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Apresentacao

Este Livro nasce do encontro entre memdria, cultura e educagdo, fruto

de um processo coletivo que envolveu o grupo PET Educagdo Fisica da
Universidade Federal do Acre, em parceria com a professora do Colégio

de Aplicagdo (CAp), Ma. Alessandra Lima Peres de Oliveira. Por meio de
oficinas, buscou-Se resgatar e valorizar oS jogos e brincadeiras

tradicionais, compreendidos ndo apenas como praticas ladicas, mas como
expressdes vivas da cultura local que atravessam geragdes.

A proposta, articulada no Gmbito do PET Educacdo Fisica e do Projeto
Resgatando Jogos e Brincadeiras Tradicionais, teve como horizonte a
multiplicag@o dessas experi@ncias junto as comunidades, reforgando
lagos de pertencimento e fortalecendo a transmissdo de saberes
populares. Cada oficina constituiu-se como espago de vivéncia, reflexdo
e criagdo, permitindo que estudantes e participantes se apropriassem
dessas praticas e pudessem reintroduzi-las em diferentes contextos
sociais e educativos.
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Esta obra, portanto, foi organizada pelo grupo PET Educagdo Fisica
Universidade Federal do Acre. A Llinguagem oadotada é simples e
acessivel, o que permite que este livro seja utilizado tanto como
referencial pedagsgico para professores de Educagd@o Fisica em Sua
pratica docente, quanto como material de inspiragdo para criangas,
jovens e adultos que desejem conhecer, brincar e compartilhar essas
tradicdes. Dessa forma, ele se coloca como uma ponte entre o universo
académico, a pratica educativa e a ludicidade presente no cotidiano das
comunidades.

Ao resgatar a ludicidade enraizada na tradicdo, reafirma-se a relevancia
dos jogos e brincadeiras como instrumentos de sociabilidade, identidade e
resisténcia cultural.

Mais do que um produto final, esta obra é um convite: que cada leitor se
permita brincar, reaprender e compartilhar essas praticas, contribuindo
para que a riqueza da cultura local permanega viva e continuamente
renovada nas comunidades.

Prof.® Dr.a Eliane Elicker
Tutora do grupo Pet Educagdo Fisica



ve

Prefacio

Escrever estas palavras é, antes de tudo, um gesto de afeto e reconhecimento
pela trajetdria desta colega e amiga. Acompanho a caminhada da Eliane Elicker
desde 2007, e ver suas conquistas na area da Educagdo Fisica, me emociona
profundamente. Ao relembrar os muitos momentos que ja compartilhames,
compreendo por que ela esta aqui, concretizando mais este projeto. Seu
compromisso com a formacdo acad@mica e sua crenga no poder transformador do
conhecimento continuam foazendo o diferengca por onde passa — e, neste
momento, materializam na tematica dos “JOGOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS".
Este livro nasce das experiéncias compartilhadas wne Prograoma de Educagdo
Tutorial (PET) Educagdo Fisica da Universidade Federal do Acre (Ufac) — um
espaco de praticas e trocas, alimentado a cada wnova possibilidade. Vale
ressaltar que o PET é, sem divida, fundamental para a formagdo de estudantes
da graduag@o em Educagdo Fisica (Bacharelado e Licenciatura), pois cria
condicSes para atividades que articulam ensino, pesquisa e extensdo por meio de
uma formagdo critica.

No caso do PET Educagdo Fisica, coordenado pela Professora doutora Eliane
Elicker, as atividades s@o fundamentadas em estudos e pesquisas subsidiados pelo
Grupo de Pesquisa intitulado Laboratdrio de Estudos e Pesquisas em Educagdo
Fisica, Educagdo, Saude e Lazer (Lepef-EdSala) da Ufac. Essa articulag&o entre
o Lapef-EdSala e o PET parte do principio da indissociabilidade entre ensino,
pesquisa e extens@o — um tripé que a professora estabelece como norteador de
sua pratica docente.



Nesse sentido, este livro carrega exgeriéncias afetivas do contexto de pratica
no bairrg Taguari, da cidade de Rio Branco/Acre, construidas na produgdo viva
do curriculo em movimento, condizente com a realidade acreana. Cada
brincadeira apresantaga é um convite para revisitar praticas ladicas que se
regelam como posSibilidades potentes de inclus@o, expressco e construcdo de
saberes.

