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APRESENTACAO

A cartilha Brincadeiras no Meu Quintal

surgiu como consequéncia de um conjunto de
experiéncias vivenciadas durante uma pesquisa

no ambito do Mestrado Profissional em Arte do
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia
do Ceara, PPGARTE IFCE, Campus Fortaleza, sobre
as brincadeiras populares tradicionais infantis em
bairros de Fortaleza, capital cearense.

O projeto teve a colaboracdo de artistas e
pesquisadores que desenvolvem trabalhos

com diversos aspectos da cultura popular
tradicional, em especial a cearense. Na cartilha,
compartilhamos uma pluralidade de brincadeiras
da lddica tradicional infantil que nos foram
relatadas por moradores de bairros de Fortaleza,
entre janeiro e fevereiro de 2022, que permanecem
na memoria de homens e mulheres, mas distantes
da roda do brincar infantil fortalezense.

O resultado desta pesquisa proporciona o encontro
das criangas com um repertdrio de brincadeiras
infantis da tradigdo popular. O resgate e registro
das nossas memdrias é uma forma de levar para
as geragoes a memdria cultural e ancestralidade,
democratizando a arte e valorizando o nosso
Patriménio Imaterial.
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VAMOS BRINCAR!
BRINCAR DE QUE?

Aqui vocé vai encontrar
sugestoes de:

Formas de escolhas;
Jogos de competicdo;
Brincadeiras de roda;
Brindeiras cantadas.

Trilhando os caminhos
do brincar.




CARA OU
COROA

Essa é uma férmula de escolha simples.
Consiste em dois participantes escolherem
uma face da moeda, situagdo em que uma
faz referéncia a cara e a outra a coroa.
Apés a escolha, um jogador arremessa
uma moeda para o alto, recolhendo-a, em
seguida, e, colocando-a no dorso da mao,
exibindo, logo na sequéncia, qual das faces
se apresenta. Ganha aquele que escolheu a
face que ficou evidente.

CARA 1 Coroy

ZERINHO
Ou UM

Essa outra férmula consiste em todos os
participantes da brincadeira falarem ao
mesmo tempo zerinho ou um. Ao final
da udltima silaba, todos colocam uma
mao destacando o dedo indicador que
representa o nimero um, ou o punho
fechado representando o zero. Vence ou
perde aquele que escolher sozinho uma
das alternativas.

pic. 15



PAR OU
IMPAR

Nessa férmula, dois participantes tentam ver quem
inicia a brincadeira, situagdo em que um representa
os nimeros pares e o outro, os nimeros {mpares.
Nessa dindmica, os envolvidos contam em voz alta
e a0 mesmo tempo: uma, duas, meia e ja; sacando
simultaneamente as maos que estavam escondidas
atrds da cabega, apresentando uma quantidade

de dedos para serem contados. Assim, verifica-se o
resultado dessa soma e se ele se refere a nimeros

pares ou impares.

TIRA SORTE
NO PALITO

Essa alternativa para escolher 0 J6
funciona da seguinte forma: todos os
participantes tomam posse de um palito
(pode ser um palito de picolé, de dente

ou até mesmo fésforo). O 16 sera aquele
participante que tirar o menor ou maior
palito, de acordo com a regra estabelecida.

pic. 17



ONDE ESTA
O OBJETO

Um participante, que faz o papel do 16, guarda em uma
das m3os um pequeno objeto. Com os punhos fechados,
o participante abre os bragos e se levanta na altura dos
ombros. As outras criangas escolhem um dos bragos e
ganha a partida aqueles que escolherem o brago onde
esta o objeto. Os demais sdo eliminados, iniciando-se,
assim, uma nova rodada. Segue-se assim até restarem
apenas dois. Um serd o vencedor.

JOGOS
P

COMPETiCAC

O OBJETO PODE SER um pedago de papel
amassado, um anel ou uma tampinha de garrafa,
por exemplo.

0 16, também chamado de Mestre,
é um participante que tem um
papel importante na dindmica das
brincadeiras, principalmente as que
possuem caracteristicas de jogo.
Algumas vezes, é ele quem distribui
as fungdes de cada participante.
Em outras, é quem tem a fun(;éo

de correr para procurar ou demais
jogadores.




GUERRA GUERREIRO

Foi Rubens Lopes, morador do bairro Bom Sucesso, que
nos apresentou essa brincadeira. Trata-se de um jogo
feito em uma drea delimitada, onde é desenhado um
grupo de quadrados com quatro entradas estratégicas
em cada um deles, simulando um labirinto. Fora dos
quadrados, ha um campo livre que pode ser representado
por uma linha riscada no chdo ou um circulo, também
chamado de mancha (distante do labirinto).

