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N&o obstante todas as distancias fisicas, todas as diferengas etarias e de
contexto, ha um denominador comum que nos une enquanto Humanidade,
um trago de unido assente num dado muito elementar:. o brincar, 0 jogo.
Todas as criangas brincam. Todas as criangas inventam e reinventam,
determinadas em fazer valer um dos seus direitos mais essenciais e que,
curiosamente, nas sociedades contemporaneas tem vindo a ser
sucessivamente obliterado. Esse direito € mesmo previsto e regulamentado
pela Declaragcdo Universal dos Direitos da Crianga, mais concretamente no
artigo 7° desse documento basilar.

Mas a verdade é que o mundo a pressa em que vivemos, com todos 0s horérios pouco amigos
das familias e do espaco que cada uma delas deveria ter para viver intensamente as
maravilhosas fases nas vidas das criangas, medindo o tempo em aprender a subir as arvores, a
fazer construgdes frageis, mas eternas no coragcdo com pedras e bocados de madeira, a sentir as
estacbes e a saber-lhes o sentido, construindo memérias que, sabemos, perdurardo. Muito
daquilo que somos enquanto adultos vem daquilo que fomos enquanto criangas. Ha muita
literatura a esse propdsito e, se pensarmos, algumas das nossas memdrias mais vividas (boas ou
maés), vém desse tempo I atras, de quando éramos criangas e tudo era possivel.

O brincar é esse lugar de possibilidades. E é assim no mundo inteiro. Sempre sera, arriscamo-nos
a afirmar. Nada poderd mudar isso. Vemos como mesmo nos contextos mais dificeis ou mais
improvaveis, uma crianga procura sorrir, reconhece a ternura, a bondade, a possibilidade de
brincar. E desse direito que este livro afetuoso trata. De como estamos unidos por esse traco. De
como, j& adultos, olhamos carinhosamente para todos os artefactos que evocam 0s (empos felizes
em que ndo havia impossiveis no glossario fragil que estavamos a elaborar silenciosamente.

N&o é ao acaso que se denomina Ptis, o projeto de Cooperagdo Transnacional entre Portugal,
Cabo Verde e Sdo Tomé e Principe, promovido pela ADRIMAG e pela Associagdo Douro
Histérico, no &mbito do qual foi elaborado este livro. Se dissermos a sigla, se nos concentrarmos
no som, perceberemos que é “petiz”. E petiz é palavra carinhosa para designar criangas.

Ndo haveria palavra melhor, mais certa para dizer este projeto que nos
aproxima cultural e afetivamente, e, estamos certos, deixara marcas e lastros

nestes territorios para sempre juntos.
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DA MACACA

Jogadores: 2 ou mais

Idade: a partir dos 5 anos

Material: espaco amplo; giz ou outro

material para desenhar a macaca e
uma patela para cada jogador (por

exemplo uma pequena pedra)

Como jogar:

» Desenhar a macaca;

* Alirar a patela para a casa 1 e deslocar-se até ao final da macaca saltando ao
pe-coxinho, avancando a casa que tem a patela. Regressar ao pé-coxinho e
apanhar a patela e assim sucessivamente até chegar ao Gltimo patamar;

« Nas casas 4 e 5; 7 e 8 os dois pés devem ser colocados em simultaneo;

« Caso a patela ndo fique na casa pretendida, o jogador devera dar a vez a outro.

PR
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Jogadores: varios (nimero par)
Idade: a partir dos 6 anos

Material: nao necessita

Como jogar:

Dois jogadores fazem um arco com o0s bragos, que seréo os barqueiros;

Os outros jogadores fazem uma fila de forma a que figuem a apoiar as maos nos
ombros do jogador da frente e enquanto isso 0s barqueiros combinam um nome para
cada um (por exemplo: de frutas, de animais, de objetos, etc.);

Os jogadores cantam a lengalenga “Bom Barqueiro, bom Barqueiro, deixai-me
passar, tenho filhos pequeninos para acabar de criar” enquanto circulam pelo
espago;

Quando os jogadores da fila acabarem de cantar 0s barqueiros comegam a cantar
“passards, passards, mas algum ficard se ndo for o da frente ha de ser o de
trds.”;

