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SOUZA, Veronica Almeida. A brincadeira ‘amarelinha’ em Portugués Europeu e
em Portugués Brasileiro: estudo comparativo com os dados do TLPGP, do Projeto

ALIB e do ALERS. 144fl. 2025. Monografia (Graduagao) — Instituto de Letras,
Universidade Federal da Bahia, Salvador, 2025.

RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso analisou as diferentes denominacdes para a
brincadeira conhecida como amarelinha a partir da comparagao de dados lexicais do
Portugués Europeu (PE) e do Portugués Brasileiro (PB). O objetivo desta analise foi
verificar as diferengas e semelhangas nas denominagdes deste jogo infantil. Foram
utilizadas as seguintes fontes de dados: o Tesouro do Léxico Patrimonial Galego e
Portugués — (TLPGP), o Projeto ALIB, trabalhos académicos feitos a partir do Projeto
ALiB e, por fim, o Atlas Linguistico-Etnografico da Regido Sul do Brasil — ALERS Vol.
2 (Altenhofen; Klassmann, 2011). Os pressupostos tedricos que alicergcaram este
trabalho foram a Dialetologia (Cardoso, 2010) e a Lexicologia (Biderman, 2007). Os
trabalhos académicos estudados que analisaram as designag¢des para amarelinha e
contribuiram para a descrigdo lexicologica e pesquisa lexicografica foram os
seguintes: Ribeiro (2012); Portilho (2013); Ferreira (2015); Santos L. (2016);
D'Anunciagao (2016); Alencar (2018); Santos G. (2018) e Romano (2022). A pesquisa
envolveu também a consulta a dicionarios antigos e modernos de lingua portuguesa,
tanto da variedade europeia quanto da brasileira, a saber: Bluteau (1728); Moraes e
Silva (1789); Figueiredo (1913); Houaiss (2009); Aulete; Valente (2024) e um
dicionario de folclore (Cascudo, 1988). A consulta aos dicionarios foi motivada pela
necessidade de encontrar registos lexicograficos de cada uma das variantes
identificadas que designam a atividade ludica em analise. Os resultados obtidos a
partir das bases de dados foram organizados em quadros para facilitar a leitura e a
compreensao, bem como proporcionar uma visao abrangente das nomeacgodes para a
brincadeira infantil, destacando possiveis areas de convergéncia e divergéncia entre
Brasil e Portugal quanto ao uso de variantes especificas. Assim, foi identificada uma
quantidade expressiva de designagdes para o jogo em questao, entre eles, citam-se:
academia, avido, caracol, cachaperna, céu-inferno, chicolapé, jogo do descanso, jogo
do ferro, macaca e pé-coxinho. O estudo desse objeto de pesquisa pode contribuir
para a compreensao das influéncias culturais e histéricas no processo de nomeacao
dos jogos infantis, sendo, portanto, relevante para os estudos lexicais e dialetologicos
e para a Pedagogia, a Ludologia e a Educacéo Fisica.

Palavras-chave: amarelinha; atlas linguisticos brasileiros; Projeto ALIB; Tesouro do
Léxico Patrimonial Galego e Portugués; ALERS.
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ABSTRACT

This term paper analyzed the different names for the game known as amarelinha by
comparing lexical data from European Portuguese (Portugués Europeu — PE) and
Brazilian Portuguese (Portugués Brasileiro — PB). This analysis aimed to verify the
differences and similarities in the names of this children's game. The following data
sources were used: the Galician and Portuguese Work Bank (Tesouro do léxico
patrimonial Galego e Portugués), the ALIB Project, academic works based on the ALIB
Project, and, finally, The Linguistic-Ethnographic Atlas of the Brazilian South Region
(Atlas-Linguistico-Etnografico da Regido Sul do Brasil- ALERS Vol. 2) (Altenhofen;
Klassmann, 2011). The theoretical assumptions underpinning this work were
Dialectology (Cardoso, 2010) and Lexicology (Biderman, 2007). The academic works
studied that analyzed the designations for amarelinha and contributed to the
lexicological description and lexicographic research were the following: Ribeiro (2012);
Portilho (2013); Ferreira (2015); Santos L. (2016); D' Anunciacdo (2016); Alencar
(2018); Santos G. (2018) and Romano (2022). The research also involved consulting
old and modern Portuguese language dictionaries, both European and Brazilian
varieties, namely: Bluteau (1728); Moraes e Silva (1789); Figueiredo (1913); Houaiss
(2009); Aulete; Valente (2024) and a folklore dictionary (Cascudo, 1988). Consultation
of the dictionaries was motivated by the need to find lexicographic records of each of
the variants identified that designate the play activity under analysis. The results
obtained from the databases were organized into tables to make them easier to read
and understand, as well as to provide a comprehensive view of the names given to
children's games, highlighting possible areas of convergence and divergence between
Brazil and Portugal in terms of the use of specific variants. Thus, a considerable
number of designations were identified for the game in question, including academia,
avido, caracol, cachaperna, céu- inferno, chicolapé, jogo do descanso, jogo do ferro,
macaca and pé-coxinho. The study of this research object can contribute to
understanding the cultural and historical influences on the naming process of children's
games and is therefore relevant to lexical and dialectological studies and to Pedagogy,
Ludology and Physical Education.

Keywords: amarelinha; brazilian linguistic atlases; ALIB Project; Galician and
Portuguese Word Bank; ALERS.
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1 INTRODUGAO

As brincadeiras infantis tradicionais estao inseridas em um contexto cultural e
social, que pode apontar para indicios de interacdes pacificas e/ou conflituosas entre
povos das mais diversas culturas e costumes. Elas podem evidenciar as influéncias
da cultura de uma nagéo sobre outra, apresentando a sua histéria de formacéao e
constituigao (Kishimoto, 2010). E é neste ponto em que a lingua, através do processo
de nomeagcado de brincadeiras, tem alguns pontos a revelar. As nomeagdes? para a
brincadeira conhecida como amarelinha, objeto de estudo do presente trabalho,
expdem uma faceta relevante no que diz respeito a interferéncia que o colonizador
portugués pode ter exercido, em tempos pretéritos, sobre a transmissdo de
brincadeiras infantis, bem como de suas designacdes.

O presente estudo monografico tem como objetivo geral, a identificacao das
diferentes denominacdes para a brincadeira conhecida como “amarelinha”, de acordo
com as informacgdes registradas nas bases de dados utilizados nesta pesquisa. Tem-
se como objetivos especificos, a comparagao de dados do Portugués Brasileiro e do
Portugués Europeu, além da observacao do processo de dicionarizagao das variantes
em dicionarios antigos e modernos e de autoria brasileira e portuguesa. Assim, esta
pesquisa foi motivada pelo interesse em investigar as distintas denominagdes para a
referida atividade ludica infantil, observando as nuances de suas designagdes, modos
de execucgao e de representagao grafica.

A principal hipétese do presente trabalho é a de que algumas variantes para
“amarelinha” presentes no PB podem ter sua origem no PE, por isso foi necessario
comparar dados das duas variedades do Portugués. Deste modo, a pergunta
norteadora para esta pesquisa foi: De que maneira as diversas denominagdes para a
brincadeira “[...] em que as criangcas riscam uma figura no chao, formada por
quadrados numerados, jogam uma pedrinha (mimica) e vao pulando com uma perna
s6?” (Comité Nacional do Projeto ALiB, 2001, p. 35).” retratam a sd6cio-histéria do PB?

E para buscar possiveis respostas para esse questionamento, foi feito o
confronto de dados do Brasil e de Portugal, tendo como base para coleta e selecao

de corpus o Projeto ALiB (o ALiB- volume 2 e os trabalhos académicos), e o ALERS

” o«

1 Ao longo do trabalho, utilizam-se as formas “nomeagdes”, “denominagdes” e “designagdes” como
sindnimas, embora do ponto de vista da Lexicologia e da Terminologia os usos possam ser distintos.
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Vol. 2 para os dados lexicais referentes exclusivamente ao Brasil. Os dados de
Portugal foram extraidos do Tesouro do Léxico Patrimonial Galego e Portugués
(TLPGP), embora também sejam encontradas muitas informagdes sobre o PB, visto
que o referido tesouro contém dados do Brasil, Galicia e Portugal.

Concernente aos trabalhos académicos e cientificos que analisaram as
denominagdes para o jogo infantil amarelinha tendo como base o Projeto ALIB,
utilizaram-se os seguintes, em ordem de divulgacdo: Ribeiro (2012), Portilho (2013);
Ferreira (2015); Santos L. (2016); D’Anunciacao (2016); Alencar (2018); Santos G.
(2018) e Romano (2022).

