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Como brincar

1 1. Chaimne sua wirima para brincar, » Vool penderd a vez se a tampinha ndo

f , Com wm giz, risque no chio cair na casa certa ou cair sobre as

? um dos desenhos de Amarelinha linhas, se vocd pisar nas linhas ou

,__3;' mostrados aqui. ndo apanhar a tampinha na volta. Na

L 2. Tire o sorte P ver gUeitn Commei proxima jogada, voo® recomecard da

3"- {vefL o verss). rasa ohde parow.

y: 3. De fora da Amarelinha, jogue uma o Depois de completar oxdos os

tampinha, que deverd cair na casa do niimerns, vord poderd pular colocando a

o ndmera 1. tampinha sobre o pé, ombro, testa,

il 4. Num pé 54, comece a pular, seguindo deda, joelho, Basta decidir com sens

bl a ordem dos ndmeros. Nio pise na casa amigos quantas provas terd a

e onde estd a tampinha, brincadeira.

i 56 coloque os dois pés no chiio quando & O josador gue completar loda a

- houver uma casa do lado da outra. Amaredinha vid and o Céu e, de costas

? . b. Vi pulando até aleancar o ndimero priran o Amsarelinda, atia a tampinda,

JJ mais alto, Quando chegar no Céu, Na casa onde ela cairv, o jogador

= coloque o8 dois pés no chio, vire-se e escreverd o nome dele.

2 volte pulando da mesma forma. Mesta casa, 08 outres jogadores ndo

| 6. Cuando chegar no mimero 2, poderdo colocar os pés. Em

r’* abaixe-se, mantendo-se mim pé sg, compensagdo, ¢ dono da casa poderd g
@ pegue a pedrinha e pule por cima da colocar os dois pés sobre ela. e
fg casa do nimero 1. # Ganha o jogo aquele que, no final, o
';4-_.{'_ 7. Fagca 0 mesmo com as outras casas. possuir o maior nimero de casas, ;
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VYool sabia que... A Amarelinha também & conhecida pelos seguintes
nomes: Sapata, Academia, Macaco, Marela e Mard?
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Batata quente
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| Esse joguinho & ideal
b= para aqueles dias de chuva
ou de muito fric, em que ndo d4
! MESMo para a gente sair de casa,

Chame alguns amigos e
. Comece a brincar,

Como brincar

1. Sente com scus amigos no chio,
formaando um circulo.

2, Pega para o jogador mais velho ou

e um adulto para controlar 2 midsica,
parando de vez em quando.

3. Enquanto a midsica estiver tocando,
todos viio passando a batata de mdo em
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agitada, bem depressa.

4. Quando a miisica parar, aquele que
estiver com 2 batata na mdio saird da
brincadeira.

B. Se alguém tentar passar a batata
depois que a midsica tiver parado,
também serd eliminado.
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2 m3o no ritmo da misica: se a midsica 6. O jogo termina quando ficar apenas
- for lenta, bem devagar; se for um jogador, que serd o vencedor,
5
= Tirando a sorte
4 Hedna seus .g,n_'lig:us num circulo, recitando assim:
; Um dos participantes ¢ escolhido para Lind, ~dii-ni, -8
: tirar a sorte ¢ fica no meio da roda, Sa-la~me, -min-gpid
apontando para cada jogador ou Un-sor-ve-te-co-lord
colocando a miio na cabega de cada wm, Ches-co-thi-to-foi-vo. .. of
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et Hoje o gato Bomeu convidou toda a rua
par brincar de Batatinha Frita, ama

a| .40 brinceadeiva gue ele aprendeu com seus
| cad

(A primos do intevior hd muito tempx.

Como brincar enquanio estiverem andanda terdo de

1. Convide muitos amigos para brinear,
2. Tire g sorte pars saber quein serd o
escolhido para comandar a brncadeira,
3. Traee uma linha no chio. Todos os
participantes, menos o escolbido

parn comandar, ficam atris da linha.

O comandante conta 30 passos

ge elefante a partiv da linha ¢ se coloca
e costas parm os demais participantes.
4. O comandante entdo fala;

— Do-ler-ti-niie -1, fu!

3. Engquanto ele esti falande, os outros
participantes vio caminhando para a
frente. Quando diz o dltimo fa, o
comandante s¢ vim rapidamentea,

6. Aqueles jogadores que forem
surpreendidos pelo comandante

voltar para trds da lind.

7. Aquele que alcangar primeiro o
comandante scrd o proximo a comandar
a brincadeira,

0 que &, o que &7

L. Que 36 fica alegre quando apanha®
2. Que quando uma chega a outra
chega tambeém?

3. Que sem mudar de tamanho
cresce, diminui e desaparcce?

4. Que quando pula se veste de nojva?
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Na mua, em casa, no Ccarmo, na praia, em
qualquer lugar vocd e seus amigos vio se
divertir pra valer com o Jogo do “'Se'’.

Como brincar

1. Chame um ou mais amigos para brincar.
2. Tire a sorte para saber quem vai seT 0
primeiro a adivinhar,

3. O participante escalhido se afasta do grupo
ou tampa os ouvidos (se for no carro). Os
demais participantes se rednem & escolhem
uma personalidade bermn conhecida, um
cantor, uma atriz de televisio

ou um personagem de histdria

em quadrinhos.

