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presentacao

E com muita alegria e satisfacdo que apresentamos a vocés o Catélogo de jogos e brincadeiras
africanas e afro-brasileiras, produzido com base no projeto de pesquisa aplicada intitulado N6 ba
brinca, vamos brincar, ahi tlhangui?

0 Catalogo de jogos e brincadeiras africanas e afro-brasileiras foi contemplado pelo Edital
Equidade Racial do Centro de Estudos das Relagdes de Trabalho e Desigualdades (CEERT) em
2020 e, para a sua realizagao, contamos com a participacao de estudantes bolsistas oriundos de
sete paises: Angola, Brasil, Cabo Verde, Guiné-Bissau, Guiné Equatorial, Mogambique e Sdo Tomé e
Principe, todos da Universidade da Integrac@o Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira (UNILAB),
campus Malés, que fica em Sao Francisco do Conde, na Bahia.

Importante salientar que, em sua edic¢ao, fizemos questao de respeitar as diferentes marcas de
autoria, inclusive 0s tragos tipicos da lingua portuguesa escrita por pessoas que a tém como segunda
lingua, em vez de adotar as formas do portugués brasileiro como padrao, 0 que enriguece muito o livro.

Inicialmente, a pesquisa se deu pela realizagdo da escuta de mulheres e homens do Brasil e dos
Paises Africanos de Lingua Oficial Portuguesa (PALOPS), com idade entre 40 e 60 anos, sobre quais 0s
jogos e as brincadeiras que conhecem. Assim, entre outubro de 2020 e margo de 2021, os estudantes
entrevistaram familiares e conhecidos que vivem em seus paises de origem.

Este catalogo foi produzido com base nessa recolha de dados e esperamos que seja utilizado em redes
municipais de educagao basica — em especial na etapa da educaggo infantil — dos paises envolvidos.

Objetivamas que este material possa colaborar, no Brasil, para a aplicagao, nas escolas, da
Lei 10.639/03, que alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educac&o (n? 9.394/96), além de auxiliar
nas reflexdes sobre processos curriculares e abordagens pedagogicas inovadoras e na produgao de
propostas pedagdgicas de mediagao estética e ludica.

Intencionamas, ainda, fortalecer o dialogo entre paises africanos de lingua oficial portuguesa
e 0 Brasil no @ambito da educagao, fomentando a integragao por meio de agdes educativas que
demonstrem a relagdo que ha entre esses paises nos mais diversos campos do conhecimento.
Queremos demonstrar que ha mais possibilidades de integragao entre nds para além das que
habitualmente conhecemos, as quais podem ser alcangadas quando nos encontramos e passamos a
saber mais sobre nés mesmos, aprendendo o que somos a partir do que fomos e projetando juntos o
que desejamos ser.

Helen Santos Pinto, Luciana Soares da Silva e Mighian Danae Ferreira Nunes
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refacio

Peco licenga aos mais velhos para escrever este texto. Peco licenga aos meus ancestrais de todas
as matas, deste e do outro lado do Atlantico.

Nada mais justo do que saudar a ancestralidade em um livro que possui o ludico como tema central,
pois 0s jogos, as brincadeiras e a vontade de ser feliz vinculam-se as caracteristicas e aos principios
mais basicos da espécie humana. Importa destacar que “basico” nao € sinénimo de “primitiva”,
no sentido de ndo evoluido, mas, considerando o radical do termo, refere-se ao que € basilar, primordial,
a uma condicao sine qua non.

Partindo de Huizinga1 (2008), pode-se afirmar que a caracteristica humana de elaboragao
cognoscente e técnica levou, muitas vezes, 0s pesquisadores sociais a limitarem a analise da vivéncia
humana ao trabalho economicamente produtivo e 8 mudanga que este opera sobre a natureza
e a sociedade. Contudo, nao vivemaos s6 para trabalhar. Nao vivemos s6 pelas nossas necessidades.
Vivemos também para dar sentido a vida. Para sermos felizes, inclusive nas nossas atividades
produtivas, porque o proprio trabalho deveria — e pode — ser fonte de prazer, criatividade e realizagao.
Vale lembrar que o trabalho so se opde a liberdade e ao prazer, tornando-se agao alienada e pesarosa,
na légica do capital, como diria Marx’.

Para além do trabalho economicamente produtivo, o que se desvela ao pousar os olhos sobre
o ludico é que ndo vivemos apenas para a utilidade. Vivemos para a fruicdo, para a experimentagao
estética e o riso descompromissado. Dai a importancia da arte, do humor e da brincadeira.

Nesse sentido, a presente obra, apesar de destinada as redes municipais de educagao basica, como
proposta de atividades Iudico-culturais a serem desenvolvidas por professores e alunos desse sistema,
nao se limita ao uso com as criangas, mas a todas e todos que se permitirem vivenciar a experiéncia
ludica, irmanados na vontade humana de ser feliz.

Tal proposta de felicidade, subjacente ao livro, ndo se descola dos obstaculos histéricos, sociais
e econdmicos que limitam a democratizagao de uma vida plena e feliz, alijando de direitos fundamentais
uma grande parcela de homens e mulheres. Corpos negros, trans, velhos, gordos etc. Corpos tratados
como desajustadas, inferiores e, enquanto tais, que devem ser submissos ou eliminados, segundo

a légica do necropoder, tao bem denunciado por Achille Mbembe’.

1HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento na cultura (1938). Sdo Paulo: Perspectiva, 2008.
2

MARX, Karl. Manuscritos econdmico-fileséficos. Lisboa: Edigtes 70, 1964.
3

MBEMBE, Achille. Necropolitica. 3. ed. S&o Paulo: n-1 edic@es, 2018.




Assim, ter como horizonte a ludicidade nao significa falta de enfrentamento sério das
desigualdades sociais. Focar na ludicidade africana e afro-brasileira é afirmar a urgéncia de valorizagao
da corporeidade, da cultura, da histéria e da ancestralidade negras. E um posicionamento consciente
contra o epistemicidio realizado pelas politicas e guerras para colonizagao da Africa e das Américas. Tal
colonizagdo, apoiada em um suposto projeto desenvolvimentista (em que a Europa seria a irradiadora
de conhecimentos modernos e “verdadeiros”), justificou 0 massacre de diversos modos de ser
e conhecer, na énfase ao que Ramose" denomina de mesmidade (sameness), ou seja, na transformagao
da pluralidade de culturas do continente em uma cépia mal impressa do modelo europeu, garantindo
ao colonizador branco totalidade e hegemonia, bem como instalando a autopercepcao de inferioridade
entre 0s povos colonizados, pois nunca alcangariam os ideais de perfeigao estabelecidos.

Ao se posicionar a favor da beleza do plural, da negritude e dos produtos culturais afrodiasporicos,
a autora Mighian Danae Ferreira Nunes (UNILAB, campus dos Malés/BA), mulher e pesquisadora negra,
recusa qualquer neutralidade, assumindo um posicionamento de denuncia do racismo estrutural
brasileiro e de anuncio de novas abordagens pedagogicas necessarias a uma pratica docente
comprometida com a promogao da equidade racial, na crenga expressa pelo provérbio africano
de que “aquele que aprende, ensina”.

Assim, apostar no ludico como estratégia para a educagao das relagdes étnico-raciais nao € uma
forma ingénua de olhar a realidade, mas uma maneira criativa e propositiva de fruir outras relagfes

sociais, pautadas na reciprocidade, no respeito e na afirmagao da diversidade e da diferenga como

o0 z 0 q B o
direitos. E uma aposta esperangosa, no sentido freireano” do termo, ou seja, de esperanga como verbo,

COMO a¢ao gque nNao espera, mas que luta por mudancas sociais profundas. 0 esperancar sustenta
e renova a coragem para o enfrentamento, pois, como bem afirma outro provérbio africano: “a esperancga
€ 0 pilar do mundo”.

Particularmente em um pais como o Brasil, que se estruturou sobre o racismo e em relagdes
baseadas na inferiorizagao de corpo negros, falar em outra perspectiva de vivenciar essas relagoes,
como um encontro feliz com nossa ancestralidade africana e afrodiasparica, € um ato de rebeldia
e de quebra de paradigmas.

Além disso, a autora afirma na obra a circularidade como valor afrocivilizatorio. Tal qual outros
produtos culturais afro-brasileiros, como a capoeira, 0 samba e o candomblé, o presente livro surge
como resultado de um trabalho coletivo, de um circulo de produgao e expressao. Assim, integram

a pesquisa sujeitos dos sete paises citados (Angola, Brasil, Cabo Verde, Guiné-Bissau, Guiné Equatorial,

4

RAMOSE, Mogabe. Sabre a legitimidade e o estudo da filosofia africana. Ensaios Filostficos, vol. IV, p. 6-23, out. 2011.
5

FREIRE, Paulo. Pedagogia da esperanga: um reencontro com a pedagogia do oprimido. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1992.




Mogambique e Sdo Tomé e Principe), 0s quais também trazem suas vivéncias, experiéncias e memarias
ltdicas para o catalogo.

Com base nas coletas de dados realizadas por eles, a obra apresenta jogos que envolvem diferentes
habilidades e permitem didlogos e comparagdes sobre as praticas e culturas infantis, no Brasil
e no continente africano. Ao trazer esse repertorio, o livro demonstra a complexidade e a riqueza do
fendmeno ludico. Permite compreender a brincadeira e 0 jogo como inseridos em um processo histérico
e socialmente situado, logo, como uma préatica cultural. Por serem cultura, as brincadeiras,
em especial 0s jogos, precisam de um espago de aprendizagem supraindividual, que permita a troca
e 0 desenvolvimento de um repertério de saberes, habilidades e expressﬁess.

Assim, por mais que a vontade de brincar seja natural a todos os grupos humanos, o como brincar
€ um aprendizado coletivo. Aprendizado que nao se baseia no dominio de teorias, mas em uma praxis
lddica. E jogando que se aprende as regras do jogo e sdo dominadas as técnicas necessarias ao melhor

desempenho.

7 - . . ~ . A
Conforme Luckesi , o lUdico permite a imersao, o estado de fluxo e a plenitude de uma experiéncia

na qual ndo ha divisao entre pensar, sentir e fazer. Contudo, para que essas experiéncias ocorram,
€ necessario dispor de um acervo de praticas que possibilitem a criagdo de momentos ludicos
e a comunicagao dessa estrutura, permitindo convidar outros e outras para partilhar felicidade.

Urge ampliar os acervos de préaticas ludicas socialmente comprometidas com uma pedagogia
antirracista, para fazer da escola, em especial a de educacao infantil, um espaco de valorizagao
da negritude, da diferenga e do diverso. Contribuir para essa empreitada é o que torna a presente obra
tao relevante.

Caso ainda restem ddvidas sobre se um livro de brincadeiras € uma estratégia valida e séria para
contribuir para a transformagao das complexas relagdes raciais vivenciadas no Brasil, vale lembrar
um ensinamento ancestral presente em um provérbio africano: “um pouco de chuva a cada dia enchera
0s rios até transbordarem”.