Além disso, foi feita pesquisa no Atlas Linguistico-Etnografico da Regido Sul do
Brasil — ALERS — (Altenhofen; Klassmann, 2011) atlas de nivel regional, o qual
abrange todos os trés estados da Regido Sul do Brasil. Assim como no caso do ALIB,
o ALERS também nao consta no TLPGP, por isso foi preciso figura-lo em uma sec¢éao
exclusiva contendo a descri¢ao desse atlas.

Foi detectada a necessidade de realizar esta pesquisa, devido a insuficiéncia
de estudos comparados entre Brasil e Portugal voltados para o campo lexical das
brincadeiras tradicionais infantis, e, mais especificamente, para as diversas
denominacgdes da atividade ludica em questdo em ambas as variedades de lingua.

A analise dos dados é referente aos resultados dos trabalhos anteriormente
expostos que recobrem parte do Brasil e de Portugal, ndo se restringindo a uma area
especifica, pois, assim, tem-se uma visdo ampla e geral da distribuicdo das diferentes
designacgdes para o jogo infantil. Isto se deve ao fato de que esta pesquisa nao visa a
analise diatopica detalhada das variantes da brincadeira amarelinha, mas mantém o
foco principal na averiguacao das lexias registradas nas bases de dados consultadas
para este trabalho.

O trabalho é constituido de cinco segdes, incluindo a Introdugdo e as
Consideragoes finais. Constam também as referéncias bibliograficas consultadas, os
Apéndices e 0s Anexos.

Na segunda se¢do — Fundamentagcdo Tedrica — foram abordados os
pressupostos tedricos utilizados na pesquisa. Primeiramente, foi feita a exposicéo dos
principais conceitos da Dialetologia, com maior detalhamento conceitual e tedrico, pois
esta foi a disciplina que norteou a construcido da presente pesquisa. Apods isso, foram

analisados os conceitos basicos da Lexicologia, visto que o nivel de analise linguistica
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em foco é o lexical, e a abordagem do tema perpassa os pressupostos dessa area
das ciéncias do Léxico. Na sequéncia, a concepg¢ao de brincadeira foi apresentada de
acordo com os preceitos basicos da Ludologia, da Pedagogia e da Educacgéo Fisica
(Kishimoto, 2010; Brougére, 2010; Brasil, 2018; Santos, 2012; Friedmann, 2014
[2004]; Meirelles, 2007).

Ainda na Fundamentacao Tedrica, foi discutida a histéria da amarelinha, suas
possiveis origens, os mitos e crengas que possibilitaram a consolidagdo dessa
brincadeira como parte da cultura infantil, os diversos modos de execugao, as regras
e os diferentes diagramas que representam o jogo em questado. Apos isso, foi feita a
apresentacao das seguintes fontes de dados: (i) Tesouro do Léxico Patrimonial Galego
e Portugués (TLPGP); (ii) o Projeto Atlas Linguistico do Brasil (Projeto ALiB); (iii) dados
dos trabalhos académicos que investigaram as variantes da brincadeira conhecida
como amarelinha de acordo com os dados do Projeto ALIB; (iv) e o Atlas Linguistico-
Etnografico da Regido Sul do Brasil (ALERS), atlas regional ndo incorporado ao
TLPGP.

Na terceira secdo — Metodologia — foi feita a descricdo do processo
metodoldgico utilizado para consulta e pesquisa nas fontes de dados do presente
trabalho.

A secao seguinte — Descricao e Analise de dados — traz os dados identificados,
descritos e analisados. Primeiramente, foram observadas (i) as lexias localizadas no
TLPGP que ndo denominam a brincadeira, mas que designam um objeto, um espago
do diagrama ou um movimento relacionado ao jogo infantil; (ii) e as lexias que
designam o jogo infantil propriamente dito. Apds isso, foram analisados os itens
lexicais registrados no Projeto ALiB, bem como os trabalhos cientificos com dados do
referido projeto, tendo sido examinado também o ALERS vol. 2. Por fim, foram
expostos os resultados da pesquisa lexicografica e a analise comparativa dos dados
do PE e do PB, com énfase maior nas lexias presentes em ambas as variedades da
lingua portuguesa, e a sistematizagdo das possiveis motivagdes semanticas para
algumas denominagdes.

Na secao cinco — Consideracoes finais — foram feitas breves consideracdes
sobre os resultados da presente pesquisa, salientando-se as limitagdes e desafios que
se colocaram durante o processo de construgdo desta monografia. Observaram-se

também a produtividade e a relevancia deste trabalho em relacéo as pesquisas futuras
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na area dos brinquedos e brincadeiras infantis. Assim, foram analisados os pontos de
divergéncia e convergéncia concernentes a designagcdo da brincadeira conhecida

como amarelinha no Brasil e em Portugal.
Por fim, apresentam-se as referéncias bibliograficas, os Apéndices e os

Anexos.
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2 FUNDAMENTOS TEORICOS

Nesta secdo, foram expostos os principais conceitos da Dialetologia e da
Lexicologia. Analisou-se também a concepgédo de brincadeira, por meio dos
pressupostos tedricos da Pedagogia, da Ludologia e da Educagéao Fisica. Buscou-se
descrever um possivel histérico da origem da atividade ludica infantil conhecida como
amarelinha, bem como suas diversas regras de execucdo e diferentes diagramas
utilizados. Por fim, sdo apresentados o TLPGP, o Projeto ALiB, os trabalhos

académicos oriundos do Projeto ALiB e o ALERS.

2.1 DIALETOLOGIA: BASES TEORICAS DA CIENCIA DIALETOLOGICA

A Dialetologia foi um dos fundamentos teéricos que nortearam o presente
estudo e possibilitaram a realizacdo desta pesquisa. A ciéncia dialetolégica busca
estudar os diferentes dialetos de uma determinada lingua de modo sisteméatico com a
principal finalidade de observar a distribuicdo diatépica, ou seja, a distribuicdo
geografica, de diferentes dialetos. E para entender o processo de distribuicdo
geografica € importante explicar o que se entende por espaco geografico.

O espaco geografico € um conceito complexo, que vai além da materialidade
do espaco fisico, a Terra e suas diversas regidées. De acordo com 0s pressupostos
apresentados pelo geégrafo Milton Santos, pode-se compreender o conceito de
espaco geografico como o “resultado e condigdo dos processos sociais” (Saquet;
Silva, 2008, p. 30-31), sendo, portanto, ndo apenas o reflexo social, mas um fator
pertencente a sociedade. E, além de ser uma instancia inerente a sociedade, 0 espaco
esta ligado as concepcdes e acbes de agentes humanos, que sempre buscaram
categorizar os locais fisicos que garantissem um status de poder e dominancia. Assim,
pode-se entender que a organizacdo do espaco geografico € feita pelo ser humano
“vivendo em sociedade e, cada sociedade, historicamente, produz seu espago como
lugar de sua prépria reproducao” (Saquet; Silva, 2008, p. 31).

Contudo, embora o foco maior de analise da Dialetologia seja o diatopico, esta
ciéncia também analisa fatores de ordem social, visto que, tal como foi exposto
anteriormente, o espaco geografico € perpassado e moldado por agentes sociais.
Considerando isto, a Dialetologia se prop0e a analisar as variacdes relativas a faixa
etaria, sexo/género, escolaridade, religido, entre outros tantos aspectos sociais,
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buscando “identificar, descrever e situar os diferentes usos em que uma lingua se
diversifica, conforme sua distribuicdo espacial, sociocultural e cronolégica” (Cardoso,
2010, p. 15).

A Geolinguistica é uma das metodologias da Dialetologia, responsavel pela
recolha sistematica do “testemunho das diferentes realidades dialetais refletidas nos
espacos considerados” (Cardoso, 2010, p. 46). Foi a partir desta metodologia que o
mapeamento dos dialetos se tornou mais eficiente e produtivo, possibilitando a
confeccdo de cartas, mapas, cartogramas e dos atlas linguisticos, aprimorando a
visualizacdo dos fenbmenos dialetais sob a perspectiva da distribuicdo geogréfica
destes. Deste modo, é necesséario reforcar o fato de que os atlas fornecem
informacdes preciosas a respeito dos dados linguisticos, e, também “sobre as zonas
de uso, areas de difusdo, vias de penetracdo e fases evolutivas desses mesmos
dados” (Ferreira et al. 1996, p. 484).

Assim, faz-se necessario explicitar que o objeto de estudo da Dialetologia sé&o
os dialetos, que foram descritos por Ferreira e Cardoso (1994) da seguinte forma:

Partindo do entendimento do(sic) isoglossa define-se dialeto como um feixe
de isoglossas, ou seja, um conjunto de isoglossas que se somam e que,
portanto, mostram uma relativa homogeneidade dentro de uma comunidade
linguistica em confronto com outras. Essa relativa homogeneidade,
demonstrada pelo conjunto de isoglossas, leva ao entendimento de que néo
existem limites rigidos entre as linguas, uma vez que toda lingua histérica é

constituida por um conjunto de dialetos. (Ferreira; Cardoso, 1994, p. 16. grifo
do autor).

