulo. Cada participante senta-se. Uma crianca
é destacada para dirigir o jogo.

O dirigente da brincadeira grita: “ja”! Todos levantam e andam em roda das cadeiras.
O dirigente retira uma cadeira. A voz de “ja”! , todos procuram sentar. Quem ficar sem
lugar comandara a nova volta. Assim, as cadeiras vao sendo retiradas e 0 grupo vai
diminuindo. Sera o vencedor aquele que conseguir sentar na cadeira no ultimo
comando.

Variante ( Pelotas)

As cadeiras sao dispostas em duas fileiras ( de costas uma para a outra).

As criancgas dividem-se em dois grupos: um deles canta e o outro circula, dangando,
disputando o lugar nas cadeiras. Quando para o canto, os competidores sentam.
Quem fica sem cadeira cai fora. A cada parada do canto, vai sendo retirada uma
cadeira. E considerado vencedor o participante que conseguir sentar na cadeira, na
ltima disputa.



Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.
Data de coleta: entre 1978 e 1988.

BATATINHA
Local(is): Pelotas, Porto Alegre, Rio Grande do Sul
Numero de participante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Formacao: Fileira. Um elemento, o “batatinha”, coloca-se de costas para a fileira e
atras da raia., a distancia de trés metros mais ou menos.
O “batatinha”, atras da raia, grita: “Batatinha frita com arroz” (Pelotas) ou Batatinha,
um dois, trés” (Porto Alegre). E o momento em que os da fileira aproveitam a
oportunidade para avancar rumo a raia, através de pulos. Apos dizer a frase, 0
“batatinha” volta-se para o grupo. O que for apanhado em movimento deve retornar a
ponto de partida ( Pelotas), ou passar para o lado da raia e esperar que termine a
brincadeira (Porto Alegre). Ganha o que conseguir atingir a raia, através de pulos,
sem ser percebido pelo “batatinha”.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

TEM PAO

Local(is): Pelotas, Porto Alegre, Rio Grande do Sul
Numero de patrticipante: entre 5 e 10

Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Formacao: Risca-se, no chao, quatro circulo ou “casinhas”, mais ou menos préximas
e que sao chamadas de “quatro cantos”. Em cada “casa” fica um jogador.

No centro, sem “casa’”, fica um participante que devera ocupar uma das “casas’,
enquanto estiverem trocando de lugar.

O que nédo tem “casa” pergunta a cada “Dono”: “Tem pao quente ?” ou “Tem pao ?”A
crianga responde: “N&o, s6 naquela casinha” ou “N&o, s6 |a na casa do seu Jodo”. Ao
mesmo tempo, indica uma casa oposta a sua. Enquanto conversa, 0s outros mudam
de “casa’. Neste momento, o “tem pao procura apoderar-se de uma “casinha”. O que
ficar sem “casa”, saira a pedir pao.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

PULAR ELASTICO

Local: Rio Grande do Sul

Numero de participante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Formacéo: Implemento um elastico, em forma de uma grande liga. Duas criancas
entram no elastico e o conservam estirado, na altura dos tornozelos, pernas afastadas
(elasticos em linhas paralelas).

Uma crianca pula sobre o elastico distendido, realizando uma série de provas.

Prova | — a) pular no lado 1, ficando com um pé dentro do paralelo e o outro fora: b)
pular no lado 2, ficando com um pé dentro e o outro fora.

Desenho:



Prova Il a) pular, pisando um pé sobre o elastico (lado 1) e o outro fora (lado 20; b)
pular, pisando um pé sobre o elastico (lado 2) e o outro pé fora (lado 1).

Desenho:

Prova Ill — “Triangulo”- a) O jogador que € o pulador toma lugar num dos lados,
segurando o elastico com as duas pernas: pula, deixando s6é uma perna prendendo o
elastico com as duas pernas: b) repete 0 mesmo movimento com 0 outro pé.

Prova IV — “Dois triangulos”- pular, levando o elastico do lado 2 para frente (lado 1)
com um pé, trazendo no calcanhar do outro pé o elastico do lado 1 para o 2.

Desenho:

Prova V _ “Xis” — a) a partir do lado 1, pular, colocando um ponto inicial: b) a partir do
lado 1, pular, com os dois pés juntos de cada lado do “Xis” e saltar fora para o lado. 2:
repetir o mesmo tipo de pulo, voltando ao lado 1.

Conforme acerto entre o grupo ludico, a colocacao do elastico pode subir até a barriga
da perna.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

EU COM AS QUATRO

Local(is): Porto Alegre, Rio Grande do Sul
Numero de participante: 4

Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Formacéo : Criangcas em numero de quatro, em circulo, sem dar as maos.

O jogo consiste num movimento sequenciado de batidas de maos acompanhadas
por versos ritmados.

Iniciam dizendo “1, 2, 3, 47, batendo com as maos nas laterais das coxas. A seguir
associam os seguintes gestos: “E eu”- batem no peito com os bracos cruzados a
frente; com as quatro” — batem com as palmas das méaos nas palmas das
companheiras laterais, maos em posicao vertical, com flexdo do punho, ponta dos
dedos para cima; “E eu” — palmas individuais, a altura do peito; “com essa” — batem
palmas nas da companheira que esta colocada a esquerda; “E eu” _ palmas
individuais; “com aquela” — batem palmas nas da companheiras que esta colocada a a
direita; “E n6s” palmas individuais; “por cima” — as companheiras, que estao frente a
frente,, batem as palmas uma da outra, em posicao mais elevada; “E nos”- palmas
individuais; “por baixo” — batem nas palmas das maos da companheira que esta a
frente, em posi¢cao mais abaixo; “E eu” — batem no peito com os bragos cruzados a
frente; “com as quatro”- batem com As palmas das méaos nas palmas das
companheiras laterais.

A brincadeira segue com a movimentacao ja descrita, porém, a cada repeticao as
criangas alternam as posi¢des, ou seja, quem numa vez bateu “por cima” batera,
primeiramente, “por baixo”.

Letra

Um dois, trés, quatro.
E eu com as quatro,
€ eu com essa,

E eu com aquela,

E nos por cima,

E nos por baixo.

Bis



Variante
Cé, cé, cé (batendo com as méaos nas laterais das coxas).

Uma banana pra vocé ( cruzam os bracos sobre o peito, batendo com as palmas das
maos nos proprios ombros).

E eu com as quatro.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.
Data de coleta: entre 1978 e 1988.

ESCRAVOS DE JO

Local(is): Pelotas, Rio Grande do Sul
Numero de participante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Cantiga generalizada no Estado, aparecendo sob a forma de jogo ou passeio (ver
esta Ultima modalidade na categoria correspondente). A mdsica € a mesma.

Formacao: Roda de varios paises.

Criancas sentadas no chao em circulo ou ao redor de uma mesa; um objeto
(pedrinha, caixa de fésforo ou sementes).

As criancas vao entoando a cantiga, marcando os tempos fortes; passam o objeto de
uma para outra, no sentido dos ponteiros do relégio. Somente na parte onde dizem
“zique — za” o objeto é passado na direcdo contraria, retornando-se, logo a seguir, a
primeira direcdo contraria, retornando-se, logo a seguir, a primeira direcdo. Quem erra
cai fora. Os ultimos dois serdo os vencedores.

Musica (generalizada)

Letra (generalizada):
Escravos de j0

Jogavam Caximbo.

Bota, tira.

Deixa o0 Ze Pereira

Que se va.

Guerreiros com guerreiros
Fazem zigue — zigue — za
Bis

Variantes

(Passo Fundo, Charqueadas, Tenente Portela)
Escravos de |0

Jogavam Caxanga.

Bota, tira.

Deixa o Zepelim

Que se va.

(Sao Leopoldo)

Escravos de JO

Jogavam Caxanga.

Tira, bota.

Deixa 0 Zé Pereira

Ficar.

(Guaiba)

Escravos de JO



Jogavam Caximbo

Bota,tira.

Deixa o Zé Ferreira que se va.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.
Data de coleta: entre 1978 e 1988.

ATENCAO

Local: Rio Grande do Sul

Numero de participante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Formacéo: Criancas em circulo; cada uma escolhe um namero, que nao pode ser
superior ao dos participantes.

No inicio, dizem juntos “Atencao” e batem trés vezes. Segue: “Concentragao” — trés
batidas de palmas; “Vai comecgar’ numero um se manifesta, dizendo seu numero € um
outro que deve ter um representante no circulo. Por exemplo: “I, a trés”. Seguido de
trés batidas de palmas. O jogo consiste em alternar palmas com a chamada de
criancas pelos numeros que as identificam. A crianca que nao responder, na hora em
que é chamada, cai fora.

Ritmo:
desenhos:

E assim, um participante de cada vez continua a dizer os nimeros que quiser e 0
grupo repete as palmas. Vence quem conseguir ficar mais tempo atento a chamada.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

PIORRA
Local(is): Santa Maria, Charqueados, Rio Grande do Sul
Numero de participante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:
Formacéao: Podem jogar varios participantes, um de cada vez.
Implemento: piorra quadrangular, em cujas faces escreve-se “Deixa
“Bota”.
Joga-se a piorra fazendo-a rodopiar. O lado que cair para cima, quando ela para de
rodopiar, € o que vale para a aposta.
A convencgao € a seguinte: “Deixa’- néo tira nada do apostado;
“Bota” _ coloca um valor ao apostado; “Tira” — tira um valor do apostado;
“Rapa’- recolhe todas as apostas.
Observacéao: Ha piorras feitas com carretel de linha, que as criancas utilizam apenas
para fazé-la rodopiar.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.
Data de coleta: entre 1978 e 1988.

L 11 MW«

, “Tira”, “Rapa”.