Assim que os barqueiros acabarem de cantar, a fila passa por baixo do arco e um dos
jogadores fica preso por baixo. Os barqueiros esperam que a fila se afaste e
perguntam ao jogador que ficou preso, por exemplo: queres banana ou manga? a
crianga escolhe banana e vai para tras do barqueiro que escolheu 0 nome banana e
assim sucessivamente;

No final, quando todos j4 estiverem atras dos barqueiros agarram-se e cada “equipa’
puxa para o seu lado. A equipa vencedora ¢ aquela que consegue ir chegar ao sitio

definido ou fizer a outra equipa cair.
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Jogadores: 2 ou mais

Idade: a partir dos 5 anos & “%
. -

Material: berlindes

Como jogar:

| —

Fazer uma cova no cho;

Definir a distancia da qual se vai langar o berlinde, para que ele entre na cova;
Definir o nimero méximo de pontos que querem alcancar,e depois, é sd langar com
os dedos em pinga;

Se o jogador acertar, ganha um ponto e continua a jogar, mas, desta vez, contra 0
berlinde do jogador adversario para o afastar da cova (e impedir que ele acerte).

Caso consiga, volta a jogar para dentro da cova, e assim sucessivamente, até falhar
uma delas: a cova ou o berlinde do adversario:

De seguida, joga o outro jogador, segundo a

Repete-se a sequéncia, até aos PONtOS definidne :
efini ici Lo
maior valor. dos inicialmente € ganha o que atinglLy

S mesmas regras:
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Material: corda com 10 metros

Como jogar:

Idade: a partir dos 6oy 7 anos

POIS Jogadores pegam nas pontas da corda e fazem-na balangar em movimento
circular,

Qs outros Jjogadores vao entrando na corda, um a um, saltando sucessivamente por
cima dela sempre que ela esteja, em movimento circular, a aproximar-se dos seus
peés saltando tantas vezes quantas as previamente determinadas:

Pode variar, a gosto, o ritmo da corda, dificultando ou facilitando a tarefa ao
saltador;

Quem tocar na corda, perde e é excluido do jogo, dando a vez ao jogador seguinte
Pode saltar mais do que um jogador em simultaneo.

Observacoes:

.

Uma variante deste jogo consiste em cada jogador saltar sucessivamente com a
sua corda, que devera ter cerca de dois metros;

A forma dos saltos pode variar. saltar a [)C?S juntos, ao pe-coxinho, bem Como
alterando o ritmo, tornando o jogo aliciante e incitando & competitividade

Os saltos podem ser acompanhados com canligas, como por exemplo. “Ursa,
ursa, entra para o Jogo; ursa, ursa, dd mela volta; ursa, ursa, pde a mio no ar,
ursa, ursa, pde a mo no chilo; ursa, ursa, sal do jogo”
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Jogadores: 4 ou mais (n° par) Idade: a partir dos 5/6 anos

=

aterial: corda; lenco ou fita: giz ou outro material para marcar o chao

|

Como jogar:

Os jogadores sao distribuidos em dois grupos com igual nimero de elementos.
Tragcam-se trés linhas no chéo, a linha do centro é onde fica o lenco que se encontra
ao meio da corda, as outras duas linhas, uma a direita da linha do centro e outra a
sua esquerda, paralelamente e com uma distancia a definir pelas equipas. Estas
linhas iréo definir a equipa vencedora.

Depois das linhas estarem tracadas, a corda é disposta sobre as linhas, com uma
equipa de cada lado, a agarrar metade da corda.

Ao sinal de um elemento fiscalizador/mediador, cada equipa comega a puxar a
corda para o seu lado.

Vence a equipa que conseguir passar com o lengo pela linha do seu lado.
Se 0s elementos de uma equipa cairem ou largarem a corda, perdem o jogo.
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CORRIDA

DO SACO

N\

Jogadores: 2 ou mais

Idade: a partir dos 7 anos

Material: sacos que cheguem

até ao quadril da crianca (ex.: estopa, tecido); apito

Como jogar:

« As criancas devem vestir os sacos e esperar o apito, numa linha;

« Para comecar a corrida, as criangas deverao segurar 0 saco COm uma mao para
evitar que o saco caia abaixo dos joelhos, e manter o equilibrio com a outra para
poder saltar ou pular;

« Durante todo o percurso da corrida as criangas devem manter ambas as pernas
no saco até alcancar a linha de chegada;

