PROJETO
BRINCADEIRAS E JOGOS

DA REGIAO SUL DO
BRASIL




O PROJETO

O objetivo do projeto BRINCADEIRAS E JOGOS DA REGIAO SUL DO
BRASIL, a ser desenvolvido pela Associag¢ao Cultural Centro de Tradig6es Gauchas
“Saudades da Queréncia”, é formar uma rede de intercambio com as diferentes
instituicdes e/ou pessoas da Regido de Sao José dos Campos, que venha a valorizar e
resgatar as brincadeiras das suas regides, consideradas como um patrimdnio da cultura
local.

Prioritariamente, o Projeto tem como publico alvo, em primeiro lugar, os
dependentes de associados. Com a consolidagao da experiéncia, em um segundo
momento, o projeto sera ofertado a rede publica de ensino (municipal e estadual), por
intermédio de Termo de Parceria. Para isso, o CTG ja esta buscando obter a
qualificacao como Organizagao Social Civil de Interesse Publico (OSCIP). Espera-
se assim, a obtencado de materiais e equipamentos necessarios a ampliacao do projeto
por intermédio dos parametros previstos na Lei N° 9.790, DE 23 DE MARCO DE 1999.

Existem ja varios trabalhos de autores nacionais e estrangeiros (vide Banco de
Referéncias) sobre o tema em questao, os quais servirdo de base para o presente
Projeto.

Acreditamos que este patriménio de brincadeiras pode ser enriquecido e
divulgado de forma mais agil, fazendo uso de intercambio, e assim como incrementando
a troca, o estudo e a pesquisa de brincadeiras e informagdes 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 (Organizagdo Mundial de Educagao
Pré-escolar) mundial. Porém, n&o foi para a frente enquanto projeto internacional.

No Brasil houve projeto, que comegou em 1990, a partir da coletanea realizada
e registrada com a publicagao do livro “A arte de brincar”’ de Adriana Friedmann (Ed.
Scritta), resgatando brincadeiras tradicionais na cidade de Sdo Paulo. Em 1993 foi
desenvolvida no Labrimp (Laboratério 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 valorizagéo do brincar nas instituicdes de Educacao Infantil, promovido
pelo MEC através dos novos Parametros Curriculares, alguns polos em diferentes
regidoes do pais, tém refletido a esse respeito e feito levantamentos de brincadeiras
regionais.

Espera-se que os associados, pais dos dependentes que vao participar da fase
inicial do Projeto, sejam os proprios condutores das brincadeiras. Na eventualidade de
estabelecimento de Termo de Parceria, poderado ser formados monitores, que atuarao
como estagiarios de cursos universitarios interessados, e até mesmo participantes
remunerados, dentro do estabelecido em cada Termo de Parceria.

A seguir, como referencial basico do Projeto BRINCADEIRAS E JOGOS DA
REGIAO SUL DO BRASIL, estdo descritas iniUmeras brincadeiras.



ARCO DE BARRIL (ARO)

Antinio Oliveira

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 so apoés o fim do século VI A.C. é que a historia conta sua presencga na
Grécia Antiga, onde era usado mais como instrumento de ginastica ou de
exercicio das pessoas com problemas de debilidade fisica.

Os romanos também o adotaram, como mostram gravagdes em pedra
encontradas na Roma Antiga. Os arcos eram de bronze e para fazé-los rodar
usava-se um bastdo metalico, reto ou curvo, as vezes dois 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 diversao
dos proprios adultos e nao das criancgas.

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 sao eximios na arte de rodar o
arco ha muitos séculos e a brincadeira acabou dando oportunidade a disputas
concorridas e competicdes esportivas.

O arco brasileiro €, em geral, obtido de velhos barris de madeira cujas
partes sao abracadas firmemente por tiras de metal. A tira superior é retirada e
aproveitada para fazer o brinquedo. Dai o nhome “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 m&o. Em seguida vocé
corre atras dele, dando um toque com o bastdo para manté-lo rodando e na
direcdo 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. Contornar obstaculos pode ser um grau
de dificuldade a ser introduzido na brincadeira. 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).



1. BOLA NA LATA

1- Decore as 6 latas com os retalhos de papel e

junte 3 latas com fita crepe, formando um conjunto de latas
com duas fileiras.

2- Coloque as latas em cima de uma mesinha, com a "boca” |§
wvoltada para os participantes, a uma distancia considerdavel &)
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:

2. PAU DE FITAS (Folclore Gaucho)

PAU-DE-FITAS

Nessa danga
trazida pelos
portugueses,

ora uns 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,
estas fazem belos trancados nos mastros.

S o




3. SAPOS EM FILA

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

grupos iguals,
2- Em filz, os alunos seguram firme na

cintura de guem esta na frente.

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

4-Vence a turma gue alcangar a linha de
chegada primeiro.

ATENCAD: Pode-se fazer mals de duas filas i
com o5 participantes. Exemplo: Trés filas com

trés participantes cada,

4. PASSA CHAPEU

1- Os participantes sentados no chio ou em
pé fazem um circulo.

2- Cologue uma midsica caipira para tocar,
enquanto o chapéu de palha vai passando
de mdo em mao. Se estiverem am pé,
devern dancar sem sair do lugar.

3- Quando a musica parar, guem estiver
com o chapéu sai da brincadeira.

4- Vence guem conseguir ir até o final sem
s&f pego com o chapeu na m3o.




5. CATA VENTO

Folclore
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Imitagdo dos aparelhos meteorologicos destinados a determinar a
velocidade e diregcdo dos vetos. Geralmente feito de papeldo ou cartolina e
presos por um alfinete ou pequeno prego a ponta de uma vara que lhe serve de
cabo.



6. COME COME
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7. CIRANDA

CIRANDA

Nessa danca de origem portuguesa, os pas-
sos sdo envolvidos por cangdes suaves, e 0s
movimentos lembram os oceanos, com os
bragos imitando as ondas do mar.

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



8. COCO

COCO

Também chamada de
“bambeld” ou “zamba’, é S
um folguedo praiano. A co- |}
reografia pode ser realizada
em roda ou em fileiras. Os
movimentos sdo rimados, e
0S 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 tradicao
popular, a danca foi criada
por negros, para aliviar a
tarefa de quebrar os frutos.




9. QUEIMADA MIRIM

Queimada

Material:

* bola de meias macias
* lenges com estampa de bolinha

* lengos com estampa xadrez
* giz
% dado

1- Forme dois grupos, sendo que cada um usara == o —
O iSOG Lo d.e lengo; 5- O objetivo é "queimar" com a bola de meia a
EERCNRN .determmac!o lugar da quadra, marque pessoa do "lenco" diferente do seu. Se ela deixar a
caly o~g|z onde serd o "pogo”, para onde bola cair no chao, vai para o pogo.

deverdo ir os jogadores "queimados”. 6- Se a bola é agarrada por qualquer membro da
3- Os jogadores misturam-se pela qu'adra. equipe, o jogador é salvo.

a-Lim jf)gador f:le it equipejogara ? d.ado. 7- Ganha a equipe que "queimar" todos os

O que tirar o nimero maior comegara o jogo. jogadores adversarios.