PIMENTA, PIMENTINHA
(ESTATUA, POSE)

Local: Rio Grande do Sul

Numero de patrticipante: entre 5 e 10
Desenvolvimento:



Formacéo: Criancas agrupadas num lugar mais alto ( escada ou pequena elevacgao),
a vontade. Um elemento, destacado para comandar a atividade, fica a frente do grupo
e sera o “puxador”.

H& variantes no desenvolvimento. As que predominam séo as seguintes:

_ O puxador diz: “Pimenta, pimentinha, sapatinho de algodéo, ave, avido”. Escolhe
uma crianga e a toma pela méo. Se a crianca escolher “pimenta”, o puxado devera ser
leve; “pimentinha”, sera mais suave ainda.
que “puxa” faz um movimento de tracdo, de modo a retirar a crianca do local onde se
encontrava. Imediatamente, o participante deixado toma uma posicao estatica. Depois
gue todas forem escolhidas e fizerem suas poses, o que puxar, se todas forem
escolhidas e fizerem suas poses, 0 que puxar, se nao estiver satisfeita com a estatua,
diz: “um, dois, trés mudar de pose”. Isto acontece até que ele encontre uma estatua
bonita. A escolhida sera a proxima participante a “puxar” — Um elemento “puxa” a
estatua. Antes, porém, indaga: “Pimenta significa que deve puxar leve; pimentéo, que
0 puxao sera forte. ApOs ser puxada, a crianca toma uma posicao estatica, de sua
livre escolha. Depois que todas foram puxadas, o puxador faz caretas para as
estatuas. As que rirem sairdo da brincadeira. Ao puxador € permitido fazer cécegas. A
crianca que nao rir sera a vencedora e substituira a que puxa.

_ O puxador que comanda a brincadeira indaga de cada crianca, ao puxa-la, pela
mao: “Pimenta, pimentinha, pimentdo, sapatinho de algodao”. Os participantes podem
optar por “pimentinha”, que € um puxao fraco, ou “pimentao”, que indica um puxao
forte com rodopio. No momento em que for puxada, a crianca deve tomar uma
posicao estatica. O dirigente vira de costas e diz : “Um, dois, trés, mudar de pose e
fechar os olhos”. Comega, entéo, a escolha por exclus&o: as criancas tocadas por ele
vao saindo. A que restar recebe o0 apupo dos demais: “galinha choca, dorminhoca,
botou um ovo saiu minhoca”. A ultima crianga escolhida sera o novo dirigente

__ A semelhanca dos desenvolvimentos ja descritos, as criancas fazem a opc¢ao pelo
tipo de puxdo. O enunciado do puxador é: “Pimenta, pimentinha, pimentéo, sapatinho
de algodao, coragao, aviao”. As palavras a serem escolhidas sdo as duas ultimas:
“coracao”, que corresponde a um giro da crianga puxada sob o préprio brago, cuja
méao foi tomada pelo que puxa; e “avido”. As palavras a serem escolhidas sdo as duas
ultimas: “coragao”, que corresponde a um giro da crianga puxada sob o proprio braco,
cuja mao foi tomada pelo que puxa; e “avido” em que as criancas ( a escolha e a que
puxa) toma-se as maos direitas e, distendendo os bragos, entram em giro, chamado
“corrupio”. Através destas duas modalidades, as criangas sao retiradas do local de
origem, indo colocar-se em outro, onde imitam uma estatua, ficando iméveis e nas
atitudes que preferirem. Todas as estatuas fecham os olhos. A crianca que puxou bate
palmas e diz: “Muda de pose”. Todos modificam a figura que representavam. Segue-
se a escolha das estatuas mais do agrado da crianca que puxou. A Ultima, que deixou
de ser escolhida, sera a galinha choca. Os demais pulam ao redor dela, gritando:
“Galinha choca, botou um ovo”.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

ESPELHO

Local(is): Porto Alegre, Pelotas, Rio Grande do Sul
Numero de participante: entre 5 e 10

Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:



Formacao: Criancas em duplas, frente a frente. Uma delas é “espelho” da outra.
Imitar os movimentos do competidor sem rir. O que esta a frente do “espelho” pode
fazer caretas. Paga multa ( como no jogo de prendas) o que perder a competicao.
Na repeticdo da brincadeira, os papéis se invertem.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.
Data de coleta: entre 1978 e 1988.

JOGAR SERIO

Local(is): Porto Alegre, Cruz Alta, Pelotas, Rio Grande do Sul
Numero de patrticipante: entre 5 e 10

Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Formacéo: Duplas, frente a frente. Ficar olhando um para o outro sem fazer
movimento e sem alterar a fisionomia. Quem resistir por mais tempo € o vencedor.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

PAUZINHO

Local(is): Porto Alegre, Pelotas, Rio Grande do Sul
Numero de patrticipante: entre 5 e 10
Desenvolvimento:

Formacéao: Criancas sentadas; trés paus de fésforos para cada jogador.

Cada jogador esconde na méao fechada a frente, com um determinado nimero de
pdem a méo fechada frente, com um determinado nimero de pauzinhos ou nao; cada
um dos jogadores grita um numero diferente, que ndo ultrapassa a soma de todos 0s
pauzinhos.

Todos abrem as maos: o jogador que mencionou 0 numero correspondente a soma
dos pauzinhos apresentados ganha um pau, isto €, pde fora de jogo um dos seus
fésforos e fica jogando com dois. Na proxima jogada, todos ja devem fazer o calculo
da soma dos paus menos um. Pelo numero de pauzinhos que for colocar, cada
jogador fara sua previsao, antes de anunciar um numero. Ganhara quem se livrar
primeiro dos trés pauzinhos.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

BOCO /BOX/B0OJO

BUQUE / IMBA/

POCINHO

Local: Rio Grande do Sul

Numero de patrticipante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Formacéo: traca-se uma raia e trés ou quatro passos de distancia escava-se, no
chao, um pequeno buraco, em forma de pocinho, que, em muitos grupos, denomina-
se “imba” ou “boco”.

Variante (Porto Alegre e Tenente Portela)

Fazem-se cinco pocinhos no chéo. Em tenente Portela, eles devem estar em
forma de cruz.



O objetivo do jogo é colocar a “bulita” no “boco”. A saida dos jogadores ¢é feita da raia
em sua direcao (os jogadores colocam-se atras da raia). Ao iniciar o jogo, todos atiram
a “bulita” para o “boco”. Aquele que chegar mais proximo sera o primeiro a “boca”.

Quem jogar e nao “boca” deixara a “bulita” na altura em que esta parou. O préoximo
jogador tera direito a “azular” a “bulita”, tantas vezes quantas forem necessarias para
aproxima-la do “boco”. Se tentar “azular” e errar, ele devera aguardar outra
oportunidade.

Quem consegue “bocar” da raia, tem “boco” e faz ponto. Como dizem as criancas:
“Bocd”, ganhd”.

Variante( Capao do Leao).

Em alguns grupos Ludicos, a “bulita” que ndo consegue ir ao “bocd” fica a mercé das
nicadas dos outros jogadores. A “joga” através de “nica” pode aproximar-se do “imba”,
sem sofrer “nica”.

(Porto Alegre Santa Maria)

O jogo consiste em atirar a “bulita” nos cinco “bocos”, um em cada jogada (se errar)
OU sucessivamente (se acertar).

Acertando-se a bolinha num “boco”, pega-se a bolinha coma méao e volta-se & raia
para atirar em um outro “boco”, ou se atira de um “boco” a outro. Quem passar pelos
cinco “bocos” tem direito, de matar as bolinhas dos companheiros que erraram a
jogada e ficaram no meio do caminho. Quem € “morto” sai fora do jogo. Pode-se
também praticar o jogo com apenas trés “bocos”.

(Tenente Portela)

O desenvolvimento € igual ao descrito anteriormente. O jogador deve colocar a bola
nos cinco “imbas”. Se houver outra bolinha perto do “imba”, atrapalhando o jogo, esta
deve ser desviada por batida. Se o jogador errar a jogada, aguardara no lugar onde a
bola bateu, até que todos joguem.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

MATES

Local(is): Porto Alegre, Pelotas, Vila Vargas, Rio Grande do Sul
Numero de participante: entre 5 e 10

Desenvolvimento:

Formacéo: Risca-se no chdo um quadro com tantas divisbes quantos forem os
jogadores. Cada um “casa” (coloca) uma bolinha no quadro.

O objetivo é retirar as bolinhas do quadro através da “joga”. Quando a “joga” cair no
alvo do adversario, este sai fora do jogo. Se um jogador retirar do quadro uma “bulita”
casada ou de matar a “joga” de um adversario. Nesta ultima opcéo, se conseguir
matar o opositor, tera direito a retirar a bolinha casada por ele mesmo no quadro.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

BRUXA / CACADOR
Local: Rio Grande do Sul
Numero de participante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:
Formacéo: Tragam-se trés linhas no chao, de modo a formar dois campos



(A e B). O numero de jogadores de um campo deve ser igual ao do outro. No jogo
Bruxa, a formacao € livre: uma crianca assume o papel de bruxa ou bruxo que procura
tomar a bola.

No jogo Cacador, escolhido o lado que iniciard a cacada, um participante joga a bola
sobre um jogador do lado oposto. Aquele que for batido e ndo aparar a bola estara
“‘morto” e passara a reserva do campo, sem direito de “matar”. Vencera o campo que
conseguir eliminar todos os elementos do lado oposto.

O jogo Bruxa consiste em atirar a bola sobre os participantes, a fim de acerta-los. Os
alvos correm de um lado para o outro, procurando ndo serem atingidos. O que for
batido pela bola serd o novo bruxo ou bruxa. A primeira bruxa escolhida por formulete.

