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Este livro é dedicado a todos os educadores e
animadores que atuam de forma eficiente nos seus

diferentes espacos recreativos e educacionais.



A crianga que brinca e que vive a sua infancia tornar-
se-a um adulto muito mais equilibrado fisica e
emocionalmente, suportando as pressfes das

responsabilidades adultas e com mais criatividade
para solucionar os problemas que Ihe surgirdo

(VELASCO, 1996).
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JOGOS E BRINCADEIRAS AQUATICAS

“Nos caminhos da aprendizagem, encontramos duas cidades: a Rigorocidade e a Ludicidade.
Ao optarmos pelo caminho da Ludicidade o processo ensino-aprendizagem ocorre de maneira

mais relaxada” (PEREIRA, 2006)

O ambiente aquatico sempre foi motivo de adoracéo, celebracéo e de desafio para o
ser humano. O homem teve diversos motivos para se relacionar de forma intensa com este
cenario, seja para a respectiva subsisténcia — como a pesca, por exemplo, bem como meio
para a conquistas de novas terras com as incriveis embarcacfes e para a promoc¢do de
atividades fisicas, terapéuticas e recreativas.

O ser humano quando permite a exploracéo deste lindo cenério, promove situacdes de
prazer e satisfacdo, como os momentos em familia numa praia e/ou piscina, e a realizacdo de
esportes e atividades aquaticas como meio de melhora da qualidade de vida.

Até meados de 1980, as piscinas eram construidas, quase que de forma exclusiva, a
pratica dos desportos aquéticos, como a natacdo e o polo aquatico. Atualmente as piscinas
sdo programadas para a pratica desportiva e as atividades de lazer (SILVA e PINES JUNIOR,
2013).

O lazer e a recreacdo sao condutores para as praticas saudaveis e lidicas para todos
0s participantes — criangas, jovens, adultos e idosos.

Massaud (2004), aborda a relacdo existente entre o lazer e a participacdo humana nas
praticas fisicas inseridas em meio liquido, como no caso das atividades aquaticas.

As atividades, reconhecidas aqui como jogos e brincadeiras, sdo 6timas opg¢les e
oportunidades de desenvolvimento de uma educac@o para o lazer, onde as praticas sao
reconhecidas como essenciais para o desenvolvimento integral do sujeito. O objetivo principal
€ proporcionar atividades que vislumbrem a ludicidade e a diversdo com seguranca.

A ludicidade abrange os jogos infantis, a recreacdo, as competicées, as representacdes

litdrgicas, teatrais e simbdlicas, e os jogos de azar. A origem da palavra é grega — ludus — que



significa brincar. O jogo esta vinculado ao divertimento (prazer e alegria) e independe da
cultura, da época e classe social. As atividades ludicas fazem parte da vida da crianca,
presente na formacdo do pensamento e na descoberta de si (HUIZINGA, 1996).

A ludicidade é essencial no crescimento saudavel e harménico das criancas. E
importante para sua formacao critica e criativa, pois, embora rotulado como perda de tempo, é

extremamente importante, j& que a crianga € naturalmente ladica (CORTEZ, 1996).



REPERTORIO DE JOGOS E BRINCADEIRAS AQUATICAS

ESTAFETAS COM CAMISETAS

Ideia central: é uma atividade de revezamento onde os jogadores usardo camisetas durante
as estafetas

Competéncias e valores: esforgo, colaboracdo em equipe e respeito as regras

Faixa etéria sugerida: 7 a 12 anos

Participacéo: grande grupo

Materiais: camisetas

Formam-se duas colunas de participantes, sendo que uma ficara de um lado da piscina
e outra, do lado oposto. O primeiro jogador de cada coluna devera trajar uma camiseta. Ao
sinal do animador, os primeiros jogadores de cada coluna sairdo correndo e/ou nadando pela
piscina. Chegando ao outro lado, cada jogador devera retirar a camiseta e entrega-la ao
préximo jogador de sua coluna. Este devera vestir a camiseta dando procedimento ao jogo. A

coluna que finalizar o revezamento primeiro sera declarada vencedora.

Variacfes: o revezamento podera ser realizado com os jogadores trajando cal¢cas e camisetas,

dificultando ainda mais a a¢&o do jogo.

