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SUGESTÕES PARA BRINCAR, JOGAR E APRENDER EM PERÍODO DE         
QUARENTENA 

 

Dentre as orientações das autoridades de Saúde Pública frente ao novo           

Coronavírus, a não ocupação de espaços coletivos compõe uma das novas condutas a             

ser seguida pela população em período de contenção da COVID-19. Nessas           

circunstâncias, não se excluem as crianças, as quais, por vezes, apresentam ainda mais             

dificuldades em ficar em casa, isoladas, distantes das possibilidades de brincar e se             

movimentar em grupos como costumeiramente fazem nas escolas, ruas, parques, clubes,           

etc.  

Neste cenário, a Professora Dra. Luana Zanotto em colaboração com os           

Professores da Faculdade de Educação Física e Dança da Universidade Federal de            

Goiás, organizaram este material com ​sugestões de jogos e brincadeiras para o            

período de quarentena​, buscando fomentar o repertório lúdico dos pais e demais            

adultos para que possam, junto com as crianças, tornar este período de isolamento             

também oportuno para o divertimento e aprendizado.  

Representando um compilado de atividades com fins recreativos e educativos          

oriundos das experiências de vida e profissão dos seus organizadores, o conteúdo busca             

oferecer a oportunidade para conhecer ou relembrar as variações de brincadeiras           

individuais e com poucas pessoas, a partir do próprio corpo ou com brinquedos             

construídos. Assim, reúne sugestões e medidas de incentivo para que salas, quartos,            

quintais, varandas e demais espaços intensamente ocupados em tempos de pandemia           

sejam vividos ludicamente.  

As indicações contemplam brincadeiras de faz de conta, tais como, brincar de            

pirata, comidinha, consertar, fazer compras, escolinha, super-heróis, médico        

(envolvendo, inclusive, os cuidados de saúde em evidência neste período), até os jogos             

com as dinâmicas de pegador-fugitivo, adivinhação, mímica, tabuleiro e mesa (dama,           

dominó, xadrez, jogo da memória, de cartas, etc.) e demais possibilidades com regras e              

combinados estabelecidos pelos próprios brincantes. 

Este repertório configura apenas uma parte das inúmeras e infindáveis          

oportunidades para brincar e jogar e, devem, sobretudo, ser adaptado de acordo com as              

idades e condições espaciais/materiais. A partir do resgate de jogos e brincadeiras            
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tradicionais e, até mesmo, da criação de novas manifestações, esperamos contribuir para            

o fortalecimento das relações lúdicas e familiares entre adulto-criança, criança-criança e           

adulto-adulto, em termos e tempos de pandemia. Aproveitem! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Faculdade de Educação Física e Dança - FEFD 

Universidade Federal de Goiás - UFG 

Profa. Dra. Luana Zanotto 

Contato: luanazanotto@ufg.br 

Site: www.fefd.ufg.br 
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AGACHA-AGACHA 

O agacha-agacha é uma brincadeira de perseguição, em que os brincantes se deslocam             
pelo espaço, agacham e levantam.  

Local: Espaço com poucas mobílias ou mobílias afastadas. 

Como brincar: No mínimo três participantes. Um é eleito pegador e os demais para não               
serem pegos devem fugir e agachar. Quando o pegador conseguir tocar em alguém que              
não esteja agachado, este passará a ser o pegador. Não há vencedor. A brincadeira acaba               
conforme combinado pelos participantes.  

 

BALANÇA CAIXÃO 

Local: Espaço com poucas mobílias ou afastadas e com lugares para servir de             
esconderijo. 

Como brincar: No mínimo três participantes. Um brincante é escolhido para ser o rei e               
se sentar em uma cadeira e outro para ser o servo. Este abaixa na frente do rei e apoia o                    
rosto em seu colo. Os demais formam uma fila atrás do servo, cada um escondendo o                
rosto nas costas do primeiro. Todos recitam: “Balança caixão, balança você, dá um             
toque nas costas e vá se esconder!”. Assim, o último da fila dá um toque nas costas do                  
da frente e encontra algum lugar dentro de casa para se esconder. Os brincantes vão               
repetir o verso até que todas estejam escondidos. Feito isso, é a vez do servo (o primeiro                 
debruçado nas pernas do rei) ir a busca dos demais. Ganha quem for encontrado por               
último. A brincadeira recomeça e continua até todos terem sido o servo ou rei, ou               
conforme desejado pelos brincantes. 

