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Este livro é dedicado as criancas que encantam e
brincam das maneiras mais diferentes possiveis,
apresentando ao mundo o brincar como meio de

desenvolvimento, educacéo e diversao.



“Prefiro uma crianca correndo e pulando do que criancas

que seguem as regras impostas pelo mundo do adulto”

Anbnimo



INTRODUCAO

Grande parte dos jogos e brincadeiras tradicionais que encantam e fazem parte do cotidiano
de varias geracdes de criancas estdo desaparecendo na atualidade devido as transformacgdes do
ambiente urbano, da influéncia da televisdo e dos jogos eletrbnicos. Pesquisas atuais mostram a
importancia de resgatar os jogos tradicionais na educacéo e socializa¢do da infancia, pois brincando
e jogando a crianga estabelece vinculos sociais, ajusta-se ao grupo e aceita a participacdo de outras

criangas com os mesmo direitos (BERNARDES, 2006).



OS AUTORES

TIAGO AQUINO DA COSTA E SILVA (PACOCA)

Membro do LEL - Laboratério de Estudos do Lazer — UNESP/ Rio Claro. Member of the World Leisure
Organization. Sécio-Fundador da ANPEL — Associacdo Brasileira de Pesquisa e Pds-Graduacao em
Estudos do Lazer. Prémio TOP FIEP BRASIL “Melhor Profissional de Educacdo Fisica” — 2011 e
2013. Graduado em Educacédo Fisica — FMU. Especialista em Educacao Fisica Escolar — FMU, em
Recreacédo e Lazer — FMU, e em Administracdo e Marketing Esportivo - UGF. Coordenador da Pés
Graduagio em Lazer e Recreagdo — FMU, UNIFAE e ESTACIO. Profissional com formagio pela
Escola de Palhacos dos Doutores da Alegria e Jogando no Quintal. Presidente da ABRE - Associacao
Brasileira de Recreadores. Autor dos livros “Manual do Lazer e Recreacao” - Phorte Editora, “Natagao
e Atividades Aquaticas: uma relagdo entre esporte e educagcdo” e “Esporte Escolar: conceitos,
percepgdes e possibilidades” — icone Editora; “Jogos e Brincadeiras: agdes ludicas nas escolas, ruas,
festas, parques e em familia” e “Jogos Tematicos: coletdnea de atividades baseada na literatura
brasileira, volume 01 — A Arca de Noé de Vinicius de Moraes” - All Print Editora; “Manual Completo de
Treinamentos Comportamentais” e “Manual de Relacionamento com o Cliente” — Editora Ser Mais.
Diretor da KIDS MOVE FITNESS PROGRAMS. Diretor da S&P Producdes em Entretenimento.
Palestrante Internacional.

Contato: www.professorpacoca.com.br

MERIE HELLEN GOMES DE ARAUJO DA COSTA E SILVA

Graduada em Educacado Fisica — UNISANTANNA. Especialista em Educacao Fisica Escolar — FMU.
Coordenadora e Professora de Educacdo Fisica da GREEN BOOK SCHOOL. Professora de
Atividades Circenses da SP Produgdes em Entretenimento. Autora do livro “Natacao e Atividades
Aquaticas: uma relagdo entre esporte e educagdo” — Icone Editora. Autora de pesquisas e
publicacdes de impacto nacional e internacional. Consultora da KIDS MOVE FITNESS PROGRAMS.

Contato: merie.hellen@gmail.com



SUMARIO

JOGOS E BRINCADEIRAS DO MUNDO TODO 10
REPERTORIO DE JOGOS E BRINCADEIRAS 12
REFERENCIAS 27

Projeto grafico e editoragéo:
KIDS MOVE FITNESS PROGRAMS

www.professorpacoca.com.br



10

JOGOS DO MUNDO TODO: A DIVERSIDADE

DO BRINCAR EM ACAO

Na sociedade contemporanea, os jogos tradicionais infantis que seduzem varias geracdes de
criancas estdo diminuindo sua intensidade como pratica social e educacional e vém desaparecendo
devido a alguns fatores, como a diminuigdo do espago do brincar, a rapida ascensdo dos jogos
eletrdnicos e da web na vida das pessoas, bem como a terceirizag8o das atividades infantis.

O presente trabalho teve por objetivo reconhecer as diferentes contribuices dos JOGOS DO
MUNDO TODO na construcéo e desenvolvimento das criangas e sua relagdo com a cultura.

