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BRINCADEIRAS COM BOLA




1 - QUERO VER QUEM CONSEGUE!

Ofereca a crianca desafios para que ela explore o seu corpo e o ambiente.

Ex: | - Quero ver quem consegue jogar a bola para o alto e pegar sem deixar que ela caia no chao.

ll- Quero ver quem consegue jogar a bola para o alto, bater uma palma e agarrara a bola, sem deixar ela cair
no chao...

Deixe a crianca explorar cada desafio por 2 minutos.

Caso ela nao consiga realizar, incentive a continuar, pois a tentativa e o erro sao muito importantes para o
desenvolvimento.

Voceé pode sugerir desafios de acordo com a sua criatividade, mas se preferir pode seguir a ordem abaixo.

| - Em pé jogue a bola para alto e pegue sem deixar a bola cair no chao.

Il - Em pé jogue a bola para o alto, bata uma palma e agarre-a

Ill - Sentado role a bola de um pé para o outro.

IV - Em pé jogue a bola para o alto de duas palmas ou mais e agarre-a

V - Jogue a bola de uma mao para outra, sem deixar cair no chao.

VI - Lance a bola para frente, corra e agarre-a.

VIl - Equilibre a bola na cabeca e de 2 passos.

VIll - Jogue a Bola para o alto, deixe que ela quique uma vez no chao e agarre-a.
IX - Pegue 5 bolas e jogue todas juntas para o alto e tente pegar uma bola.

X- Em pé role a bola no meio de suas pernas, passando de uma mao para a outra.

Sugestao de material :
Bolas de meia
Bolas de ténis
Bolas de borracha
Bolas de jornal
Bolas esportivas




2 - BOLICHE

Coloque objetos enfileirados ao lado e a frente uns dos outros.

Use a distancia de dois metros da crianca para os objetos e coloque um
pedaco de fita ou barbante no chao para sinalizar o limite de onde a bola
devera ser lancada.

Um de cada vez devera lancar a bola nos objetos para derruba-los.

Adaptacao para os 1° E.F.: Fazer uma partida de boliche usando os pés.
Em vez de lancar as bolas com as maos, chutar as bolas para derrubar os »
alvos.
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Sugestao de material:
Garrafas de plastico

Latas

Frascos vazios de detergentes e desinfetantes.




3 - PEGA-PEGA BOLAO

E uma brincadeira de perseguicdo em que o pegador arremessa a bola para
que ele “pegue” os fugitivos. Quem for “queimado” pela bola passa a ser o
pegador e vai arremessar a bola.

Sugestao de material
Bolas de meia

Bolas de jornal




4 - BOLA AO AR

Todos devem ficar em pé e em um circulo. Apenas um participante deve iniciar a brincadeira no
meio do circulo com uma bola macia. Quem estiver no meio vai lancar a bola para o e os demais
participantes precisam tentar agarrar a bola. Quem agarrar a bola deve jogar a bola em uma das
pessoas que estao na roda para queima-la. Aquele que é queimado deve se sentar e a pessoa que
queimou deve ir para o meio da roda e comecar uma nova partida lancando a bola para o alto.
Ganha quem ficar por ultimo

Uma regra importante: pode tentar se esquivar da bola, mas nao pode sair correndo!

Sugestao de material
Bolas de meia

Bolas de jornal

Bolas de plastico




5-FUTEBOL COM BASTAO

Monte dois gols nas extremidades de um espaco amplo. O objetivo do jogo é fazer
gol no adversario, mas sem usar os pé€s, para isso vocés usarao cabos de
vassouras. O time deve conduzir a bola com os cabos de vassoura até o gol do
adversario e tentar passar a bola pela baliza (gols). A bola nao pode ser tocada
pelos pés e pelas maos dos adversarios.

Vocés podem dividir a familia em dois times ou jogar 1x1.

