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​INTRODUÇÃO 

O Tempo que Não Volta, mas Pode Renascer Lembro-me  de  tardes  em  que  o  sol  pintava  a calçada  de  dourado,  de  risadas  que  ecoavam entre os muros, de mãos sujas de giz e joelhos ralados  que  não  doíam.  Não  havia  celulares, não  havia  videogames,  não  havia  iFood batendo à porta. Havia chão. Havia céu. Havia gente. 

Hoje,  vejo  crianças  que  já  nascem  com  telas nas mãos, presas em quartos, jogando sozinhas, sorrindo  para  luzes  artificiais,  perdendo  dias inteiros  dentro  de  condomínios  fechados. 

Quando  lembro  disso,  sinto  uma  saudade  que aperta  o  peito.  Um  tempo  que  não  volta  mais. 

As telinhas  acabaram  com um tesouro que era nosso: o brincar livre. À tal liberdade. 

Por isso, deixo aqui meu legado. Não é só um manual de regras. É um convite. Um chamado para que pais, avós, tios e educadores resgatem o que é nosso: a roda, a cantiga, o suor, a risada alta, o abraço no fim da brincadeira. 
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​Essas atividades não são passatempo. 

São ferramentas de desenvolvimento: 

✅ Coordenação Motora: Movimentos repetitivos, ritmados e de equilíbrio 

✅ Socialização: Integração, respeito às regras e trabalho em grupo 

✅ Memória e Atenção: Memorização de sequências, letras e estratégias 

✅ Cultura: Transmissão de saberes folclóricos, identidade e afetividade Se  você  estiver  pronto  e  disposto,  a  ralar  os joelhos  e  a  bunda  no  chão  então  vamos começar.  Porque  hoje  até  o  merthiolate  não arde. Aqui está o registro de tudo que vivi, que aprendi  e  que  guardei  no  coração.  Espero  que um dia todos possam voltar às velhas práticas. 

Agora, vire a página. Respire fundo. E lembre-se: vai brincar. 
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1 Capítulo 

Passa Anel 

📜. Como. Jogar: As crianças sentam-se em roda com as mãos unidas em forma de concha. 

Uma delas segura um objeto pequeno (anel, chapinha de refrigerante, botão ou semente) e vai passando de mão em mão, sem que ninguém veja. Ao final, abre as mãos e pergunta: "Com quem está o anel?". Quem acertar vira o novo passador.  

💡 Benefícios: 

Agudeza visual e atenção aos detalhes Controle motor fino e paciência 

Observação estratégica e empatia Nota.do.Autor 

Não precisava ser anel. Valia chapinha, tampa garrafa,  pedra  lisa.  O  segredo  não  estava  no objeto,  mas  no  silêncio  coletivo.  Aprender  a 5 

​olhar  sem  falar  foi  minha  primeira  lição  de conexão  humana.  Nada 

atrapalhava  a 

brincadeira  e  não  tinha  que  comprar  nada também. 

2 CAPÍTULO: 

Pular Amarelinha 

📜 Como Jogar: Desenhe no chão a sequência: 1 - 2 - 3 - 45 - 6 - 78 - 9 - Céu. Lance uma chapa na  casa  2.  Pule  de  um  pé  só  na  ordem,  volte, pegue  a  chapa  na  casa  2,  pise  na  1  e  saia.  Na próxima rodada, lance na casa 3 e repita. Regra de ouro: não pode colocar os dois pés no  chão nem  pisar  nas  linhas.  Ganha  quem  completar tudo e chegar ao Céu. 

💡 Benefícios: 

Equilíbrio dinâmico e noção espacial Planejamento motor e sequência lógica Foco e autorregulação corporal 

Nota do Autor 
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​O  giz  manchava  os  dedos.  A  rua  era  sagrada. 

Cada  pulo  era  um  passo  de  fé.  A  amarelinha não  era  só  chão:  era  mapa,  era  escola disfarçada  de  rua  .só  alegria  e  as  crianças passavam  um  bom  tempo  jogando  hoje  não posso ver uma amarelinha pintada no chão que quero pular com meus 63 anos. 
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​3 CAPÍTULO: 

Salva Lata (Taco) 

📜  Como  Jogar:  Coloque  duas  latas compridas  de óleo  dentro de um círculo de  30 

cm.  Defensores  ficam  com  tacos  (cabo  de vassoura  ou  madeira)  na  frente.  Atacantes,  a 

~15m,  arremessam  bola  de  frescobol  para tentar derrubá-las. A defesa rebate a bola para longe  e  troca  de  posição,  batendo  o  taco  no companheiro. Partida de 10 pontos. Se os tacos saírem  do  círculo,  as  latas  podem  ser derrubadas e as equipes trocam de função. 