Os dialetos sédo variedades linguisticas que podem ser identificadas e
caracterizadas por tracos fonéticos, fonoldgicos, semanticos, lexicais ou sintéticos.
Isso significa dizer que existem delimitacdes que indicam onde um dialeto comeca ou
termina em um dado espaco geografico, embora, na maioria das vezes, seja algo dificil
de estabelecer com precisdo. E, no que se refere ao Portugués Brasileiro, isso se
torna ainda mais complexo devido a dinamica cultural e histérica que esta atrelada a
formacéo do Portugués falado no Brasil.

Essas delimitagbes entre dialetos estdo ancoradas no conceito de isoglossa,
que é considerada como “uma linha virtual que marca o limite, também virtual, de
formas e expressoes linguisticas” (Ferreira; Cardoso, 1994, p. 12-13). Estas linhas
demarcatoérias apontam para diferencas, semelhancas e auséncias linguisticas entre

espacos geograficos. Estes limites sdo demonstrados nos atlas linguisticos, que bem
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se utilizam do conceito de isoglossas a fim de facilitar a compreensao dos fenbmenos
dialetolégicos.

Tendo em vista estas acepc¢des mencionadas, € preciso explorar sucintamente
o histoérico de constituicdo desta ciéncia linguistica, a qual possui longo percurso de
formacdo.

A Dialetologia se firmou como ciéncia e disciplina no inicio do século XIX.
Embora os trabalhos que marcam o inicio dos estudos dialetoldgicos tenham surgido
ao curso do século XVIII, foi apenas no século XIX que a Dialetologia adotou como
principal metodologia a Geografia linguistica, ou Geolinguistica. O linguista Sever Pop
(1950) destacou dois fatos relevantes para o comeco dos estudos dialetais: o
levantamento de dados linguisticos da Alemanha feitos por Wenker ao fim do século
XIX, e a investigacdo dialetal sisteméatica feita por Gilliéron e Edmont, para a
confeccdo do Atlas Linguistique de La France (ALF) (1902-1910).

Segundo Cardoso (2010), Gillieron é considerado o responsavel por trazer
novos rumos para a Dialetologia, pois, por meio dele, houve uma mudanca de foco na
andlise dialetolégica, tendo sido acrescido ao nivel de analise fonético, nivel de
analise mais comum a época, o nivel lexical. Além disso, passou-se a utilizar o método
cartografico para identificar “[...Jregides conservadoras e inovadoras, centros de
irradiacao cultural, zonas de transicaol...]” (Brandao, 1991, p. 11), sendo este um meio
para estabelecer as linhas demarcatérias entre os dialetos.

De acordo com Ferreira e Cardoso (1994), os estudos dialetais sobre o
Portugués comecaram quando o Visconde de Pedra Branca, Domingos Borges
Barros, em 1826, escreveu um capitulo para o livro Introduction A L'Atlas
Ethnographique Du Globe..., de Adrien Balbi, a pedido deste, descrevendo
caracteristicas da lingua portuguesa no Brasil, apontando para uma nova variedade
do Portugués, distinta e com personalidade propria em relacdo ao Portugués falado
em Portugal. A partir disso, a Dialetologia no Brasil despontou, sendo inicialmente
dividida em duas fases por Nascentes (1952-1953), reafirmadas por Ferreira e
Cardoso (1994), que instituiram a terceira. A quarta fase foi proposta por Mota e
Cardoso (2005), enquanto a quinta fase foi definida por Teles (2018).

A primeira fase da Dialetologia € datada entre 1826 e 1920. Esta fase é
marcada pela producdo de estudos de natureza lexical e das caracteristicas

especificas do Portugués Brasileiro, que culminou na produgdo de “dicionarios,
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vocabularios e léxicos regionais” (Ferreira; Cardoso, 1994, p. 37). Foi nesse periodo
que José Jorge Paranhos da Silva escreveu, em 1879, o livro O idioma hodierno de
Portugal comparado com o do Brasil.

A segunda fase € iniciada em 1920, com a publicacdo de O dialeto caipira de
Amadeu Amaral, sendo caracterizada pela alta producao de estudos lexicograficos e
de estudos predominantemente gramaticais. Embora ainda ndo houvesse um trabalho
sistematico de campo, nesta fase ja ocorria “a observacéao direta a area a descrever-
se e preocupacao com uma metodologia de abordagem voltada para o exame da
realidade” (Ferreira; Cardoso, 1994, p. 39).

Ainda de acordo com as autoras, a terceira fase apresentou inovagdes na
metodologia, passando a incluir a constituicdo de um corpus construido de forma
sistemética, além de ser uma fase em que a Geografia linguistica ganhou forma e
espaco no Brasil.

Apesar de o Decreto 30.643, de 20 de marco de 1952, ter oficializado a intencéo
de construcdo de um atlas linguistico nacional, ndo foi possivel, ainda neste periodo,
a realizacéo de tal feito. Contudo, a producao de trabalhos de natureza estadual foi
muito intensa. Cita-se como exemplo, o Atlas Prévio dos Falares Baianos (APFB) de
Nelson Rossi, publicado em 1963, sendo um marco na producao de atlas estaduais
brasileiros.

A quarta fase da Dialetologia foi proposta por Mota e Cardoso (2005) no IV
Congresso Internacional da Associacao Brasileira de Linguistica. Segundo as autoras,
a quarta fase iniciou-se a partir da implementacdo do Projeto Atlas Linguistico do
Brasil, langcado em 1996 durante o Seminario Nacional Caminhos e Perspectivas para
a Geolinguistica no Brasil, realizado em Salvador, Bahia. Nesta fase, foram incluidos
os “principios apregoados pela Sociolinguistica” (Teles, 2018, p. 77), acrescentando
a pluridimensionalidade a Geolinguistica, que antes tinha como Unica abordagem a

monodimensionalidade, predominante até a terceira fase.
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Figura 1 — Proposta de periodizagédo dos estudos dialetais no Brasil segundo Teles (2018)
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Linguistico do Brasil

vol 1e2
O dialeto caipira
de Amacey Amaral
Introduction & I'Atfas ethnographique Decreto 30643
du globbe, de Adrien Baibi (1826), pelo de 20/03/1952
Visconde de Pedra Branca ' Instalagdo do
Comité Nacional
do Projeto ALIB
| 2018
|
K
1826 1920 1952 1996 2014
1° fase

s 2" fase
s 3 fase
s 4° fase

s 5 fase

Fonte: Teles (2018, p. 81)

A quinta fase foi proposta pela pesquisadora Ana Regina T. F. Teles, em 2018,
em sua tese de doutorado. De acordo com Teles (2018), a referida fase é marcada
pelo lancamento dos dois volumes do Atlas Linguistico do Brasil, em 2014, durante o
Il Congresso Internacional de Dialetologia e Sociolinguistica (CIDS). Esta fase iniciou-
se em 2014 e estende-se até os dias atuais. Como forma de sistematizacdo do
histérico da Dialetologia brasileira, Teles (2018) prop&e o diagrama apresentado na

Figura 1, anteriormente exposta.

2.2 LEXICO: REVISAO TEORICA

Os estudos lexicais fazem parte de um campo muito amplo. Os estudos do
léxico analisam tudo aquilo que se refere as palavras de uma lingua, sejam elas,

palavras do dia a dia, jargdes, girias, termos técnicos ou cientificos etc. De acordo
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com Biderman (1996, p. 27), o Iéxico pode ser definido como “o lugar da estocagem
da significacdo e dos conteudos significantes da linguagem humana.” (Biderman,
1996, p. 27). Soma-se a esta afirmativa, a concepcao de Iéxico como uma forma de
armazenamento do conhecimento humano concernente ao processo de nomeagao,
visto que, em qualquer lingua, para nomear as coisas, se faz necessaria “uma
operacao perceptiva e cognitiva”. Assim, foram explanados sucintamente os conceitos
referentes as abordagens dos estudos lexicais, a saber, a Lexicologia, a Lexicografia,
a Terminologia e a Fraseologia.

De acordo com Biderman (2001), tanto a Lexicologia como a Lexicografia tém
como principal finalidade a descricdo do Iéxico, embora ambas possuam maneiras
distintas de descrever os fendmenos linguisticos, além de terem outras funcdes e
propdsitos especificos. A Lexicologia € uma disciplina que, dentre outros objetivos,
tem como objeto de estudo “a palavra, a categorizagao lexical e a estruturagcao do
léxico” (Biderman, 2001, p. 16). Estes objetos de estudo sdo de alta complexidade,
devido a dificuldade de definicdo destes. A propria concepgdo de palavra é, até os
dias atuais, objeto de discussdo no campo conceitual, sendo este o0 motivo para que
Biderman (1978, p. 139) afirmasse que “o lIéxico de qualquer lingua constitui um vasto
universo de limites imprecisos e indefinidos”.

