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APRESENTACAO

A recreacdo tem perdido espago no ambiente escolar e no cotidiano
infantil em fungao dosatrativos que os recursos tecnolégicos hoje oferecem.
As TVs, tablets, smartphones e computadores tém proporcionado as
criancgas e adolescentes novas formas de entretenimento. Assim, o encanto
de confeccionar seus préprios brinquedos, como pernas de pau, petecas,
bonecas e carrinhos, ji nio fazem parte da realidade de muitas criangas
brasileiras. Brincadeiras como pique-pega, catavento, adoleta e tantas
outras tém se perdido ao longo do tempo e espago.

Essa mudan¢a do cotidiano infantil e infantojuvenil observada
nas dltimas décadas estd comprometendo o desenvolvimento fisioldgico,
psicomotor e socioafetivo de nossas criangas e jovens. Diante de tal
realidade, torna-se importante revitalizar e valorizar os jogos e as brincadeiras
tradicionais, que podem ser por meio de atividades de educagio fisica.

A escola é um lugar propicio para desenvolver habilidades humanas
de modo prazeroso e eficiente. E nesse contexto que esta publicagio
pretende contribuir com a prdtica de pedagogos, professores de educacio
fisica e de outras dreas, possibilitando um trabalho interdisciplinar
por meio da divulgagio das préticas corporais de uma comunidade
remanescente de um quilombo — no caso, o Cedro, em Mineiros-GO.
Trata-se de prdticas que podem ser incorporadas ao cotidiano escolar,
possibilitando nio somente um resgate de expressdes corporais e
musicais como também a visibilidade de um quilombo, ressignificando e
valorizando padrdes, experiéncias e priticas ndo-hegemonicas.

Assim, a proposta deste livio nao é ser uma simples coletinea de
jogos, brincadeiras e brinquedos. E, antes de mais nada, resgatar a tradi¢ao
de um povo que faz parte de uma cultura universal que tem sido obliterada,
deixada & margem, pela ideologia dominante. Esta, fundamentada num
discurso em prol do progresso e da chamada globalizagio, tem instituido
valores, padroes e comportamentos, homogeneizando todos os povos
e desconsiderando as identidades nacionais e regionais dos diferentes
grupos que compoem a sociedade brasileira.



Em tal contexto, percebe-se uma tentativa de desconstruir a ideia
de utilizar jogos e brincadeiras como processos educativos, minimizando
sua importincia com respaldo na faldcia de nao haver fins pedagégicos
para tais prdticas. Esta obra tenta refutar essa ideia, possibilitando ao
professor refletir sobre os sentidos e significados dos jogos, brincadeiras
e brinquedos, valendo-se deles como elementos motivadores para a
releitura da cultura quilombola e dando um novo sentido as aulas na
Educacao Bisica.

As manifestagbes corporais e os brinquedos descritos neste livro
resultaram de uma pesquisa de cardter etnogritico e etnobotinico
financiada pelo Conselho Nacional de Desempenho Cientifico e
Tecnolégico — CNPq, realizada por servidores do IF Goiano de 2016
a 2018 no quilombo do Cedro, localizado em Mineiros, no estado de
Goids. Dela também resultaram outras quatro publicagdes para uso
escolar: Um Girassol para Tiana, escrito por Tatianne Silva Santos e Mara
Nubia Dionisio; Lembrancas Cedrinas: uma experiéncia de contagao de
histérias bilingue, organizado por Priscila Rodrigues do Nascimento,
Joana Dark Leite, Mauricio Fernando Schneider Kirst e TAnia Regina
Vieira; How way leads on to way: narrative in an interactive process, de
autoria de Maria Luiza Batista Bretas e Vera Maria Tietzmann; e Plantas
Medicinais — manipulagdo e uso na Comunidade Quilombola do Cedro,
organizado por Kennedy Aratjo Barbosa.

Este livro estd dividido em quatro capitulos, o primeiro, “A
Comunidade Quilombola do Cedro — uma trajetéria de luta e resisténcia”,
apresenta algumas informacoes sobre a origem e as caracteristicas dos
habitantes remanescentes do quilombo original; o segundo, “ Jogos e
brincadeiras na escola: fim ou meio?”, aborda a manifestacio cultural
dos jogos e brincadeiras enquanto processo diddtico no ambiente escolar;
o terceiro, “Explorando a cultura africana pelo brincar”, tem como
objetivo principal relatar a origem africana de alguns jogos possibilitando
a reflexdo sobre a luta do negro diante da escravidio e, por fim, o quarto
capitulo traz a descrigao de jogos, brinquedos e brincadeiras praticadas na
Comunidade Quilombola do Cedro nas tltimas sete décadas.

Tatianne Silva Santos
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A CoMuNidade
UiLOMboLa do Cedro

Tatianne Silva Santos

Entre os séculos XVI e XIX, desenvolveu-se uma sociedade colo-
nial no Brasil. De diversos lugares chegaram — através do trafico negrei-
ro — homens e mulheres do Continente Africano. Ao descerem nos por-
tos brasileiros, passavam a set, simplesmente, €SCravos negros. Como
objetos de propriedade de seus senhores, foram silenciados, maltratados
e humilhados de todas as formas.

No entanto, apesar de tudo, conseguiram recriar microestrutu-
ras de poder, estabelecendo aliangas, regras de convivéncia, articulando
formas de negociagao e de resisténcia. A esse modo de se organizarem
e lutarem podemos atribuir o nome de resisténcia negra, que teve nas
fugas uma das formas mais comuns de agao.

Havia aqueles que, isoladamente ou em pequenos grupos, con-
seguiam escapar, formando sociedades, constituidas com estrutura eco-
ndmica e social préprias. Essas comunidades foram inicialmente deno-
minadas mocambos e, mais tarde, quilombos.

Com o fim da escraviddo e por conta da exploragao de terras,
centenas de comunidades quilombolas foram expulsas ou tiveram suas
terras invadidas, porém houve aqueles que lutaram e conseguiram se
manter nas dreas onde viviam. Esses que conseguiram resistir ao longo
dos anos sdo chamados de remanescentes de quilombos, ou quilombos
contemporaneos.

As comunidades quilombolas existem hoje em 24 estados da fede-
racao. Hd 30 quilombos registrados s6 no Estado de Goids, localizados
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em diferentes regides, entre os quais estd a Comunidade Quilombola do
Cedro. Este capitulo tem como objetivo apresentar algumas caracteris-
ticas desses remanescentes do antigo quilombo, que sio a prova viva da
histéria de luta e resisténcia negra.

O QUILOMBO DO CEDRO - O INICIO

Os negros foram trazidos para o estado de Goids no século XVIII
para trabalharem na extracio de ouro no leito dos rios. Entre eles, estava
Francisco Antonio de Moraes, que veio para cd ainda crianga e ficou
conhecido como Chico Moleque.

Ele era um escravo que jamais foi chicoteado ou espancado como
acontecia com muitos escravos. Chico Moleque tinha o respeito de to-
dos os companheiros, incluindo o de seu senhor. Devido a sua dedica-
¢do, foi-lhe permitido que trabalhasse fora em feriados e dias santos,
recebendo remuneragio. Dessa forma, conseguiu comprar nio sé a sua
prépria alforria, como também a de sua esposa Rufina e da filha Be-
nedita. Foi também assim, por meio de dias incansdveis de trabalho,
que ele conseguiu comprar a Fazenda Flores do Rio Verde, por volta de
1895, no Sudoeste goiano, na cidade de Mineiros, ber¢o do que é hoje

a Comunidade do Cedro.

No local, iniciou a agricultura de subsisténcia, que logo se trans-
formou em um rentdvel comércio de graos e de outros produtos reti-
rados da terra. Além da filha Benedita, ele teve mais nove filhos, todos
livres, pois nascidos apds a aboli¢io da escravatura.

Depois da Lei Aurea, muitos foram os escravos que ficaram sem
ter o que comer e onde se abrigar, pois a lei nao se preocupou com o
que lhes aconteceria quando se tornassem livres. Comovido com tal
situagio, Chico Moleque abrigou dezenas de ex-escravos em suas terras,
formando assim uma grande comunidade.

Além de uma notdvel for¢a de trabalho, ele também se preocu-
pava com a saude daqueles que o rodeavam. Muito distante da capital,
o acesso a médicos era extremamente dificil, e foi em func¢io disso que
iniciou 0 manejo com as plantas medicinais para a cura de diversos ma-
les, conhecimento que repassou a seus descendentes.



Entre os cedrinos, Chico Moleque é considerado um verdadeiro
heréi. De fato, hd que se reconhecer que ele fez diferenga em um tempo
que somente os coronéis eram respeitados.

