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Produto educacional: Requisito obrigatorio no Mestrado Profissional

Atuacao dos profissionais da Educacao e as praticas escolares e pedagdgicas no :
- Ensino Fundamental. '

_ Do Projeto combinado com Metodologia Agil Scrum gerou a Dissertacao para Mestre
. em Ciéncias do Programa de Mestrado Profissional em Projetos Educacionais de Ciéncias :

Orientacao: Prof2. Dra. Rita de Cassia Lacerda Brambilla Rodrigues.
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»

: Metodologia Agil Scrum Concepcdes a luz de Jean William Fritz Piaget, Levg
- Semenovich Vygotsky, Henri Paul Hyacinthe Wallon, Tizuko Morchida Kishimoto e Johan -
- Huizinga.

PRESSUPOSTOS TEORICO- METODOLOGICOS

PRODUTOS EDUCACIONAIS
E-book BRINCA BRASIL - Jogos e Brincadeiras
MAPA INTERATIVO - Banner personalizado
ELABORACAO: Dez alunos do colégio de Lorena (SP)
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CONTRIBUICOES DOS PRODUTOS EDUCACIONAIS

: (Re)aplicagdo do conhecimento como estratégia para a ressignificagdo da prépria :
- pratica, e para a pratica de outros profissionais; :

Nao se resume na concretizagao do conhecimento adquirido na pesquisa do Projeto; :
: Sensibilizar educadores para a aproximagao entre Projeto pedagogico e uma metodologia :

:inovadora - Metodologia Agil Scrum.

OBJETIVO

Melhoria dos processos de ensino e aprendizagem nas Instituicoes escolares - :
- publicas e particulares - da Educacao Basica;
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Aprendizagem significativa, prazerosa, e vivéncia dos jogos e brincadeiras aos alunos :
: das escolas dacomunidade;

: Livre acesso ao e-book BRINCA BRASIL com 55 jogos e brincadeiras desenvolvidas
- por meio do QR code no MAPA INTERATIVO;

. Oportunizar diferentes valores e formas de conviver, em ambientes e contextos :
ésocioculturais das regioes do Brasil, atendendo as propostas da Base Nacional Comum
- Curricular (BNCC, 2018).
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ATIVIDADES LUDICAS & EDUCAGAO FISICA

_ Valoriza e articula as experiéncias ludicas vivenciadas na Educacgao Fisica em outras
- areas de conhecimento e contetidos disciplinares (Interdisciplinaridade);

Permite as criangas, adolescentes e jovens fruirem e recriarem brincadeiras e jogos da :
- cultura popular presentes no contexto comunitario e regional, respeitando as diferencgas :
- individuais de desempenho dos colegas; :

Possibilita ao publico-alvo, novas formas de relacao com a escola e a comunidade,
. consigo mesmo, com os outros e com o mundo. (EF12EF01 - BNCC, 2018).
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“A Educacgao Fisica oferece uma série de possibilidades para enriquecer a experiéncia
das criancas, jovens e adultos na Educacao Basica, permitindo o acesso a um vasto
universo cultural”.

(BNCC, 2018, p. 213).
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CONVITE

_ E-book convida os docentes com sugestoes para planejar e utilizar estratégias,
-resolver desafios de brincadeiras e jogos populares de diferentes contextos, com base no -
éreconhecimento das caracteristicas das praticas ludico pedagogicas no e-book dosé
*alunos BRINCA BRASIL. '

E-book BRINCA BRASIL propoe alternativas de ludicidade e demais praticas corporais :
- tematizadas no ambiente escolar,com a producao de textos (orais, escritos, audiovisuais) -
- nas salas de aula e fora dela, e em outros momentos e espagos sociocomunitarios.

Praticas corporais sao textos culturais passiveis de leitura e producao.

(BNCC, 2018). :
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: A construgao deste E-book pelos alunos da equipe SCRUM, do Colégio de Lorena (SP) :
- ¢ uma das formas de democratizar o conhecimento e atrair um publico-alvo a fim de gerar -
- leitura digital, momentos ludicos agradaveis e prazerosos, engajamento e pesquisa.

1. Os dez alunos se dividiram em duplas para realizar as pesquisas sobre as :
- determinadas regioes (Norte, Nordeste, Sul, Sudeste e Centro Oeste);

2. Cada aluno resumiu o nome do jogo e/ou da brincadeira, todas as informacoes :
‘necessarias e padronizadas: Origem; Participantes; Espaco; Recurso (s) para a-:
- brincadeira; Passo a passo da brincadeira.
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: 3. Em seguida, foi criado um arquivo compartilhado no Google Docs para o:
- agrupamento das informacoes; ;

4. Apodsorecolhimentodoconteudo parao E-book, abriram o aplicativo Canva para

- realizar o design do documento;

5. Primeiro passo: Escolha das cores e do logotipo para consolidar nosso projeto e :
-inseri-lo na capa.

As cores predominantes serlam as que remetessem a bandeira do Brasil: Verde, -
: Amarelo, Azul e Branco.
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: O logotipo do projeto seria um peao, uma brincadeira muito tipica do Brasil para ser :
-associado as 55 brincadeiras envolvidas, e o nome “Brinca Brasil” com fontes :
- arredondadas para ser acessivel e ludico.

Osnomes detodos osdez alunos envolvidos seriam colocados ha capa.

Enzo Chagas, Guilherme Hofer, Jodo Francisco Carvalho, Kaué Santiago, Luis Henngue
Araijo, Luis Gustavo Ribeiro, Mana Clara Borges, Mana JuhaMengui, Renan Guimarde,
Thales Ramiro.
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6. Escolhaeorganizacaodascincoregioes do Brasil

- Ordem escolhida: Sudeste, Centro Oeste, Sul, Nordeste e Norte (conforme os alunos
- foram enviando o conteudo); :

.- Cadaregiao teriaum texto comtodas as informagoes padronizadas;

- N3&o colocariam imagens com o intuito de o leitor ser direcionado para os videos :
- explicativos das brincadeiras no QR code criado (imagens somente no final de cada regiao -
- e naapresentacao);

7. OE-bookfoifinalizado com a aprovacao de todo o grupo Scrum envolvido.
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Conheca este E-book com 55 Jogos e Brincadeiras das cinco Regioes do Brasil.
Desperta curiosidades pelos jogos e brincadeiras!
Explora diferentes culturas!

Desenvolve a afetividade e a socializagao!
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Este E-book resulta do projeto interdisciplinar com o objetivo de trazer a realidade
cultural dos jogos e brincadeiras vivenciadas nas cinco regioes do Brasil:

Sudeste, Centro- Oeste, Sul, Nordeste e Norte.
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APRESENTACAO

_ Nosso professor mentor, Ricardo Bustamante, nos apresentou em uma aula:
- expositiva, a Metodologia SCRUM, aplicada ao projeto, seqguindo os passos do método agil
ipara a Investigacao, criacao, preparag¢ao, execucao e implementacao de “Uso da§
metodologia Scrum para elaboragcao de um mapa interativo sobre jogos e brincadeiras e
suasreferéncias culturais paraaulas de Educagao Fisica".

Pesquisas: Biblioteca Virtual;
OBJETIVO:
Confeccionar o e-book afim de corroborar com os objetivos do projeto.

Esperamos que possamos nao somente valorizar, mas reconhecer e mostrar aé
Influéncia da riqueza e da diversidade cultural da infancia brasileira ao resgatar diversos
éjogos e brincadeiras do norte a sul do Brasil, algumas ja conhecidas e outras novas, :
- dependendo de cadaregiao.
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2.2 JOGOS E BRINCADEIRAS DAS CINCO REGIOES DO BRASIL

: Os jogos, interacoes e brincadeiras sao importantes componentes de Iudicidade,g
- estabelecido na Base Nacional Curricular Comum (BNCC) como formativa dos eixos :
- estruturantes da Educacao Infantil.

: Uma oportunidade de conhecer e experimentar alguns jogos e brincadeiras do Brasil e :
' suas caracteristicas: as origens, 0s materiais, as regras e 0s espa¢os Nnos quais Sao :
- praticadas.

Brincadeiras daregiao Sudeste
Brincadeiras daregiao Centro-Oeste
Brincadeiras daregiao Sul
Brincadeiras daregiao Nordeste

Brincadeiras daregiao Norte
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JOGOS E BRINCADEIRAS DAS CINCO REGIOES DO BRASIL
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BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE
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JOGOS EBRINCADEIRAS




--------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

- COBRACEGA
«  Origem: Cidade de Sao Paulo (SP).
« Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode6a10.

: - Espago: Que nao contenha moéveis ou outros objetos, assim ninguém correra o :
risco de se machucar.

«  Recurso paraabrincadeira: Lenco.
- Passoapassodabrincadeira:

Um dos participantes é escolhido para ser a Cobra Cega. Tem que vedar os olhos e :
-rodar em torno dez vezes. Ela saira atras dos outros participantes e quem for pego, vira a
:nova cobra-cega e assim, continuamente.
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---------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

- TACO

- Origem: Muito tradicional nas ruas da capital de Sdo Paulo, infelizmente, deixou de :
- ser tradicional pelo crescimento e desenvolvimento da capital e do transito dos veiculos.

« Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode6a10.

« Recursosparaabrincadeira: Taco de madeira, garrafa PET ou bolinhas de ténis.
- Passoapassodabrincadeira:

1. Osparticipantesterao que sedividirem em 2 grupos.

_ 2. Dois participantes sao os rebatedores que ficaram com o taco de madeiraé
-protegendo as bases que sera de Garrafa PET. Quando os rebatedores tiram o taco do -
-chao, oslancadores podem chutar abase o lancar abolinha de ténis;

L
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--------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

3. Caso consigam quebrar a defesa dos rebatedores e derrubar a base, esses ficam :
:com o taco ou se os rebatedores jogarem a bola longe por cinco vezes, esses ganham o f
-jogo e trocam de lugar com os langadores. '

- ROUBABANDEIRA

_ - Origem: Brincadeira antiga, tem “cheirinho de infancia", se popularizou no Brasil
-nos anos 70/80. Mas foi iniciada pelos escoteiros, seqgundo consta no ano de 1947.
: Chamada pelos americanos de Capture the Flag.

- Participantes: Nao hanumero limite, masnominimode6a10.

« Recursosdabrincadeira: Lengo (bandeira) e giz.
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---------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

- Passoapassodabrincadeira:

1. Faca um risco no chao utilizando um giz, assim, as equipes ficardo separadas. :
- Atras das equipes ficara abandeira que é o lenco;

2. Divida os participantes em dois times e cada time tera que montar uma estratégia :
. para atravessar o campo do seu adversario e assim roubar a bandeira, porem a missao € :
' NA0 ser pego;

3. 0O jogador que for pego sera capturado e ficara congelado no territorio, porém
podera se mover quando alguém do time o tocar. Este por sua vez tera que correr para o
écampo do seu time. Ganha a equipe que conseguir pegar primeiro a bandeira do time
adversario e chegar a seu campo.
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---------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

- BATATAQUENTE

- Origem: Brincadeira tradicional no Brasil. Nao ha registros de como ela surgiu, :
-mas foi muito praticada no século XIX, e dizem que é de origem africana, mas a origem do -
- seunome se deu ao fato das pessoas terem dificuldades de segurar uma batata quente.

.+ Participantes: Ndo ha ndmero limite, mas no minimo de 6 a 10. Recurso da :
brincadeira: Bola (batata).

- Passoapassodabrincadeira:

. Ascriangas se sentam em circulo enquanto uma fica do lado de fora dizendo: “Batata
équente, quente, quente, quente, até dizer a certa altura queimou!” Durante a frase, as
-criangas sentadas passam uma bola de mao em mao até escutarem a palavra “queimou”. -
Quem estiver com a bola saida brincadeira e ganha quem ficar por ultimo. '

L
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--------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

-  BARRA-MANTEIGA

_ « Origem: Brincadeira que foi muito popular na regiao sudeste do Brasil.é
- Participantes: Nao ha niumero limite, mas nominimode 6a 10. :

- Recursoparaabrincadeira: Giz. Desenhar duas linhas paralelas no chao,
« comauxiliodeumgiz,com cerca de 8 metros de distancia.
- Passoapassodabrincadeira:

: 1. Separar dois grupos de criangas, cada um deve ficar atras da linha marcada. Os
participantes devem ficar um ao lado do outro com as maos estendidas; '
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---------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

1. Umdos participantes vai até o grupo adversario e bate, de leve, nas maos de todas
éas criancas dizendo ou cantando: “Barra-manteiga. Minha mae mandou bater nestaé
édaqui: 1, 2, 3". Quando disserem a ultima silaba quem estiver prestes a levar tapa deve
-tentarretirar amao antes de apanhar. Se consequir ele ganha, se nao ele perde.

.+ Obs:Outravariagao da brincadeira: Ao terminar a frase, bate mais forte namao do :
- colega e corre para o seu campo. Se for pego, passa para a outra equipe e a brincadeira :
-recomeca com o outro grupo. Ganha a equipe que ficar com maior nimero de criangas. :

- VACAAMARELA
«  Origem: Sao Paulo (SP).
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--------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

« Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode 5a10.
«  Recursosdabrincadeira: Cantorias rimadas.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Umgrupo de participantes canta a cancao folclorica:

- "Vacaamarela pulou a janela / Fez coco na panela / Mexeu, mexeu, mexeu / Quem :
- falar primeiro come todo o coco dela”. :

«  “Um,dois, trés,calaabocajaponés/ Chinés, fechaos olhos deumavez".

2. Oprimeiro que falar saidabrincadeira.
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---------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

: «  Outras Versoes: "Vaca amarela / Cagou na tigela / Quem falar primeiro / Comeu a
‘bosta dela”. Origem: Minas Gerais. Passo a passo da brincadeira: '

-Duas criancas se colocam uma de frente 4 outra e dao as maos. Depois balagam os :
bracos, indo e vindo,cantando: “Serra, serra, serrador! / Serra o papo do vovo! / Quantas
tabuasja serrou?. Umadelas criancas diz o numero e, sem soltar as maos, as duas daoum
giro completo até completar o numero escolhido. '

-  ESCRAVOSDEJO

- Origem: Marinheiros franceses, e tem uma versao da origem ser a cidade de Tatui :
-no Estado de Sao Paulo (SP). Na Bahia é alusiva a escravidao, com palavras de dialeto
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--------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

-africano como Escravo de Jo (em loruba, significa senhor), caxanga (pedra) e zambelé :
 (escravo velho). '

« Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode 5a10.
- Recursosdabrincadeira: Pedra ou outro objeto.
- Passoapassodabrincadeira:

« Brinca-se com uma pedra que vai sendo passada pelos integrantes da roda a -
- medida que os versos sao cantados;

_ - Canto: “"Escravos de Jo / jogavam caxanga / Tira, bota, deixa o zambelé ficar /
- Guerreiros com guerreiros fazem zigue-zigue-za. / Guerreiros com guerreiros fazem :
-Zlgue-zigue-za".
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--------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

* Quando acabaracantiga, acriangca que estiver com a pedra pagara uma prenda.

« CHOCOLATEINGLES

»  Origem: Quissama, um municipio brasileiro do estado do Rio de Janeiro, situado :
‘naregido Norte Fluminense. '

«  Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 4.

- Recursosdabrincadeira: Musica paraacompanhar e as palmas.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Todosdevem formarum circulo (em pé) e colocar as maos umas sobre as outras

- de seus colegas, formando uma espécie de corrente;
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---------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

: 1. Todos devem dizer ao mesmo tempo: “Chocolate Inglés, ta na boca do fregués, de
primeira qualidade, conta 1,2, 3"; '

2. Enquantoisso, os jogadores devem bater nas maos dos colegas ao lado (primeiro :
-um, depois o outro e o outro, e nao simultaneamente);

: 3. Quando a musica termina, quem teve a mao tocada por ultimo deve pisar no pe de :
- quem estiver ao seu lado. Se ndo consegquir pisar, ela deve piscar para alguém da roda :
- discretamente para que ela pise em algum colega ao lado. Quem levar a pisada saidaroda. -

'+ PAREDAO
g Origem: Belo Horizonte (MG).

« Participantes: Numero limite de 20.
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--------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

«  Recursosdabrincadeira: Uma parede, bola (geralmente de volei).
- Passoapassodabrincadeira:

«  Formar uma fila em frente a uma parede. O primeiro integrante da fila deve jogar a
bola na parede e rebater sempre usando as maos. Depois, o segundo da fila deve rebater a
bola na parede, tentando tornar a rebatida do proximo jogador mais dificil. Se o jogador
énéo consequir rebater a bola na parede, ele é eliminado da partida, e s6 retornara na
- proximarodada.

: - Outraversao: Cada participante deve atingir a parede com a bola chutando-a,com :
apenas um toque. Todos possuem trés vidas e quem errar perde uma. Quem perde as trés :
- sai da brincadeira. Vence quem ficar por ultimo.
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--------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

- CAINOPOGO

«  Origem: Carbonita (MG).

« Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode 5a6.
- Recursodabrincadeira: Lenco, Parlenda.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Umacriancas deve vendar os olhos simulando ter caido em um pogo escuro. Outra -
criancas ajuda a escolher o “bem" do colega, perguntando: “é esse?", até que o vendado
-escolha. Antes de tirar a venda, a crianga deve escolher como ela sera salva dizendo o :
énome de uma fruta: pera (aperto de maos); uva (abraco); maca (beijo no rosto); salada
mista (somados trés);
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--------------------- BRINCADEIRAS DA REGIAO SUDESTE

1. Ah, precisam cantar uma parlenda, que segue descrita abaixo: Crianca vendada:
“Caino pogo!" '

«  Outrascriangas: “Que altura?" Outras criangas: “Do pesco¢o”. Outras criangas:
“Quetetira?" Criancavendada: “Meu bem!"