A quantidade de participantes é determinada pelos
envolvidos na brincadeira. S3o necessarias pessoas
representando os guerreiros e apenas um (01)
representando a guerra. A dindmica da brincadeira
consiste das seguintes ac¢ées: ao comando do Mestre,
que grita Guerra! os demais participantes respondem
Guerreiro! Na sequéncia, o representante da guerra
tenta entrar no labirinto para pegar os demais
participantes que, ao serem tocados, deverdo sair da
brincadeira ou até mesmos tomarem a posigdo de
Mestre, de acordo com as regras estabelecida pelo grupo
participante.

PRIMEIRA ETAPA: Ao ser definido quem representara a
guerra (de forma aleatéria ou por meio de férmulas

de escolha), o participante determinado deverd se
posicionar no campo livre e os demais participantes
dentro dos quadrados (labirinto). Nesse momento, que
antecede o comando para iniciar a brincadeira, o grupo
cria estratégias para chegar a mancha sem serem pegos.

SEGUNDA ETAPA: A partida se inicia quando o representante
da guerra reproduzir o grito: Guerra? e os demais
responderem Guerreiro! Nesse momento, os
participantes se deslocam pelo labirinto, podendo

sair dele por qualquer lugar. Porém, para retornar

aos quadrados, o retorno sé pode ser feito pela porta
presente em cada um deles. Contudo, essa estratégia ndo
se aplica ao representante da guerra, que, para entrar e
sair do labirinto, sé pode utilizar as portas estabelecidas.

TERCERA ETAPA: as regras para concluir a brincadeira
podem ser estabelecidas pelo grupo que participa
daquela partida. Os participantes que forem pegos vao
sendo eliminados até restar um, ou até mesmo passando
a funcdo de guerra para aquele que for alcangado.

Essa brincadeira foi compartilhada nos bairros
Mondubim, Demécrito Rocha e José Walter.



CARRINHO DE MAO

Alvaro René descreveu essa variacio de corrida,
contando que essa brincadeira era feita por ele e seus
primos no quintal de sua casa, no bairro Mondubim.

Ela tem caracteristica de jogo, em que uma dupla de
participantes simula um carrinho de mao, enquanto
outra faz o papel de condutor. H& um ponto de partida

e de chegada, na maioria das vezes, em uma linha reta,
podendo contar com a participagdo de vérias duplas. Os
participantes que fazem a fungdo de carrinho de mao
colocam as duas mé&os apoiadas no chdao, pois sdo elas
que fardo o papel da roda. Os participantes erguem as
pernas para direcionar a conducdo. De acordo com as
regras estabelecidas pelos jogadores, as duplas podem
revezar as fungdes e a trajetéria do percurso. Férmulas de
escolha podem ser utilizadas para definir quem inicia na
funcdo de carrinho de mao.

PRIMEIRA ETAPA: definicao de quem ird representar o
carrinho de mao. Por se tratar de um trabalho em dupla,
essa escolha pode ser feita no par ou impar. Nesse
momento, é estabelecido o percurso a ser percorrido,
adicionando obstaculos ou nao.

Pic. 22

ETAPA DOIS: Para iniciar a brincadeira, uma crianga
(ou adulto) anuncia a largada por meio de um aviso
sonoro (apito, assobio) ou aceno de m&o. Com esse
sinal, os participantes que irdo conduzir se agacham
para erguer as pernas da crianga que faz o papel de
carrinho. Nesse instante, € iniciado o deslocamento
até o ponto determinado. Vence quem cumprir o
percurso mais rapido.

Os participantes podem sugerir variagdes
na dindmica da brincadeira, acrescentando um
percurso com obstdculos. Em um determinado
ponto, pode haver a troca de fungdes.

0000000000 OCOCS

Essa brincadeira foi descrita nos bairros José Walter,
Mondubim e Aerolandia.
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JO ABOLA

No bairro Aerolandia, Adriana Honorato explicou a
brincadeira que era feita na rua em que mora. A dindmica
acontece da seguinte forma: todos os participantes se
concentram em um circulo/roda. Um dos envolvidos

joga a bola para o alto e fala 0 nome de alguém que esta
participando da brincadeira. Essa pessoa precisa pegar

a bola e, de posse dela, tentar carimbar alguém que, por
sua vez, sera o Jé.

PRIMEIRO, desenha-se um circulo no chio onde todas as
criangas possam se concentrar dentro. Na sequéncia,
é feita a escolha de quem ird arremessar a bola para o
alto. Para essa acgdo, as criangas podem usar férmulas
de escolhas ou, até mesmo, voluntariar-se de forma
espontanea.

EM UM SEGUNDO MOMENTO, inicia-se a brincadeira.

O condutor da bola a arremessa para o alto e fala o nome
de alguma das criancas que estao dentro do circulo. Essa,
por sua vez, tenta segurar a bola, e, ao conseguir, grita
PARA! Todas as criancas devem ficar imdveis. Aquela

que segurou a bola devera tentar acertar o participante
mais proximo. Se conseguir acertar, esse serd o novo Jo,
reiniciando a brincadeira. Caso ndo consiga, tera que ir
ao encontro da bola, e, mais uma vez, tentar acertar a
crianca mais préxima.