 

BATATA QUENTE 

Para não “morrer” com a “batata” (objeto qualquer, inclusive a própria batata) na mão,              
os brincantes precisam coordenar os movimentos ao ritmo da fala e em tempo de              
deslocamento do objeto passando entre os brincantes. 

Local: Espaço para sentar-se em círculo.  

Como brincar: No mínimo três participantes. Um ficará fora da roda, de costas ou com               
os olhos vendados, dizendo a frase: “Batata quente, quente, quente... queimou!”.           
Enquanto isso os demais vão passando o objeto de mão em mão até ouvir a palavra                
“queimou!”. Quem estiver com o objeto em mãos nesse momento, sairá da roda (fica de               
costas ou com os olhos vendados) e terá a sua vez de falar: “Batata quente, quente,                
quente... queimou!”. 

Um opção é pedir para quem está falando aumentar ou diminuir o ritmo de fala, de                
modo que a objeto passe mais devagar ou rápido entre as mãos dos brincantes. 
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BEXIGA D´ÁGUA 

Está com calor? 

Local: Espaço com poucas mobílias ou mobílias afastadas e de preferência a céu aberto.  

Como brincar: No mínimo dois participantes. Um de frente para o outro, em distância              
combinada entre eles, uma bexiga com água deve ser lançada entre a dupla. Como              
variação a dupla poderá aumentar a velocidade do lançamento da bexiga a cada ida e               
volta, tornando a brincadeira ainda mais desafiadora. Ganha quem não se molhar.  

 

BOCA DE FORNO 

Os brincantes tem que fazer tudo o que o mestre mandar. Quanto mais criativa a tarefa,                
mais divertido fica.  

Local: Espaço com poucas mobílias ou afastadas. 

Como brincar: No mínimo três participantes. Um será escolhido para ser o mestre. A              
brincadeira inicia com ele dizendo: “Boca-de-forno”. E os outros respondem: “Forno!”.           
Ele continua: “Tirando o bolo”. E os demais: “Bolo!”. Mestre novamente: “Fareis tudo             
o que seu mestre mandar?” As demais: “Faremos!”. Neste momento o mestre dá um              
comando e os brincantes tem que cumprir. Pode ser, por exemplo, que andem até um               
determinado local e voltem andando de costas, pulando em um pé só ou que busquem               
algum objeto. O primeiro que chegar com o comando cumprido passará a ser o mestre.               
A brincadeira acaba conforme combinado pelos participantes. 

 

CABRA-CEGA 

Local: Espaço livre sem mobílias ou afastadas (para evitar acidentes). 

Como brincar: No mínimo dois participantes. O brincante escolhido para ser a            
cabra-cega terá os olhos vendados. Os fugitivos, com os olhos abertos começam a             
conversar com a Cabra, dizendo: “Cabra-cega, de onde viestes?” / “Do moinho de             
vento” / “Que trouxeste?” / “Fubá e melado” / “Dá-nos um pouquinho?” / “Não” /               
“Então afasta-te”. Assim que disserem isso, os fugitivos (videntes) afastam-se,          
desafiando a cabra a encontra-los. Quando a cabra consegue tocar um dos fugitivos, tira              
a venda e este passa a ficar em seu lugar. A brincadeira terminada quando todos forem                
cabra-cega.  

CARAS E CARETAS 

Nessa brincadeira você pode mudar as expressões de acordo com os sentimentos ou             
ainda se tornar um animal. 

Local: Ambiente com espelhos. 
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Como brincar: No mínimo dois participantes. Os brincantes devem ficar de frente para             
um espelho e, um por vez, fará uma expressão que será imitada por todos. Ao fazer uma                 
expressão, deve dizer o que significa. Por exemplo, se franzir a testa diga que está bravo                
ou sério; torcer o nariz pode representar desinteresse, se falar com os dentes presos, é               
que está bravo; sorriso: alegria ou contentamento, felicidade, etc. Outra possibilidade é            
a imitação e observação, via espelho, do modo como os animais andam. Para tanto, é               
preciso garantir que todos os brincantes consigam observar o corpo todo diante o             
espelho. 

 

CINCO MARIAS OU BRINCADEIRA DAS PEDRINHAS 

Local: Espaço para sentar-se. 