Sugestao de material:

Bolas de ténis

Bolas de meia

Bolas de futsal

Bolas de papel

Bolas de plastico
Gols
- Latas

Garrafas

- Cadeiras

- Baldes
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6 - BOLA NO LENCOL

Em familia coloque uma bola em cima de um lencol. Cada pessoa deve
segurar um pedaco do lencol e balancar o lencol de baixo para cima para
lancar a bola para o alto. Assim que a bola for lancada para o alto todos
devem se deslocar juntos para tentar pegar a bola com o lencol.

Sugestao de material:

Bolas de ténis

Bolas de meia

- Bolas de futsal

- Bolas de papel

- Bolas de plastico

- Bexiga com agua



7 - ALERTA

Uma pessoa comeca com a bola a joga para cima e grita o nome de um dos
participantes. A pessoa que teve o nome citado deve correr para pegar a bola.
Quando ela pegar a bola ela deve gritar "alerta“, entao as outras pessoas tém
que ficar como estatuas. Quem estiver com a bola precisa queimar alguém e
para isso ela pode dar trés passos para se aproximar dos demais. Se conseguir
queimar, a brincadeira recomeca com quem foi queimado.

O nome das pessoas podem ser substituidos também por nomes de frutas, cor e
animais.




8 - CESTINHA

A brincadeira tem como objetivo acertar as bolas dentro do cesto e para
isso serao realizadas algumas variagoes.

Exemplo: lang¢ar a bola dentro do cesto estando em pé, sentado,
ajoelhado, de lado, de olhos fechados e assim sucessivamente, sempre
modificando o corpo ou o ambiente.

Proponha as mudancgas e permita que as criancas fagcam o mesmo usando
a criatividade e a imaginacgao.

Sugestao de material:
Bolas de meia

Bolas de borracha
Bolas de jornal
Baldes de agua

Potes de sorvetes

Caixas de papelao




BRINCADEIRAS COM MUSICAS




1-PIPLOCA PLOC

Faca uma roda com os membros da familia. Uma pessoa devera cantar a musica e toda vez que a
palavra PLOC for dita todos devem pular.
Vocé pode realizar a brincadeira na seguinte ordem:

1 ° Pular bem alto no lugar
2 ° Pular para frente

3 ° Pular para tras

4 ° Pular para a direita

5 ° Pular para a esquerda

- MUSICA

Uma pipoca faz barulho na panela PLOC

Outra pipoca vem correndo responder PLOC

E entdo e um tremendo falatorio PLOC

E ninguém mais consegue entender

E um tal de ploc, Plo-ploc ploc ploc, Plo-ploc ploc ploc, Plo-ploc ploc ploc
E um tal de ploc, Plo-ploc ploc ploc, Plo-ploc ploc ploc, Plo-ploc ploc ploc.




2 - ESCRAVOS DE JO

Organize a familia em circulo, cante e pule!

MUSICA

Escravos de Jo jogavam caxanga
Tira (pule para tras)

Poée (pula para frente)

Deixa ficar (pule no lugar)

Guerreiros com guerreiros fazem zigue-zigue-za (pule para a
direita e para a esquerda)

Guerreiros com guerreiros fazem zigue-zigue-za (pule para a
direita e para a esquerda)
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3 - PONEI DOIDO

Para realizar essa atividade faca um circulo e fiquem de lado. Vocés irao andar em
circulo, batendo palmas e trocarao de posicao de acordo com a musica.

A musica é realizada em 4 ritmos diferentes:

1 - Inicie a mlsica em ritmo moderado

2 — Aumente um pouco a velocidade

3 — Camera lenta

4 — Velocidade maxima (bem rapido)

MUSICA

ESSA HISTORIA DO MEU PONE]
DO MEU GRANDE E DOIDO PONE/
ESSA HISTORIA DO MEU PONE]
ME CONTARAM ASSIM

DE FRENTE, DE FRENTE, DE FRENTE MEU PONE] (vire para o lado de dentro da roda)
DE LADO, DE LADO, DE LADO MEU PONEI (vire para um dos lados da roda)

DE COSTAS, DE COSTAS, DE COSTAS, MEU PONEI/ (vire de costas para a roda)
ME CONTARAM ASSIM...