- Todas:"Pera,uva, macaou salada mista?”
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BRINCADEIRAS DA REGIAO CENTRO-OESTE el - UsP

>
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- CORRECOTIA

- Origem: Tipo "pega-pega com ciranda" daregiao Centro-Oeste do Brasil. Ninguém
sabe ao certo quem compa0s a cantiga, e nem como a brincadeira surgiu, mas sabe-se que
é jogada ha muitos anos.

- Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode6a10.

- Recursoparaabrincadeira: Lenco.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Todos os participantes, menos o pegador se sentam em circulo.

2. Comumlenconamao, o pegadorandaem voltado circulo enquanto todos cantam
asrimas de olhos fechados:

L
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- “Corre, cotia/ Nacasadatia/Correcipé/Nacasadavé/Lencinhonamao/ Caiu
no chao/Mocinhabonita/ Do meucoracao”.

1. No meio da cantoria o pegador coloca o lengo atras de um dos jogadores. No final
das rimas todos abrem os olhos e quando o participante escolhido perceber que o lenco
esta atras dele ele corre atras do pegador, que deve correr para pegar o lugar vago. Se for
apanhado antes de chegar ao lugar vazio, o pegador continua nessa funcao, mas se ele
consequirdaravoltaeocuparolugarvago é o jogador escolhido quem sera o pegador.

+  MAEDARUA
«  Origem: Cidade de Londrina (PR).
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1.

Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode 3a6.
Espaco: Quadra, campo, rua, calcada ou salade casa.
Recurso dabrincadeira: Nao possui.

Passo apassodabrincadeira:

O grupo é dividido em dois lados ou times, deixando na area central, apenas uma

crianca,a“maedarua”;

2. Cada grupo fica em uma das extremidades de uma quadra, de um campo, rua ou
calcada;

3. A mamae da rua se posiciona no meio, entre os dois grupos. As demais criangas
devem atravessar de um lado para o outro pulando em um pé so, e fugindo da “mae darua”;
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4. Enquantoisso, a “mae da rua" precisa correr e tentar pegar quem cruza a quadra,
de um lado para o outro, pulando também em um pé so;

5. Quem for pego podera correr com as duas pernas ajudando a capturar os demais.
A brincadeira termina quando todos forem pegos. Quem a “mae da rua"” conseqguir pegar
primeiro, passaasera“maedarua”.

ALERTA COR

«  Origem: Regiao Sudeste, especificamente, surgiu em Santana do Parnaiba (SP).
- Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode5a10.

- Recursodabrincadeira: Algum objeto ou outro material que tenha uma cor.

- Passoapassodabrincadeira:
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1. Escolherum participante para sero pegador.

2. O pegador deve dizer; “Alerta Cor". Logo apds dizer isso, os demais jogadores
perguntam: “Que cor?”

3. O pegador escolhe uma cor e todos os outros jogadores devem estar tocando em
algo dacorescolhida paraficarem salvos, caso contrario, poderao ser pegos;

4. Quando alguém é pego, este participante vira o novo pegador. Em outra versao

da brincadeira, poderao pagaruma prenda.

- BOCADEFORNO

«  Origem: Interior de Minas Gerais e se popularizou na cidade Cuiaba (MT).
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Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 3.

Recursos da brincadeira: Uma prenda ou outro objeto.

Passo apassodabrincadeira:
1. Escolher, nasorte, quem sera o “comandante” do grupo.

2. O “"comandante” diz: "boca de forno" e os demais participantes respondem:
“forno"./"Faz o que eumando?"/"faco"./“E se naofizer? /“ganhaumbolo”;

3. Neste momento, “comandante” pede para os outros participantes que facam algo,
como pular, correr até algum lugar ou buscar algum objeto de determinada cor. Quem
chegar por ultimo leva um “bolo" - um tapa na mao o paga alguma prenda escolhida pelo
“comandante”.
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- BETE

« Origem: Originou do cricket, um jogo popular no Reino Unido. Criado por
jangadeiros no Brasil no século XVIII; J& praticado por ingleses da Companhia das indias

Ocidentais, que jogavam taco nos poroes do navio durante a viagem de travessia dos
oceanos.

Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode6a12.

Recursos dabrincadeira: Bola, bete (taco), garrafa PET, lata ou outro objeto.

Passo apassodabrincadeira:

1. Também conhecido como "bate-ombro, bets ou tacobol”, 0 objetivo do jogo é fazer

L

o0 maior numero de pontos.
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Basta rebater a bola lancada pelo jogador adversario, e no tempo em que o integrante da
outra equipe estiver correndo atras da bola,a dupla que rebateu deve cruzar os betes ou
tacos no cento do campo, contabilizando um ponto cada vez que cruzam os tacos;

2. Fazer dois circulos com uma distancia de cerca de 10 m. entre eles, que serao a
“base" em que os jogadores advesarios ficarao. Participam duas duplas, em que cada
membro devera ficar em circulos diferentes. Uma dupla ficara com o taco (os rebatedores)
eaoutraficaracomabola(oslancadores);

3. Dentordo circulo deve-se colocar uma garrafa PET, lata ou outro objeto que possa
ser derrubado, mas que nao caia facilmente com o vento. Cada jogador que estiver com o
bete deve ficar dentro do circulo com o taco sempre tocando o chao. Os jogadores sem o
bete ficam atras do circulo.
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- FUTEBOL DE SABAO

«  Origem: Invencao do espanhol Alexandre de Finisterre, ferido em 1936 durante a
Guerra civil Espanhola. Umavariacao do futebol convencional.

« Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode4a10.

*  Recurso da brincadeira: Campo inflavel preenchido com agua e sabao liquido,
como o Pula- pula, no formato de campo de futebol (de vez em quando é preciso irrigar o
campo com agua e sabao para manté-lo escorregadio).

- Passoapassodabrincadeira:
1. Asequipes saocompostas porumnumero geralmentede 6a 10 pessoas;

2. Duas equipes rivais devem tentar fazer o maior numero de gols no campo do
adversario;

USO DA METODOLOGIA SCRUM PARA ELABORAGAO DE UM MAPA INTERATIVO SOBRE JOGOS E BRINCADEIRAS E SUAS REFERENCIAS CULTURAIS PARA AULAS DE EDUCAGAO FIiSICA NO ENSINO FUNDAMENTAL



3. Otempodejogonofutebol de sabao é geralmente limitado a 20 ou 30 minutos.

« Obs: Os jogadores devem usar roupas adequadas para o jogo, como shorts e
camisas sem botoes ou ziperes, meias ais longas, para evitar escorregoes e lesoes. Como
o campo de futebol de sabao é muito escorregadio, o que pode dificultar a corrida e o chute,
por isso é importante praticar para aprender a correr e chutar de forma segura, sem perder
o equilibrio avelocidade ao mesmo tempo.

- BALANCACAIXAO

- Origem: Mato Grosso, popularizando entre as criancas de baixa renda. Uma
espécie de “esconde-esconde"” com personagens.
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- Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 2.
- Recursosdabrincadeira: Banco ou cadeira, chao.
- Passoapassodabrincadeira:

1. Um participante sentaemum banco ou cadeira e sera o rei ouranha dabrncadeira.
Outro participante, que sera o servo ou a serva, vai se sentar no chao e encostar o rosto no
colo do rei ou rainha. Os outros participantes encostarao o rosto nas costas da pessoa a
frente e todos vao dizer juntos: “Balanca caixao, / balanca vocég, / da um tapa nas costas e
vai se esconder”;

2. Neste momento, o ultimo da fila da tapa nas costas de quem esta na frente e se
esconde. Todos devem repetir esta acao até que eles estejam escondidos, agcao que
estimula a percepcao do espaco e aatencao dos participantes;
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3. Oservosaiembuscadetodos e ganhaabrincadeirao ultimo a ser pego.

- MAEDARUA

«  Origem: Cidade de Londrina (PR).

- Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode 3a6.
- Espaco:Quadra,campo,rua, cal¢cadaou salade casa.

- Recursodabrincadeira: Nao possui.

- Passoapassodabrincadeira:

1. O grupo é dividido em dois lados ou times, deixando na area central, apenas uma
crianca,a“maedarua”;
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2. Cada grupo fica em uma das extremidades de uma quadra, de um campo, rua ou
calcada;

3. A mamae da rua se posiciona no meio, entre os dois grupos. As demais criangas
devem atravessar de um lado para o outro pulando em um pé so, e fugindo da “mae darua”.
Enquanto isso, a “mae da rua" precisa correr e tentar pegar quem cruza a quadra, de um
lado para o outro, pulando também em um pé sg;

4. Quem for pego podera correr com as duas pernas ajudando a capturar os demais.
A brincadeira termina quando todos forem pegos. Quem a “mae da rua" consequir pegar
primeiro, passaasera“maedarua”.
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BRINCADEIRAS DA REGIAO SUL
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R e o BRINCADEIRAS DA REGIAO SUL

* CORRIDADE SACO
«  Origem: Originariada cidade de Santa Catarina (SC).
- Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 2.