Variante (Passo Fundo)
Nao ha campo delimitado. O que pegar a “tucha” (bola artesanal confeccionada com
meia) correra atras dos outros, procurando joga-la sobre um deles. O mesmo jogador
nao podera ser atingido duas vezes.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

BRUXA

Local(is): Porto Alegre, Rio Grande do Sul
Numero de patrticipante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Um dos participantes € escolhido para ser “Bruxa”. Este s6 inicia a perseguigcao apés
haver contado até vinte ou trinta (conforme o estipulado antes da brincadeira).
Quando a “Bruxa” tocar com a mao em alguém, devera dizer: “Bruxa”. Este sera seu
substituto. O grupo pode combinar um local par ser o “ferrolho”.

Variante:

(Porto Alegre)

Quando os que estédo sendo perseguidos se cansam ou se machucam, gritam:
“Isola” (ou “Tempo” ou “Ara”). Querendo, eles podem retornar a brincadeira. O pedito
de “isola” ndo pode ser feito no momento em que o jogador estiver sendo apanhado
pela “Bruxa”.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

OVO PODRE

OVO CHOCO

Local: Rio Grande do Sul

Numero de participante: entre 5 e 10
Desenvolvimento:

Formacédo: Cada jogador risca, no chdo, um circulo e coloca-se dentro dele.

Os circulos sdo também dispostos em outro circulo. Os participantes, de pé, voltam-
se para o centro da roda. Em alguns grupos, ficam acocorado; em outros, ainda de
olhos fechados. Os circulos equivalem as “casinhas” de cada participantes. Por fora
da roda, uma crianca porta uma bola de papel, um lenco, uma pedra ou outro objeto
qualquer, simbolizando o “ovo podre”. Em alguns grupos, o participante fora da roda é
chamado “Galinha”.

A “Galinha”, enquanto anda por fora do circulo, vai dizendo: “Ovo choco, ta fedendo”.
Em alguns grupos, o participante com o “ovo” diz “Ovo podre”, e os da roda



respondem, em coro: “Esta fedendo”. As criangas que formam os circulos ndo podem
olhar para tras, pois o participante que anda com o “ovo podre” na mao deseja coloca-
lo atras de um jogador distraido. Quando isso acontecer, a crianca que recebeu o
“ovo” deve correr atras da “Galinha”, procurando toma-lhe a “casinha”. Quando
alguém fica com o “ovo” e nao percebe, os demais companheiros gritam: “Ta fedendo
muito”. Se “Galinha” for apanhada, ira para o centro da roda, bem como aquele que
ficou com o “ovo” e ndo percebeu até a galinha fazer a volta completa no circulo. A
crianca que for para o choco no centro da roda somente podera sair se for substituida
por outra, ou se apanhar o “ovo” que nao foi visto por outro participante. Quando um
vai para o choco, os demais batem palmas, ritmando a frase:

“Ovo podre, ta fedendo”.

Variantes:

(Porto Alegre)

A crianga participante da roda, ao perceber que recebeu o “ovo podre”(colocado no
chéo, as suas costas), devera apanha-lo e sair correndo atras do companheiro que o
colocou. Este ja deve ter tomado distancia, andando rapidamente em redor da roda
(no sentido horario). Se o participante que colocou o “ovo podre” for apanhado antes
de chegar ao lugar vago, devera ir para o centro da roda chocar.

Quando a crianca que recebeu o “ovo podre” ndo percebe por distragdo, os demais
gritam: “Fedeu”. Se esse fato ocorrer duas vezes, o0 ovo ficara choco e essa crianca
vai para o centro substituir o que |Ia se encontra. Quando h& substituicdo, os demais
apupam: “Ta fedendo”.

(Passo Fundo)

As criancas ficam agachadas, em circulo. A brincadeira é semelhante a descricao
anterior. A perseguicdo, em vez de ser feita ao participante que colocou o objeto, sera
feita ao jogador que estiver a direita daquele que recebeu o objeto. Havera, entéo,
uma corrida de trés elementos. O primeiro e 0 jogador da direita buscam colocacéo
nos lugares vagos. O que leva o0 objeto procura apanha-los. O que for apanhado
devera ir para dentro da roda, ali ficando acocorado: € o “ovo podre”. O mesmo
ocorrera ao que, por distracdo, ndo observar que recebeu o “ovo”. As criangas do
circulo apupam o que esta no centro, gritando: “ovo choco”, pé rachado”.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

SAPATA / PULA MACACO

MACACA / JOGO DA PEDRINHA

Local: Rio Grande do Sul

Numero de patrticipante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Genericamente, d4-se o nome de Sapata ao jogo de pular sobre diagrama riscado no
chéo. Existem varios tipos de tracados, cujo home varia, conforme o desenho:
avidozinho, boneco, envelope, caracol, etc.

Muitas vezes, a meninada aproveita as lajes da cal¢cada para a brincadeira.

As provas séo generalizadas no Estado.

Implemento: uma pedrinha

Formacao
participante coloca-se a frente do diagrama tragcado no chao.

Desenvolvimento



Este jogo consiste em pular sobre um pé sé em todas as “casas” ou numeros. Joga
um participante de cada vez; quando errar, passa a outro.

H& uma série de provas feitas pelos jogadores. As mais comuns sao:

A) “Pedrinha’- jogar a pedra na cas N° 1 e pular, sobre uma s6 perna, até a tltima
casa. No retorno, recolher a pedrinha. Joga-la no N° 2, e assim sucessivamente até a
ultima casa, sem “queimar’, isto €, sem pisar sobre o tragado.

B) Provas especiais — Pular de “casa em casa” — a) com a pedra no ombro
(ombrinho); b) com a pedra sobre os dedos indicador e médio (“dedinho”); ¢) com a
pedra equilibrada sobre a mao fechada (“maozinha” ou “copinho”); d) com a pedra
sobre a cabega ou testa (“testinha” ou “cabecinha”); e) com a pedra sobre o peito do
pé, repousando o calcanhar no solo (“pezinho”); f) com a pedra sobre o pulso
(“reloginho”); g) “Ceguinho” ou “Queimei” — pular com os olhos fechados, sobre as
casas, sem “queimar’.

Ao término destas provas, o jogador tera direito a fazer “casa’, isto €, virar-se de
costas para a Sapata, jogando a pedra para tras. O jogador devera riscar a inicial de
seu nome na “casa” onde a pedra cair. A partir dai, os outros competidores néo
poderao pisar na “casa” marcada. Sera vencedor quem fizer maior numero de “casas’
ou a primeira “casa”, dependendo do que for previamente combinado.

Desenho:

Variantes:

Jogo da pedrinha (Santa Vitéria do Palmar)

Fazer a prova da “pedrinha” em ordem crescente e decrescente.

Na segunda fase do jogo, fazer “casa” em cada numero, a partir do 8 (ordem
decrescente). Quem marcar primeiro todas as “casas” sera o vencedor. O jogador
“‘queimado” saira do jogo.

Pula macaco ( Santa Maria)

Fazer as provas: “pedrinha”, “copinho”, “testa”, “pezinho” e “ceguinho”.

O jogador tem direito de “pedir o céu” para descansar.

Os pulos devem ser realizados com uma sé perna, conservando a outra flexionada.

Sapata ( Porto Alegre, Viamé&o)

Tracam-se, no chéo, dez quadros numerados.

Os participantes atiram a pedra, a partir do primeiro namero. Pulam até o niamero 10,
em uma sO perna; na volta, juntam a pedra, e assim sucessivamente. Quem chegar
primeiro a casa N°. 10 sera o vencedor.

Sapata de “orelha”(Julio de Castilhos)

A “orelha” é o local onde o jogador se coloca para atirar a pedra. A prova a ser
executada € a “pedrinha”. As “casas”1e 2, 3,4 e 5, 7 e 8 deverao ser pisadas com os
dois pés, ou seja, um pé sobre a “casa”’3 e 6 deverao ser “puladas” com um sé pé.

Completada a prova, o jogador retorna ao céu. Vira-se de costas para o diagrama e
atira a pedra para tras. O numero onde a pedra cair sera a “casa” do jogador. Este
nao podera “queimar’ e nem pisar nas “casas”, quando nao for o dono. Na sua “casa’,
podera descansar com os dois pés. Quando a “casa” tiver dono, para passar por ela
0s outros deverédo pedir licenca. Sera vencedor quem conseguir maior nimero de
“casas’.

Sapata (Julio de Castilho)

Macaca/Sapata (Pelotas)

O desenvolvimento jogo € igual ao anterior, apenas nao ha descanso, o retorno do 7,
8 deve ser feito com pulo de meia — volta. O jogador, “queimado”, cai fora da partida.



Em Pelotas, encontra-se 0 mesmo tracado, acrescido do “céu:, onde fica o numero 9.
Além da prova da “pedrinha”, deverao ser executadas: “maozinha”, “ombro”, “cabega”,
“pezinho” e “ceguinho” .Vencera quem realizar todas elas. “Queimando”, perde a
“‘jogada’.

Danca da Sapata (Santa Vitoria do Palmar)

Envelope (Santa Maria)

Sapata ( Tenente Portela, ljui, Erexim)

Pular sobre um s6 pé nos numeros 3 e 6. Pular com os dois pés nos conjuntos de
“‘casas”™ 1e2,3,4e5,7e8.

Provas a executar: “pedrinhas”, “cabec¢a”, “ombro” e “pezinho”.

Sapatinha de Judeu (Porto Alegre, Santa Maria)

A partida inicia do local denominado “inferno”. Os numeros 3 e 6 sdo pulados sobre
um so peé. Nos conjuntos de casale 2,4 e 5, 7 e 8, pula-se sobre os dois pés. As
provas sao: “copinho”, “pezinho” e “ceguinho”. A volta é feita no “céu”.

Maré (Bento Goncalves)

Atirar a pedrinha em cada quadro, iniciando no N.°. 1. ApGs jogar a pedra, pular com
um so pé sobre os numeros: 1, 2, 3, 6, 7, 8 € 9. Os numeros 4 e 5 serdo executados
ao mesmo tempo, colocando um pé em cada “casa”. Atirar a pedra no N°. 2 e pular,
assim sucessivamente até atingir o N°. 9.