10. SAPATOS DE LATA

Material:

* 4 latas de achocolatados
ou leite em po de 5008

* barbantes

* prego e martelo

1- Com um martelo, faga um furo no meio de dois

lados "paralelos"de cada lata (como é feito para (o percuso da corrida é de

colocar a alga num balde). 1,5’metro).
2- Passe um barbante por cada furo, dando um né 4- E o vencedor quem chegar
na ponta "de dentro", deixando do lado de fora a primeiro. /

sobra do barbante, que é, mais ou menos, ATENGAO: Sempre faga a corrida
equivalente a metade do tamanho da crianga. de duas em duas criancas para
3- Usando um sapato ou ténis fechado, o aluno vai observar o desafio de perto.
"calgar" as latas, segurando-as pelos barbantes Essa brincadeira estimula o

para ter apoio e andar até a linha de chegada equilibrio.




11.

O PE DA CADEIRA

Material:
* 3 cadeiras

1- Divida os participantes em dois ou trés grupos com
0 mesmo numero de alunos, os quais deverdo

ficar descalgos e ceder os sapatos para a atividade.
2-Os cal¢ados serdo espalhados por toda a quadra ou

0 espago em que sera feita a dindmica.
3- Uma crianga do grupo devera procurar dois pares

de calgados idénticos e "vestir" os pés das cadeiras

que estardo espalhadas pelo ambiente.

4- O grupo devera permanecer nas laterais da
quadra, orientando o colega na busca pelo
sapato.

5-Vencera a equipe que conseguir calgar os 4 pés
das 3 cadeiras no menor tempo.

12.

ACHEI O MEU PAR DE SAPATOS

d
Psapat

1- Forme duas equipes.

2- Os jogadores tiram os sapatos,
que sdo recolhidos, embaralhados
e enfileirados a uma distancia de
uns dez metros do grupo.

3- Apds o apito, os jogadores deem
correr para encontrarem o seu par
de sapatos, calgando-os em
seguida. Feito isso, voltam ao
ponto de partida, pulando.

5- Cada jogador que

equipe.
6- Ganha a equipe que

de pontos.

oS!

4- Quem calgar sapatos
trocados, ou ndo os calgar
direito, sera desclassificado.

retornar a linha de partida,

e n3o for desclassificado,
marcara um ponto para a

conquistar o maior nimero




13. CADE MEU PAR?

* lengos coloridos

meu par?

1- Separe as criangas em duplas e dé a elas um lengo
da mesma cor. Cada dupla devera usar tons diferentes.
2- Cada crianga do mesmo par sera uma "palavra".
Exemplo: uma é "pipoca" e a parceira "milho", isto €,
sdo palavras que se complementam.

3- Ajude os alunos a memorizarem a "sua" palavra.
Procure trabalhar com termos que lembrem a festa
junina.

4- Coloque as vendas coloridas nas duplas e, depois,
separe as criangas.

5- O jogo comega com uma crianca falando a palavra
e o seu par "complementar", em 1 minuto, tem de ir
ao encontro dela. Acabado o tempo, passa a vez para
outro jogador.

6- Ganha quando o primero par se encontrar.

14. PESCA COM PENEIRA

Pesca ,com

pen

Material:
* bacia grande
% varias tampas
de garrafa pet
* agua
* peneira plastica

% vareta de bambu

eira

1- Sobre a mesa, coloque uma bacia com agua e
tampinhas plasticas de refrigerante boiando.
2- Para pesca-las, a crianga deve usar uma peneira
plastica de cozinha(usada para coar leite no
copo), com o cabo amarrado numa vareta.
3- Cada participante tera trés tentativas.
4- O professor anota o
numero de tampinhas
pescadas.
5- Vence quem
"peneirar" mais
tampinhas.
ATENCAO:

Pode-se, também,
utilizar uma colher de
pau com o cabo bem
comprido no lugar da
peneira.




15.

ESTOURA BALOES

g b°
G Estgura

Material:

* bexigas
* barbantes

1- Forme duplas com os alunos.

2- Cada participante deve amarrar, com
barbante, um baldo em cada pulso e em
cada tornozelo; no total, cada crianga
terd quatro baldes.

2- As duplas devem dangar enquanto
procuram estourar os baldes dos outros
e, a0 mesmo tempo, proteger os seus.
3- Vence a dupla que ficar com pelo
menos um baldo cheio.

16.

DANCA DO PEZINHO (Folclore Gaticho)

Danca
dos
pezinhos*

Dinamica:
* Cante a musica Oi, bota aqui, oi, bota aqui o seu
pezinho. O seu pezinho bem juntinho com o meu. Com ‘77 :
as criangas. k
* Ensine os passinhos.

1- Monte duas fileiras de criancas, uma de frente para a outra. g
2- Quando comegar a musica, as crian¢as vao para frente, até
que se encontram no meio do caminho, e tocam os pés uma
das outras.
3- Sempre que mudar o refrdo da musica a garotada tem de
trocar de lado.
4- Ao final, elas ddo as mdos e dangam um animado balancé,
como se estivessem no baile.




17. Passa Anel

Regras. Para brinca de “passa anel” é preciso que as pessoas formem
um circulo e coloquem as maos de maneira onde todos possam ver e as deixe
unidas. Feito isso, uma das pessoas vai ser escolhida para passar o anel. Com
as maos unidas e com o anel dentro dela, a pessoa vai passar o anel dentro das
maos de seus colegas.

E em meio ao trajeto, ela devera escolher um deles para deixar o anel, ou seja,
no momento em que ela for passar a sua mao dentro das demais, ela deve liberar o
anel, na mao de alguém. ApoOs a pessoa passar pela mao de todos e tiver liberado o
anel, todos os participantes devem perguntar onde ele esta.

E nesse momento, até mesmo aquele que esta com anel dentro de sua
mao, deve perguntar que € para disfargar e ninguém adivinhar onde ele esta. E
quem tiver passado o anel sé devera contar com quem esta quando alguém falar
0 nome correto.

S6 vence aquele que descobrir com quem ficou com o anel. Mas a
brincadeira ndo acaba por ai, o proximo passador de anel € quem adivinhou onde
estava o objeto. Entdo, todos devem trocar de lugar para que a brincadeira se
inicie novamente.



Esconde-esconde

Regras:

Uma pessoa deve ser escolhida por todos para “bater cara”, através de
“dois ou um?”, sorteio, etc;

Enquanto o escolhido conta de olhos fechados os outros se escondem
nos locais que estdo ao redor do ambiente que se esta brincando;
Depois de contar o individuo procura os que estao escondidos;

Se achar algum deve gritar o nome do fulano e bater trés vezes no
pique;

Caso os que se escondem perceberem que o batedor esta longe do
pique, esse podem sair de seus esconderijos e se salvar, caso nao
consiga é eliminado dessa rodada;

O esconde-esconde so6 termina quando a ultima pessoa for descoberta
Ou conseguir se salvar;

O ultimo a ser pego pelo batedor é o préximo a procurar todos no
reinicio da brincadeira.



19. 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 criangas 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 alimentagdo, vestuario, festas, doencas, tratamentos
médicos, viagens, visitas.

Os meninos de FAZ DE CONTA de meios de transporte e com 0os 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 represas, agudes e rios, BODOQUE em lagartos e
aves, trepar arvores.

OUTRAS BRINCADEIRAS

20. 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.”

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

BRINCADEIRAS - SUDESTE

22, CAPA BODE

E uma brincadeira de meninos moradores de engenho, ou héspedes 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.

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 esforgo, a movimentagdo dos rolos
espremedores de cana



23. LA VEM O RATO, COBRA OU QUEBRA CANELA

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 pega-la, é afastada do jogo.

O jogo terminara quando so restar uma crianga no circulo, a que sera a
vencedora.