: - Recursos dabrincadeira: Sacos de estopa, sacos de tecido, sacos de batataou de :
: arroz, apito. :

- Passoapassodabrincadeira:

1. Antes de comecar, demarcar no chao, a chegada e a largada. Todos os:
. participantes deverao vestir sacos e 0os segurarem com as maos para saltarem,; :

2. Os participantes nao poderao tirar as pernas de dentro dos sacos até alcangarem -
- alinhade chegada;
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R e o BRINCADEIRAS DA REGIAO SUL

* CORRIDADE SACO
«  Origem: Originariada cidade de Santa Catarina (SC).
- Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 2.

: - Recursos dabrincadeira: Sacos de estopa, sacos de tecido, sacos de batataou de :
: arroz, apito.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Antes de comecar, demarcar no chao, a chegada e a largada. Todos os:
. participantes deverao vestir sacos e 0os segurarem com as maos para saltarem,; :

2. Os participantes nao poderao tirar as pernas de dentro dos sacos até alcangarem -
- alinhade chegada;

3. Ganhaacorridaaquele que cruzarprimeiro a

L

linha de chegada.
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R e o BRINCADEIRAS DA REGIAO SUL

e CAIUNAREDEE PEIXE

: - Origem: Nao especificada, porém, pode ter sua origem devido a Iocalizagéoé
- geografica proxima ao mar de seus habitantes. Outro nome: Pega-Pega Corrente.

- Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 3.
«  Recursos dabrincadeira: Nao possuli.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Selecionarum participante para ser o pegador.

: 2. 0O escolhido como pegador devera correr atras dos outros, a fim de pega-los. Os
- participantes que forem pegos deverao ficar de mao dada ao pegador, formando uma :
. corrente. O jogo acaba somente quando todos forem pegos.
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R e o BRINCADEIRAS DA REGIAO SUL

 COELHOSAIDATOCA
«  Origem: Guaporé (RS).
- Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 5.

: * Recurso da brincadeira: Nao possui. Giz se for pequeno o numero dosé
: participantes.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Dividir as criancas em trios. Duas criancas formam a toca e outra sera o coelho. A

:toca é feita quando a dupla junta as maos no ar e forma uma casinha. O coelho fica
- agachado entre elas;

2. Outra crianca fica em pé entre as tocas e deve gritar; “Coelho sai da toca!" Os :
: coelhos entocados precisam trocar de casinha
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BRINCADEIRAS DA REGIAO SUL

1. enquanto aque gritou deve tentarroubar atocadealguém. Se consequir, a que ficou :
: sem toca passa a gritar no centro do espago: “Toca troca de lugar”, as tocas devem trocar
- de coelho.

*  PATO, PATO, GANSO

«  Origem: Cidade de Campo Grande (MS).

- Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 5.

- Recursodabrincadeira: Nao possui.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Primeiramente, é preciso decidir na sorte quem sera o “ganso”;

2. Emseqguida, os demais participantes devem
s

- sentarem circulo;
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BRINCADEIRAS DA REGIAO SUL

3. 0O"ganso"temqueandartocando acabecade cadaintegrante

- dizendo; “pato, pato, pato"quantas vezes quiser e, ao selecionar alguém como “vitima", :
- deveradizer: "ganso”. A pessoaescolhidadevera

- levantar e correr atras do “ganso”, que tentara sentar no lugar vazio

deixando pelo “pato”. Se alcanca-lo, ela ganha a rodada. Caso contrario, ela se torna o :
- “ganso” da préxima partida. :

.+ GATOMIA

-+ Origem: Provavelmente, o jogo tenha surgido a partir de jogos antigos de esconder, em :
: que a partirde observacoes dos gatos, criou-se uma variagcao comregras proprias.
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- Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 3.
- Recursodabrincadeira: Venda para os olhos.

- Passoapassodabrincadeira:

: 1. Um participante fica com os olhos vendados e os demais se escondem em locais
proximos. Quem esta vendado deve procura-los e, ao tocar em alguém, deve falar: “Gato
- mia". E a pessoa deve responder: "miau". Assim, é necessario adivinhar quem é a pessoa :
étocada; .
: 2. Se acertar, essa pessoa vira o proximo pegador. Se nao, ela seque procurando os
demais participantes. Os participantes que se escondem podem mudar a voz para
-tentarem dificultar o reconhecimento, engrossando, afinando ou imitando outros -
Ejogadores. '
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- CARNECRUA

«  Origem:Parana (PR).

- Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 4.
*  Recursodabrincadeira: Bola.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Uma pessoa selecionada devera jogar em algum participante. O participante que
. foi acertado virara “repolho” (e se abaixa). Caso contrario, o oponente pode pegarabolae:
: tentar acerta-lo de volta; :

2. 0O"repolho” pode tentar acertar a bola em outros participantes ou tentar pegar nas :
- pernas dos outros com as maos;

3. Ganhaabrincadeiraojogador que ficar por

- ultimo.
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e CHOCOLATE MANDOLATE

«  Origem: Porto Alegre (RS).

- Participantes Nao ha numero limite, mas no minimo de 3.

*  Recursodabrincadeira: Corda.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Doisjogadores comegam abrincadeira, enquato o terceiro pula;

2. Osqueestiverem batendo corda deverao dizer o seguinte verso: No “cho-co-la";

: 3. Quando chegar no “te" o jogador devera abaixar-se, quando a corda passar por
- cima;

1 4. Osintegrantes deverdo bater a corda e dizer: “Man-do-la-te”.
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1. Ointegrante continua abaixado no “Man-do-la" e se levanta no “te" para pular;

2. Adiversao segue até alguém errar,quando cometida a falha a vez sera passada.

-  CONEBOL
+  Origem: Caxias do Sul (RS).
«  Participantes: Minimo de um ou dois.

- Recursos da brincadeira: Folha de papel, grampeador, uma cola, lapis de cor e
tamplnhas de garrafa. (Pode usar também meia garrafa PET passando uma fita crepe nas
- bordas da garrafa para nao se machucar). :

- Passoapassodabrincadeira:
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1. Enroleopapelde uma pontaaoutraformando um cone;
2. Coleafolhaegrampeieparaque o conefiquefirme;

3. Se quiser, pode decorar/pintar a folha de papel da forma que preferir antes de
- enrola- la; '

4. Jogarastampinhas parao alto, etentar pega-lausandoocone;

5. Podebrincarindividualmente ouem dupla.

MUNDO ANIMAL

Origem: Nao especificada.

Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 5.

Recurso da brincadeira: Nao possui. ((C@)
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- Passoapassodabrincadeira:

1. Os participantes falardo “mun-do-a-ni-mal” e devem escolher um ndmero :
- qualquer com os dedos da mao;

2. Apds os numeros terem sido mostrados ocorrera a soma, a fim de saber qual sera :
: aletra correspondente no alfabeto;

3. Tendoaletraemjogo, ascriancas deverao dizer,rapidamente,o nome

- de um animal com a determinada letra. Quem disser primeiro ganha.

'« SENHORRATINHO
«  Origem: Porto Alegre (RS).

L
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: - Partipantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 5. Recurso da brincadeira: :
: Ndo possui. :
- Passoapassodabrincadeira:

_ - 1. Ascriangas devem se juntar em uma roda, depois devem ser escolhidos entre a :
: turma quem sera o ratinho e o lobo;

« 2.0lobo nao pode saber quem é ratinho, entao ele sai da roda. Quando ele volta, :
- deve girar em volta da roda enquanto as criangas cantam: “Vamos passear na floresta, / :
: enquanto seu lobonao vem"” (2x);

« LOBO:"Osenhorratinhoestaemcasa?" TODOS: "Nao";

+  LOBO: “Aque horas elevem?" TODOS: “As trés!"

L
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BRINCADEIRA DO TUCANARE

Origem: Comunidadeindigena do Parana (PR).

Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 6.

Recursos dabrincadeira: Paus de madeira, barbante ou giz, ou pedra ou carvao.
Passo apassodabrincadeira:

E necessario que os paus de madeira estejam fincados no chao e amarrados por :

barbante formando dois quadrados, um dentro do outro. Com os outros materiais deve-se
: formar também dois quadrados de dentro do outro; '

2. Dentrodo quadrado de dentro ficam os tucunarés (um terco dos participantes). No
: segundo quadrado ficam os peixinhos (dois tercos dos participantes). :
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3. 0 objetivo dos tucunarés é pegar os peixinhos. Porém, no quadrado de fora deve
haver 6 portinhas (espacos) para que os peixinhos possam fugir. Assim, os tucunarés
- saem do quadrado de dentro para o de fora e tentam capturar os peixinhos antes que eles :
fujam pelas portinhas; '

: 4. Os capturados devem esperar o jogo acabar no quadrado de dentro. Dessa forma,
éo jogo se divide em rodadas, até que todos os peixinhos sejam capturados. Pode se
- estabelecer também um numero limite de rodadas para que a competi¢cao seja maior.