Que esta obra traga chuva. Gotas de amor, partilha e respeito pela corporeidade negra e pelas

culturas ludicas africanas e afrodiaspdricas.

Débora Alfaia da Cunha
abril de 2022

jKISHIMOTO,Tizuko M. O jogo e a educagao infantil. 42 ed. S&o Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2002.
LUCKESI, C. C. Ludicidade e atividades lGdicas: uma abordagem a partir da experiéncia interna. Salvador:
GEPEL, Programa de Pds-Graduag&o em Educagdo, FACED/UFBA, 2002. (Coletanea Educagdo e Ludicidade —
Ensaios 02).
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Angola é um dos b4 paises do continente africano. O pais esté localizado na costa
ocidental do continente, &€ composto por 18 provincias e tem o portugués como

lingua oficial.



anana verde

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descrigdo: Tira-se a sorte, por exemplo, por meio do “cara ou coroa” ou com alguém escondendo
algo em uma das maos para 0 adversario descobrir qual € a mao vazia. Quem perder,

com os olhos fechados, deve gritar “banana” repetidas vezes, enquanto 0s demais
participantes correm para se esconder, respondendo “verde”, a fim de dar a entender

que ainda nao se esconderam. Apos todos se esconderem, devem parar de gritar “verde"; assim
0 participante que gritava “banana” pode comecar a sua missao de achar todos. Depois

de todos serem encontrados, a pessoa que foi encontrada primeiro fica com a responsabilidade

de procurar 0s colegas na proxima rodada.




ica bidom
Participantes: Duas pessoas ou mais.
Descrigéo: Essa brincadeira € semelhante a “Escondida”, com a diferenga de que ha um bidom
(garrafa) no lugar onde o jogo ira ocorrer. A brincadeira comega com a escolha de um jogador
que sera o responsavel por encontrar os demais participantes, 0s quais irdo se esconder.
Esse jogador deve contar até um numero previamente combinado entre todos, de olhos
fechados, enquanto os demais se escondem.

Delimita-se a area da brincadeira e posiciona-se o bidom (garrafa) no centro dessa area.
Assim, enquanto o jogador vai em busca dos participantes escondidos, todos podem ter
0 controle sobre o bidom, ou seja, ficar atentos a ele.

Isso porque, ao encontrar alguém, o jogador que esta procurando a todos deve correr até
0 bidom e riscar um X no chao, atestando que aquela pessoa foi eliminada. Mas, caso

dpérticipante encontrado consiga chegar ao bidom primeiro e bicar (chutar) o bidom,

" .ele se salvara.

oneco de lido

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrigao: A brincadeira consiste em modelar bonecos com argila e/ou massinha de modelar.




uraquinha

Participantes: De duas a quatro pessoas.

Descricao: O jogo consiste em retirar as pedras que se encontram dentro de um buraco feito
no chao. Os participantes sentam-se em volta desse buraco no chao cheio de pedras e cada
um deve ter uma pedra na mao. Um por vez, os participantes devem jogar a pedra que esta

em suas maos para cima, ficando momentaneamente com as maos livres, puxar para fora

as pedras que estao no buraco e logo em seguida pegar a pedra que jogou para cima sem
deixa-la cair no chdo. Conseguindo, deve jogar novamente a mesma pedra para cima e devolver
todas as outras pedras para o0 buraco, com exce¢ao de uma. Essa pedra que restou fica para

0 jogador.

Se a pedra langada para cima cair no chao, quem estiver jogando deve passar a vez. Se nao
conseguir devolver as pedras para o buraco ficando apenas com uma delas, também deve parar,
e outro participante continua o jogo. Quando as pedras no buraco acabarem, os jogadores com
pedras ao seu dispor devem coloca-las no buraco. Quem tomar todas as pedras disponiveis

no jogo para si ganha.

arro de lata

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrig@o: A brincadeira consiste em transformar materiais usados, como latas de 6leo

e de manteiga, em carros de lata. Uma lata deve ser aberta e nela desenham-se as partes
caracteristicas do carro desejado. Em seguida, essas partes devem ser recortadas para que

0 carro seja montado. Para finalizar, podem-se acrescentar alguns acessorios como rodas feitas

com tampas de garrafa de 4gua e uma corda que ligue o carro a uma vara usada para dirigi-lo.




olecao de latas

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrigao: Essa brincadeira consiste em colecionar latas de bebida, como de gasosa
(refrigerante). As mais belas e raras latinhas, por exemplo as importadas, costumam

ser as mais desejadas. Pode-se, ainda, incentivar a realizagao de trocas, sobretudo quando

se tem latas iguais, e assim tentar conseguir um exemplar desejado. As latas passam a ser uma

espécie de troféu a ser admirado.

.esenho na areia

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descrigao: Esta brincadeira pode ocorrer de duas formas. Na primeira, todos desenham o que
quiserem e, ao final, cada um comenta o que desenhou. Na segunda, alguém diz o que deve ser

desenhado e, ao final, elege-se o desenho mais admirado.




arrafinha

Participantes: Seis pessoas ou mais.

Descrig@o: O grupo deve estipular um numero de garrafas para a brincadeira, por exemplo, dez
garrafas. No centro de um espago delimitado, uma crianga (ou duas, dependendo da quantidade
de participantes) devera encher essas garrafas com areia, enquanto uma dupla do grupo
adversario tenta acertar as garrafas com uma bola. Se a dupla acertar, um integrante do grupo
vitorioso passa a encher as garrafas, e assim sucessivamente, até que, ou um time consiga
encher todas as garrafas vazias sem que elas sejam atingidas, ou alguém consiga atingir todas
as garrafas com a bola. A cada vez que as garrafas sdo completamente enchidas e esvaziadas

por um time, ganha-se um ponto, e 0 jogo continua enquanto os participantes assim desejarem.

ogo das rolhas

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descricao: 0 jogo é uma simulagdo do futebol, mas, em vez de jogadores humanos,
0s competidores criam uma equipe composta por rolhas de garrafa ou outro material
arredondado, de acordo com sua estratégia de jogo, por exemplo, com trés defesas, trés meios
de campo e dois ponta.
Cada equipe deve ter uma caracteristica Unica ou um equipamento (desenho ou objeto que
represente o uniforme da equipe), de modo que as equipes ndo sejam confundidas durante o jogo.
A partida ocorre em um chao plano e cimentado, em uma area delimitada que sirva
de campo. Cada competidor posiciona seus jogadores conforme seu interesse, mas respeitando
as regras e 0 espago do outro. Cada equipe tem a sua baliza (gol) e seu goleiro. No meio
da partida, de acordo com o tempo estipulado para a brincadeira, as equipes mudam de area,
ou seja, quem estava ao sul vai para o norte do campo, e quem estava ao norte vai para o sul.

Ganha a partida a equipe que fizer mais gols no tempo estipulado para o jogo.




iela

Participantes: Duas pessoas.

Descriga@o: Em um tabuleiro com 40 cavidades organizadas em quatro filas de 10 cavidades
cada uma, cada jogador fica responsavel por 20 cavidades, equivalente a duas filas do seu lado
do tabuleiro.

0 jogo pode ser realizado com 28 pedrinhas, assim cada jogador tera 14 pedrinhas ao seu
dispor. Antes do inicio do jogo, 0s jogadores organizam as pedrinhas nas cavidades das suas
fileiras conforme a sua estratégia. A organizagao basica consiste na disponibilizagao de uma
pedrinha em cada cavidade, ocupando assim as 14 primeiras cavidades e deixando 6 cavidades
a frente livres.

0 jogo inicia quando, no seu turno, um dos jogadores retira a pedrinha de uma das suas
cavidades e, no sentido anti-horario, coloca-a nas cavidades seguintes do seu lado do tabuleiro,
andando sempre uma casa por vez. Se a Ultima pedra cair em uma cavidade ocupada, todas
as pedrinhas presentes nessa cavidade sao retiradas e redistribuidas, uma a uma, nas
cavidades seguintes. Se a ultima pedra cair na cavidade do adversario e nela houver pedrinhas,
0 jogador apropria-se delas e continua a sua distribui¢ao nas cavidades seguintes, sempre
no sentido anti-horario, ou seja, a direita do jogador. Se a Ultima pedra cair em uma cavidade
vazia e na cavidade oposta a ela, localizada na fila da frente (a fila do adversario), houver
pedrinhas, o jogador captura essas pedrinhas e, com a Ultima que ele tinha em maos, continua
a distribuicao delas nas cavidades seguintes a cavidade em que parou 0 jogo. Se a pedrinha cair
em uma cavidade vazia, sem a possibilidade de captura, o turno desse jogador termina.

Perde o jogador que colocar a Ultima pedra que tem em maos em um buraco vazio, sem

a possibilidade de fazer nenhum movimento.

ambai Nvrank ou Pondongo

Participantes: Varias pessoas.

Descricao: Danga realizada durante momentos de recreagao, casamento ou outras festas.
As mUsicas s&do acompanhadas pelo som de 3 batuques (tambores), dois pequenos chamados
Nbando e um grande chamado Ngoma. As criancas, em geral dos 10 aos 15 anos, tocam

0s batugues e cantam enquanto os adultos dangam.




suekamena (escondida)

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descricao: Nesta brincadeira tira-se a sorte, por meio do cara ou coroa ou par ou impar,

por exemplo, e quem perder deve contar, com os olhos fechados, até um numero combinado
entre os participantes, enquanto os outros se escondem. Apgs terminar de contar, a missao
dessa pessoa € achar todos 0s que se esconderam. Depois de todos os integrantes

da brincadeira serem encontrados, o primeiro que tiver sido achado passa a ser a pessoa

que vai realizar a contagem e procurar 0s colegas.

altar Corda

Participantes: Quatro pessoas ou mais.

Descrigao: Duas pessoas de cada equipe giram a corda, e 0s membros da outra equipe devem
saltar a corda sem ser atingidos por ela. Caso sejam atingidos, devem trocar de posicao

e passar a girar a corda.

ilikoti
Participantes: Trés pessoas ou mais.

Descricao: Esse é outro nome para a brincadeira da corda, que consiste em saltar uma corda

movimentada por duas pessoas gue a seguram em suas extremidades.

ola tu Sola

Participantes: Grupo de meninas e meninos.

Descrig@o: Durante essa brincadeira 0s meninos ficam de um lado e as meninas do outro, com
uma distancia de 5 metros entre os grupos. Enquanto dangam e cantam, um menino vai para
0 meio da area em que a brincadeira esta acontecendo e elege uma menina. Em seguida, leva
£SSa menina para 0 Seu grupo, e ela, por sua vez, escolhe em Seu novo grupo a proxima pessoa

que podera escolher alguém para dancar.




era

Participantes: Duas pessoas ou mais.
Descricao: 0 jogo € uma competigao de duas pessoas ou de duas equipes e consiste em ler
0s movimentos da equipe adversaria para antecipa-los.

No inicio do jogo cada equipe pode escolher, entre si, com qual perna iré jogar (esquerda
ou direita); depois disso, um representante de cada equipe se dispde ao meio, cantando.
Esses representantes das duas equipes saltam ao mesmo tempo, decidindo no ar com qual

perna irdo se apresentar aos adversarios ao pisar no chao. Podem apresentar a perna

que escolheram em grupo ou decidir na hora (o combinado deve valer para as duas equipes).