Boneco (Erechim)

Atirar a pedrinha no numero 1, seguindo-se pulos com um so6 pé nos quadros 1, 2, 3
e 6. Pular com dois pés nos conjuntos 4, 5 e 7, 8. Jogar novamente a pedrinha e pular
até chegar ao numero 8.

Boneco (Porto Alegre)

O local de saida € na “orelha”. Jogar a pedra nos quadros e pular com uma so perna
até o terceiro quadro. Nos bracos do “boneco”, pular sobre as duas pernas, colocando
um pé em cada braco. No “pescoc¢o” do “boneco”, pular sobre um s6 pé e com os dois
na “cabeca’.

Boneco/Aviao (Pelotas, Piratini, Santa Maria, Vacaria, Gravatai.)

Fazer a prova da “pedrinha” do numero 1 ao 8. Os numeros 1, 2, 3 e 6 pulam-se
sobre uma so perna; 4, 5 e 7, 8, com as duas pernas, repousando um pé em cada
“casa” ou numero. Para voltar, deve ser dado um pulo de retorno no 7, 8, de modo a
fazer meia volta.

Sapata (Passo Fundo)

O jogo realizado através de pulos com um so pé. ApOs atirar a chimpa ou pedra, 0
jogador devera percorrer todas as casas. Os que errarem nos numeros 1 e 10
deveréo ficar na 1a. area; nos numeros 2, 3 e 4 na 2a area; 5 e 6, na 3aarea; 7, 8, 9
na 4a area, até o fim do jogo.

Sapata (Santo Angelo)

O jogador coloca-se na “orelha” e atira a pedrinha, a partir do numero 1. Pula com
um sé pé nas casas 3 e 6. Nos conjuntos 1 e 2,4 e 5, 7 e 8, pula sobre os dois pés.
Sapata (Porto Alegre)

O jogo consiste em atirar a pedrinha nos quadros, partindo do numero 1, e pular
sobre uma s6 perna nos niumeros 1, 4, 7 e 10; sobre as duas pernas, pousando 0s
pés em duas casas ao mesmo tempo, hos niumeros 2 e 3,5 e 6, 8 e 9. A partir desta
etapa seguem-se as provas: “pezinho”, “copinho”, etc.

Caracol (Porto Alegre, Vacaria, Getulio Vargas)

Atira a pedrinha nas casas, iniciando pela de namero 1, e pular com uma so perna
até chegar ao “céu”. As outras provas sao estabelecidas pelo grupo.



Variante (Porto Alegre)

Iniciar o jogo pelo centro do desenho, no numero 1. Pular o “caracol” iniciando pelo
numero 8, avancando até atingir o N°. 1; escolher a pedrinha e retornar até o 8,
sempre pulando sobre um so pé, e assim sucessivamente até atirar a pedra no altimo
namero, quando ent&o iniciar-se-8o as provas combinadas pelo grupo.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

FUTEBOL DE MESA

Local: Rio Grande do Sul

Numero de patrticipante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

O jogo consiste em impulsionar a bolinha por meio da pazinha, procurando desvia-la
dos “jogadores” (pregos). Cada jogador atua alternadamente; quem fizer gol marca
ponto. Geralmente, as partidas sdo marcadas pelo nimero maximo de golos. Por
exemplo: quem atinge primeiro dez gols ganha.

Objetos ou Brinquedos utilizados:

Nome: Futebol de mesa

Manufatura: Confeccéo artesanal

Material: Um tabuleiro de madeira (60cm x 30cm), com dois campos delimitados por
um traco; ao redor a delimitacao é feita por meio de borracha de camara de pneu. Os
jogadores sao representados por 22 pregos fixados no tabuleiro; no centro um
pequeno céncavo, no qual é colocada uma bolinha de vidro; duas pazinhas de
madeira.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

BOTAO

Local: Rio Grande do Sul

Numero de patrticipante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Os jogadores sao representados por botdes. A impulsédo destes, sob a bola, € feita
pelos competidores com auxilio de uma pequena ficha. As regras do jogo
assemelham-se ao futebol de campo. Quando o competidor, imprimindo a ficha sobre
o botdo-jogador, ndo conseguir atingir a goleira, a jogada passara ao seu adversario.
Apenas dois elementos podem jogar. Um terceiro faz papel de juiz. Estabelece-se um
tempo de jogo, ao término do qual sera vencedor quem obtiver maior nimero de gols.
Objetos ou Brinquedos utilizados:

Nome: Botao

Material: Uma tabua (onde séo riscadas linhas de futebol de campo); botbes e fichas
(o nimero de botdes pode variar conforme combinac¢do no grupo); uma bolinha de
vidro.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

BILBOQUE, BIBLOQUE, BIBOQUE
Local: Rio Grande do Sul
Numero de participante: entre 5 e 10



Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

Este jogo consiste na habilidade de enfiar a carapuca do bilboqué no fuso
(bastonete). Consta de duas partes: na primeira, cada crianga vai jogando o bilboqué,
contando até dez ou vinte, conforme combinacao do grupo. Cada vez que um jogador
acerta, marca ponto. Na segunda parte, iniciam as provas, selecionadas entre 0s
participantes. Cada prova é também contada, de acordo com o numero de vezes que
0 jogador acerta. Quem erra cede o lugar a outro participante , e fica aguardando sua
vez para a proxima rodada.

Provas: Bilbolqué com floreiro: consiste em lancar a carapuc¢a para um outro lado,
fazendo evolugdes, com um desenho no ar, e, depois, impulsionar a carapuca para o
meio, procurando enfia-la no bastonete. Carambola ou regalito: consiste em, partido
de carambola enfiada no fuso, impulsiona-la para cima com a méo direita, enquanto o
barbante é seguro pela méo esquerda, auxiliando a evolucédo. Em seguida, o jogador
procura aparar a carapuca com o fuso. Floreiro com carambola: consiste ha mesma
habilidade descrita anteriormente, porém a carapuca deve fazer um giro no ar, antes
de ser, enfiada no fuso. Floreiro com fuso: consiste em segurar a carapuca e
movimentar a linha, para que o fuso entre no orificio. E semelhante ao floreiro com
carambola, mas ao reves.

Objetos ou Brinquedos utilizados:

Nome: Bilbolqué

Manufatura: artesanal

Material: um bilboqué de madeira ou de lata
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.
Data de coleta: entre 1978 e 1988.

1010

Local: Rio Grande do Sul

Numero de participante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

A brincadeira consiste em enrolar o barbante no i0i, prendendo no dedo indicador
ou médio; a seguir, arremessar 0 i0i0 para baixo num movimento suave e elegante, e
logo apds, com a mao, fazer um impulso contrario, trocando a subida do i0i6, o qual
devera retornar a méo do jogador. Cada vez que um jogador acerta marca ponto,
podendo repetir a jogada, até errar, quando entdo, cedera o i0i6 a outro participante,
aguardando a nova rodada.

Objetos ou Brinquedos utilizados:
Nome: loi0
Manufatura: artesanal ou industrial
Material: Um i0i6 de lata, madeira ou plastico.
Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.
Data de coleta: entre 1978 e 1988.

PETECA

Local: Rio Grande do Sul

Numero de participante: entre 5 e 10
Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:



Este jogo consiste em dar saques na base de peteca com emprego da mao
espalmada, arremessando-a de um jogador a outro. Quem deixar cair a peteca perde
e cai fora.

Objetos ou Brinquedos utilizados:

Nome: Peteca

Manufatura: geralmente artesanal

Material: uma peteca, geralmente feita de vulcuouro, recheada com serragem,
tendo, na extremidade, apenas de galinha.

Fonte — GARCIA, Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de coleta: entre 1978 e 1988.

CORDA COM PROVAS

Local: Rio Grande do Sul

Numero de participantes: entre 5 e 10
Espaco: Praca , parques, patios, calcadas.
Desenvolvimento:

A selecao e ordem das provas varia de um grupo ludico para outro.

__Altura, alturinha.

Desenvolvimento: Duas criancas estendem a corda, iniciando no ché&o, e subindo
aos pouquinhos. Os competidores saltam sobre ela. Quem conseguir pular maior
altura € o vencedor.

Variante

(Canoas)

A altura corresponde a tornear a corda sem que ela bata no chédo. O que passa pela
prova deve cruzar por baixo da corda, sem toca-la.

_ Chinelinho

Desenvolvimento: Duas criancas trilham a corda, enquanto dizem a palavra:
“Chinelinho”, destacando as silabas. O participante que pula devera deixar o chinelo
ou sapato no chao na silaba final nho, sem parar de pular; na repeticdo da palavra,
novamente na silaba nho, devera junta-lo. S6 para quando erra.

_ Chicote ! Chicote Queimado ! Pimenta !

Desenvolvimento: consiste em tornear a corda cada vez mais rapidamente, de
maneira que esta, ao obter no solo, estale como um chicote. O desenvolvimento é
idéntico ao da prova Torneado.

_ Chocolate.

Desenvolvimento: duas criangas trilham a corda no ar, enquanto dizem,
pausadamente, escondido as silabas: “chocolate”, O elemento que pula devera
repousar 0 pé no solo durante as trés primeiras silabas (corda no ar) e saltar na ultima
silaba (te), momento que a corda batera no chao.

__Cobra! Cobrinha

Desenvolvimento: acorda é sacudida, rastejando no chdo como se ela serpenteasse.
O jogador deve pular, sem pisar nela. A cobrinha é repetida da mesma forma para
cada participante. Quando todos ja pularam, a cobrinha é repetida com a corda
rastejando, mas com ondulagdes mais altas, e assim por diante, quem “queima” na
corda, isto €, toca-la ao pular, cai fora. Vence esta prova os jogadores que
conseguirem pular sem “queimar”. A seguir, 0S que venceram, por um por vez,



dobram a corda e gira-a no chao, para que os outros pulem, sem pisar, quando a
corda passar.