- BILBOQUE
«  Origem: Palavrade origem francesa, aparece em textos desde 1534 (Século XVI).
Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de

:Tou2.
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« Recursosdabrncadeira: Garrafa PET, duas tampinhas de garrafa PET, barbante.
- Passoapassodabrincadeira:

«  Primeiramente é necessario montar o brinquedo Bilboqué, que facilmente é feito :
. com os materiais listados acima;

: 1. Primeiro se corta a parte de cima da garrafa PET, no tamanho de um palmo. Pega
- entdo atampinha e faz-se um furo em seu centro, passando um barbante pelo furo e dando :
um noé no lado de dentro da tampinha. Na outra ponta do barbante, o procedimento sera o
mesmo. Com uma tampinha se rosqueia a garrafa com o barbante para fora. Assim, o
objetivo dabrincadeira e tentar colocar atampinha presa pelo barbante dentro da garrafa.

(Apesar de individual, as criancas podem brincar juntas, cada uma com seu Bilboqué).
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* CINCO MARIAS

: « Origem: Parana (PR), porém a origem mais antiga é portuguesa. Participantes:
- Nao ha nimero limite, mas no minimo de 2. :

« Recursosdabrincadeira: Cinco (5) saquinhos com areia ou cinco (5) pedrinhas.
- Passoapassodabrincadeira:

1. Ascriancas ficam dispostas em uma roda. Um destas joga os cinco saquinhos ou -
as cinco pedrinhas no chao. O objetivo é jogar um saquinho para cima, pegar outro do chao
enquanto o primeiro esta no ar e com novo saquinho na mao agarrar o que estava no ar de
: NOVO;

2. Apdsisso,acriancajoga os dois e tenta pegar mais um e assim por diante. Ganha
um ponto acrianga que consequir fazer a sequéncia '

- com os cinco saquinhos.
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. Acrianga passa a vez quando ela errar o movimento.

- BATERO31

: +  Origem: Curitiba (Parana), porém sua origem mais antiga é alema. Participantes: :
: Nao ha nimero limite, mas no minimo de 5. :

- Recursodabrincadeira: Nao possui.
- Passoapassodabrincadeira:

: 1. Tipo “esconde-esconde” ao contrario, € necessario que uma crianga se esconda,
- enquanto as outras, de olhos fechados, contam até um determinado nimero ja escolhido. :
Quando acabar a contagem, todas saem a procura da crianca escondida, quem a
- encontrar silenciosamente, se juntaaela; '
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. Acrianga passa a vez quando ela errar o movimento.

- BATERO31

: +  Origem: Curitiba (Parana), porém sua origem mais antiga é alema. Participantes: :
: Nao ha nimero limite, mas no minimo de 5. :

- Recursodabrincadeira: Nao possui.
- Passoapassodabrincadeira:

: 1. Tipo “esconde-esconde” ao contrario, € necessario que uma crianga se esconda,
- enquanto as outras, de olhos fechados, contam até um determinado nimero ja escolhido. :
Quando acabar a contagem, todas saem a procura da crianca escondida, quem a
- encontrar silenciosamente, se juntaaela; '
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. Acaba o jogo quando todas encontrarem a primeira crianga;

2. Perde aultima aencontra-la, se tornando, entao, a préxima a se esconder. Obs: Em :
- outrasregioes, esta brincadeira denomina-se "Sardinha.

*  PICOPICOLE

«  Origem: Guaporé (RS), Olivia e Curitiba (PR).

- Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 5.
- Recursodabrincadeira:Nao possui.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Todososjogadores deverao ficar de maos fechadas, enquanto cantam a cancao:

é“P'coP'coIé, e saborvoce quer?”
. "Pico Picolé, qu vocé qu ((C@)
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2. O participante que tiver dado o inicio devera bater sobre as maos fechadas dos :
colegas. Ao término da musica, a pessoa cuja mao foi a ultima a ser batida devera escolher
- um sabor de picolé;

3. Entao, o jogador que esta a comandar vai cantar o sabor selecionado batendo as :
: maos dos outros de acordo com as silabas da palavra (Exemplo: mo-ran-go);

4. Quem receber O ultimo de tapa precisa por a mao para tras. Apos algumas :
- rodadas, quem tiver com as duas maos para tras estara eliminado. O ultimo que sobrar :
- ganhaabrincadeira.

- DERRETE MANTEIGA

«  Origem: Nao especificado.
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- Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 3.

- Recursodabrincadeira: Nao possuil.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Escolherum participante para ser o pegador;

2. Quemforpego pelo pegadordevera “derreter” (abaixar) devagar;

: 3. Caso outro participante consiga tocar o pegador que esta “derretendo"é
- (abaixando), antes que ele chegue ao chao o salvara;

4. Casonaoconsigasersalvo antes de chegarao chao virara o novo pegador.
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ESPIRROBOL

_ - Origem: Nao especificada no Brasil, mas possui registros antigos na Franga,é
- Espanha, Estados Unidos e Argélia.

«  Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 4.

- Recursosdabrincadeira: Corda, bola de vélel, saco de rede, um poste.
- Passoapassodabrincadeira:

1. Parainiciar seranecessario formar duas duplas, formando dois times;

2. Os jogadores deverdo colocar a bola de volei dentro de um saco de rede e amarrar
- a ponta com uma corda grande. A outra ponta da corda sera presa na parte de cima de -
- algum poste;

3. Abrincadeiradeveraocorrercomcadatime

L

- posicionado de um lado, batendo nabola comuma
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- maos, afimde que acorda se enrole para o outro lado;

2. Aequipe que consegir enrolar toda a corda no poste, até que a bola pare de mexer, :
- seraavencedora. :

- ELASTICO

- Origem: Nao especificada no Brasil, mas teve inicio na Africa. Participantes: No
- ha numero limite, mas no minimo de 3.

« Recursodabrincadeira: Um elastico (cerca de 3m. de comprimento).
- Passoapassodabrincadeira:

1. Primeiramente,fazerumné unindo as duas pontas do elastico;
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2. Dois participantes deverao ficar em pé, um de frente para o outro, com uma:
- distancia de mais ou menos 2m. O elastico devera ficar a redor de suas pernas que ficarao
- abertas paramanté-los esticado;

3. Oterceirojogador devera pular no centro do retangulo formado pela tira e realizar -
- desenhos e amarragoes com as pernas. A sequéncia primeira € simples: Posicionar- se ao :
- lado do elastico e pular com os pés juntos para dentro dele; '

4. 0O segundo movimento sera pular e abrir as pernas, a fim de que cada pé caia para -
- cadalado deforado elastico;

_ 5. O terceiro movimento devera ser um giro de 180° para que as tiras se enrolem nos
- tornozelos;

6. Por fim, pulara para o lado externo do elastico, girando o corpo para soltar-se da :
: amarracao;

. USO DA METODOLOGIA SCRUM PARA ELABORAGAO DE UM MAPA INTERATIVO SOBRE JOGOS E BRINCADEIRAS E SUAS REFERENCIAS CULTURAIS PARA AULAS DE EDUCAGAO FiSICA NO ENSINO FUNDAMENTAL



/oo SOV BRINCADEIRAS DA REGIAO NORDESTE

- Obs: O elatico inicia-se rente ao chao, entretanto, quanto mais o jogador conseguir fazer :
. 0s movimentos corretamente, ele vai subindo. Ganha que conseguir pular mais alto. '

1.

CHICOTE-QUEIMADO

Origem: Africana, surgiu na Bahia (BA).

Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode6a10.
Recurso dabrincadeira: Lencorepresentando o chicote.
Passo apassodabrincadeira:

Uma criang¢a esconde um objeto qualquer enrolado em um lengo em forma de -

- chicote e este deve ser procurado pelas outras criancas;

L
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: 2. Cadavezquealguém se aproxima do lugar onde o objeto esta escondido, a pessoa
que o escondeu diz:"Esta quase quente!”, ou “Esta frio!" ou "Esta gelado!”, de acordo com a
distanciado objeto escondido. Quando ele é encontrado, guem o escondeu grita: “Chicote
- queimado!”, eacrianga que achou o objeto passa entao acomandar a brincadeira;

: Versao: Quem souber podera cantar: "Chicotinho queimado / Vale dois cruzados /
Quem olhar paratras/ Toma chicotada". '

'+ ORDEM
-+ Origem: Bahia (BA).
«  Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 5.

- Recursodabrincadeira: Bolade qualquer

: (
5 tamanho e qualquer tipo. Bola de meia também da certo. (‘33
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- Passoapassodabrincadeira:

_ 1. Um participante tem que jogar a bola na parede e pega-la de volta sem deixa-la
- cairno chao. A cadarodada, um integrante tem que jogar a bola seguindo o que esta sendo -
- falado pelos outros participantes:

. 2. "Ordem/Semlugar/Semrir/Sem falar/ Com um pé/Com o outro/ Com umama&o
/ Com aoutra/Bate palma/ Pirueta/Detras prafrente/

Cruzado/Quedafeita".