0s "JOGOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS" aqui reunidos ndo  apenas
documentam experiéncias, mas também apresentam a criagvidade, o cuidado e a
escuta que marcaram a trajetsria dos(as) petianos (as). E uma obra que pulsa
com forga no coragdo da Amazdonia, entusiasmando quem acredita que brincar é
parte eSsencial da educagdo integral das sociedades

contemporaneas.

vocd, que estd lendo este prefacio, convido a Se jogar de corpo inteiro na
eitura, permitindo-se capturar o que de mais intimo esta obra Lhe provoca. No
movimento da Lleitura, vocd serd instigado a movimentar-se, ent@o ndo pare,
pule, corra, dance, pois, a vida pulsa na floresta!

Com carinho e admiracdo,
Adriane Corréa da Silva
Prof.a Dr.2 do curso de Educag@o Fisica da Ufac.
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E uma brincadeira em que cada jogador precisa completar o quadro, com palaviias
em diferentes categorias que comecem com a mesma letra — e tudo contra o
tempo!

Como brincar?

1 Cada participante pega um papel e faz colunas (nome, bicho, fruta..)
D A letra do alfabeto é definida pelas m3os do participantes. <ToP
5 Todos escrevem palavras com a letra sorteada nos dedos. il
4 Quem acabar primeire grita “STOPY” 5 ”
Depois leem as palavras e contam oS pontos. e '

Ganha quem fizer mais pontos! . >



STOP

oria :
coted Como Brincar? quapgidade %

% | filmes | nomses | cidades | séries nimal Frutas

o .0 | X
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A brincadeira pode ser adaptada para diversos ambientes, contanto
que Se atente &S instrugdes acima! Pode ser realizada em dupla ou
grupo.
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IR Escravos de Jo

Esta é uma brincadeiracantada.Parabrincarsigaasinstrucdes a seguir:

Como brincar: todos sentam no chdo fazendo uma roda e cada um fica com umg
tampinha na m3o, a qual vai passando para o colega do lado, conforme va
cantando a muasica.

Como brincar sem objeto: todos ficaom de pé, d&o as m3&os e comecam a girar conforme
canta a musica; na parte do “zigue zigue za”, de mdos dadas, balangam para frente e

para tras.
/D/"esanvos DE JO.

JOGAVAM CAXANGA,
TIRA POE DEIXA FICAR
GUERREIROS COM GUERREIROS
FAZEM ZIGUE 2IGUE 2A ,
GUERREIROS COM GUERREIROS
FAZEM 2IGUE 2IGUE 2A"
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O que é&?

| Farca ?

E uma brincadeira de adivinhagdo, quando
todo mundo tenta descobrir qual é a
palavra secreta antes que o bonequinho da
forca seja desenhado por completo!

— — e —— —

Como brincar?

Uma crianga pensa em uma palavra e desenha tracinhos no papel, um para
cada letra da palavra.

Os outros véo tentando adivinhar as Letras, uma por uma.
Se acertar, a letra é escrita no lugar certo.
Se errar, uma parte do bonequinho é desenhado na “Forca".

Goanha quem adivinhar a palavra antes que o desenho fique completo' A
brincadeira pode ser realizada em dupla ou em grupo.
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PASSAR O ANEL

O que é?
E uma brincadeira cheia de suspense e
diversdo, em que todo mundo tenta
adivinhar com quem esta o anel escondido!

Como brincar?

] Todos sentam em roda com as mdos juntas, como se fosse uma conchinha.
2 Uma pessoa segura o anel entre as m3os e passa pelas m3os dos outros
participantes, fingindo deixar o anel em cada uma.

Depois que termina de passar por todos, ela escolhe alguém para tentar
3 adivinhar:

“Com quem esta o anel?”



"Ip1qQue BanDERAT®

O que é? I

E uma brincadeira cheia de emogdo, em que dois
times tentam pegar bandeira um do outro. Mas .=
tem que ser rapido e esperto para ndo ser pego!

Como brincar? -

Os participantes devem se dividir em dois times, com quantidades iguais de
integrantes, ent@o cada time se posiciona em um Lado delimitado.
Cada time tem uma bandeira (pode ser um pano coloride ou um brinquedo).
O desafio é correr até o Lado do outro time, pegar a bandeira e voltar sem ser
tocado!
Se alguém for pego no campo do outro time, fica “congelado".
Um amigo pode salvar tocando na mé&o e Levando de volta,
Ganha o time que conseguir pegar a bandeira e volta seu lado com ela.

