

[image: Brincadeiras de rua e para dias de chuva. Sylvio Panza. Ilustrações de Ivo Minkovicius. Ciranda na Escola.]






Sylvio Panza




[image: Brincadeiras de rua para dias de chuva]




Ilustrações de Ivo Minkovicius




[image: Ciranda na Escola]















Dados Internacionais de Catalogação na Publicação (CIP) de acordo com ISBD






	

		P199b


		

Brincadeiras de rua e para dias de chuva [recurso eletrônico] / Sylvio Luiz Panza ; ilustrado por Ivo Minkovicius. - Jandira, SP : Ciranda na Escola, 2022.


96 p. : il.; ePUB.


ISBN: 978-65-53840-25-6


1. Passatempos. 2. Atividades. 3. Diversão. 4. Aprendizado. 5. Jogos. I. Minkovicius, Ivo. II. Título


		


	




	

		2022-0610


		CDD 790
CDU 79-82


	







Elaborado por Lucio Feitosa - CRB-8/8803




Índice para catálogo sistemático:
1. Passatempos 790
2. Passatempos 79-82




Ciranda na Escola é um selo da Ciranda Cultural.




© 2022 Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda.




Texto © Sylvio Panza




Ilustrações © Ivo Minkovicius




Produção: Ciranda Cultural




Projeto gráfico: Ivo Minkovicius




Revisão: Oficina Editorial e Danielle Sales




Livro digital: Lucas Camargo




1ª Edição em 2022 




www.cirandacultural.com.br




Todos os direitos reservados. Nenhuma parte desta publicação pode ser reproduzida, arquivada em sistema de busca ou transmitida por qualquer meio, seja ele eletrônico, fotocópia, gravação ou outros, sem prévia autorização do detentor dos direitos, e não pode circular encadernada ou encapada de maneira distinta daquela em que foi publicada, ou sem que as mesmas condições sejam impostas aos compradores subsequentes.











Aos meus educadores
e à minha família.













[image: ]


Há alguns anos, as crianças não possuíam os recursos tecnológicos como a Internet, os jogos eletrônicos, os aplicativos ou as redes sociais como possibilidades de diversão, e a construção dos prédios, na arquitetura urbana, não incluía em suas obras residenciais espaços como quadras ou áreas de lazer. Era natural que as crianças dividissem seu tempo entre brincadeiras na rua e dentro das casas. Por muito tempo, as escolas não se dispunham a ser lugares prioritariamente lúdicos, privilegiando o ensino pela disciplina rígida.




Atualmente, aquelas brincadeiras que eram realizadas exclusivamente nas ruas passaram a ser realizadas também em espaços como condomínios, escolas, parques ou áreas de lazer.




É fato que as brincadeiras tradicionais passaram a ter a forte concorrência da evolução tecnológica, mas é possível e necessário saber conciliar as atividades virtuais com as brincadeiras e jogos “de rua”, pois estas, além de estimularem o desenvolvimento físico e mental, atuam socialmente pelo relacionamento presencial e deixam boas lembranças da infância e dos vínculos de amizade que serão fontes de influências e de ensinamentos importantes para toda a vida adulta.




Seja no passado ou atualmente, muitas vezes o dia está chuvoso e não é possível brincar em lugares abertos, mas, como as crianças sempre gostam de se divertir, várias atividades foram criadas ao longo do tempo para serem realizadas dentro de casa ou em áreas cobertas.




Neste livro, serão apresentados diversos jogos e brincadeiras que podem ser realizados faça chuva ou faça sol, pois, afinal de contas, todo dia é dia de brincar.




Boa diversão!
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PARTE 1
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Quem começa?




Em algumas brincadeiras, jogos ou disputas, aquele que inicia a competição pode levar alguma vantagem. Em outras, talvez precise haver a escolha de um “mestre”, que é um integrante responsável por comandar ou criar algumas ações durante o jogo.  




Vamos conhecer agora algumas formas de selecionar quem começará uma brincadeira ou será o mestre na disputa.









Par ou ímpar




Material: nenhum.




Quantidade de participantes: 2 (um representante de cada equipe).




1) Um jogador fica de frente para o outro, e ambos ficam com uma das mãos voltada para trás.




2) Definem entre si qual será representado pelos números pares e qual será representado pelos ímpares.




3) Os dois falam “par ou ímpar”. Logo que a frase acaba, ambos levam as mãos para a frente indicando uma numeração de um a cinco com os dedos, ou zero, mantendo-se a mão fechada.




4) Agora é só somar as quantidades indicadas pelas mãos.




5) Verificar se o valor resultante foi par (2, 4, 6, 8 ou 10) ou ímpar (1, 3, 5, 7 ou 9) para ver quem foi o vencedor.




6) Se o resultado for zero (as duas mãos fechadas), não há vencedor e a jogada deve ser repetida. Zero é um número par, mas, neste caso, as chances de vitória não seriam iguais, pois um competidor teria seis chances de vencer e o outro, somente cinco.
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Pedra, papel e tesoura / Joquempô




Material: nenhum. 




Quantidade aproximada de participantes: 4. 




1) Os participantes formam uma roda.




2) Todos ficam com uma mão voltada para trás.




3) Os jogadores falam: “Jo… quem… pô!” e, ao dizerem a última sílaba, todos levam a mão à frente fazendo um gesto que simbolize o papel (mão aberta), a pedra (mão fechada) ou a tesoura (formando um “V” com os dedos indicador e médio abertos e os outros fechados).