UMA CURIOSIDADE!

O 16 a bola apresenta algumas
caracteristicas semelhantes a
brincadeira dos sete pecados,
em que a dindmica do brincar se
assemelha. A diferencga é que,
na brincadeira dos sete pecados,
o responsavel pela bola, ao
tomar posse dela, pode dar
sete passos na diregdo do
participante escolhido. No 6 a
bola isso ndo € possivel.

A Mancha também é chamada
de Manja em alguns bairros

de Fortaleza. Dentro dos Jogos
populares tradicionais, refere-

se ao local aonde o jogador que
chegar primeiro pode se salvar ou
até mesmo vencer a brincadeira.
Exemplo: quem chegar a mancha
nao pode ser pego pelo Jo.
Entretanto, as regras para esse
ponto de apoio sdo determinadas
pelos jogadores.



JO ATREPA

No bairro Padre Andrade, Shirley Alencar explicou como
essa brincadeira era feita, tanto nas calcadas como no
quintal da casa onde mora. A dindmica era simples:

As criangas limitavam um espaco onde elas poderiam
correr e subir em algo elevando do chao (arvores,
calcadas, cadeiras etc.). Nesse jeito de brincar, temos o 6
responsavel por tentar alcancar os demais participantes
antes que esses consigam subir em qualquer uma das
opgdes disponiveis naquele local.




JO A COLA

Nessa brincadeira, as criangas tém que correr para ndo
ser pegas pelo J6. Caso isso aconteca, elas tém que ficar
imoveis (coladas) até que outro participante toque para
descolarem. Nos bairros visitados, encontramos outro
jeito de brincar: ]6 ajuda. Nessa variante, o ]6 corre para
tentar congelar outro participante, porém, ao conseguir,
essa crianga passa a correr com o J6 para também tentar
colar outros participantes, que também se uniram a elas.

PEGA-PEGA

Em todos os bairros visitados, o Pega-pega foi a
brincadeira que mais esteve na roda do brincar.
Com uma dindmica simples, que consiste em

11 A d razer o pap 0_]




TRINTA E UM
NA MANCHA

No bairro do Jardim das oliveiras, seu Enio Pinheiro
contou sobre sua alegria em participar de brincadeiras
como Trinta e um na mancha. Inicialmente, escolhe-se
quem serd 0 J6 e onde serd a mancha, que pode ser em
um poste de energia, uma arvore, ou a parede de uma
casa.

A brincadeira é feita da seguinte forma: depois de
escolhido quem serd 0 ], esse contarda de O a 31, de
olhos fechados, virado para o local onde serda a mancha.
Enquanto isso, as demais criangas se escondem. Ao final
da contagem o ]6 toca na Mancha e grita Trinta e um na
macha! e tenta encontrar os participantes escondidos.
Para tentar se salvar, as criangas que estavam escondidas
precisam correr para chegar primeiro na mancha e repetir
trinta e um na mancha! antes do J6. A brincadeira segue
até o J6 encontrar os participantes ou todos se salvarem.
Uma nova rodada pode ser iniciada.

A brincadeira apresenta caracteristicas que lembram

o esconde-esconde, cuja dindmica é a mesma,
diferenciando-se por ndo precisar bater ou emitir
nenhum tipo de som, mas apenas chegar ao local em que
fica a mancha antes do Jé.

pic. 30

DONO DA RUA

Rubens Lopes relatou essa divertida brincadeira feita nas
calgadas do bairro onde reside desde a infancia.

A brincadeira é feita da seguinte forma: o dono da rua
tenta impedir que os demais participantes consigam
chegar até a mancha. Se o dono da rua conseguir

pegar um participante antes de ele chegar ao ponto
determinado, esse estd fora da brincadeira. Se os
participantes conseguirem atravessar o espaco sem ser
pegos, um novo dono da rua serd escolhido. Ganha a
brincadeira aquele que conseguir eliminar mais pessoas.




GATO MIA

A brincadeira consiste em uma crianca, que esta de olhos
vendados, tentar identificar os demais participantes pelo
som que simula o miado de um gato. Ela pode ser feita
em espagos fechados como a sala de aula ou quintais.

ETAPA UM: apés a escolha da crianca que sera vendada
por outro participante, ela devera girar no mesmo lugar,
enquanto os demais se espalham pelo local. Ao final
da sequéncias de giros, a crianga tentard encontrar os
colegas guiando-se pelo som

O ]6 pergunta: Gato Mia? até, no maximo trés vezes,
e um ou todos ao mesmo tempo respondem: Miau!
fazendo com que a crianga va em diregdo ao som.