5
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"Irique BanpeERAR®
Onde Brincar? -

mbientes,
ntadas na

A brincadeira pode ser adaptada para dive
contanto que se atente para as instrugdes ‘

pagina anterior!
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“== Cabo de guerra™~==

O que é?

Uma brincadeira em que duas equipes
puxam uma corda para lados opostos.
Vence quem conseguir trazer o outro time
para o seu lado.

w %

Além de trabalhar a forca fisica, também & uma forma divertida de trabalhar
unido, estratégia e espirito de equipe.

Para que serve?

Como Brincar?

Duas equipes se posicionam em Lados opostos da corda;
Uma Llinha é marcada no chdo, bem no meio;
Ao sinal, todos puxam com forga e coordenagdio;,
O time que conseguir puxar a equipe adversaria além da linha, vence.



B 2linha de Gude

O que é?

Esse é um jogotradicional
utilizando bolinhas de gude.

—f.\cf

1 Esse jogo possui varias formas de ser jogado, mas geralmente envolve tentar
acertar as bolinhas de gude do adversario. Caso consiga fazer isso, vocé pode
ficar com as bolinhas de gude que aceritou.
Outra forma de brincar é: cada jogador deve Langar a bolinha de gude o mais
2 préximo possivel de uma area demarcada. O jogador que chegar mais préximo da
linha pode ficar com as bolinhas que passaram da linha (drea demarcada) ou
pode ter as bolinhas dos adversarios, se acerta-las durante o jogo. Cada jogador
tera sua chance para fazer isso. Ganha quem tiver mais bolinhas de gude no
final do jogo.

Como brincar?

o

A brincadeira pode ser realizada em dupla ou em grupo. ‘EQ e ‘
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Passar por baixo da corda ===

A brincadeira “Passar por baixo da corda” ou Fio elétrico” consiste em passar por

baixo de uma corda esticada sem encostar nela.

Como brincar?
\
Esticar a corda & altura do pescogo; -~ 7
Pedir que as criancas passem por baixo da corda
sem encostar; 4 “‘i
Na segunda rodada, abaixar a corda um pouco S -

mais;
Repetir o processo, abaixando a corda a cada
rodada.
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Pique cola / Manja do Cola

O que é?

E uma brincadeira de pega-pega
diferente e super divertida! Quem for
pego fica parado, até que um amigo
venha salva-lo .

Como brincar?

Uma crionga serda o pegador, e as demais deverd@o correr da manja.

O pegador deve tentar encostar nos corredores.

Quem for tocado deve ficar parado como uma "estatua".

Para ser libertado, um corredor que ainda ndo foi pego, precisa tocar em quem foi
colado.

O pegador vence Se conseguir "colar" todas as criangas.
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Manja do ajuda

E uma versdio do pega-pega em que
ninguém fica parado por muito tempo,
porque sempre tem um amigo pronto pra
ajudar!

Como brincar?

Uma crionga é escolhida como pegador (0 “manja”).
Ela corre atras dos outros para tentar encostar e pegar alguém.
Quem for pego, agacha ou para wno lugar.

Mas outro amigo pode “ajudar”’, encostando e salvando a pessoa.

A brincadeira sé termina quando o pegador conseguir pegar todo mundo — o que

é dificil, porque a ajuda n3o para, e todas as criangas podem ser salvas e podem
salvar os demais.



Manja da Corrente “

E uma outra versdo do pega-pega. Nesta
brincadeira uma ou duas pessoas podem ser
a manja, enquanto as demais devem fugir.

Como brincar?

Para iniciar a brincadeira todos devem identificar a manja e tentar
fugir dela. Sempre que alguém for pego deve segurar na mdo da
manja ou da crianga que foi pega por Gltimo, formando uma corrente,
e assim devem correr junto a ela até que todos sejom pegos.

Vence o ultimo a Ser pego.



Manja Cores

. Al ’éi’ﬁ

6;’

E uma outra versdo da manja convencional. Wy
Nesta o pegador, a manja, tera seu objetivo
tragado a partir das cores determinadas
por ele mesmo.

Como brincar?

devem fugir.
Para comegar a brincadeira a manja deve falar uma cor e entdo, oS dem

O objetivo & pegar quem ndo estiver tocando na cor determinada pela
A pessoa que for pega sera entdo, a préxima manja.

o

S &
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E outra brincadeiradepega-pega

diferente e super divertida' Quem for
pego deve se tornar uma ponte.