« INICIE A MUSICA NOVAMENTE, MAS TRO RITMO.




4 - SAl PREGUICA

CANTE E DANCE!!!

MUSICA

A danada da preguica pode ser uma doencinha
Que pega nos adultos e também nas criancinhas
Da uma moleza so querendo espreguicar

E so de falar nela da vontade de deitar

Sai preguica!

Vai te catar!

Sai, preguica!’

Aqui ngo tem lugar!

Sai, preguica!

Comigo nao tem vez !

Sai, preguica!

Vai pegar outro fregués!’

Tique, tique tique tique tique tiqueta

Sai preguica eu preciso trabalhar!




5 -ESTATUA

Defina quem sera o controlador do som e quem ira observar as estatuas!

Enquanto houver musica os dancarinos devem se movimentar, assim que a musica parar € hora
de congelar o movimento, igual a uma estatua.

Quem se mexer senta e espera a nova rodada.

O ultimo que conseguir se manter como estatua por mais tempo passara a ser o observador na
préoxima rodada.

Dicas de musicas

https://www.youtube.com/watch?v=foVUOOMz0w4

https://Iwww.youtube.com/watch?v=CaTXgmHyMSk
https://Iwww.youtube.com/watch?v=spN1wLGbVCA
https://Iwww.youtube.com/watch?v=H9fXoZmMHKS8
https://Iwww.youtube.com/watch?v=IM7Ki0-Mh7M



https://www.youtube.com/watch?v=foVU0OMz0w4
https://www.youtube.com/watch?v=CaTXgmHyMSk
https://www.youtube.com/watch?v=spN1wLGbVCA
https://www.youtube.com/watch?v=H9fXoZmMHK8
https://www.youtube.com/watch?v=IM7Ki0-Mh7M

CIRCUITOS MOTORES




1 - CIRCUITO DOS ANIMAIS

Material: Latas, cabos de vassouras, cadeiras e lengol.

Organizacao: Disponha no chao 6 latinhas em zigue-zague com a distancia de 1 metro uma da outra,
Coloque 4 cabos de vassouras na horizontal com 20 centimetros de distancia um do outro, 3 cadeiras
enfileiradas com 30 centimetros uma da outra e um lencol estendido no chao.

Disponha esses matérias na ordem acima dando um metro de distancia das latinhas, para os cabos de

vassoura e assim sucessivamente. P /
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Desenvolvimento

Latas: A crianga deve passar pelas latinhas em zigue-zague imitando um cachorro ( andando de 4
quatro apoios) >

Cabos de vassoura: na sequéncia deve pular os cabos de vassoura imitando um coelho (saltand
mais alto que conseguir)

Cadeiras: Escalar a cadeira imitando um macaco e passar de uma para outra.

Lencol: Rastejar igugluma minhoca e no final do lencol dar uma cambalhota (coloque almofadas em

baixo do lencol).
51 81




2 - CIRCUITO DE SALTOS

Material: Objetos que tornem possivel e seguro a realizacao de saltos (por
cima)

Ex: potes, cabos de vassouras, latas, baldes pequenos...

Espalhe os matérias pelo chao e dialogue com as criancas sobre quais
animais elas conhecem que saltam. Para cada objeto escolha um animal
citado pela crianca e peca para ela pular por cima do objeto imitando os
movimentos desse animal.




3 - CIRCUITO MALUCO

Material: Cadeira, corda, latas, baldes de agua, caixa de papelao, bexigas com
agua e lencol.

Organizagcao: Com duas cadeiras e um lencol monte um tanel: coloque a cadeira
a um metro de distancia uma da outra e cubra-as com um lencol grande. Na
sequéncia coloque duas latas com dois metros de distancia uma da outra, quatro
baldes de agua na vertical um do lado do outro e com as bocas para cima,
coloque trés cadeiras com a distancia de 30 centimetros uma da outra e uma
caixa de papelao com duas bexigas cheias de agua.