_Reloginho

Desenvolvimento: a cordas é trilhada forte e rapidamente. O jogador deve passar
correndo por baixo da corda, sem se deixar bater. Em seguida, entra, pula duas vezes
e sai; torna a entrar, pular trés vezes e sai, assim até completar dez pulos.

__Saladinha

Desenvolvimento: a corda € balancada a poucos centimetros do solo ao ritmo do
formulete: “Salada, saladinha, bem temperadinha, arroz, feijao, carne”. O jogador deve
dar pulos sobre as laterais da corda.

__Torneado

Desenvolvimento: a corda é torneada e cada participante deve pular no mesmo lugar,
sem deixar que a corda atinja. Esta prova comeca lentamente e vai-se acelerando o
torneado.
Fonte — GARCIA Rose Marie Reis — Jogos e Passeios Infantis, 1989.

Data de Coleta: entre 1978 e 1988

JOGO DE BOLINHAS
Local: Rio Grande do Sul
Desenvolvimento:

As criancas no R.S. as chamam de bolinha de inhaque, bolinha de unha, bolita,
penica, e mais recentemente, bolinha de gude. Existem varios tipos de jogos com
bolinhas e um deles € o Boco. Este micro-universo € tao rico quanto a denominacao
das bolinhas conforme o material de que séo feitas, tamanho e caracteristicas de cada
uma; tipos de jogos, regras disciplinares, adjetivacao singular além de um rico
vocabulario proprio. Boco — consiste em pequeno orificio feito na terra com um pedaco
de pau, pedra etc. A crianca entéo introduz o calcanhar e, movimentos rotatorios, da
uniformidade circular ao buraco. O jogo € realizado com mais ou menos bocos, nos
guais, conforme as regras pré-estabelecidas, devem ser encaixadas as bolinhas.
Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: veja em observacdes

Origem: idem

Manufatura: idem

Material: idem
Fonte — SARAIVA, Glaucus — Mostra de folclore infanto-juvenil — Glossario,
1979/1985.
Data de coleta: a partir de 1950

O LEAO E A JAULA
Local(is): Rio Grande do Norte, Rio de janeiro, Pernambuco, Amapa, Mato Grosso,
Piaui, Acre, Rio Grande do Sul, Bahia, Sao Paulo, Parana.
Desenvolvimento:

Escolhe-se previamente uma crianga para ser o “jote”, “mae-da-pira” ou “time”, e a
“mancha” ou “pique”, local onde o jote n&o pode pegar ninguém.

Inicialmente, o jote fica na mancha até que as criangas se distanciem. Quanto isto
acontece, elas gritam:



— Jote caracanhote, mée de carcote! Ou simplesmente, jote!, ou ainda:

— Pode vir!

Neste momento, o jote sai atras das criancas que fogem dele. Aquela que se deixar
ser tocada passara a ser o jote da vez seguinte.

Observagbes: quando os meninos ficam muito tempo na mancha, o jote pode
provoca-los, criando versos:

— Carocinho de feijdo! Quem néo sair da mancha é o cao!
Fonte -MELLO, Alexandre Moraes de — Jogos populares infantis como recurso
pedagdgico de E. F., 1985.

ESCONDE-ESCONDE

Local(is): Paraiba, Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Parana, Rio Grande do Sul, Amapa,
Maranhao, Sergipe, Piaui, Bahia, Santa Catarina, Amazonas

Desenvolvimento:

Forma-se dois grupos de criangas. Um dos grupos vira-se para uma parede ou
simplesmente cobre o rosto com as maos e comeca a contar até 31, ou outro numero
estipulado e aceito por todas as criancas. Durante o intervalo da contagem, o segundo
grupo deve esconder-se. O grupo que executou a contagem, o sai a procura dos
integrantes do outro. Ao avistar cada um dos seus integrantes deve gritar “Acusado
Fulano em tal lugar”. Se realmente o acusado estiver no lugar indicado deve sair em
perseguicdo das criancas do grupo contrario que devem refugiar-se no “pique”. Caso
nao esteja, a criangca supostamente acusada deve manter-se no seu esconderijo até
gue a descubram, acertando seu nome e local. Quando todas as criancas forem
encontradas, inverte-se as fungdes dos grupos. Toda vez que uma crian¢ca acusada
conseguir tocar em um dos adversarios, marca um ponto para seu grupo. Vencera o
grupo que depois de alternadas as posi¢cdes houver marcado maior nimero de
pontos. Variante: este jogo é também praticado com uma delas, gritara; “Acusado
fulano em tal lugar” ou “Trinta e um fulano em tal lugar’(Parana e Santa Catarina), ou
ainda, “Trinta e um alerta, fulano em tal lugar”’( Amazonas e Piaui).

Fonte -MELLO, Alexandre Moraes de — Jogos populares infantis como recurso
pedagodgico de E. F., 1985.

CARNEIRNHO CARNEIRAO
Local(is): Minas Gerais, Bahia, Sdo Paulo, Rio de Janeiro, Rio Grande do Sul
Desenvolvimento:
A roda de criancas de maos dadas canta girando:
Carneirinho, carneirdo, neirdo, neirao,
Olhae p’ro chéo, p’ro chao, p’ro chao.
Toda a roda obedecendo olha para o céu e para o chéo.
Manda ao rei de Portugal
Para nés nos sentarmos.
Todos se levantam, e, sempre de méaos dadas, girando cantam o estribilho:
Carneirinho, carneirao
Olhae p’ro céu;
Olhae p’r'o chéo;
Manda ao rei de Portugal
Para nés nos levantarmos.
Todos se levantam, e, sempre de mé&os dadas, girando cantam o estribilho:
Carneirinho, carneirdo



Etc. , etc. , etc.
Manda ao rei de Portugal
Para nos nos ajoelharmos

Todos ajoelham; e ajoelhados cantam o estribilho:
Carneirinho, etc. , etc. , etc.
Manda ao rei de Portugal
Para ndés nos levantarmos.

Todos se levantam; continuando a girar cantam em seguida o estribilho:
Carneirinho, etc. , etc. , etc.
Manda ao rei de Portugal
Para nés nos deitarmos.

Todos se deitam; e deitados, bem espichados de costas no chdo, com os pés para o

centro da roda, cantam o estribilho:
Carneirinho, etc. , etc. , etc.
Manda ao rei de Portugal
Para nés nos levantarmos.

A palavra “levantarmos”, do ultimo verso, dois meninos, dos mais fortes, levantam-
se, e, com ambos os bracos bem estendidos, dao as méos aos que estao deitados e
vao se erguendo, um a um. Os que, ao serem erguidos, se conservam, sao valentes;
0s gque se dobram, sdo os mais fracos. A este a vaia dos valentes, e nessa, a
conclusao do brinquedo.

Eis ali como em Minas as criancas brincam o “Carneirinho, carneirao”.

Fonte — PINTO, Alexina de Magalhdes — Os nossos brinquedos, 1909.
Brincadeiras nordeste

LA VEM O RATO, COBRA OU QUEBRA CANELA
Local(is): Amapa, Piaui, Ceard, Sao Paulo, Parana, Paraiba.
Desenvolvimento:

As criancas ficam em circulo e uma outra permanece no centro segurando uma
corda (cordel) em cuja extremidade prende-se um peso que sera o “rato”. Ao inicio
do jogo, a crianca do centro deve girar a corda junto aos pés dos participantes que
devem pular ndo deixando que o rato os toque.

A crianca que deixar o rato pega-la, é afastada do jogo.

O jogo terminara quando so restar uma crianca no circulo, a que sera a vencedora.
Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: “Rato”

Material: Objeto qualquer com peso preso a uma corda.

Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de — Jogos populares Infantis como recurso
pedagdgico de Educacao Fisica, 1985

COELHINHO
Local(is): Para, Piaui, Cear4, Parana, Rio GDE. do Norte, Sergipe, Bahia, Minas
Gerais
Desenvolvimento:

Uma crianga destaca, o “coelhinho”, coloca-se de frente, a uma certa distancia (cerca
de 20 metros) de um grupo de criancas dispostas em fileira e de méos dadas.
Inicia-se entdo, o seguinte dialogo:

_ Coelhinho passa ? — pergunta o coelho.

__Nao passa! — responde o grupo.



_ Coelhinho passa ?

__Né&o passa!

__ E se passar ?

__ Tem cachorro pra pegar e dinheiro pra pagar !

Neste momento, o coelho dispara em direcéo a fileira onde as criangas, com 0s
bracos juntos, ndo devem deixa-lo passar, mas, se o coelho fugir, as criancas devem
pega-lo.

Caso o coelho ndo consiga romper a cerca, a fileira fecha-se e inicia-se entéo o
seguinte dialogo:

_ Coelhinho quer sujar !

_ Suje ai. — respondem todos.

_ Coelhinho quer fazer renda(S) !

_ Pode fazer.

_ Coelhinho quer catar piolho(SS) !

__Pode catar.

_ Coelhinho quer experimentar os paus !

_ Pode experimentar.

O coelho entéo verifica se os bragos dos meninos séo fortes o suficiente para
aglUentar seu peso, sem gemer. Se isso acontecer, o coelho exclama: — Este é pau
ferro ! (ou qualquer outro nome de madeira forte), e continua:

_ Coelhinho quer passear !

__Pode passear.

O coelho comeca entdo a passear perto das criancas e no primeiro descuido foge
correndo. O grupo corre para pega-lo e a crianca que conseguir seré o coelho da
préxima vez
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de

Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .
Data da publicacdo: 1985

BOLA AO AR
Local(is): Amap4a, Ceara
Desenvolvimento:

Para a realizacdo do jogo necessita-se de uma bola.

Por sorteio, um jogador € indicado para lancar a bola para cima, até a altura que for
possivel. Esse jogador, ao lancar a bola, deve gritar o nome de uma das demais
criancas. Todas as criancas, exceto aquela que seu nome foi chamado, correm para
longe de onde caira a bola.