4. 0 participante escolhido deverd tentar
adivinhar qual < a personalidade que o grupo
estolhen, Bzendo perguntas assim:

Se X' fosse um pdssaro,

que pissaro seria?

Se X' fozse uma boneca,

que boneca seria?

Se "X fosse uma fruta,

que fruta seria?

E assim por diante. As respostas devem
conter algumas dicas que possam ajudar na
adivinhagio. Por exemplo: Se “X" [osse um
pdssarn, seria um candrlo com cabelos loiros,
olhos azuis ¢ que gosta Jde cantar,

5. O participante poderd fazer no maximo 6
perguntas & terd 3 chances para adivinhar

o nome da personalidade.

6. Se nio conseguir adivinhar, receberd

um castigo. Se adivinhar, marcard 5 pontos.
7. Dapois & a vez de outrd jogador

tentar adivinhar,

8. Ganha o jogo aguele que marcar

mais pontos.

Tirando a sorte

Forme um clroulo om seus amigos,

Alguém escolhido de comum acordo comeqa a
apontar para cada participante Ialando assim:
Ti-gree-ta-grue-oa-rom-bo-la
Es-te-den-tyo-g-cg-te=fo-ra!

Quem cair com a sflaba ra € eliminado.

0 escolhido ¢ aguele que fcar

por dltimo.

0 gque &, o que &7

1. Comega no final € termina

no comega?

2. Que d4 para ver através da parede?
3. Que a dgua falow para o peixe?

4. Que gquanto mais se tira, mais

vai aumentando?
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Na iltima gincana da floresta encantada,
4 brincadeira que fez mais sucesso foi

a do mago adivinhdo.

Também, pudera, tode mundo queria
enganar o melhor mago adivinhdo

de todos os tempos, o menine Guigai!

Como brincar

1. Chame virlos amigos para brincar,
2. Tire a sorte {veja o verso) para ver
quem serd pela primeira vez

o mago adivinhdo.

3. Agora cologue uma venda nos olhos
clo mago adivinhio.

4. Peca para 0s outros particlpantes
sentarem no chio, um ao lado do outre,
formando wmn cireulo,

5. Escotha quem imitard um animal, de
comum acordo com os participantes, mas
sem deixar o mago adivinha@o escutar

o nome do escolhido.

6. O mago ¢ conduzido até o centro do
elrcule. O participante escolhido comeca
a imitar o animal, tentando disfarcar

a0 mEAXimo a propria vor para dificultar
a tarefa do mago adivinhio.

O mago adivinhio
). 0 27 CN) 00 S SAET2 S G
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7. 5e acertar o nome de quem imitou
o animal na primeira tentativa, marca
10 pontos & continua a ser o mago.

B. Se ndo acertar depols de trés
tentativas, tira A venda dos olhos, paga
wma prenda e passa 4 vez para outro
participante. ) vencoedor

= Conte uma histdria bem engracada.
* lmite uma bailarina cldssica.

& Ande como wim macaco.

* Cante e dance como se fosse

i cantor de rock.
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Como brincar

1. Chame pelo menos mais cined amigos
para brincar. Divida os participantes

oIn dois times @ tire a sorte para saber
quem serd o primeirg jogador de cada
time.

2. Forme duas fleiras com as cadeimas,
que devemn ser em mimero igual ao dos
participantes, Cada limne se senta em
uma das fileiras, Ncando de ente para
O oUtro tirme,

3. Pegue duas bolas de tamanho mddio

e (& cacda uma para o primeiro
participante de cada time, que deverd
prendé-la entre os tornozelos e deixar

as mies apoiadas no assento ou no chio.
4. Quando ¢ dado o sinal (Um, dois,
trés... Jd') os participantes que estdo
eoim a bola tentam passd-la para o scu
companheiro, usando apenas as pernas,
5. O ohjetive da brincadeira ¢ passar

a bola para todos os participantes do time
¢ fapd-la voltar ao primeiro o mais rpido
possiivel sem deixar cair.

6. 52 a bola cair, o time comeca tudo
de nove, voltando a bola para o primeiro
Jogador.

7. 0 time que conseguir passar a bola

Brinquem de passar a bola em qualquer
lugar: dentro de casa, no quintal ou

na calgada. Se ndo for possfvel usar
cadeiras, sentem-se no chio. Mas

nio se esquegam: nesta brincadeira

& proibido usar as mios.

mals rapido marca wn ponto. O tme
(U¢ marcar primeiro 5 pontos serd

o vencedor,

8, O participante que ajudar a passar
a bola com as wmdos fard com que seu
time perca wm ponto.

Tirando a sorce

Redna os participantes num circolo,
Alguém escolhide de coroum acordo frca
no melo da roda, apontando para cada
jogador a0 mesmo fempo que recita

A seguinte quadrinha:

Fri-no-po-mar

A-pa-nhai-ca-gud

Me-ni-no, -a-bre-0s-0-thos
(Hie-son-ga-1o-tai-fiegir

0 jogador que cair com a silaba gy

& o eseolhido.

0 que &; ¢ que &7

1. Que caminba no ar ¢ deixa rastro?

2, Que ¢ pior do que uma girafa com
dor de garganta?

3. Que tem asas mas niio voa, tem bico
mas o bica?

4. Que nasce grande ¢ morre poquenc?
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Feériagde verdo, tempo desol & muitas
brincadeiras ac ar livre,

Este jogo é perfeito para vood brincar
na praa.

