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ogo de corda
Participantes:Participantes: Três pessoas ou mais. 

Descrição:Descrição: Em São Tomé e Príncipe, essa brincadeira costuma ser realizada com duas pessoas 

segurando as pontas de uma corda e uma no meio saltando. Enquanto a criança do meio conseguir 

saltar sem errar o passo ou encostar na corda, ela continua na brincadeira. Ao errar, passa

a vez para outra criança.

ogo de lata
Participantes:Participantes: Três pessoas.

Descrição:Descrição: Um dos participantes deve se posicionar no centro de uma área previamente delimitada, 

diante de algumas latas vazias (de sete a dez latas). O objetivo é conseguir empilhar todas as latas, 

uma em cima da outra, sem deixá-las cair, enquanto se esquiva da bola atirada pelos outros dois 

jogadores, posicionados um em cada ponta da área do jogo. Caso consiga empilhar todas as latas, 

esse jogador sai vencedor. Caso não consiga, passa a vez para outro participante.

Uma variação é o jogador do centro, em vez de empilhar as latas, tentar recolher um número 

maior de latas vazias (de 30 a 50) e colocá-las dentro de uma cesta, esquivando-se da bola 

atirada pelos outros dois participantes. Se conseguir recolher todas as latas sem ser atingido 

pela bola, ele sai vencedor.
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ogo humano
Participantes:Participantes: Duas equipes.

Descrição:Descrição: Duas equipes devem se organizar em uma área predeterminada, dividida em dois 

campos por um risco no chão, cada campo com sua baliza. Além disso, os adversários devem

se posicionar frente a frente, cada qual em seu campo.

O objetivo é correr para o outro campo e entrar na área da baliza adversária, desviando	

de seus oponentes para não ser pego. Caso o participante seja pego antes de entrar na baliza, 

ele deverá ficar preso no campo adversário até um integrante do seu próprio time conseguir 

atravessar o campo e entrar na baliza sem ser pego.

alha
Participantes:Participantes: Uma pessoa ou mais.

Descrição:Descrição: Para esta brincadeira, é preciso desenhar, no chão, oito quadrados, quatro do lado 

direito e quatro do lado esquerdo, formando duas colunas unidas por uma linha. Os quadrados 

devem ser numerados de 1 a 8 no sentido anti-horário.

Joga um participante por vez, usando uma malha (que pode ser qualquer objeto, como 

uma pedra ou uma latinha). O objetivo é, com o toque de apenas um pé, conseguir fazer a 

malha passar para o quadrado seguinte, uma 

casa por vez, no sentido anti-horário, seguindo a 

numeração.

A malha não pode cair em cima da linha. 

Os participantes também não podem dar dois 

toques com a malha na mesma casa, na mesma 

rodada; se isso acontecer, o participante 	

é eliminado. Ele será eliminado também caso 

perca o equilíbrio e coloque os dois pés dentro de 

uma mesma casa.

Quem conseguir levar a malha por todos os 

oito quadrados apenas com um pé, dando só um 

toque em cada quadrado, sem deixar o objeto 

cair em cima das linhas, vence a brincadeira.
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top
Participantes:Participantes: Várias pessoas.

Descrição:Descrição: Um dos integrantes da brincadeira deve atirar uma bola para cima enquanto grita 	

o nome de outro participante, o qual deverá se esforçar para agarrar a bola atirada pelo colega. 

Caso não consiga e a bola caia no chão, ele deverá buscar a bola onde ela tiver caído; enquanto 

isso, os demais jogadores correm e se afastam o máximo que puderem. Quando a bola for 

alcançada pelo integrante que teve o nome indicado, ele deverá gritar stop (pare), a fim de que 

todos os demais participantes da brincadeira permaneçam parados onde estiverem. Nesse 

momento, o jogador com a bola tentará acertar um dos participantes com ela. Se, em vez 	

de ser atingido, esse novo participante conseguir agarrar a bola no ar, será a sua vez de jogá-la 

para o alto e gritar o nome de um novo colega. Caso seja atingido pela bola, estará eliminado 	

da rodada e o jogador anterior continuará tentando acertar mais participantes com a bola, 

e assim sucessivamente.
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osfácio

Quando nos deparamos com uma pessoa grávida, uma das primeiras perguntas que lhe 

fazemos é: “É menino ou menina?”. Se se tratar de uma relação inter-racial entre negros 	             

e brancos, o questionamento que irá pairar no ar é se a criança vai ser negra ou branca. Os desejos 

de felicidade são grandes e, às vezes, com o intuito de proteger a criança, projetamos nela as 

benesses e mazelas da sociedade. Nesse sentido, frases como “Que venha com saúde, mas criar 

meninos é mais fácil” e “Se vier negra não precisa ser tão escura” são projeções que chegam até 

a criança antes mesmo de ela vir efetivamente ao mundo. A subjetividade dessa criança já está 

sendo traçada.

Quando uma criança vem ao mundo, é pelo brinquedo, pelo jogo e pela brincadeira que ela 

será socializada, que será apresentada às regras e aos códigos sociais. As identidades passam 

a ser moldadas, construídas, e são os adultos que propiciam e/ou negam tais experiências. 

Os caminhos são múltiplos, passando pela cor dos objetos, pelos tipos de brinquedo e 

experimentações e pelas castrações corporais. 

Importante compreender que, em uma relação dialética humano/sociedade, o novo membro, 

no caso a criança em processo de socialização, interioriza um mundo já posto, que lhe é 

apresentado com uma configuração já definida, construída anteriormente à sua existência. 