Como brincar: Pode ser individual. Será necessário cinco saquinhos com arroz ou areia             
costurados ou cinco pedrinhas. Na primeira fase, o brincante escolhe um dos saquinhos             
e o joga para cima. Antes de pegá-lo de volta, recolhe com a mesma mão outro saquinho                 
do chão. Na segunda fase, joga para cima um dos que estão em sua mão e recolhe o                  
terceiro, no chão. Deve segurar todos juntos na mesma mão. Sucessivamente, o            
brincante lança um saquinho/pedrinha e recolhe todos os demais, um por vez, até que              
não reste nada no chão. Se o saquinho/pedrinha que está no ar cair antes que o brincante                 
pegue o do chão, deve devolver todos os que estavam em sua mão e retomar a                
brincadeira da primeira fase.  

 

CORDA: COBRINHA/RELOGINHO 

Local: Espaço livre sem mobílias ou afastadas. 

Como brincar: No mínimo dois participantes. Com uma ponta da corda ou elástico preso              
em uma superfície fixa, um brincante irá fazer movimentos sinuosos rasteiros com a             
corda (semelhante ao movimento do corpo de uma cobra) para que o outro tenha que               
saltar por ela sem tocar. A intensidade do movimento poderá ser aumentada, assim             
como a altura/distância do chão. Além de movimentos sinuosos, o brincante poderá            
girar a corda em sentido horário e anti-horário, também propondo diferentes velocidades            
e alturas. A brincadeira acaba quando os dois ou mais participantes tenham manuseado             
a corda. 

 

 

DANÇA DAS CADEIRAS 

Nessa brincadeira é preciso seguir algumas regras. Quem não se sentar, pode sair do              
jogo. Atenção! 
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Local: Espaço para organizar as cadeiras em círculo e com caixas de som próximas              
(pode ser o som do celular). 

Como brincar: Separe cadeiras de acordo com o tamanho e número de participantes. Se              
tem cinco, coloque quatro cadeiras. Um deverá informar os comando que será seguido             
com a música. Enquanto a música toca, todos devem andar e dançar em volta das               
cadeiras. Quando a música parar (pausada pelo comandante) todos devem sentar. Quem            
ficar sem cadeira sai da brincadeira. Feito isso, uma cadeira deverá ser retirada e              
recomeçar a dançar. O jogo acaba quando restar apenas uma cadeira e um participante              
sentado. 

A opção para que os brincantes não saiam é tornar aquele que não conseguiu sentar em                
comandante da música, assim, as cadeiras também não serão retiradas, havendo apenas            
a troca do comandante.  

 

DANÇA DO JORNAL 

Dois prá lá e dois prá cá, tem que dançar sem rasgar o jornal.  

Local: Espaço com poucas mobílias ou afastadas e com caixas de som próximas (pode              
ser o som do celular).  

Como brincar: Pode ser individual. Com músicas de diferentes ritmos, os brincantes            
distribuem folhas de jornal pelo chão. Cada um (ou dupla) ficam em cima de uma folha                
e começam a dançar. Não vale sair de cima ou rasgar. Se isso acontecer o dançante sai                 
da brincadeira. Conforme o combinado, pode haver um participante para observar e ver             
se todos estão dançando e respeitando as regras. É interessante variar os ritmos para              
perceber os cuidados que devem ser tomados para continuar na brincadeira. 

 

ELÁSTICO 

Na altura do tornozelo até que é fácil. Difícil será dar os pulos quando e elástico estiver                 
bem alto. 

Local: Espaço com poucas mobílias ou afastadas e duas hastes fixas (pilares) para             
prender o elástico. 

Como brincar: Pode ser individual ou em pequeno grupo. Com as hastes para segurar o               
elástico, com pelo menos 2 metros de distância, o brincante ficará no centro e pensará               
em uma sequência de movimentos combinados. Pode ser pular com o pé em cima do               
elástico, com os pés fora dele, saltar com um pé e depois com o outro, etc. Caso o                  
brincante esteja sozinho, a ideia é realizar a sequência de movimentos inicialmente            
pensados. Se houver mais do que um (dos quais dois podem substituir as hastes na               
regulação da distância do elástico do chão), estes poderão criar uma sequência para que              
os demais realizem, sem errar. Ou seja, o brincante propositor explica/demonstra e em             
seguida os demais realizam. Se conseguir, deve fazer novamente com o elástico            
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posicionado a uma altura maior do que a inicial (do tornozelo, para o joelho, até a coxa).                 
Ganha quem realizar todos os movimentos na posição mais alta do elástico, sem errar.  