-Uma ponte?
-Isso mesmo, querentendermais?Sigaas instrucoes

soaixc! Como brincar?

O jogo segue a mesma Légica da Manja do Cola, mas com uma diferenga:

quem for pego deve ficar na posicéo de ponte (peito voltado para o chdo e quadril
elevado, como se estivesse fazendo uma prancha).

Para libertar um amigo, um corredor precisa passar por baixo da ponte.

A brincadeira termina quando nao restarem mais corredores livres ou quando todos
decidirem parar. O espago pode ser delimitado ou livre.



Terremoto &

Como brincar?

Nesta brincadeira devem ser montadas
“casas". Mas como? Duas pessoas devem
estar de bragos estendidos e maos
entrelagadas, e os demais devem ser
moradores das casas, ou seja, Se posicionar
entre as duas pessoas.

ara iniciar a brincadeirahﬁlgeza 88F dadooc&m dos seguintes comandos:

As pessoas que S3o moradoresdevemirocardecasa, e a casa fica parada.
2 Casa troca

As pessoas que formam a casa devem ir atras de outro morador, e o
morador anterior fica parado.
3 Terremoto:

Moradores podem formar cosa e as pessocas que formam a casa podem virar /-y

moradores, casas e moradores devem trocar. (5=



26
)@ Cadé o grilo?
O que é?
9 Esta é uma brincadeira divertida, com
semelhangas ao pega-pega e muito comum no ‘
Brasil, principalmente no Norge

iy
J]C4
V-

Como brincar?®

I “Esta Lla atras™
€ entdo, quem pergunta corre até o final da fila para ‘
pegar o ultimo colega, que deve correr até o inicio da fila ‘

para fugir do pegador. !
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Queimada
O queé?

E uma brincadeira em que o objetivo é acertaros jogadores
do time adversario com uma bola a fimdeelimina-los da
partida, até que ndo reste nenhum participante no time

adversario.

Como brincar?

l

O espaco é delimitado igualmente para as duas equipes, separadas por uma linha ao centro.

partir dela divide-se os jogadores em quantidades iguais;

27

Segue-se as regras de arremesso e eliminagdo, desde que a bola acerte os participantes do time

adversario sem tocar no chdo;

Se a pessoa for eliminada, ela ndo pode mais ajudar na partida, esté fora até a préxima

rodada.

Sé pode pegar a bola quando estiver no seu espago, ndo pode invadir e nem arremessar a bola

Utilize uma bola Leve que ndo machuque, em um espago amplo. Pode ser uma quadra, campo ou
espago aberto que comporte oS grupos. Apss isso, faga as marcagdes no chdo para delimitar as
areas, como esta na imagem ao Lado. A brincadeira ocorre com duas equipes, e segue as Seguintes

regras: do espago adversario;

O Jogo acaba gquando um dos dois timeS wdo possui mais jogadores em quadra.



28

j Queimada com Rainha

O que é?
Esta é uma outraversaoda queimada

com algumas modificagSes. Veja a
sequir.

Segue-Se 0S mesmos principios da queimada tradicional, no entanto, hé uma
alteracdo que pode deixar a brincadeira ainda mais divertida, a RA

Antes de iniciar a partida, cada equipe deve escolher um integrante do seu grupe que serd a
“rainha", mas somente a sua equipe deve saber.
A rainha vai agir como um jogador normal, porém, se a rainha for eliminada, todos caem no

il chdo assim como ela, pois todos s3o eliminados! -~
f =  Entdo se planeje, escolha sua rainha, jogue normalmente, protegendo-a, de modo que a eqﬂet
- adversaria ndo saiba quem é, e assim, busque eliminar toda a equipe adversaria ou Ssomente

sua rainha, e assim venga!



Cemitério 29

j Queimada com cemitério

O que é&?

Essa é uma outra versdo da queimada, com o
mesmo objetivo de acertar oS jogadores do time
adversario com uma bola a fim de eliming-los da

partida.

Como brincar?
Utilize um espago amplo, pode ser uma quadra, compo ou espago aberto que comporte os
grupos, e, faga as marcagdées no chdo para delimitar as areas, como esté na imagem acima.

A bola inicia com um dos times; decide-se na sorte.
O propdsito é acertar oS jogadores adversarios com a bola, Sem que ela toque no ch@o antes.