Para ganhar, os jogadores devem deduzir qual perna o seu adversario vai apresentar
ao pisar no chdo (pisando com ela primeiro ou apontando-a para a frente).

Se a intengao do adversario for apresentar a perna direita ap6s pisar no chao,
por exemplo, um jogador da outra equipe deve antecipar a jogada mostrando a perna direita
antes do adversario. Caso 0s dois mostrem a mesma perna, ganha quem mostrou a perna
correta primeiro.

Quando o representante de um grupo perde por ter jogado errado, ele € substituido
por outro jogador do seu grupo, que Segue 0 jogo contra a mesma pessoa que eliminou
0 jogador anterior. Cada jogador eliminado d& um ponto a equipe que o eliminou. Vence a equipe
que tiver mais pontos. As rodadas terminam quando todos os membros de um dos grupos

s3o eliminados.
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BRASIL

0 Brasil, oficialmente Republica Federativa do Brasil, € um pais localizado na América do Sul
e tem como lingua oficial o portugués. Faz parte, portanto, da Comunidade dos Paises

de Lingua Portuguesa (CPLP), que retine paises que tém o portugués como lingua

oficial, entre eles Angola, Cabo Verde, Guiné-Bissau, Mogambique e Sdo Tomé e Principe,

representados neste livro.



marelinha

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrigéo: E necessario encontrar um espago aberto cujo chdo possa ser riscado. 0 desenho

pode ser feito com giz ou com uma pedra, por exemplo. As casas da amarelinha sdo desenhadas
da seguinte forma: inicia-se desenhando um quadrado e numerando-o inicialmente com o nimero
1. Em seguida, desenha-se um retangulo de modo que o quadrado anterior fique centralizado nesse
retangulo; risca-se uma linha no centro desse retangulo, dividindo-o em dois quadrados que serao
numerados, em seu interior, com 0s ndmeros 2 e 3. Segue-se com esse padrao e finaliza-se

0 desenho na casa dez. Saindo da casa 10, desenha-se um semicirculo e, em Seu interior, escreve-
se a palavra: céu.

Cada jogador precisa de uma casca de banana, de uma casca de laranja ou de uma pedra para langar
nas casas. Deve-se escolher a ordem em que os participantes irdo brincar na amarelinha, tirando a sorte.

0 objetivo da brincadeira € chegar ao céu pulando as casas. Para comegar, 0 jogador deve pegar
apedra ou a casca de fruta e langar na casa 1. Esse objeto deve cair no centro da casa (ndo pode ser
fora nem cair no contorno do desenho da casa) e indica a casa na qual o jogador ndo podera colocar o pé
durante arodada. Em seguida, o jogador deve pular direto nas casas dois e trés, com um pé em cada casa.
No caso de um quadrado centralizado, deve-se pular nessa casa com apenas um pé e manter o outro
SUSpeNnso no ar. Segue-se com esse padrao até o final do desenho, ou seja, a casa céu.

Na volta, o jogador deve seguir a mesma regra e, chegando na casca de fruta ou na pedra, deve
abaixar-se para pega-la, sem pisar nessa casa. Caso faca tudo corretamente, devera langar seu
objeto no numero seguinte e seguir 0 mesmo padrao.

Perde a vez quem: pisar nas linhas do jogo, pisar na casa onde esta a casca ou a pedra, nao
acertar o objeto na casa onde ela deve cair ou ndo conseguir (ou esquecer) de pegar esse objeto
na volta. Ganha quem terminar de pular todas as casas primeiro, sem cometer nenhuma dessas

acoes desclassificatorias.




ndar com latas

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrigdo: Para essa brincadeira, sao necessarios 2 latas e 1 pedago de corda. Deve-se fazer
dois furos em cada lata, em lados opostos. A corda deve ser passada pelos dois furos e amarrada
dentro da lata. Ela deve ter o mesmo comprimento nas duas latas e deve ser ajustada a altura
de cada crianga, para que seja possivel caminhar em cima das latas e segurar as pontas

das cordas com as maos.

afo

Participantes: Duas pessoas ou mais.
Descricao: O objetivo do jogo € ganhar figurinhas dos outros jogadores e as regras sao bastante
simples. Dois ou mais jogadores formam uma roda em que todos figuem sentados ao redor
das figurinhas que estao sendo disputadas.

Cada jogador coloca no centro da roda uma quantidade de figurinha combinada previamente
pelos participantes. 0 monte de figurinhas é agrupado sempre com o desenho voltado para baixo.
Entao, sorteia-se a ordem de agdo dos participantes. Acertada a ordem de participacao,

um jogador por vez arruma o0 monte e bate com uma mao no monte de figurinhas. As figurinhas que

virarem do avesso (com o desenho para cima) s&o recolhidas pelo participante que acabou de bater.

0 proximo participante arruma as figurinhas que restaram e bate no monte, retirando aquelas
que conseguir virar. O processo continua até que todas as figurinhas em jogo sejam retiradas
do monte, conquistadas pelos participantes.

Uma técnica para ter sucesso nessa brincadeira €, antes de bater com a palma das maos
nas figurinhas, curvar um pouco a mao, formando com ela uma concha, e s6 entdo bater, mas
cada jogador escolhe sua melhor
técnica para movimentar a mao.

Uma variante para a brincadeira €,
em vez de bater a palma da mao
vem cima das figurinhas, bater ao lado
delas e conseguir vira-las com o vento

que ird se formar.




alanco

Participantes: Duas pessoas ou mais.
Descrig@o: Para esta brincadeira, um adulto
devera amarrar uma corda em alguma
arvore de modo que ela tenha dois lados

e, na parte de baixo, seja possivel colocar
uma tabua para fazer as vezes de acento.
Em seguida, verifica-se se o brinquedo
ficou seguro e, entdo, uma crianga por vez
pode sentar-se no balango, enquanto outro

colega ou um adulto a empurra.

aleado

Participantes: Dois times.

Descrig@o: Dois times posicionam-se em um campo dividido por uma linha central. Essa linha
nao pode ser ultrapassada e, caso isso ocorra, 0 jogador infrator tera que ir para a area

do “queimado”.

Um jogador deve arremessar uma bola contra o time adverséario, com o intuito de “balea-lo”.
Os adversarios tentam se espalhar em seu campo, indo inclusive para o fundo dele, evitando
serem atingidos pela bola.

Se a bola ndo atingir ninguém e apenas quicar no campo adversario, um jogador desse
campo podera pega-la sem o risco de ser “baleado”.

Os jogadores sdo “baleados" nos seguintes casos: quando a bola acerta qualquer parte
do corpo de um jogador ou quando um jogador pega a bola, mas a deixa cair.

Os jogadores “baleados" devem ir para uma area especifica, atras do campo do time
adversério, esperar que alguém de seu proprio time os salve. Se for salvo, o jogador “baleado”
podera voltar ao jogo. O salvamento acontece quando um dos participantes ativos no jogo
consegue agarrar a bola com as maos; quando isso ocorre, ele pode salvar um dos jogadores
“baleados” do seu time.

Vence o time que conseguir “balear” e manter “baleado” o maior nimero de jogadores.




andeirinha
Participantes: Dois times.
Descrigdo: Jogam dois grupos, cada um em seu campo e com sua bandeirinha (ou qualquer
objeto que represente a equipe). Cada equipe deve colocar a bandeirinha no fundo do seu
campo.

0 jogo comega quando alguém diz “bandeirinha arreou”. O objetivo € roubar a bandeira
do time adversario e leva-la para o seu campo.

No entanto, o jogador que entrar no campo do time adversario e for tocado por alguém
deveré ficar parado no lugar em que isso ocorrer e s6 podera sair se for “salvo” por alguém

do seu proprio time.

Ganha o time que capturar a bandeira adversaria mais vezes.

anho no rio — Plantar bananeira

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrigdo: Aqui o objetivo € conseguir manter 0s pés para cima. Uma maneira facil de plantar

bananeira & mergulhar com as maos em direg&o ao fundo de algum lugar com é&gua (tina, rio,

lago, lagoa), impulsionar as pernas para cima e apoiar-se nas maos. A brincadeira também pode
ser realizada em territorio seco. Em ambos 0s casos, € preciso supervisionar as criangas

de perto, para que nao haja acidentes.




arquinho de papel

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descricao: Deve-se pegar um papel retangular na harizontal e dobra-lo ao meio, deixando o vinco
bem marcado. Depois, pegar o retangulo formado e dobrar ao meio, unindo as pontas e vincando
bem. Em seguida, abrir no meio e puxar uma orelhinha de cada lado até o risco central formado pela
dobra.

Vocé vai perceber um retangulo estreito de cada lado na parte de baixo. Deve-se
dobréa-los para cima, um de cada lado. Ao dobrar para cima, veja que sobram 4 pontas. Dobre
essas pontas para dentro, escondendo todas elas. Veja, entdo, que o fundo ficou aberto. Abra
Nno Meio e una as pontas opostas, para que ele fique no formato de um baldo. Pegue cada uma
das pontas e dobre para cima até que elas se encontrem na ponta que ja esta em cima. Ira
se formar um tridngulo com o fundo aberto. Agora, abra no meio e una as pontas opostas. Puxe

as laterais e arrume-as para que o barquinho fiqgue em peé. Pronto!

oca de forno

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descricao: Essa brincadeira precisa de um “comandante” do grupo, que pode ser decidido
por um grupo de criangas por meio de um sorteio. 0s comandos e as falas s3o:

— Boca de forno! (comandante)

— Forno! (criangas)

- Faz 0 que eu mando? (comandante)

- Fago! (criangas)

- E se ndo fizer? (comandante)

— Tomo bolo! (criangas)

Em seguida, 0 comandante deverd pensar em uma agao para que as demais criangas
executem, como pedir para que corram determinada distancia, peguem um objeto

de determinada cor, toquem no ombro de alguém ou imitem o miado de um gato, por exemplo.
Quem terminar a agdo por Ultimo devera pagar uma prenda (tomar bolo) decidida pelo grupo.
A crianga que estiver comandando entdo seré trocada de acordo com o combinado do grupo.
Algumas possibilidades: passa a ser o0 comandante quem pagou a prenda ou guem completou

a acao solicitada primeiro.




abeceio

Participantes: Trés pessoas ou mais.
Descrig@o: Essa brincadeira, em geral realizada na rua, € uma variagao do tao conhecido
futebol. Ela comega com a produgao de uma bola artesanal: os participantes enchem uma meia
com papel, amarram a ponta com um cordao e envolvem a meia com mais papel.

Os participantes sao um goleiro e alguns jogadores. Duas pedras grandes podem simular
uma trave. O goleiro posiciona-se no meio das duas pedras e tem a fungao de agarrar
a bola. Por sua vez, os jogadores colocam-se diante do goleiro e ficam incumbidos de marcar
“pontinhos" com 0s pés, ou seja, devem posicionar a bola no peito do pé, chuté-la para cima
e aguardar que a bola volte a cair no peito do pé, para entdo repetir 0 movimento, mantendo
a bolano ar e em contato com o peito do pé o tempo todo. Esse toque da bola com o peito
do pé chama-se pontinho.