ETAPA DOIS: Ao encontrar o participante, a crianga
pergunta mais uma vez: Gato Mia? O participante tera
que reproduzir mais uma vez: Miau! Nesse momento, a
crianga vendada terd que identificar aquele participante,
u . ,acri i ifi 3
falando seu nome. Se acertar, a crianga identificada sera
quem vai procurar, iniciando-se, assim, uma nova rodada.

pic. 32

pic. 33



BOCA DE FORNO TELEFONE SEM Flo

Dona Suzana Lila, moradora do Bairro Pio XI|, repassou a Presente na roda do brincar nos bairros mencionados
dindmica da brincadeira. De acordo com ela, as criangas anteriormente, a dindmica da brincadeira acontece,
sdo divididas em dois grupos, mas também podem inicialmente, com os participantes se colocando lado
brincar de forma individual. Outra crianga faz o papel de a lado, formando uma fileira. Depois de organizados, a
Mestre, indicando o objeto que os demais participantes primeira pessoa da fileira fala algo baixinho ao ouvido
devem procurar e trazer para ele, respondendo as do colega, de forma que os demais participantes ndo
seguintes perguntas: escutem. Assim, o que foi dito pelo primeiro vai sendo
repassado até o ultimo, que, por sua vez, terd que falar
Boca de forno? Forno! As criangas que ndo em voz alta o que foi dito pelo primeiro participante.
Jacaranda? Da! conseguirem cumprir
Se eu mandar? Vou! a tarefa tém que pagar POR EXEMPLO: Francisco ndo gosta de comer verduras,
E se nédo for? Apanha! uma prenda escolhida mas adora frutas. Segue-se, assim, até chegar no
Remam, reman... pelo Mestre, que pode ser ualtimo participante da fileira. Esse, por sua vez, terd

cantar uma musica, dangar que reproduzir para todos o que lhe foi dito, tentando
contar uma piada etc. identificar se houve alguma alteracdo no que foi
repassado inicialmente pelo primeiro da fileira.

pic. 34



MELANCIA

Izaura Lila compartilhou duas de suas brincadeiras
preferidas. A primeira foi a Melancia, pois ela sempre
fazia o papel da dona das melancias. As criangas ficam
deitadas uma ao lado da outra com as barrigas infladas,
aumentando, assim, o volume do abdémen para simular
as melancias.

Nesse momento, o vendedor anuncia: Olha a melancia!
Olha a melancia madurinha! Um fregués, interessado em
comprar, vai verificar quais sdo as melancias que, de fato,
estdo maduras. Assim, o interessado da uma batida leve
na barriga dos participantes com o objetivo de identificar
um som caracteristico que o faca escolher aquelas que
estdo maduras e levar para casa, descartando as que
estdo estragadas.

- A brincadeira também pode ser feita

UMA DICA simulando uma fazenda em que o vizinho

N tenta roubar as melancias maduras do
fazendeiro. Ao descobrir que suas melancias
foram roubadas, o fazendeiro vai ao sitio
vizinho e tenta identificar quais das
melancias s3o as suas. Deste modo, o
fazendeiro, de olhos fechados/vendados

e por meio de batidas leves nas barrigas,
tenta recuperar suas melancias.

pic. 36

PASSA O ANEL

Nayana de Castro compartilhou, no bairro Curid, essa
brincadeira realizada em sua infancia. Uma crianga que
possui o anel deve passar o objeto na m&o dos demais
participantes até deixar escondido na m&o de um colega,
sem que as outras criangas percebam com quem esta.

A dindmica da brincadeira consiste em um terceiro
participante tentar descobrir com quem estd o anel.
Para a execugdo dessa atividade, as criancas podem ser
colocadas em uma fileira ou em roda.




JOGO CoM
PEDRINHAS

Brincadeira feita com cinco a oito pedrinhas pequenas,
podendo ser jogada individualmente, em dupla ou
grupo de trés ou quatro participantes. Foi Dona Suzana,
sentada no chao da cozinha, préximo a porta, que dava
para o quintal, que nos mostrou como a brincadeira
era feita.

PRIMEIRO MOMENTO: escolhe as pedras que sio utilizadas,
de preferéncia as menores e com formatos arredondados,
para ndo machucar as méaos.

SEGUNDO MOMENTO: definigdo se a partida se dara
individualmente ou em dupla

DINAMICA DA BRINCADERRA: Feita no chio formando uma
pequena roda, inicialmente é preciso escolher quem ird
iniciar a jogada. Para isso, os participantes utilizardo

de uma forma de escolha caracteristica do jogo. Cada
crianca terd que arremessar todas as pedras para o alto
tentando segura-las de volta com o dorso da méo. Inicia
a partida quem tiver conseguido manter mais pedras no
dorso da mao.

SEQUENCIA DE JOGADAS: o participante da vez concentra
todas as pedras na palma da mao, para em seguida
arremessar apenas uma e depositar as demais no chéo.
Sem intervalos e com agilidade, o jogador tera que,
alternando a jogada em uma pedra para o alto, recolher
uma pedra por vez que estd no chio, até todas estarem
de volta na palma da mao. Conseguindo, o participante
segue para outra sequéncia, em que volta a depositar
todas as pedrinhas no chao, recolhendo agora, de duas
em duas, assim, sucessivamente. Nao conseguindo, a
chance passa para o préximo da vez, que inicia a partida.