24, PALHA OU CHUMBO

Desenvolvimento: Dividem-se dois grupos de criangas. Um deles é
sorteado para ficar junto a um poste, de cocoras abragando o poste e os 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 comega a balangar gritando:

— PALHA OU CHUMBO ?

O jogo terminara quando todos de cima forem derrubados. Invertem se as

posicdes: quem subiu agora ficara em baixo.

25. PENEIRINHA, PENEIRAO

Duas criancas dao as méaos, estendendo os bracos.

Cantam os versos:

— Peneirinha, Peneiréo . . .

de coar. . .feijao !

Balangando os bragos e no final, com um gesto mais pronunciado,
passam 0s corpos por baixo dos mesmos.

E uma brincadeira para duas, constituindo bom exercicio fisico para as
criangas.

26. RONDA NA CABANA

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

Do outro lado, apenas um participante segura o objeto. O que esta sé fara
uma pergunta aos demais, que pode ser sobre Histéria, geografia, ou outro



assunto. O primeiro que responder fica de posse da cinta, e imediatamente
passa a perseguir os colegas para Ihe dar-lhes uma cintada (se o cinto tiver
fivela, esta devera ficar na extremidade em que a crianga 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 estédo
fugindo passam todas a perseguir aquela que esta de posse do cinto para dar-
Ihe palmadas. Para ficar a salvo, o jogador que estiver com o cinto deve entrega-
lo imediatamente ao comandante do jogo.

O jogo recomegara com o revezamento do comandante e da crianga que
fara a pergunta.

Objetos ou brinquedos utilizados: 1 corda ou cinto de pano de
aproximadamente 1, 5, m.

27. VOCE ME AMA?

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)

Espacgo: Interno ou externo, depende do numero de participantes, é
aconselhavel que seja amplo.

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

Ritmo: agitado

Descri¢cao da brincadeira:

Preparagao: os jogadores devem estar sentados nas 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:

e -Vocé me ama?

e - Deve responder o outro jogador.

e - Por que? - continua o lider

e - Porque vocé ... — O jogador da uma caracteristica do lider, por
exemplo: “vocé é alto”, “vocé esta de saia”, “vocé € da 12 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 circulagédo de jogadores e assim por
diante.

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



Sugestoes: 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 o grupo.

BRINCADEIRAS - SUL

28.  BATATINHA-FRITA /| BATATINHA-FRITA UM - DOIS -
TRES / ESTATUA / ESTATUAS DE SAL / MEIA, MEIA-LUA,
UM - DOIS - TRES.

Batatinha frita 1,2,3

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

A crianga destacada, de costas para o grupo, conta rapidamente até um
numero menor que 10, enquanto as outras correm ou andam em sua diregao
com intuito de alcanga-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
recomegara. As demais continuam do ponto em que estavam paradas.

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

29. GATO E RATO

Desenvolvimento: As criancas, de maos dadas, formam um circulo,
ficando uma dentro do circulo (rato) e outra fora ( gato).
As criangas giram e o gato pergunta as criangas:



- Seu ratinho esta em casa ?

- Nao, Senhor!

- A que horas ele volta ?

- As oito horas. (ou qualquer outra)

- Que horas sao ?

- Uma hora. Que horas sao ?

- Duas horas.

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

- Seu ratinho ja chegou ?

- Sim, Senhor!

- Dao-me licenga para entrar ?

- Sim Senhor!

Comeca entédo a perseguicédo do gato ao rato que as criangas 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.

30. PASSADA DE GIGANTE, (VARIANTE: MAMAE,
POSSO IR ?)

AN

o

Desenvolvimento: Traga-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 criangas, com excegao
de uma selecionada por sorteio, o que é o “chefe”.

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

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

Observagoes: Usa — se também uma variante denominada “Mamae,
pOSSO ir ?



31. CARACOL, AMARELINHA EM CARACOL OU JOGO
DO CEU

Desenvolvimento: A denominagdo desse jogo vem da forma do seu
grafico: um circulo em espiral. Feito o desenho no chdo, 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 situagdo em que ha muitas coroas, ndo podendo pular varias
coroas seguidas, a crianga pode saltar para o primeiro quadro ao lado das
coroas, desviando-se delas. A coroa € geralmente enfeitada com desenhos,
letras, etc. Vencera quem maior numero de coroas fizer.

Objetos ou Brinquedos utilizados: pedra — caco de telha — casca de banana

Desenvolvimento: As criangas fazem um desenho no ch&o, conforme o
grafico indicado no item 3. Suas diversas partes sdo numeradas de 1 a 7. Uma
das criangas indicadas por um forma de selegédo do proprio grupo, inicia o jogo,
lancando um caco de telha, uma pedra achatada, ou um pedacgo de madeira no
quadro numero 1. Em pé s, a crianga 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
num pé so, caindo agora simultaneamente nos quadros N.°4 e 5. No quadro N.°6
volta a pular com um pé so, e entdo cai na Lua (quadro N.°7), onde pode
descansar. Volta, iniciando o jogo pelo quadro N.°6 num pé so, 4 e 5 com o0s
dois, 3 com um pé s0, e no quadro N.°2, equilibrando-se em um pé devera pegar
0 caco no quadro N.°1 com uma das maos, e em seguida saltar por sobre o
quadro onde estava o caco. Agora ela deve langar o caco no quadro N.°2, e
entdo comegara o jogo pisando comum dos pés no quadro N.°1, salta por sobre
0 quadro N.°2 (onde esta a pedra), cai com um pé s6 no quadro N.°3, e assim
por diante. Quando o caco estiver no quadro N.°4 ou 5, a crianga deve pega-lo
apoiando em um so pé no quadro que ficar ao lado. Exemplo: caco no quadro
N.°4, a crianga deve pega-lo com uma das méos, apoiada num pé so sobre o



quadro N.°5. Ja quando o caco estiver na Lua a crianga 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 ndo cair no quadro
da vez, ou cair em cima de uma das criangas consiga passar por todos os
quadros, fazendo os langamentos, 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 os dedos indicador e médio de uma
das maos, por todo o grafico, também saltitando num pé sé.

Na 4° e ultima rodada a pedra é colocada sobre a testa, e portanto sem
ver o grafico no chéo, a crianga deve percorré-lo saltitando num s6 pé. Pode,
nesta rodada, perguntar: — Pisei ? As demais criangas deverao 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 grafico a crianga 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 sé podera ser feita apos
uma rodada completa de um jogador. O jogo continuara. Vence quem fizer maior
numero de coroas.

32. QUEIMADA OU BALEADO, BARRA BOLA, BOLA
QUEIMADA, CACADOR, CAMBIO, CEMITERIO, MATA-
MATA, QUEIMADO

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

Dois grupos de igual numero 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 apoés ter tocado
no chao, 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
s6 retorna ao seu campo de origem se conseguir queimar um de seus
adversarios.

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

Observagdes: 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: Uma bola

33. GALINHO DE OSSO

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

Junta ossos de animais carneados para a alimentagcdo 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 imaginacgao.

Cada ossinho, semente ou objeto, representa um tipo de animal, por isso
o guri recolhe a maior quantidade possivel. Assim, torna-se proprietario de
grande numero de bois, touros, vacas, terneiros, cavalos, petiscos, ovelhas,
capoes, 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 ossinhos 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 castragdes. 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 simbolizagdo desses ossinhos € imensamente variada. Na mesma
regido 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”.

34. CHINELINHO

Desenvolvimento: Traca-se no chao duas linhas paralelas e distantes
entre si aproximadamente 15 metros.

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

Uma crianga 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 que 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: Um chinelo ou qualquer outro objeto.