Para dificultar ainda mais a brincadeira, com esse mesmo movimento, o jogador deve
ir virando o corpo de modo circular, ou seja, ir girando e marcando pontinhos.

Entao, quando estiver perto do gol, antes de finalizar o giro, 0 jogador devera acertar a bola
com mais forga com o peito do pé, a fim de que a bola chegue a tocar na cabeca, pois € com
a cabeca que o jogador lancara a bola para o gol.

Apos cabecear a bola, se ela passar pelo goleiro e cair entre as pedras, sera ponto para
0 jogador. Caso isso nao acontega e caso 0 goleiro consiga agarrar a bola, seré a vez de outro

jogador tentar fazer um gol de cabeceio por meio dos mesmos movimentos.

abo de guerra

Participantes: Duas equipes.

Descrig@o: O cabo de guerra € uma atividade esportiva que envolve forga. Para realiza-la,
usa-se uma corda, o chamado “cabo".

Duas equipes disputam entre si, cada qual em um campo. No centro, entre um campo
e outro, deve-se riscar uma linha que os separe. Cada equipe se organiza de um lado, com
quantidade igual de membros.

Ao iniciar a disputa, ambos os times ficam incumbidos de segurar cada qual uma das
pontas do cabo (corda). O objetivo do jogo é puxar a corda das maos do grupo oponente,

fazendo com que ele cruze a linha central que divide os campos.




abra-cega
Participantes: Varias pessoas.
Descrigao: De olhos vendados, uma das criangas
(escolhida ou sorteada) sera a cabra-cega: com
os olhos vendados, devera girar varias vezes para
que fique desorientada e, entdo, tentara alcancar
0s outros participantes da brincadeira. Os outros
jogadores, que nao estao vendados, fogem
e se esquivam do pegador.

0 primeiro a ser pego assume a posi¢ao
de cabra-cega.

Em outra versao do jogo, a cabra-cega, além
de alcancar os jogadores, deve fazer perguntas

e adivinhar pela audigdo quem foi pego. Quanto mais participantes na brincadeira, melhor.

apitao

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrig@o: Para esta brincadeira sao necessarias cinco pedras pequenas, dispostas no chao.
Apos decidir a ordem dos jogadores, o primeiro participante deve assumir o lugar de capitéo,
escolher uma das pedras e joga-la para o alto. Logo em seguida, deve tentar pegar uma
das quatro pedras que ficaram no chao, antes que a outra caia, pois ela também devera
ser pega ao voltar do alto.

Se conseguir, 0 mesmo jogador devera jogar novamente uma pedra para o alto, segurar
a outra que ficou na mao, pegar mais uma do chao e resgatar a que foi para o alto antes que
ela caia no chao, acumulando, entao, trés pedras.

Esse padrdo repete-se até o jogador conseguir segurar todas as pedrinhas do chao. Caso

uma delas caia no chao, passa-se a vez para outro participante.




astanha

Participantes: Duas pessoas ou mais.
Descrigao: Para a realizagao deste jogo sao necessarias castanhas de caju ainda com a casca.
A maior castanha devera ser equilibrada de pé encostada em uma parede. Cada crianga ficara com
um punhado de castanhas para acertar essa maior de uma distancia consideravel, indicada
por uma linha no chao.

Sorteia-se a ordem das jogadas. O primeiro jogador langa uma de suas castanhas tentando
derrubar a castanha maior. Caso consiga derruba-la, recuperara as castanhas que jogou. Apds

a brincadeira, as castanhas podem ser assadas e servidas para as criangas.

iranda cirandinha

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descrigao: Brincadeira em que os participantes formam uma roda de maos dadas e comegam a girar.
Enquanto giram, todos os integrantes cantam a musica “Ciranda cirandinha". Quando a musica indicar,
um participante vai para o centro da roda, recita um verso e volta para o seu lugar. Os participantes
vao se alternando, até todos terem recitado um verso no centro da roda. Para ouvir a cangdo, acesse:
Ciranda cirandinha. Canal No Ba Brinca. Disponivel em: <https://youtu.be/EZXXel3FI-M.> . Acesso em:
26 abril 2022.

ontacao de historia

Participantes: Varias pessoas.

Descrig@o: A contacdo de historia baseia-se na oralidade. Os participantes compartilham historias

que foram contadas por pessoas mais velhas, colegas e vizinhos.

ontar estrela

Participantes: Uma pessoa ou mais.
Descrig@o: Ao ar livre, em noites de lua cheia, contar as estrelas e, as vezes, aliar essa atividade

a contagdo de historias é uma brincadeira comum em alguns cantos do Brasil.



https://youtu.be/EZXXel3Fl-M

lastico

Participantes: Trés pessoas ou mais.

Descricao: O ideal é ter pelo menos 3 pessoas para esta brincadeira. Duas irdo segurar um elastico,
de aproximadamente 6 metros de comprimento, com as pernas, uma de cada lado, deixando-o
esticado. A terceira ira pulé-lo.

Existem varias formas de pular. Algumas sugestoes: posicionar-se no meio do elastico, do lado
de fora. Depois, pular com os dois pés dentro do elastico. Em seguida, pular para cima a fim de cair
com cada pé em um dos lados de fora do elastico. Na sequéncia, pode-se pular novamente e pisar
com cada pé em um dos lados do elastico. Entao, virar e pular para sair, deixando o elastico voltar para

0 seu lugar. Varias outras maneiras podem ser criadas ou pesquisadas e apresentadas as criangas.

sconde-esconde

Participantes: Véarias pessoas.

Descrigao: Um grupo escolhe uma pessoa para procurar os demais participantes. 0 escolhido tem
que contar com os olhos fechados até o ndmero combinado. Quando terminar de contar, devera
gritar: “la vou eu!". Ent&o, devera sair procurando 0s colegas. Ao encontrar alguém, deve tocar

seu ombro para elimina-lo da rodada e continuar procurando os outros participantes.

Uma variagdo €, ao ver a crianga escondida, correr para o local em que realizou a contagem
(por exemplo, tronco de arvore ou muro), bater a mao nesse lugar e gritar: “um, dois, trés”, citar
0 nome da pessoa que foi descoberta e entao sair para procurar 0s demais. As criangas que
estdo escondidas, caso queiram se salvar e ganhar 0 jogo, precisam correr até o lugar

da contagem e tocar o local antes de serem pegas.

azer comidinha

Participantes: Varias pessoas.

Descrigdo: Colher algumas folhas, de preferéncia comestiveis (as que conhecemos como PANCs —
Plantas Comestiveis Nao Convencionais), e, imitando métodos de cozinha, prepara-las para comer.
Se possivel e se as plantas forem de fato comestiveis, podem ser preparadas por um adulto

e servidas para as criangas. De toda forma, € preciso acompanhar as criangas de perto

e orienta-las a ndo ingerir nada sem perguntar antes se é adequado.




Ita
Participantes: Quatro pessoas ou mais.
Descricao: A brincadeira simboliza o ato de vender e comprar por meio da simulagdo do comércio
de fitas coloridas de cetim.
Primeiro escolhe-se quem sera o vendedor e quem sera o comprador. As outras criangas serao
as fitas e, entre si, definem de que cor sera cada uma. Essa informagdo devera ser mantida
em segredo entre as criangas-fita. As criangas que estao no papel de fitas ficam em pé, bem como
a vendedora.
A brincadeira desenvolve-se com a encenagao de uma loja em uma situagdo de compra
e venda. Todos os sons podem ser imitados, como o da porta se abrindo. A compradora pergunta:

“Me despache! Tem fita?", ao que a vendedora responde: “Tem sim, de que cor?" (Me despache,

no estado da Bahia, quer dizer: “me atenda!").

A compradora, entdo, vira-se para as criangas-fita e comega a citar as cores que deseja,
tentando acertar a cor de cada crianga. Em geral, as cores costumam ter nomes bem elaborados,
por exemplo, “verde como a cana” e “azul da cor do céu”.

Se nenhuma crianga tiver a cor pedida, a vendedora responde para a compradora cantando:
“Va lamber sabdo e tocar seu violdo!". Ao errar a cor da fita, a compradora deixa de ser compradora
e torna-se fita. Uma das criangas-fita passa, entdo, a ser compradora.

Caso uma das fitas seja da cor indicada pela compradora, a vendedora pergunta: “Quantos
metros?”. Fica a critério da compradora indicar a quantidade desejada. A quantidade em metros
indica qual prenda a crianga-fita da cor escolhida deve pagar, por exemplo: 3 metros podem
corresponder a agachar trés vezes. Depois disso, a vendedora leva a fita embora, formando
um time que a ajudara na escolha das proximas fitas.

0 jogo termina quando a compradora acerta as cores de todas as fitas. No caso de nao
acertar, outra crianga assume o posto de compradora e a brincadeira continua enguanto

se desejar.




arrafao

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descrigao: Os participantes devem desenhar uma grande garrafa no chao, utilizando um giz ou uma
pedra. Ela deve ser grande o suficiente para caberem todos os jogadores. Em seguida, sera preciso
escolher um “ponto de protegao” fora do garrafao, a uma distancia de cinco passadas dele.

Entédo, escolhe-se o responsavel por pegar os corredores, ou seja, o “pegador”. O “pegador”
S0 podera entrar ou sair da garrafa pela “boca”. Além disso, ele ndo pode pisar em suas linhas
laterais e deve tomar conta do garrafao. Os corredores, por sua vez, podem correr livremente
dentro ou fora do garrafdo, tomando cuidado para nao serem pegos.

Caso os corredores sejam pegos, sofrerdo penalizages. Nesse caso, 0 pegador podera
determinar alguma prenda a ser paga, como imitar um animal. As penalizagdes podem ser
diversas e, na maioria das vezes, envolvem prendas que podem ser definidas previamente
ou na hora. Para libertar o corredor que tiver sido pego, outro corredor tem que conseguir chegar

até ele e tocar em seu ombro. Mas isso s6 pode ser feito no ponto de protegao fora do garrafao.

agarta pintada

Participantes: Varias pessoas.

Descricao: A brincadeira comega com as criangas sentadas no chao, em roda, com as maos
esticadas no centro da roda. Enquanto as criangas cantam, uma delas vai tocando todas as maos
da roda, uma a uma. Ao final da cantiga, a crianga que tiver a mao escolhida deve segurar a orelha
da companheira ao lado, tirando, assim, uma mao do centro da roda. A cangao e a brincadeira
continuam, até que todas as criangas estejam segurando a orelha de um colega.