 

ELEFANTINHO COLORIDO 

Azul, vermelho, verde, amarelo... Qualquer peça de roupa com essas cores liberta o             
brincante. 

Local: Ambiente com espaço para deslocamento dividido em dois territórios.  

Como brincar: No mínimo dois participantes. Um é escolhido para comandar. Ele fica             
de costas para as demais e diz: “Elefantinho colorido!” O outro/os pergunta/m: “Que             
cor”? O comandante escolhe uma cor e se os demais tiverem essa cor em sua roupa ele                 
poderá passar para o território sem ser pego pelo comandante. Se não tiver e, ao passar,                
for pego, ele deverá cumprir um desafio sugerido pelo comandante. Não há vencedor. A              
brincadeira acaba conforme combinado pelos participantes.  

Uma opção é trocar de vestimentas após um período da brincadeira, para aumentar as              
possibilidades.  

 

ESTÁTUA 

Vale fazer micagens e até cócegas em quem vira estátua.  

Local: Ambiente com espaço para deslocamento. 

Como brincar: No mínimo dois participantes. Um é eleito o comandante. O outro/os             
andam livremente pelo espaço até que o comandante diga: “1, 2, 3, ESTÁTUA!”. Nesse              
momento deve-se parar no lugar e fazer uma pose. O comandante escolhe alguém e faz               
algumas provocações para que ele manifeste qualquer sinal de movimento. Não vale            
empurrar. Quem conseguir resistir as caretas ou cócegas por mais tempo é o vencedor,              
passando a ser o comandante. 

  

ESTICA E ENCOLHE OU VIVO-MORTO 

Os movimentos são simples a dão a noção de ritmo e atenção a partir da junção do                 
comando da voz ao gesto realizado. 

Local: Espaço com poucas mobílias ou afastadas. 

Como brincar: No mínimo dois brincantes. Um dará as orientações para que os demais              
façam movimento de esticar ou encolher as mãos, braços, pernas ou o corpo inteiro.              
Quando disser: “Vivo!”, os brincantes ficam em pé. Caso já estejam, devem            
permanecer. Quando disser: “Morto!”, devem agachar. Caso já estejam, devem          
permanecer. A medida em que o comandante for aumentando o ritmo das falas, de              
modo que não seja possível acompanhar ou trocar o movimento em acordo com o              
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comando solicitado, os papeis na brincadeiras serão invertidos. Caso haja mais do que             
dois brincantes, o primeiro que fizer o movimento não correspondente ao comando            
passará a guiar os comandos.  

 

MÍMICA 

Com a imaginação em ação, podemos nos transformar em super-herói, cachorro ligeiro            
e até um barco.  

Local: Espaço com poucas mobílias ou afastadas. 

Como brincar: Um participante por vez é eleito para indicar imitações de diversos             
objetos em movimento, por exemplo, carro, trem, avião, bola, barco e também animais e              
o que mais for possível pensar. Cada brincante também pode fazer mímica e perguntar o               
que está sendo imitado.  

 

O QUE É? O QUE É? 

Quem acertar as respostas para estas charadinhas mostra que é bem entendido no             
assunto.  

Local: Livre. 

Como brincar: No mínimo dois participantes. Consiste em reunir e desafiar uns aos             
outros com as adivinhações. Quem acertar pode propor um enigma ao outro/grupo. A             
seguir constam algumas charadas e suas respetivas respostas e, caso seja possível, outras             
podem ser buscadas em livros e/ou canais digitais. 

 

Charadas: 

1. Quanto mais cresce, menos se     
vê? 

2. São três irmãos. O primeiro já      
morreu. O segundo vive    
conosco. E o terceiro não     
nasceu? 

3. Que anda com os pés na cabeça? 
4. Que só cresce para baixo? 
5. Um país que se come, uma      

capital que se chupa? 
6. Que salta, dá um espirro e vira       

pelo avesso? 
7. Tem dentes e não tem boca, tem       

cabeça e não tem pés? 

 

 

 

 
 

 

Respostas: 

1. Escuridão. 
2. Passado, presente e futuro. 

3. Piolho. 
4. Rabo de cavalo. 

5. Peru e Lima. 
6. Pipoca. 

7. Alho. 
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QUENTE OU FRIO OU PEIA-QUENTE 

Atenção e concentração nas pistas. Só assim os brincantes encontram os locais que             
foram transformados em esconderijos.  