Como brincar

1. Chame seus amigos (6, no minimao)
para brincar ©, de comum acordeo,
escolham 2 Hderes que irfio chefiar

o5 2 Himes.

2. Tire a sorte (veja o verse)

DA VT UEITL COTEr &

escolher. Cada lider escollwe um
participante de cada vez,

3. Risque no chio duas linhas
paralelas a v distdncia de mais ou
menos 30 passos de elefante uma da
oitra (veja o desenho). O espago entre
as duas linhas € a Terra de Ninguém.
4. Atris de cada wma das linhas
desenhe | retingulo medindo 4 passos
de clefante de comprimento por 3
passos (lambém de elefante) de largura
{veja o desenho). Os 2 retngulos sdo
as Arcas do Tesouro.

5. De acordo com o mimero de
participantes de cada time, escolha
pedrinhas, pedagos de madeira, ou
qualgquer outea coisa que 38 para ser
carregada facilmente, e cologue dentro
de cada Arca do Tesouro,

6. E agora, aten¢do que a brincadeira
val cormerar. Os jogadores de cada time

e Pega-ladrao jo P
D alsY A DI s RIS AT AT (A

ficam atrds das linhas marcadas no
chio, cada time de um lado.

T. O objetivo de cada time ¢ roubar o
tesouro do outro time ¢ mais rdpido
possivel, sem se deixar pogar por
ninguén do time adversdrio.
Atengao: cada jogador sd pode roubar
um Unico objeto do tesouro do time
adversario de cada vez,

8. Quando um jegador atravessa a linha
e entra na Terra de Ningudm, pode ser
proso, Se isse acontecer, esse jogador
ficard preso dentrg da Arca do Tesouro
do outro time até que alguém do seu
proprio time venha salvd-lo.

%. Para liboertar o companheiro que foi
preso, vood deverd correr até a Arca
do Tesours, pegar sel amigo pela o ¢
tentar chegar até o lado do seq time
sem ser preso. Yood poderd salvar
quantos amigos quiser.

10. 5e o salvador também for preso,
vai para a Arca do Tesouro até ser
salvo por um companheirs,

11. Ganha o jogo o time que conscguir
roubar todo o tesouro do adversdrio ¢
salvar todos 08 seus prisioneiros.
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A ratinha Ritinhe adora brincar

de Peixe no anzol, uma brincadeira

com muita correria que deixa os ratinhos
do paldcio numa agitacio 6.

Come brincar

1. Convide muitos amigos para brincar.,

2. Tire a sorte para saber quem serd

o peixe (veja o verso).

3. Os demais participantes formam

uma roda bem grande que devers

ficar a uma distincda de 30 passos

de elefante do pique escolhido (uma
drvore, wm poste, uma parede). O peixe
fica em pé no centro da roda.

4. A um sinal dado, a roda comeca z girar
bem rdpido e o peixe tenta romper a roda
para conseguir £scapar,

Atencha: ¢le nio poderd passar por balxo
dos bragos dos participantes que formam

a roda. Se fizer isso, saird da brincadeira.
B. Assim que conseguir romper

a roda, o peixe corre em direcio ao pique
enquanto o5 demais participantes correm
atrds dele, tentando alcangd-lo, Se o peixe
for agarrado antes de chegar ao pique,
serd substitufdo por aquele que o pegou.
S¢ conseguir chegar ao pique, continuars
a Ser o peixe na proxima vez.

Voci aabia que...
A brincadeira Peixe no anzol tambdm &
conhecida pelo nome de Toure na roda®?
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o Esta brincadeira & dtima para dias de chuva, para dias

2 de muito calor, para aqueles dias quando

;'.';‘-5 ndo estd nem frio nem quente.

,ﬁ Para brincar de manhi, & tarde ou 3 noite.

o Enfim, & uma brincadeira para qualquer hora e tempo.
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;‘ﬁ Come brincar — AR, que pend... lem o pouguinho. ..

1. Convide vdrios amigos para brincar. — Puzxa, este mel estd muitn clavo!

a) 2. Tire a sorte (veja o verso) para ver — O potinho estd rachado!

sﬁ quem serd o feirante e quemn serd 5. Quando, finalmente, ¢ fteguds escolhe

r:!-'_: o fregués. Os outros serdo os potinhos de um pote de mel que lhe agrada, segura

:5’,; mel ¢ fcam sentados em cadeiras, um ao num dos bragos do patinho enquants o

st lado do outro, segurando Ormemente feirante pega no outro brago. Os dois,

L8] o assento da cadeira, entdo, sacxdem o potinho trés vezes,

//-,n 3. O fregués, entdo, pergunta ao feirante: fi. Se o potinho soltar uma das mios da
7 — Tem mel, mogo? cadeira, o freguds desiste de comprar. Se
&~ O feirante responde: o potinho segurar bem firme ¢ ficar preso
8] — Tem, sim, senhor. & cadeira, sem soltar as mdos, serd

