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Há escolas que são gaiolas 


e há escolas que são asas. 


Escolas que são gaiolas existem 


para que os pássaros 


desaprendam a arte do vôo. 


Escolas que são asas existem 


para dar aos pássaros 


coragem para voar. 



O vôo não pode ser ensinado. 


Só pode ser encorajado. 





RUBEM ALVES 



educador brasileiro 
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Dedico este livro aos pequenos mestres, 


com quem brinco, aprendo e ensino. 
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Prólogo 




Este  livro resulta  da  criação coletiva  de estudantes  do  Centro de Educação  Integral  Jornalista  Cláudio  Abramo,  escola  pública  de  Curitiba (Paraná).  Instigados  a  conhecer  um  pouco  mais  da  cultura  corporal  que permeia  seu  cotidiano,  alunos  do  quarto  e  quinto  anos  do  ensino fundamental realizaram imersão no universo dos Jogos e Brincadeiras. 


Inicialmente,  eles  responderam  a  um  questionário  proposto  pelo professor de Educação Física, autor desta obra. Esse mapeamento expôs o conceito  dos  pequenos  sobre  o  tema,  revelando  jogos  e  brincadeiras familiares.  A  pesquisa  preliminar  indicou  ainda  como  a  cultura  lúdica chegou até as crianças. Houve, nesse contexto, a prática de alguns jogos e brincadeiras populares: futebol, pega-pega, esconde-esconde, queimada. 


Em  seguida,  os  estudantes  vivenciaram  jogos  menos  conhecidos.  A Queimada Maluca, jogada com várias bolas simultaneamente; o Xikunahiti, espécie de futebol indígena jogado apenas com a cabeça; o Jogo dos Sete Passes, em que a troca de passes estimula a cooperação dos jogadores; e Imagem e Ação, jogo de imitação, mímica e de expressão corporal. 


Após  esses  procedimentos  pedagógicos,  o  professor  organizou  os estudantes para que, reunidos em grupos, criassem e vivenciassem jogos e brincadeiras originais, diferentes dos experimentados em aula. O legado dessa geração de crianças para o universo lúdico você confere a seguir. 




O autor 
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Pega-zumbi maluco 




ESPAÇO NECESSÁRIO 

Espaço amplo, de preferência 

com possíveis esconderijos. 



COMO JOGAR 

Um jogador conta enquanto os 

outros vão se esconder. Ao final 


da contagem, o jogador sai para 

procurar. Caso encontre alguém, 

REGRAS 

o jogador encontrado e pego se 

w Quem for encontrado vira Zumbi 

transforma em Zumbi Maluco. 

Maluco. 

Cada novo Zumbi Maluco terá a 

w


Quem for pego pelo Zumbi Maluco 

missão de pegar os jogadores 

quando estiver indo bater no pique para 

que ainda não foram 

se salvar também vira Zumbi Maluco. 

encontrados. Os jogadores que 

w Quem conseguir não ser achado e 

não foram encontrados tentam 

bater no pique está salvo e aguarda o 

chegar ao pique para se salvar. 

início da próxima rodada. 





MATERIAIS 

Nenhum. 





Fernanda Luiza Protski / Gabriel Vinicius Tavares da Silva / Jean CRIADORES 

Carlos de Oliveira Sulin / Lucas Ribeiro da Cruz / Victor Eduardo de Paula / Yan Aaron Azevedo 
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Esconde-esconde ao contrário 




ESPAÇO NECESSÁRIO 

Espaço amplo, de preferência 

com possíveis esconderijos. 



COMO JOGAR 

Uma pessoa se esconde e as 

outras se reúnem no pique para 


contar até 50. Pode-se escolher 

contar até outro número 

REGRAS 

também. Ao final da contagem, 

w Não vale falar onde a pessoa esta 

os jogadores se espalham no 

escondida. 

espaço da brincadeira para 

w


Não vale espiar durante a contagem. 

procurar a pessoa escondida. 



Quem encontrar, deve se 

esconder junto. O último jogador 

MATERIAIS 

que sobrar é quem se esconde 

Nenhum. 

por primeiro na próxima rodada. 