ESPONJA

Ideia central: é uma atividade de revezamento onde o jogador devera encher a garrafa de sua
equipe com uma esponja encharcada de 4gua

Competéncias e valores: trabalho em equipe, concentracéo e agilidade

Faixa etaria sugerida: 5a 12 anos

Participacéo: grande grupo



Materiais: duas esponjas e duas garrafas plasticas

Os jogadores estardo dispostos em duas colunas, formando assim duas equipes. Os
jogadores lideres de cada equipe deverdo encharcar a esponja e passar para o outro lado da
piscina, e ao chegar, deverdo encher com a agua da esponja a garrafa plastica de sua equipe.
O mesmo voltard para a sua coluna e passara a funcdo para o proximo jogador, e assim

sucessivamente. Vence a equipe que primeiro encher de 4gua a garrafa plastica.

Variag8es: os jogadores poderdo se deslocar apenas de forma submersa.

SPLASH

Ideia central: as duplas deverédo realizar o revezamento das bexigas com agua utilizando o
auxilio de uma toalha

Competéncias e valores: concentracéo, esforco e perspicacia

Faixa etaria sugerida: 5 a 12 anos

Participacéo: grande grupo

Materiais: balGes (bexigas) e toalhas de banho

Cada dupla estard de posse de alguns baldes (bexigas) com agua e uma toalha de
banho. Os jogadores estardo organizados em duplas, em fila e alinhados. Ao sinal do
educador, as bexigas com agua deverdo ser passadas, sobre a toalha de banho, para o
companheiro, e posteriormente para a dupla da frente, que devera voltar ao ponto de partida e
acrescentard mais um baldo, e assim sucessivamente. Vence a dupla que conseguir, sem

estourar, equilibrar mais bexigas com agua.

Variag6es: no inicio, o jogo acontecerd em curta distancia, e posteriormente, com a ajuda de
dois cones que estaréo localizados na borda da piscina, distanciara as duplas. Vencera a dupla

gue arremessar a bexiga com agua com a toalha na maior distancia sem deixar explodir.



CACA SUBMARINA

Ideia central: diversos objetos estardo espalhados pela piscina, e cada equipe devera
recuperar os objetos solicitados pelo animador

Competéncias e valores: colaboragdo em equipe, esforco e concentracéo

Faixa etaria sugerida: 5 a 12 anos

Participacéo: grande grupo

Materiais: diversos objetos

O animador deverd espalhar na piscina diversos objetos flutuantes ou ndo. Os
jogadores serdo divididos em equipe, e ao sinal de inicio, os jogadores deveréo ir a caca dos
objetos solicitados. Vence a equipe que recolher o maior nimero de objetos solicitados em

menor tempo.

Variacfes: os objetos poderdo ser pontuados de acordo com a dificuldade de recuperacéo,

onde os que afundam valem mais e os flutuantes valem menos.

TUNEL AQUATICO

Ideia central: os jogadores deverdo ultrapassar o tunel aquatico, realizado pelas pernas
afastadas dos companheiros de grupo

Competéncias e valores: esfor¢o, trabalho em equipe e coeréncia

Faixa etaria sugerida: 5 a 12 anos

Participacéo: grande grupo

Materiais: nenhum



Os jogadores serdo divididos em duas equipes, que estardo distantes, uma da outra,
em aproximadamente 3m.

Os jogadores ficardo separados entre si, pelo espaco de um brago estendido a altura
dos ombros e com as pernas afastadas lateralmente representando enfim um tinel. Dado o
sinal de inicio, os primeiro jogadores, mergulhardo com o objetivo de atravessar o tunel (com
ou sem paradas para respiracdo). Terminada a travessia, voltardo aos seus lugares. Chegando
ao ponto inicial, baterdo na mao estendida do companheiro seguinte. Os segundos jogadores,
ao receberem a batida, realizardo a mesma dindmica dos primeiros jogadores. E assim
sucessivamente.

Sera considerado vencedor o grupo que realizar toda a travessia com tosos 0s

jogadores.

VariacGes: a travessia pelo tunel podera ser realizado com o jogador abragcando um objeto,

como uma garrafa pet.

HEROIS E VILOES

Ideia central: os jogadores se revezardo entre herdis e violdes, num grande pega-pega
aquatico

Competéncias e valores: alegria, trabalho em equipe e responsabilidade

Faixa etaria sugerida: 5 a 12 anos

Participacéo: grande grupo

Materiais: nenhum

O acao é muito similar ao jogo “Policia e ladrdo”. Uma equipe devera capturar a outra e
leva-la a um dos lados da piscina estipulado pelo educador, sendo que o jogador capturado
podera ser salvo se 0 mesmo mergulhar por debaixo da perna de um de seus parceiros.
Depois que todos forem capturados ou der um tempo maximo para que isto aconteca,

invertem-se 0s papeis das equipes.