Local: Ambiente amplo para deslocamento (avaliar as questões de segurança). 

Como brincar: No mínimo dois participantes. O investigador se afasta enquanto o outro             
esconde o objeto. Feito isso, quem escondeu deverá dar pistas ao investigador sobre             
onde ele está. Quando se afasta do esconderijo, diz: “Tá frio” (se estiver longe). Quando               
se aproxima, sinaliza: “Tá quente” (se estiver perto) ou “Mais quente” (se estiver muito              
perto). Quando encontra o objeto, quem escondeu grita: “Pegou!”. A brincadeira acaba            
conforme combinado pelos participantes. 

 

PARLENDAS 

Não podemos esquecer que brincar com as palavras é uma excelente oportunidade de             
diversão e aprendizado, por envolver ritmo, expressão oral e audição. Afinal, quem não             
se lembra: “Batinha quando nasce se esparrama pelo chão, menininha quando dorme            
põe a mão no coração”. 

Local: Livre.  

Como brincar: Os participantes podem apenas declamar um texto ou ainda, brincar de             
bater palmas ao som das rimas. A seguir constam algumas parlendas e, caso seja              
possível, outras podem ser buscadas em livros e/ou canais digitais. 

Os dedos 

Dedo mindinho, 

Seu vizinho, 

Maior de todos, 

Fura-bolos, 

Cata-piolhos. 

Sou pequenininho 

Sou pequenininho, 

Do tamanho de um botão, 

Carrego papai no bolso 

E mamãe no coração. 
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PASSA ANEL 

Uma boa capacidade de observação aliada a um palpite certeiro são fundamentais para             
se sair bem nessa brincadeira. 

Local: Espaço para sentar-se. 

Como brincar: No mínimo quatro participantes. Um ficará com o anel. Os outros             
sentam-se com as palmas das mãos unidas. O “dono” no anel passa suas mãos unidas               
entre as mãos dos companheiros escolhendo secretamente um deles para receber o anel.             
Deve repetir esse movimento algumas vezes antes de finalmente deixar o objeto.            
Quando resolver parar, abre a mão mostrando que estão vazias e pergunta para algum              
dos participantes: “Com quem está o anel?”. Se o escolhido acertar a resposta, tem o               
direito de passar o anel. A brincadeira recomeça e termina conforme combinado pelos             
participantes. 

 

PASSA, PASSA TRÊS VEZES 

Essa é um brincadeira de pura adivinhação. Mas, quem conhece o gosto dos             
participantes pode levar vantagem. 

Local: Ambiente com espaço para deslocamento. 

Como brincar: No mínimo cinco participantes. Em segredo, uma dupla define um tema.             
Por exemplo, frutas (pode ser cores, meses, flores, cidades, brinquedos, comidas).           
Depois, escolhe qual fruta cada um irá representar. Um pode ser uva e outro maçã. Elas                
darão as mãos formando um túnel por onde os demais passarão, um atrás do outro e                
dizendo: “Passa, passa três vezes / O último que ficar / Terá uma prenda a pagar”.                
Quando a fala acabar, os brincantes que formaram o túnel, abaixam os braços             
prendendo a pessoa que estava passando naquele momento. O que foi preso indica um              
membro da dupla e pergunta: “Você é uva (ou maçã)?”. Se acertar ele estará livre e                
passará a formar o túnel com o colega. Se não acertar, voltará à brincadeira. Assim,               
voltam a passar pelo túnel até que as frutas escolhidas sejam reveladas a todos. A               
brincadeira acaba quando todos tiverem a oportunidade de escolher o tema e formarem             
o túnel. 

 

 

PEGA-RABO 

Aqui é necessário agilidade para resgatar a fita presa na roupa dos brincantes.  

Local: Espaço livre de mobílias ou afastadas (para evitar acidentes). 

Como brincar: No mínimo dois participantes. Todos penduram uma fita ou tira de jornal              
na parte de trás ou ao lado da bermuda/calça/saia. Feito isso, devem começar a se               
deslocar pelo espaço para tentar resgatar a fita presa no colega, ao mesmo tempo em que                
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deve proteger a própria fita. Quer dizer que o brincante deve pegar o rabo e impedir que                 
o seu rabo seja pego, sem, contudo, segurar/tocar no próprio rabo ou empurrar o colega               
para pegar o dele. Quando todos forem pegos a brincadeira termina. Ganha quem ao              
final estiver com mais rabos em mãos, caso tenha mais do que quatro participantes. Se               
todos estiverem com pelo menos um (desde que não seja o próprio) todos são              
vencedores. 