 BANDEIRINHA ARRIOU

« Origem: Em alguns lugares, é conhecida como “pique-bandeira”, muito popular na
' Bahia. '
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« Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 6.
- Recursodabrincadeira: Objetorepresentando abandeira.
- Passoapassodabrincadeira:

: Dividir os participantes em dois grupos. O jogo comeg¢a quando alguém diz:
“Bandeirinha arriou”. O objetivo é roubar a bandeira do time adversario e trazer para o seu
campo. Mas o jogador que entrar no campo do time adversario e for tocado por alguém
- fica preso no lugar. So pode sair se for “salvo” por alguém do seu proprio time. Ganha o
tome que capturar abandeira adversaria mais vezes. |

'+ CASINHADE SABUGO
«  Origem: Ceara (CE).
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« Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 6.
- Recursodabrincadeira: Objetorepresentando abandeira.
- Passoapassodabrincadeira:

: Dividir os participantes em dois grupos. O jogo comeg¢a quando alguém diz:
“Bandeirinha arriou”. O objetivo é roubar a bandeira do time adversario e trazer para o seu
campo. Mas o jogador que entrar no campo do time adversario e for tocado por alguém
- fica preso no lugar. So pode sair se for “salvo” por alguém do seu proprio time. Ganha o
tome que capturar abandeira adversaria mais vezes. |

'+ CASINHADE SABUGO
«  Origem: Ceara (CE).

. USO DA METODOLOGIA SCRUM PARA ELABORAGAO DE UM MAPA INTERATIVO SOBRE JOGOS E BRINCADEIRAS E SUAS REFERENCIAS CULTURAIS PARA AULAS DE EDUCAGAO FiSICA NO ENSINO FUNDAMENTAL



/oo SOV BRINCADEIRAS DA REGIAO NORDESTE

- Participantes: Nao ha numero limite, masnominimode 4 a5.
- Recursodabrincadeira: Sabugos.
- Passoapassodabrincadeira:

: +  Os participantes tém que encaixar um sabugo no outro, fazendo bastante forga :
com as maos, para que eles fiquem bem unidos. Va empilhando os sabugos até montar a :
- casado jeito que preferir. :

- SORRISO MILIONARIO
«  Origem: Joao Pessoa (PB).

: « Partipantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 4. Recursos da brincadeira: :
. Bexigas vazias ou folhas de arvore.
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/oo SOV BRINCADEIRAS DA REGIAO NORDESTE

- Passoapassodabrincadeira:

_ 1. Cada participante fica com trés bexigas e todos tém que ficar andando, seé
- misturando. Quando alguém gritar "para”, cada participante deve correr para frente de
outro e fazer palhacadas. O outro tem que ficar parado, sem rir. O desafio vai se repetindo e
quem fica sem bexigas sai da brincadeira. Quem tiver mais ganha. Nao vale fazer cocegas
- paraooutrorir.

- DEDOESTRALADO
«  Origem: Maranguape (CE).

- Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 4.

- Recursodabrincadeira: Nao possui. P
%
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/oo SOV BRINCADEIRAS DA REGIAO NORDESTE

- Passoapassodabrincadeira:

1. Um dos participantes coloca as maos para tras sem que 0s outros vejam, e puxa :
- 0s dedos de uma das maos até que um dedo estrale. Depois, ele estica a mao para frente e -
- cadaum escolhe um dedo. Quem acertar o dedo que estralou é o vencedor.

- SETEPECADOS

«  Origem: Jaboatao dos Guarapés em Pernambuco (PE).
«  Participantes: Nao ha numero limite, mas pode ser 7.

«  Recursodabrincadeira: Bola, sete pedrinhas.

- Passoapassodabrincadeira:

. USO DA METODOLOGIA SCRUM PARA ELABORAGAO DE UM MAPA INTERATIVO SOBRE JOGOS E BRINCADEIRAS E SUAS REFERENCIAS CULTURAIS PARA AULAS DE EDUCAGAO FiSICA NO ENSINO FUNDAMENTAL



. SRR BRINCADEIRAS DA REGIAO NORDESTE

: 1. E feita no chdo uma quantidade de buracos correspondente ao numero deé
éparticipantes (com quatro criancas sao feitos 4 buracos). Os buracos devem estaré
- dispostos em linha, um do lado do outro. Cada participante deve escolher sete pedrinhas, :
que ficamdo lado do seu buraco. As pedrinhas representam os pecados; :

2. Umacriancaéescolhida para seramanja (pegador);
3. Osparticipantes escolhem um pique. Quando os participantes estao no
pique amanjajogabolaparao alto paradar chance de o colega escapar;

_ 4. Odonodoburacoaondeabola cair vai ser perseguido pela manja que sai correndo
- atras do fugitivo. Se 0 manja conseguir queimar quem ela persegue, essa crianca perde
-umadas pedrinhas, que é colocada no buraco; :

L
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/oo SOV BRINCADEIRAS DA REGIAO NORDESTE

5. Mas o fugitivo, que vai tentar escapar do manja, tentara despistar a manja para :
. colocar uma pedrinha no buraco dela. Se o fugitivo consegue colocar uma pedrinha no
- buraco damanja, inicia-se uma proxima rodada;

6. Quem pegar sete pecados (ou ter as sete pedrinhas colocadas no buraco) tera que
“Ir para a parede. Nesta parede devera levar sete boladas de cada um dos participantes. '

- MACACOFOIAFEIRA

«  Origem: Teresina (PI).

«  Participantes: Nao ha numero limite, mas podeser 10 ou 12.
« Recursodabrincadeira: Corda

- Passoapassodabrincadeira:
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/oo SOV BRINCADEIRAS DA REGIAO NORDESTE

1. Dois integrantes batem a corda e o terceiro fica no meio, pulando e cantando os :
: versos abaixo. Quem segura a corda vai aumentando e diminuindo a velocidade; '

2. Ganhaaquele que demorar mais paraerrar (ou tropecar);

3. "0 macaco foi a feira, / nao teve o que comprar / Comprou uma cadeira / pra:
: comadre se sentar / A comadre se sentou / A cadeira esborrachou / Coitada da comadre
- foi parar no corredor”. :

 GULUOUBOBINHO

_ «  Origem: Nao especificada. Possui diferentes homes dependendo da regiao. Em
- MG é “piruzinho”. No Nordeste “gulu”.

'+ Participantes: Nao ha nimero limite, mas no minimo P
- de3ab. C@)
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/oo SOV BRINCADEIRAS DA REGIAO NORDESTE

- Recursodabrincadeira: Bola.
- Passoapassodabrincadeira:

«  Osparticipantes ficam passando a bola de um para o outro com os pés ou com as
maos enquanto uma crianca fica como “gulu” ou “bobinho”, tentando capturar a bola.
Quando ela consequir, deixa de ser o “gulu” e troca de lugar com o ultimo participante que
- tocounabola. '

- TREMMALUCO

«  Origem: Campina Grande (PB).
- Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 6.
*  Recursodabrincadeira: Parlenda.

- Passoapassodabrincadeira:
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. SRR BRINCADEIRAS DA REGIAO NORDESTE

_ 1. Formam uma dupla e no ritmo da parlenda, as criangas devem fazer movimentos
- sincronizados com as maos. A cada verso as maos se alternam: uma mao vai para baixo, :
enquanto a outra vai para cima. Em seguida, uma crianca estende a mao para frente, e o
seu parceiro bate as palmas sobre elas. Entao, a dupla bate palma sempre no ritmo da
- musica;

2. Parlenda: as criangas devem cantar rapidamente e também os movimentos: “O
trem maluco/ Quando sai de Pernambuco / vai fazendo xique-xique / Até chegar ao Ceara.
/ Rebola pai, rebola mae, rebolafilha,/ Eutambém sou da familia/ Também quero rebolar”.

Outra versao: "0 trem maluco / Quando sai de Pernambuco / Vai fazendo vuco-vuco / Até
échegar ao Ceara / Rebola pai, mae, filho bonitinho / Eu também quero rebolar / Um
pouquinho de Coca-Cola / Um pouquinho de guarana / Um pouquinho de cerveja / Para
refrescar / Um mais um, 21 / Dois mais dois, 22 / Tenho sete namorados / Mas sé me caso :
-com aquele /Que me derum jerimum / Je-ri-mum”.
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BRINCADEIRAS DA REGIAO NORTE el - UsP
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*  QUEIMADA

«  Origem: Ha relatos de que sua origem é da Idade Média, ou da Coldmbia ou dos
Estados Unidos.

- Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 4.
- Recursodabrincadeira: Umabola de tamanho médio que nao machuque.
Passo apasso dabrincadeira:

1. Ascriancas devem sedividirem dois grupos com numero igual de participantes. O
objetivo é lancar a bola e “queimar” (antigamente se dizia “Carimba", “carimbar”), ou seja,
atingirum integrante do outro time. A bola deve atingir o participante e cair no chao;

2. Emseguidaaquele que for “queimado” vai para o “cemitério”, atras

do campo oponente.
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Mas, os “vivos" podem tentar lancar a bola para o “morto” por cima dos oponentes. Se ele
consequir queimar alguém do time adversario, volta para alinha. Vence o time que mandar
todos parao “cemitério”.

- Esconde-esconde
«  Origem:Boa Vista (RR).
- Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 5.

- Recurso da brincadeira: Nao possui, mas ter um local que sirva para contar e
espaco para se esconder.

- Passoapassodabrincadeira:
1. Umgrupo de participantes escolhe um deles que deve procurar aos demais. O
escolhidotem que contar com os olhos fechados atéo

numero 10, 20, 30.
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Quando terminar de contar, tem que gritar; “La vou eu" e sair procurando os outros que
estao escondidos;

2. Quandoencontraralguémtem que toca-lo paraelimina-lo e continuar procurando
os outros. Alguns preferem que, ao ver a crianga escondida, correm parao

local onde estavam, contando, para bater a mao no lugar e gritar: “um, dois, trés", e cita o
nome da pessoa que foi descoberta, e seque procurando aos demais. As criangas que
estao escondidas tém que correr ao lugar onde estavam contando e tocar antes que seja
tocado terminar de contar, tem que gritar; “La vou eu” e sair procurando os outros que
estao escondidos;

CARRO DE PICOLE
«  Origem: Porto Velho (RO).
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Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 5.

Recurso dabrincadeira: Nao possui, além daroupas das criangas.

Passo apassodabrincadeira:

1. As criancgas ficam em circulos, com a mao direita por cima da mao do colega e a
esquerda por baixo da mao do outro colega. Vai-se falando e uma vai batendo na mao da
outra: "Pas-sou-um-car-ro-de-pi-co-|-€é . Qual- é-a-cor-que-vai-es-co-lher?" A crianca
quetiver a ultima mao batida tera que escolheruma;

2. Entao a brincadeira continua dizendo: “A-ma-re-lo-es-ta-na-su-a-rou- pa!" Se a
criancga que foi a ultima a receber o “pa"” tiver algo amarelo na roupa, ela sai. Se nao tiver,
continua a brincadeira até que todas as criancas sailam e a ultima que restar sera a
vencedora.
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1.

BOLINHA DE GUDE

Origem: Rio Branco (AC).

Participantes: Numero de 2.

Recursos dabrincadeira: Bolinhas de Gude e giz.
Passo apassodabrincadeira:

Desenhe um triangulo ou um circulo no chao. Espalhe as bolinhas dentro da area

desenhada. Em cada lugar do Brasi, esta brincadeira tem um objetivo. Jogar bolinha de
gude pode ter variacoes, como esas duas sugestoes:

2. Jogue as bolinhas para tentar tirar as que estao posicionadas dentro da area
marcadano chao;

3. Jogueasbolinhas com o objetivo de bater nas

L
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bolinhas do seu adversario para conquistar as bolinhas dele. Cada bolinha que vocé
acertar passaraaser sua.

* CURUPIRA

- Origem: Povos indigenas da floresta amazonica. Ha relatos que o padre José de
Anchieta,em 1560, contava uma historia deste “guardiao dafloresta".

- Participantes: Numero limitede 15.
*  Recursodabrincadeira: Lencgo.

- Passoapassodabrincadeira:

1. Ascriangasformamum circulo e duas delas um circulo e duas delas ficam no meio

L

daroda - umacom osolhos vendados (o Curupira),

USO DA METODOLOGIA SCRUM PARA ELABORAGAO DE UM MAPA INTERATIVO SOBRE JOGOS E BRINCADEIRAS E SUAS REFERENCIAS CULTURAIS PARA AULAS DE EDUCAGAO FIiSICA NO ENSINO FUNDAMENTAL



e a outra comeca a brincadeira perguntando; “o que é que perdeu?" O Curupira, entao,
responde e escuta a pergunta de todas as criancas daroda;

2. Oultimo participante pergunta o que o Curupira quer comer. Ele tiraavenda, vé que
nao tem a comida que pediu e sai correndo atras dos colegas. Aquele que for pego fica no
lugar do Curupira.

e  BRINCADEIRA DO TUCUNARE

«  Origem: Comunidade indigena do Parana (PR). Participantes: Nao ha numero
limite, mas no minimo de 6.

«  Recursosdabrincadeira: Paus de madeira, barbante ou giz, ou pedra ou carvao.

- Passoapassodabrincadeira:
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1. E necessario que os paus de madeira estejam fincados no chao e amarrados por
barbante formando dois quadrados, um dentro do outro. Com os outros materiais deve-se
formartambém dois quadrados de dentro do outro;

2. Dentrodo quadrado de dentro ficam os tucunarés (um terco dos participantes). No
segundo quadrado ficam os peixinhos (dois tercos dos participantes);

* BRIGADEGALO

- Origem: Amazonia, entre criangas de tribos indigenas.

«  Participantes: Nao ha numero limite, mas no minimo de 3.
- Recursosdabrincadeira: Papéis, lapis, fita adesiva.

- Passoapassodabrincadeira:
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1. Um participante escolhe palavras e as escreve, com letras grandes, em papéis
diferentes. Em sequida, utilizando fita adesiva, cola cada papel nas costas de cada
jogador, e falaem seus ouvidos, qual é a sua palavra;

2. Os participantes, com os papéis nas costas sao 0os GALOS, que terao que ficar
rodeando um ao outro para tentar descobrir a palavra escrita no papel do adversario sem
deixar que a sua seja vista. Ganha quem descobrir primeiro a palavra do outro.

- COELHOSAIDATOCA

«  Origem: Guaporé (RS).

- Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimo de 5.
- Recursodabrincadeira: Nao possul. Giz se for

pequeno o numero dos participantes.
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- Passoapassodabrincadeira:

1. Dividir as criancas em trios. Duas criang¢as formam a toca e outra sera o coelho. A
toca é feita quando a dupla junta as maos no ar e forma uma casinha. O coleho fica
agachado entreelas;

2. Outra crianca fica em pé entra as tocas e deve gritar; “Coelho sai da toca!" Os
coelhos entocados precisam trocar de casinha enquanto a que gritou deve tentar roubar a
toca de alguém. Se consequir, a que ficou sem toca passa a gritar no centro do espaco:
“Toca,trocadelugar”, e astocas devemtrocar de coelho.

 ROUBODAMELANCIA
«  Origem: Criancas indigenas datribo Tikuna, no

estadodo Amazonas, abeiradorio Solimoes.
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« Participantes: Nao ha numero limite, mas nominimode5.
- Recursodabrincadeira: Nao possuli.
- Passoapassodabrincadeira:

1. A missao do “ladrao” é levar todas as “melancias” da plantagao para uma area
demarcada. As frutas sao as crian¢as agachadas no chao. Quando abordadas pelo ladrao,
devem dar o braco eacompanha-lo;

2. SO odono daplantacao pode salvar as melancias e devem ronda- las, evitando o
bote do ladrao. As melancias que forem salvas voltam para a plantagao, mas podem ser
roubadas novamente. O jogo acaba quando o ladrao consegue levar todas as melancias
para seu lado.

«  Participantes: Nao ha numero limite, mas no

minimo de 5.
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Para enriquecer mais ainda o material pedagogico, alem dos jogos e brincadeiras, os
alunos resolveram pesquisar e criar, a partir da leitura do material encontrado e coleta
de dados, as caracteristicas e curiosidades das regioes brasileiras.

: Caracteristicas das regioes brasileiras com destaque cartografico das diferentes formas :
: de regionalizacao do espacgo geografico brasileiro; :
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Curiosidades das Regioes do Brasil;

Dez girias brasileiras em cada Regiao: Regiao Sudeste; Regiao Centro-oeste; Regiao Sul; Regiao :
- Nordeste; Regiao Norte.
- Asregioes brasileiras apresentam caracteristicas geograficas, econdomicas, sociais, culturais e -

- historicas proprias, e de acordo com seus contextos locais, diferenciando uma das outras no territorio :

" brasileiro.

- Otipodedesenvolvimento nestas regides é diversificado e dinamico, devido as localizagoes das -

- regioes litoraneas com as regioes interioranas.

«  Ascaracteristicas apresentadas apontam para a importancia da valorizagao para com 0 n0sso

- pais, além de reconhecer como o Brasil ¢ um dos maiores paises em extensao territorial.