E importante salientar que, devido ao seu objeto de estudo, a Lexicologia acaba
por fazer fronteira com outras disciplinas, tais como a Dialetologia, Etnolinguistica, e
principalmente com a Semantica, visto que para estudar o Iéxico, é necessério
investigar a dimenséo do significado (Biderman, 2001, p. 16).

Ja a Lexicografia é, resumidamente, a ciéncia dos dicionarios. E por meio dessa
abordagem que os dicionarios sdo organizados e preparados para a publicacdo. O
inicio da ciéncia lexicografica estd datado entre os séculos XVI e XVII, apés a
publicacdo de dicionarios monolingues e bilingues. Concernente as obras
lexicograficas fundadoras em lingua portuguesa, citam-se o Vocabulario Portugués-
Latino de autoria de Rafael Bluteau (1712-1728) e o Dicionério da Lingua Portuguesa
de Antonio de Moraes da Silva (12 ed. 1789; 22 ed. 1813).

De acordo com Biderman (2001, p. 17), no decorrer dos séculos, a descri¢cao
do léxico foi feita pela Lexicografia em vez da Lexicologia, tendo sido, portanto, uma
disciplina de grande relevancia para os estudos lexicais. O objetivo principal da

Lexicografia tem sido a analise dos significados das palavras para que se possa dar
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a elas a devida definicao, inserindo-se, apenas recentemente, fundamentos lexicais
tedricos a partir de “critérios cientificos” (Biderman (2001, p. 17).

A terceira abordagem, a Terminologia ocupa-se de areas especificas do
conhecimento, sendo responséavel pelo estudo de subconjuntos lexicais inseridos no
universo referencial. Assim, compreende-se que a Terminologia esta baseada em
uma teoria de referéncia, que faz “uma correlagéo entre a estrutura conceptual e a
estrutura Iéxica dessa lingua” (Biderman, 2001, p. 19).

A Terminologia baseia-se, entdo, “na natureza do conceito, nas relagdes
conceptuais, na relacdo termo-conceito e a atribuicdo de termos aos conceitos que
ocupam uma posicao chave” (Cabré, 1993, p. 23-33 apud Biderman, 2001, p. 19).
Para explorar o ponto principal da ciéncia terminolégica, que é a referéncia, é
necessario fazer a classificacdo e associacdo dos conceitos, gerando a partir deles
uma taxionomia que possibilite a nomeacéao destes conceitos.

Por fim, a quarta abordagem, a Fraseologia, € uma area de investigacao
voltada inicialmente para dados da lingua escrita, porém, estudos fraseoldgicos da
lingua oral ja tém sido elaborados atualmente. O termo “Fraseologia” pode ser
aplicado tanto aos fendmenos fraseoldgicos quanto para a disciplina que estuda estes
fendmenos. De acordo com Ribeiro; Isquerdo; Paim (2018, p. 31), a Fraseologia busca
examinar as “unidades lexicais de carater plurilexical com graus distintos de fixidez,
os fraseologismos”.

As autoras esclarecem que esta vertente concebe o Fraseologismo como um
fendmeno que se manifesta por meio das sequences figées, unidades fraseoldgicas
consideradas “associacoes sintagmaticas recorrentes” (Ribeiro; Isquerdo; Paim, 2018,
p. 32). A Fraseologia estuda também o processo pelo qual essas unidades
fraseoldgicas se fixam e se concretizam, sendo este processo chamado de figement.
Este processo de concretizacdo das unidades fraseoldgicas abarca os seguintes
elementos: “verbos suporte, colocagdes, expressdes idiomaticas, pragmatemas,

locugdes, provérbios e esteredtipos” (Ribeiro; Isquerdo; Paim, 2018, p. 32).

2.3 BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

Considerando que o objeto de estudo do presente trabalho esta incluido na

area tematica dos jogos e diversbes infantis, esta secdo analisou 0s principais
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conceitos de brincadeira, assim como verificou as caracteristicas das atividades
lddicas tradicionais.

As brincadeiras infantis tradicionais fazem parte das sociedades humanas ja ha
séculos. De acordo com Kishimoto (2010), ha relatos da pratica de jogos tradicionais
infantis entre os gregos na Grécia antiga e entre povos orientais. Nao é possivel
indicar com precisao a origem destes jogos, e nem mesmo saber quem foram os seus
criadores. Por essa razdo, a autora afirmou que o jogo tradicional infantil tem as
seguintes caracteristicas: “anonimato, tradicionalidade, transmissdo oral,
conservacao, mudanca e universalidade” Kishimoto (2010, p. 13).

Durante o processo de colonizacdo no Brasil, além dos indigenas originarios,
houve um grande fluxo de entrada de europeus, sobretudo portugueses, africanos,
além de outros povos, como os holandeses, alemdes e italianos, por exemplo,
causando um processo de confronto entre as mais diversas culturas, costumes,
linguas e dialetos. Foi através desse intenso contato entre as mais diversas culturas
gue o folclore brasileiro ganhou novas formas.

Entretanto, no que diz respeito aos jogos tradicionais infantis, a maior influéncia
veio dos portugueses, pois € preciso considerar que “A influéncia portuguesa esta nas
raizes da histéria da colonizagdo brasileira” (Kishimoto, 2010, p. 14). Citando
Bittencourt (1960), a referida autora explica que o folclore portugués que chegou ao
Brasil tem a sua origem nas tradi¢gdes europeias milenares, que sofreram mutagdes
quando foram introduzidas em solo brasileiro.

De acordo com Kishimoto (2010 p. 16), os primeiros colonizadores portugueses
trouxeram o folclore, majoritariamente, lusitano, estando incluidos neste folclore
“contos, histdrias, lendas e supersticdes”. No entanto, a autora salientou que, embora
em alguns casos seja possivel identificar as origens étnicas de algumas brincadeiras,
devido ao cenario de intensa miscigenagao ocorrido durante o processo de
colonizacéo, “fica dificil precisar a contribuigdo especifica de brancos, negros e indios
nos jogos tradicionais infantis atuais do Brasil” (Kishimoto, 2010, p. 19).

Nos jogos infantis estéo incluidos padrdes de pensamento e crencas de uma
dada comunidade, e, por meio delas, esta representada a cultura vigente, sendo esta
cultura, o resultado de séculos de interacdes nem sempre pacificas entre povos,
nacodes e linguas, deste modo, “dependendo do lugar e da época, 0s jogos assumem

significagdes distintas” (Kishimoto, 2010, p. 17).
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E importante destacar que, é através das atividades ludicas infantis que as
criancas vao recebendo as tradicbes e a cultura de uma sociedade e podem
desenvolver seu raciocinio légico, pensamento criativo e habilidades sociais,
principalmente, por meio de atividades em grupo, explorando capacidades
fundamentais para a vida em grupos sociais. Deste modo, além de oferecer
entretenimento e prazer, as brincadeiras sdo uma parte fundamental na construcéo
de um ser humano.

O conceito de jogo como atividade ludica ainda suscita debates quanto a sua
definicdo exata, pois é dificil saber o limite entre aquilo que pode trazer divertimento
ou que pode ter carater meramente educativo. Entretanto, Brougére (2010), ao fazer
reflexdes sobre brincadeiras infantis, descreve algumas caracteristicas que apontam
para uma possivel definicao:

A brincadeira pertence & ordem do néo funcional. Por detras da brincadeira,
€ muito dificil descobrir uma func&o que poderiamos descrever como precisa:
a brincadeira escapa a qualquer fungéo precisa e é, sem duvida, esse fato
gue a definiu, tradicionalmente, em torno das idéias de gratuidade e até de
futilidade. E, na verdade, o que caracteriza a brincadeira é que ela pode
fabricar seus objetos, em especial, desviando de seu uso habitual os objetos

gue cercam a crianga, além do mais é uma atividade livre que ndo pode ser
delimitada (Brougeére, 2010, p. 13-14).

Assim, de acordo com o autor, a brincadeira €, antes de tudo, espontanea e
livre de pressdes quanto a ter uma funcéo especifica, um resultado obrigat6rio, ou um
produto, sendo, portanto, uma forma de expressao da imaginacdo e de impulso para
a criatividade.

Considerando a alta relevancia dos jogos para o desenvolvimento das criancas,
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que as atividades ludicas sejam
incluidas no curriculo e no contetdo programéatico da educacgédo basica, principalmente
na educacao infantil.

De acordo com o documento, o ato de brincar € essencial para uma formacao
saudavel, pois € através dos jogos que as criangas podem ampliar e diversificar “seu
acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacgéo, sua criatividade,
suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais
e relacionais” (Brasil, 2018, p. 38).