O QUILOMBO DO CEDRO NO SECULO XXI

Com uma popula¢io atual de 237 pessoas que conservam hébitos
simples de vida, o Cedro conseguiu ao longo de quase dois séculos de
histéria preservar caracteristicas elementares de agrupamento e manter
tragos de sua cultura original. Diversas priticas reafirmam a identidade
do grupo enquanto quilombola: dangas tipicas, como a danca guerreira,
a culindria, a religiosidade, o relacionamento préximo entre ser huma-
no e natureza, o manejo do ecossistema, a preservagio do Bioma Cer-
rado, além da forma equilibrada de lidar com a terra, de uso e usufruto
desde seus antepassados.

O quilombo estd dividido em 70 chécaras, onde se abrigam as fa-
milias. As casas, geralmente com paredes de adobe, cobertura de telhas
cerdmicas, piso de cimento queimado e grandes janelas, sio muito bem
arejadas. Contrastando com a arquitetura rastica, encontram-se eletro-
domésticos modernos e aparelhos eletronicos sofisticados no interior
dessas residéncias, onde os cedrinos desfrutam de conforto e abastanca.

Abundancia é uma caracteristica desse povo. As refei¢des sao sem-
pre muito fartas e quase tudo ¢ retirado da terra com o seu trabalho.
Eles fazem muito bom uso do solo em que habitam, pois, além das
hortas, hd sempre criagdes de galinhas, porcos e vacas para garantir a
sua alimentacio.

Observa-se a importincia dos saberes passados de geragao a ge-
racdo sobre as plantas curativas, o que se reflete nao apenas na vida dos
cedrinos, como também na sustentagio do ecossistema local. Em meio
a riqueza do patriménio cultural e imaterial desse povo, sem duvida
destaca-se o conhecimento profundo que os cedrinos tém das plantas
medicinais do Bioma Cerrado.

A comunidade que, ao longo de sua histéria bicentendria, foi vi-
tima de uma violenta forma de desapropriagio territorial e de discri-
minacio racial e sociocultural, atualmente, em fungio dos saberes que
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detém, conquistou o respeito e o reconhecimento na regiao. Abriu-se
para os cedrinos a possibilidade de terem uma vida mais digna, pela
manipula¢io e comercializagio de garrafadas medicinais, responsdveis
pela cura de indmeras doengas dentro e fora da comunidade.

A base da organizagao social do Cedro ¢ a familia, e é em torno
dela que giram todas as atividades naquele local, especialmente quando
se trata dos saberes tradicionais. Eles se valem da oralidade para preser-
varem saberes cultivados desde a época de Chico Moleque. H4 todo um
cuidado quando se trata das receitas dos produtos fitoterdpicos produzi-
dos por eles. Em local algum essas receitas estdo registradas fisicamente,
todas sao mantidas em sigilo entre eles, sendo repassadas oralmente,
geracio apds geragao.

Eles tém consciéncia da riqueza de seus saberes, uma vez que,
constantemente, sio surpreendidos com a presenga de pesquisadores
que ali vao a fim de estudarem o principio ativo e a real eficicia dessas
famosas garrafadas. Também sao muito requisitados para darem mini-
cursos a médicos, farmacéuticos e estudantes universitdrios.

Para os cedrinos, a terra é o que hd de mais valioso neste mundo,
pois dela retiram tudo que é necessdrio para a sua sobrevivéncia. Desde
a época de Chico Moleque, foi-lhes repassado que as plantas e animais
devem ser tao respeitados quanto os seres humanos, pois sao também
seres vivos. O cuidado que eles tém com as plantas é algo que impres-
siona, o respeito em relacao ao “tempo da natureza” é outra caracteris-
tica marcante. De acordo com eles, hd tempo para tudo — para nascer,
crescer, florescer, dar frutos e morrer, e lamentam as formas e técnicas
utilizadas que tentam reduzir esse tempo.

E respeitando o tempo dos recursos naturais que aprenderam a li-
dar com as plantas medicinais do Bioma Cerrado da regido. Respeitan-
do a particularidade de cada espécie e o “tempo da natureza’, quando
necessario, sempre ao nascer ou pdr do sol, os raizeiros saem em busca
das diferentes espécies para abastecer o Centro Comunitdrio de Plantas
Medicinais — localizado dentro da comunidade — com matéria prima
que se transforma em eficientes produtos fitoterdpicos.

Atualmente, a comunidade vive uma situagio extremamente
preocupante: a expansao da cidade de Mineiros, atrelada a expansao



dos agronegécios, projetos municipais e empreendimentos turisticos
ameacam a prdtica dos cedrinos com as plantas medicinais do Bioma
Cerrado. Lamentavelmente, o que se observa é que, na mesma medida
que a cidade avanca (hoje a menos de um quilémetro do territério do
Cedro), além dos impactos ambientais, perdem-se também os costumes
e saberes de seu povo.

A memoria, no caso dessa comunidade, atua diretamente na
construgao e na manutengao da identidade do grupo, perpetuando seus
valores e tradi¢oes. Nesse sentido, a transmissio de todo o conhecimen-
to — nao somente referente as plantas medicinais, mas também 2 hist6-
ria da comunidade — assegura a continuidade entre passado e presente.
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JOgos e BriNcadeiras
Na EScoLa:

Leonardo Carlos de Andrade
Tatianne Silva Santos
Matias Noll

Na Educagao Bdsica, os jogos e brincadeiras tém comparecido de
diversas formas, das quais se destacam duas grandes categorias: “jogo
como fim” e “jogo como meio”. O jogo como fim pedagdgico simboliza
o ensino dos jogos e brincadeiras, compreendendo essa manifestagio
cultural como um contetdo a ser socializado na escola. O jogo como
meio entende que os jogos e as brincadeiras podem ser utilizados como
ferramentas pedagdgicas para o ensino de outros saberes ou disciplinas,
como Histdria, Matemitica e Educacio Fisica, entre outras.

O objetivo deste livro nao é retomar as costumeiras discussoes
acerca dos conceitos de “jogo”, “brinquedo” e “brincadeira’, mas sim
expor como a sua manifestagao cultural ocorre na escola e como contri-
bui para os processos diddticos. Nesse sentido, almeja-se neste capitulo
desvelar essas duas categorias buscando contribuir para a praxis pedagé-
gica dos professores do Brasil que se apropriam de jogos e brincadeiras,
seja como “fim” ou como “meio”.

Do ponto de vista de um panorama mais abrangente, jogo e brin-
cadeira representam situagdes imagindrias com regras implicitas ou ex-
plicitas que possibilitam que as criangas se apropriem do mundo (VY-
GOTSKY, 1998). Desse modo, pelo jogo nossos estudantes assumem
papéis sociais que nao poderiam assumir na realidade objetiva. Um bom
exemplo é quando uma crianga de trés anos imagina dirigir um cami-
nhio, de fato perante nossas leis e nossa propria sanidade um infante
nao poderia realizar tal acdo, mas no universo simbdlico isso ¢ possivel.

Vygotsky (1998) reitera que o brincar é marcado pelas situacoes
simbdlicas, denominadas como “jogo protagonizado”, onde a crianca
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assume papéis sociais e adentra o processo de apropriagao do conheci-
mento, compreendendo os codigos, simbolos, instrumentos e saberes
estabelecidos na humanidade. Deste modo, 2 luz da teoria histérico-
-cultural, o brincar é um elemento indispensével para o desenvolvimen-
to infantil, marcado por avangos do real para o proximal, essencialmen-
te pautados nas mediagoes.

Nas manifestagdes do brincar no contexto escolar, jogo e brin-
cadeira tomam formas a priori nas interacoes advindas da socializagao
entre as criancas. Contudo, isso sé ¢ possivel devido 2 interven¢ao do
adulto, que apresenta e media historicamente o acesso aos objetos e
simbolos na vida dos infantes. Elkonin (1987) afirma que, por volta
dos trés anos de idade, o jogo protagonizado ¢ a atividade que mais vai
alavancar o desenvolvimento omnilateral das criancas, acrescentando,
ainda, que a a¢do ludica estard presente diretamente nas demais etapas
de sua vida. Dessa forma, torna-se evidente a presenga e a legitimidade
do brincar nos processos diddticos.

O jogo protagonizado surge como uma atividade-guia nos pro-
cessos de apropriagio do conhecimento que reconstitui as esferas da
vida adulta por meio do simbdlico. Assim, aquilo com que a crianca
tem contato nas suas relagoes com a realidade objetiva é apreendido
a partir do brincar, substituindo a agao real por uma agao lidica. Um
exemplo disso é quando um grupo de criangas brinca de “casinha”, a
crianga sabe que é preciso de uma panela para se fazer comida, isso é um
saber acumulado que ela jd possui. Para efetuar a ressignificagao simbé-
lica ela pode utilizar na brincadeira um chapéu para servir de “panela”,
reconstituindo a atividade adulta.

A partir dessa discussdo, partimos para a problematizagio central
deste capitulo: 0 “jogo como meio” ou “jogo como fim”?