A musica a ser cantada é assim:

“Lagarta pintada, guem te pintou? Foi uma velhinha que aqui passou. No tempo
de areia, fazia poeira. Pega essa lagarta pela ponta da o-re-lha!". Para ouvir a cancao,
acesse: Lagarta pintada. Canal No Ba Brinca. Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=Decx4EI10Ak>. Acesso em: 26 abril 2022.



https://www.youtube.com/watch?v=Dgcx4El1OAk.
https://www.youtube.com/watch?v=Dgcx4El1OAk.

elancia
Participantes: Trés pessoas ou mais.
Descri¢ao: Esta brincadeira simula um comeércio de melancias. Duas criangas devem
ser escolhidas, uma para fazer o papel do vendedor e outra para fazer o papel do comprador.
As outras criangas representarao as melancias.
Na simulagdo, as melancias ficam em pé, encostadas em uma parede, e enchem a barriga de ar.
0 comprador pergunta: “Tem melancia?’, e o vendedor responde: “Tem, sim". 0 comprador faz nova
pergunta: “Esta madura?”. E o vendedor responde: “Esta".
Nesse momento, o comprador vai até as melancias. Para escolher uma, ele bate de leve nas
barrigas infladas das “melancias” para, assim, verificar qual estd madura. O que ira determinar
se a melancia esta madura ou ndo sera o tamanho da barriga: quanto maior a barriga, maior
a probabilidade de a melancia estar madura e, consequentemente, ser vendida, porque, caso estej

madura, o0 comprador decide leva-la, caso nao esteja, 0 comprador deixa a melancia de lado.

A'intengdo é que os jogadores que representam as melancias consigam encher suas barrigas

de ar, fazendo com que os compradores consigam levar as melhores melancias e que os vendedores
liberem seu estoque.
Além disso, as melancias podem esvaziar a barriga, caso nao queiram ir para o time

de determinado comprador. Ganha o comprador que conseguir “adquirir’” mais melancias.




eguri
Participantes: Duas pessoas ou mais.
Descrigao: Neguri € 0 nome da brincadeira esconde-esconde em Santo Amaro da Purificagao,
no estado da Bahia. A brincadeira € muito simples e acontece da seguinte maneira: um grupo
de participantes escolhe uma pessoa que deve procurar as demais. O escolhido deve contar, com
os olhos fechados, até um ndmero previamente combinado. Enquanto isso, as outras criangas
procuram diferentes lugares para se esconder e, assim que se esconderem, gritam “Neguri!”.
Ao terminar de contar, a pessoa escolhida deve gritar: “La vou eu”. Ao encontrar alguém, a pessoa
que esta procurando deve tocar em seu ombro para elimina-lo. Em seguida, deve continuar
a procurar 0s outros participantes da brincadeira.

Alguns preferem, ao encontrar a crianga escondida, correr para o local onde realizou
a contagem, bater a mao nesse lugar (uma arvore ou uma parede, por exemplo), gritar “um, dois,
trés" e citar o nome da pessoa que acabou de ser descoberta, para s6 entao seguir procurando
0s demais.

As criangas que estao escondidas, caso queiram se salvar e ganhar 0 jogo, precisam correr

ao lugar em que a contagem foi realizada antes de serem tocadas.

atinete com madeira

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrigao: Consiste em construir um patinete de madeira, com a ajuda de um adulto, para brincar.

0 patinete pode ser decorado de acordo com a preferéncia.




icula ou policia e ladrao

Participantes: Varias pessoas.

Descrig@o: Brincadeira em que uma crianga deve correr atras de outras para apanha-las, simulando
uma perseguigao. Inicialmente, deve-se escolher qual participante vai “pegar” (policia) e quais devem
ser “pegos” (ladrdes).

Determina-se um ponto central em que o “pegador” cobrird os olhos e contara até dez.
Durante a contagem, os participantes que devem ser pegos se distanciam de quem esta contando.
Ao terminar a contagem, o “pegador” corre em diregdo aos outros jogadores, 0s quais se esforgcam
para nao serem capturados. A primeira pessoa a ser pega se torna o pegador, e assim por diante.

Em outra forma de jogar, o primeiro a ser “pego” fica congelado até que outro participante
0 salve com um togque no ombro; enquanto isso, 0 “pegador” vai prendendo (“congelando”) todos
0S participantes que conseguir.

Também pode ser realizado um jogo de eliminagao: cada participante que € apanhado sai
da brincadeira, e 0 “pegador" continua nesse papel até o fim. 0 Ultimo jogador que permanecer sem
ser apanhado serd o vencedor e substituira o “pegador” na proxima rodada.

Outra variagdo da brincadeira chama-se “abaixadinha": o participante capturado pelo “pegador”

fica abaixado até que outro participante o salve com um toque ou até o final da rodada.

ula corda

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descrigao: Para essa brincadeira, usa-se uma corda. O grupo deve decidir guem comega girando
a corda e guem comega pulando.

Quem for pular a corda devera receber comandos dos demais participantes, como:
“com um pé”, “com dois pés”, “passe antes que a corda toque o chao". Esses comandos podem
ser acompanhados de musicas cantadas pelo grupo, por exemplo: “Senhoras e senhores, ponham
a mao no chao. Senharas e senhores, pulem com um pé s6. Senhoras e senhores, deem uma
rodadinha e vao pro olho da rua. Se ndo forem vou bater foguinho...".

Na brincadeira, “bater foguinho" é bater a corda em um ritmo acelerado, a fim de desafiar ainda

mais quem esta pulando — remete a sensagao de quentura do atrito da corda com a pele de quem

pula, por isso, deve-se ter cuidado com essa variagdo, para nao haver machucados e queimaduras.




uebra-pote

Participantes: Duas pessoas ou mais.
Descrigao: Nessa brincadeira, amarra-se

um pote de barro no alto, com uma corda. Dentro
do pote, deve haver vérios doces, balas

e brinquedos. Embaixo, as criangas tentam acertar
0 pote com uma vara de madeira, batendo forte

o suficiente para quebra-lo e, assim, conquistarem

0s presentes que o pote guarda.

ete pedras

Participantes: Dois times.

Descrigéo: Para esta brincadeira, as criangas devem se organizar em dois times com a mesma
quantidade de participantes. Devem, também, separar sete pedras, cujo formato permita

que uma seja colocada em cima da outra, e uma bola.

Para cada time, deve haver um campo, delimitado da maneira que o grupo achar melhor.

As pedras empilhadas devem ficar no centro da area, entre um campo e outro.

0 time que vai comegar pode ser escolhido por meio do “par ou impar": o time que ganhar
fica com a bola e escolhe um jogador do seu grupo para iniciar o jogo. O objetivo €, das
extremidades do campo, derrubar todas as pedras com a bola e depois as empilhar novamente
sem ser “baleado” pelos adversarios.

Caso o time que inicia 0 jogo ndo consiga derrubar as pedras na primeira jogada, a bola vai
para o time adversario, que também deve tentar derrubar as pedras, e assim por diante, uma
jogada por time.

Quando um dos jogadores derrubar as sete pedras com a bola, os integrantes do seu time
devem comegar a se movimentar para nao serem “baleados” enquanto tentam reorganizar
as pedras. Ao mesmo tempo, o time adversario pega a bola e tenta acerta-los, eliminando-os
e 0s impedindo de empilhar as pedras. Ou seja: 0 time que derrubou as pedras precisa
empilha-las novamente antes que todos 0s seus integrantes sejam atingidos pelo time
adversario com a bola. Quem for “baleado” estara eliminado e ndo poderéa organizar as pedras.

Se o time conseguir, saira vencedor. Caso ndo consiga, sera a vez de o outro time tentar.




ubir na arvore

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrig@o: Brincadeira realizada ao ar livre que demanda das criangas diferentes estratégias.

Elas precisam encontrar uma arvore e verificar a possibilidade de a escalar, identificando

0S pontos de apoio para 0s pés e as maos, a distancia entre os galhos, a firmeza dos galhos,
optando por se apoiar nos mais grossos. Precisam verificar também se os galhos estao
Umidos, tomando cuidado para nao escorregarem. Caso a arvore seja frutifera, as criangas
poderdo se surpreender com a presenca de frutas maduras.

Essa brincadeira deve estar adequada a faixa etéria das criangas.




JACICA FERNANDES
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@ABO VERDE

Cabo Verde é um pais localizado na Costa Ocidental do continente africano, constituido
por dez ilhas e cinco ilhotas, ha cerca de 500 km do Senegal. Ha vérias hipdteses sobre
0s possiveis descobridores das ilhas, bem como muitos debates que questionam

se, de fato, as ilhas estavam inabitadas antes da chegada dos colonos portugueses.
Cabo Verde foi colonia portuguesa por varios anos, tendo conquistado sua independéncia

em 1975. O pais tem o portugués como lingua oficial e o crioulo como lingua materna.



rik frak

Participantes: Duas pessoas.

Descrig@o: O primeiro passo para essa brincadeira & desenhar um quadrado no chao, em uma folha
de papel ou em outro material. Dentro do quadrado, as criangas devem desenhar quatro tragos,
dividindo o quadrado em oito espagos, como indica a ilustragdo.

Cada jogador precisa ter trés tampinhas de garrafa PET nas maos, cada jogador com uma cor
de tampinha, de modo que seja possivel identificar de quem é cada tampinha. Apés tirar par ou
impar, a crianga que for comegar deve colocar sua tampinha no centro do quadrado; em seguida,
joga a outra crianga, colocando uma tampinha sobre uma das linhas verticais ou horizontais. 0
objetivo € impedir que o adversario consiga colocar as suas trés tampinhas em uma linha reta;

Caso isso aconteca, o adversario ganha o jogo.

0g0 da carambola

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descrigéo: Para esta brincadeira, deverdo ser feitas trés covas (buracos) no chao, com uma
distancia de aproximadamente um metro ou um metro e meio entre eles. Além disso, cada jogador
devera ter uma carambola (bolinha) nas méos.

Decide-se quem comega 0 jogo com todos atirando suas bolinhas na diregdo do primeiro buraco.
Quem conseguir que sua bolinha entre no primeiro buraco ou figue 0 mais proximo dele ira iniciar

a brincadeira.




Com a bolinha presa entre o dedo indicador e o polegar de uma mao, um participante comeca
jogando a carambola no primeiro buraco. Se acertar, pega sua bolinha e tenta acertar o segundo
buraco; se acertar, pega sua bolinha e tenta acertar o terceiro. Caso ndo acerte algum buraco,
deve deixar sua bolinha onde ela parar até a proxima rodada, para uma nova tentativa. O jogador
que tiver sua bolinha atingida por outra durante as rodadas, estara eliminado. O objetivo é fazer

com que 0s adversarios ndao consigam acertar 0s buracos.

ogo de oril

Participantes: Duas pessoas.

Descrigdo: Este jogo de estratégia é realizado com um tabuleiro de 2 fileiras, com 6 buracos (casas)
em cada fileira. O jogo comega com 4 pedras (ou sementes de oril) em cada casa, totalizando 48
pedrinhas. Cada extremidade do tabuleiro tem um buraco maior (depdsito), para guardar as pedras.

O objetivo é capturar 0 maior nimero de pedras.

Cada participante comega a jogar na fileira a sua frente, e seu depdsito é o localizado a sua
direita. Quem abrir 0 jogo deve recolher as 4 pedras de uma das suas casas e distribui-las nas casas
seguintes, uma a uma. Esse mavimento deve ser no sentido anti-horéario, em todas as jogadas.
Quando uma casa tiver 12 pedras ou mais, 0 jogador precisara dar uma volta completa no tabuleiro,
saltando a casa de onde partiu. Ja quando uma casa tiver s6 uma pedrinha, o jogador nao podera
tira-la de la se ainda houver casas com duas pedras ou mais.