Assim, no que refere ao campo de experiéncias através do corpo, a BNCC
reforca a importancia de o ambiente escolar promover espa¢os em que as atividades

lidicas infantis estejam presentes. O propésito disto é promover o aprendizado por
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meio dos movimentos corporais como uma forma de “explorar e vivenciar um amplo
repertério de movimentos, gestos, olhares, sons e mimicas com o0 corpo, para
descobrir variados modos de ocupagéo e uso do espaco com o corpo” (Brasil, 2018,
p. 41).

Um exemplo de aplicacdo das orientacbes da BNCC no contexto escolar esta
presente no manual para professores do 1 ° e 2° ano do ensino fundamental, Praticas
Corporais Educacao Fisica (Darido et al. 2017). Neste material didatico, o capitulo
Brincadeiras e jogos explorou o tema das brincadeiras infantis tradicionais, incluindo

0 jogo infantil amarelinha.

Figura 2 — A amarelinha no livro didatico Praticas corporais: educacéo fisica: 1°
e 2°anos: manual do professor

IS TRAGOES: MAYARA SAMPAO

Figura 1. Figura 2. Figura 3.

Fonte: Darido et al. (2017)

Na secao do referido livro destinada a amarelinha, foram expostas as diversas
denominacbes para a atividade lidica em andlise, tanto as variantes brasileiras,
guanto os nomes que a brincadeira recebe em outros paises, como, por exemplo:
marelle, na Francga, avido ou neca em Mocambique, entre outras (Darido et al. 2017,
p. 64).

Na obra, foram apresentados trés diagramas com trés distintas representacoes
do jogo infantil. Percebe-se que o capitulo do livro destino a amarelinha pode estimular

o professor a inserir uma atividade lidica cuja prética foi diminuindo com o advento
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da urbanizacéo e o aumento da violéncia, tornando a escola um local de preservacgao
de uma brincadeira tradicional de grande valor histérico e social. Veja-se a Figura 2,
anteriormente exposta, que contém a ilustracdo de alguns dos diagramas possiveis

para o jogo infantil em analise presente no referido livro.

2.4  AMARELINHA: AS POSSIVEIS ORIGENS E SUAS DIVERSAS FORMAS DE
REPRESENTACAO

Esta secdo buscou investigar as possibilidades de origem historica da
amarelinha, e as diferentes representacdes e modos de execucado da atividade ludica.

A historia da amarelinha remonta a tempos antigos, apresentando fatores
dificeis de apontar como certeza, sendo possivel encontrar mais de uma versao para
a origem do surgimento do jogo analisado. Contudo, existem alguns indicios e fatos
histéricos que apontam para possibilidades plausiveis.

No livro Jogos Tradicionais e a educacdo fisica, lancado em 2012, a
pesquisadora Gisele Franco de Lima Santos traz informacdes de extrema relevancia
para a construcdo de uma possivel linha do tempo da brincadeira infantil em questéo.
De acordo com Santos (2012), a amarelinha é citada pela primeira vez no Livro dos
Mortos do Antigo Egito, em um ritual de passagem dos mortos para a vida posterior a
morte, indicando que os egipcios acreditavam que a terra ndo era o destino do ser
humano.

Contudo, O Livro dos Mortos nao contém um diagrama que evidencie a relacéo
direta com o jogo da amarelinha. O que pode estar associado a possivel versao
primaria de amarelinha sdo as instrucdes das atividades que devem ser realizadas em
cada uma das casas referentes a ressurei¢cdo dos mortos, ndo sendo factivel associar
estes ritos com a brincadeira analisada.

Citando também o livro Os Melhores Jogos do Mundo (1978, p. 166), Santos
(2012) afirmou que foi no chdo do Forum de Roma o local em que foi encontrado o
mais antigo desenho conhecido para representar a amarelinha. Este desenho
pertence ao periodo de expansao do Império Romano em que “as legides construiam
estradas pavimentadas com pedras, ligando as provincias do norte da Europa com o
Mediterraneo e a Asia Menor” (Os Melhores Jogos do Mundo, 1978, p. 166, apud
Santos, 2012, p. 85). Os soldados ensinavam o0 jogo para as criangas francesas,

alemas e inglesas por meio destas pedras, popularizando o jogo pela Europa.
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De acordo com Santos (2012), a amarelinha permaneceu com carater religioso
até a ldade Média e foi apos o crescimento do Cristianismo que:
[...] oinicio e o término da amarelinha deixam de se chamar “céu” e “terra” e
passam a se chamar céu e inferno, preconizando, assim, os principios da
salvacdo eterna presentes na doutrina cristd, na qual o jogador deveria
comecar o0 jogo na parte do inferno e procurar chegar até o céu. Cada casa

gue o jogador avancava era uma condicao de estar mais préximo de Deus e
da salvacao (Santos, 2012, p.85).

Ao transcorrer das geracdes, a brincadeira infantil passou a ter configuraces
proprias do contexto cultural no qual estava inserido, ganhando “formas e
nomenclaturas diferentes, tais como marelle (Franca), cuadrillo (Espanha), rayuela
(Chile), hopscotch (Estados Unidos)” (Santos, 2012, p. 86).

Concernente a presenca da atividade ludica em solo brasileiro, Kishimoto
(2010) afirmou que a amarelinha chegou ao Brasil, certamente, por meio dos
portugueses:

Grande parte dos jogos tradicionais popularizados no mundo inteiro, como o
jogo de saquinhos (ossinhos), amarelinha, bolinha de gude, jogo de botéo,

pido e outros, chegou ao Brasil, sem divida, por intermédio dos primeiros
portugueses” (Kishimoto, 2010 p. 22. grifo N0sso).

Santos G. (2018), afirmou que foi através dos portugueses que a denominagao
amarelinha passou a designar o jogo infantil no Brasil, pois, em francés, o objeto
lancado as casas numeradas para iniciar o jogo é chamado “marelle”, 2 “que significa
pedaco pequeno de madeira ou pedrinha” (Santos G., 2018, p. 194). Segundo a
referida autora, a palavra “marelle” soava aos portugueses muito similar a forma
diminutiva de amarelo(a), sendo esta a raz&o pela qual a atividade ladica recebeu o
nome de amarelinha. Deste modo, esta designacdo n&o estaria relacionada
necessariamente a uma cor especifica, antes seria um decalque linguistico feito pelos

portugueses, visto que em Francés o nome da cor amarela é jaune e ndo marelle.

2 De acordo com o dicionario Le Robert (2025), marelle é assim registrada: “Jeu d'enfants qui consiste
a pousser a cloche-pied un palet dans les cases numérotées d'une figure tracée sur le sol. Jouer a la
marelle. La figure tracée”. Disponivel em https://dictionnaire.lerobert.com/definition/marelle. Acesso em:
14 jan. 2025. Em tradugéo livre: “Jogo infantil que consiste em pular em um pé so6, os quadrados
numerados de uma figura desenhada no chao. Brincar de amarelinha. A figura desenhada.” A definicdo
moderna ndo coaduna com a informacéo de que marelle possa ser a pedra do jogo. Por outro lado, na
obra Dictionnare étymologique et historique du frangais (Dauzat; Dubois; Mitterrand, 1994 [1964], p.
455), um dicionario antigo, com 12 edicdo em 1964, ha a informacao sobre a peca do jogo: “[...] anc.
fém. de merel, mereau (XlI¢ S), “jeton, palet, petit caillou. Rad. préroman * marrpierre (cf. merelle,
mauvais charbon, déchets de charbon, 1855, Zola, Germinal "
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Segundo Kishimoto (2010, p. 24), O Rei de Castela Afonso X redigiu em 1283,
0 que pode ser considerada a primeira obra sobre jogos na literatura da Europa. O rei
Afonso X ao fazer a descricdo de importantes jogos tradicionais, faz mencédo a
amarelinha. Tal afirmacéo aponta para uma brincadeira presente j& h4 muito tempo
no mundo.

Ao citar a possivel origem do jogo em questdo, Friedmann (2014 [2004]),
mencionando as afirmag¢fes do antropdlogo argentino J. Imbelloni, assegurou que 0s
gréficos utilizados nos jogos infantis eram representacdes de templos, possivelmente,
templos sagrados, e que “o jogo da rayuela (amarelinha) deve ser comparado com o
tracado dos Shefiroth, proprio da cosmologia da Cabala (Antiguidade)” (Friedmann,
2014 [2004], p. 90).

Em relacdo a variedade de diagramas, regras e formas de execucdo da
atividade ludica, € possivel afirmar que estes fatores podem estar diretamente
relacionados aos diversos contextos sociais e culturais nos quais os individuos, as
criancas, neste caso especifico, interferem e modificam uma brincadeira segundo
seus impulsos criativos.