0 JOGO COMO MEIO: UM EIXO MEDIADOR PARA OS PRO-
CESSOS DIDATICO NA ESCOLA

Os processos educativos no ambiente escolar sao fundamentais
para a garantia da socializa¢ao dos saberes acumulados da humanidade.
Por conseguinte, sabe-se que as diversas disciplinas inseridas no curricu-
lo da escola se esforcam para garantir a socializa¢do desses conhecimen-



tos. Em consonéncia com a concepgio de brincar surge a possibilidade
de articular os contetidos presentes nas diversas dreas do conhecimento
com a ludicidade proporcionada pelos jogos e brincadeiras, garantindo
um processo diddtico prazeroso e motivador para o educando.

A principal figura de mediagio e de autoridade na escola é re-
presentada pelo professor, que nesse locus pode apropriar-se da possi-
bilidade de trabalhar com os jogos e brincadeiras, utilizando-os como
ferramentas importantes nos processos de aprendizagem. No trabalho
diddtico, o docente pode valer-se do potencial de encarar conflitos, su-
perar desafios, ampliar a capacidade de resiliéncia, além de estimular
conhecimentos prévios e a criatividade estimulada pelos jogos para es-
tabelecer uma conexio com os contetdos tematizados na sala de aula.

Dessa forma lddica, os meios fisicos e sociais atuam na constru-
¢ao do pensamento, substituindo a légica tradicional das aulas exposi-
tivas e “copistas” por momentos dinAmicos e prazerosos que tornam as
vivéncias mais significativas, favorecendo a aprendizagem. Assim sendo,
embasados em Rodrigues (2013), abaixo evidenciamos as possibilida-
des de tematizar conhecimentos l6gico-matemdticos e de alfabetizacio
a partir do ladico.

O ensino da Matemdtica por meio de jogos e brincadeiras traz
beneficios sob dois aspectos: o primeiro deles é a superagao do ensino
tradicional da 4rea de exatas substituindo-o por uma forma mais praze-
rosa, rompendo com o esteredtipo de a Matemdtica ser uma disciplina
mecanica e enfadonha. Assim, os adeptos dessa nova perspectiva de-
fendem que se devem explorar conceitos como, por exemplo, a “adi-
¢a0”, colocando-o de forma lidica para os alunos, com quebra-cabegas,
quadrados mdgicos ou problemas-desafio. Ao apresentar os jogos aos
alunos, o docente deve ter clareza de suas conexoes com o conteddo
tratado e seus objetivos, para nio se limitar a simples pratica do jogo

pelo jogo.

Vale ressaltar que nao defendemos a ideia de recorrer aos jogos e
brincadeiras como puro material instrucional, mas sim como um cami-
nho legitimo para a apropriacio do conhecimento humano, como uma
atividade-guia (ELKONIN, 1987). O segundo beneficio ¢ o de sua
utilizagdo como instrumento metodolégico na alfabetizagio. No caso,
por exemplo, da apropriagdo das letras do alfabeto, outrora estabelecida
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pela repetigao, hoje pode ser verticalizada com pinturas, brinquedos de
encaixe, brincadeiras-cantadas, entre outros jogos.

Por fim, evidenciamos que os jogos e brincadeiras podem ser uti-
lizados como meio facilitador e norteador dos contetdos das diversas
disciplinas presentes na escola. No entanto, o professor deve ter clareza
de seus objetivos e da adequagio a etapa da Educa¢io Bdsica com que
trabalhard para que possa selecionar jogos que sejam desafiadores, pro-
positivos e prazerosos para garantir os melhores caminhos para uma
aprendizagem ludica.

0S JOGOS & BRINCADEIRAS COMO FIM: UM CONTEUDO
QUE SE SUSTENTA POR SI SO

Neste tépico, é necessdrio tomar como ponto de partida as diver-
géncias que se propoem diante desta nova possibilidade de leitura das
atividades lddicas. Inspirados nas propostas de Metodologia do ensino
de Educacio Fisica (COLETIVO DE AUTORES, 1992), trazemos a
tona um idedrio de jogos e brincadeiras como contetdo especifico a
ser retratado na escola, e nio como um meio articulador, sabendo que
esse saber é uma produgao humana composta de elementos histéricos,
sociais, estéticos, praxicos e politicos, que devem ser problematizados e
socializados para garantir a formacao plena dos alunos. Apesar de essa
concepgao nao ser ponto pacifico, este capitulo nio tem como objetivo
defender um posicionamento acerca da referida temdtica, mas sim elu-
cidar suas possibilidades.

Desse modo, os jogos e brincadeiras sio concebidos como um
dos temas da Cultura Corporal, conceituada, em sintese, como as ma-
nifestagdes da cultura humana historicamente acumuladas e prioritaria-
mente expressas pelas préticas corporais, representadas pela danga, luta,
esporte, gindstica, praticas corporais de aventura, jogos e brincadeiras,
entre outros elementos (COLETIVO DE AUTORES, 1992). De acor-
do com alguns autores, a Cultura Corporal ¢ o objeto de ensino da
Educagao Fisica, contetido, portanto, que deve ser obrigatoriamente
socializado pela escola em sua totalidade.

Compreendendo o jogo a luz do paradigma da Cultura Corporal,
assumimos um posicionamento histérico-critico sobre ele, advogando



que esse saber deve ser problematizado e de fato ensinado no “chao
da escola”, estabelecendo seu potencial lidico com a realidade objetiva
em que os alunos estao inseridos. Portanto, nesse panorama, os jogos
e brincadeiras estao intrinsecamente ligados a sociedade, sendo por ela
influenciados e também atuando como influenciadores, pois sempre
fizeram parte das relagdes estabelecidas entre os homens e natureza.

Todavia, essa perspectiva nao deseja extinguir as caracteristicas -
dicas e prazerosas do jogo, mas antes ampliar seu potencial para outros
determinantes dessa manifestagao cultural. Sabe-se que historicamente
os jogos e brincadeiras foram utilizados como instrumento pedagdgico,
seja nas demais disciplinas ou na prépria Educagao Fisica, como, por
exemplo, no ensino do Esporte, porém aqui ressaltamos a representati-
vidade e real esséncia dos jogos e brincadeiras como um saber especifico
criado e tornado complexo pela humanidade através dos tempos.

Para os autores de Metodologia do ensino de Educa¢io Fisica
(1992, p. 65-66), o jogo “¢ uma inven¢io do homem, um ato em que
sua intencionalidade e curiosidade resultam num processo criativo para
modificar imaginariamente a realidade e o presente”. Na busca pela te-
matizacio dos jogos e brincadeiras em sua totalidade, tomamos como
conteudo saberes inerentes aos jogos para problematizagio e instru-
mentalizagio dos alunos, almejando dar um novo enfoque para essa
manifesta¢ao em seu cotidiano, compreendendo-a agora de forma mais
critica e sintética.

Para elucidar essa abordagem, tomamos como exemplo um dos
saberes possiveis de serem abordados a partir de tal perspectiva, os “jo-
gos virtuais”, que podem ser explorados e socializados nas dimensoes
conceituais, histdricas, técnicas, sociais, politicas e tedricas. Os elemen-
tos que emanam dessa temdtica estao intimamente ligados a realidade
social dos sujeitos, aos objetivos e a criatividade do professor, conforme
veremos no seguinte exemplo:

* CONCEITUAIS: O que sio os jogos virtuais? H4 diferenga entre os
termos jogos virtuais, games e e-Sports?

 HISTORICAS: Quando surgiram os jogos virtuais? Como os jogos

virtuais se manifestam hoje em dia?
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* TECNICAS: Quais sao os tipos de jogos virtuais (RPG, A¢ao, Aven-
tura, Estratégia, Esporte, Simulacio, Online, Sensor de Movimento,
entre outros) e como ¢ sua dinimica?

* SOCIAIS: O sedentarismo da contemporaneidade estd ligado aos jo-
gos virtuais? Existem possibilidades de profissionalizagio dos ciberatle-
tas nos e-sports? Os jogos com sensor de movimento podem contribuir
para a reabilitagio ou a promogio de saude? Jogos de tiro de fato au-
mentam os indices de violéncia social?

¢ POLITICAS: Os jogos virtuais sio acessiveis para todas camadas so-
ciais? A inclusao digital de fato acontece nos jogos virtuais? A industria
cultural influencia ou se apropria de alguma forma de jogos virtuais
para beneficios?

« TEORICAS: O que a ciéncia tem produzido acerca dessa temdtica?