A ludicidade acompanha a vida das pessoas, desde o0 nascimento até a velhice. As acdes
Iudicas, por meio dos jogos e brincadeiras, sdo essenciais para a descoberta de um mundo existente
no imaginario e na realidade do sujeito, possibilitando uma vivéncia Unica e exclusiva, o que favorece
0 desenvolvimento humano daqueles que brincam, proporcionando a aquisicdo de novos
conhecimentos.

O brincar € uma das necessidades bésicas da crian¢ca, sendo essencial para um bom
desenvolvimento motor, social, emocional e psiquico. O jogo torna-se o espago de experiéncia para o
ser humano produzir cultura, que é a constru¢gdo de um mundo interior que se comunica com a
realidade. Os jogos tradicionais sdo transmitidos de geracdo em geracdo, pela informalidade e
anonimato, de dificil precisdo de origem, sendo patriménio da cultura ladica infantil. A determinacao
dos jogos se da na apropriagdo da cultura ludica no processo de formagdo da sociedade com
influéncias significativas dos portugueses, africanos e indios.

A cultura surge sob a forma de jogo, que ela é, desde seus primeiros passos, como que é
jogada. Mesmo as atividades que visam a satisfagdo imediata das necessidades vitais, como por
exemplo a caga, tendem a assumir nas sociedades primitivas uma forma lidica. A vida social reveste-
se de formas suprabiolégicas, que lhe conferem uma dignidade superior sob a forma de jogo, e é

através deste Ultimo que a sociedade exprime sua interpretacdo da vida e do mundo. N&o queremos
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com isto dizer que o jogo se transforma em cultura, e sim que em suas fases mais primitivas a cultura
possui um carater ludico, que ela se processa segundo as formas e no ambiente do jogo.

O jogo constitui um momento propicio para a socializacdo e a aprendizagem, capaz de
fornecer a crianca os componentes culturais necessarios a vida adulta.

A crianga esti em constante desenvolvimento, interage com o mundo e faz descobertas todos
0S momentos, assim sendo o jogo possui um papel importante como funcgéo integradora, despertando
0 interesse, pois ha medida que se joga, ela vai conhecendo-se melhor e construindo interiormente o
seu mundo.

O jogo contribui como um processo fundamental na socializacdo do individuo e na formacao
da personalidade do ser humano, pois necessitamos de comunicacdo, a qual se sobressai nas
brincadeiras infantis. Sempre que ha uma interagdo entre as criancas durante o jogo, estas estdo
socializando-se.

Em cada pais, ha tipos e concepc¢des diferenciadas de jogos, porém sua fungdo é sempre a
mesma. No Brasil, o jogo recebeu uma atencao especial por parte dos pesquisadores, mas muito
ainda temos para descobrir e concretizar. E através destes estudos € que se descobriu a importancia
da cultura portuguesa no brincar de meninos e meninas brasileiras. Fazemos parte de um pais que
cresceu recebeu influéncias de inUmeras colonizagbes, mas de repente por causa do elo que
possuimos com Portugal desde o descobrimento, a colonizacdo portuguesa, a primeira a chegar

neste pais, influenciou muito a nossa cultura.

BRINCADEIRAS NA PRIMEIRA INFANCIA

As brincadeiras na primeira infancia situam-se no campo simbdlico — no terreno do faz de
conta. Por meio de uma acdo naturalmente desenvolvida pela crian¢ca — como inventar coisas, fatos e
estorias surgem as interagBes com as brincadeiras e brinquedos, formando assim uma fora lidica
capaz de gerar valores e competéncias essenciais ao seu desenvolvimento.

Essas ag¢Bes estimulam a criatividade, a aprendizagem as regras sociais bem como a

liberdade na criagdo e interagdo com o mundo, o meio, ao outro e ao objeto.
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REPERTORIO DE JOGOS E BRINCADEIRAS

FLONGODO

Jogado pelo povo Jula da Costa do Marfim, Mali e Burquina Faso.

Numero de jogadores: 2

Materiais: 1 tabuleiro; 1 graveto para cada jogador; e 1 pequena pedra

Instrucoes:

1. Cada jogador deixa o seu graveto na primeira casa do tabuleiro;

2. Um dos jogadores esconde a pedra numa das maos. O outro jogador deve adivinhar em qual
escondeu.

3. Se acertar, fica com a pedra e sera ele a escondé-la. Se nédo acertar, o que escondeu a pedra faz
avancar o graveto uma posicao e volta a escondé-lo.