b1 4. Af, o feirante val mostrando cada o proximo freguds,

o potinho, e o fregués sempre acha 7. Depois de algumas rodadas, tire a sorte

algum defeito: de nova para mudar o feirante,
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MNa escola, em Casa ou NA g & sempre
matito divertido brincar de Quente ou frio.
Ezsa brincadeira também pode ser usada
para esconder presentes de aniversdrio
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= Como brincar o objeto escondide. Se ele nio conseguir ,5
E 1. Chame scus amiges para brincar, Tire adivinhar dentro do tempo previsto, terd de g
a sorte para saber quem serd o primeiro pagar uma prenda. Se conseguir adivinhar, '
E'_’;, a comecar a brincadeira (veja o verso). & substitufdo por outro participante do grupo.
= Escolham um ohjeto pequeno, por exemplo,
= wima borracha ou um apontador. g
5 2. O participante escolhido sai do local fﬁ;a?éhl_‘:m‘;mr;’ ?&T?&wﬁndﬁs P,
5 da brincadeira ou fecha os olhos, ey pmm'* Sl
3. Os outros participantes escondem : 3
= o ohieto, que ndn pade ser colocado * Dance F:m‘n R ot T
] R T S * Para o5 meninos: imite wma bailarina.
5 4. O participante escolhide comeca aﬂ?;u‘:zﬁlmenmns: irnibe vy jogador
: a procurar o objeto. Conforme for u : |
= se aproximando do objeto, os outros =
7 participantes viio dizendo “Estd quente’, Vocé sabia que... ;
“Estd pegando fogo''. Ou se ele for se Esta brincadeira tem wma outra versio
7 afastando, vio dizendo “‘Estd frio", “Estd chamada Musica mdgica? 54 que nesse caso s
O congelado”, *"Estsd supercongelado’ . o3 jogadores em vez de falarem quente f
[ 4. Voobis podern combinar o tempo maximo cantam wma musica @m voz alta e no lugar HEs
que cada participante tem para descobrir de frio cantam uma midsica bem baixinho. ﬁ
it
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Simao manda o
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A Fernanda e seus amigos adoram brincar
de Simdio manda, Também, pudera, cles
inventam cada ordem engracada que no fim
estd todo mundo morrendo de rirl

Como brincar

1. Convide quantos amigos vood quiser

para brincar,

2. Tire a sorte para saber quem serd Simdo,
aquele que dard as ordens.

3. O participante que foi eseolhido para ser
Simde fica de frente para 0% outnos @ comesa
a dar ondens que deverfio ser seguidas por todos.
Por exemplo: ' 5imdo manda que vocfs se
deitem no chiio’” ou USimdo manda que
vprds dancem . As ordens devem ser ditas
cada veg mais rpido.

4. Os participantes sa deverdo obedocor

s ordens que forem ditas comoecaido com
“Eimdio manda’. Quem obedecer @ uima
ordem sem cssas duas palavras serd
eliminado da brincadeira ou deverd

pagar wma prenda, Por exemplo,

irmitanr wn animal ou pular mima perna sa3,

3. Existe também um outro jeito de brincar:

cnquanto Simdo cstiver dando as ordens,

ele doverd demonstrar o gque estd querendo.

For exemplo; Simde manda gque voods
abram as duas mios’". Sc Simdo sd abrir
wma mio, os outros participantes ndo
deverio seduir a sua ordem. Adquele que
seguir serd eliminado ou deversi pagar uma
prenda, De qualguer modo, combine antes
COm 05 SeUs amigos de que maneira voods
preforem brincar.

&, O participante que ficar por dqltimo serd
o ganthaclor ¢ o praxime Simdo,

Yood sabla que...
Manduca manda ou Macaco manda sdo os
aaitros nomes dessa brincadeira?
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Que tal vood o seus amigos imaginar
que estdo vigjande pelo mundo

& visitar os lugares mais ineriveis?
Na brincadeira Turista imdvel, vocés
viajam semn sair do lugar. Eu mesma jd fui
e voltei de Pequim, que fea bem longe,

14 na China...

Como brincar

1. Convide todos aqueles seus amigos que
gostam de viajar & brincar de adivinhar.
2. Combine com eles se vale s0 viajar
pelo Brasil ou se pode viajar também
para o exterior.

. Tire a sorte para saber quem serd o
primeiro turista da brincadeira.,

4. Quem for soreado deve pensar

no lugar para onde vai viajar. Assim
que tiver decidido, diz: — Jdf

5. Os outros participantes, entdo,
comecam a [azer perguntas:

— Comn & o fugar?

— Fica longe?

— Viocs jd foi alé Li?

— Clotrer a5 pessons se vestenmn?

— e lingua elos falam?

. Aquele que descobrir primeiro

qual & o lugar scrd o proximo turista.

Tirando a sorte
Roiina os participantes da brincadeira
mm cireulo. Algudm escolbido de comum
acordo aponta para cada participante
dizendo assim:

- Sel-g-cha-ua

Cru-se-rnen-to-de-vi-d-va

Chre-tia-g-501

ey -ser-rieen-to-de-es-po-nhol

Aquele que cair com a silaba whol

serd o eseolhido,
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Voot vai dar muitas gargalhadas e se
divertir a valer ¢om esta brincadeira
superanimada gue o reporter Jodo Orilo,
s Feollrer Florestal, me ensinou,