A partir desse exemplo, conseguimos vislumbrar os jogos e brin-
cadeiras como contetdo a serem tematizados, debatidos e instituidos
na escola, a partir dos contetdos inerentes a essa manifestagio da Cul-
tura Corporal. Todavia, reiteramos que as dimensdes retratadas acima
nao sio fragmentadas e dicotdmicas, mas sim eixos intrinsecos e con-
comitantes que emanam de um mesmo tema, 20 mesmo tempo que
sao dimensoes dialeticamente relacionadas com a pratica social, ou seja,
passiveis de mudanca e transformacio.
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Leonardo Carlos de Andrade

Este capitulo visa esmiugar alguns jogos de matrizes africanas que
trazem de forma implicita ou explicita a histéria do negro em conso-
nancia com suas raizes africanas e com a luta diante da escravidao. Nes-
se sentido, os jogos abaixo foram descritos trazendo a tona elementos
histéricos, técnicos, sociais, etdrios e instrumentais a fins de apresenta-
-los em sua totalidade.

Os jogos aqui indicados foram minuciosamente selecionados e
elencados a partir de um levantamento realizado em livros, documenta-
rios, sites, apostilas e portais, onde foram avaliados dezenas de jogos que
retratavam direta ou indiretamente a africanidade. Com base nesta am-
pla busca e investigacio, selecionamos sete jogos com grande relevincia
no cendrio africano. O objetivo deste capitulo é evidenciar a riqueza e a
representatividade dos jogos de matrizes africanas, assim como contri-
buir para a materializa¢ao desta temdtica na Educacio Bdsica.
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Mancala

Jogo de tabuleiro origindrio do movimento de
colheita no Egito.

Materiais Publico-alvo
Caixa de ovos, tesoura e feijoes A partir dos 7 anos
Regras

0 jogo da Mancala é uma prética que historicamente ¢é difundida na Africa,
apesar de diversos outros paises também se apropriarem desse jogo. Seu
nome e regras atendem a um carater regional, variando de lugar para lugar.
A brincadeira simula a atividade de semear o solo, que era a principal forma
de subsisténcia das familias do Egito Antigo. Desse modo, a Mancala servia
para ensinar as criancas a importancia do cultivo do solo. No jogo em si, o
tabuleiro representa o solo, e as pecas simbolizam os graos de trigo. Primei-
ramente, deve-se confeccionar o tabuleiro; para isso, pode ser utilizada uma
caixa de ovos de duas fileiras, onde cada cavidade serd denominada cava,
tendo cada jogador seis cavas. O jogo tem inicio com 24 feijées distribuidos
igualmente pelas suas cavas, consequentemente obtendo quatro graos em
cada cava. Para comecar a partida, os jogadores devem tirar a sorte. Quem
iniciar devera tirar os quatro feijoes de sua cava e distribui-los (semear) no
sentido anti-horario nas cavas ao lado. Toda vez que a ultima semente for
semeada em uma cova vazia o jogador tem o direito de pegar todas as se-
mentes da cava a sua frente. Se a Ultima semente cair na cava da extremida-
de, o jogador tem o direito de jogar novamente. O jogo termina quando um
jogador néo tiver grdos suficientes para semear até a cava do adversario.
Por fim, os participantes contam os graos e aquele que tiver adquirido mais
feijoes vence a partida.



Um jogo origindrio de Gana que conta
comasorte.

Materiais Publico-alvo
Ndo é necessdrio o uso de materiais A partir dos 3 anos

Regras

Um aluno é escolhido para ser o lider e os demais participantes estardo em uma
meia-lua. O lider escolhe alguém e fica de frente batendo palmas, pulando, e,
por fim, saltam e colocam um pé a frente. Se os dois participantes colocarem o
mesmo pé para frente, o lider esta fora e o outro aluno vira lider. Se colocarem
os pés diferentes, o lider se direciona para o préximo oponente e assim por
diante. Cada vez que um jogador“lider” vence ele ganha um ponto e ao término
da brincadeira vence aquele que obtiver mais pontos.

Mew Querééo bebé

Jogo origindrio da Nigéria e que exige percep¢do
espacial e nogbes de corpo.

Materiais Publico-alvo
Giz Branco A partir dos 3 anos
Regras

O jogo tem uma organizacdo simples, um aluno é escolhido e fica com olhos
fechados fora do grupo, outro é selecionado para ser o “bebé”. Posteriormente,
0 "bebé” deita no chdo enquanto os outros jogadores desenham o seu contor-
no. Depois, ele se levanta e se redne aos demais colegas. O aluno que estava
de olhos fechados volta e tenta adivinhar quem é o “bebé” a partir do contorno
no chao. Caso ele acerte, pontua e continua em uma nova rodada. Caso erre,
outro assumira este papel. No fim da brincadeira vence quem tiver adquirido
mais pontos.
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Tdots, ow "Mew Deus!”

Jogo tipico de Mocambique, que utiliza
arremessos e chutes para vencer o adversdrio

Materiais Publico-alvo
Bolas de meia ou jornal; latas de alumi- A partir dos 5 anos

nio recicldveis ou caixas de leite vazias.

Regras

Duas equipes sao formadas, sendo uma a construtora, e a outra a destruidora.
As equipes devem chutar e arremessar a bola locomovendo-se dentro do cam-
po de jogo, na tentativa de derrubar as latas distribuidas na quadra, no caso
da destruidora, e de montar no seu lado do campo uma piramide, no caso da
construtora. Quando o aluno construtor for atingido pela bola da equipe des-
truidora, este esta fora ou impedido de prosseguir. Quando acabar o tempo
estipulado para o jogo, vence a equipe que tiver alcancado seus objetivos com
mais éxito.

Pega-pesa, ou negro fugido
Brincadeira de fuga, que simboliza a rela¢éo dos
escravos e do capitdo do mato.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio o uso de De 3 a 15 anos, a depender do
materiais nivel de variacées.

Regras

Logo no inicio do jogo um aluno é escolhido como o pegador, ou capitao do
mato, e os demais, os fugitivos. Quem for tocado pelo pegador sera o pegador
da vez. As regras podem ser modificadas pelos participantes, alterando o nu-
mero de pegadores e a possibilidade de piques (locais onde nao poder ser pe-
gos). Sabe-se que essa brincadeira também pode ser chamada de nego fugido,
pois representa o movimento de fuga dos negros cativos no periodo do Brasil
colonial, sendo perseguidos pelo capitdo-do-mato. A origem dessa brincadeira
mostra como as manifestacoes culturais estdo intimamente ligadas as regras e
condicionantes do jogo.




(i Mama Kaa

Um jogo origindrio de Gana que conta
comasorte.

Materiais Publico-alvo
Instrumentos de percussdo (opcional) A partir dos 3 anos

Regras

Si mama kaa é uma brincadeira cantada que vem de um pais africano chamado
Tanzania. Sabemos que a Africa é um continente importante que tem grande
influéncia na identidade brasileira, inclusive na linguagem, sendo o suaili o dia-
leto predominante na Tanzania. A letra da musica é cantada nesse dialeto - Si
mama kaa, si mama kaa, ruka ruka ruka / si mama kaa / tembea a tembea, tem-
bea a tembea, ruka ruka ruka, si mama kaa / kimbia, kimbia, kimbia, kimbia,
ruka ruka ruka / si mama kaa. Si mama - quer dizer ficar em pé. Entao ficam
todos em pé, parados, bem eretos. Kaa — quer dizer abaixar, sentar. Entdo todos
se abaixam. Ruka - quer dizer pular, mas a palavra é repetida trés vezes, entao é
um pulo para cada vez que é dita (e repare, o r em ruka é brando, como na pala-
vra garoto, ndo como em rato). Tembea - quer dizer andar. Entao, quando o pro-
fessor, ou lider da brincadeira, repetir a palavra tembea, os participantes ficam
andando, e quando disser kimbia - correr, entdo é hora de correr sempre que
essa palavra é repetida. O professor pode brincar com as palavras do dialeto da
Tanzania, alterando a sequéncia e causando desordem e surpresa nos alunos.
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Mamba

Um jogo de pegar tipico da Africa do Sul, que
inicia individualmente e termina de forma coletiva.

Materiais Publico-alvo
Giz branco A partir dos 3 anos
Regras

Este jogo representa a relacdo intima de algumas tribos africanas com a fauna
regional, simboliza numa das maiores predadoras da regido, a mamba negra.
Marque e estabeleca os limites, dentro dos quais todos devem permanecer.
Escolha um jogador para ser a mamba (cobra). A mamba se movimenta den-
tro da marcacdo e tenta apanhar os outros. Quando alguém é pego, ele deve
segurar nos ombros ou cintura do jogador capturado formando uma corrente
que representa o corpo da cobra. Atencdo, apenas o primeiro da fila (a cabeca
da serpente) pode pegar outras pessoas. Os demais colegas do corpo da cobra
podem ajudar ndo impedindo os adversarios de passar. Quem conseguir ser o
ultimo do grupo e nao ser pego, vence o jogo.









Matias Noll

Sheila Oliveira Feitosa
Tatianne Silva Santos

Weberson Gongalves Damacena
Maria das Gragas Silva Moraes
José Antonio Silva Moraes

Por meio do levantamento de brincadeiras e jogos na Comuni-
dade Quilombola do Cedro observam-se algumas caracteristicas gerais
como a predominéncia de atividades coletivas, que estimulam a integra-
a0 entre seus pares e desenvolvem a capacidade de cooperagao entre o
grupo e a competéncia criativa requerida no desenvolvimento de obje-
tos e instrumentos necessirios para execugao das brincadeiras.