4. Ganha o jogador que primeiro levar o graveto para a casa central

N\
9

DARA

Jogado pela tribo dos Dakarkaris, na Nigéria.

Numero de jogadores: 2
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Materiais: 1 tabuleiro; e 12 pecas por jogador.

Instrucdes:

1. O jogo iniciara com o tabuleiro vazio.

2. Os jogadores véao colocando alternadamente suas pecas, uma a uma, nas casinhas vazias do
tabuleiro.

3. Uma vez colocadas as pecas, € possivel mové-las na vertical ou na horizontal até uma casinha
proxima.

4. O objetivo é alinhar as fichas de trés em trés.

5. Quem conseguir o alinhamento retira uma peca do adversario.

6. N&o se conta se houver mais de trés pecas em linha.

7. O jogo termina quando um dos jogadores faz com que o oponente fique sem pecas.

Vocé sabia que... ... ha mais de 4 mil anos que se praticam jogos em que € preciso colocar pegas em

linha? Encontramos uma grande variedade, com representantes em muitos lugares do mundo.
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PETANCA AUSTRALIANA

Jogado pelos aborigines australianos.

Numero de jogadores: 2 ou mais

Materiais: 1 bola para cada jogador.

Instrucdes:

1. Para iniciar o jogo devera ser desenhado no chdo o esquema da proxima pagina.

2. Posicionados atras da linha de lancamento, um a um, todos langam a bola, tentando para-la entre
as duas linhas.

3. Quem conseguir soma um ponto.

4. Ganha o primeiro jogador que chegar a 3 pontos.

ESQUEMA PETANCA AUSTRALIANA

Linha de Langcamento

LA PLANCHE

Descrito na Franca.

Numero de jogadores: 2 a 6

Materiais: 1 tAbua; e 5 bolinhas de gude para cada jogador.

Instrucoes:

1. Um a um, cada jogador coloca uma de suas bolinhas de gude no extremo superior da tdbua e a

deixa cair.
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2. O jogador que conseguir que a sua bolinha de gude toque numa das que se encontram no chéo,
fica com todas.

3. Vence o jogador que conseguir recolher todas as bolinhas de gude em jogo.

Vocé sabia que...
... em qualquer lugar do mundo, fabricam-se bolinhas de gude de barro cozido, marmore, vidro ou
aco? A natureza também nos oferece pequenos objetos que podem servir para jogar, como

sementes, gréos ou frutos secos.

MEEN (LUA)

Descrito na Holanda.

Numero de jogadores: 1 ou mais

Materiais: 1 pedra.

Instrucdes:

1. Para iniciar o jogo devera ser desenhado no ch@o o esquema da préxima pagina.

2. Dentro da casa TERRA o primeiro jogador lanca a pedra para o primeiro quadrado.

3. Os quadrados marcados com o sinal “ — “ devem ser saltados com um pé. Em compensagéo, 0s
marcados com o sinal “ + “ sdo saltados com os dois pés.

4. O jogador deve chutar a pedra visando empurra-la para a proxima casa.

5. A pedra sempre deve ser tirada da casa em uma Unica batida.

6. Embora seja obrigatério entrar na casa 6, deve-se ter cuidado para que nem a pedra nem o
jogador entrem no circulo que representa a Lua.

7. Quando se chega a casa 10, retorna-se, para fazer a pedra chegar a casa TERRA.

ESQUEMA MEEN
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5+

TERRA

RAPA

Jogo infantil tradicional em Portugal.

Numero de jogadores: 2 ou mais

Materiais: 1 pido rapa ou um saquinho com as letras do pido em pequenos papéis para sorteio; e 5
feijdes para cada jogador.

Instrucdes:

1. Decide-se a ordem de jogo.

2. Cada jogador deve colocar em jogo 1 feijao no centro da mesa.

3. Em seguida o pido é rodopiado no centro da mesa, por cada jogador, de acordo com a ordem
estabelecida, devendo rodar até cair aleatoriamente.