A crianca chamada, corre para pegar a bola, deve agarra-la e gritar: “PAROU”.
Todos devem ficar estacionados no seu lugar. O jogador com a bola, da entéo trés
passadas em direcdo a algum dos colegas e arremessa-lhe a bola com toda a forca.
Se alvejada, essa crianca serd a préxima a lancar a bola ao alto. Se errar, 0 mesmo
jogador que faz o langamento o fara de novo.

Objetos ou brinquedos utilizados:
Nome: Uma bola

Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de

Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .
Data da publicac&o: 1985



GATO E RATO
Local (is): AM, PA, AP, MA, PI, CE, RN, PB, PE, SE, RJ, SP, PR, SC, RS, MT, DF.
Desenvolvimento:

As criancas, de méos dadas, formam um circulo, ficando uma dentro do circulo (rato)
e outra fora ( gato).

As criancas giram e o0 gato pergunta as criancas:

_Seu ratinho estd em casa ?

_Nao, Senhor!

_A que horas ele volta ?

_As oito horas. (ou qualquer outra)

_Que horas séao ?

_Uma hora. Que horas séo ?

_Duas horas.

Ao chegar a hora determinada pelo grupo, as criancas param de rodar e o gato Ihes
pergunta:

_Seu ratinho ja chegou ?

_Sim, Senhor!

_Dao-me licenca para entrar ?

_Sim Senhor!

_ Comeca entao a perseguicéo do gato ao rato que as criangcas ajudam a esconder,
facilitando sua entrada e a saida do circulo e dificultando a passagem do gato.

O jogo terminara quando o gato conseguir pegar o rato.
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de

Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagégico de EF. . .
Data da publicac&o: 1985

JOGO DE TIRAR TAINHAS (PEDRINHAS)
Local(is): Vitdria, Ceara

Espaco: Ar livre

Desenvolvimento:

Escolhem-se as pedras bem chatas ovais ou redondas, preparadas a mao, ou
naturalmente polidas pelo embate das ondas.

Ao lancar sua pedra, o jogador encurva o corpo quase até o chao, para que ela
deslize logo, bem rente a superficie.

Geralmente néo se estipula o niumero de jogadas. Cada concorrente as repetira na
sua hora, varias vezes, tentando ultrapassar o maior numero de “tainhas” (ricochetear
das pedras sobre a superficie liquida) ja conseguido pelos seus competidores.
Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: Pedra
Manufatura: Podem ser polidas artesanalmente
Material: Pedras chatas
Fonte — NEVES, Guilherme Santos
Titulo: Tirar tainhas. Vitoria Folclore 2 (11 — 12): 9, mar/jun. 1951
Data da coleta: 1951
Data da publicacéo: 1984

CHICOTINHO QUEIMADO Local(is): AC, BA, RJ
CHICOTE QUEIMADO CE, AL, PB
CINTURAO QUEIMADO Ceard, Piaui



CIPOZINHO QUEIMADO Sergipe
PEIA — QUENTE RN, Pernambuco
QUENTE E FRIO AM, Piaui
Desenvolvimento:
Uma das criangas esconde um objeto qualquer denominado “peia”(“chicotinho
queimado”, etc) e volta ao grupo que vai procura-la. Ao voltar anuncia:
__ Pronto!
_ A medida que alguém se afasta do local em que o chicote esta escondido, quem o
escondeu informa:
__Estafrio! Esta gelado !
Ao contrario, ao se aproximarem, ele exclama:
__Esta esquentado ! esta quente !
Se a crianca esta no local:
_ Esta pegando fogo !
E se encontra:
_ Pegou fogo !
Neste momento, a crianga que achou o chicote corre atras do grupo a fim de bater-
Ihe com o galho ou corda nas costas.
Essa crianca sera a proxima a esconder o objeto.
Objetos ou brinquedos utilizados:
Nome: “Peia”, “chicotinho — queimado”, etc. . .
Material: qualquer objeto
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de
Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagégico de EF. . .
Data da publicac&o: 1985
BOLINHAS DE SABAO local(is): Amapa, Maranhao, Piaui, Ceara,
Alagoas, Sergipe, Bahia,
Sé&o Paulo Rio Grande do
Sul, Mato Grosso,

Distrito Federal

Desenvolvimento:

Adquire-se um talo de mamoeiro e corta-se tirando a folha e a parte mais grossa.
Faz-se em um copo espuma de sabao, mergulha-se o canudo e me seguida sopra-se
bem de leve fazendo-se as bolas que serdo soltas no ar.

Fonte — GUIMARAES E CORDEIRO
Titulo: Os puros e maravilhosos brinquedos infantis — Jornal de Alagoas.
Data da publicac&o: 1978
COBRA - CEGA Ceard4, Rondobnia, Pernambuco,
Rio de Janeiro, Parana,
Séao Paulo, Mato — Grosso
PATA — CEGA Amapa, Para, Maranhao
Santa Catarina.
Desenvolvimento:

Uma crianca de olhos cobertos por um pedaco de pano escuro tem que alcancar as
demais criancas do grupo que |lhe pergunta:

__ Cabra — Cega, de onde vens ?

__Venho do Para.

_ Que é que traz na cesta ?



QOuro.

O grupo entao, empurrando a Cabra — Cega diz :

__ V& comer besouro.

A Cabra — Cega deve, entéo, tocar alguma crianca do grupo que |lhe esta batendo e
xingando. Se conseguir, coloca a tira de pano na crianga tocada e a brincadeira
recomecara.

Objetos ou brinquedos utilizados: venda para os olhos
Material: pano
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de
Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .
Data da publicacdo: 1985
SELA local(is): Mato — Grosso, Sao Paulo,
Parana, Santa Catarina

CARNICA REPETIDA Maranhao, Bahia

PULAR CARNICA Maranhao, Ceara, Sergipe,
Alagoas Rio de Janeiro,
e Distrito Federal

UNHA NA MULA ( “MANAMULA”) Séo Paulo
Desenvolvimento:

As criancgas dividem-se em dois grupos. Um dos grupos, indicando por sorteio, deve
“selar, ou seja, deve tomar a seguinte posigao: colocar-se em fileira, distanciando um
componente do outro aproximadamente 3 metros, tronco flexionado a frente (quase
em 90° com as pessoas), queixo voltado para o peito e méos apoiadas sobre o joelho.

O outro grupo deve saltar por sobre cada um dos colegas selados (colocados de
lado para o saltador), apoiando as duas maos nas costas desses e afastando
simultaneamente as duas pernas.

ApOs o grupo de saltadores passar por todos os colegas selados, inverte-se as
posicdes: 0 grupo que selou ir4 saltar e vice-versa.

Variante: Uma variacdo do jogo permite ao Lider do grupo de saltadores (o primeiro
a saltar), criar formas diferentes de ultrapassar os colegas selados, o que deve ser
imitado por todo o restante do grupo. Se por exemplo, o Lider gritar: “esborrachar
melancia”, ao ultrapassar os colegas selados, todos devem soltar um pouco o apoio
das maos sentados ligeiramente sobre as costas dos selados.

Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de
Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .
Data da publicacdo: 1985

CASTELO (com castanhas)
Local(is): Ceara — Fortaleza
Desenvolvimento:

A maior castanha é nivelada na “cabecga” mediante friccdo na calgada, de modo que
possa adquirir estabilidade e ficar “em pé do chao”.

Entdo os meninos (quantos queiram) procuram atira-la com outras castanhas,
impulsionadas rasteiramente com piparotes, de uma distancia convencionada.

Quem derrubar o “castelo” € dono de todas as “bolas” que erraram o alvo.
Fonte — FIGUEREDO FILHO. J. de



Titulo: Folguedos Infantis carinenses
Data da publicacao: 1966

MACHADO TORA
Local(is): Ceara — Fortaleza
Desenvolvimento:

Maos fechadas ficam sobrepostas sobre outra.

Um pergunta:

O machado Tora ?

Respondem:

__Nao Tora.

O iniciante do brinquedo corta a coluna de maos superpostas, com um murro. Todos
colocam suas méos empalmadas sobre 0 chdo ou em cima da mesa. A dirigente sai
beliscando o dorso de cada mao, dizendo:

_ Golfes, Mingofe, Bota — Fora, Tira a Mao. Esta sai . Quem ficar de sobra, com a
mao sobre o chao, ficara encarregada de dizer:

__ O machado Tora.

Fonte — FIGUEREDO FILHO. J. de
Titulo: Folguedos Infantis carinenses
Data da publicacao: 1966

MENTE — SENHOR
Local(is): Ceara — Fortaleza
Desenvolvimento:
Punhado de fitas, de variadas cores, é atirado ao ar.
Cada crianca, com a pressa possivel agarra a extremidade de uma fita, ficando
assim duas a sustenta-la.
S&o companheiros ou compadres. A garota, que fica ao centro, comeca entao a
fazer acusacéo a qualquer da roda, mais ou menos no teor:
_Na casa de Joao Galamarte, mataram um rato que ficou preso.
Imediatamente aponta para alguém que sustenta a ponta de uma fita,
acrescentando:
E vocé foi quem comeu.
Se o0 compadre, 0 que sustenta o outro lado da fita, nao responder incontinente:
__E vocé foi guem comeu.
Se o compadre, 0 que sustenta o outro lado da fita, ndo responder incontinente:
_ “Mente, Senhor”.
A acusada fica mesmo como o comedor do rato e ir4 fazer o papel de acusada.
Objetos ou Brinquedos utilizados:
Nome: fita colorida
Fonte — FIGUEIREDO FILHO, J. de — Folguedos Infantis carinenses, 1966.
BURACO
(Jogo c\ castanhas)
Local(is): Ceara — Fortaleza
Desenvolvimento:
Cada menino (podem ser muitos) joga com um piparote rasteiro uma castanha para
0 buraco.