35. BOLINHAS DE SABAO

ONCE
A

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 0 canudo e me seguida sopra-se bem de leve fazendo-se as bolas que seréao
soltas no ar.

36. MACACO

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 o “macaco” na
raia. Com o bastdo 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
alcangar maior distancia é o vencedor.

37. BAMBA

Desenvolvimento: Jogo préprio de campo, executado com quatro
metades de carogos de péssegos, (ou algumas rodelas de casca de laranja).
Sabugos inteiros e cortados servem de “parelheiros”. Tragam na terra riscos em
forma de escada com os primeiros elementos jogados sobre os riscos. Tiram os



pontos conforme estes avancam os parelheiros. O parelheiro de quem fizer mais
pontos é ganhador.

38. DIABOLO

Desenvolvimento: Diabolo ou Diabolé. Brinquedo torneado de madeira,
em forma de dois cones ligados pelo apice. Completam-se duas varas tendo um
cordao 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, apds, joga-lo para o alto, apara-lo no cordel e continuar com estes
movimentos até errar. Também pode ser construido por duas garrafas Pet,
cortadas ao meio e unidas pelo gargalo.

39. GRULHO

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 é que bate. Assim, sucessivamente.
Ganha o que conseguir quebrar o sabugo do outro.

40. FIORITO

Desenvolvimento:
Fiorino que bate, bate;
fiorino que ja 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 Sao Paulo apés esta ultima quadra cantada prossegue a musica de
versdo 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 préximas uma da outra, cantam

(a)palavra Fiorino enquanto batem as Palmas das m&os 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 mao direita de uma na da direita da outra, a da esquerda de uma na da
esquerda da outra.

41. PASSA, PASSARA

Numero de participantes: entre 5e 10

Espacgo: Praca, parques, patios, calgadas.

Desenvolvimento: Uma das modalidades dos jogos de forga e o Passa,
passara, incluido nos Passeios Contados.

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

Seu Jodo das calcas brancas (Porto Alegre, Charqueados, Santa Vitéria
do Palmar, Tramandai. Pelotas, Santa Maria.)

Formacgao: As criangas, de maos dadas, formam uma fileira. Seu Joao
fica em uma das extremidades.

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

Em Porto Alegre e Pelotas:

Criancgas: - Seu Joao das calgas brancas!

Seu Joao: - Senhor, meu amo. Ou: Pronto, meu amo.

Criangas: - Quantos paes tem na fornada? ou: - Quantos paes tem no
forno?

Seu Jodo: - Vinte e cinco e um queimado.

Criangas: - Quem foi que queimou?

Seu Joao: - Foi o bico do ladrao.

Criancgas: - Ora, pega esse ladrao, na panela do feijao.

Em Santa Vitéria do Palmar:

Criancas: - Sdo Joao das calcas brancas!
Seu Jodo: - Quantos paes tem no forno?

Criancas: - Vinte e cinco e um queimado.

Seu Joao: - Quem foi que queimou?

Criancas: - Foi o bico do ladrao.



Seu Joao: - Passa por aqui, seu pedaco de ladrao!

42, JOGO DA VELHA

Numero de participantes: dois
Espaco: Praca , parques, patios, calcadas.

Desenvolvimento: Desenhar uma grade feita por dois tragos horizontais
e dois verticais. Um jogador ficara com o tragos horizontais e dois verticais. Um
jogador ficara com o sinal X e o outro com o0 O A colocagao dos sinais na grade
€ alternada. O jogador que conseguir colocar trés sinais encarreirados sera o
vencedor. O competidor adversario procura impedir que tal acontegca. As
possibilidades para vencer podem ser na horizontal, vertical ou diagonal.

43. RATINHO

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

Desenvolvimento: Em uma folha de papel, colocam-se pontos ou
bolinhas. Cada participante tem o direito de riscar um trago de ligagdo de um
ponto a outro. Quem fechar uma casa, pora, nela, a sua inicial. Vencera quem
conseguir 0 maior numero de casas.



44. FORCA
o

g\

L VARIA

Numero de participantes: 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 ira dizendo letras. Se elas constarem
na palavra escolhida, serdo registradas nos lugares correspondentes. Se a letra
nao 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 proximo erro correspondera ao
enforcamento. Para tal, faz-se um lago no pescog¢o do boneco. O “enforcado”
perde o0 jogo.

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

45. ESCONDER OBJETOS, QUENTE E FRIO, QUEIMOU E
ESFRIOU

FURATE,
MATE FUENTES
FEFVENESY

Numero de participantes: entre 5e 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 o0 objeto vai alertando, conforme a distdncia que estiverem do
esconderijo: “Esta quente” (quanto proximo), “Esta frio”, (quando distanciado),
‘Esta queimado” (quando bem perto). Quem encontrar o objeto sera o
encarregado de escondé-lo na repeticdo da brincadeira.



46. CHEFE COMANDA, BOCA DO FORNO

Numero de participantes: entre 5e 10

Espaco: Praca , parques, patios, calgadas.

Desenvolvimento: As criangas colocam-se em fileira; em posicao oposta,
fica o chefe ou mestre.

Inicia-se o dialogo entre o chefe e as criangas:

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 através de formulete.

bOCY d(‘f’ FOPTO

Escolha uma crianga para ser o lider. Este deve escolher
um objeto que serd o pique, mas ndo deve dizer para a
classe (este pique deve ficar a uma certa distdncia).
0 lider inicia a brincadeira com a frase: _ Boca de
forna?

As demais criangas respondem: _ Forno!
Lider: _ Tirando bolo?

As criancas respondem: _Bolo!

Lider: _ Onde eu mandar?

Criangas: _ Eu vou!

Lider: _ R dinha, r linha!
Quem for ld naquele... (dizer 0 que é 0
pigue), ganha o bolo!

Todos devem correr para bater no

pique citado e voltar correndo ao

lugar de saida.

Quem chegar primeiro serd o proximo lider.

47.



Numero de participantes: entre 5e 10

Espaco: Praca , parques, patios, calcadas.

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

Desenvolvimento: 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 o 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 criangas 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 ultima disputa.

48. BATATINHA

Numero de participantes: entre 5e 10
Espaco: Pragas, parques, patios, calgadas.

Formacgao: Fileira. Um elemento, o “batatinha”, coloca-se de costas para
a fileira e atras da raia., a distancia de trés metros mais ou menos.

A “batatinha”, atras da raia, grita: “Batatinha frita com arroz” (Pelotas) ou
Batatinha, um dois, trés” (Porto Alegre). E o0 momento em que os da fileira
aproveitam a oportunidade para avangar rumo a raia, através de pulos. Apds
dizer a frase, o “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”.

49, TEM PAO

Numero de participantes: entre 5 e 10

Espacgo: Pracas, parques, patios, calcadas.

Desenvolvimento: Formacado: Risca-se, no ch&o, quatro circulo ou
“casinhas”, mais ou menos proximas 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 nao tem “casa” pergunta a cada “Dono”: “Tem pao quente ?” ou
“Tem péao ?”A crianca responde: “Nao, s6 naquela casinha” ou “Nao, s6 la na
casa do seu Jodo”. Ao mesmo tempo, indica uma casa oposta a sua. Enquanto
conversa, os outros mudam de “casa”’. Neste momento, o “tem pao procura
apoderar-se de uma “casinha”. O que ficar sem “casa”, saira a pedir pao.



50. PULAR ELASTICO

Numero de participantes: entre 5 e 10

Espaco: Pragas, parques, patios, calgadas.