4) Observar o seguinte para ver quem foi o vencedor:




• Papel ganha da pedra, mas perde para a tesoura.




• Pedra ganha da tesoura, mas perde para o papel.




• Tesoura ganha do papel, mas perde para a pedra.




5) Vence ou ganha pontos quem tiver melhor posicionamento na rodada. Se houver mais de um vencedor, aqueles que perderam saem e os vencedores continuam na disputa. Havendo empate, repete-se a jogada.









Jogar dados




Material: um ou mais dados. 




Quantidade de participantes: 2 ou mais.




1) Cada jogador lança o(s) dado(s).




2) Quem tirar o maior número vence.




3) Se houver empate entre os participantes, somente estes jogam o(s) dado(s) novamente, até haver um único vencedor.




Variação: por ordem do maior resultado dos dados para o menor, é possível definir a sequência de jogadores para uma atividade ou um jogo. 









Cara ou coroa




Material: uma moeda.




Quantidade de participantes: 2.




1) Definir quem será representado por cada um dos lados da moeda (chamados de cara ou coroa).




2) A moeda é jogada para o alto, de modo que ela gire e caia no chão quicando.




3) Quando ela parar de se movimentar, o lado que ficou virado para cima indicará o vencedor: a face contendo a estampa da cara ou da coroa.




Curiosidade: na época do Brasil Colônia as moedas tinham, em um lado, a estampa do rosto de uma pessoa e, do outro, um símbolo da coroa portuguesa. Daí surgiu a expressão “cara ou coroa”.
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Uni, duni, tê…




Material: nenhum. 




Quantidade de participantes: o número de jogadores.




1) Os participantes ficam lado a lado.




2) A cada sílaba da cantiga, muda-se quem será o escolhido para o competidor ao seu lado esquerdo.




3) Ao final da cantiga, quem estiver na vez da última sílaba da palavra cantada será o escolhido.




4) A letra da cantiga é: “U-ni, du-ni, tê! Sa-la-mê min-guê! Um sor-ve-te co-lo-rê, o es-co-lhi-do foi vo… cê!”









O combinado




Uma maneira de se definir quem inicia os jogos e as brincadeiras pode ser um simples combinado entre os participantes, pois muitas vezes a vantagem não depende de quem começa. 




Outros pontos importantes de se combinar, desde o início, são quais as regras serão consideradas, o que será preciso para definir um vencedor, o que acontece se houver um empate e qualquer outro detalhe que seja importante, para não haver mal-entendidos.
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PARTE 2




Brincadeiras de rua ou em espaços abertos




Os lugares onde as brincadeiras podem ser realizadas variam muito conforme a localização e o espaço disponível para as atividades. Uma metrópole, uma cidade do interior, um sítio, uma escola, enfim, são vários os cenários e diversas as suas possibilidades, e cada um deles necessita de uma atenção especial para a sua viabilidade e a sua segurança.
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VAMOS FORMAR UMA RODA!




Existem atividades que podem ser realizadas com os participantes dispostos em círculos, em pé ou sentados com as pernas cruzadas. Esse formato de brincadeiras estimula a socialização e o sentido de grupo, pois os participantes necessitam aguardar a sua vez enquanto observam a movimentação e as reações dos outros componentes. 




O canto, a música e a dança geralmente estão presentes, tornando as brincadeiras bem divertidas.
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Adoleta




Material: nenhum.




Quantidade de participantes: 8.




Locais para brincar: escola, quadra, praia ou outros espaços adequados.




1) Os participantes ficam em roda, de mãos dadas. Podem ficar em pé ou sentados.




2) Todos começam a cantar a música:




A-do-le-tá! Le peti petit poá, le café com chocolá! 




A-do-le-tá! Puxa o rabo do tatu. Quem saiu foi tu! 




A-do-le-tá! Le peti petit poá, le café com chocolá! 




A-do-le-tá! Puxa o rabo do tatu. Quem saiu foi tu!




Puxa o rabo da cutia, quando sai a sua tia. 




Quando um ganha, o outro perde e não adianta disfarçar! 




Tem que ficar ligado quando a música parar! 




A-do-le-tá! Le peti peti poá, le café com chocolá!




3) Ao iniciar a canção, um dos participantes dá um tapinha na mão de quem estiver à sua direita. Quem recebe o tapa o repassa para quem estiver à sua direita e assim por diante, até chegar ao final da música.




4) O último a ser tocado sai da roda.




5) Vence quem permanecer na roda até não haver nenhum outro participante.




Curiosidades: 




A palavra “adoleta” teria a sua origem em um prato típico da França, feito com almôndegas, chamado andouillette.




“Peti poá” vem da expressão petit-pois, que, em francês, significa ervilha. 




“Chocolá” tem origem na pronúncia da palavra chocolate em francês: chocolat. 









Batata quente




Materiais: tecido para vendar os olhos de quem estiver como mestre; 1 batata ou qualquer outro objeto de tamanho semelhante, como uma bola.




Quantidade aproximada de participantes: 8.




Locais para brincar: escola, quadra, praia ou outros espaços que sejam adequados.




1) Os jogadores ficam sentados no chão, formando um círculo.




2) Um dos participantes fica em pé para ser o mestre, no meio da roda, com os olhos vendados ou fechados, enquanto vai falando: “Batata quente, quente, quente”.
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