L
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REGIAO SUDESTE

POPULACAO

+  Regido mais populosa e rica do pais: brancos, negros, pardos, amarelos e indigenas,

- concentradanas zonas urbanas;

- Desenvolveu-se gracas as expedi¢coes desbravadoras entre os séculos XVII e XVIII, para :

aprisionarindios e buscarriquezas como ouro, prata e pedras preciosas;
«  Osbandeirantes abriram trilhas e caminhos em direcao ao interior do
Pais;
«  Nordestinos migraram para aregiao sudeste buscando trabalho em Sao Paulo e Rio de Janeiro;

+ Imigrantes estrangeiros suicos, alemaes foram para o Rio de Janeiro; alemaes para o Espirito -

- Santo; italianos, japoneses, espanhdis, libaneses e sirios se fixaram em Sao Paulo;

« Imigragao Portuguesa predominou.



2.3.1 REGIAO SUDESTE

ECONOMIA

+  Producao industrial (exploracdo de minérios e petréleo), agropecuaria (cana-de-acucar, café, -

- algodao, milho e frutas); comércio e servigos, turismo;
- Encontram-se nestaregiao os maiores polos de pesquisa brasileira.
VEGETACAO

«  Variada de acordo com o clima, mas a maior parte da regiao é formada pela Mata Atlantica, que -

- foi destruida pelaurbanizagao e expansao agricola;
*  Noestadode Minas Gerais predomina avegetagcao de Cerrado e de Caatinga;

- Avegetacaolitoranea é conhecida pelas restingas e manguezais.



POPULACAO

Formada pelos indigenas, bandeirantes, fazendeiros de Minas Gerais, Sao Paulo e da regiao Sul,

que estabeleceram aqui grandes fazendas de criagao de gado;
Existem muitas reservas e parques indigenas.
ECONOMIA

Criacao de gado bovino (pecuaria extensiva), devido a baixa densidade populacional da area, ou

seja, muito poucos habitantes por quildmetro quadrados.
FESTAS TiPICAS

«  Procissao do Fogaréu; Folia de Reis; Nossa Senhora dos Navegantes; Romarias do Divino Pai

Eterno; Festa de Sao Benedito; Festado Divino.



2.3.3 REGIAO SUL

POPULACAO
«  Menorregiao brasileira;

- Organizacao impecavel, povohospitaleiro, mesclado por indios, negros, portugue-ses, -

alemaes, italianos, russos e poloneses.
ECONOMIA
- Pecuariaextensiva - criagao de gado em grandes areas de pastagem,;
- Agricultura: arroz, trigo, milho, batata, hortalicas, frutas e soja, cultivo de uva para a produc¢ao de
vinho.
«  Aextracaode celulosetambém tem destaque.
TURISMO
«  Possuios parques considerados grandes atrativos turisticos da regiao.

- A cidade de Gramado, no Rio Grande do Sul, e o Parque Nacional do Iguagu, no Parana, atraem -

- milhares de turistas durante todo o ano.



2.3.4 REGIAO NORDESTE

POPULACAO
«  Misturadosindios, europeus e africanos, originando os caboclos (indio e
- branco), mulatos (negros e brancos) e cafuzos (indios e negros);

«  Concentram-se mais na faixa litoranea e nas capitais, pois no sertao o clima desfavorece a :

é povoacao.
ECONOMIA
- Cana-de-acucar, algodao, tabaco, caju e frutas para consumo interno e exportacao;
«  Cria-segadobovino, ovino, suino e aves;
«  Destaca-seaexploracao de petroéleo;

«  Turismo atrai pessoas de todo o mundo para conhecer as praias e chapadas; (Considerada a :

regiao mais pobre do pais).
RIQUEZA

«  Encontra-se a maior floresta tropical do mundo - Floresta Amazonica, composta pela maior :

. bacia hidrograficado mundo - Bacia do Rio Amazonas.



POPULACAO

«  Maiordascincoregioes brasileiras, a segunda menos populosa e amenos
povoadado pais;

- Possuiumagrande area coberta pela selva, dificultando a ocupag¢ao humana;

- A populagao se concentra mais nas capitais de seus estados, com muitas pessoas do Sul, do

Sudeste brasileiro e do Norte.
ECONOMIA

«  Atividades industriais, extrativismo vegetal e mineral (madeira, 6leos vegetais e minérios,

incluindo petréleo e gas), agricultura e turismo.
AGUA POTAVEL
«  Aquifero Alter do Chao como o de maior volume de agua potavel do
mundo, ereserva metade da agua presente no Brasil.

«  Tem quase o dobro do volume da agua potavel do Aquifero Guarani, com 45 mil km3 de volume,

até entao considerado o maior do pais e que passa por Argentina, Paraguai e Uruguai.



2.4 CURIOSIDADES DAS CINCO REGIOES DO BRASIL

Vocs jabia?

- Existem muitas curiosidades sobre as Regioes do Brasil, e algumas, geograficas ou nao. Aqui, :

. teraoportunidade de familiarizar com diferentes culturas que o pais possui, e que sao interessantes.

- Cada regiao tem sua propria musica, danga, culinaria, festas populares, tradigoes e inumeros -

- “sotaques” naoralidade das pessoas que vivem em cada uma das cinco regioes.



2.5 DEZ GIRIAS BRASILEIRAS DE CADA REGIAO

Vocs jabia?

«  Giriasbrasileiras expressam nossadiversidade linguistica;
- Saoconstruidas apartirde varias relagoes sociais que acabaram por “inventar” um
- idioma engragado, que faz multiplos sentidos;

»  Provoca prazer e diferentes formas de interpretagao de termos tipicos de cada regiao brasileira, -

- todos com significados especificos.



2. 5. 1 Girias da Regiao Sudeste

«  Baterumrango: comer,matar afome.

*  Rolé:sair,darumavolta, passeio.

+  Efria: dizque algo é perigoso.

*  Quebrado: pessoasemdinheiro.

- Marombado: pessoaque faz musculagao, quem é musculoso.
- Sangue bom: pessoalegal, gentefina.

- Treta:confusaoebriga.

- Trocarideia: conversar.

«  Zueira: brincadeira e bagunca.

- Trem:qualquer coisa, qualquer objeto.



Bitelo: algo grande.

Empatar: atrapalhar.

Abiscoitar: receber dinheiro ou heranca.

Pé-de-boi: pessoa que é trabalhadora.

Perrengue: pessoa esta adoentada ou enfraquecida.

Camela: bicicleta.

Borracho: bébado.

Nao da conta: nao consegue fazer algo que precisa ser feito.

Comer na gaveta: serelaciona auma pessoa que é avarenta, pao-duro.

Bereré: propina, dinheiro ganhado facil.



2. 5. 3 Girias da Regiao Sul

«  Solito: sozinho, sem companhia.

«  Cacetinho: paofrances.

- Darumabanda: sair,darumavolta.

«  Alcarapena: montarno cavalo.

«  GurieGuria: menino e menina.

«  Cairobutiadobolso: se assustar, ficar surpreso com algo.
»  Deitar o cabelo: fugir, cair fora.

-  Guaipeca: cachorro, vira-lata.

«  Lagartear:ficarnosol.

«  Tché:usado geralmente no fim das frases para chamar atencao.



2. 5. 4 Girias da Regiao Nordeste

- Abestado: bobo, tolo, leso.

«  Azuretado: confuso.

- Amarrado: pessoaavarenta, mesquinha.

«  Arretado: que élegal,bacana,tudodebom.

«  Cafuringa: éuma coisa muito pequena.

*  Morgado: desanimado.

«  Mangar: fazergracacom alguém.

*  Fuzué: confusao, barulho.

- Macambuzio: pensativo, tristonho, cabisbaixo.

«  Pagar sapo: passar vergonha.



Egua: expressa espanto, assim como “eita" ou “caramba”.
Gaiato: umapessoaque gostade fazergracinhas.
Derocha: pessoa que tem palavra, convicgao no assunto.
Levou o farelo: morreu.

Miudinho: que é bem pequeno.

IXi: serve como exclamacao.

Moscou: foi pego em flagrante.

Borogodd: pessoa que se destaca por alguma coisa.
Curumin: menino, garoto.

Tubao: soconacara.



PALAVRAS FINAIS

E -book dos alunos pode ser utilizado:
«  Deformainterdisciplinar;

- Para conhecer um pouco da cultura popular brasileira entrelagada a natureza ludica com
jogos, brincadeiras, adivinhas, personagens, crencas, folclore em geral. E-BOOK BRINCA BRASIL

IMPORTANCIA DAS EXPERIENCIAS DOS ALUNOS NA CONFECCAO DO E-BOOK
- Resgatedosvaloresregionais e culturais brasileiros;
»  Contribuicao paraoensino e aprendizagem;
«  Trabalhoemgrupo;
- Respeito mutuo aos colegas e as diferencas e diversidades;

. Desenvolvimento daidentidade cultural.

USO DA METODOLOGIA SCRUM PARA ELABORAGAO DE UM MAPA INTERATIVO SOBRE JOGOS E BRINCADEIRAS E SUAS REFERENCIAS CULTURAIS PARA AULAS DE EDUCAGAO FIiSICA NO ENSINO FUNDAMENTAL
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