Formacgao: Implemento um elastico, em forma de uma grande liga. Duas
criangas 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.

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).

Prova lll — “Triangulo”- a) O jogador que é o pulador toma lugar num dos
lados, segurando o elastico com as duas pernas: pula, deixando s6 uma perna
prendendo o elastico com as duas pernas: b) repete 0 mesmo movimento com o
outro pé.

Prova IV — “Dois tridngulos”- 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
0 2.

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 colocagdo do elastico pode subir
até a barriga da perna.



51. EU COM AS QUATRO

Numero de participantes: 4

Espaco: Pragas, parques, patios, calgadas.

Desenvolvimento: Criancas 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, 4”7, batendo com as maos nas laterais das coxas.
A seguir associam os seguintes gestos: “E eu”- batem no peito com os bragos
cruzados a frente; com as quatro” — batem com as palmas das maos nas palmas
das companheiras laterais, mdos em posi¢ao 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 nds” palmas individuais; “por cima” — as
companheiras, que estdo frente a frente,, batem as palmas uma da outra, em
posicdo 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 bracos cruzados a frente; “com as quatro” batem
com As palmas das maos nas palmas das companheiras laterais.

A brincadeira segue com a movimentacdo ja descrita, porém, a cada
repeticdo 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 nés por cima,

E nds por baixo.

Bis

Variante

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

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

E eu com as quatro.



52. ESCRAVOS DE JO
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Numero de participantes: entre 5 e 10

Espacgo: Pragas, parques, patios, calgadas.

Desenvolvimento: Cantiga generalizada no Estado, aparecendo sob a
forma de jogo ou passeio (ver esta ultima modalidade na categoria
correspondente). A musica é a mesma.

Formacao: Roda de varios paises.

Criangas sentadas no chdo em circulo ou ao redor de uma mesa; um
objeto

(pedrinha, caixa de fosforo ou sementes).

As criangas vao entoando a cantiga, marcando os tempos fortes; passam
0 objeto de uma para outra, no sentido dos ponteiros do relégio. Somente na
parte onde dizem “zigue — za” o objeto é passado na diregcdo contraria,
retornando-se, logo a seguir, a primeira diregdo 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 j6

Jogavam Caximbd.

Bota, tira.

Deixa o Zé Pereira

Que se va.

Guerreiros com guerreiros

Fazem zigue — zigue — za

Bis

Variantes

(Passo Fundo, Charqueadas, Tenente Portela)

Escravos de j6

Jogavam Caxanga.
Bota, tira.



Deixa o Zepelim
Que se va.

(Sao Leopoldo)
Escravos de J6
Jogavam Caxanga.
Tira, bota.

Deixa o Zé Pereira
Ficar.

(Guaiba)

Escravos de J6

Jogavam Caximbo

Bota,tira.

Deixa o Zé Ferreira que se va.

53. ATENGCAO

Numero de participantes: entre 5 e 10

Espaco: Pracas, parques, patios, calgcadas.

Desenvolvimento: Criangas em circulo; cada uma escolhe um numero,
que nao pode ser superior ao dos participantes.

No inicio, dizem juntos “Atencdo” e batem trés vezes. Segue:
“‘Concentragdo” — trés batidas de palmas; “Vai comecar” numero um se
manifesta, dizendo seu numero e 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 criangas pelos numeros que as
identificam. A crianga que nao responder, na hora em que é chamada, cai fora.

E assim, um participante de cada vez continua a dizer os numeros que
quiser e o0 grupo repete as palmas. Vence quem conseguir ficar mais tempo
atento a chamada.

54. PIORRA

Numero de participantes: entre 5 e 10

Espacgo: Pragas, parques, patios, calgadas.

Desenvolvimento: Podem jogar varios participantes, um de cada vez.

Implemento: piorra quadrangular, em cujas faces escreve-se “Deixa”,
“Tira”, “Rapa”. “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 convencéo é a seguinte: “Deixa’- nao tira nada do apostado;

“‘Bota” _ coloca um valor ao apostado; “Tira” — tira um valor do apostado;



“‘Rapa’- recolhe todas as apostas.
Observacao: Ha piorras feitas com carretel de linha, que as criangas
utilizam apenas para fazé-la rodopiar.

55. PIMENTA, PIMENTINHA, (ESTATUA, POSE)
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Numero de participantes: entre 5 e 10

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

Ha variantes no desenvolvimento. As que predominam sao as seguintes:

O puxador diz: “Pimenta, pimentinha, sapatinho de algodao, ave, aviao”.

Escolhe uma crianga e a toma pela mao. Se a crianga escolher “pimenta”,

0 puxao devera ser leve; “pimentinha”, sera mais suave ainda.

Que “puxa” faz um movimento de tragdo, de modo a retirar a crianga do
local onde se encontrava. Imediatamente, o participante deixado toma uma
posicao estatica. Depois que todas forem escolhidas e fizerem suas poses, 0
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; pimentdo, que o puxdo sera forte. Apds ser
puxada, a crianga toma uma posig¢ao 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 cocegas. A crianga que néao
rir sera a vencedora e substituira a que puxa.

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

A semelhanga dos desenvolvimentos ja descritos, as criangas fazem a
opcgao pelo tipo de puxao. O enunciado do puxador é: “Pimenta, pimentinha,
pimentdo, sapatinho de algoddo, coragdo, aviao’. As palavras a serem
escolhidas sdo as duas ultimas: “coragao”, que corresponde a um giro da crianga
puxada sob o préprio brago, cuja méao foi tomada pelo que puxa; e “aviao”. As

palavras a serem escolhidas sao as duas ultimas: “coragao”, que corresponde a



um giro da crianga puxada sob o proprio brago, cuja mao foi tomada pelo que
puxa; e “avido” em que as criangas ( 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 imoveis e nas atitudes
que preferirem. Todas as estatuas fecham os olhos. A crianga 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 crianga 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”.

56. ESPELHO
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Numero de participantes: entre 5 e 10

Espaco: Pracas, parques, patios, calgcadas.

Desenvolvimento: 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.

57. JOGAR SERIO

Numero de participantes: entre 5 e 10

Espacgo: Pracas, parques, patios, calcadas.

Formacao: Duplas, frente a frente. Ficar olhando um para o outro sem fazer
movimento e sem alterar a fisionomia. Quem resistir por mais tempo é o
vencedor.

58. PAUZINHO

Numero de participantes: entre 5 e 10

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

Cada jogador esconde na mao fechada a frente, com um determinado
numero de péem a mao fechada frente, com um determinado numero de



pauzinhos ou ndo; cada um dos jogadores grita um numero diferente, que n&o
ultrapassa a soma de todos os pauzinhos.

Todos abrem as maos: o jogador que mencionou O nhumero
correspondente a soma dos pauzinhos apresentados ganha um pau, isto &, pde
fora de jogo um dos seus fosforos 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.

59. BOCO/BOX/BOJO/BUQUE /IMBA / POCINHO

Numero de participantes: entre 5 e 10

Espacgo: Pracas, parques, patios, calcadas.

Desenvolvimento: traca-se uma raia e trés ou quatro passos de distancia
escava-se, no chdo, 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 chdo. 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
0 jogo, todos atiram a “bulita” para o “boco”. Aquele que chegar mais préximo
sera o primeiro a “boca”.

Quem jogar e n&o “boca” deixara a “bulita” na altura em que esta parou.
O proximo 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
criangas: “Boc6”, ganhd”.

Variante( Capao do Le&o).