 

PINTURA NO CORPO 

Começo com a pintura e pode terminar com a brincadeira de bexiga d´agua ou banho de                
mangueira.  

Local: Livre. 

Como brincar: Os participantes podem usar um tubo de tinta guache (ou produtos             
semelhantes antialérgicos) para pintar o próprio corpo ou o corpo dos colegas. Se             
quiserem, podem colocar jornal no chão para proteger e para deitar e pintar ou serem               
pintados. 

 

RELAXAMENTO 

Sabia que também é gostoso espreguiçar, bocejar e rolar sobre o tapete?! 

Local: Espaço limpo para deitar. 

Como brincar: Os participantes podem ficar à vontade, descalços e sentados em uma             
superfície limpa. Em seguida um é eleito para sugerir que todos rolem de um lado para                
o outro, abracem os joelhos, se espreguicem, estiquem o corpo, bocejem e outros             
movimentos relaxantes. Essa brincadeira pode ser feita ao final de todas as demais aqui              
sugeridas, conforme desejarem os brincantes.  

 

TELEFONE SEM FIO 

O que foi que você disse? 

Local: Espaço para sentar-se em círculo ou em fileira. 

Como brincar: No mínimo cinco brincantes. Um deve ser eleito para dizer alguma coisa,              
pode ser uma palavra ou frase. Deve dizer em cochicho no ouvido do colega ao lado que                 
deverá repassar ao próximo e, assim, sucessivamente. A mensagem vai sendo repetida            
até chegar no último, que deverá falar o que ouviu em voz alta para ver se é igual ao que                    
foi inicialmente dito.  
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TRAVA-LÍNGUAS 

O desafio é falar bem rápido e sem enrolar a língua. 

Local: Livre. 

Como brincar: cada um deve declamar as quadrinhas em voz alta. Quem enrolar a              
língua passa a vez para o próximo. A seguir constam algumas quadrinhas e, caso seja               
possível, outras podem ser buscadas em livros e/ou canais digitais. 

 

 

A aranha e a jarra 

A aranha arranha a jarra, 

A jarra arranha a aranha, 

Nem a aranha arranha a jarra, 

Nem a jarra arranha a aranha.  

 

A liga 

Se a liga me ligasse 

Eu ligava a liga 

Mas, como a liga não me liga, 

Eu não ligo a liga. 

 

Os mafagafos 

Num ninho de mafagafos 

Seis há mafagafinhos. 

Quem os desmafagafizar 

Bom desmafagafizador será. 

 

Vaca preta, boi pintado 

Quero que você me diga, 

Sete vezes encarrilhado, 

Sem errar, sem tomar fôlego 

Vaca preta, boi pintado. 

______________________________________________________________________ 

BRINQUEDOS ARTESANAIS 

BOTÃO, CORRUPIO OU CURRUPICHO 

Estica e solta, estica e solta... Assim faz a tampinha desse brinquedo girar, com um               
barulho especial.  

Local: Espaço em que os participantes possam ficam em pé e de frente para o outro com                 
uma distância de pelo menos um metro.  

Como fazer: O modelo tradicional é feito com um pedaço de fio (pode ser corda de                
varal, pedaço de náilon ou barbante fino de um metro de comprimento) que passa pelos               
dois furos de um botão (tampa de garrafa ​pet​) amarrado com um nó nas pontas. São                
necessárias quatro tampinhas de garrafas e algumas pedrinhas ou miçangas (para fazer            
barulho dentro das tampinhas) e fita adesiva. O brincante adulto deve esquentar a ponta              
de algum objeto metálico pequeno e fazer dois furos em cada tampinha de modo que               
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eles fiquem centralizados. Passe-os pelo cordão de maneira alternada: uma de boca para             
baixo e uma de boca para cima. Dê um nó unindo as pontas da fita/barbante. Dentro de                 
uma das tampas centrais coloque as pedrinhas ou miçangas e tampe com a outra. Una-as               
com fita adesiva. A fita/barbante não pode ficar torcida dentro das tampinhas. Deixe-a             
esticada, com um orifício bem na direção do outro.  