💡 Benefícios: 

Reflexo, coordenação olho mão e força Estratégia coletiva e comunicação rápida Resiliência e fair play 

Nota do Autor: 

Joelho  ralado,  camiseta  suja,  voz  rouca  de tanto  gritar  "bate!".  Ninguém  ligava.  O  taco ensinava: cair é permitido, levantar é obrigação. 

8 

​E  dividir  o  espaço  é  aprender  a  viver.  Muitas vezes  o  taco  pegava  nas  pernas  tem  que  ter distância  de  atrás  de  quem  está  com  taco  na mão. 













9 

​4 CAPÍTULO: 

Carniça 

📜  Como  Jogar:  Mínimo  de  5  crianças. 

Sorteia-se o mestre e a carniça (que se curva no chão  como  mesa).  O  mestre  comanda:🔹 

Simples:  todos  batem  levemente  nas  costas  e dizem  "simples"🔹  Eu  dou,  todo  mundo  dá: todos  batem🔹  Eu  dou,  ninguém  dá:  quem bater  está  fora🔹  Cartinha  pro  namorado:  o mestre "escreve" nas costas; só passa quando a 

"tinta seca"🔹 Canhão: o mestre gira a carniça; quem  for  apontado  pelas  nádegas  sai  o  último que sobrar vira o novo mestre. 

💡 Benefícios: 

Atenção auditiva e controle de impulsos Coordenação rítmica e timing 

Humor como ferramenta de resiliência Nota do Autor: 
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​Errar  era  motivo  de  gargalhada,  não  de vergonha. A brincadeira ensinava: seguir regras sem perder a leveza é sabedoria de criança. 
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​5 CAPÍTULO: 

Polícia e Ladrão 

📜  Como  Jogar:  Dois  grupos  em  igual número.  A  polícia  escolhe  um  local  para  ser  a 

"cadeia".  Os  ladrões  se  espalham  para  se esconder.  Quando  a  polícia  acha  e  toca  num ladrão,  ele  vai  para  a  cadeia.  Os  ladrões  soltos ficam  atentos:  se  um  deles  chegar  à  cadeia  e tocar nos presos, todos são libertados e podem se esconder novamente. A polícia deve vigiar a prisão  constantemente.  Mas  não  podem  ficar marcando  lugar  tem  que  procurar  também.  os ladrões 

💡 Benefícios: 

Estratégia, sigilo e deslocamento seguro Trabalho em equipe e liderança espontânea Noção de justiça, regra e consequência Nota do Autor: 

A  "cadeia"  era  só  um  canto  do  muro.  uma portaria do prédio, mas o jogo ensinava o que a 12 

​vida  não  explica  em  sala  de  aula:  que  a liberdade  depende  da  união, e que  a vigilância sem empatia vira tirania. 
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​6 CAPÍTULO: 

Queimado 

📜  Como  Jogar:  Dois  times  iguais.  Desenhe três linhas na rua,  dividindo em três partes  de 15mt.  Os  jogadores  ficam  dentro  da  linha central.  Os  arremessadores  ficam  nas  linhas externas  e  tentam  "queimar"  com  a  bola.  Se  a bola for segurada, a pessoa joga para queimar a outra  salvo.  Se  o  jogador  for  acertado  sem segurar,  vai  para  parte  de  trás.  fazer  joguinho vence o time que eliminar mais adversários. 

💡 Benefícios: 

Agilidade, esquiva e controle espacial Tomada de decisão rápida sob pressão Respeito ao adversário e gestão da frustração Nota do Autor: 

Ninguém  ficava  bravo  de  verdade.  Era  cada bolada  nos  peitos,  pernas,  cabeça  nossa  era bolada  para  todo  lado.  O  "queimado"  era  só  o convite  para  voltar  no  dia  seguinte. 
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​Aprendíamos  que  levar  uma  bolada  faz  parte; desistir, não. 
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​7 CAPÍTULO: 

Mamãe na Rua 

📜  Como  Jogar:  Um  jogador  é  a  Mamãe  na Rua  e  fica  no  meio  da  rua.  Os  demais  se posicionam  de  um  lado.  e  do  outro  ao  sinal, devem atravessar para o outro lado pulando em um pé só. Se a Mamãe na rua tocar em alguém, essa  pessoa  sai.  O  último  que  conseguir atravessar na última passada vence e a primeira pega  vira  a  nova  Mamãe.  Quem  foi  pego primeiro vira a Mamãe na próxima rodada. 