4. A letra correspondente a face voltada para cima significa a agdo que cada jogador deve tomar,

conforme descrito abaixo:
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* P (pbe): o jogador que rodou o pido deve colocar em jogo mais um feijdo. « D (deixa): deve-se deixar
tudo na mesa. « T (tira): o jogador que rodou o pido deve retirar um feijao do centro da mesa. * R
(rapa): o jogador que rodou o pido pode recolher todos os feijdes que estdo no centro da mesa. 5.

Vence o jogador que ao final conseguir obter o maior niimero de feijées.

LA RAYUELA

Descrito em Valverde del Fresno, Espanha.
Nimero de jogadores: 2 a 6
Materiais: * 1 pedra para cada jogador.
Instrucdes:
1. Para iniciar o jogo devera ser desenhado no chdo o esquema da préxima pagina.
2. Posicionados atras da linha de lancamento, cada jogador lanca a sua pedra em direcdo ao
guadrado alvo ao chegar a sua vez.
3. Conforme como e onde cair a pedra, marca-se a seguinte pontuacao:
* 4 pontos: quando a pedra cair dentro do quadrado alvo.
« 2 pontos: quando a pedra cair em cima da linha do quadrado alvo.
* 1 ponto: quando a pedra cair a menos de um palmo da linha do quadrado alvo.

4. Vence aquele que somar mais pontos no final de trés lancamentos.

- = 4 pontos

= 2 pontos

= 1 ponto




18

ESQUEMA LA RAYUELA

BENDITAS MOEDAS

Praticado na Franca.

Numero de jogadores: 2 a 6

Materiais: 3 moedas para cada jogador.

Instrucdes:

1. Para iniciar o jogo devera ser desenhado no ch@o o esquema da proxima pagina.

2. Posicionado atrds da linha de lancamento, o primeiro jogador deve lancar as suas moedas, uma
por vez, tentando acertar pelo menos uma na casa de namero 1.

3. Caso consiga, o jogador deve passar para a casa seguinte, e assim até completar as 9 casas, sem

pular nenhum namero.
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4. Se durante as trés tentativas o jogador ndo conseguir acertar a casa desejada, passa-se a vez
para o proximo jogador.

5. Vence o jogador que conseguir chegar primeiro a casa de numero 9.

ESTICA ESOLTA

Praticado na Franca.

Numero de jogadores: 2

Materiais: 1 tabuleiro; 1 dado; e 1 peca (tampinha).

Instrucdes:

1. Deve-se sortear a ordem do jogo.

2. O primeiro jogador coloca a pega na casa central, a de nimero 10.

3. Depois, joga o0 dado e move a peca de acordo com o nimero que saiu no dado.

4. Passa-se a vez para 0 segundo jogador, que faz a mesma coisa, mas do lado contrario ao do
primeiro jogador.

5. O jogador que conseguir tirar a peca do tabuleiro primeiro ganha a partida.
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A ARANHA

Descrito em Espanha.

Numero de jogadores: 1 ou mais

Materiais: 1 pedra.

Instrucdes:

1. Para iniciar o jogo devera ser desenhado no ch@o o esquema da préxima pagina.

2. O primeiro jogador lanca a pedra para a casa de nimero 1.

3. O jogador coloca-se com um pé s6 nessa casa €, com 0 pé que esta fora do chéo, chuta a pedra
visando empurra-la para a pr6xima casa.

4. A pedra sempre deve ser tirada da casa em uma Unica batida.

5. Nem o pé nem a pedra devem tocar em qualquer namero ou linha.

6. Quando o jogador chega a casa de numero 8, ele deve fazer o caminho inverso empurrando a

pedra até que a mesma chegue a casa de ndmero 1.
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TEJO (MALHA)

Descrito no México.

Numero de jogadores: 1 ou mais

Materiais: 1 pedra (malha); e giz de lousa.

Instrucdes:

1. Para iniciar o jogo devera ser desenhado no chdo o esquema da préxima pagina.

2. O primeiro jogador lan¢a a pedra para a primeira casa.

3. O jogador coloca-se com um pé sb nessa casa €, com 0 pé que esta fora do chédo, chuta a pedra
visando empurra-la para a préxima casa.

4. A pedra sempre deve ser tirada da casa em uma Unica batida.

5. Quando o jogador chega & COROA, ele desenha uma menor dentro dela e passa a vez para o
préximo jogador.

6. Vence o primeiro jogador que conseguir desenhar 3 coroas.
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Vocé sabia que... ... alguns pesquisadores relacionam este jogo com a pratica de adivinhar o futuro?
Basicamente, h& dois grandes grupos de jogos de malha: aqueles em que se salta e aqueles em que

se move a malha (pedra) com o pé.