Ao que acertar o0 alvo ou pelo menos dele mais se aproximar compete a tentativa de
introduzir as demais. Feito isso, ganha a partida. Falhando, vem o segundo colocado,
e assim sucessivamente.

E nesse jogo que se usa a estica. Um piparote violento, de modo que a castanha, ao
invés de aproximar-se do buraco, dele fique a grande distancia, prejudicando o
jogador seguinte.

Fonte — FIGUEREDO FILHO, J. de — Folguedos Infantis carinenses, 1966.

TILE
(jogo c\ castanhas)
Local(is): Ceara — Fortaleza
Desenvolvimento:
Comeca o jogo de um pé de muro e de uma distancia convencionada.
O objetivo € uma castanha tocar em qualquer outra, o que se torna mais facil quando
muitas ja foram jogadas.
Todas passam a pertencer ao primeiro menino que conseguir tocar ou “Tilar”.
Fonte — FIGUEREDO FILHO, J. de — Folguedos Infantis carinenses, 1966.

CALPUA E CABEINHA
(jogo c\ castanhas)
Local(is): Ceara — Fortaleza
Desenvolvimento:

Na calcada, a carvdo ou num papeléo, a lapis, sdo desenhados os niumeros de um a
seis correspondente aos seis primeiros bichos da loteria e aos niumeros de um dado.
Quando os jogadores acertam, cada castanha ganha cinco.

Fonte — FIGUEREDO FILHO, J. de — Folguedos Infantis carinenses, 1966.

SOLDADINHOS
(jogo c\ castanhas)
Local(is): Ceara — Fortaleza
Numero de participantes: 2
Desenvolvimento:
Duas filas de castanhas dispostas uma defronte da outra, a maneira de “castelo” ou
em base de areia.
O projetil é anico, uma castanha mais cheia, impulsionada apenas por dois meninos,
um de cada lado. Cada “soldado” derrubado entra na pose do adversario.
Fonte — FIGUEREDO FILHO, J. de — Folguedos Infantis carinenses, 1966.

ENCOSTO
(Jogo c\ castanhas)
Local(is): Ceara — Fortaleza
Desenvolvimento:
As castanhas sao impulsionadas de encontro ao muro.
O vencedor é aquele cuja castanha encosta mais perto do muro.
Fonte — FIGUEREDO FILHO, J. de — Folguedos Infantis carinenses, 1966.



Local(is): AL—-RN-PB-PI-PE-MA-AC-PA-AM-CE-SE-RJ-SP-PR -
MT — DF - BA - SC - RS
Desenvolvimento:

As criancas fazem um desenho no ché&o, conforme o grafico indicado no item 3. Suas
diversas partes sao numeradas de 1 a 7. Uma das criancas indicadas por um forma
de selecéo do proprio grupo, inicia o jogo, lancando um caco de telha, uma pedra
achatada, ou um pedaco de madeira no quadro numero 1. Em pé s6, a crianca inicia o
percurso: salta por sobre o0 quadro onde esta o caco, cai com um pé s6 no quadro
N.°2, no quadro N.°3, continua num pé so6, caindo agora simultaneamente nos
guadros N.°4 e 5. No quadro N.°6 volta a pular com um pé sé, e entédo cai na Lua
(quadro N.°7), onde pode descansar. Volta, iniciando o jogo pelo quadro N.°6 num pé
s6, 4 e 5 com os dois, 3 com um pé s0, e no quadro N.°2, equilibrando-se em um pé
devera pegar o caco no quadro N.°1 com uma das maos, e em seguida saltar por
sobre o quadro onde estava o caco. Agora ela deve lancar o caco no quadro N.°2, e
entdo comecara o jogo pisando comum dos pés no quadro N.°1, salta por sobre o
guadro N.°2 (onde esta a pedra), cai com um pé sO no quadro N.°3, e assim por
diante. Quando o caco estiver no quadro N.°4 oub5, a crianca deve pega-lo apoiando
em um s6 pé no quadro que ficar ao lado. Exemplo: caco no quadro N.°4, a crianca
deve pega-lo com uma das méos, apoiada num pé sé sobre o quadro N.°5. J& quando
0 caco estiver na Lua a crianca deve pega-lo no quadro N.°6 e voltar dai, sem
portanto, fazer, fazer o descanso usual na Lua. Caso erre o salto, ou pise nas linhas,
ou se no langamento do caco este n&o cair no quadro da vez, ou cair em cima de uma
das criancas consiga passar por todos os quadros, fazendo os lancamentos, e
acertando todo o percurso, deve percorrer o grafico transportando o caco sobre um
dos pés, saltitando com o outro. Nos quadros N.°4 e 5 apoia os dois pés. Na Lua
também para descansar, e inclusive, pode ajeitar o caco sobre o pé. Se fizer todo o
percurso anterior sem erros, agora na 3 i rodada deve transportar o caco sobre 0s
dedos indicador e médio de uma das maos, por todo o grafico, também saltitando num
pé so.

Na 4 i e ultima rodada a pedra € colocada sobre a testa, e portanto sem ver o grafico
no chao, a crianca deve percorré-lo saltitando num s6 pé. Pode, nesta rodada,
perguntar: — Pisei ? As demais criancas deveréo responder. Na Lua ela pode arrumar
a pedra na testa e prepara-se para voltar seguindo o percurso. A vencedora sera a
crianca que concluir primeiro o percurso nas diversas formas.

Variante; Fazer coroas — de costas para o grafico a crianca lanca a pedra por cima
da cabeca. No quadro em que cair fara “coroa”. Nesse quadro somente ela podera
pisar, até mesmo com o0s dois pés. A coroa sO podera ser feita apds uma rodada
completa de um jogador. O jogo continuara. Vence quem fizer maior nimero de
coroas.

Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de — Jogos populares infantis como recurso
pedagdgico de EF. . ., 1985.


https://ofolclorebrasileiro.files.wordpress.com/2014/08/jogos-jogos.gif

CORRE-ATRAS, MATA-MATA, CORRIDINHA

Local(is): Par4, Rio de Janeiro, Santa Catarina, Espirito Santo, Ceara, Minas Gerais,
Alagoas, Sao Paulo.

Numero de participante: 2

Espaco: ar livre

Desenvolvimento:

No Rio de Janeiro é praticado por dois ou mais jogadores. O primeiro, via de regra
por ter se adiantado e gritando “primeiro”, langa sua bola de gude numa direcéo
gualquer. Segue-se 0 segundo, que procura atingi-lo; o terceiro e assim
sucessivamente, até voltar a vez do primeiro. Sera vencedor aquele que conseguir
eliminar os adversarios por meio de “tecos”. O jogo pode ser “a brinca” ou “a vera”.
Neste Ultimo caso, convencionou-se previamente qual a quantidade de bolas em
disputa. O jogador atingido deve se retirar do jogo e entregar o niumero de bolas
combinado a quem o acertou. O total de bolas em jogo sera arrecadado pelo vencedor
final. Em Santa Catarina esta modalidade é conhecida nos meios de influéncia ética
lusa, italiana e alema e muito usada, como no Rio de Janeiro, quando dois meninos
sao incumbidos de realizar algum trabalho fora de casa. Em Belém, o jogador a iniciar
a partida € aquele que langa a bola a seus pés e grita “primeiro”. Pode-se também
tracar uma linha no chéo, na direcdo da qual os jogadores devem lancar as suas
“petecas”. O que mais se aproximar da linha deve iniciar o jogo. O jogador que atinge
o adversario diz “morreu”, “matei-te” e ganha dele uma “peteca”. O jogo admite
apenas dois participantes.

Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: Bola de gude

Manufatura: Industrial

Material: vidro
Fonte — SOFFIATI NETO, Aristides — Cadernos do Folclore, Rio de Janeiro, Funarte,
1977.

Brincadeiras norte

FINCA, CANGA — PE, FURA — FURA OU FURAO
Local(is): Sdo Paulo, Alagoas, Amazonas, Para
Espaco: Areia ou terra Umida.
Objetos ou brinquedos utilizados:
Nome: Finca, Furéo, Fura — fura ou canga — pé.
Manufatura: Feito pela crianca.
Material: Um pedaco de cabo de vassoura de mais ou menos 20 cm com uma ponta
feito com um prego de cabeca cortada. Ou qualquer objeto de ponta.
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de
Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .
Data da publicacdo: 1985

GATO E RATO
Local (is): AM, PA, AP, MA, PI, CE, RN, PB, PE, SE, RJ, SP, PR, SC, RS, MT, DF.
Desenvolvimento:

As criancas, de maos dadas, formam um circulo, ficando uma dentro do circulo (rato)
e outra fora ( gato).

As criancas giram e o0 gato pergunta as criancas:



_Seu ratinho estd em casa ?
_Néao, Senhor!
_A que horas ele volta ?
_As oito horas. (ou qualquer outra)
_Que horas séao ?
_Uma hora. Que horas séo ?
_Duas horas.
Ao chegar a hora determinada pelo grupo, as criancas param de rodar e o gato lhes
pergunta:
_Seu ratinho ja chegou ?
_Sim, Senhor!
_Déao-me licenca para entrar ?
_Sim Senhor!
_ Comeca entao a perseguicao do gato ao rato que as criancas ajudam a esconder,
facilitando sua entrada e a saida do circulo e dificultando a passagem do gato.
O jogo terminara quando o gato conseguir pegar o rato.
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de
Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .
Data da publicacdo: 1985

MORTO E VIVO
Local(is): AM, PA, AP, MA, PI, RN, PB, PE, AL, SE, BA, RJ, SP, PR, DF
Desenvolvimento:

Numa Area delimitada, um grupo de criancas fica espalhada e uma delas é
destacada para ser perseguida.