Santos (2012) apresentou alguns diferentes diagramas, acompanhados de
detalhes sobre diferencas de execucdo em cada uma delas, algumas dessas
variacfes foram adaptadas do livro Os Melhores Jogos do Mundo (1978 apud Santos,
2012, p. 91). Contudo, apesar de haver tantas variagcbes de execucdo, existem
“movimentos basicos” (Santos, 2012, p. 86) que podem ser considerados.

Dentre estes movimentos basicos pode-se destacar, por exemplo, (i) o
lancamento das pedrinhas (ou outros objetos) feito de modo progressivo, (ii) o saltitar
com um ou com os dois pés, e (iii) o transporte da “pedrinha em diferentes segmentos
corporais [...] sem deixa-la cair” (Santos, 2012, p. 86).

De acordo com a referida pesquisadora, a amarelinha classica possui entre 7 e
10 casas, formadas por quadrados numerados, possuindo dois semicirculos, um no

inicio, a “terra”, e outro no fim, o “céu”, conforme pode ser visto na Figura 3.
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Figura 3 — Amarelinha classica 7 a 10 casas

Fonte: Santos (2012, p. 86)

Na amarelinha da ilha apresentada por Santos (2012) o brincante executa as
mesmas regras da amarelinha tradicional anteriormente descrita, porém, “ao chegar
na casa 7, deve passar pela casa 8, 9 e 10 pulando com um pé s6 e sem colocar maos
no chao"(Santos, 2012, p. 87). As “ilhas”, a saber, as casas oito, nove e dez, sdo
colocadas cada vez mais distantes da ultima casa, aumentando, assim, o nivel de

dificuldade da brincadeira. Veja-se a Figura 4.

Figura 4 — Amarelinha da ilha

Fonte: Santos (2012, p. 86)

J& as casas da amarelinha caracol podem apresentar numerais ou letras do
alfabeto em seu interior. Nesta modalidade, o jogador deve ir com um pé sé até o

‘céu” do caracol, que fica no centro do diagrama, e se este fizer o percurso
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corretamente “ganha o direito de langar a pedra em uma das casas, de costas, e se
cair dentro dela passa a ser sua casa e 0s outros jogadores ndo podem pisar na casa
que pertence a outra pessoa” (Santos, 2012, p. 87). Veja-se a Figura 5.

Figura 5 — Amarelinha caracol

Fonte: Santos (2012, p. 87)

No que diz respeito a amarelinha aviao, Santos (2012) afirmou que a execucao
desta variagdo é parecida com a da amarelinha classica, porém, além do diagrama
ser diferente, existe “uma énfase maior nos movimentos realizados com uma perna

s¢” (Santos, 2012, p. 89). Veja-se a ilustracao do diagrama da amarelinha avido, na
Figura 6.

Figura 6 — Amarelinha aviao

Fonte: Santos (2012, p. 91)

Na amarelinha do homem ou macaco, os jogadores tém duas opcdes de regras

de salto. Na primeira opcao, € possivel saltar com o impulso de apenas um pé. Na
33



segunda opcéo, o salto pode ser feito com os dois pés juntos, ou com as duas pernas
fechadas. Nesta variacdo, o jogador somente pode pular com os dois pés afastados
nas casas trés e quatro. Quanto as outras casas restantes, a autora afirmou o
seguinte: “Nas casas 1, 2, 5 e 6, 0 salto é realizado com um pé s6. Ao chegar na casa
6, o jogador pode saltar para a casa 7, depois para a 8 e, finalmente, para 9” (Santos,
2012, p. 89). Veja-se a Figura 7.

Figura 7 — Amarelinha do homem ou macaco

()

LSRR A |

Fonte: Santos (2012, p. 90)

Santos (2012, p. 86 - 91) citou ainda outras variacoes de amarelinha, as quais
possuem diferentes diagramas e formas de execucdo. Excetuando-se as ja
mencionadas amarelinha classica, a amarelinha da ilha, a amarelinha aviao,
amarelinha caracol e a amarelinha do homem ou macaco, as outras variacdes da
brincadeira infantil mencionadas pela pesquisadora foram as seguintes: amarelinha
abecedario, amarelinha inglesa |, amarelinha inglesa Il, amarelinha da semana,
amarelinha colmeia, amarelinha pido, amarelinha da agua e amarelinha da lua.
Sugere-se consulta ao Anexo 1, no qual todos os diagramas fornecidos pela autora
estao disponiveis.

A autora Adriana Friedmann apresentou em seu livro A arte de brincar (2014
[2004)]), trés variacdes de amarelinha, postas em duas diferentes categorias de jogo.
De acordo com Friedmann (2014 [2004]), a variagdo de amarelinha do tipo caracol
esta classificada como um “jogo de pular’, tendo sua origem considerada como
‘remota e utilidade divinatéria na Antiguidade” (Friedmann, 2014 [2004], p. 81). O jogo
do caracol possui a quantidade de jogadores indeterminada, podendo ser realizada

ao ar livre, com regras muito similares as da amarelinha classica.
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Apos a confeccédo do diagrama do caracol, o jogador precisa pular em cada um
dos quadros desenhados com um pé s6 com o objetivo de chegar ao céu, que seria,
provavelmente, o centro do caracol, somente podendo descansar com os dois pés ao
alcancar o céu. Se o brincante ndo pisar nas linhas dos quadros, faz coroa no espaco
de sua preferéncia.

Somente quem fizer coroa pode pisar, até mesmo com os dois pés, esta coroa,
podendo-se chegar ao ponto em que h& muitas coroas. Se a criangca que esta
brincando n&o puder pular as muitas coroas seguidas: “a crianga pula entdo para o
primeiro quadro mais perto dela, na frente ou nos lados, a coroa, sinal de posse, é
sempre enfeitada com bordados, letras, flores etc. Vence a crianca que fizer maior
numero de coroas” (Friedmann, 2014 [2004], p. 81).

A amarelinha e a academia foram classificadas por Friedmann (2014 [2004])
como “jogos de atirar’, os quais possuem o langamento de objetos a determinados
espacos como parte das regras. Segundo a autora, a amarelinha é praticada ao ar
livre e pode ter dois, trés ou mais jogadores. Cada crianca tem a sua vez de pular o
tracado feito no chdo apds atirar uma pedrinha, a qual deve ser langada no quadro de
namero um do diagrama.

A crianca néo deve colocar os pés no quadro em que a pedra caiu, sendo
necessario saltar os outros quadros numerados até chegar ao ultimo. Ao retornar,
deve-se pegar a pedra. O brincante perde a vez de jogo se pisar na linha do quadro
“ou se a pedra cair fora ou sobre a linha do desenho” (Friedmann, 2014 [2004], p. 90).
Vérios tipos de tracados podem ser usados.

J& a academia possui as mesmas regras da amarelinha, no entanto, a autora
ressaltou que existem algumas diferencas de execucdo, bem como diferentes
diagramas para o jogo. Seguindo as mesmas regras da amarelinha nos padrdes
descritos anteriormente, Friedmann (2014 [2004]) enumerou O que seria uma
sequéncia de quatro rodadas presentes na academia. A primeira rodada requer que,
apos o fim de uma partida, o jogador cologue a pedra em cima do pé, sendo permitido
descansar apenas na lua. O inicio da partida acontece no quadro denominado de
academia, e o ponto de chegada € o quadro denominado lua.

Na segunda rodada, o brincante deve “equilibrar a pedra sobre os dedos
indicador e médio de uma das maos, parando também na lua para ajeita-la”

(Friedmann, 2014 [2004], p. 90). A terceira rodada exige que o brincante ponha a
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pedra na testa e a carregue durante a partida até a lua, retirando a pedra da testa ao
chegar la. Caso o competidor sinta dificuldades para realizar tal missao, recebe
permissao para questionar aos seus colegas de partida: “pisei?” ou “estou bem?”.

A quarta rodada ¢ intitulada pela autora como “Fazer coroas” (Friedmann, 2014
[2004], p. 91). Nesta fase, € preciso jogar a pedra por cima da cabeca, estando de
costas para a academia. Se a pedra cair em algum quadro, o jogador faz coroa, e
somente ele pode pisar naquele determinado quadro, como ja explicitado,
anteriormente, ao descrever amarelinha/caracol e as coroas.

Em resumo, a pedra pode ser atirada trés vezes até acertar um quadro. Apos
fazer a coroa, "as criancas a enfeitam com a primeira letra do nome, desenham flores
etc. Vence o jogo quem fizer o maior numero de coroas” (Friedmann, 2014 [2004], p.
91). De acordo com a referida pesquisadora, a academia esté dividida em partes, cada
qual possuindo suas proprias denominacdes. As partes um, dois e trés sao o0s
guadros. As partes quatro e cinco sdo as asas. A parte seis é 0 pescoco, e a sete € a
lua.