COROA

LAS CARITAS

Descrito em diferentes regides da Argentina.

Nimero de jogadores: 2 a 6

Materiais: 10 cartas para cada jogador.

Instrugdes:

1. Cada jogador deixa cair uma carta no chdo ao lado da parede.

2. Um a um, cada jogador coloca uma carta sobre a linha na parede e a deixa cair no chao.
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3. Quando uma carta cair sobre uma das que estdo no chdo, o seu proprietario ganha todas as que
tiverem sido langcadas até esse momento.

4. Vence o jogador que conseguir recolher todas as cartas em jogo.

Vocé sabia que... ... em Medellin, pratica-se este jogo deixando as cartas cairem dos degraus de uma

escada?

SKELLY

Descrito nas ruas de Nova lorque (EUA).

Numero de jogadores: 2 a 6

Materiais: * 1 tampinha para cada jogador.

Instrucdes:

1. Para iniciar o jogo devera ser desenhado no chdo o esquema da proxima pagina.

2. Decide-se a ordem de langamento. Cada jogador coloca a sua tampinha sobre a linha de saida;

3. Na sua vez, cada jogador lanca a sua tampinha para fazé-la avancar até a casa correspondente. O
langcamento é feito no chéo, batendo na tampinha com um movimento brusco de extensdo do dedo
indicador que estava preso pelo polegar ("peteleco”).

4. Na primeira volta, todos devem lancar a sua tampinha para a casa marcada com o nimero 1.

5. Quando um jogador consegue que a tampinha pare na casa correspondente, volta a atira-la.

6. Se a tampinha ndo chega a nenhuma casa, deixa-a parada onde ficou até a volta seguinte.

7. Quando um jogador consegue que a sua tampinha se choque com a de outro jogador, avanca para
a casa seguinte e ganha o direto de jogar novamente.

8. A casa central esta rodeada de caveiras. Quando uma tampinha cair numa das casas marcadas
com uma caveira, o jogador fica sem jogar durante trés rodadas.

9. Qualquer tampinha que consiga chegar ao nimero 9 transforma-se numa “tampinha venenosa”. Se

uma "tampinha venenosa” tocar em outra, elimina-a.
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10. A “tampinha venenosa” ndo é mais regida pelo desenho do skelly, somente tenta bater nas outras
eliminando-as.

11. Ganha a (ltima tampinha que ficar em jogo.

Vocé sabia que... ... este jogo é conhecido por muitas designacdes diferentes: skully, skilsies,

skelsies? Julga-se que o0 nome provém da caveira (skull, em inglés) que esta desenhada no quadrado

1 3 6
@
QXQ
3 IR 4
®
>
5 7 2

Descrito em Villa Café, Medellin (Colémbia).
Numero de jogadores: 2 a 6

Materiais: 5 cartas para cada jogador.
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Instrucdes:
1. Cada jogador deixa uma carta no chéo ao lado da parede.
2. Alternadamente, cada jogador lanca as suas cartas contra a parede com o objetivo de que elas
ricocheteiem.
3. O jogador pega do chéo as cartas que cumpram 0s seguintes requisitos:
* Pipo: quando uma carta cai sobre a outra.
* Palmo: quando duas cartas ficam a, no minimo, um palmo de distancia uma da outra.

4. Vence o jogador que conseguir coletar o maior nimero de cartas ao final do jogo.

PIPO PALMO

OS MOCASSINS MAGICOS

Jogo comum em tribos indigenas norte-americanas.

Numero de jogadores: 2 ou mais

Materiais: 1 pequena pedra; e 3 copos.

Instrucdes:

1. Decide-se quem comecara escondendo a pedra.

2. Com a pedra ha mesa o primeiro jogador coloca um copo com a boca virada para baixo sobre ela e
une os demais copos.

3. Com movimentos rapidos o jogador troca os copos de lugar, arrastando-os diante do olhar atento
dos demais jogadores.

4. Os outros jogadores tém de adivinhar sob qual copo esta a pedra.
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Vocé sabia que...
... neste jogo de observacéo as tribos indigenas norte-americanas utilizavam os seus mocassins para

cobrir as pedras?
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