Adrielle Ribas Staviski / Ana Clarice Alves Vieira / Ketlyn Crystine CRIADORES 

Bastos Alves / Maria Antônia Ferreira de Almeida / Milena Ruppel / 

Nicole Sarmento Zahra 



14	
  

























Mãe da estrada 




ESPAÇO NECESSÁRIO 

Espaço médio: meia-quadra, pátio, 

quintal, rua, etc. 



COMO JOGAR 

São enfileirados 3 cones (estrada). 

Os jogadores formam uma fila à 

frente dos cones. É estipulada 

uma distância para os jogadores 


arremessarem a bola. O primeiro 

jogador da fila tenta acertar os 


REGRAS 

cones. Caso derrube algum, tenta 

w Não pode chutar a bola. 

arremessar novamente, até errar 

w Não pode se gabar quando ganha. 

ou derrubar todos os cones. Cada 

w Não vale prejudicar o amigo. 

cone derrubado vale um ponto. Em 


seguida é a vez do próximo 

MATERIAIS 

jogador da fila e assim por diante. 

Bola e objetos que sirvam de alvo: 

Vence o jogador que derrubar 

latinhas, garrafas, cones, etc. 

mais cones num determinado 


número de rodadas. 




Ana Luiza Ribeiro Antoniacomi / Isabelle Sampaio Barros / Maria Vitória Leck Ribas / Nathalia Ribas Rivera Cruz / Vitória 


CRIADORES 

Stephanny Diniz Rodrigues da Silva / Yasmin da Silva Collaço de Andrade 
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Bolabol 




ESPAÇO NECESSÁRIO 

Espaço amplo: quadra, pátio, rua, 

etc. 



COMO JOGAR 

Os jogadores ficam dispostos 

num espaço pré-determinado 

com várias bolas disponíveis. Eles 

devem tentar arremessar ou 


chutar a bola para acertar nos 

outros jogadores. O jogador que 

REGRAS 

for acertado sai do campo de 

w Todo o corpo é quente, menos a 

jogo e aguarda o início da 

cabeça. 

próxima rodada. Vence o último 

w O jogador acertado na cabeça 

jogador que permanecer em 

permanece em campo. 

campo. 



MATERIAIS 


Uma ou várias bolas. 








Giovana Busko Bento / Gustavo Schnabel Freitas da Silva / João CRIADORES 

Vítor Munhoz / Maria Vitórya Divino Müller 
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Sexto sentido 




ESPAÇO NECESSÁRIO 

Qualquer espaço. 



COMO JOGAR 

Reúna de três a dez jogadores. 

Um jogador é vendado. Os outros 

se dispõem em fila. Num 

primeiro momento, cada jogador 

se aproxima do jogador vendado, 


diz seu nome e permite que o 

jogador vendado o cheire e 

REGRAS 

toque. Em seguida, os jogadores 

w Todo o corpo é quente, menos a 

na fila trocam de ordem e o 

cabeça. 

jogador vendado deve adivinhar 

w O jogador acertado na cabeça 

quem é apenas pelo cheiro e 

permanece em campo. 

pelo toque. Conta-se quantos 


jogadores ele acerta. Ao final, 

MATERIAIS 

troca-se o jogador vendado e 

Venda de olhos. 

inicia uma nova rodada. Vence o 


jogador vendado que adivinhar 

mais jogadores. 






Eduardo Nogueira do Carmo / Gabriel Eduardo Grodnicki Vila Real / 


CRIADORES 

Lucas Emannuel Cunha de Jesus / Luiz Gustavo Gomes Zolette / 

Mateus Vaz da Silva 
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Cuca maluca 




ESPAÇO 

NECESSÁRIO 

Qualquer espaço. 

COMO JOGAR 

Jogo de “perguntas e 

respostas” entre duas 

equipes. Os part	
  icipantes 



perguntam sobre diversos 

temas (matemática, 

REGRAS 

ciências, geografia, 

w Cada um tem dez segundos para responder. 

esportes e história). 

w Equipe que erra a resposta perde a vez.. 

Separadas as duas equipes, 

w Caso acerte a resposta, a equipe pontua. 