ESQUEMA DAS JOGADAS: como foi explicada, a brincadeira
segue uma sequéncia e movimento que sao compostos
por: alternancia de arremesso de uma pedra para o alto
e o recolhimento de, no primeiro momento, 1 pedrinha,
e de forma que for conseguindo, 2, 3, 4.... assim,
sucessivamente.

Finalizado com sucesso, a préxima etapa é o Tridngulo.
Consiste em posicionar o dedo Polegar e indicador no
cho, formando um arco. E por eles que os participantes
passardo cada pedra enquanto arremessam uma para

o alto. Ganham a brincadeira os participantes que
conseguirem cumprir todas as etapas.



CORDA 0 HOMEM BATEU
EM MINHA PORTA

A Brincadeira pode ser feita de forma individual ou em
dupla e conduzida por uma cantiga que direciona o que
Foi acompanhando as vivéncias deve ser fe,lto., Corpo nos t.rech.os: Pde a médo no chéo,
A7, Pule no pé sé6. Dé uma giradinha.
ministradas pela Nayana Castro

e Gabriel Brandao que nos

O homem bateu em minha porta,

E eu abri.
deparamos com dois jeitos de Senhora e senhores, I
brincar de corda. A primeira, PGe a méo no chéo.

Senhoras e senhores,
Pule num pé sé.

feita no Curig, e a segunda na
comunidade do Titanzinho. gﬁ"h"“s.e senhores,

8 X é uma giradinha.
Foram as préprlas criancas E vd para o olho da rua!
que demostraram como elas

eram feitas.

(UMA CURIOSIDAD@

Em uma escola de ensino
particular com sedes no Bairro
de Fatima e Luciano Cavalcante,
onde o pesquisador atua como
professor, as criangas, no trecho
inicial, acrescentam, um homem
“bonito” bateu em minha porta....

pic. 4o Pic. 41



a segunda

SuCo GELADO

A brincadeira segue a cantiga, mas ndo direciona
nenhum movimento. Na ultima frase: Pimenta,
Pimentinha, Pimentdo! a corda é girada com mais

No bairro de Fatima, Eulalia Melo,
professora do primeiro ano do
Ensino Fundamental, compartilhou
uma brincadeira de corda, conhecida
entre seus alunos pelo nome

velocidade. ESTRELA, ESTRELINHA

Suco gelado, Estrela, estrelinha 1,2,3

Cabelo arrepiado. Coroa, coroinha 1,2,3

Queremos saber,

A letra do seu namorado A brincadeira acontece da seguinte forma: duas
Seéa,b,c,d, ef, g, criangas giram a corda, cantado Estrela, estrelinha
h,i,j,k,Im,no,p,q, 1,2,3; uma terceira crianca estd ao centro, pulando,

ns,t uv,w,xy,z
Fui a feira comprar,
Pimenta, Pimentinha, Pimentdo!

no refrdo: Coroa, coroinha 1,2,3, o participante que
estd no centro deve agachar, enquanto a corda
gira por cima de sua cabega, voltando a pular na
primeira parte da musica.

Estrela, estrelinha possibilita diversas variagées,
entre elas, que a crianga que esta ao centro
convide outras a entrarem na corda no refrio,
coroinha 1,2,3; ou até mesmo que duas ou

mais participantes entrem na corda ao mesmo
tempo, retirando da brincadeira aqueles que ndo
conseguirem acompanhar o ritmo.

Al

1
! ’
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MACACA

E assim que as criancas na comunidade do Titanzinho
conhecem a brincadeira da Amarelinha. No bairro do
Padre Andrade, a Macaca é bem conhecida entre os
moradores mais antigos.

JEITO DE BRINCAR: Os participantes precisam desenhar no
chdo uma sequéncia de quadrados que sdo numerados
do zero, que representa o inferno, ao nimero 11, que
representa o Céu. E utilizada ainda uma pedrinha que,
ao ser arremessada em direcdo aos quadrados, indica
o local que ndo poderd ser pisando Ex: todos comegam
colocando a pedrinha no quadrado nimero 1, dessa
forma, s6 podem pisar a partir do quadrado 2.

O participante deve ir até o Céu e volta pulando.
Porém, ao voltar para o comego, ele deve recolher a
pedra que deixou.

ELASTICO

Brincar de eldstico, em alguns bairros de Fortaleza
como Serviluz, Padre Andrade e Curid, também é uma
brincadeira conhecida por trancelim. Guiando-se por
sequéncia de pulos, com auxilio ou ndo de cantigas, a
brincadeira é feita com o objetivo de vencer as etapas
propostas. Criancas dos projetos Livro Livre (Curid) e
Metamorfose (Serviluz) expressaram duas formas de
fazer a brincadeira.