Em alguns grupos Ludicos, a “bulita” que n&o consegue ir ao “bocé” 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 mé&o e volta-
se a 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 é “morto” sai fora do
jogo. Pode-se também praticar o jogo com apenas trés “bocos”.

(Tenente Portela)

O desenvolvimento é 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.

60. MATES

Numero de participantes: entre 5 e 10
Desenvolvimento: Risca-se no chdo um quadro com tantas divisées 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
opgao, se conseguir matar o opositor, tera direito a retirar a bolinha casada por
ele mesmo no quadro.

61. BRUXA / CACADOR

Numero de participantes: entre 5 e 10

Espacgo: Pragas, parques, patios, calgadas.

Desenvolvimento: Tracam-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 formagéo € livre: uma crianga assume o papel de bruxa ou
bruxo que procura tomar a bola.

No jogo Cagador, escolhido o lado que iniciara a cagada, um participante
joga a bola sobre um jogador do lado oposto. Aquele que for batido e n&o 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 sera o novo bruxo ou bruxa. A primeira
bruxa escolhida por formulete.

Variante (Passo Fundo)

Ndo 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 ndo podera ser atingido duas vezes.

62. BRUXA

Local: Porto Alegre, Rio Grande do Sul

Numero de participantes: entre 5 e 10

Espaco: Pracas, parques, patios, calcadas.

Desenvolvimento: Um dos participantes € escolhido para ser “Bruxa”. Este s6
inicia a perseguicao apos 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 estdo sendo perseguidos se cansam ou se machucam,
gritam: “Isola” (ou “Tempo” ou “Ara”). Querendo, eles podem retornar a
brincadeira. O pedido de “isola” n&o pode ser feito no momento em que o jogador
estiver sendo apanhado pela “Bruxa”.

63. OVO PODRE / OVO CHOCO
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Numero de participantes: entre 5 e 10
Desenvolvimento: Cada jogador risca, no chao, um circulo e coloca-se dentro
dele.

Os circulos sao 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 crianga 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 € 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 criancas que formam os
circulos nao 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 crianga que recebeu o “ovo” deve correr atras da “Galinha”,
procurando toma-lhe a “casinha”. Quando alguém fica com o “ovo” e néao
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
nao percebeu até a galinha fazer a volta completa no circulo. A crianga 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:

1. (Porto Alegre)

A crianca participante da roda, ao perceber que recebeu o “ovo
podre”(colocado no chao, 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 crianga que recebeu o “ovo podre” nao percebe por distragao,
os demais gritam: “Fedeu”. Se esse fato ocorrer duas vezes, o ovo ficara choco
€ essa crianga vai para o centro substituir o que la se encontra. Quando ha
substituicdo, os demais apupam: “Ta fedendo”.

2. (Passo Fundo)

As criangas ficam agachadas, em circulo. A brincadeira é semelhante a
descricdo anterior. A perseguigdo, 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, entdo, uma corrida de trés elementos. O primeiro e o jogador
da direita buscam colocacédo nos lugares vagos. O que leva o objeto procura
apanha-los. O que for apanhado devera ir para dentro da roda, ali ficando
acocorado: é o “ovo podre”. O mesmo ocorrera ao que, por distracdo, nao
observar que recebeu o “ovo”. As criangas do circulo apupam o que esta no
centro, gritando: “ovo choco”, pé rachado”.



64. SAPATA / PULA MACACO / MACACA / JOGO DA
PEDRINHA

Numero de participantes: entre 5e 10

Espaco: Pragas, parques, patios, calgadas.

Desenvolvimento: Genericamente, da-se 0 nome de Sapata ao jogo de pular
sobre diagrama riscado no chao. Existem varios tipos de tragados, cujo nome
varia, conforme o desenho: avidozinho, boneco, envelope, caracol, etc.

Muitas vezes, a meninada aproveita as lajes da calgada para a
brincadeira.

As provas sao generalizadas no Estado.

Implemento: uma pedrinha

Formacgao: participante coloca-se a frente do diagrama tragado no chao.
Desenvolvimento: Este jogo consiste em pular sobre um pé s6 em todas as
‘casas” ou numeros. Joga um participante de cada vez; quando errar, passa a
outro.

Ha uma série de provas feitas pelos jogadores. As mais comuns s&o:

1. A) “Pedrinha”- jogar a pedra na cas N° 1 e pular, sobre uma s6
perna, até a ultima 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 tracado.

2. 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
(“mé&ozinha” 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 é, 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 nao poderao pisar na “casa” marcada. Sera vencedor quem fizer



maior numero de “casas” ou a primeira “casa”, dependendo do que for
previamente combinado.
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 so perna, conservando a outra
flexionada.

Sapata ( Porto Alegre, Viamao)

Tracam-se, no chao, dez quadros numerados.

Os participantes atiram a pedra, a partir do primeiro numero. Pulam até o
numero 10, em uma sé 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 é a “pedrinha”. As “casas” 1 e 2, 3,4 e 5, 7 e 8 deverdo ser
pisadas com os dois pés, ou seja, um pé sobre a “casa’3 e 6 deverdo ser
‘puladas” com um so 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 ndo 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 os outros deverao pedir licenca. Sera vencedor quem
conseguir maior numero de “casas”.

Sapata (Julio de Castilho)

Macaca/Sapata (Pelotas)

O desenvolvimento jogo € igual ao anterior, apenas ndo 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 o mesmo tragado, acrescido do “céu:, onde fica
o numero 9. Além da prova da “pedrinha”, deverao ser executadas: “méaozinha’”,
“‘ombro”, “cabega”, “pezinho” e “ceguinho” .Vencera quem realizar todas elas.
“Queimando”, perde a “jogada”.

Danc¢a da Sapata (Santa Vitéria do Palmar)

Envelope (Santa Maria)

Sapata ( Tenente Portela, ljui, Erexim)

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

LL 11 LE 11

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 séo
pulados sobre um s6 pé. Nos conjuntos de casa1e2,4e 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 Gongalves)

Atirar a pedrinha em cada quadro, iniciando no N.°. 1. Apos jogar a pedra,
pular com um so6 pé sobre os numeros: 1, 2, 3,6, 7, 8 € 9. Os numeros 4 e 5
serdao 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 sé 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 soé perna até o terceiro quadro. Nos bracos do “boneco”, pular sobre as duas
pernas, colocando um pé em cada brago. No “pescoc¢o” do “boneco”, pular sobre
um so 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 s6 pé. Apos atirar a chimpa ou
pedra, o jogador devera percorrer todas as casas. Os que errarem nos numeros
1 e 10 deverao ficar na 12. area; nos numeros 2, 3 € 4 na 22 area; 5 e 6, na
32 area; 7, 8, 9 na 42 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 so 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 sé perna nos numeros 1, 4, 7 e 10; sobre as duas pernas,
pousando os pés em duas casas ao mesmo tempo, nos numeros 2e 3,5¢e6, 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 numero 1, e pular com uma
s6 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, avangando até atingir o N°. 1; escolher a pedrinha e



retornar até o 8, sempre pulando sobre um sé pé, e assim sucessivamente até
atirar a pedra no ultimo numero, quando entdo iniciar-se-d0 as provas
combinadas pelo grupo.

65. FUTEBOL DE MESA

Numero de participantes: entre 5e 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 séo
marcadas pelo numero maximo de golos. Por exemplo: quem atinge primeiro dez
gols ganha.