ToaNWo {TAW O3 NP ey YRV G R AN W 0/ 0 0% oy

Como brinear 0 terceiro participante pergunta;
1. Convide muitos amigos parm brincar. - O que ¢la levou na mala?
Cuanto maior o nimero de participantes, — Um chapéu e um par de luvas
mais cngracacda feard a brincadeira. {0 segundo participante
2. Tire a sorbe para saboer guem sord fax novamente como tivesse pondo
o primeiro (veja o verso). e tirando o chapiu ¢ as luvas),
3. Os participantes ficam wn ao lado 5. O proximo poderd dizer: um chapén,
o gutre. O eseolhido pam ser o primeiro um par de luvas o doulos. O seguinte: wm
vai para a frenie do participante chapu, um par e lovas, dealos @ wmn
quer o5t a0 seq lado o diz: violio. E assim por diante.
— Vowd viajou. 6. Cada participante na sua veg vai
0 oartre participante entflo pecgunta acrescentando um clemento diferente, -ndo
[ELEL € i eiro: podlendoe falar nem gesticular fora da
— O} que ela levou na mala? ordem cm que esscs-clementos foram
- Uy ehapéu (responde o primeiro). acrescenlados. Se ele se atrapalhar
Ao mesmo Lo em gque die e cluopén, e errar, s da brineadeira,
o participante escothido para ser T. O participante que ficar por ditinto
o primeiro fax como 5¢ ostivesse pondo & 0 vencedor.
e tirando o clapaé.
4. O segunclo participante vai entdo para Atengio: procure falar e gesticular bem
a frente do terceiro o [ala: rapidinbo para a brincadeira fiear

— Ve viajol. mais cogracada.
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Vock e seus amigos

vio achar sensacional
esta brincadeira,

mas todo cuidado € pouco:
o ledio & muito esperto,
Par iss0, todo mundo
deve ficar bem atento...
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Cowo brincar Tirando a sorte

1. Chame multos amigos para brincar: Reidina os participantes numa roda e

quanto maior o mimero de participantes, alguém escolhido, de comum acordo, vai

mais animada ficard a brincadeira. apontando para cada um, dizendo:

2. Tire a sorte para saber quem serd — Li-ng-ca-sa-do-vi-zi-nho

0 primeiro lefo. Tem-um-pé-de-chu-chy

3. Para fazer a woca do ledo, trace um Chu-chu-chn

circulo bem grande no ¢hiio com um giz Chigm-sa-tu-fos-te-fiu

ou um pedago de tijoio. Os participantes gue cafrem na sflaba {1 $aem

4. O escolhido para ser o lefio fica dentro da roda. O iltimo a sair serd o escolhido,

do circulo enguanto o5 outros

participantes ficam do lado de fora.

8. OUs participantes que estdo do lado O que &, 0 que €7

de fora da toca entram e saem do circulo 1. Que quando estd de boca para baixe

fazendo a maior folia com o lefo (gritando, estd cheio ¢ de boca para cima vazio?

!:latend-n palmas, l;enl:an;ia puxar sua 2. Que ze quebra quando se fala?

juba.. }, mas sem se deixar pegar por ele @ | §. Que passa pela dgua e nfo se molha?

sem pisar ng circulo tracado no chiio. 4. Que quando se joga para cima & prata
D't 6. Quem for pego pelo lefie ou pisar no e quando cai no chio ¢ ourp?

circulo sub:stituird o ledo,

el p RIS opadig (7 npdegn (] g
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A gata Maria Preta ndo desenha muito
bem, mas mesmo assim ela quase serpre
sal ganhando nesta brincadeira,
Vamoes ver se vood descobre por qué.

Come brincar

1. Chame muitos amigos para brincar,
Tire a sorte (veja o verso) para saber
quem serd o dono dos animais.

2. Arrume algumas folhas de papel

de desenho e dois ldpis.

3. O escolhido para ser o dono dos
animais escreve, sem que ninguém veja,
nomes de animais (girafa, avestruz,
elefante etc.) em virios pedagos

de papel, um nome em cada pedago,
dobrando-os bem.

4. 05 participantes formam duplas e tiram
também a sorte para saber quem ird
desenhar e quem ird adivinhar.

3. O dono dos animais se coloca num lado
os participantes cscollhidos para adivinhar
ficam na sua frente e o8 que irdo desenhar
flcam a mais ou menos 30 passos de
elefante <o local onde estiio o dono dos
animais e scus parceiros.

Os que irdo adivinhar receherdo uma folha
de papel & um lipis,

§. O dono dos animais embaralha bem os
papeizinhos com os nomes de animais

a3

e pede para cada participante que

estd na sua frente escolther wim.

7. Em seguida, abre cada papel escolhido,
vl o nome que estd eserito e devolve
para o participante.

8. Quando o dono dos animais grita Jd!,
08 participantes saem correndo e entregam
o papelzinho fechado para o seu parceiro,
O parceire abre o papelzinho,

vE ¢ que estd escrita ¢ comeca a desenhar
o animal para gque © s2u parceiro

adivinhe bem wipido,

9. O parceiro, to logo reconheca o animal
que estd sendo desenhado, corre para

o dono dos animais e diz 0 nome. Se
acertar, marca 1 ponto, escolhe outro
papel ¢ recomeca a jogar, Se errar, volta
para o parceirg, que i deve ter
completade o desenho e tenta adivinhar
de novo o animal que cle desenhow,

10. Ganha o jogo a dupla que conseguiy
Marcar mais pontos,

Atengdio: o desenho nfio poders ser
refeito, apenas completado,

¢ 0% participantes ndo podem conversar,
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Meessa Drinciudieira, se vood for bem
CHpRThoe e clnprr wlas as ordens
raeprickintee, Meard livee o ndo
ganhars Cholo’™,

Como brincar
1. Chame pelo menos mais 5 amigos
jwira brincar.
Z. Tire a sarte pare salwr guem serd
o mestre da brincadeira.
3. O mestre, entdo, desafia 05 outros
PEIrLLCipeites paerga it lo;

— Beowa-dhe-forno?
— Forno!
= Voods Ao o que o mestre mandae?