Assim, interagindo com outras pessoas, a criança aprenderá atitudes, opiniões e valores a 

respeito da sociedade ampla e, mais especificamente, do espaço de inserção de seu grupo social.

Quais foram os jogos, brinquedos e brincadeiras com 
que você teve contato? O que eles dizem e/ou têm a ver 
com você? 

O jogo é uma manifestação tão antiga quanto a própria humanidade. Uma análise cuidadosa 

permite constatar que são muitas as funções do jogo, o que lhe atribui um estatuto privilegiado 

Brincar é viver e ensinar a própria vida.
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nos aspectos de preparação para a vida. O jogo possui múltiplas funções: ele pode ser 

comunicação e interiorização de norma e conveniência, diversificação dialética de tensões 	

e distensões comportamentais, pode ser utilizado para libertação ou adestramento do corpo.

Leopold Sedar Senghor, poeta, político e ex-presidente do Senegal, partindo da cosmovisão 

africana, anuncia: “Eu jogo, eu brinco, eu danço, eu sinto o outro, então eu sou”. É nessa 

perspectiva de coletividade, de pertencimento, de envolvimento, de tradição que acreditamos.

A palavra tradição tem sua origem etimológica no traditum, que significa transmitir, passar 	

a outrem, dar para guardar. As brincadeiras tradicionais de matriz africana ocupam esse lugar: 	

sua força está nos valores formadores que atravessam o tempo, está na relação, na coletividade. 

Entre suas várias funções sociais, os jogos sempre foram instrumentos de ensino 			 

e aprendizado, também uma forma de linguagem usada para transmissão das conquistas 		

da sociedade em vários campos do conhecimento. Ao ensinarem um jogo, os membros mais 

velhos de um grupo transmitiam – e ainda transmitem – aos jovens e às crianças uma série 		

de conhecimentos que fazem parte do patrimônio cultural de seu grupo. Ou seja, ao ensinarem 	

um jogo estão ensinando a própria vida.

O conceito de jogo é pautado em um fenômeno universal, no entanto, sua universalidade 	

é tão verdadeira quanto a especificidade que lhe é conferida por sua prática concreta em um meio 

próprio. Isso quer dizer que, para estudarmos os jogos africanos ou afro-brasileiros, devemos 

considerá-los, por um lado, como comportamento comum de toda a humanidade e, por outro, 

como atividades realizadas em condições determinadas por cultura, clima, território e situação 

política. 

Brincar é muito sério, pois é pela brincadeira que chegamos às profundezas dos seres. 	

O brincar nos leva a lugares indizíveis. 

Vivenciar, experienciar a cultura negra para negros e não negros é uma forma de desalienaçao 

ou de pelo menos compreender o mundo como múltiplo e diverso; é abarcar um modo de vida 

singular, transcendente, é fazer a viagem de volta às origens, ao berço da humanidade, 		

e se fortalecer.

Existe um ditado Fon (etnia do Benim) que diz: “Aquele que não sabe aonde vai tem que 

saber pelo menos de onde vem”. O resgate histórico se faz necessário, porque a falsificação	

e a negação da história da África criam várias lacunas na compreensão da história da humanidade.
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Experienciar, conectar e conhecer histórias positivas da ancestralidade africana 		

e afro-brasileira possibilitam um presente diferente, trazem uma esperança maior no futuro 	

e fortalecem a nossa autoestima, ponto que é uma premissa fundamental para o agora e para 	

os construtores do futuro que somos.

Fabiano Maranhão
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odrigo andrade

Apaixonado por bibliotecas e livros ilustrados quando 

pequeno, estudou Artes Gráficas, especializou-se 

em desenvolvimento para web e hoje trabalha na área 

da educação digital, com desenvolvimento de conteúdo 

multimídia e animações.

Buscar formas criativas de abordar o lúdico e a diversidade, 

em todos os sentidos, é uma constante em seus desenhos. O espírito do menino negro 	

das bibliotecas, cheio de imagens na cabeça, está sempre em tudo o que faz, inclusive 	

nos livros que ilustra, entre 

os quais estão: Do òrun ao àiyé: a criação do mundo (de Waldete Tristão, Aziza Editora), 

Com qual penteado eu vou (de Kiusam 

de Oliveira, Melhoramentos), O black power de Akin (de Kiusam de Oliveira, Editora De 

Cultura) e A viagem de Tula (de Alexandra Pericão e Penélope Martins, Editora De Cultura).
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PENSADO PARA A EDUCAÇÃO BÁSICA, ESTE CATÁLOGO, 
PRODUZIDO POR ESCRITORES DE SETE PAÍSES (ANGOLA, 
BRASIL, CABO VERDE, GUINÉ-BISSAU, GUINÉ  EQUATORIAL, 
MOÇAMBIQUE E SÃO TOMÉ E PRÍNCIPE), É UM RESGATE 

E UM REGISTRO DE ALGUMAS DAS BRINCADEIRAS 
CARACTERÍSTICAS NESSES TERRITÓRIOS, VISANDO UM 
DIÁLOGO ENTRE PAÍSES AFRICANOS DE LÍNGUA OFICIAL 

PORTUGUESA E O BRASIL NO ÂMBITO DA EDUCAÇÃO, ALÉM 
DE UM REFORÇO À APLICAÇÃO DA LEI 10.639 NAS ESCOLAS 
BRASILEIRAS, POR MEIO DE ATIVIDADES LÚDICO-CULTURAIS.