Para brincar, é preciso de eldstico de pelo menos 2
metros, que deverd estar com as pontas unidas por um
né bem forte, e no minimo trés criancas. Duas irdo se
posicionar frente uma para outra, mantendo a distancia
de 2 metros; elas irdo segurar o eldstico, que devera ir
subindo de acordo com as etapas vencidas, iniciando
nos tornozelos, seguindo joelhos cintura, umbigo, axilas
e maos posicionadas acima da cabeca. A terceira crianga
é quem inicia a brincadeira, fazendo sequéncias de pulo
dentro e fora do eldstico. A regra é, se a crianga errar
passa vez para outra.

Pic. 45



Salada, saladinha,

Bem temperadinha.
Com sal, sem sal,
Pimenta, colorau.

Pula dentro Pula Fora
Dd um giro e vd embora.

JEITO DE BRINCAR:

A crianca que estd na vez de brincar se coloca ao lado

do trancelim, enquanto as outras duas posicionam o
elastico na altura dos tornozelos; ele ficard nessa posicao
até o participante finalizar a sequéncia de pulos e o fim
da cantiga, passando para a préxima etapa.

Salada - O participante pula para alcancar uma parte do
elastico, deixando-o entre suas pernas.

Saladinha - O participante pula novamente, agora em
direcdo a outra parte do elastico, deixando-o entre as
pernas.

Bem - O participante pula, retornando para a outra parte
do elastico, deixando-o entre suas pernas.

Temperadinha - O participante pula novamente, agora
em direcdo a outra parte do eldstico, deixando-o entre as
pernas.

Com sal - O participante pula novamente, agora em
direcdo a outra parte do elastico, deixando-o entre as
pernas.

Sem sal - O participante pula, retornando para a outra
parte do eldstico, deixando-o entre suas pernas.

Pimenta - O participante pula, retornando para a outra
parte do eldstico, deixando-o entre suas pernas.

Colorau - O participante pula, retornando para a outra
parte do eldstico, deixando-o entre suas pernas.

Pula dentro - O participante deve, com as pernas unidas,
pular dentro do elastico.

Pula Fora - O participante deve pular com as duas
pernas abertas, deixando as duas partes do eldstico
entre as pernas.



Da um giro - O participante deve juntar as pernas

pressionando as duas partes do eldstico, dando meio giro.

Vai embora - O participante d4 um pulo para fora do
elastico, soltando as duas partes.

Finalizando a primeira parte, as duas criangas que estdo
segurando o eldstico devem posiciona-lo na altura

do joelho, para iniciar uma nova rodada. Sempre que
terminar uma etapa, o eldstico sobe um nivel, até chegar
nas maos, que estardo posicionadas acima da cabega:
esse € o ultimo nivel.

Ao chegar na altura das axilas, as duas criangas devem
segurar o eldstico unindo as duas partes, enquanto o
participante pula com os dois pés por cima, pisando nele
e saindo em seguida. Essa parte ndo é cantada.

Na altura das maos, o participante repetira a sequéncia
inicial, reproduzindo os movimentos com os bragos,
dentro e fora do eldstico, girando a cada parte em
diregdo as criangas que seguram o elastico. Para finalizar
a brincadeira, no trecho: dd um giro - o participante
enrola cada braco em uma parte do elastico; Vd embora
- desfaz e sai.

pic. 48

DENTRO E FORA

Nessa forma de brincar, ndo s3o utilizadas cantigas,
somente a repeticdo dos comandos seguidos por pulos.
A dindmica segue a mesma. Duas criangas seguram
elastico, subindo, sempre que finalizar uma etapa.

Dentro - O participante da um pulo para dentro do
elastico com as pernas unidas, ficando entre as duas
partes.

Fora - O participante d4 um pulo para fora do eldstico
com as pernas abertas, deixando as duas partes entre
elas.

Dentro - O participante da um pulo para dentro do
elastico com as pernas unidas, ficando entre as duas
partes.

Pisa - O participante da um pulo com as pernas
separadas, pisando em cada parte do elastico, dando
um segundo pulo para sair.




LAGARTA PINTADA

Os participantes se colocam sentados em uma grande
roda. Com as duas maos espalmadas para baixo, um
participante fica dentro da roda e todos juntos cantam a
musica, enquanto quem esta dentro da roda vai tocando
nas maos dos demais. A dltima m&o que ele tocar,
quando a musica finalizar, vai pegar na orelha do colega.
A brincadeira segue até todos estarem segurando nas
duas orelhas do colega.

Lagarta pintada, quem foi que pintou?
Foi uma velhinha, que por aqui passou.
No tempo da era fazia poeira,

puxa lagarta na ponta da orelha!

Essa brincadeira foi ensinada por
Nayana de Castro, durante uma vivéncia
com criancgas do Instituto Joaquim
Tavora, no bairro de mesmo nome,

em janeiro e fevereiro de 2022.