Ganha quem chegar primeiro a linha de meta.
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PEDREIRO

E CARPINTEIRO

(JOAO CANTINHO)

Idade: a partir dos 5/6 anos

Material: 3 pedras e 3 paus pequenos =

gadores: minimo 2

Objetivo: cada jogador procura ser o 1° a fazer uma linha reta (“3 em linha" ou “3 seguidos”)

com os 3 paus ou com as 3 pedras. O 1°a consegui-lo, ganha o jogo

Como jogar:

Escolhe-se um lugar plano, de preferéncia em terra, para poder desenhar-se um
quadrado, dividido em 4 partes lguais;

Um dos jogadores fica com as 3 pedras e
paus e é o “carpinteiro”. Apés definire
um pau ou uma pedra numa d
quadrado;

a MY -
Numa 1 f_ase. vence quem conseguir realizar os “3 em linha", utilizando somente as
linhas verticais e honzonlais;

Numa 22 fase, quando os Jog
diagonais.

chama-se o "pedreiro”, 0 outro fica com os 3
m quem comega, vao jogando a vez colocando
as juncOes das linhas desenhadas no interior do

adores |4 dominarem o 1090, poderdo utilizar as linhas
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Jogadores: 5438

Idade: a partir dos 5/6 anos

Material: n3o necessita

Como jogar:

. Um jogador coloca-se no espaco de jogo, dobrado (abaixado) sobre si proprio;
Em seguida, um outro jogador salta por cima deste, com as pernas abertas e
colocando as maos sobre as costas do jogador dobrado;

Coloca-se, de seguida, na mesma posi¢do, a cerca de 3 metros do outro
jogador;

Os restantes jogadores procedem do mesmo modo;

O jogo continua até que se deseje, ou por um tempo pré-estabelecido, devendo

desenrolar-se no espaco de forma circular.

B
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Jogadores: minimo 2
Idade: a partir dos 6 anos

Material: venda para os olhos

Como jogar: /

De olhos vendados, um dos jogadores (escolhido ou sorteado) sera a “cabra-cega”.
No inicio da brincadeira, deve girar varias vezes para ficar desorientado. Os outros
jogadores, que nao estdo vendados, fogem e esquivam-se da “cabra-cega”.

A “cabra-cega” tentara apanhar os outros participantes da brincadeira. O primeiro a
ser apanhado assume o posto de cabra-cega;,

O jogo fica ainda mais divertido se a “cabra-cega", além de alcangar os jogadores,
também tentar adivinhar pela audigdo quem foi apanhado, fazendo perguntas:
Quanto mais participantes a brincadeira tiver, mais divertido sera.
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MAMA/PAPA

DA LICENCA

Jogadores: minimo 4

Idade: a partir dos 4 anos

J
’ Material: ndo necessita

Como jogar:

» Escolhe-se para ficar junto a uma parede, muro ou linha, a mama (ou papa!). E este
jogador que dara ordens:

« Os outros jogadores serdo os “filhos” e ficam alinhados a alguns metros de distancia,
e perguntam “Mamd da licenga?”;

« A Mama (ou papd) responde: “Sim” :

« Os Filhos perguntam: “Quantos passos?”;

« A Mama (ou Papd) responde dizendo o nimero e tipo de passos que podem ser (ex.:
3 a bebé);

« Exemplo de tipo de passos: a bebé (pés juntinhos), a galope, a caranguejo (para tras),
ao pé-cochinho, a pés-juntos, passos grandes, a canguru (salto com as pernas
juntas), a formiga (um pé a frente do outro), etc.

Nota: Tradicionalmente cada crianca pede licenca a vez, mas pode-se pedir ao
mesmo tempo para nao haver injusticas com os passos.

podem inventar-se todo o tipo de passos.
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CARRINHO

DE OMBROS

(CARRINHO DE MAO)

Jogadores: 2 ou mais
Idade: a partir dos 2 anos

Material: nao necessita

Como jogar:

« Um jogador coloca as maos no chdo, com os bragos estendidos e outro jogador
levanta as pernas do jogador que esta no chdo, que anda com as maos como se

fosse um verdadeiro carrinho de mao;
. Podem fazer uma corrida de carrinhos, desenhando uma linha no ch&o, que sera a

meta, e...ganha o mais rapido.
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