VariacBes: os violdes pegos pelos herbis poderdo sair do jogo e aguardar a proxima rodada

para uma nova participacao.

TUBARAO E PEIXINHO

Ideia central: os jogadores-peixinhos deverdo nadar pelo espagos aquatico sem ser pego pelo
jogador-tubardo

Competéncias e valores: concentracéo, coeréncia e autocontrole

Faixa etaria sugerida: 5 a 12 anos

Participac&o: grande grupo

Materiais: nenhum

Um jogador, que estar4 no meio da piscina, sera escolhido para representar o tubaréo.
Os outros jogadores serdo os peixinhos e estardo dispostos aleatoriamente nas bordas da
piscina. O tubardo gritara "Peixinhos!", e os mesmos deverdo nadar o mais rapido possivel até
a borda oposta da piscina, sem serem pegos pelo tubardo. O peixinho que for pego virara o
pegador — o tubarao.

O jogo continuara até sobrar s6 um peixinho, que sera declarado o vencedor.

VariacBes: os peixinhos que forem pegos pelo tubardo poderéo ter duas vidas, o que dara

novas oportunidades de fuga. Para as criancas menores, 3 a 5 anos, o0 jogo pode ser realizado

sem a prevaléncia da competitividade.

MARCO POLO

Ideia central: o jogador-pegador estara de olhos vendados, e através da percepc¢do auditiva,

ird atras dos demais jogadores



Competéncias e valores: esfor¢o, estimulacéo auditiva e atengéo
Faixa etaria sugerida: 5 a 12 anos
Participacéo: grande grupo

Materiais: venda para olhos

Os jogadores estarao dispostos de forma livre e aleatéria pela piscina. Um participante
sera o pegador — Marco Polo, e ficara de olhos vendados no meio da piscina. Os demais, se
afastam enquanto o pegador contard em voz alta até dez.

O Marco Polo gritara “Marco!” e os demais jogadores responderdo “Polo!”. E pela
sensibilidade auditiva, o pegador ird atras dos demais jogadores. Quem for pego virara o novo

pegador.

Variag@es: para auxiliar o jogador-pegador, o animador podera dizer os termos “quente” e “frio”

para quando o pegador se aproximar dos demais jogadores.

BASQUETAO AQUATICO

Ideia central: os jogadores de dividirio em duas equipes, e participardo de um jogo de
basquete aquatico

Competéncias e valores: trabalho em equipe, bom senso e cuidado

Faixa etaria sugerida: 9 a 12 anos

Participacéo: grande grupo

Materiais: duas cestas adaptadas e uma bola de plastico

O animador dividira a turma em duas equipes. Cada equipe devera ser formada por 4
duplas, sendo um sentado nas costas do colega.

Havera duas cestas, uma de cada lado do campo de jogo. Os jogadores que estao
sentados nas costas dos colegas, serdo responsaveis pela troca de passes e arremesso da

bola na cesta adversaria, marcando um ponto.



Apds um tempo determinado, trocam-se as fun¢cBes. Vence a equipe que anotar o

maior numero de pontos.

VariagOes: as cestas de basquetes poderao ser moveis.

CONTANDO MOEDAS

Ideia central: os jogadores deverdo buscar o maior valor possivel em moedas que estardo
submersas na piscina

Competéncias e valores: concentracéo, foco e esforgo

Faixa etaria sugerida: 3 a 12 anos

Participacéo: grande grupo

Materiais: moedas

O grupo sera dividido em duas equipes. As mesmas estardo dispostas fora da piscina.

O animador langara na piscina moedas de diferentes valores. Ao sinal de inicio, o
primeiro jogador deverd mergulhar e buscar a maior soma dos valores das moedas num tempo
pré-determinado. Ao término de cada jogador faz-se a contagem dos valores e lanca
novamente as moedas a piscina.

Todos os jogadores passardo por essa fase. E no final da a somatéria em dinheiro de

cada equipe, sendo vencedora a que contém maior valor conquistado.

VariagGes: o educador podera solicitar os valores das moedas, dando aos jogadores uma

somatoria. Para as criangas menores a atividade deverd ser desenvolvimento com outros

materiais e em piscina rasa.