CANTICAS
PE RODA




DOMINE

Brincadeira em roda*, com
um participante fora e os
demais em circulo, girando
de maos dadas.

As criancas em roda

se movimentam em

uma direcdo escolhida,
enquanto o participante,
que esta fora, gira no
sentido contrario, cantando
0S primeiros versos — e

os demais respondem o
refrdo: Dominé. A partir do
quinto verso, a crianga que
estava fora vai escolher um
participante e no trecho:
dai-me um beijinho...
dai-me um abrago, os dois
entram para o centro da
roda e se d3o beijinho e um
abrago. Gesto esse repetido
pelas demais criangas, que
dardo um beijo no colega
de um lado e um abraco no
outro.

Por esta rua
Dominé

Passeou meu bem
Dominé

Serd por mim?
Dominé

Ou por alguém?
Dominé

O passarinho
Dominé

Caiu no lago
Dominé

Dai-me um beijinho
Dominé

Dai-me um abrago
Dominé

* Compartilhada no bairro
Jéquei Clube, em janeiro
e fevereiro de 2022

DANGA DA
CARRAPETA

Essas sugestdes de brincadeiras foram repassadas

por Lourdes Macena, durante uma entrevista® para a
producdo de material audiovisual. Em roda, as criancas
giram de maos dadas. Enquanto um participante se
coloca no centro da roda, todos cantam a primeira
quadra, ajoelhando-se no trecho que a muisica indica
“pde o joelho em terra”. Paradas na roda, as criangas
reproduzem os movimentos sugeridos na letra.

Ao final, a crianga que estd no centro da roda escolhe um
outro participante, convidando-o para o centro da roda,
dando-lhe um abrago e trocando de lugar com ela. Na
segunda quadra, troca-se o nome da crianga pelo nome
daquela que estiver no centro da roda.

A danga da carrapeta

E uma danga singular
Que pGe o joelho em terra
E faz o amor chorar
Maria sacode a saia
Maria levanta os bragos
Maria tem d6 de mim

. ” * Compartilhada no bairro
Maria me dd um abrago.

Jéquei Clube, em janeiro
e fevereiro de 2022
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DONA CAIDA*

Senhora Dona Ciida.
Coberta de ouro e prata.
Descubra o seu rosto,

Que queremos ver sua cara.
Que anjos sdo esses,

Que andam guerrilhando.

E de noite é de dia,

Padre nosso, ave Maria.
Somos filhas do rei,

Somos netas da rainha.

O seu rei mandou dizer,
Que escolhesse uma pedrinha.

* Compartilhada no bairro
Jéquei Clube, em janeiro
e fevereiro de 2022.
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PIABA

Para iniciar as vivéncias com as criancas dos projetos
sociais e escolas, Nayana Castro®, promoveu um
momento de acolhimento, como forma de dar boas-
vindas as criancas; para isso, utiliza a cantiga da Piaba,
musica que ela aprendeu com uma Tia, quando crianga.

JEITO DE BRINCAR: em roda, as criancas, de maos dadas,
giram no sentido escolhido por elas, cantando a letra e
reproduzindo os movimentos sugeridos. =

Sai, sai, sai, 6 piaba,

Sai da lagoa. e A
Sai, sai, sai, 6 piaba, @ L)

Sai da lagoa. N N A
Bota a mdo na cabega '] ¢ r
A outra na cintura. .

Da um remexo no corpo. k ?‘“

E um abrago no outro.

* Compartilha o bairrc
S3o0 Jodo do Tauape, em
fevereiro e fevereiro de 2022,
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ANDEI AO REDOR
DO POCO

Carlos Criséstomo compartilhou uma das brincadeiras
que ele aprendeu quando crianga®, com um primo mais
velho, no Pan Americano, bairro em que passou a infancia
e adolescéncia.

JEITO DE BRINCAR: Feita em roda, os participantes ficam
sentados com as pernas estendidas para o centro. Outra
crianga faz o papel do J6 e se coloca dentro da roda,
conduzindo a dindmica da brincadeira. O J6 canta com os
demais participantes, enquanto vai girando e apontando
para cada um, seguindo a letra. As criancas acompanham
batendo palma, enquanto cantam.

Andei ao redor do pogo, carogo

Carogo furou meu pé, jacaré.

Dad-me um botdo, capitdo,

Debaixo da roseira, cabeleira.

Pisa, piléo, carne seca com feijédo,

Torna a repilar carne seca com cajad.

Maria surubita, bote culpa no seu filho,

Passou la por casa e roubou e roubou um pé de milho,
Sabdo, sabonete se quiser tire esse

* Compartilhada no Pan americano,
em janeiro e fevereiro de 2022.

Ao final da musica, o 16, que estava apontando para os
participantes, indica aquele que terad que recolher uma
perna, permanecendo com a outra estendida em dire¢do
ao centro. Nesse momento, a cantiga recomega, iniciando
uma nova rodada. A brincadeira segue até que uma das
criangas recolhe as duas pernas, fazendo com que ela
saia da roda até restar um.