Complementando as informagdes trazidas por Santos (2012) e por Friedmann
(2014 [2004]), expBe-se agora os dados obtidos pela autora Renata Meirelles. Em seu
livro Giramundo e outros brinquedos e brincadeiras de meninos do Brasil, lancado em
2007, a autora fez importantes observacdes sobre a atividade ludica. Nesta obra,
Meirelles (2007) abordou cinco variagbes de amarelinha presentes no Brasil,
descrevendo diferentes formas de execucéo e de diagramas da brincadeira infantil.

A primeira variacdo citada € a amarelinha do caco. Nesta modalidade, o
primeiro jogador joga um caco na casa de numero um, chutando com um pé so,
seguindo este padrdao em todas as casas. Sempre utilizando um pé, pode-se dar
pequenos chutes para que o caco se desloque para o mais proximo possivel das
linhas, “até que receba o chute decisivo para passar para a outra casa” (Meirelles,
2007, p. 35).

O pedaco de caco nao deve cair em cima de nenhuma das linhas do diagrama,
assim como ndo deve sair do desenho ou ultrapassar uma casa, sem que pare nela.
Também nado é permitido pisar com os dois pés nas casas. No entanto, se precisar
descansar durante a brincadeira, ele pode apoiar os dois pés no “céu”. Na Figura 8
estdo representadas, por meio de numeracdes e simbolos, todas as etapas deste

jogo.
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O brincante permanece no jogo se conseguir conduzir o caco por todas as
casas, incluindo a casa de numero um, saindo do diagrama apds isso. Na sequéncia,
deve-se lancgar o caco na casa de numero dois, repetindo-se todo o processo. Depois
de todas essas etapas, € preciso:

percorrer todo o trajeto do desenho carregando o caco em diferentes partes
do corpo: na cabeca, sobre o pé, no joelho, no ombro... O trajeto pode

também ser realizado com os olhos fechados e de outras formas que podem
ser inventadas no momento (Meirelles, 2007, p. 35).

Figura 8 — Diagrama da amarelinha do caco

Fonte: Meirelles (2007, p. 35)

A segunda variacdo de amarelinha é a cademia e a cademia do p&o doce.
Nestas duas variedades de cademia, os jogadores devem decidir se comegam a
partida “no duro” ou “no mole”, ou seja, ou no chdo seco, ou no chdao umido. Os
diagramas para a cademia e a cademia do pao doce sao diferentes, bem como suas
regras de execucao.

Segundo Meirelles (2007, p. 36), a cademia do pao doce recebeu esta
denominacg&o como uma forma de homenagear os paes doces vendidos em tabuleiros
no municipio de Sanhard, na regido do agreste pernambucano. O formato do
diagrama, de acordo com o relato apresentado na obra, é inspirado no formato destes
tabuleiros. Veja-se a Figura 9.

A cademia do pdo doce é considerada mais dificil de executar do que a
cademia, pois todo trajeto € percorrido com um pé si. No caso da cademia, se 0

brincante alcancgar todas as etapas devera “passar pelas casas de olhos fechados,
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sem pisar nas linhas” (Meirelles, 2007, p. 37). Em seguida, o caco podera ser lancado

por cima da cabeca. O jogador se torna dono da casa em que 0 caco cair, sendo ele

0 Unico autorizado a pisar nela. Aproxima-se da descricdo de coroas da variante

caracol descrita por Friedmann (2014 [2004]) para esta variedade do jogo infantil.

Veja-se Figura 10.

Figura 9 — Diagrama da cademia do p&o doce
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Figura 10 — Diagrama da cademia

\ Percurso feito

com um pé so,
quando o caco
esta no céu.

Goga.

/Asas A e B.

Casa conquistada
por um jogador que
5 tenha passado por

- todas as etapas.

Aba lateral quando a
— brincadeira é “no mole”,
permitindo que os

jogadores pisem nela
quando alguém fez casa.

Desenho que permite que os

jogadores coloquem um pé dentro
dele, facilitando o lancamento do
caco. S6 existe quando a

bricadeira € “no mole”.

Fonte: Meirelles (2007, p. 37)

A terceira variacdo € denominada de pular macaca. De acordo com a autora,
essa brincadeira foi registrada no arquipélago de Bailigue, no Amapa, sendo este
nome utilizado também em regiées de Portugal.

Para jogar esta variagdo, assim como na cademia e na cademia do pao doce,
primeiramente, o chdo precisa estar umido para que as crian¢as possam disputar o
jogo até a conquista do céu. A pedrinha utilizada nesta modalidade é o pataculo, que
€ um saquinho plastico cheio de terra. Ndo se sabe ao certo a origem deste nome,
porém, Meirelles (2007, p.38) afirmou a possibilidade de haver uma relagédo entre o
nome pataculo e a pataca®, que foi uma moeda do periodo colonial feita de prata cujo
valor era de 320 réis.

Na brincadeira de pular macaca, as casas nao sao numeradas, quem atirar seu
pataculo na primeira casa e errar o pulo, ndo deve retira-lo do quadrado do local onde

este caiu. Os pataculos véao ficando acumulados no diagrama, dificultando o jogo. A

3 Pataca pode também nomear o osso redondo que fica na frente do joelho, a patela. Para maiores
informagdes, sugere-se a leitura da dissertacdo de mestrado intitulada “Da anatomia humana ao Iéxico:
As designacgdes para a rotula do joelho no Brasil com base em dados do Projeto ALiB” de Talita Brito
de Souza, defendida em 2022, que analisou o tema com os dados do Projeto ALiB.

39



casa que contém o referido objeto, ndo deve ser pisada nem mesmo pelo préprio
dono. O espaco referente ao céu fica dividido em uma lua e uma estrela, que sao
usados também como casa. Quem acertar todas as etapas até o céu precisa continuar
atirando o seu patéculo, primeiramente na lua, depois na estrela.

Ap0s alcancar todas as etapas da primeira fase, “o jogador se dirige para além
do desenho de lua e estrela, vira de costas para o desenho e pergunta para 0s outros
participantes: ‘Por cima ou por baixo?” O que a maioria decide ele faz” (Meirelles,
2007, p. 39).

Se o jogador decidir que vai por cima, o pataculo sera lancado por cima da
cabeca até que atinja um dos quadrados. Se o brincante optar por jogar o pataculo
por baixo, este serd atirado entre as pernas. A casa em que a pedra cair se tornara
propriedade de quem atirou. E possivel recomecar a partida, no entanto, deve-se pisar
com um unico pé em todas as casas até atingir novamente o céu. Apos isso, todo o
percurso deve ser feito com os dois pés juntos. Veja-se o diagrama de pular macaca

na Figura 11.

Figura 11 — Diagrama de pular macaca

\ O céu é dividido em
lua e estrela,
usados como casa.

Pular com um pé em
cada metade do céu,
fazendo um meio giro e
caindo de frente para o
desenho do jogo.

e —————— G5 eXista A pataculo
em uma casa dupla, o
jogador deve pular com
os dois pés juntos na

O pataculo é deixado —— ——L 4
casa do lado.

na casa em que o
erro do jogador
ocorreu.

Espacos onde sao
depositados os
pataculos no inicio da
partida, definindo a
ordem dos jogadores.

wiX|A|l+

Fonte: Meirelles (2007, p. 39)

A outra variacao de amarelinha é o caracol. A autora afirmou que esta variacédo
pode ser bastante dificil devido ao fato de o nimero de casas ser definido no inicio do
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jogo. Se o grau de habilidade do grupo for alto, pode haver muitas casas para as
criancas pularem.

De acordo com o relato trazido por Meirelles (2007, p. 40), algumas criancas
de uma comunidade quilombola no Espirito Santo fizeram 35 casas em uma Unica
partida, o que tornou o jogo bastante desafiador. Nesta modalidade, ndo se usam
pedras ou qualquer outro objeto para lancamento. O ponto de descanso é o céu, que
fica no centro do caracol.

Na brincadeira do caracol, o trajeto inteiro deve ser feito com um pé so até
alcancar o céu, lugar onde é possivel colocar os dois pés no chéo. Se alcancar o céu,
pode inverter o pé ao retornar para o jogo ap0s descansar, ou seja, se o jogador inicia
o trajeto com o pé direito, ao chegar ao descanso, ele pode voltar ao jogo com o pé
esquerdo, por exemplo.

Caso o brincante consiga fazer todo o trajeto de ir ao céu e retornar ao inicio
sem pisar em nenhuma linha, “o jogador conquista uma casa onde fara um desenho
e, a partir desse momento, so6 ele podera pisar nessa casa” (Meirelles, 2007, p. 41). A
descricdo difere da apresentada por Friedmann (2014 [2004], p. 81 e 91),
anteriormente exposta, que prevé a existéncia das coroas como marcacdo de
propriedade das casas. E possivel, entretanto inferir que o “desenho” seja um tipo de

marcacédo de coroa.