Ao perceber algum elemento do grupo aproxima-se para prendé-la, a crianca
destacada grita: — “Morto” ! Ao ouvir o grito, os perseguidores deverao deitar-se e sO
levantardo quando o perseguido, ja afastado do grupo, gritar: “Vivo” ! O jogo termina
com a prisédo do perseguido, e recomecara com 0 novo perseguido que sera a entéo a
crianca que prendeu o primeiro.

VARIANTE: Em algumas regides do Brasil, ndo ha a persegui¢cdo. Uma crianca
comanda o jogo, dizendo apenas “morto” ou “vivo”, e as demais ficam
respectivamente deitadas ou de pé. O comandante do jogo procura fazé-las confundir
— se, repetindo a mesma ordem mais de uma vez. Quem for errando vai saindo do
jogo, vencera a ultima a confundir-se. Essa variacdo é semelhante ao jogo “Soldado
de chumbo — boneca de pano”.
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de

Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .

Data da publicacdo: 1985

O LEAO E A JAULA Local(is): AP, PI, RN, PE, RJ, PR
ESCAPA — TOURO MT

JAULA SP

O GATO E A JAULA AM

O LEAO QUER FUGIR PB

Desenvolvimento:

As criancas de maos dadas formam um circulo e no centro fica uma outra
representando a “ledo”.

Este, no inicio do jogo diz:



_ O le&o quer fugir!
__N&o pode ! — respondem as criangas.
_ Que e isto ? pergunta o ledo segurando o braco de uma das criancgas.
__Eferro?
__E isto ? — pergunta segurando o brago de outra.
_Eaco!
E o ledo continua perguntando e experimentado as barras que, segundo a
criatividade da crianca indagada pelo ledo, podem ser dos mais variados materiais.
Apos algum tempo o ledo exclama:
_ O leao quer fugir!
Forcando a barra que considerar mais fragil o ledo fugira e as criancas tentam pega-
lo. Aquele que conseguir sera entdo o novo ledo e o jogo recomecara.
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de
Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagdgico de EF. . .
Data da publicacao: 1985

CHICOTINHO QUEIMADO Local(is): AC, BA, RJ
CHICOTE QUEIMADO CE, AL, PB
CINTURAO QUEIMADO Ceara, Piaui
CIPOZINHO QUEIMADO Sergipe

PEIA — QUENTE RN, Pernambuco
QUENTE E FRIO AM, Piaui

Desenvolvimento:
Uma das criangas esconde um objeto qualquer denominado “peia”(“chicotinho
queimado”, etc) e volta ao grupo que vai procura-la. Ao voltar anuncia:
__Pronto!
_ A medida que alguém se afasta do local em que o chicote esta escondido, quem o
escondeu informa:
__Esta frio ! Esta gelado !
Ao contréario, ao se aproximarem, ele exclama:
__Esta esquentado ! esta quente !
Se a crianca esta no local:
_ Esta pegando fogo !
E se encontra:
__Pegou fogo !
Neste momento, a crianca que achou o chicote corre atras do grupo a fim de bater-
Ihe com o galho ou corda nas costas.
Essa crianca sera a proxima a esconder o objeto.
Objetos ou brinquedos utilizados:
Nome: “Peia”, “chicotinho — queimado”, etc. . .
Material: qualquer objeto
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de
Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .
Data da publicacdo: 1985

RABO - DE — CAVALO
Local:Amazonas
Desenvolvimento:
as criancas prendem um ramo de planta, cip6 ou sua prépria camisa, na parte de
trds do cal¢cdo, como se fosse um rabo.



Por sorteio, uma crianca € a pegadora. Esta ndo precisa usar o rabo. Delimita-se,
entao, o espaco de jogo ( onde vale, ou nao, correr).

A um sinal, o pegador corre atras das demais criancas procurando arrancar-lhe o
rabo. Quem fica sem rabo sai da brincadeira. O jogo € vencido pela criancas que for a
altima a perder o rabo.

Objetos ou brinquedos utilizados:
Nome: Rabo
Material: ramo de planta, cipd ou a propria camisa
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de
Titulo: Jogos populares infantis como recurso pedagogico de EF. . .
Data da publicacdo: 1985
Local(is): AL—RN-PB-PI-PE-MA-AC-PA-AM-CE-SE-RJ-SP-PR -
MT — DF —BA -SC - RS
Desenvolvimento:

As criancas fazem um desenho no chéo, conforme o grafico indicado no item 3. Suas
diversas partes sao numeradas de 1 a 7. Uma das criancas indicadas por um forma
de selecéo do préprio grupo, inicia o jogo, lancando um caco de telha, uma pedra
achatada, ou um pedaco de madeira no quadro nimero 1. Em pé s0, a criancga inicia o
percurso: salta por sobre o quadro onde esta o caco, cai com um pé s6 no quadro
N.°2, no quadro N.°3, continua hum pé so, caindo agora simultaneamente nos
quadros N.°4 e 5. No quadro N.°6 volta a pular com um pé so, e entéo cai na Lua
(quadro N.°7), onde pode descansar. Volta, iniciando o jogo pelo quadro N.°6 num pé
s0, 4 e 5 com os dois, 3 com um pé s0, e no quadro N.°2, equilibrando-se em um pé
devera pegar o caco no quadro N.°1 com uma das maos, e em seguida saltar por
sobre o quadro onde estava o0 caco. Agora ela deve langar o caco no quadro N.°2, e
entdo comecara o jogo pisando comum dos pés no quadro N.°1, salta por sobre o
guadro N.°2 (onde esta a pedra), cai com um pé so no quadro N.°3, e assim por
diante. Quando o caco estiver no quadro N.°4 ou5, a crianca deve pega-lo apoiando
em um so pé no quadro que ficar ao lado. Exemplo: caco no quadro N.°4, a crianca
deve pega-lo com uma das méaos, apoiada num pé sé sobre o quadro N.°5. J4 quando
0 caco estiver na Lua a crianca deve pega-lo no quadro N.°6 e voltar dai, sem
portanto, fazer, fazer o descanso usual na Lua. Caso erre o salto, ou pise nas linhas,
ou se no langamento do caco este néo cair no quadro da vez, ou cair em cima de uma
das criancas consiga passar por todos os quadros, fazendo os langcamentos, e
acertando todo o percurso, deve percorrer o grafico transportando o caco sobre um
dos pés, saltitando com o outro. Nos quadros N.°4 e 5 apoia os dois pés. Na Lua
também para descansar, e inclusive, pode ajeitar o caco sobre o pé. Se fizer todo o
percurso anterior sem erros, agora na 3 i rodada deve transportar o caco sobre 0s
dedos indicador e médio de uma das maos, por todo o grafico, também saltitando num
pé so.

Na 4 i e ultima rodada a pedra é colocada sobre a testa, e portanto sem ver o grafico
no chao, a crianca deve percorré-lo saltitando num sé pé. Pode, nesta rodada,
perguntar: — Pisei ? As demais criancas deverdo responder. Na Lua ela pode arrumar
a pedra na testa e prepara-se para voltar seguindo o percurso. A vencedora sera a
crianga que concluir primeiro o percurso nas diversas formas.

Variante; Fazer coroas — de costas para o gréafico a crianca lanca a pedra por cima
da cabeca. No quadro em que cair fara “coroa”. Nesse quadro somente ela podera
pisar, até mesmo com os dois pés. A coroa soO podera ser feita apos uma rodada



completa de um jogador. O jogo continuara. Vence quem fizer maior nimero de
coroas.
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PIAO NICA-DO RACHA 18-09-2007
Loca: Amazonas
Desenvolvimento:

Cada participante deve ter seu pido. Determina-se o numero de “nicadas”(bicadas)
gue sofrera o pido perdedor. Traca-se duas linhas paralelas, distantes
aproximadamente 4 metros entre si. A primeira € “ linha de saida” e a outra a “linha de
ponto”. A primeira crianga lanca seu pido que deve cair rodando o mais proximo
possivel da linha de ponto. O pido que néo cair rodando ou que ficar mais longe da
linha de ponto sera o perdedor. Esse piao fica, entdo, sobre a linha do ponto
empurrado (tangido) até a linha de saida. Chegando o pido perdedor a linha de saida,
o(s) vencedor(es) tem o direito de dar o nUmero de nicadas anteriormente combinado.
Podem inclusive lancar o seu piao sobre o do perdedor, sem que isso seja contado
como uma nicada a mais.

Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: Pido
Fonte — MELLO, Alexandre Moraes de — Jogos populares infantis como recurso
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ESCONDE-ESCONDE

Local(is): Paraiba, Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Parana, Rio Grande do Sul, Amapa,
Maranhéo, Sergipe, Piaui, Bahia, Santa Catarina, Amazonas

Desenvolvimento:

Forma-se dois grupos de criancas. Um dos grupos vira-se para uma parede ou
simplesmente cobre o rosto com as maos e comeca a contar até 31, ou outro numero
estipulado e aceito por todas as criancas. Durante o intervalo da contagem, o segundo
grupo deve esconder-se. O grupo que executou a contagem, o sai a procura dos
integrantes do outro. Ao avistar cada um dos seus integrantes deve gritar “Acusado
Fulano em tal lugar”. Se realmente o acusado estiver no lugar indicado deve sair em
perseguicdo das crian¢as do grupo contrario que devem refugiar-se no “pique”. Caso
nao esteja, a crianga supostamente acusada deve manter-se no seu esconderijo até
gque a descubram, acertando seu nome e local. Quando todas as criancas forem
encontradas, inverte-se as fungcdes dos grupos. Toda vez que uma crianca acusada
conseguir tocar em um dos adversarios, marca um ponto para seu grupo. Vencera o
grupo que depois de alternadas as posi¢cdes houver marcado maior numero de
pontos. Variante: este jogo é também praticado com uma delas, gritara; “Acusado
fulano em tal lugar” ou “Trinta e um fulano em tal lugar’(Parana e Santa Catarina), ou
ainda, “Trinta e um alerta, fulano em tal lugar’( Amazonas e Piaui).
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