Como brincar: No mínimo dois participantes. As duas tampinhas das extremidades           
servem para segurar o brinquedo. Mantendo uma em cada mão e com o cordão frouxo,               
dê um impulso para frente para enrolar bem o cordão. Estique em seguida. As              
tampinhas do meio irão girar e fazer barulho. Depois, é só esticar e afrouxar o cordão na                 
velocidade escolhida. 

 

CAVALO DE PAU 

Cada um monta em seu “animal” e sai cavalgando pela estrada, quem sabe não pode               
apostar uma corrida?! 

Local: Ambiente com espaço para deslocamento. 

Como fazer: Os participantes desenham a cabeça de um cavalo em um pedaço de papel,               
pode ser EVA, cartolina, papel cartão, papelão, etc. e, em seguida, recortam. Lembre-se             
de desenhar o olho para o animal enxergar. Também faça furos, alinhados, a um dedo de                
distância da borda. Corte pedaços de lã ou barbante e passe pelos furos para ser as                
rédeas. Agora, faça um furo para ser o focinho do animal (ele também precisar sentir               
cheiros) e, com auxílio da fita adesiva, prenda/encaixe em um cabo de vassoura.  

Como brincar: Monta no brinquedo e cavalga livremente. Se quiser, pode traçar uma             
linha e apostar corrida. Outra sugestão é desenvolver uma história com os cavalos e              
pensar em um teatro. 

 

ENROLA-BOLA 

Um pulo e uma gingadinha para direito. Outro pulo e outra gingadinha... Em dupla, os               
brincantes se envolvem e aprendem a enrolar a bola no cordão​.  

Local: Espaço para ficar em pé, um de frente para o outro com uma distância de pelo                 
menos um metro. 

Como fazer: No centro de um pedaço de corda (ou cordão de algodão com 1,5 metro de                 
comprimento), pendure uma corda fina de 40 centímetros. Na ponta dela prenda uma             
bola de meia ou de tecidos (pode conter uma bolinha de gude no meio). 

Como brincar: No mínimo dois participantes. Cada um amarra um pedaço da            
extremidade da corda na cintura. A missão é enrolar a bola, presa na fita ao centro da                 
corda, na própria corda. Para isso, a dupla tem que gingar e pular de maneira               
combinada. Quando conseguir a dupla tem que repetir a missão posicionada de lado, ou              
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com os olhos fechados, em pequenos passos para deslocamento. Outra sugestão com o             
deslocamento é na ida enrolar o cordão com a bola e, na volta, desenrolá-lo.  

 

JOGO DA ONÇA 

Local: Livre. 
 
Como fazer: são necessários uma folha de papel branca (de preferência), caneta ou             
lápis, régua e 15 bolinhas de papel pequenas (sendo uma colorida). Utilize a folha de               
papel branca para reproduzir o desenho abaixo, construindo assim o tabuleiro: 
 

 
 
Como brincar: ​São dois participantes por jogo​, sendo que um será a onça e outro o                
cachorro. A onça começa o jogo se movimentando, em qualquer direção, para qualquer             
casa vizinha que esteja vazia. Como as jogadas são alternadas, agora é a vez dos               
cachorros, o jogador escolhe um deles para movimentá-lo, em qualquer direção,           
também para uma casa vizinha que esteja sozinha. No jogo o objetivo da onça e dos                
cachorros são diferentes e ganha o jogo quem atingir seu objetivo primeiro.  
Objetivo da onça: comer cinco cachorros. A onça pode comer um cachorro pulando             
sobre ele, para uma casa vizinha logo após o cachorro (igual ao jogo de damas). 
Objetivo dos cachorros: eles têm a função de encurralar a onça e deixá-la sem              
movimentos possíveis. Para encurralar é preciso avançar no jogo protegendo suas           
peças.  
Para começar o jogo disponha as peças como na figura abaixo.  
 

 

PASSA BOLA 

A mão não pode tocar na bola, que deve passar para o outro com ajuda de um                 
“copinho”. 
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Local: Espaço para ficar em pé e em círculo.  

Como fazer: Cortar uma garrafa ​pet ao meio e utilizar apenas o lado com tampa, pois é                 
mais fácil para segurar, inclusive para as crianças pequenas (a outra parte pode ser              
utilizada para inventar outras brincadeiras). Decore a garrafa como desejar, pode ser            
com tinta ou pedaços de fita adesiva colorida, o que poderá facilitar a visualização se a                
garrafa for transparente. Faça uma bola de meia ou de jornal com cola ou fita adesiva.  