é colocada uma mesa 


w Quem primeiro chegar ao limite de pontos 

separando as equipes, onde 


vence. 

são feitas as perguntas. 


w As questões podem ser inventadas; a 

Quando a pergunta é feita, 

resposta, não. 

um membro da equipe deve 


se levantar, ir até a mesa 

das perguntas e arriscar 

MATERIAIS 

uma resposta. 

Nenhum. 




Beatriz Pereira de Aquino / Giovanna de Assis Bueno / Sthefany CRIADORES 

Willmsen Campoi de Andrade / Yasmim de Lima Pereira Dias da Rosa 18	
  

























Caça à bola 




ESPAÇO NECESSÁRIO 

Espaço amplo: rua, escola, 

pátio, jardim, etc. O tamanho 

do espaço será proporcional ao 

tempo que cada equipe tem 

para esconder a bola. 




COMO JOGAR 

São separadas duas equipes. 

Cada equipe possui uma bola e 

um território inicial. Ao sinal, 


cada equipe terá um minuto 

para esconder a bola no 

REGRAS 

espaço disponível para a 

w Não trapacear. Caso trapaceie, fica 

brincadeira. Cada equipe 

uma rodada sem jogar. 

retorna ao seu território e um 

w A equipe que primeiro achar e retornar 

novo sinal é dado, iniciando a 

com a bola achada vence. 

rodada de busca da bola do 


adversário. Quem achar tem 

que ir para o seu território. 

MATERIAIS 


Duas bolas. Podem ser usados outros 

objetos, adaptando-se o nome do jogo. 




Alex Mordaski Toschini / Eric Yuri Lima Bueno / Leonardo Nogueira CRIADORES 

do Carmo / Lucas Mayer de Oliveira 
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Mãe-ajuda 




ESPAÇO 

NECESSÁRIO 

Espaço amplo, como 

uma quadra, a rua ou 

um pátio. 



COMO JOGAR 

Um jogador é escolhido 

para ser “mãe”. Os 

outros devem fugir. Se 

a “mãe” conseguir 


pegar alguém, aquele 

que foi pego vai ajudar 

REGRAS 

a pegar as outras 

w Não pode empurrar. 

pessoas de braços 

w Não pode chutar. 

enganchados com a 


“mãe” inicial. 


MATERIAIS 


Nenhum. 





Guilherme Ruchinski de Almeida / João Vitor Bueno Alves / Leandro CRIADORES 

Willians Fidencio / Rafael Ferreira Maia Vasco 
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Corrida com a bola 




ESPAÇO NECESSÁRIO 

Corredor de pelo menos dez 

metros de comprimento. 



COMO JOGAR 

Podem ser organizadas várias 

equipes de trios a equipes de 

sete ou oito jogadores. A cada 

rodada, cada equipe deve 

conduzir a bola de diferentes 


maneiras. Ao sinal, o primeiro 

jogador de cada equipe deve 

REGRAS 

conduzir a bola num percurso 

w A equipe que sentar primeiro vence a 

pré-determinado e retornar 

rodada. 

para o próximo de sua equipe 

w Cada rodada determina uma forma de 

realizar a mesma tarefa. 

correr com a bola. 

Quando todos da equipe 


terminarem a tarefa devem 

sentar. 

MATERIAIS 

Bolas, cones, bambolês e outros utensílios 


para dificultar o percurso de corrida com 


a bola. 




Alisson Kotarski Miranda / Lucas Eduardo da Silva / Luiz Carlos CRIADORES 

Pszyneczuk Junior / Luiz Felipe de Souza Damaso 
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Queima 




ESPAÇO 

NECESSÁRIO 

Espaço amplo: quadra, pátio, 

rua, etc. 




COMO JOGAR 

São organizadas duas 

equipes. Cada equipe escolhe 

seu líder, que por sua vez 


deverá escolher um jogador 

para ser o arremessador. O 

REGRAS 

arremessador vai para a 

w Vence o time que restar com mais 

frente do campo do time 


jogadores ou acertar todos os adversários. 

adversário e tenta acertar a 

w Não ultrapassar as áreas de fuga e 

bola nos adversários. Cada 

arremesso, caso delimitadas. 

adversário acertado passa a 


fazer parte dos 

arremessadores de seu time. 