- Paremos tudo!
— E gquem oo fexa?

Caatbnlee " haolo !

4. Emosegnida, o mestee manda gue
o8 prrlicipantes frghun algumsas coisa:
g escerialo, ima pogleinda, o Lo
de histdrios, wm bringueds,
2. Someite o participante gque o
primeiro g ordem ndo ganhard “holo'”,
o, s, tapa na palma da o,
0 "halo™ pode ser o (eaguinho),
morne (ks ou nenos), guente (forte),
de passarinho (beliscanda) on de gato
{arranhanddg).

6. O mestre entilo pergunla para o
participante que chegow primeira de
que jeito sers o Cholo’ (frio. momao,
fquente ele.) dos que 160 conseELEm
cuinprir 8 ordem. O mestre & quem

il os “holos™

7. O participanto que cuimgir primeiro
a ordem send o prdximo mesire,

Tirando a sorte

O partjei pantes se rednenm mnumm
circalo. Algudm cscaolhido de comuam
acordo Nea ne ocadr da roda e vai

apontandoe parn cada um dizendo assim,

palavea i palasra:

— Messfers, areriiiven

Iola, berec

Livier, Tl

foxtefoe) & ofoe) eendlviclofo )

£X0 areces e

Quem cair com a palavea corngd
o o mestre da brincadeirs,

5
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Uma verdadeira loucural

Como brincar

1. Convide muites amigos para brincar
{assim 2 brincadeira fica mais gostosa).
2. Divida os participantes em dois
grupos. Vooss irdo precisar de uma corda
resistente medindo mais ou menos

& metros.

3. Marque o mei da corda com uma fita
ol leneo. Trace uma linha no chio
dividindo o espago da brincadeira

em dois territdrios.

4. Os participamies, um grupo de cada
lado, seguram a&s extremidades da corda
com bastante forca.

8. Alguém de fora da brincadeira dd ym
sinal e os participantes comegam a
puxar a corda temntando fazer o outro
grupo ulirapassar a linha marcada

ng chio,

O grupo que conseguir primeiro puxar
loda corda para o seu lado € o vencedor,

Tirando a sorte
L5 participantes formam um circulo.

Mo dia em que o vovd Salomdo ensinou
essa brincadeira, a rua se

transformou: era mening contra menmma,
a turma da rua de cima contra a turma
da rua de baixo, escola contra escola.

Alguém escolhido fica no centro e pergunta
para quem estd b osua direita;

— Voc? tem wm cachovrinho?

— Sim.

— Quantos anos ele lem?

- Tem 10 (ou qualquer oulro nimera).

C} participante que estd no centro

oomeca entdo a contar, colocando a mdo
sobire o cabeca de cada participante,
Aquele que cair com o nimero /0 serd o
escolhido.

O gue &, 0 que &7

L, Que todo mundo v&, mas ningudm
alcanca?

2. Gue a gente pede com o dedo?

3. Que a mulher veste para o marido
e ele niio ve?

4, Que a gente vé uma vez em um
MINWo & nuUnca em uwm ano?

=
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Vamos brincar de Cabra-coga?
Emtdo, pegue mim lengoe, chame scus
amigos & bom divertimento!

Como brincar

1. De preferdneia, convide

uma porcdo de criancas. Assim,

a brincadeira ficard muite mais animada,
Z. Tire a sorte para ver

quem serd a cabra-cega (veja o verso).
3. Escolha um lugar bem

amplo e seguroe, que dé para correr
sem problemas. Combine com os
participantes atd onde vio os limites
da brincadeira,

4, Aguele que foi cscolhido

para ser a cabra-coga Llom 08 5605
olhos vendados com um lenge. Os oulros
jopadores porguntam, entdio, & -
cabra-cega:

— Cabwa-cepa, de oude voed peio?

— Vim fd do moinfo,

— {7 que vocd trowre?

— £ seco de forinko.

— M ded v pongreinfo?

— Ndo.

5. Nesso momento, o8

participantcs comecam A girar a
cabra-cega que, em seguida, tenta
pegar o deles. Ao mesmo terpo,

03 participantes se aproximam da
cabra-cega, brincanddo e gritando, sem
& doixar pegar.

6. Enquanto tudo isso estd acontecendo,
a cabra-coga poderd dizer:

— Um, dols, trds, parcm!

7. Todos ficam parados & a

cabra-cega novamente tenta pedar um
deles, Assim gue conseguir pegar

umn dos participantes, a cabra-cega diz

0 seU nome, 5S¢ acertar, o que foi pego
passard 4 ser g proxima cabra-cega.

Se ndo conseguir adivinhar,

a cabra-cega continuard sendo a mesma.