A maioria dos brinquedos utilizados pelos membros da comu-
nidade em décadas anteriores eram produzidos por elementos retirados
da natureza como sabugos de milho, sementes, galhos de drvores, pe-
nas e pedras. A criatividade era requerida na medida em que faltavam
recursos financeiros para a compra de brinquedos, desenvolvendo nas
criangas a ludicidade, o prazer e também a afetividade, uma vez que
pais e filhos uniam-se para produzir juntos esses objetos tornando esses
momentos sublimes e carregados de significados.

E importante reconhecer e valorizar essas experiéncias reconhe-
cendo-as como processos interculturais que possibilita o encontro com
“o outro” preenchido de sentidos e significados. Assim, este capitulo
traz a descri¢do de jogos e brincadeiras do Cedro coletados por meio
de depoimentos com membros da Comunidade do Cedro de diferentes
faixas etdrias compreendida entre 20 e 70 anos, a quem agradecemos a
colaboracio valiosa:

JOGOS E BRINCADEIRAS

Boa parte das brincadeiras que recolhemos entre os cedrinos tém
origem ibérica e foram trazidas ao Brasil pelos portugueses coloniza-
dores. Sao jogos que circulam, com variacoes nas regras € com nomes
diferentes, nas diversas regioes do pais.
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Adoleti

Brincadeira que envolve sorte.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para criangas
nenhum material maiores de 5 anos de idade
Regras

Nesta brincadeira as criancas devem formar uma grande roda e bater na
palma da mao umas das outras conforme o ritmo da cantiga adoleta: “Ado-
leta, le peti petecold, les café com chocola. Adoleta. Puxa o rabo do tatu,
quem saiu foi tu, puxa o rabo da panela, quem saiu foi ela, puxa o rabo do
pneu, quem saiu foi eu.” A tltima crianca que é acertada na palma da mao
quando a musica acaba sai da brincadeira. Vence a ultima que permanecer
na roda.

Aqu'a", "‘errﬁ—

Brincadeira que desenvolve a coordenagéo
motora e a atencado.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para criangas
nenhum material de 4 a 10 anos de idade
Regras

Nesta brincadeira as criancas devem tracar uma linha reta ao chao e de um
lado escrever d4gua e de outro lado terra. Uma crianca deve ficar responsavel
por dar as ordens e as demais criancas formam uma fila. Quando a crianca
disser “a4gua’, elas devem pular para o lado que esta escrito dgua; quando
ela disser “terra’, elas devem pular para o lado da terra; assim intercalando
os comandos. Quando uma criancga erra e pula para o local errado sera eli-
minada da brincadeira. Para evitar a exclusao podem ser alteradas as regras,
como por exemplo: ao invés da eliminacao dos participantes, faz-se a con-
tagem de pontos.



Awmarelinha

Brincadeira que envolve equilibrio e agilidade
em pulos alternados de dois pés e um pé sé.

Materiais Publico-alvo
Giz Indicado para criangas
maiores de 5 anos de idade

Regras

As criancas devem riscar o chdo com um giz formando quadrados enumera-
dos de 1 a 10. Em seguida com uma pedrinha, uma das criancas deve jogar
ao chao e onde ela cair a crianca deve ir pulando até |4 intercalando pulos
de dois pés e um pé s6, ao chegar ao final ela deve retornar, pegar a pedri-
nha sem pular no lugar onde ela estd e chegar ao inicio. Posteriormente a
crianga deve jogar a pedrinha mais adiante e fazer todo o percurso nova-
mente, quando ela errar entao serd a vez da préxima crianca.

Batatinha guente

Brincadeira que envolve sorte e prendas.

Materiais Publico-alvo
Uma batata ou bola  Indicado para criancas
maiores de 5 anos de idade

Regras

Essa brincadeira deve ser realizada em grupos, as criancas devem se sentar
em circulo e uma crianca é selecionada para se sentar no meio da roda de
olhos vendados. A crianca sentada ao meio comeca entao a dizer “batata
quente, quente, quente, quente..” enquanto isso as criangas comecam pas-
sar de mao em mao a batata ou bola. Quando a crianca sentada ao meio do
circulo grita“queimoul’, a crianca que estiver com a batata ou bola em maos
deve cumprir uma prenda como cantar ou dancar.
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Rete

Jogo de tacos.

Materiais Publico-alvo
Uma bolinha de ténis, Indicado para criangas
2 tacos de madeira, 2 maiores de 10 anos de idade

garrafas, giz

Regras

Esse jogo deve ser realizado com quatro criangas. Estas devem fazer dois
circulos ao chao com giz, uma ao lado do outro no mesmo sentido e colo-
car uma garrafa em cima da linha de cada circulo. Em seguida as criancas
devem escolher seus parceiros, uma dupla deve ficar dentro de um circulo
com o taco e a outra dupla fica do lado de fora com a bolinha de ténis. O
jogo se inicia quando o jogador lanca a bolinha para o outro lado com o
objetivo de derrubar a garrafa, e o jogador com o taco deve tentar rebater a
bolinha. Quando este consegue acerta-la deve correr para dentro do circulo
com seu parceiro e contar até 10 enquanto a outra pessoa corre atras da
bolinha, se esta conseguir chegar a tempo e derrubar a garrafa com a boli-
nha antes que a contagem acaba entdo ganha pontos. Vence a dupla que
conseguir chegar primeiro a um determinado numero de pontos (definido
antes do inicio do jogo).



Boca de forne

Atividade no qual uma crianga é sorteada
para ser o “mestre” e dard as ordens para
as outras criangas.

Materiais Publico-alvo

Ndo sdo necessdrios  Indicado para criangas entre
materiais 5a 10anos deidade
Regras

A crianca mestre diz “boca de forno” e as outras criancas respondem “for-
no”. A crianca mestre diz “jacarandd” e as outras criancgas respondem “da”. A
crianga mestre diz “tudo que eu mandar vocés fazerem vocés fazem?” e as
outras criancgas respondem “e se nao fizermos?”. A crianca mestre diz“cai no
bolo”. Entao a crianca mestre manda que as outras criancas facam alguma
atividade, tais como: dar um abraco, saltar com um pé s6, buscar algum ob-
jeto e retornar para o mestre, entre outros. A crianca que chegar por ultimo
sai da brincadeira. Repete-se isto até que permanecam apenas duas crian-
cas e o vencedor seja escolhido.

Bowneca

Brincadeira em que as criangas fingem que séo
mdes ou pais.

Materiais Publico-alvo
Bonecas feitas de sabugo  Indicado para criangas
de milho e tecido de 3 a 10 anos de idade
Regras

As bonecas mais antigas eram confeccionadas com sabugos de milho e te-
cidos. As criancas simulam que sao maes ou pais das bonecas, determinan-
do horérios para alimenta-las, banha-las, leva-las para passear e dedicando
todo o cuidado e carinho que uma crianca de verdade necessita.
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Jogo realizado com bolinhas de gude.

Materiais Publico-alvo

Bolinhas de gude Indicado para crian¢as maiores
de 8 anos de idade

Regras

Atividade realizada com bolinhas de gude e cinco ou mais buracos peque-
nos cavados no chéo. O jogo se inicia de um ponto de partida, o jogador
que lancar a bolinha e conseguir que esta fique mais préxima do buque (bu-
raco) tem o direito de fazer o percurso dos demais buques. Vence o jogador
que conseguir acertar todos os seus buques primeiro.

Cﬂbo A& 5u£rrﬂ

Jogo em que as criangas competem para ver
qual equipe é mais forte.

Materiais Publico-alvo
Uma corda grande Indicado para criancas
maiores de 8 anos de idade

Regras

Deve haver pelo menos seis criancas para executar esta brincadeira. As
criangas devem se dividir em duas equipes. Em seguida elas devem fazer
uma marca ao chdo e sobre a marca cada equipe puxa o lado de uma corda
grande. A primeira equipe que conseguir puxar um integrante da equipe
oposta para o seu lado da marca vence.



Cabra. ceqa
Jogo de pega-pega com uma das
criangas de olhos vendados.

Materiais Publico-alvo
Uma tira de pano Indicado para jovens de
6 a 12 anos de idade

Regras

Praticada em grupo, no qual uma das criancas (denominada de cabra cega)
tem os olhos vendados por uma tira de tecido e em seguida sai a procura
das outras criancas; assim que ela conseguir tocar em outra crianca, esta
entdo serd a proxima cabra cega.