Desenvolvimento: A crianga deve passar por baixo das cadeiras (tunel), andar
de uma latinha a outra imitando um siri, entrar dentro dos baldes com um pé de
cada vez seguindo sempre para frente, subir na cadeira e passar de uma cadeira
paraoutra (sem descer) e empurrar a caixa de papelao por um metro (com as
bexigas de agua dentro).

Se estiver calor aproveitam as bexigas de agua para se refrescar!!!

A




BRINCADEIRAS DIVERSAS




1 - DENTRO DA LAGOA E FORA DA LAGOA

Para a realizacao dessa brincadeira vocé precisara colocar uma corda no chao formando
um circulo. Peca para os participantes se posicionarem em volta da corda.

Uma pessoa devera ser o comandante que dira: “ - Dentro da lagoa e fora da lagoa”.

Quando o comandante falar “dentro” os participantes devem pular para dentro da lagoa
(circulo) e quando ele falar “fora” todos devem [)ular de costas para o lado de fora. Quem
pular no momento errado vira um patinho e senta dentro da lagoa.

O comandante deve aumentar a velocidade e repetir a mesma palavra de vez em quando
para deixar a brincadeira mais dinamica.

Sugestao de material para fazer a lagoa:
- Barbante
- Blusas de frio amarradas uma na outra

- Corda de varal




2 - GATO E RATO

Coloque a familia em circulo, de maos dadas e escolha um para ser o gato e
o outro para ser o rato.

O rato inicia a brincadeira dentro do circulo e o gato deve perseguir o rato,
podendo correr livremente, tanto fora quanto dentro do circulo.

Quem estiver no circulo de maos dadas, deve tentar impedir a passagem do
gato para dentro do circulo, aproximando uns dos outros e devem facilitar a
passagem para o rato sair e entrar quando ele quiser, mas sem soltar as
maos.




3 - CACADORES DE TARTARUGAS

Escolha um espaco livre de objetos e vamos correr!

Um dos participantes sera o gaviao e os demais as tartarugas. O
gaviao correra atras das tartarugas, que evitam ser apanhadas
(pique) deitando-se de costas no chao, imitando esse animal.

Engquanto estao nessa posicao, nao podem ser apanhados. As
tartarugas apanhadas virao gavioes e a brincadeira s6 acaba
quando todos forem capturados.




4 - CACA AO TESOURO

Caca ao tesouro nada mais é do que %ljocurar por algo. Para isso vocé
pode dar pistas ao esconder algum objeto dentro de sua casa.

Esconda um objeto e use a imaginacao para fazer as criancas =
embalarem em uma divertida viagem. Vocés podem criar uma historia
no espaco, em uma floresta ou em outro lugar de sua preferencia.

Para as pistas vocé pode usar o antigo termo: “quente, morno e frio”
explicando para as criancas o que cada uma dessas temperaturas | 4
significa dentro da brincadeira, ou entao, dar dicas de como é o local

em que o objeto esta, colocar setas de papel pelo caminho, enfim, a
criatividade é sua, monte a brincadeira da forma que for mais

interessante para voceés!




5 - PEGA-PEGA TATU BOLA

Estao preparados para correr? Esperamos que sim,
porque temos um cacador na brincadeira!

O cacador ira perseguir os tatus e quem for pego
devera se encolher no chao, como uma bola, até que
alguém passe a perna por cima dele e entao, ele volta

a correr.

Vocés podem trocar os pegadores estimulando um
tempo adequado para todos os participantes.




4 - BONECO DE MOLA

Em um semicirculo, sentados no chao, escolha uma crianca para ser o boneco e
outra para ser o dono do boneco.
O dono do boneco deve sair de perto do semicirculo e os demais combinam com o
boneco quais serao os pontos do corpo (botoes) que ligam e desligam o boneco. Feito
isso o dono do boneco deve voltar para perto do boneco e deve descobrir, apertando
partes do corpo do boneco, o botao que o liga.