Vacé sabia que...
Batepandé & o oulro nome dessa
brincadeira?
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B Esta brincadeira tanto pode ser feita {
oo pedrinhas quanto com sagquinhos. :
= Peca para a vovd fazer cinco saquinhos aﬁ
I3 de tecido bem colorido, cheios de
o areia ol arnez, 3
Pronto, vood jd tem seus saquinhos
) para esla e muitas outras e
a brincadeiras. H""
N :
B
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) Come brincar 7. Aquele que conseguir marcar mais i
) 1. Vool pode brincar sozinho para pontos € o campedo.
o treinar ou entdo chamar um amige. [
_;‘* 2. T1r£- @ S0rte pars ver quem Comeca Vocé sabia que... .
a brincadeira. Esse jogo também é conhecido como I
= #. Cologue todos os saquinhos nas Capitdo? §
o Co5tas de uma das maos e jogue i
' rapidaments para o alto. Vocd nio Tirando a sorte S
= poderd tirar o5 saquinhos de onde O3 dois participantes ficam de frente um o
I“'\ eles cafram. para outro. Um deles, enguants aponta
| 4. Jogue um dos saquinhos para cima, para o amigo e para s proprio, recita: ;
3 Enquanto o saquinho sobe ¢ desce, Lhm - dois - trés, @
tente pegar um dos saquinhos que estio A - qui - pas - sou - um - chi - nés R
3 no chio. Pz - la - por - ta - do - 2 - dres g
= B. Em seguida, vocd joga os dois Aquele que cair com a sllaba drex & o s
3 saquinhos que cstfio na sua mdo para o ascolhido. =
o alto &, enquanto eles sobem e descem, @
=) tenta pegar outro saquinho gque estd no
e chio. Em seguida, faga do mesmo rodo ? ‘15“::! %:Iv?equﬁfnén?s b5 na ! B
Eﬂ“ mﬁ§]Fth saquinhos (veja 2. Que trabalha antes de nascer? E
i 6. Be cofveeiul pagar fodas o E.Quuéféu,pﬁasnﬁom!ngﬂm]as? ‘
b saquinhos, voo® marca 1 ponto, Se u:[Ei'}'_.E ST LT AR T Xy Y
Brrar, voof passa a vez. E
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Acho que todo mundo i brincou Por faxo, dona .. fou seador., )
che Ciranda, cirandinha, uma brincadeim Fagr o favor de entrar na rodo
que estd no coracdo e na lembrang fHopr et verso bens bowito
i meninos ¢ meninas de lodas as idades. THepe cedlenes e b enehor

6. No trecho Por dsso, don,,,, alguém
Como brincar iz o nome de um participante da roda,
L. Reana uma quantidade ecnorme de Guande todos acabam de cantar a @ltima
mimigos ¢ faca uma voda bem grands, quadrinha, o participante escolhide vai
2. Prepare a sua voz o cante bem allo. par o centro da roda e diz umas trovinha.
3. Engquanto a reda gira no sentido dos 7. E a ciranda recomeca com oubno
ponteires do reldgio, todos cantam participante sendo escolhido para
eista primeira guadrinha: elizer wma trovinha.

— Civernda, civendinha

Vereos towfes cfranidear

Frarmos eftor o meder valia

Volle @ meter veonios dar

4. Depois que cantam o teecho Voaos oo
it reier voffa, 2 oda mda de sentido
C COMCCR A grar o contririo.

5. A nxla continua girando e cantando:
— L) anel gue 1 me desie

fvvr vidro o s dpreelys

3 plareon e L dree fEnfions

Era pouco ¢ s gopbou

O que é, o que &7

L. Que wodos jd viram o ningudm verd
de novo?

2. Que o carmapato disse para

a carrapata?

Z. Que horas sio quando o reldgio dd
trosoe buachiladas?

4. Quer acaba com u:dr;: COM APCENRs
trés letras?
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Como brincar

1. Para esta brincadeira, ¢ necessdrio um
numero par de duplas. Cada dupla ird
competlr com outra dupla,

2. Pega para a mam3e cozinhar dois

ovas bern duros.

O papagaio Dom Louro, agquele que mora
na venda do seu Joaguim, adora brincar
de Corrida do ovo. Sabe por qué?

Mo final, ganhando ou perdendo, ele
SeMpre come todos 05 OVOoS.

outra, deverd ser recolocado sem o auxflio

3. Tire a sorre para formar as duplas

¢ para saber quem comegard a corrida

em cada dupla.

4, Trace duas linhas paralelas no chio a
urna distdncia de 20 passos de elefante,
f. Cada participante da dupla ficard de
frente para ¢ outro, atrds da linha,

6. Todos oz participantes seguram, com
uma das mdos, uma colher de chd. A
outra mdo fica para tris, nas costas.

Qs participantes

colocam ¢ ovo na colher,

T. A um sinal, o5 participantes que estdo
com 05 ovos saem correndo em diregdo

20 58U PArcelry ¢ tentam passar © ovo

da sua colher para a colher da parceiro
sem a ajuda da miop.

Atencio: se o ovo cair durante a corrida
ou durante a passagem de uma colher para

Tirando a sorie

da mao. GQuem fizer isso saird da brincadeira.
B. A dupla que conseguir voltar primeiro
ao ponto de partida serd a vencedora.

9. Se houver mais de duas duplas,

faca eliminatdrias.

Reding o5 participantes pum circulo.

escolhidos para comecar

(} que &, o que &7

1. Que atravessa o vidro sem quebrd-lo?
2. Que tem olhos mas ndo vé, tem
ouvidos mas nio ouve, (emM nariz mas
nfio cheira?