Se um jogador colocar sua Ultima pedra em uma casa adversaria, e essa casa adversaria passar
a ter uma, quatro ou mais pedras, ele ndo podera capturar essas pedras. Mas, se a casa ficar com
duas ou trés pedras, ele podera captura-las e guarda-las em seu depoésito. Se acontecer de um
jogador ficar sem pedrinhas, 0 adversério sera obrigado a realizar um movimento que cologue uma ou
mais pedras na fileira desse jogador. Assim, se acontecer de um jogador capturar todas as pedras do
outro, deixando-0 sem nada, sera obrigado a jogar outra vez e por uma ou mais pedras nas casas de
seu oponente.

Vence quem conquistar 25 pedras ou mais. Caso cada participante conquiste igualmente 24

pedrinhas, 0 jogo terminara empatado.
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0go de ringui

Participantes: Cinco pessoas ou mais.

Descricao: Este jogo comega com a formagao de dois times com a mesma quantidade de
integrantes. Os times posicionam-se cada qual em uma linha reta, de frente um para o outro,

cerca de cinco passos entre si.

0 jogador de um dos times inicia o jogo atirando um ringui (argola) na direco de um jogador

do time oponente. Esse adversario deve tentar pegar o ringuino ar; caso consiga, sera a vez
dele de jogar. Caso nao consiga pegar o ringui antes de cair no chao, sera automaticamente
eliminado do jogo.

Essa acao se repetira com todos os integrantes dos dois times. Vence quem chegar ao final

sem deixar o ringui cair no chao.




0gos das cinco pedrinhas

Participantes: Duas pessoas ou mais.
Descrigéo: Para esta brincadeira sdo necessarias cinco pedrinhas (ou bolinhas), que ficam
dispostas no chao. O primeiro jogador comega jogando uma pedrinha para o alto e logo em seguida
a captura no ar, antes que ela caia no chao. Caso consiga, continua sendo sua vez de jogar. Ele
deve, entdo, jogé-la para o alto outra vez e, rapidamente, pegar uma segunda pedrinha no chao
e capturar a que havia jogado para o alto, sem deixar nenhuma das duas cair. Tudo deve ser bem
rapido! Continua assim, sucessivamente, sem deixar as pedrinhas cairem. Caso alguma pedra caia,
serd a vez de o adversério jogar.

Quem conseguir pegar todas as bolinhas passa para a proxima fase do jogo: em vez
de bulutar (pegar) uma bolinha por vez, passa-se a pegar duas bolinhas ao mesmo tempo;
na fase seguinte serdo trés e depois todas de uma so vez.

Uma variagao € jogar uma pedrinha para cima e conseguir cruzar os bragos diante do peito

antes de pegéa-la de volta.

assa anel

Participantes: Cinco pessoas ou mais.

Descri¢ao: Uma crianga deve se esconder, enquanto outra permanece em pé e as demais
se sentam em linha reta, uma ao lado da outra. Quem fica em pé tem como fungao entregar o anel
(ou a pedrinha) na mao de quem esté sentado.
As criangas que estdo sentadas devem esticar as duas maos fechadas em concha
para a frente, a fim de receber o anel. Nesse momento, a crianga que esta em pé simula colocar
0 anel na mao de todos os jogadores sentados, mas ird colocar o anel na mao de uma Unica
pessoa. ApGs passar pela ultima crianga sentada, devera chamar o jogador que havia
se escondido, o qual devera adivinhar na mao de quem esta o anel.
As criangas sentadas permanecem com as maos fechadas em concha, enquanto
o0 recém-chegado tenta encontrar o anel, apontando para um colega e dizendo: “Empresta
0 anel?"; a pessoa que tiver sido apontada deve abrir as maos e, caso esteja mesmo com
0 anel, sera a proxima a ficar em pé e distribuir o anel. Por outro lado, se o recém-chegado nao

acertar a localizagao do anel, devera se esconder para uma nova rodada.




YACINE TAVARES
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FUINE-BISSAU

A Republica da Guiné-Bissau est4 situada na Costa Ocidental de Africa, limitada

a Norte pela Republica do Senegal, a Leste e a Sul pela Republica da Guiné-Conakri
e a Oeste pelo Oceano Atlantico. 0 pais tem uma superficie total de 36.125 km?,
incluindo o arquipélago dos Bijagds. Administrativamente, o pais est4 dividido

em oito regides, 36 setores e mais um setor auténomo, que € Bissau, a capital.

Na Guiné-Bissau existem mais de 30 grupos étnicos, uma grande diversidade étnica
que determina a existéncia de um mosaico linguistico, no qual sdo reconhecidas

cerca de 30 linguas diferentes.



Participantes: Oito pessoas.
Descrigéo: A brincadeira 35 funciona da seguinte forma: as criangas se organizam em dois grupos de

quatro pessoas cada. No chdo, desenham um quadrado, com os angulos dos quatro cantos

(as casas) e um circulo no meio. Nesse circulo devem escrever o nimero 35.

Duas duplas ficam dentro do quadrado e duas duplas ficam fora. Quem esta dentro deve
se cuidar para desviar da bola que vai ser langada pelo grupo de fora. Além disso, quem esta
dentro do quadrado deve correr de casa em casa, no sentido horério, e a cada casa por que passar
deve somar um ponto; caso alguém chegue ao numero 34 sem ser atingido pela bola, deve correr
para o circulo do centro, o numero 35, e gritar: “35! Este grupo ganha o jogo". Depois 0s grupos

podem trocar de posigao.

abra-cega
Participantes: Cinco pessoas ou mais.
Descrigao: Um dos integrantes da brincadeira deve esconder uma pedrinha em uma das maos e manter
as duas fechadas. Os demais participantes precisam adivinhar em qual mao esta a pedrinha. Quem errar
serd a pessoa a ter os olhos vendados, ou seja, a cabra-cega.
Essa pessoa tera os olhos vendados com um lengo, e as demais criangas irdo |lhe fazer perguntas:
Grupo: Cabra-cega, aonde vai?
Cabra-cega: Vou buscar leite para 0 senhor deus.
Grupo: Adeus!
Nesse momento, as criangas comegam a se movimentar, e a cabra-cega, ainda com os olhos
vendados, tenta capturar alguém do grupo; se conseguir, podera tirar a venda dos olhos. Quem

for pego seré a nova cabra-cega, e a brincadeira se repetira.




erca-cerca

Participantes: Quatro pessoas ou mais.

Descrigd@o: Para saber quem comega a brincadeira, pode-se tirar a sorte com uma pedrinha:

uma pessoa esconde a pedrinha em uma das suas maos, e 0s demais participantes tentam
adivinhar em qual mao ela se encontra; quem errar devera contar até 15 e depois sair para

cercar (pegar) os outros participantes, correndo atras deles. Assim que conseguir alcangar
alguém e tocar em seu ombro, a pessoa capturada devera contar até 15 e correr atras dos

demais, e assim sucessivamente.

ui ao jardim da Celeste

Participantes: Dez pessoas.
Descrigao: A brincadeira acontece com um grupo de dez pessoas, cinco de cada lado. O grupo 1
deve sair do seu lugar, andando e cantando, e se dirigir até as pessoas do grupo 2; em seguida,
devem voltar aos seus lugares, ainda cantando.
Na sequéncia, o grupo 2 deve fazer a mesma coisa, em resposta ao grupo 1.
A musica a ser cantada é assim:
Grupo 1: Fui ao jardim da Celeste, giroflé, giroflé. Fui ao jardim da Celeste, giroflé, flim, flom.
Grupo 2: 0 que foste 14 fazer, giroflé, giroflé? O que foste 14 fazer, giroflé, flim flom?
Grupol: Fui buscar um ramo da rosa, giroflé, giroflé. Fui buscar um ramo da rosa, giroflé, flim, flom.

Grupo 2: Para quem € esta rosa, giroflé, giroflé? Para quem é esta rosa, giroflé, flim, flom?

Grupo 1: E para a menina Luisa, giroflg, giroflé. E para a menina Luisa, giroflé, flim, flom.

Grupo 2: Qual € o oficio que ela tem, giroflé, giroflé? Qual oficio que ela tem, giroflg, flim, flom?
Grupo 1: Tem oficio de cozinheira, giroflé, giroflé. Tem oficio de cozinheira, giroflé, flim, flom.
Grupo 2: Quanto ela ganha por més, giroflé, giroflé? Quanto ela ganha por més, giroflé, flim, flom?
Grupo 1: Ela ganha 20 contos por més, giroflé, giroflé. Ela ganha 20 contos por més,
giroflé, flim, flom.
Grupo 2: Leva ela, agradecida, giroflé, giroflé. Leva ela, agradecida, giroflé, flim, flom.
Nesse momento, uma pessoa do grupo 2 é levada para o grupo 1; no caminho, para
no centro na roda, danga e segue para o0 grupo 1, e assim sucessivamente.
Para ouvir a cangdo, acesse: Fui ao jardim da Celeste. Canal No Ba Brinca. Disponivel em:

<https://youtu.be/zQIC2ZQkVdA>. Acesso em: 26 abril 2022.



https://youtu.be/zQIC2ZQkVdA

ucur mucur
Participantes: Cinco pessoas ou mais.
Descrigdo: Para esta brincadeira, as criangas devem formar uma roda. Um responsével fala
e as criangas respondem, conforme indicado a seguir. Quem falar ou se mexer durante
a brincadeira, tera que pagar uma prenda, previamente combinada.
Responséavel: Mucur, mucur!
Grupo: Mucur!
Responsavel: Oredja de porco!
Grupo: N'arba.
Responséavel: Tenco, tenco.
Grupo: Tenco.
Dizer “mucur, mucur”é o mesmo que pedir siléncio, pedir a atengao das pessoas envolvidas
em uma atividade, por exemplo, antes de uma contagao de historia.
Ap6s o grupo responder “tenco”, todos fazem os combinados, por exemplo, “quem falar

durante a contagdo da histdria vai guardar todos os brinquedos sozinho".

Para ouvir a cangdo, acesse: Mucur mucur. Canal No Ba Brinca. Disponivel em: <https://

youtu.be/qn3qGIPqUDg>. Acesso em: 26 abril 2022.




JOSE MAYE
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2 UINE EQUATORIAL

A Guiné Equatorial, oficialmente Republica da Guiné Equatorial, € um pais da Africa
Central, definido em sua constituigao como um Estado independente. Seu territério
€ composto por oito provincias. Sua capital € a cidade de Malabo, antes conhecida
como Santa Isabel.

0 pais é composto por cinco ilhas e uma parte continental.