💡 Benefícios: 

Equilíbrio unilateral e resistência física Antecipação de movimento e leitura de espaço Autorregulação e paciência estratégica Nota do Autor: 

Pular  com  um  pé  só  cansava.  Mas  a  risada curava.  A  Mamãe  não  era  autoridade:  era guardiã do jogo. E ensinar as crianças a esperar sua vez foi a primeira  lição de democracia que 16 

​vivi. quando a mamãe ia pegar um de um lado a outra passava pulando do outro os espaços têm as marcações de 10 mt com o giz. 
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​8 CAPÍTULO: 

Corrida de Chapinha 

📜  Como  Jogar:  Mínimo  de  2  jogadores. 

Desenhe  uma  pista  no  chão  com  giz,  dividida em  casas.  Em  cada  casa,  escreva  uma  tarefa: 

"Volte  3  casas",  "Perigo:  curva,  perca  uma jogada", "Morte: sai do jogo", etc. Cada criança usa  uma  chapa  de  refrigerante  e  a  impulsiona com  o  dedo.  Ganha  quem  cruzar  a  linha  de chegada primeiro. 

💡 Benefícios: 

Criatividade e narrativa lúdica 

Coordenação motora fina e força controlada Planejamento  de  risco  e  adaptação  a imprevistos 

Nota do Autor: 

A  pista  mudava  todo  dia.  As  regras  eram nossas.  Aprendíamos  que  o  jogo  não  está  nas regras  escritas,  mas  na  vontade  de  continuar. 
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​Imaginação  era  o  nosso  maior  brinquedo.na rua. 

O  ruim  era  quando  chovia  apagava  tudo  mas tinha  sempre  um  disposto  a  fazer  uma  nova pista de corridas. 
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​9 CAPÍTULO: 

Bola de Gude 

📜  Como  Jogar:  Cada  criança  traz  seu punhado  de  bolas  de  gudes.  Desenhe  um triângulo  no  chão  com  giz  e  coloque  as  suas apostas  dentro.  pode  casar  quanto  quiser  Na vez de cada jogador, use o polegar e o indicador como  alavanca  para  lançar  as  "bolas  do triângulo"  e  tentar  tirar  o  maior  número  de bolas  do  triângulo.  Quem  conseguir  retirar todas  ou  mais  bolas  na  rodada  ganha  as  bolas do adversário. 

💡 Benefícios: 

Precisão, mira e cálculo de força Coordenação viso-motora fina 

Paciência, contagem e noção de probabilidade Nota  do  Autor:  As  bolas  de  gude  eram pequenas,  mas  cabia  universo  inteiro.  Cada lançamento  era  uma  promessa  de  sorte. 

Aprendíamos que a vida, como o triângulo, tem limites;  mas  dentro  deles,  há  espaço  para  a 20 

​maestria.eu  era  mirolha  acertava  de  3  mt  de distância é só treinar todos os dias. 
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​10 CAPÍTULO: 

Rodar Pião 

📜 Como Jogar: Mínimo de 2 jogadores. Cada um traz seu pião de madeira e corda. Desenhe um  círculo  no  chão.30  cm  ao  mesmo  tempo, todos lançam seus piões com a corda dentro do círculo.  O  pião  que  permanecer  rodando  por mais tempo sem cair ou sair do círculo vence. O 

que rodar e sair do círculo perde. 

Penalidade  opcional:  quem  perde  a  rodada paga uma "lasca" simbólica com o bico do pião do adversário até comprar um novo. 

💡 Benefícios: 

Controle de pulso, força e ritmo Equilíbrio, concentração e paciência Observação técnica e apreço pelo tempo Nota do Autor: 

O zumbido do pião era música. Não precisava de bateria nem de fone. O silêncio ao redor do 22 

​círculo  era  sagrado.  O  pião  cantava  zummmm aprendíamos a rodar até nas mãos e outros até na fieira. Às vezes, basta girar no lugar certo e esperar.  precisa  de  antes  das  competições muitas práticas eu recomento. 
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​11 CAPÍTULO: 

Atiradeira 

📜 Como Jogar: Feita com galho de arvore de goiabeira em forma de Y, garrotes de borracha e pedaço de couro. Os jogadores acertam alvos desenhados  ou  latas  empilhadas.  garrafas Regra sagrada: nunca apontar para pessoas ou animais. Quem matar passarinhos ou
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