Descoberto o botao o boneco passa a movimentar-se (pulando, girando,
dancando, sacudindo).

Novamente, o dono do boneco deve encontrar o botao que o desliga. Descoberto o
botao o boneca fica imével e a brincadeira recomeca com outras criancas.




5 - RATOEIRA

Forme um circulo com a metade dos participantes. A outra metade deve ficar dentro da do
circulo (ratinhos).

Para iniciar um dos participantes que estara de maos dadas na roda deve dar os comandos na
seguinte ordem:

1° Abram a roda (de maos dadas todos devem elevar os bragcos na altura da cabeca).

2° Corram ratinhos, corram!

Nesse momento os ratinhos devem correr de um lado para o outro, atravessando <
completamente o circulo sem encostar na “ratoeira” (circulo).

'”
.

Alguns segundos depois o comandante deve gritar: “ — Estelar

A ratoeira deve abaixar as maos na altura da cintura. O “rato” que ficou dentro do circulo é
capturado, passando a fazer parte da “ratoeira”.
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6 — MAE PERNA

Escolham um participante para ser o pegador e se
espalhem.

O pegador deve correr atras dos demais participantes
tentando tocar em uma de suas pernas. Aquele que é
tocado na perna deve ficar deitado de com as pernas
para cima e com as maos no local atingido.

A cada 3 minutos deve se trocar o pegador!




7 - BATATA NA COLHER

Dé uma colher para cada um e uma batata. Coloque a batata em cima da
colher e segure o cabo da colher com a mao a frente do corpo.

Trace uma linha de ponto de partida e a 10 metros a frente coloque uma
cadeira.

De dois em dois, levem a batata até o outro lado, suba na cadeira e desca sem
derrubar a batata e leve a colher para o préximo participante da fila.

Ganha a partida o time que fizer a corrida em menor tempo e sem derrubar a | 4
batata.

Vocés podem, sugerir outros desafios além de subir na cadeira.




8 - MAE DA RUA

Escolha um participante para ser a mae da rua (pegador) e trace uma linha em cada
extremidade do quintal (ou espaco escolhido por vocés). Essas linhas delimitarao o
espaco da mae da rua, pois atras da linha sera a calcada (pique).

Para atravessar a rua todos devem ir pulando em um pé s6. Quem for pego, passa a
ajudar a mae da rua até que nao sobre mais ninguém e todos se tornem mae da rua.

Sugestao de material para tracar a rua:
-Giz

- Tecido

- Barbante

- Corda

- Cabos de vassouras




9 — CADA MACACO NO SEU GALHO

Espalhe cadeiras pelo espaco e escolhe um participante para ser o

pegador.

O pegador deve se esconder e os demais participantes devem ficar
correndo pelo espaco. Quando os cacadores sairem do esconderijo 4
passarao a perseguir os macacos. Para nao serem pegos, 0s macacos

devem subir nas cadeiras. 4

Quem for pego fica congelado na posicao de um macaco aguardando a
partida reiniciar.




10 — PASSA E REPASSA

Escolha um objeto (bola, saquinho, bola de meia) e disponha os participantes
livremente, mas em um espaco delimitado e escolha uma pessoa para ficar com o
objeto e uma para ser o pegador.

O pegador deve tentar pegar a pessoa que esta com o objeto para se apoderar
dele e para se salvar os participantes devem passar o objeto uns para os outros, pois
sO pode ser pego quem estiver com a posse do objeto.

Quem for pego se torna o novo pegador.

Atencao: quem for pego nao pode ficar segurando o objeto a forca, precisa
entregar para quem o pegou e assim, recomecgar uma nova partida.




11- MAMAE POLENTA

Um participante, que no caso sera a “mamae polenta”, faz o gesto de mexer numa
panela com polenta.