Assim, Se a bola acertar alguém, essa pessoa vai para o “cemitério” que fica atras do campo
adversario, ela ainda pode continuar jogando, mas, apenas daquele espaco;
Quando alguém consegue Ssegurar a bola diretamente do arremesso ainda no ar, a pessoa que
arremessou é eliminada e também vai para o “cemitério”;
Quando um dos times eliminar todos os jogadores da equipe adversaria, sera o vencedor.



%Queimada com Cone

Esta & uma outraversaoda queimada, ’
seguindo 0S mesmoS principios, no
entanto, existem algumas modificagdes.
Veja a Ssequir.

Nesta, acrescenta-seCONES igualmente espagados pelo espago das duas equipes!

Além de eliminarem os adversarios, aqui o foco principal é DERRUBAR TODOS OS
CONES DO ADVERSARIO;
Se todos os cones forem derrubados, Sse encerra a partida e vence quem @stiver
com pelo menos um cone em “pé”,
Se o cone foi derrubado, nGo se pode mais Levanta-Lo;
AS equipes podem proteger Seus cones com estratégias, como por ex.. fic@r na
frente dos cones, dificultando para que o adversario ndo consiga derrulda-lo.

30



Jogo da Sandalia

Como brincar?

E determinado um nGmero para cada integrante de um grupo, e oS integrantes do outro
time recebem a mesma numeragdo.

ApSs isso, é colocado um objeto entre os dois times. Quando o professor der o comando e

chamar um nimero, oS dois jogadores que receberam o nimero (cada um de um time)

devem correr para pegar o objeto e leva-lo ao seu time.

- se um jogador do Time A, tocar em um jogador do Time B enquanto ele esta seguram #
objeto, o Time A deve ganhar 1 ponto, porém, se o jogador do Time B ndo for pegtp”
\ levar o objeto para o seu time, o time B deve ganhar 1 ponto;

Ganha o j090 o0 time que tiver mais pontos.



Quente / Frio

O que é?

E uma brincadeira que cons?ste em encotrar objetos escondidos,
através de pistas divertidas. Quemiesta procurando recebe dicas
de distancia, como “frio” ou “quente”, até encontrar o que esta
escondido!

Como brincar?

Uma crianca esconde um objeto em algum Lugar da sala ou do patio, sem que oS
outros vejam. Os outros jogadores saem para procurar o cbjeto escondido.

Quem escondeu vai dando dicas com palavras:
“Erio” se a pessoa esté longe,
. " se esta se aproximando,
5 " se esta bem perto,
“Pegando fogo!" se estiver quase em cima!

Quem encontrar o objeto primeiro ganha e pode esconder na
préxima rodada!

A brincadeira pode ser realizada em dupla ou em grupo.

32
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\\ Pular corda com Muasicas

O que é?
Vocg ja pulou corda cantando? E muito Legal!

Nesta brincadeira, a gente pula, cant é risada, tudo ao
mesmo tempo!

Como brincar? -

Duawdam a corda. Outra entra no o
meio € comeca a pular — no ritmo da mags+ \

que for cantada. Enquanto pula, todo

-E

¥

e,

canta junto: “Um homem bateu em minha
porta..” “Corre, corre, cavalinho..” O
qualquer outra musica divertidal

Errou?
Ngo tem problema!
E S6 Sair e esperar Sua vez
novamente.
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(ﬁj Cabra Cega
‘ —;7 Oque é?

A cabra cega é uma brincadeira popular em que
um dos participantes, com oS olhos vendados,

tenta pegar oS outros jogadores. Aquele que
for pego passa a ser o novo "cabra cega".

Como Brincar?
Escolha o "cabra cega™ um participante é escolhido ou sorteado para ser o “cabra
cega".
Venda os olhos: 0 "cabra cega" recebe uma venda (um Lengo ou pang) para cobrir os
olhos.
Posig@o inicial: oS outros participantes se espalham e comegcam a se esconder ou mover
se em volta do “cabra cega".
Tentativa de pegar: o “cabra cega", com oS olhos vendados, tenta pegar um dos outro
participantes.
Troca do "cabra cega™ se o “cabra cega" conseguir pegar alguém, a pessoa que foi
pega troca de Lugar com ele e passa a ser o novo "cabra cega".




777%:..  LAGARTA PINTADA

COMO BRINCAR?

CANTIGA

Lagarta Pintada quem foi que te pintou, Foi uma velha
que por aqui passou, no tempo da era
fazia poeira, puxa Lagarta
na tua orelha.
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Quem sequra o Touro

O que é?