Objetos ou Brinquedos utilizados:

Nome: Futebol de mesa

Manufatura: Confeccao artesanal

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

66. BOTAO

Numero de participantes: entre 5e 10

Espacgo: Pracas, parques, patios, calcadas.

Desenvolvimento: Os jogadores sao representados por botdes. A impulséo
destes, sob a bola, é 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 numero de gols.



Objetos ou Brinquedos utilizados:

Nome: Bot&o

Material: Uma tabua (onde séao riscadas linhas de futebol de campo); botbes
e fichas (o numero de botdes pode variar conforme combinagéo no grupo); uma
bolinha de vidro.

67. BILBOQUE, BIBLOQUE, BIBOQUE

P
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Numero de participantes: entre 5 e 10

Espacgo: Pragas, parques, patios, calgadas.

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

Provas: Bilbolqué com floreiro: consiste em lancar a carapuca para um
outro lado, fazendo evolugdes, com um desenho no ar, e, depois, impulsionar a
carapuga 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 mao direita, enquanto o barbante é seguro pela mao esquerda, auxiliando a
evolugdo. Em seguida, o jogador procura aparar a carapuga com o fuso. Floreiro
com carambola: consiste na mesma habilidade descrita anteriormente, porém a
carapucga deve fazer um giro no ar, antes de ser, enfiada no fuso. Floreiro com
fuso: consiste em segurar a carapuga e movimentar a linha, para que o fuso entre
no orificio. E semelhante ao floreiro com carambola, mas ao revés.

Objetos ou Brinquedos utilizados:

Nome: Bilbolqué

Manufatura: artesanal

Material: um bilboqué de madeira ou de lata



68. 1010

Numero de participantes: entre 5e 10

Espaco: Pracas, parques, patios, calgcadas.

Desenvolvimento: A brincadeira consiste em enrolar o barbante no ioi,
prendendo no dedo indicador ou médio; a seguir, arremessar o i0id para baixo
num movimento suave e elegante, e logo apds, com a méo, fazer um impulso
contrario, trocando a subida do i0i06, o qual devera retornar a mao do jogador.
Cada vez que um jogador acerta marca ponto, podendo repetir a jogada, até
errar, quando entdo, cedera o i0id0 a outro participante, aguardando a nova
rodada.

Objetos ou Brinquedos utilizados:

Nome: [0i6

Manufatura: artesanal ou industrial

Material: Um ioi6 de lata, madeira ou plastico.

69. PETECA

Numero de participantes: entre 5 e 10

Espacgo: Pragas, parques, patios, calgadas.

Desenvolvimento: Este jogo consiste em dar saques na base de peteca
com emprego da mé&o 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 vulcouro, recheada com
serragem, tendo, na extremidade, penas de galinha.



70. CORDA COM PROVAS

Numero de participantes: entre 5 e 10

Espacgo: Praca, parques, patios, calgadas.

Desenvolvimento: A selegdo e ordem das provas varia de um grupo ludico
para outro.

- Altura, alturinha.

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

Variante (Canoas)

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

- Chinelinho

Desenvolvimento: Duas criangas 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. Sé 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 € idéntico ao da prova Torneado.

- Chocolate.

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

- Cobra ! Cobrinha

Desenvolvimento: acorda € 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 &
repetida com a corda rastejando, mas com ondulagbes mais altas, e assim por
diante, quem “queima” na corda, isto é, toca-la ao pular, cai fora. Vence esta
prova os jogadores que conseguirem pular sem “queimar”’. A seguir, os que



venceram, por um por vez, dobram a corda e gira-a no ch&o, 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 é balangada a poucos centimetros do solo ao
ritmo do verso: “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 comecga lentamente e
vai-se acelerando o torneado.

71. JOGO DE BOLINHAS

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 denominagao das bolinhas conforme o material de
que sao feitas, tamanho e caracteristicas de cada uma; tipos de jogos, regras
disciplinares, adjetivagao singular além de um rico vocabulario proprio. Boco —
consiste em pequeno orificio feito na terra com um pedacgo de pau, pedra etc. A
crianga entao introduz o calcanhar e, movimentos rotatérios, da uniformidade
circular ao buraco. O jogo é realizado com mais ou menos bocos, nos quais,
conforme as regras pré-estabelecidas, devem ser encaixadas as bolinhas.



72. O LEAO E A JAULA

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

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

— Jote caracanhote, m&e de carcote! Ou simplesmente, jote!, ou ainda:

— Pode vir!

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

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

— Carocinho de feijao! Quem nao sair da mancha é o cao!

73. ESCONDE-ESCONDE

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 criangas. 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
0 acusado estiver no lugar indicado deve sair em persegui¢cédo das criangas do
grupo contrario que devem refugiar-se no “pique”. Caso n&o esteja, a crianga
supostamente acusada deve manter-se no seu esconderijo até que a
descubram, acertando seu nome e local. Quando todas as criangas forem
encontradas, inverte-se as fung¢des dos grupos. Toda vez que uma crianga
acusada conseguir tocar em um dos adversarios, marca um ponto para seu
grupo. Vencera o grupo que depois de alternadas as posigdes 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).



74. CARNEIRINHO CARNEIRAO

Desenvolvimento: A roda de criangas de mé&os dadas canta girando:
Carneirinho, carneirdo, neirao, neirao,
Olhae p’r'o chao, p’ro chao, p’ro chao.
Toda a roda obedecendo olha para o céu e para o chao.
Manda ao rei de Portugal
Para nés nos sentarmos.

Todos se levantam, e, sempre de maos dadas, girando cantam o
estribilho:

Carneirinho, carneirao

Olhae p’r'o céu;

Olhae p’r'o chao;

Manda ao rei de Portugal

Para nés nos levantarmos.

Todos se levantam, e, sempre de m&os dadas, girando cantam o
estribilho:

Carneirinho, carneirao

Etc. , etc. , etc.

Manda ao rei de Portugal

Para nés nos ajoelharmos

Todos ajoelham; e ajoelhados cantam o estribilho:

Carneirinho, etc. , etc. , etc.

Manda ao rei de Portugal

Para nés 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 bragos bem estendidos, ddo as mé&os aos que
estdo deitados e vao se erguendo, um a um. Os que, ao serem erguidos, se
conservam, sao valentes; os que se dobram, sdo os mais fracos. A este a vaia
dos valentes, e nessa, a conclusao do brinquedo.

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



75. LA VEM O RATO, COBRA OU QUEBRA CANELA

Desenvolvimento: As criangas 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 crianga que deixar o rato pega-la, é afastada do jogo.

O jogo terminara quando so restar uma crianga no circulo, a que sera a
vencedora.

Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: “Rato”

Material: Objeto qualquer com peso preso a uma corda.

76. COELHINHO

Desenvolvimento: Uma crianga destaca, o “coelhinho”, coloca-se de frente, a
uma certa distancia (cerca de 20 metros) de um grupo de criangas dispostas em
fileira e de maos dadas.

Inicia-se entdo, o seguinte dialogo:

- Coelhinho passa? — pergunta o coelho.

- Nado passa! — responde o grupo.

- Coelhinho passa?

- Nao passa!

- E se passar?

- Tem cachorro pra pegar e dinheiro pra pagar!

Neste momento, o coelho dispara em direg¢ao a fileira onde as criangas,
com os bragos juntos, ndo devem deixa-lo passar, mas, se o coelho fugir, as
criangas devem pega-lo.

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

- Coelhinho quer sujar!

- Sujo e ai. — respondem todos.

- Coelhinho quer fazer renda(S)!

- Pode fazer.

- Coelhinho quer catar piolho (S)!