(adeirinha

Jogo como forma de transportar pessoas.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para criancas
nenhum material maiores de 10 anos de idade
Regras

Atividade executada em trios. Duas criancas entrelacam seus bracos for-
mando uma espécie de assento; em seguida, a terceira crianca senta-se e é
transportada pelas outras criancas.
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Caracol

Brincadeira que exige equilibrio, semelhante
daamatrelinha.

Materiais Publico-alvo
Uma pedrinhaeum giz  Indicado para criancas de
7a 11 anos de idade

Regras

Para realizacdo desta brincadeira deve haver no minimo duas criangas, elas
devem desenhar no chdo com o auxilio de um giz, um caracol com casas
enumeradas de 1 a 10. O primeiro participante coloca uma pedrinha na pri-
meira casa e deve comecar pulando de um pé sé a partir da segunda casa,
até chegar na palavra “céu” onde pode pisar com os dois pés; em seguida
deve voltar fazendo o percurso pulando de um pé sé, e pegar a pedrinha
sem pisar na casa em que ela esta. Na préoxima rodada a crianca deve colo-
car a pedrinha na segunda casa e fazer todo o percurso novamente e assim
sucessivamente. Se o participante errar, sera a vez da préxima crianca.

(asinda

Brincadeira em que as criang¢as fingem serem
donos e donas de casa.

Materiais Publico-alvo
Potinhos de barro, vassouri- Indicado para criancas
nhas de palha, banquinhos de 3 a 10 anos de idade
de madeira, entre outros

Regras

As criancas utilizam banquinhos de madeira, potinhos de barro, vassouri-
nhas de palha e varios outros objetos para serem seus méveis e montar suas
préprias casinhas. Dessa forma elas cuidam da casinha como donos ou do-
nas de casa de verdade, limpando méveis e cozinhando.



Coelhinde sai da toca

Brincadeira em grupo que demanda
atencao e agilidade.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para criancas
nenhum material de 5 a 13 anos de idade
Regras

Para a realizacdo desta brincadeira deve haver no minimo dez criangas. Em
trios, uma crianca fica agachada e as outras duas juntam os bracos forman-
do uma “toca”. A crianca que fica sem trio fica ao meio sem ter uma toca;
ao darem o sinal dizendo “coelhinho sai da toca” todas as criancas devem
sair de suas tocas e ocupar uma nova toca, inclusive a crianca que estiver
ao centro. A crianga que ndo conseguir uma nova toca fica ao centro para
esperar outra oportunidade de conseguir uma toca.

As criangas fingem estar fazendo comida.

Materiais Publico-alvo

Tijolos, barro, folhas, pedras, Indicado para criancas
verduras, entre outros de 4 a 10 anos de idade
Regras

As criancas constroem panelinhas de barro, fogdes de tijolos e fingem estar
cozinhando com folhas, pedras, algumas verduras etc.
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(orvrida do Saco

Corrida entre as criancas utilizando um saco.

Materiais Publico-alvo

Um saco para cada Indicado para criancas
crianga maiores de 8 anos de idade
Regras

Nao ha uma quantidade maxima de criancas para participar, no entanto
deve haver no minimo duas criancas. A brincadeira é uma corrida na qual
cada crianca deve estar com as pernas dentro de um saco grande. Apds ini-
ciar a corrida, os participantes devem pular com as pernas dentro do saco
até a linha de chegada.

Corve cotia

Brincadeira de atencdo, corrida e perseguicado.

Materiais Publico-alvo

Um lengo ou algum Indicado para criangas
objeto pequeno maiores de 4 anos de idade
Regras

Um grupo de criancas, exceto uma, deve se sentar em circulo e cantar uma
cantiga “corre cotia na casa da tia, corre cipé na casa da avé, lencinho na
mao caiu no chao, mocinha bonita do meu coragao” Enquanto as criangas
cantam a cantiga, a crianca que ficou de fora comeca a andar em volta da
roda com um lencinho ou um objeto pequeno; ela entao ird escolher um
participante e deixar o objeto atras de suas costas. Quando esse participan-
te percebe a presenca do objeto em suas costas ele se levanta e comeca a
perseguir a crianca; a crianga que deixou o objeto deve correr e tentar se
sentar no lugar vago antes que seja pega pela outra crianca.



(ovrrida do ovo

As criangas devem correr com um ovo na colher.

Materiais Publico-alvo
Uma colher e um ovo Indicado para crian¢as
para cada participante de 8a 12 anos de idade

Regras

Deve haver pelo menos trés criangas para a realizacdo desta brincadeira;
elas devem determinar um ponto de partida e um ponto de chegada e em
seguida pegar uma colher com um ovo. Ao ser dado o sinal, todas devem
correr até a linha de chegada. Vence a crianga que conseguir chegar primei-
ro sem deixar o ovo cair e sem usar as maos.

(orrida do saci

Corrida em um pé s6 que envolve
equilibrio e agilidade.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para crian¢as
nenhum material de 7 a 13 anos de idade
Regras

Para execucao desta brincadeira deve haver no minimo duas criangas. Elas
devem determinar um ponto de partida e um ponto de chegada. Ao con-
tarem até 3 elas comecam a corrida pulando de um pé sé. Vence aquele
conseguir chegar primeiro a linha de chegada sem usar os dois pés.
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Danca das cadeiras

Disputa entre as criangas para conseguir um assento.

Materiais Publico-alvo
Vdrias cadeiras Indicado para criangas
maiores de 5 anos de idade

Regras

Essa brincadeira também deve ser realizada em grupo; quanto mais crian-
cas, melhor. Deve ser feito um circulo com um nimero de cadeiras menor
que o numero de participantes, que come¢am a andar em volta das cadei-
ras cantando uma cantiga; ao final da musica elas devem se sentar em uma
cadeira; a crianca que nao conseguir um lugar para sentar-se serd eliminada
da brincadeira. Vence a crianga que conseguir sentar na ultima cadeira. Esta
brincadeira pode ser praticada também de modo cooperativo, em que a
cada rodada sai uma cadeira, mas o grupo permanece e deve se equilibrar
sobre as cadeiras restantes. A brincadeira encerra quando o grupo nao con-
seguir mais se manter equilibrado sobre as cadeiras que restarem.

Brincadeira de corrida e persequicao.

Materiais Publico-alvo

Ndéo é necessdrio Indicado para criancas de 6
nenhum material a 13 anos de idade
Regras

Essa brincadeira é realizada em grupo no qual uma criancga serd o perse-
guidor enquanto as demais correm; quando o perseguidor consegue tocar
uma crianca ela diz “duro’, e a crianca deve permanecer imével; se outra
crianga vier e conseguir toca-la dizendo “mole” entdo a crianga podera cor-
rer novamente. O jogo termina quando o perseguidor conseguir deixar to-
dos os participantes iméveis.




Elefande colorido

Brincadeira em que as criang¢as devem
procurar uma determinada cor.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para criancas
nenhum material maiores de 4 anos de idade
Regras

Para a execugdo desta brincadeira deve haver no minimo trés criancas; uma
crianga é escolhida para ser o comandante. Esta entao diz “elefante colori-
do” e as demais respondem “que cor?”. A crianca responde “vermelho’, por
exemplo, e as demais criancas correm para tocar em algum objeto com essa
cor. A ultima que conseguir tocar perde.

Esconde-esconde

As criangas devem se esconder enquanto
uma tenta encontrd-las.

237890

Materiais Publico-alvo

Ndéo é necessdrio Indicado para criancas
nenhum material maiores de 5 anos de idade
Regras

Uma das criancas deve contar de olhos fechados no pique (em frente auma
parede ou uma arvore) até 10, ou até 20, se forem criangas maiores, enquan-
to isso as outras criancas devem se esconder. Apds finalizar a contagem a
crianga diz“quem escondeu, escondeu, quem nao escondeu la vou eu” e sai
a procura das outras criancas. Enquanto isso as criancas escondidas devem
tentar chegar até o pique e contar até 3. A primeira que conseguir ganha;
a ultima crianca que conseguir chegar ao pique ou for encontrada passa a
contar na préxima rodada da brincadeira.
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Fazendinha

Atividade em que as criancas simulam estar
cuidando de uma fazenda.

Materiais Publico-alvo
Gravetos e palitos de Indicado para criangas
madeira, card, entre outros de 5 a 10 anos de idade

Regras

Os participantes constroem com gravetos de madeira alguns cercadinhos
ou currais para colocar seus brinquedos de animais. Eles confeccionam va-
quinhas, porquinhos e outros animais com uma fruta chamada (mamao,
cara, chuchu etc) e palitos de madeira para fazerem as perninhas. Apés
construirem suas fazendinhas eles cuidam dela com todo cuidado e atencao.

Fudebol

Jogo em que as criangas devem fazer gol com a bola.