A Guiné Equatorial obteve sua independéncia da Espanha no dia 12 de outubro
de 1968 e mantém o espanhol como lingua oficial, bem como o francés e, mais
recentemente, o portugués (2014), sendo o Unico pais africano em que o espanhol
é lingua oficial. O pais tem uma populagdo de aproximadamente 1.250.000 habitantes,
dos quais 90% falam espanhol, além das linguas maternas. No pais existem cinco

etnias, sendo o Fang o grupo étnico majoritario, representando 75% da populagao.
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suga Mebene

Participantes: Cinco pessoas ou mais.
Descrigao: Esuga Mebene é uns dos jogos mais famosos e antigos do povo Fang. Nele, meninos
e meninas sao liderados por dois ancidos ou adultos, que se revezam dando as criangas nomes
de animais, plantas, aldeias, pessoas, filmes, séries etc. Um dos adultos decide que nome dar
a cada crianga e comunica suas escolhas ao outro adulto, o qual, por sua vez, vai escolher
0s nomes que mais lhe agradam. As criangas que representam esses nomes vao se sentar ao lado
daquele que agora esta chamando por eles, ficando feliz com a escolha. A crianga que ficar por
Ultimo acaba virando a piada do jogo.
Essa brincadeira costumava ser realizada nas tardes de verdo ou a noite, a luz da lua,
no quintal ou patio da casa ou, ainda, na cozinha, levando em consideragao que na cultura Fang

a cozinha costuma ser construida separadamente do restante da casa.

ogo da garrafa (Goho)

Participantes: Cinco pessoas ou mais.
Descrigao: O jogo da garrafa, também conhecido como goho, € um dos jogos mais divertidos
e populares entre o0s jovens. Uma érea deve ser delimitada para a brincadeira. Um grupo fica dentro
dessa area e 0s demais grupos permanecem fora dela. A garrafa deve ser posicionada no centro
da area, de preferéncia uma garrafa de plastico, para ndo machucar ninguém.
Os grupos de fora devem tentar acertar os participantes de dentro da rea com uma bola
(importante que seja uma bola macia). Por sua vez, 0 grupo de dentro precisa conseguir encher
a garrafa com areia ou terra e esvazia-la logo em seguida, protegendo-se para nao ser atingido pela bola.
Cada integrante de dentro da area atingido pela bola é eliminado, diminuindo a protecao da
equipe. Se todos os participantes de dentro forem atingidos pela bola antes de a garrafa
ser enchida e esvaziada, essa equipe perde arodada e deve ser substituida por outro grupo.
Mas, a cada vez que um grupo de dentro consegue encher e esvaziar a garrafa, ganha um ponto
e Ssegue na mesma posi¢ao. Ao final das rodadas, vence o grupo com mais pontos. 0 tempo
da brincadeira e/ou o nimero de rodadas deve ser combinado entre os participantes previamente.
Uma estratégia permitida nessa brincadeira é o grupo de dentro tentar pegar a bola antes
de ela cair no chao e joga-la longe, dificultando a agao dos grupos de fora, que precisam correr longe

para buscar a bola, 0 que significa mais tempo para a garrafa ser enchida e esvaziada vérias vezes.




ongoa
Participantes: Duas pessoas ou mais.
Descrigao: Mongoa, na lingua Fang, significa seixo ou pedra brita. O jogo, normalmente praticado
por criangas dos 7 aos 16 anos, consiste em juntar cinco seixas, que devem ser pequenos,
de modo que caibam todos na palma da mao.

Um dos seixos deve ser destacado e chamado de “fator do jogo": € sempre o seixo fator
do jogo que deve ser jogado para 0 alto enquanto o participante pega os seixos que estao no chao
rapidamente, a tempo de, em seguida, pegar também o que havia jogado para o alto.

0 jogo acontece em cinco etapas. Em cada etapa o0s quatro seixos que ndo sao o fator do jogo
devem ser langados ao chao de forma desordenada e recolhidos da seguinte forma:

Umaum (1-1-1-1).

De dois em dois (2-2).

Primeiro trés e depois um, ou o contrério (3-1 ou 1-3).

Os quatro de uma vez (4).

Com todos os seixaos na mao, o participante deve langar de novo o fator do jogo para cima,
tocar rapidamente o dedo indicador no chao e pegar o seixo que foi langado para o alto antes
que ele caia no chao, encerrando a rodada.

Todas essas manobras devem ser feitas com uma mao so, 0 que exige muita velocidade,
atengao e concentragao.

Se em alguma etapa o jogador falhar, ele deve passar a vez para 0s outros participantes
até ser sua vez de novo, quando retomara a brincadeira na etapa em que havia parado. Ganha
um ponto quem consegue passar por todas as etapas. Ao final de todas as rodadas, cuja

quantidade é definida pelo grupo, sai vencedor o participante que tiver acumulado mais pontos.




guec
Participantes: Duas equipes.
Descrigao: Este é um jogo de pontaria. Nas florestas do povo Fang costuma haver uma arvore
chamada Anguec. Seu fruto é o Nguec, o qual costuma ser alvo da pontaria de quem quer esse
fruto, por isso 0 jogo recebeu 0 mesmo nome.

Para jogar, sdo necessarias duas equipes com 0 mesmo numero de participantes, dispostas
uma de cada lado de uma érea previamente determinada.

Uma equipe deve ter frutos, e a outra, langas para acertar os frutos. Assim, a primeira equipe
lanca os frutos para a segunda acertar.

A cada acerto, a equipe ganha uma ficha (ebuc). No caso de a fruta ser acertada em duas

partes (soolo), a equipe conquista duas fichas (bibuc).

Uma variagao é aquela em que cada acerto equivale ao direito de eliminar um adversario
do jogo. Ganha a equipe que, ao final das rodadas, tiver conseguido manter o maior nimero

de jogadores.
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OCAMBIQUE

Mogambique, oficialmente designado como Republica de Mogambique, € um pais
localizado no sudeste do continente africano, banhado pelo Oceano indico a leste

e que faz fronteira com Tanzania ao norte; Malawi e Zdmbia a noroeste; Zimbabwe
a oeste e Essuatini e Africa do Sul a sudoeste. A capital e maior cidade do pas

€ Maputo. A Unica lingua oficial de Mogambique é o portugués, falado como segunda
lingua por cerca de metade da populagdo. Entre as linguas nativas mais comuns
estdo 0 macua, o tsonga e o0 sena. A populagdo de cerca de 29 milhdes de pessoas

€ composta predominantemente por povos bantos.



anga Xitchuketa ou Marrabenta
Participantes: Grupos sem limite de pessoas.
Descrigdo: Essa é uma danga tipica da provincia de Maputo, conhecida como a danga
dos adolescentes. Costuma funcionar como uma competigdo entre as aldeias. As meninas
costumam usar capulanas (pano que, tradicionalmente, é usado pelas mulheres para cobrir 0 corpo)
em uma roupa especifica para a danga.

Geralmente, a danca € acompanhada por instrumentos tradicionais, tais como: batugue

(tambor), timbila (fabricada com placas de madeira de uma espécie selecionada e tratada

por mestres musicais, tendo como caixas de ressonancia as cascas de frutos silvestres), guitarra,

apito etc.




sconde-esconde ou mocho

Participantes: Quatro pessoas ou mais.

Descrigdo: Entre os participantes da brincadeira, um deve ser escolhido para ser o mocho, aquele
que vai se esconder. Os demais integrantes devem ficar de costas, esperando que o0 macho

Se esconda.

Em seguida, o grupo sai a procura do mocho. A primeira pessoa a encontra-lo nao deve
avisar a ninguém da sua descoberta. Em vez disso, deve se juntar ao mocho, escondendo-se
também, enquanto os demais continuam a busca. Cada integrante que encontrar o mocho
deve se juntar a ele, até a chegada do Ultimo participante da brincadeira. As criangas

divertem-se tentando ficar em siléncio a fim de dificultar a busca dos demais.

abrica de carros de arames

Participantes: Trés pessoas ou mais.

Descricao: Para esta brincadeira, materiais como arames, borrachas e latas sao usados pelas
criancas para fabricar carrinhos. Elas podem fazer uma votagao a fim de escolher o mais bonito,
trabalhando individualmente ou em grupos.

As criangas podem, ainda, estabelecer uma disputa pelos carrinhos: a pessoa ou equipe que

perder a votagdo perde também o carinho para a equipe vencedora.




0go de corda

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descricao: Duas pessoas seguram as pontas da corda e a movimentam para outros participantes
pularem (ou a corda pode ser amarrada em um portdo ou arvore, enquanto apenas uma pessoa
segura e movimenta a outra ponta).

Quem esbarrar na corda sai da brincadeira e aguarda a proxima rodada.

atacuzana

Participantes: Duas pessoas ou mais.

Descricao: Para esta brincadeira sao necessarias varias pedrinhas ou tampinhas de garrafa.

Também é preciso fazer um buraco no ch&o (ou desenhar um circulo em uma folha de papel).

Cada crianga deve ter uma pedrinha, e as demais pedrinhas devem ser colocadas dentro
do buraco, ao redor do qual todos irdo se sentar.

0 objetivo da brincadeira é a crianga jogar a sua pedrinha para cima, tirar uma
das pedrinhas do buraco e pegar de volta a que foi langada para o alto antes de ela cair no chao.
Joga uma pessoa por vez. Cada um deve seguir jogando até errar ou esvaziar todo o buraco.

Vence quem tirar o maior nimero de pedrinhas do buraco.




eca

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrigdo: O jogo consiste em pular sobre um desenho riscado no chdo, com giz. O desenho pode
ter inmeras variag@es, porém a mais comum € a que apresenta quadrados intercalados com
retangulos, numerados de 1 a 10, com um semicirculo ap6s a casa 10, fazendo as vezes de céu.

Cada jogador deve, um por vez, jogar uma pedrinha, inicialmente na casa de numero 1, devendo

acerta-la em seus limites (a pedrinha ndo pode sair da casa, ou seré a vez do proximo jogador).

Em seguida, pula em um pé nas casas isoladas (quadrados) e com os dois pés nas casas duplas
(retangulos), evitando a casa que contém a pedrinha. Apds chegar ao céu, deve voltar do mesmo
jeito, pegando sua pedra de volta, e assim sucessivamente até haver jogado a pedrinha nas 10

casas. Quem conseguir completar as casas primeiro sai vencedor.

erra-mar

Participantes: Oito pessoas.

Descricao: Uma longa reta deve ser riscada no chao. De um lado, escreve-se “terra” e do outro, “mar”.
No inicio todas as criangas podem ficar do lado da terra. Ao ouvirem “mar!”, todas devem pular para

0 lado do mar. Ao ouvirem “terra!”, pulam para o lado da terra. Quem pular para o lado errado

é eliminado da rodada. O Gltimo a permanecer sem errar, vence.
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AO TOME E PRINCIPE

0 pais Sao Tomé e Principe, oficialmente Republica Democratica de Sdo Tomé e Principe,
é formado por duas ilhas principais (a ilha de Sdo Tomé e a ilha Principe), além de varias
ilhotas. Elas estao situadas no golfo da Guing, na costa ocidental da Africa, em um total
de 1.001 km?2.