- Pode catar.

- Coelhinho quer experimentar os paus!

- Pode experimentar.

O coelho entao verifica se os bragos dos meninos séo fortes o suficiente
para aguentar 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 comecga entdo a passear perto das criangas e no primeiro
descuido foge correndo. O grupo corre para pega-lo e a crianga que conseguir
sera o coelho da préxima vez

77. BOLA AO AR

Desenvolvimento: Para a realizagdo do jogo necessita-se de uma bola.

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

A crianga 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 diregao a algum dos colegas e arremessa-lhe a bola
com toda a forga. Se alvejada, essa crianga sera a préxima a langar a bola ao
alto. Se errar, 0 mesmo jogador que faz o langamento o fara de novo.

Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: Uma bola

78. JOGO DE TIRAR TAINHAS (PEDRINHAS)

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

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

Geralmente nao se estipula o numero 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

79. CHICOTINHO QUEIMADO/ CHICOTE QUEIMADO /
CIPOZINHO QUEIMADO / PEIA - QUENTE /QUENTE
E FRIO

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 contrario, ao se aproximarem, ele exclama:

- Esta esquentado ! esta quente !

Se a crianga 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-lhe com o galho ou corda nas costas.

Essa crianga sera a proxima a esconder o objeto.

Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: “Peia”, “chicotinho — queimado”, etc. . .

Material: qualquer objeto

80. CABRA - CEGA /PATA - CEGA

Desenvolvimento: Uma crianga de olhos cobertos por um pedago de
pano escuro tem que alcangar as demais criangas do grupo que lhe pergunta:

- Cabra — Cega, de onde vens ?

- Venho do Para.

- Que é que traz na cesta ?

- Ouro.

O grupo entdo, empurrando a Cabra — Cega diz :

- Va comer besouro.

A Cabra — Cega deve, entao, tocar alguma crianga 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 pedagdgico de EF. . .



81. SELA/ CARNICA REPETIDA/ PULAR CARNICA/
UNHA NA MULA (“MANAMULA”)

Desenvolvimento: As criangas dividem-se em dois grupos. Um dos
grupos, indicando por sorteio, deve “selar, ou seja, deve tomar a seguinte
posicao: 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.

Ap0Gs o grupo de saltadores passar por todos os colegas selados, inverte-
se as posigdes: 0 grupo que selou ira saltar e vice-versa.

Variante: Uma variag&o 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.

82. CORRE-ATRAS, MATA-MATA, CORRIDINHA

Numero de participantes: 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 dire¢cdo qualquer. Segue-se o 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 numero 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
sdo incumbidos de realizar algum trabalho fora de casa. Em Belém, o jogador a
iniciar a partida é aquele que langa a bola a seus pés e grita “primeiro”. Pode-se
também tragar uma linha no chao, na diregao da qual os jogadores devem langar
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

83. MORTO E VIVO

Yivo!
Morto!

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
crianga 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 prisdo do perseguido, e recomegara com 0 Novo
perseguido que sera a entdo a crianga que prendeu o primeiro.

VARIANTE: Em algumas regides do Brasil, ndo ha a perseguicdo. Uma
crianga 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 variagao € semelhante
ao jogo “Soldado de chumbo — boneca de pano”.



84. RABO - DE - CAVALO

Desenvolvimento: As criangas prendem um ramo de planta, cipd ou sua propria
camisa, na parte de tras do calgao, como se fosse um rabo.

Por sorteio, uma crianga é a pegadora. Esta ndo precisa usar o rabo.
Delimita-se, entédo, o espacgo de jogo (onde vale, ou nao, correr).

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

Objetos ou brinquedos utilizados:

Nome: Rabo

Material: ramo de planta, cip6 ou a propria camisa

85. PIAO NICA-DO RACHA

Desenvolvimento: Cada participante deve ter seu pido. Determina-se o
numero de “nicadas” (bicadas) que sofrera o pido perdedor. Traga-se dois
circulos concéntricos, sendo o mais externo de uns 3 m de didmetro ou duas
linhas paralelas, distantes aproximadamente 4 metros entre si. A primeira € “linha
de saida” e a outra a “linha de ponto”. A primeira crianga langa seu pido que deve
cair rodando o mais proximo possivel da linha de ponto. O pido que nao cair
rodando ou que ficar mais longe da linha de ponto sera o perdedor. Esse pi&o
fica, entdo, sobre a linha do ponto empurrado (tangido) até a linha de saida.
Chegando o piao 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



CURIOSIDADES

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

A INFLUENCIA PORTUGUESA

Os colonizadores portugueses trouxeram seus contos, lendas, estérias,
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, gaivotado, curica, pipa, 58&fila,
pandorga, quadrado. Outras brincadeiras introduzidas pelos portugueses:

MULA SEM CABEGA / CUCA OU PAPAO (1950) / CANTIGAS /

FIORITO (1909) / AMARELINHA / JOGO DO SAQUINHO / PIAO /

JOGO DE BOTAO / BOLINHA DE GUDE

A INFLUENCIA 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 plantagdes. Supbe-se que o0s primeiros negros africanos
chegaram em 1538 e durante todo os séculos XVI, XVII e XVIII, trabalhando
como escravos, sobretudo nas regides do Sudeste (Minas Gerais, Rio de
Janeiro, S&o Paulo) e do Nordeste (Bahia, Pernambuco e Maranh&o).

A mae preta transmitia para seus filhos as estorias, lendas, contos, mitos, deuses
€ 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 /

GALINHA GORDA, CAPITAO DE CAMPO AMARRA NEGRA -

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 /

COLEGCAO DE PEDRAS COLORIDAS, INSETOS, CAIXINHAS / PEGAR

CAMALEOES E TIJUAGUS



A INFLUENCIA INDIGENA

Os indios tiveram grande influéncia na culinaria brasileira, no uso de
remédios caseiros e utensilios de cozinha. As indias praticavam o cultivo de
mandioca, cara, milho, jerimum, amendoim e mamao. Também nas dangas eles
imitavam animais demoniacos que aparecem nos contos infantis.
As maes 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 ALGAPAO 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
criangas misturava-se com a dos bichos: cantavam imitando vozes de animais,
dangavam imitando o movimento dos mesmos. (O JOGO DO BICHO origina-se
da cultura indigena e africana).

As criangas indigenas ndo eram castigadas nem reprimidas.
As meninas, desde pequenas, fiavam algodao, tucum, descascavam mandioca,
aipim, caras, cozinhavam, ajudavam na roga. Os meninos recebiam arcos e
flechas, como seus pais, mas menores e treinavam a caga e a pesca. A crianga
até 2 anos ficava aos cuidados da mée ou da avd, amarrada numa faixa de
algodao as costas da méae, 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 PIAO 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 (inima paravuy) com fio de algodado — Origem: povos da Nova Zelandia,



esquimos do Artico, indios da América do Norte, tribos africanas, Japdo. E um

jogo sazonal do outono. Formavam 20 figuras diferentes:
TAMANDUA-BANDEIRA / URUBU / LIBELULA / MORCEGO / ARRAIA
/| PIRANHA / PACU / TUCUNARE / SOCO / MANDIOCA / PILAO / REDE
DE DORMIR / FLECHA / CABANA / VIGAMENTO DE CASA / POCA
SECA / LUA / CEU ESTRELADO / MULHER / COITO / BRINCAR DE
ARO / 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 criangas das Tribos Karajd 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 (CHERENTES)
Atualmente as criangas brincam de:
IMITAR BICHOS (voo 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).



