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Dicas de brincadeiras que se podem faze

Pedrinhas, conchas, galhos, folhas, flores e areia sdo materiais riquissimos e de grande interesse
para as criancas. Podem se criar cidades, muralhas, bolos, camas de fadas, mares profundos.

Colheres de pau, conchas, escumadeiras, panelas, entre outros utensilios, ajudam muito a criar
brincadeiras as casinhas, feiticos e até podem construir instrumentos musicais.

Cabanas podem ser feitas com cadeiras, uma mesa, amarradas numa arvore, basta usar a
imaginacgao!

Frascos de champd, condicionador e creme , por exemplo, podem servir para criar um saldo de
cabeleireir @.

Brincar com agua, dar banho a bonec@s , brincar com animais/bichos e com as folhas, brincar
num parque, Ssubir a 8rvores, |l er hist-riaséah como
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Dicas de brincadeiras que se podem fazeré

Utensilios de todos os tipos, formas e tamanhos , d podem ser usadas tanto para constru¢des de objetos, bonecos, por exemplo,
também podem ampliar uma brincadeira de restaurante, de comidas, casinhas, e até de bruxinhas!

Panos podem ser transformados em capas, vestidos, toalhas de mesa, lencol, rios, mares, ha uma infinidade de opcoes.

Caixas e caixotes podem ser transformados em comboios, navios piratas, armarios, camas, bercos e até em autocarros espaciais;
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Apanha o meu polegar

Entrelacam-se as maos da crianca e d@ adult@, ficando os polegares soltos virados para
cima. O principal objetivo € prender o polegar da outra pessoa. Quem prender primeiro

vence.

Andar sobre os pés ou andar desengoncado

Que tal combinar com @ filh@, que naquele dia, durante um periodo, para onde vOcés
forem, precisam criar um andar desengoncado, esquisito? Vamos até a sala andando
como pato. Até a casa-de-banho a andar como um cavalo. Para tomar banho, escovar os
dentes e por ai vai. Outra versao, andar desengongcado s6 num momento. Cada pessoa
precisa criar o andar mais esquisito e as outras seguem-na.

Outra verséo é andar sobre os pés. Chamar a crianca que, descalga, sobe para cima dos
seus pés e caminham junt@s pela casa. Além de tudo, ¢é um Otimo exercicio de
coordenacao e equilibrio.
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N&ao pode piscar.
A regra € um ficar a olhar fixamente nos olhos da outra pessoa e quem piscar primeiro os olhos, perde. Pode-se, por exemplo, fazer antes de

dormir.

Jogo das Estatuas

A brincadeira original, € a Corrrida das Estatuas (as criancas conhecem por outros nomes). Nela, uma crianca fica de costas para as outras que
estao enfileiradas a pelo menos 5 metros de distancia. Cada vez que a primeira crianga estiver de costas, todas as outras podem tentar chegar-
Ilhe. Mas se ela vira e olha, todas precisam ficar como estatuas enquanto ela estiver olhando. Ganha quem conseguir chegar primeiro

(encostando a méao na crianca) a crianca que esta olhando.

O que a Patcamargo faz € pedir que @s seus/suas filh@s figuem encostad@s na parede, num canto da sala. Elas precisam chegar até ao

¥ oF

quarto.

Quem chegar primeiro vence. Mas cada
vez que ela olha por cima da tela do

computador, as criancas precisam virar

estatuas. Quem se mexer, volta para o

B lockas®

inicio do jogo.
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Jogo da Sardinha

Aqui a ideia é ficar palma da mao com palma da mé&o, conforme a foto. Quem
estiver com as palmas das maos viradas para cima, precisa tentar tirar rapidamente
e bater em uma (ou nas duas) das maos de cima. E quem estd com as maos em

cima, precisa tentar tirar rapidamente para nao ser atingido.

Espelho

Criancas em duplas, frente a frente. Uma delas é espelho da outra. Imitar os
movimentos sem rir.

O que esta a frente do espelho pode fazer careta.

Paga multa (como no jogo de prendas) a pessoa que perder a competicao.

Na repeticdo da brincadeira, os papéis se invertem.
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Pedra, Tesoura e Papel

Oslas jogadores/as devem simultaneamente esticar a mao, na qual cada pessoa formou um simbolo que
significa pedra, papel ou tesoura. Entédo, os jogadores comparam os simbolos para decidir quem ganhou, da seguinte

forma:

Tesoura

A Pedra ganhada tesoura (amarrotando -a ourasgando -a). Papel ‘
A Tesoura ganhado papel (cortando -o).

A Papel ganhada pedra (embrulhando -a).

A pedra é simbolizada por um punho fechado; a tesoura, por dois dedos esticados; e 0 papel, pela méao aberta. Caso 2
jogadores/as facam o0 mesmo gesto, ocorre um empate e, geralmente joga -se de novo até desempatar.
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Eu vejo...

Descreve um objeto, animal ou pessoa do ambiente circundante.
Normalmente recorre-se a cor e/ou outras caracteristicas mais

evidentes.

Jogo das Palavras

Diz-se uma palavra e pergunta-se a crianga o que € que essa palavra a faz lembrar.
S0 pode responder com uma palavra, por exemplo: praia/ agua/garrafa/vidro...e ai

por adiante.
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Em que méao esta?

Coloque um pequeno objeto numa das méaos. De seguida
ponha as duas maos atras das costas,

baralhe e volte a por as duas méaos fechadas em frente a
crianca para que esta escolha a mao onde

se encontra o objeto.
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O Rei manda!
Um/a dos/as jogadores/as manda o/a outro/a
realizar determinada tarefa, que podera ser

desde imitar um animal ou até ajudar a por a mesa.

Quente e frio.

Esconde-se um objeto em determinada parte da casa e pede se
ao/a jogador/a que o descubra. Quanto mais perto o/a jogador/a
estiver do objeto vai se dando indicacao de que esta quente,

guanto mais afastado da-se a indicacao de frio. Termina quando

se encontrar o objeto.