EU SOU LEITERA*

Eu sou leiteira, eu sou leiteira, vendo leite
Na cidade, na cidade de Lisboa

Todos gostam, todos gostam da leiteira

A leiteira, a leiteira é coisa boa

MOURA TORTA*

Moura Torta,

Que fazer na roda.

Entorta ld, que entorto cd.

Saia da roda, para o outro entrar

* Compartilhadas no bairro Jéquei Clube,
em janeiro de fevereiro de 2022.



CANTADAS

AS BRINCADEIRAS =rt=....

foram compartilhadas, tanto nas entrevistas, nos bairros
Padre Andrade e Aerolandia, como nas vivéncias praticas
ofertadas pela Nayana de Castro e Gabriel Brandao para
criangas de projetos sociais e escolas publicas.

TRES, TRES,
PASSARA

JEITO DE BRINCAR*: Duas criangas devem se posicionar,

uma de frente para a outra, de m3os dadas acima de
suas cabecas; formardo uma casinha, por onde os demais
participantes, em fila, terdo que passar cantando a
musica. A dupla que esta parada representa algo que
seja do gosto de todos, ex: um representa maga e

outro uva, ou quente ou frio, sol chuva etc.

Ao final da mdusica, a

crianga que estiver

dentro da casinha é

perguntada sobre o

que ela prefere: maga

ou uva? De acordo com
sua escolha, ela ficarad
atrds do representante da
fruta escolhida.

Trés, trés, passard.
Trés, trés, passard.
Se ndo for o diante,
Had de ser o de trds.

* Compartilhada no bairro Curi,
em janeiro e fevereiro de 2022.




DE MARRE

JEITO DE BRINCAR™: Duas fileiras de criancas, uma
representa o grupo rico e outra com grupo pobre. Um
participante de cada fileira comandara o grupo.

Os representantes do grupo pobre avancam cantando o
trecho da musica correspondente ao seu grupo, enquanto
os outros participantes recuam. Em seguida a fileira rica
e quem avancam. A Dindmica da brincadeira é seguir o
ritmo, onde um grupo avanga e outro recua.

Eu sou pobre, pobre, pobre

Eu sou pobre, pobre, pobre, de marré-marré-marré
Eu sou pobre, pobre, pobre de marré de si (descer)
Eu sou rica, rica, rica, de marré-marré-marré

Eu sou rica, rica, rica de marré de si

Quero uma de vossas filhas de marré-marré-marré
Quero uma de vossas filhas de marré de si

Escolhei a que quiser de marré, marré, marré, marré
Escolhei a que quiser de marré, de si

Eu quero a Maria de marré, de si

Deu oficio de costureira, de marré, marré, marré
Deu oficio de costureira de marré de si

Este oficio ja me agrada de marré, marre, marré...

* Compartilhada no Padre Andrade,
em janeiro e fevereiro de 2022.
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Nos trechos em que é citado o nome (Maria, por
exemplo), deve-se substituir pelo dos participantes.
E: que oficio dard a ela, modificar escolhendo
alguma profissdo que agrade ou ndo ao grupo pobre.

Pic. 61



CoNCLUSA®

Esta cartilha podera servir como uma
ferramenta util a profissionais de
diversas areas, colaborando em suas
praticas e vivéncias por meio das
manifesta¢ées ancestrais do brincar
infantil cearense, proporcionando, assim,
acgoOes coletivas mais ricas e significativas
para as criancas. Além disso, a cartilha
também podera ser um guia para
atividades e brincadeiras tradicionats,
resgatando e preservando a cultura local.
Com o apoio do material pesquisado, sera
possivel fortalecer a identidade cultural
do brincar fortalezense e promover um
maior conhecimento e valoriza¢io de
nossas raizes.

Pi¢. 62

Esperamos que o material contribua para uma
educacgdo mais inclusiva e respeitosa com as tradi¢des
locais, permitindo que as criangas possam vivenciar

o brincar com todas as preciosidades que comp&em
esse repertdrio da infancia. S30 momentos de diversao,
convivéncia e interagdo que podem ajudar a fortalecer
a amizade, o companheirismo e a solidariedade entre
as criangas, criando memérias afetivas que poderao ser
lembradas para sempre. Some-se a isso o fato de que as
brincadeiras estimulam o desenvolvimento cognitivo,
motor e emocional das pessoas, promovendo sua
criatividade, imaginacdo e habilidades sociais.

Assim, compreendemos como essencial que elas

facam parte do dia a dia das criangas, proporcionando
momentos freqlientemente inesqueciveis e contribuindo
para a formagio de individuos mais felizes e saudaveis.
As brincadeiras aqui apresentadas podem colaborar
para promover, lagos afetivos que sdo construi{dos na
roda festiva do brincar, tanto no ambiente escolar, como
nas pragas, prédios, quintais, no coragdo e nos espagos
futuros da vida lidica fortalezense.
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