Os outros participantes serao os “filhinhos” e perguntarao:
- Mamae o que voceé esta fazendo?

-  Polenta - responde a mamae.

- Daum pouquinho? Perguntam os filhinhos.

- Nao! Vao brincar! - responde a mamae.

Enquanto as criangas vao brincar, a mamae sai para ir a igreja. As criangas, entao,
vao até a panela e comem tudo.

A mamae volta e abre a panela...

Cadé a polenta? pergunta a mamae

O gato comeu - respondem os filhinhos

Cadé o gato? pergunta a mamae

Esta em cima do teﬂlhadq respondem os filhinhos

%

Como %u faco para 1pegar elé'? pergunta a rrjamae

l

Pega a escada - respondem os filhinhos

E se eu cair? - pergunta a mamae

Bem feito! - respondem os filhinhos.

Nesse momento a mamae sai e corre para tentar pegar os filhinhos. A brincadeira
recomega com O primeiro a ser pego que passara a ser a mamae polenta.



12 - PE DE LATA

Separe duas latas de leite em p6 ou de achocolatado, barbantes e fita
adesiva.

Crie um pé de lata com as criancas e explorem as habilidades motoras e
a consciéncia corporal.

Nao deixei de fora a ludicidade. Brinque, proponha desafios, como por
exemplo dancar uma musica usando os pés de latas.

Divirta-se !




13 - MULA SEM CABECA

Escolha uma pessoa para ser o pegador. O
pegador devera correr atras dos fugitivos. Para
nao ser pego todos deverao deitar no chao e
proteger a cabeca.

Quem for pego se tornara a nova mula sem
cabeca.




14 — TENIS DE MAO

Organize seu grupo em circulo e pegue uma bola. Vocés tem o desafio de
rebater uma bola uns para os outros utilizando a palma da mao como
ragquete.

A bola s6 pode quicar uma vez no chao, nao pode ser agarrada e nem ser 4
tocada com nenhuma outra parte do corpo.

Vocés podem também jogar em dupla, marcar a pontuacao e utilizar um
objeto (cadeiras deitadas no cao) para ser a rede.




15-JOGO DO BOBINHO

Os jogadores fazem uma roda em pé e jogam a
bola uns para os outros enquanto um
participante fica no meio da roda tentando
agarrar a bola. Ele sera o “bobinho”.

Se o “bobinho” a pegar, aquele que tinha
jogado a bola é que vai para o meio da roda,
para ser o novo bobinho.

So6 vale agarrar a bola no ar e no chao, nada de
pega-la da mao dos outros participantes.

L




BRINCADEIRAS POPULARES




1 - ESCONDE-ESCONDE

Uma crianca sera o pegador, ele deve esconder o rosto e conta até
quinze, bem devagar e os demais participantes devem se esconder.
Quando ele terminar a contagem ele ira procurar as pessoas que se
esconderam.

A primeira pessoa a ser encontrada sera o novo pegador, mas a
rodada sé sera reiniciada quando o pegador achar todos os 4
participantes que ainda estao escondidos.




2- GATO MIA

Uma pessoa deve ficar de olhos vendados e
procurar os outros participantes. Quando encostar
em alguém, deve falar: “ Gato Mia".

Quem foi apanhado deve "miar" igual um gatinho,
para o pegador tentar adivinhar quem é.

Se acertar, guem miou vira o préximo pegador, se
nao ele continua a pegar.




3 - Lencinho na mao

Os participantes sentam no chao formando uma roda eu um participante, que sera
o mestre, fica em pé, andando em volta da roda, com um pedaco de pano na mao.

Todos os participantes que estarao sentados na roda devem cantar a musica:
“Lencinho na mao
Caiu no chao

Moca bonita do meu coracao

Galo que canta corococo

Chupa cana com um dente so6

E1,é2 é3acabou asuavez”,

Ao cantarem a ultima estrofe o mestre deve largar o lencinho atras de alguém que
estara sentado. Essa pessoa devera sair correndo e tentar pegar o mestre, que
por sua vez estara salvo se conseguir sentar no lugar da pessoa que se levantou,
mas se ele for pego, precisara imitar um galo no meio da roda.