Na brincadeira de "Quem segura o touro", uma pessoa é escolhida para ser o touro e
fica no centro da roda formada pelas demais criangas. A tarefa do touro é tentar
escapar da roda, correndo e quebrando a “cerca" formada pelos colegas de mdos
dadas. Quando o toure rompe a cerca, ele deve correr e todos oS outros participantes
correm atras dele para pega-lo. Quem pegar o touro vira o préximo touro.

Como brincar:

Formagdo da roda: as criangas se retnem em circulo de maos dadas, formando uma
“cerca".

O touro: uma crianga é escolhida para ser o toure e fica no centro da roda.
Tenta escapar: o touro tenta romper a “cerca", correndo e se esforgando para
escapar.

Persequicdo: depois que o touro escapa, ele corre, e todos oS outros participantes o
perseguem.

Préximo touro: quem pegar o touro vira o préximo touro.
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Jogo da Velha

Oqueé?

O jogo da velha é um jogo classico, e é
composto por dois jogadores.

Como jogar?

Cada um escolhe um simbolo, geralmente
O e X (Bola e X) , e ganha quem ocupar
primeiro uma linha com trés simbolos
iguais, na horizontal , vertical ou

diagonal.
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das
COMO BRINCAR?

Os jogadores sentam-se em circulo. O primeiro Langa as cinco pedrinhas no chdo e
comega pegando uma, Langando-a ao ar, e tentando apanhar outra do chdo antes de
pegar a que Langou. Repete a jogada, aumentando o nimero de pedrinhas a apanhar
(duas, tras, até cinco) Sem que a pedrinha langada caia no ch@o. Se errar, passa a

vez e retoma da etapa onde falhou na préxima rodada. No final, langa as cinco

pedrinhas ao ar e tenta apanha-las com o dorso da méo. Ganha quem conseguir
segurar mais pedrinhas dessa forma.

Desenvolve a coordenagdo motora
fina e grossa;
Equililbrio;

Capacidade de atengdo;

Orientagdo espacial e percepgdo
temporal,
Controle emocional;
Velocidade de reagdo.

A brincadeira pode ser realizada em dupla ou em grupo.
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Coelho sai da toca

O que é?

Uma brincadeira divertida para fazer com oS amigos! SGo diversas formas de brincar.
Vocé pode usar bambol@s, marcas no ch@o ou até, papéis no chdo para serem as tocas
dos coelhinhos.

Como brincar?

1. Cada crianga entra em uma toca (bambolg@ ou marca no chdo).
Uma fica de fora — é o coelhinho solto.
2. Alguém grita:

“Coelhinho, sai da toca™

3. Todos trocam de toca bem rapido!
U: 0 coelhinho Solto também tenta entrar em uma.
Quem ficar sem toca vira o novo coelhinho solto.




aAsti Yo
Pular elastico
O que precisa? M

Um elastico grande e forte (tipodecostura).com2
a 3 metros, amarrado em circulo.

Como brincar?
Pelo menos 3 pessoas:
- 2 seguram o elastico nas pernas.
- 1 pula no meio.

1. O elastico fica nas pernas das criangas que o
seguram, comegando noS tornozelos.

3: Cada vez que acerta, o elastico Sobe:

2. Quem pul m qu uir ulos certos:
Quem pula tem que Seguir oS pulos certos Tornozelo Panturrilha = Joelho = Coxa

- Dentro do elastico = Cintura = Axila = Pescogo

- Fora do elastico

- Pisando em cima Se errar:

- Fazendo combinagdes de pulos Troca de lugar com quem segura o elastice

A brincadeira pode ser realizada em grupo.



Glossario L

— Adedonha de papel, Adedonha de letras.
— As vezes chamado de Brincadeira de cantar e passar o objeto.
— Jogo da Forca, Adivinhar a palavra.
— O anel passou, Cadé o anel?.
bandeira, Capture a bandeira.

— Pega-pega das cores, Pique das cores.
— Pique da ponte, Pega da ponte.



— Treme-terra ou Tremorzinho. y2
— Cad@ o bicho?, Cad@ o brinquedo? (variagdes).
— Bola queimada.
— Queimada com salva, Queimada com resgate.
— Queimada com cova, Queimada com mortoS e Vivos.
— geralmente conhecida assim mesmo.
co de chinelo, Beisebol de chinelo (variacéo de Bete).

inhas.
— Sai da toca, Toca do coelho
— Jogo do elastico, Sall
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“Brincar sem medo L~ =
é ter a liberdade de viver”