3. Que s6 tem cabeca 3 noite?

4. Qe chega até a porta de casa mas
nunca entra?

Alguém escolhido de comum acordo fica
no centre do clirculo e, ao mesmo tempo
que aponta para cada um, vai falando:

— A bailaring salin e puly wo chdo

0 pido roda na palma da minha mdo.
Cruem cair com a palavra mdo serd o escolhido.
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Danca das cadeiras , _ A
o S U5, YR O S SN Lot

)

. |
L}
1;53? 2 Eﬁ; é ur:}a brincadeira que anima f‘f' ':? j ﬂ J‘ g
. ; uer festa ou reunifdo. .
o| Neagaaes? was Al
Como brincar ’
1. Cologue a5 cadeiras em fileira de
» acordo com ¢ desenho. Deverd haver uma i
cadeira a menos do que o ndmero de |
participantes. Por exemplo, para deg k]
jogadores, coloque nove cadeiras.
" 2. Ao som Jde vuma miisica berm animada, Ld
voof € 3eUs amigos, todos com as mdos
para trds, comeram a dancar em volta i
L das cadeiras no ritmg da mudsica. 5
3. Peca para um adulto ficar q
5 controlando a midsica. .
Regras da brincadeira
d & uando a muisica parar, vocés terdo
&, de sentar o mais rdpido possivel nas ey
cadeiras. O jogador que ndo conseguir 8
8 se sentar serd eliminado da
brincadeira.
¢ A cada parada da muisica, retire
uma cadeira.
& ) jogador gque licar por dltimo € o g
- vencedor do jogo. =
|
Vocé sabia que... .
Caminho de Jerusalém & o outro nome
!' desta brincadeira? |
b |
Tirando a sorte
Vool ¢ sens amigos formam um circulo
" & alguém escolhido de comum acordo %
| COMEra & apontar para cada jogador
i recitande, assim, sflaba por silaba: I
[ fd-em-gi-mao-do-pi-a-no
Tem - um - co = po - da - ve - ne - 7o,
& e e ——a e ] 0 jogador que cair com a sflaba rew € B
: [ o ezcolhido para comegar a
5 ﬁlj brincareira, ™
Mg Repita a quadrinha para saber 4 ordem P
" : L= de todos no jogo.
. m
0 gue &, o que &7 ®
] 1. Grue vive casando mas continua solteiro? 3. Que € cheio de buracos mas segura a dgua?
2. Cue fica cheio de dia e vazio de noite? &, Que para ser direito tem de sar torto?
PR [ S (e (3 ey {y redey
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o A bondeea Gigh e o detetive Euclides adoram R
;"‘ brincar de Detetive com 08 80U% amigos, £
T A dltima vez que eles brincaram dew a "'*E
maior confusdio, pois a gata Maria Preta : = [
disfargoun tho hem que ninguém conseguin ke o
e descobrir quem cra o bandido. e
¥ E
5 Y
3 B
! B
b= EX
B a
i ¢
oy
g ¢
3 By
5 2
=
: €
i Como brincar
b 1. Chame mais 5 amigos para a brincadeira, 8. O bandido temn de ficar atento para tentar '@
ks 2. Formem um circulo o sentem-se no chio. adivinhar quem ¢ o detetive ¢ ndo piscar =
ol 3. Pegue 6 papeizinhos e escreva em cada para ele, pois, nesse caso, serd descoberto ¢
B wm: detetive, bandido, vitima, vitima, ¢ proso imediatamente. =
B vitima, vitima. 'ﬁ
5] Atenciio: se 0 ndmero de participantes .
i for maior que G, aumentard o olbmero armfll?.ﬂ_ f:;l:l't-ﬂ[ - voda e dliud e,
e vithnas, mas o de detetive ¢ bandido Emﬁﬁidgﬂi ﬁmﬁﬁﬁﬂrim nd E ﬁd;“ E
=] POEMANSCER SEMPre o mesmo, ParH A i, s assim: PaR i
3 4. [obre hem o5 iZzinhos e 3 : . L
q dentro de Em mp!;ﬂ]‘n.': balyas.e:cotoque — Mi-nho-mdie-wen-cdon-cli-zer %
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=] A, Coda panticipante retira um papelzinha Quie-fees m"r{_ﬂ’m”' . =
= £ {0 cOmMenta oM 08 SEUS AMIEHS Merg-eu-uie-vo-og-lo-g-ri!
o ¥ u:m tivis ! Aguele que cair com a silaba geed © {
5 6. Depois do soreio, o5 participantes fican ¢ Sscolhido. @
olhando um para o ontro, Aquele que for o
1 bandido dislarcadamente olha para alguém
&3 & pisca. Se for uma vitima, o participante o é &
L para gquem ele piscow diz “Me pegaram™ g el L Lol .
= e sai da brincacdeira. L. Que a bola falou para o jogador?
o 7. O detetive deve tentar descobrir quemn ¢ 2. Que mm“ﬂ;“ COm quatro pes,
By o bandido. Para isso, fica muito atento para mas ndo anda?
veT quemn estd piscando. Se o detetive pegar 3. Que "]"""'"‘_I:m mais se perde,
y o handido piscando parm wma vitima, fala Maks se tem: -
“Vood estd presa’ e o brincadeira acala 4. Que anda, mas ndo tem pernas?
% com a descoberia do bandido.
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