MATERIAIS 

Os arremessadores vão se 

Duas bolas, uma para cada equipe de 

revezando na tentativa de 

arremessadores. Cones, para delimitar o 

acertar os jogadores 

espaço dos arremessadores. 

adversários. 




Ana Julia Flavia Pereira / Bruna Kethylin dos Santos / Diana Luiza CRIADORES 

Pires Bernardo / Jamile Aparecida da Silva Ferreira / Maria 

Eduarda Pereira Valente 
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Esconde-esconde maluco 




ESPAÇO 

NECESSÁRIO 

Qualquer espaço. 



COMO JOGAR 

Uma pessoa conta e os 

outros se escondem. 

Depois a pessoa que está 

contando vai procurar. 

Quando ela acha alguém, 

a pessoa que foi achada 


ajuda a procurar os 

outros, até todos serem 

REGRAS 

encontrados. 

w Pode mudar de lugar quantas vezes quiser, 


tomando cuidado para que não vejam você. 


w Quando for encontrado deve ajudar a 


encontrar os outros. 




MATERIAIS 


Nenhum. 






Camila Pedrollo de França / Camille Rapp / Eduarda de Almeida / 


CRIADORES 

Kamili Keske Soares / Isabelle Beatriz Monteiro 
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Acertando o boi 




ESPAÇO NECESSÁRIO 

Espaço amplo: quadra, pátio, 

rua, etc. 



COMO JOGAR 

São dispostos, a gosto dos 

jogadores, diferentes 

obstáculos: cones, pedestais, 

bambolês, cordas. Um dos 

jogadores é escolhido para ser 


o “boi”. Deverá correr entre os 

obstáculos enquanto os outros 

REGRAS 

jogadores tentarão acertá-lo 

w Não pode sair do espaço delimitado de 

arremessando uma das bolas 

jogo. 

presentes no jogo. Sua meta é 

w O “boi” não pode pegar a bola da mão 

permanecer sem ser acertado. 

dos outros jogadores. 

Quando for acertado, o colega 


que o acertou se transforma 

em “boi” e o “boi” toma o 

MATERIAIS 

lugar desse colega como 

Bolas, para arremesso. Objetos que 

arremessador. 

sirvam de obstáculos: cordas, bambolês, 


pneus, cones, etc. 




Camila Alarcon Freire / Felipe Otavio de Andrade / Kauê Jorge CRIADORES 

Ribeiro de Lima / Leticia Roberta Ribeiro / Lucas Felipe Severiano 24	
  

























Esconde-cola 




ESPAÇO NECESSÁRIO 

Espaço amplo: quadra, pátio, rua, 

etc. 



COMO JOGAR 

Para cada cinco participantes do 

jogo, escolhe-se um pegador. 

Enquanto os outros jogadores se 

escondem, os pegadores contam. 

Ao fim da contagem, buscam os 


escondidos. Quem for encontrado 

deve fugir e bater no pique 

REGRAS 

(onde contam os pegadores). 

w Se encontrado, correr ao pique. Se 

Caso consiga, salva-se e aguarda 

colado, aguardar o salvamento. 

o início da próxima rodada. Se 

w A qualquer momento vale salvar o 

for colado, deve parar com 

colega colado. 

ambos os pés afastados. Um 

w Pegadores vencem se encontrarem e 

colega escondido ou fugitivo 

colarem todos os jogadores. 

pode salvar o colega, passando 


por debaixo de suas pernas. 

MATERIAIS 


Nenhum. 




Gabriel Fernandes de Sousa / Jhonathan Henrique Halabura / João CRIADORES 

Gabriel Bender Martins / Lucas Rodrigues Correa / Vinícius André Rosa 
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Força e rapidez 




ESPAÇO NECESSÁRIO 

Espaço amplo: quadra, pátio, etc. 



COMO JOGAR 

São organizadas duas provas. Na 

prova de força, a disputa ocorre 

no cabo de guerra. Na prova de 

rapidez, a disputa ocorre em 

circuito com obstáculos. 



REGRAS 

w Todos jogadores terão apenas uma chance na prova de rapidez. 

w Não pode desorganizar a fila. 

w Não pode derrubar
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