Materiais Publico-alvo
Uma bola e goleiras que podem ser  Indicado para
de traves ou sinalizadas no chéo criang¢as maiores de 6

com garrafas ou até mesmo chinelos anos de idade

Regras

O futebol é um jogo realizado em grupo divididos em dois times. O objetivo
do jogo é fazer gols no time adversario. Existem algumas regras essenciais
para o jogo, tais como: as criancas nao devem usar as maos exceto o goleiro
que ird defender, nao devem empurrar ou derrubar o jogador adversario
ou sera marcada falta. Existe ainda um tempo determinado para o jogo. O
time que tiver mais gols marcados ao final vence. Quanto mais jovens os
praticantes, mais simples sao as regras do jogo.



Horticam

Brincadeira que consiste de disputa
em equipes.

Materiais Publico-alvo
Uma bola Indicado para criancas
maiores de 6 anos de idade

Regras

Neste jogo, as criancas devem formar duas equipes com nimeros iguais,
em seguida elas tracam dois retangulos ao chdo onde cada equipe ficara
em um retangulo. Com uma bola as criangas comecam a arremessa-la ten-
tando acertar os adversarios. Quando algum é atingido, este passa para a
equipe oposta. Ao final do jogo vence a equipe que tiver mais participantes.

LCW\.‘Q
Brincadeira em que as criancas devem
ultrapassar uma vara.

Materiais Publico-alvo

Uma vara de madeira Indicado para criangas
comprida acima de 6 anos de idade
Regras

Deve haver, no minimo, trés criancas para executarem essa brincadeira.
Duas criancas devem segurar uma vara comprida de madeira e a terceira
deve tentar passar por debaixo da vara sem encostar nela. Ao conseguir
passar as criangas que estao segurando abaixam mais um pouco a vara para
dificultar a brincadeira.
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Mamide, posse ir?

As criangas devem tentar chegar até a “/mamae’”.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para criancas
nenhum material de 5a 12 anos de idade
Regras

Essa brincadeira deve ser realizada em grupos. As criancas devem tracar
com giz duas linhas no chao com uma distancia de cerca de 3 metros uma
da outra. Uma crianca é escolhida para ser a mamae e ficar a frente da pri-
meira linha, de costas para as demais criancas. Em seguida, um participante
de cada vez pergunta“mamae posso ir?” e a mamae responde “pode”; o par-
ticipante pergunta “quantos passos?”; e a mamae responde “dois passos de
formiguinha” ou “dois passos de elefante”. E a ordem da mamae que deter-
minard se os passos serdo grandes ou pequenos. Vence o participante que
conseguir chegar primeiro até a mamae.

Morto-vive

Atividade em que as criangas devem obedecer ao
comando de um lider, que pode ser outra crianga.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para crian¢as
nenhum material maiores de 5 anos de idade
Regras

Esta brincadeira deve ser realizada em grupos. As criancas escolhem uma
para dar os comandos; em seguida a crianca escolhida dird “vivo” e as outras
criancas permanecem em pé. Apds, a crianga dird “morto” e as demais de-
vem se abaixar. Assim a crianca ira intercalar os comandos frequentemente
e aumentando a velocidade. A crianca que errar a execucao do comando
quando esta disser “vivo” e a crianca se abaixar, por exemplo, saira da brin-
cadeira. Vence a ultima crianca que conseguir permanecer obedecendo aos
comandos sem errar nenhum. Para evitar a exclusdo, podem ser alteradas as
regras, como, por exemplo: ao invés da eliminagdo dos participantes, faz-se
a contagem de pontos.



Passa anel

As criangas devem adivinhar com
qual participante estd o anel.

Materiais Publico-alvo
Um anel Indicado para criancgas de 6
a 10 anos de idade

Regras

Essa brincadeira deve ser realizada em grupo e ndo ha limites de participan-
tes. Uma crianga deve ser escolhida para passar o anel e as demais devem
sentar-se em fila com as maos para frente; a crianca com o anel ird passar
as maos com o anel por dentro das maos das outras criancas e escolher
um participante para deixar que o anel caia dentro de sua mao sem que
ninguém perceba. E importante que a crianca passe as maos por toda a fila
pelo menos mais uma vez pra que ninguém desconfie de quem esteja com
o anel. Em seguida a crianca ira escolher um participante que nao esteja
com o anel e perguntar “onde esta o anel” e esta deve tentar adivinhar, se
acertar entao ela serd a préxima a passar o anel, se errar serd eliminada
do jogo.

Pec:\ra,, P@P&Q e "'&Sowa—

Brincadeira que envolve atengéo e sorte.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para criangas de 6
nenhum material a 12 anos de idade
Regras

Nesta brincadeira deve haver trés criancas, ao falarem ao mesmo tempo
“pedra, papel e tesoura” elas devem representar com as maos um desses
trés itens. Pedra destroi tesoura, tesoura corta papel e papel envolve a pedra.
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P vo Uho

Brincadeira de procurar e esconder.

Materiais Publico-alvo
Uma garrafa Indicado para crian¢as
pldstica de 2 litros de 6 a 12 anos de idade

Regras

Essa brincadeira deve ser realizada em grupo. Uma das criangas deve contar
de 1 a 20 em um local com um litro (garrafa plastica de 2 litros) no chao,
enquanto isso as outras criancas devem se esconder. Ao terminar de contar
a crianca deve sair a procura das demais criancas; se encontrar, deve voltar
até o litro, contar até 3 e dizer o nome da crianga que encontrou; entao ela
estara fora da brincadeira. Se alguma das criangas conseguir chegar até o
litro sem ser vista, deve dar um chute no litro e dizer “1, 2, 3 salve todos!’, e
todas as criancas voltam para a brincadeira.

Peteca

Jogo em que ndo se deve deixar a peteca cair no solo.

Materiais Publico-alvo

Uma peteca Indicado para criancas de 9 a 14
anos de idade

Regras

Deve-se formar uma roda e os jogadores arremessam a peteca para o ar com
golpes com a palma da méo lancando-a um para o outro. O objetivo é ndo
deixar cair. As primeiras petecas eram confeccionadas com tecido, pedra e
penas de galinha. Hoje ja existem petecas industrializadas para aquisicao.



Pipa

As criangas levantam pipas ao vento.

Materiais Publico-alvo

Gravetos de madeira, Indicado para criangas
sacola pldstica, linhae maiores de 8 anos de idade
papel de seda

Regras

Esta brincadeira pode ser realizada em grupos ou individualmente. Na co-
munidade, muitas criancas confeccionam suas préprias pipas utilizando
gravetos de madeira, papel de seda, linha e sacola plastica. Assim, apds
confecciona-las, as criancas podem direcionar e fazer malabarismos com a
pipa no céu.

Pigue

O jogo consiste em corrida e perseguigdo.

Materiais Publico-alvo

Objeto ou banco que  Indicado para criangas
serd o pique maiores de 7 anos de idade
Regras

Este jogo deve ser realizado por no minimo trés criangas. Uma das criancas
deve ser sorteada para ser o perseguidor enquanto as outras criancas fo-
gem. Quando uma das criancas consegue alcangar um banco ou objeto que
é determinado por elas como o pique, esta crianca fica salva da persegui-
¢ao. No entanto, apds alguns minutos ela deve deixar o pique para que seja
perseguida novamente. A perseguicao acaba quando o perseguidor conse-
gue alcancar uma das criangas que passara entdo a ser o novo perseguidor.
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Péqw-bm.c\eém,
Brincadeira em que as equipes devem tentar
capturar a bandeira do adversdrio.

Materiais Publico-alvo
Duas bandeiras Indicado para crian¢as
maiores de 8 anos de idade

Regras

A brincadeira deve ser feita em grupo e as criancas se dividem em duas
equipes com o mesmo numero de participantes. Em seguida devem riscar
no chao dois campos de tamanhos iguais. As equipes podem colocar suas
bandeiras no local que considerarem mais dificil o acesso em cada cam-
po. O objetivo do jogo é capturar a bandeira da equipe adversaria sem ser
pego, se algum participante for pego este deve permanecer imoével no cam-
po oposto até que um participante da sua propria equipe consiga toca-lo
para que ele possa correr. A equipe que conseguir capturar a bandeira e
trazé-la para o seu campo vence o jogo.

Brincadeira em que as criancas pulam umas
sobre as outras.

Materiais Publico-alvo

Ndéo é necessdrio Indicado para criang¢as acima
nenhum material de 6 anos de idade

Regras

Deve haver pelo menos quatro criancas para execucao desta brincadeira.
As criangas formam uma fila e ficam abaixadas com cerca de 2 metros de
distancia uma da outra. Em seguida uma crianca comeca a pular sobre as
outras apoiando as mdos nas costas das criancas até passar por toda a fila. A
ultima crianca da fila comeca a pular sobre as outras.



Pula corda

Atividade em que uma crian¢a pula corda.