Como brincar: A missão é jogar a bola com o brinquedo recém confeccionado             
(“copinho”), sem tocar a bola com as mãos e sem cair no chão. Se o brincante estiver                 
sozinho e com dois copinhos, segura um em cada mão e joga a bolinha de um lado para                  
o outro. Se estiver em mais, em posse de um copinho para cada, poderá organizar rodas                
e passar a bola. Pode combinar a velocidade para passar a bola, escolher a mão (direita o                 
esquerda) que deverá passar, ficar agachados, deitados, etc.  

 

PÉ DE LATA 

Os participantes podem reinventar o modo de andar. Nesse caso, prá lá e prá cá com os                 
pés em cima das latas.  

Local: Ambiente amplo para deslocamento (avaliar as questões de segurança). 

Como fazer: O adulto fará dois furos diametralmente opostos no fundo de uma lata de               
achocolatado, leite em pó, etc. Passe uma corda de náilon de aproximadamente 1,2             
metros pelos furos em uma das extremidades com um nó bem forte dentro da lata.               
Coloque as tampas e decore com retalhos de plásticos adesivos ou tintas. 

Como brincar: Pode ser individual ou em grupos. Subir nas latas e tentar se equilibrar               
segurando nas cordas, como se fosse a perna-de-pau das atividades circenses. Além de             
andar pelo espaço e, aos poucos, ganhar confiança nos seus “novos pés”, pode-se pensar              
em uma corrida ou em deslocar-se em um percurso com obstáculos.  

 

PEGA VARETAS 

A origem deste jogo de mesa é antiga, mas ainda desperta interesse nos brincantes.  

Local: Superfície plana e lisa e espaço para sentar-se ao seu redor. 

Como fazer: Serão necessários no mínimo 21 palitos de churrasco, tinta guache de             
diferentes cores (sugestões: amarela, azul, verde, vermelha e preta). Pinte os palitos com             
tinta guache nas seguintes quantidades: 5 amarelos; 5 azuis; 5 verdes; 5 vermelhos e 1            
preto. Disponha os palitos para secar espetados em uma placa de isopor ou em uma               
superfície coberta com plástico. Depois de secos é só brincar. 

Como brincar: No mínimo dois participantes. Escolhem quem irá começar e inicie            
retirando uma vareta do montante despejado sobre a mesa. As varetas devem ser             
retiradas uma por uma, alternando os jogadores. A intenção e tirar uma sem mexer nas               
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outras. Cada cor equivale a uma pontuação, que pode ser combinada pelos participantes.             
Ganha o jogador que fizer mais pontos. 
  
 
TA-TE-TI 
Local: Espaço que dê para sentar. 
 
Como fazer: São dois participantes por jogo. Em um pedaço de papel, faça marcações              
das linhas com uma caneta preta. Desenhe as bolinhas ao encontro de todas as retas,               
conforme a figura a seguir. As pecinhas podem ser feitas de papel. Faça o desenho de                
três letras “X” e três letras “O” e recorte-as. As pecinhas também podem ser              
substituídas por grãos de feijão, tampinhas ou pedrinhas.  
 

 

Como brincar: Cada um recebe três peças. Escolhem quem irá começar e inicia             
colocando a peça em qualquer lugar do tabuleiro. Os participantes alternam as jogadas             
até terminarem de posicionar as peças. Ganha quem conseguir alinhar as três na vertical,              
horizontal ou diagonal. Se não houver vencedor neste momento, continuam a           
movimentar as peças até que elas se alinhem. Lembrem-se: não é permitido pular peças              
ou passar por casas vazias.  

 

TÚNEL 

Engatinhando, se arrastando... Há várias formas de atravessar o túnel.  

Local: Ambiente amplo para deslocamento. 

Como fazer: Para criação do túnel pode ser utilizado lençol ou algum pedaço de pano               
comprido preso a uma armação de metal ou plástico para garantir a passagem. O túnel               
também pode ser de caixas de papelão com as laterais abertas e unidas com fita crepe.  

Como brincar: Primeiro os brincantes devem andar ao redor do túnel para conhecer o              
seu tamanho e largura. Depois, passar por dentro dele. Em seguida, podem passar sem              
tocar nas partes internas, ou seja, sem encostar o corpo. Uma possibilidade é deixar              
alguns objetos (brinquedos) dentro do túnel para serem resgatados.  

 

E, então, vamos brincar? 
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