CAVALO DE GUERRA



Ideia central: um dos jogadores devera montar sobre o companheiro, e assim terd como
objetivo derrubar a dupla oponente

Competéncias e valores: esforco, responsabilidade e atengéo

Faixa etaria sugerida: 9 a 12 anos

Participac&o: pequeno e grande grupo

Materiais: nenhum

A atividade acontecera em duplas. Consistirh em “montar” um sobre os ombros do
outro, colocando os pés fixos nas costas do jogador-base. As duplas ja montadas deverdo

iniciar a dinamica. Aquela dupla que derrubar o oponente é declarada vencedora.

VariacOes: esta atividade merece uma atencdo especial, onde devera acontecer longe das

bordas da piscina, evitando possiveis acidentes e traumas.

EMBOLADAO

Ideia central: os jogadores deverdo desatar o n6 com a cooperacao e participagdo de todos
Competéncias e valores: integragdo, paciéncia e lideranca

Faixa etéria sugerida: 5 a 12 anos

Participacéo: grande grupo

Materiais: nenhum

Os jogadores estardo dispostos em roda e de maos dadas.

O educador devera alertar os jogadores a memorizarem as pessoas que estédo do lado
direito e esquerdo, respectivamente. Em seguida pedird que os jogadores soltem as maos e
caminhem aleatoriamente na piscina. Ao sinal, todos deverdo formar uma roda, e em seguida
terdo de dar as mdos para as respectivas pessoas que estavam lado-a-lado inicialmente. E
assim se formara um “né emboladao”. O objetivo é que todos, juntos, deverdo desfazer o né

sem soltar as maos. E preciso que o grupo crie boas estratégias.



VariacBes: os jogadores poderdo realizar a atividade de olhos vendados, sendo guiados por

um lider que estara sem vendas.

GALINHA MAGRICELA

Ideia central: os jogadores deverdo encontrar, ha piscina, um objeto escondido pelo jogador-
lider

Competéncias e valores: respeito, esforgo e tolerancia

Faixa etéria sugerida: 7 a 12 anos, jovens e adultos

Participac&o: grande grupo

Materiais: algum objeto (argola submersa)

Os jogadores estarao dispostos livremente pela piscina. Um jogador comecara a dizer:

Jogador:- Galinha magricela!
Todos: - Magricela ela é!
Jogador: - Vamos pega-la!

Todos: - Vamos a ela!

E entdo o jogador jogard e escondera o objeto que estara submerso em algum lugar da

piscina. Todos mergulhardo em busca do objeto. Quem conseguir achar o objeto sera o

vencedor e assim o proximo que lancara o objeto que representara a galinha gorda.

VariagBes: o animador podera estipular uma forma de deslocamento na piscina para

encontrarem o objeto, bem como propor alteracdes de intensidade.

JOQUEM PO AQUATICO



Ideia central: os jogadores deverdo encontrar, ha piscina, um objeto escondido pelo jogador-
lider

Competéncias e valores: concentracéo, trabalho em equipe e coeréncia

Faixa etaria sugerida: 7 a 12 anos

Participacéo: grande grupo

Materiais: nenhum

O grupo sera dividido em duas colunas, uma ao lado da outra. O educador devera
ensinar o joquemp® para os jogadores:
- Pedra (mao fechada) Papel (mao aberta) e Tesoura (indicador e dedo médio abertos), sendo
Pedra ganha de tesoura, tesoura ganha de papel e papel ganha de pedra.

Os jogadores deverdo combinar, cada um em seu grupo respectivamente, qual acdo
escolherdo — pedra, papel ou tesoura. Apds a escolha e no sinal do educador, 0s grupos se
encontrardo no meio da piscina e realizardo a acdo combinada. Vence a equipe que marcar 0s

5 primeiros pontos.

Variagfes: os jogadores poderéo realizar as a¢des de forma submersa.

O GARCON

Ideia central: os jogadores deverdo encontrar, ha piscina, um objeto escondido pelo jogador-
lider

Competéncias e valores: concentracdo, atengéo e responsabilidade

Faixa etaria sugerida: 5 a 12 anos

Participacéo: pequeno e grande grupo

Materiais: prancha e copos com agua.

Divide-se a turma de participantes em trés equipes com numeros iguais de jogadores.



E um jogo de estafeta com as equipes dispostas em colunas. Cada jogador devera
estar com uma prancha na méo e um copo plastico de agua sobre ela.

Ao sinal do educador os jogadores deverdo transportar a prancha, andando, até o outro
lado da piscina. E considerada vencedora a equipe que acumular mais agua na tigela apos
todos os jogadores das respectivas equipes realizarem o trajeto e despejarem a agua contida

no copo sobre a prancha.
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