A brincadeira reinicia com quem recebeu o lencinho do mestre.

- 4




4 - AMARELINHA

Forme uma fila e escolha uma pedrinha (ou bolinha de jornal).
Para comecar jogue a pedrinha na casa numero 1, seguindo a ordem dos
numeros. Pule casa por casa em um pé so.

E permitido colocar os dois pés no chao apenas quando houver uma casa
ao lado da outra.

Chegando ao céu, coloque os dois pés no chao e volte pulando da mesma
forma. Ao alcancar a casa numero 2, pegue a pedra sem perder o
equilibrio e pule para fora do desenho.

Faca o mesmo com as outras casas, também seguindo a ordem dos
numeros até que vocé consiga completar a amarelinha (10).

Perde vez quem:

- Pisar na casa onde estiver a pedrinha ou nas linhas do jogo

- Deixar cair a pedra na casa errada

- Nao conseguir pegar a pedra.

Quando ganhar a vez de novo o jogador recomeca de onde parou.




5 - ELEFANTINHO COLORIDO

Um participante é escolhido para ser o
pegador. Ele fica a frente dos demais (8 metros)
e dira

“ - Elefantinho colorido!”.
Os outros participantes responderao
“-Que cor?”.

O comandante entao gritara o nome de uma

cor e todos deverao tentar passar para a outra

extremidade do espaco. Os jogadores que nao

possuem a cor citada, em suas roupas, sapatos

e apetrechos podem ser pegos quando

estiverem tentando passar para o outrolado e

quem tem a cor pode passar sem correr. Acor -
.o delxara bllndado' J ) | |




6 - DANCA DAS CADEIRAS

Disponha as cadeiras em circulo, sendo que o numero de assentos seja
menor do que o de participantes.

Coloque uma musica para tocar. Enquanto a musica toca, todos os
jogadores dancam em volta das cadeiras. Quando a musica parar, cada
um deve tentar ocupar um lugar. Pessoa que nao conseguir um lugar sai,
levando consigo mais uma cadeira.

O vencedor sera aquele que conseguir sentar na ultima cadeira.
Variacoes: dispor as cadeiras em fila, sendo que cada uma ficara virada
para um lado, ou peca para que as criancas dancem em circulo mais
longe das cadeiras.

Escolha alguém para ficar controlando o som.




7 - PULAR CORDA

Uma das extremidades da corda pode ser

presa em um poste ou em um portao, enquanto
um participante fica na outra ponta batendo
corda. A corda deve ser batida no ritmo da
musica.

O objetivo da brincadeira € conseguir pular a
corda o maximo de vezes que conseguir, ho
ritmo da musica e na velocidade imposta pelos
batedores.

Musicas:

1 - Um homem bateu em minha porta

E eu a-bri !

Senhoras e s i

0 \ Pée a méo no y / f )
.| Sen e senhores | ,’

Pulem em um pé sé

Senhoras e senhores

Deem uma rodadinha

E va pro olho da rua




2 - Salada, saladinha
Bem temperadinha
Com sal, sem sal
Cebola, coloral
Salada, saladinha
Bem temperadinha
Com sal, pimenta
Fogo, fogéao, foguinho
Pula dentro, pula fora
Estica a corda

E vai embora

3 - Pato, patinho

Marreco, marrequinho

Vamos pular o ano
inteirinho

Janeiro, fevereiro,
marco, abril

Maio, junho, julho,
agosto

Setembro, outubro,
novembro, dezembro

K



4 - Quantos anos
vocé tem?

1,2, 3,4,5,6, 7,
8, 9...

5 - SUCO QUENTE
CABELO DIFRENTE
QUAL EA LETRA

DO SEU
PRESIDENTE

A B CDEF.