Materiais Publico-alvo
Uma corda grande Indicado para criancas
maiores de 7 anos de idade

Regras

Esta atividade deve ser executada por no minimo trés criancgas. Duas devem
bater a corda enquanto a terceira pula sem poder errar. Durante a brinca-
deira elas cantam uma cantiga. A crianca que estd pulando diz “ai ai” e as
criancgas que estao batendo a corda respondem “o que tem?”; a crianga que
estd pulando diz “saudades” e as outras respondem “de quem?”; a crianca
pulando diz “do meu bem!” as outras dizem “subi na roseira e quebrei um
galho”; a crianca pulando responde “me acode fulano, sendo eu caio”. Em
seguida comeca uma contagem e as batidas da corda aceleram a batida
da corda. Quando a crianga que estd pulando erra, ela sai da brincadeira e
entra outra.

PLQue com bola

Jogo em grupo em que o alvo sdo as criancgas.

Materiais Publico-alvo

Bolinha feita de pano  Indicado para criangas

ou papel amassado maiores de 7 anos de idade
Regras

Duas criancas sao selecionadas para arremessar uma bola de um lado para
o outro de uma quadra ou espa¢o demarcado por linhas. As outras criancas
ficam ao meio correndo e tentando esquivar-se das boladas. A medida que
a bola é arremessada, quem for atingido pela bola deve sair do jogo; quem
conseguir agarrar a bola ganha 10 pontos. O jogo continua até nao haver
mais jogadores no centro. Quando finaliza, contam-se os pontos de cada
jogador; quem tiver mais pontos vence.
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Brincadeira em que as criang¢as devem procurar
algum objeto.

Materiais Publico-alvo

Algum objeto Indicado para criancas de 5 a
pequeno 12 anos de idade

Regras

Essa brincadeira deve ser realizada com pelo menos trés criancas, uma delas
deve escolher um objeto e mostra-lo as outras criancas; em seguida deve
escondé-lo sem que as outras criancas vejam onde o objeto foi escondido;
as outras criangas comecam a procurar o objeto e, a medida em que andam,
elas perguntam a crianca que escondeu “esta quente ou frio?”. Se a crianca
estiver préxima ao objeto, a crianga que escondeu respondera “esta quente,
fervendo”; se estiver longe do objeto entao ela respondera “esta frio, muito
frio". Vence a primeira que crianca que conseguir encontrar o objeto.

Serpende

Brincadeira de corrida de méos dadas.

Materiais Publico-alvo

Ndéo é necessdrio Indicado para crian¢as maiores
nenhum material de 4 anos de idade

Regras

Essa brincadeira deve ser realizada em grupos. As criancas selecionam uma
para ser o perseguidor enquanto as outras correm; a medida que as criancas
vao sendo pegas, elas comecam a perseguir as restantes de maos dadas
como se fossem uma cobra. Quanto maior a “cobra” fica, mais interessante
se torna a brincadeira.



Tatw quer Salr

Brincadeira em que as criancas tentam
escapar de um circulo.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para criancas de 4
nenhum material a 10 anos de idade

Regras

Essa brincadeira deve ser feita em grupo. As criancas formam uma grande
roda e uma crianga, que serd o “tatu’, ficard no meio da roda e entao fara de
tudo para escapar; as outras criancas nao podem permitir. O participante da
roda que deixar escapar passa a ser o proximo “tatu”.

TeQaﬁm.e sen 6—0

Brincadeira em que as criancas devem
adivinhar uma determinada frase.

Materiais Publico-alvo

Ndo é necessdrio Indicado para criangas
nenhum material maiores de 5 anos de idade
Regras

Essa brincadeira deve ser realizada em grupo com no minimo quatro crian-
cas. Elas devem se sentar em fila e a primeira crianca ira falar baixinho ao ou-
vido da préxima crianca uma frase especifica como por exemplo “comprei
uma melancia verde”. A frase é passada de crianga para crianca e a Ultima
ira dizer o que entendeu.
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BRINQUEDOS

Nas populagoes carentes e nas regides interioranas, o acesso aos
brinquedos industrializados ¢ limitado, seja devido a seu alto preco, seja
devido a dificuldade de sua distribuiciao em locais distantes das cidades.
E quando entram em agio a criatividade e a imaginacio das criangas.
Desde sempre estes dois artificios supriram a falta de brinquedos.

Para uma crianga, um cabo de vassoura é um cavalo, mesmo que
nao tenha crina, rabo ou arreios; um prato na mao ¢ o volante de um
carro imagindrio, e a crianga mesma ¢ seu motor e buzina; um pedaco
de madeira ou uma espiga de milho enrolada num pano é uma boneca,
a filha querida de uma menina. Como acontece em comunidades remo-
tas, muitos dos brinquedos dos meninos do Cedro sio confeccionados
por eles mesmos utilizando madeira, barro, espiga de milho ou aqueles
materiais que a criatividade lhes permita usar. A seguir, listaremos al-
guns desses brinquedos de fabricagdo caseira e sua descrigao.

Bilboqué

Brinquedo confeccionado em madeira para jogo in-
dividual. Consiste em duas pecas, uma haste para ser
segurada na mao, e uma bola, ou espécie de sino,
mais pesada, tendo um orificio onde a ponta superior
da haste se encaixa. As duas pecgas sao unidas por um
barbante, e 0 jogo esta em lancar a peca maior para o
alto e tentar encaixa-la na haste.




Este é um brinquedo muito antigo. Segundo a tradicao, o jovem Davi ven-
ceu o gigante Golias derrubando-o com uma pedra lancada com sua funda.
No Brasil, o bodoque costuma ser confeccionado pelas criangas com uma
forquilha de madeira, duas tiras de borracha ou eldstico presos as duas pon-
tas da forquilha e um pedaco de couro, onde se apoia a pedra a lancar. Esse
brinquedo também é utilizado pelas criancas para cacar passarinhos.

Bola de meia

Como substitutivo as bolas de couro ou de plastico
compradas em lojas, muitas vezes as criangas im-
provisam bolas com meias recheada de panos.




Bolhas de sabéo

Para fazer bolas - ou bolhas - de sabéo, ndo é preci-
so comprar tubos providos de argolas, como os que
veem nas lojas de brinquedos. Ha vdrias geracdes,
as criancas utilizam o caule da folha de mamao e
uma caneca de dgua com sabao para sopra-las.
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Até pouco tempo, as bonecas eram brinquedos caros e povoavam 0s so-
nhos de consumo de meninas. Muitas que ndo podiam compré-las confec-
cionavam suas proprias bonecas com pano ou sabugo de milho e usavam
da criatividade para criar roupinhas para elas. As vezes essa tarefa era de-
sempenhada por uma avé ou por uma ama, como se vé na obra de Montei-
ro Lobato, que tem na boneca Emilia sua atragdo principal.



Carvrinhos

Assim como o sonho das meninas sao as bonecas, 0 dos meninos sao os
carrinhos. Artesanalmente eles podem ser confeccionados com os mais va-
riados materiais: com caixas de sapatos, com carretéis vazios, com garrafas
plasticas ou mesmo com sabugos de milho. A criatividade das criancas é
capaz de surpreender.

Cavallo de pau

O cavalo é um animal que atrai a atencdo das
criangas, sobretudo dos menores. Para um me-
nino de dois ou trés anos, um simples cabo de
vassoura com uma corda amarrada numa extre-
midade converte-se num cavalo. Esse protétipo
pode ser incrementado, como se vé em feiras de
artesanato, com uma cabeca de pano dotada de
olhos, orelhas, boca e crina de Ia.
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A gangorra é presenca obrigatdria em qualquer parquinho. Ela consiste em
uma tabua que se equilibra sobre um ponto de apoio central, e a diversao
estd em duas criangas subirem ou baixarem a tdbua com o movimento de
seus corpos. Esse brinquedo pode ser construido com uma tdbua comprida
de madeira e um pneu enterrado até a metade na vertical servindo de apoio.

Perna de paw

As pernas de pau servem a dois propdsitos: aper-
feicoam o equilibrio da crianca e propiciam sua
locomocgao mais rapida. Em Cacadas de Pedrinho,
de Monteiro Lobato, elas permitem que os per-
sonagens escapem do ataque das ongas que in-
vadem o Sitio. Este brinquedo é feito com duas
longas hastes de madeira dotadas de espécies
de estribos (a cerca de 60 cm do chéo), onde se
apoiam os pés.




Peteca

Brinquedo tradicional brasileiro confeccio-
nado originalmente com uma base de tecido
ou couro recheado de pedrinhas e enfeitado
com penas de galinhas ou perus. Como no
jogo de vélei, as criangas arremessam a pete-
ca uns para os outros sem deixa-la cair.

O pido é um brinquedo muito antigo, em geral feito de madeira, tendo o
formato aproximado de uma pera invertida, com uma ponta saliente de
metal e alguns sulcos marcados horizontalmente na sua parte mais larga.
O jogo consiste em enrolar um barbante ao redor desses sulcos e, com um
movimento rapido, lancar o pido ao chao, onde ele comeca a rodar sobre a
ponta de metal.
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