Sao Tome e Principe foi colonia portuguesa, conquistou sua independéncia em 12
de julho de 1975 e hoje € uma Republica Democratica. Embora a historiografia oficial
registre que as ilhas foram encontradas pelos portugueses desabitadas, pesquisas
informam que ja havia, sim, habitantes nativos ali. As linguas nativas da ilha de Sao

Tomé sao: angolar, forro e o tonga, e a da ilha do Principe € o lung'ie.



orrida de saco

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrigao: Para esta brincadeira, cada crianga deve ter um saco no qual possa entrar e que

va até sua cintura. Dentro do saco e segurando sua borda com as maos, as criangas devem saltar

e correr até uma linha de chegada. Quem alcangar a chegada primeiro sai vencedor.
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scondida
Participantes: Sem numero especifico.
Descrigao: Em grupo, as criangas decidem quem devera procurar e quem ird se esconder.
A pessoa escolhida para procurar as demais deve contar, com os olhos fechados, até um nimero
previamente combinado. Enquanto isso, as demais correm e se escondem em diferentes lugares.
Ao terminar a contagem, quem ficou responsavel pela busca deve gritar “La vou eu!" e sair
procurando os demais. Ao encontrar alguem, precisa tocar em seu ombro para eliminar essa
pessoa da rodada e seguir procurando 0s outros participantes.
Uma variagdo é encontrar uma crianga escondida, correr para o local onde realizou
a contagem, bater a mao no lugar e gritar o nome da pessoa que foi descoberta, para s6 entao
seguir procurando 0s demais.
As criangas que estao escondidas, caso queiram se salvar e ganhar o jogo, precisam correr

até o ponto da contagem e bater a mao |a antes de serem alcangadas.




0go de corda

Participantes: Trés pessoas ou mais.

Descricao: Em Sdo Tome e Principe, essa brincadeira costuma ser realizada com duas pessoas
segurando as pontas de uma corda e uma no meio saltando. Enquanto a crianga do meio conseguir
saltar sem errar 0 passo ou encostar na corda, ela continua na brincadeira. Ao errar, passa

a Vez para outra crianga.

0go de lata

Participantes: Trés pessoas.

Descrigao: Um dos participantes deve se posicionar no centro de uma area previamente delimitada,
diante de algumas latas vazias (de sete a dez latas). O objetivo é conseguir empilhar todas as latas,
uma em cima da outra, sem deixa-las cair, enquanto se esquiva da bola atirada pelos outros dois
jogadores, posicionados um em cada ponta da érea do jogo. Caso consiga empilhar todas as latas,
esse jogador sai vencedor. Caso ndo consiga, passa a vez para outro participante.

Uma variagdo € o jogador do centro, em vez de empilhar as latas, tentar recolher um nimero

maior de latas vazias (de 30 a 50) e colocé-las dentro de uma cesta, esquivando-se da bola

atirada pelos outros dois participantes. Se conseguir recolher todas as latas sem ser atingido

pela bola, ele sai vencedor.




0g0 humano

Participantes: Duas equipes.
Descriggo: Duas equipes devem se organizar em uma area predeterminada, dividida em dois
campaos por um risco no chao, cada campo com sua baliza. Além disso, os adversarios devem
se posicionar frente a frente, cada qual em seu campo.

0 objetivo é correr para 0 outro campo e entrar na area da baliza adversaria, desviando
de seus oponentes para nao ser pego. Caso o participante seja pego antes de entrar na baliza,
ele devera ficar preso no campo adversario até um integrante do seu proprio time conseguir

atravessar 0 campo e entrar na baliza sem ser pego.

alha

Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrig@o: Para esta brincadeira, € preciso desenhar, no chao, oito quadrados, quatro do lado
direito e quatro do lado esquerdo, formando duas colunas unidas por uma linha. Os quadrados

devem ser numerados de 1 a 8 no sentido anti-horario.

Joga um participante por vez, usando uma malha (que pode ser qualquer objeto, como

uma pedra ou uma latinha). O objetivo é, com o toque de apenas um pé, conseguir fazer a
malha passar para o quadrado seguinte, uma
casa por vez, no sentido anti-horéario, seguindo a
numeragao.
A malha ndo pode cair em cima da linha.

Os participantes também nao podem dar dois

toques com a malha na mesma casa, na mesma

rodada; se isso acontecer, 0 participante

é eliminado. Ele ser4 eliminado também caso
perca o equilibrio e cologue os dois pés dentro de

uma mesma casa.

Quem conseguir levar a malha por todos os

oito quadrados apenas com um pé, dando s6 um
toque em cada quadrado, sem deixar o objeto

cair em cima das linhas, vence a brincadeira.




top

Participantes: Varias pessoas.

Descricao: Um dos integrantes da brincadeira deve atirar uma bola para cima enquanto grita

0 nome de outro participante, 0 qual devera se esforgar para agarrar a bola atirada pelo colega.
Caso ndo consiga e a bola caia no chao, ele devera buscar a bola onde ela tiver caido; enquanto

isso, 0os demais jogadores correm e se afastam o maximo que puderem. Quando a bola for

alcangada pelo integrante que teve o nome indicado, ele devera gritar stop (pare), a fim de que

todos os demais participantes da brincadeira permanegam parados onde estiverem. Nesse
momento, o jogador com a bola tentara acertar um dos participantes com ela. Se, em vez

de ser atingido, esse novo participante conseguir agarrar a bola no ar, sera a sua vez de joga-la
para 0 alto e gritar o nome de um novo colega. Caso seja atingido pela bola, estard eliminado
da rodada e o jogador anterior continuara tentando acertar mais participantes com a bola,

g assim sucessivamente.




osfacio

Brincar & viver e ensinar a propria vida.

Quando nos deparamos com uma pessoa gravida, uma das primeiras perguntas que lhe
fazemos é: “E menino ou menina?". Se se tratar de uma relaco inter-racial entre negros
e brancos, o questionamento que ird pairar no ar € se a crianga vai ser negra ou branca. 0s desejos
de felicidade sdo grandes e, as vezes, com o intuito de proteger a crianca, projetamos nela as
benesses e mazelas da sociedade. Nesse sentido, frases como “Que venha com salde, mas criar
meninos é mais facil” e “Se vier negra ndo precisa ser tao escura” sdo projecdes que chegam até
a crianga antes mesmo de ela vir efetivamente ao mundo. A subjetividade dessa crianga ja esta
sendo tragada.

Quando uma crianga vem ao mundo, é pelo brinquedo, pelo jogo e pela brincadeira que ela
serd socializada, que serd apresentada as regras e aos c6digos sociais. As identidades passam
a ser moldadas, construidas, e sdo os adultos que propiciam e/ou negam tais experiéncias.

Os caminhos s3ao multiplos, passando pela cor dos objetos, pelos tipos de brinquedo e
experimentacoes e pelas castrages corporais.

Importante compreender que, em uma relagao dialética humano/sociedade, 0 novo membro,
No €aso a crianga em processo de socializagdo, interioriza um mundo ja posto, que lhe é
apresentado com uma configuragao ja definida, construida anteriormente a sua existéncia.
Assim, interagindo com outras pessoas, a crianga aprendera atitudes, opinides e valores a

respeito da sociedade ampla e, mais especificamente, do espaco de inser¢ao de seu grupo social.

Quais foram os jogos, brinquedos e brincadeiras com
gue vocé teve contato? O que eles dizem e/ou tém a ver
com VOcé?

0 jogo € uma manifestagdo tao antiga quanto a prépria humanidade. Uma anélise cuidadosa

permite constatar que sdo muitas as fungdes do jogo, o que Ihe atribui um estatuto privilegiado




nos aspectos de preparagao para a vida. O jogo possui multiplas funcdes: ele pode ser
comunicacao e interiorizagdo de norma e conveniéncia, diversificagao dialética de tensdes
e distensBes comportamentais, pode ser utilizado para libertagao ou adestramento do corpo.

Leopold Sedar Senghor, poeta, politico e ex-presidente do Senegal, partindo da cosmovisao

africana, anuncia: “Eu jogo, eu brinco, eu dango, eu sinto o outro, entdo eu sou”. E nessa

perspectiva de coletividade, de pertencimento, de envolvimento, de tradicdo que acreditamos.

A palavra tradigao tem sua origem etimologica no traditum, que significa transmitir, passar
a outrem, dar para guardar. As brincadeiras tradicionais de matriz africana ocupam esse lugar:
sua forga estd nos valores formadores que atravessam o tempo, esta na relagao, na coletividade.

Entre suas vérias funges sociais, 0s jogos sempre foram instrumentos de ensino
e aprendizado, também uma forma de linguagem usada para transmissao das conquistas
da sociedade em véarios campos do conhecimento. Ao ensinarem um jogo, 0S membros mais
velhos de um grupo transmitiam — e ainda transmitem — aos jovens e as criangas uma serie
de conhecimentos que fazem parte do patriménio cultural de seu grupo. Ou seja, ao ensinarem
um jogo estdo ensinando a propria vida.

0 conceito de jogo € pautado em um fenémeno universal, no entanto, sua universalidade
é tao verdadeira quanto a especificidade que Ihe é conferida por sua pratica concreta em um meio
proprio. Isso quer dizer que, para estudarmos 0s jogos africanos ou afro-brasileiros, devemos
considera-los, por um lado, como comportamento comum de toda a humanidade e, por outro,
como atividades realizadas em condig@es determinadas por cultura, clima, territério e situagdo
politica.

Brincar € muito sério, pois é pela brincadeira que chegamos as profundezas dos seres.

0 brincar nos leva a lugares indiziveis.

Vivenciar, experienciar a cultura negra para negros e nao negros é uma forma de desalienagao
ou de pelo menos compreender 0 mundo como multiplo e diverso; € abarcar um modo de vida
singular, transcendente, é fazer a viagem de volta as origens, ao berco da humanidade,

e se fortalecer.

Existe um ditado Fon (etnia do Benim) que diz: "Aquele que ndo sabe aonde vai tem que

saber pelo menos de onde vem". O resgate histérico se faz necessario, porque a falsificagao

e a negaco da histéria da Africa criam vérias lacunas na compreenso da histéria da humanidade.




Experienciar, conectar e conhecer historias positivas da ancestralidade africana

e afro-brasileira possibilitam um presente diferente, trazem uma esperanga maior no futuro

e fortalecem a nossa autoestima, ponto que € uma premissa fundamental para o agora e para

0s construtores do futuro que somos.

Fabiano Maranhao
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Apaixonado por bibliotecas e livros ilustrados quando
pequeno, estudou Artes Graficas, especializou-se
em desenvolvimento para web e hoje trabalha na area
da educacao digital, com desenvolvimento de conteldo
multimidia e animagoes.

Buscar formas criativas de abordar o lidico e a diversidade,
em todos os sentidos, € uma constante em seus desenhos. 0 espirito do menino negro
das bibliotecas, cheio de imagens na cabeca, estad sempre em tudo o que faz, inclusive
nos livros que ilustra, entre
0s quais estdo: Do drun ao aiyé: a criagdo do mundo (de Waldete Tristdo, Aziza Editora),
Com qual penteado eu vou (de Kiusam
de Oliveira, Melhoramentos), 0 black power de Akin (de Kiusam de Oliveira, Editora De

Cultura) e A viagem de Tula (de Alexandra Pericdo e Penélope Martins, Editora De Cultura).
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