Figura 12 — Diagrama do caracol

Area de
descanso.

/

Inicio do
jogo.

Fonte: Meirelles (2007, p. 41)
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A Ultima variacdo de amarelinha descrita por Meirelles (2007) € denominada
xadrez4, uma variante de execucao so trazida pela autora, portanto ndo descrita por
Santos (2012) e nem por Friedmann (2014 [2004]). De acordo com as informacgdes
trazidas na obra de 2007, a brincadeira xadrez foi localizada “na aldeia indigena
Manga, do povo Karipuna, que fica a 40 quildmetros da cidade de Oiapoque, no
Amapa” (Meirelles, 2007, p. 42).

Neste jogo, as criancas fazem riscos no chao de terra em um desenho
quadrado subdividido em nove partes iguais. No diagrama, ndo h&4 nimeros e nem
céu. O jogador vai de frente e volta de costas, seguindo o mesmo caminho. O jogo &
iniciado com um pé s6 na casa do meio da primeira linha, em seguida, os pés devem
se afastar, pisando nas casas laterais. Retorna-se de costas para fora da figura apos

repetir este movimento.

Figura 13 — Diagrama do xadrez com um pé so

Com um pé
Lo 2 ) 3 4
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o

i‘ "~ | Repetir as
| etapas 1, 2, 3 e 4.

-9/
-0,

-’
-,
-
-9’

Seguir nesta
seqliéncia: 5, 6, 7
) = el, 2, 3e4.

-,
.’

Fonte: Meirelles (2007, p. 42)

A primeira etapa deste jogo é iniciada na casa do meio da primeira linha
utilizando um pé sé. Depois, é preciso afastar os pés e pisar nas casas laterais,

voltando-se de costas para fora da figura. Deve-se repetir 0 mesmo movimento,

4 Xadrez ocorre no ALERS (Altenhofen; Klassmann, 2011, p. 714), como ocorréncia Unica no ponto

205, como se destaca no Quadro 03 e no texto da secgao 4.5.
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contudo, deve-se iniciar na segunda linha, voltado de costas e pisando sobre as casas
da primeira linha. Os saltos séo repetidos com a finalidade de cair diretamente na
terceira linha, e, entdo, o jogador retorna passando sucessivamente pela segunda e
primeira linha.

O jogo é reiniciado na primeira linha. No entanto, deve-se comecar com os dois
pés juntos na casa central, repetindo o trajeto descrito acima. Apoés isso, o pulo deve
acontecer com as pernas cruzadas na casa central da primeira linha. Na Ultima etapa,
alguém deve tapar o olho do brincante com uma das méaos, e este deve passar por
todas as casas sem pisar na linha. Um ponto importante desta variagcdo é que “o
jogador nao conquista casas para si’ (Meirelles, 2007, p. 42).

De acordo com os diagramas apresentados pela autora, a brincadeira xadrez
pode ser feita com um pé sé, com os dois pés, com as pernas cruzadas, com um pé
s6 na diagonal, com os dois pés juntos na diagonal, com os pés cruzados na diagonal
e de olhos vendados. Devido ao ineditismo desta variante de execucéo, visto ter sido
a Unica autora que as incluiu, os diagramas completos trazidos por Meirelles (2007, p.
42 - 45) estdo disponiveis para consulta no Anexo 2 deste trabalho.

No fim do capitulo destinado as variagdes de amarelinha, a autora cita as
diversas denominacdes que este jogo infantil recebe no Brasil, situando, inclusive, os
estados em que cada variacdo ocorre. Contudo, ndo houve mencdo das fontes
consultadas para essas informacgdes. A denominacdes e seus respectivos estados
apresentados por Meirelles (2007, p. 45) foram estes : Academia - RN e PB; Aviéo -
AL e RJ; Boneca - Pl; Cademia - PE; Cancéo - MA; Macacéao - SE; Macaco - BA; Pula-
pula - PB; Amarelinha - SP e RJ; Maré - RJ e RS; Quadrinhos - PB; Queimei - SC;
Sapata - RS; Casco - RJ; Amarelas - RJ e MG; Casa de boneca - CE; Céu e inferno -
PB e PR; Macaca - AC, PA, AP, CE, RS e PI.

Buscou-se nesta secdo fazer uma descricdo detalhada dos diagramas, das
regras de execugcdo e dos movimentos envolvidos na brincadeira amarelinha e
variantes, visando reunir os trés trabalhos consultados que se revelaram importantes
para explicacdo das variantes lexicais coletadas na pesquisa e que serdo alvo de
analise e discusséo na secao 3 deste trabalho.

A seqguir, os itens 2.5, 2.6 e 2.7 abordar&o a natureza das bases de dados que

compdem o corpus da pesquisa.
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2.5 O TESOURO DO LEXICO PATRIMONIAL GALEGO E PORTUGUES

O Tesouro do Léxico Patrimonial Galego e Portugués (TLPGP) é constituido
por uma densa base de dados lexicais do Galego, do Portugués Europeu e do
Portugués do Brasil. Este tesouro foi desenvolvido com o proposito de facilitar o
acesso a informacdo de obras de cunho lexical e dialetal, de dificil acesso aos
pesquisadores. Toda informagao sobre as fontes originais esta “organizada a partir de
variantes, lemas, classificagdo semantica e localizagdo geografica” (Alvarez, 2024).

Ribeiro, Mota e Isquerdo (2021), no artigo Denominacdes em Galego e em
Portugués para a brincadeira de “pegar com olhos vendados”, ao descreverem o
TLPGP, apontam que:

Os tesouros, do latim thesaurus, como documentos lexicograficos surgem da
necessidade de armazenamento e indexa¢do de um nimero consideravel de
dados (bigdata), razdo pela qual possibilitam a manipulacdo de grande
volume de informacgdes registradas em documentos anteriormente dispersos
e, por vezes, proprios ou especificos de certas areas do conhecimento. Tais
obras permitem uma recuperacéo de dados que ndo estariam tao acessiveis
a populagdo em geral. A Ciéncia da Computacdo e a implementacdo de
diversas soluces de criacdo e informatizagéo de banco de dados permitiram

0 avangco de produtos lexicograficos dessa natureza (Ribeiro, Mota e
Isquerdo, 2021, p. 79 e 80).

Até janeiro de 2025, o TLPGP possui 308 obras introduzidas: 49 do Brasil, 166
da Galicia, 81 de Portugal, 10 de Portugal e Galicia, e 2 da Galicia, Portugal e Brasil.
O numero total de registros é de 315.192, o numero total de lemas é de 75.824 e o
ndmero total de variantes € de 124.479. Por ser uma obra de alta densidade de dados,
foi necesséria a cooperacdo entre instituicdes e 6rgdos de pesquisa da Galicia, de
Portugal e do Brasil, as quais realizam esta missdo desde 2009, liderados pelo
Instituto de Lingua Galega (ILG) da Universidade de Santiago de Compostela (USC).

A alimentacdo dos dados no Tesouro é feita de modo continuo, contando
sempre com a “incorporagao de novos itens lexicais revelando o dinamismo que a
obra tem e como se faz construir coletivamente” (Ribeiro, Mota e Isquerdo, 2021, p.
83).

As variantes do TLPGP sao a forma principal “que aparece abrindo a entrada
em cada um dos glossarios introduzidos no Tesouro” (Alvarez, 2024). A variante
ortogréfica é devidamente respeitada e reproduzida tal como foi extraida da obra

original.
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O TLPGP também disponibiliza a transcri¢cao fonética de cada entrada, quando
a obra original faz mencao a tal tipo de transcricdo na obra. Foram utilizados os
simbolos do Alfabeto Fonético Internacional (AFI).

A categoria gramatical das entradas é mantida do modo exato como aparece
na fonte, seguindo a “sua formulac&o original” (Alvarez, 2024).

O lema é o agrupamento das diversas variantes fonéticas e gréaficas presentes
nas obras, permitindo maior agilidade ao acessar todas essas variantes. Assim, 0
lema “é especifico para cada uma das variedades linguisticas (Galego, Portugués
europeu e Portugués do Brasil); por exemplo, as variantes dereito, dreito, direito sdo
agrupadas em galego sob o lema dereito e em portugués sob o lema direito” (Alvarez,
2024).

As remissdes fazem o redirecionamento para outras formas lexicais
relacionadas, e que estejam presentes em uma mesma obra. Estas remissfes podem
“relacionar duas variantes de uma mesma palavra muito proximas formalmente”
(Alvarez, 2024), assim como podem marcar relacdes de significado, como, por
exemplo, hipédnimo e hiperénimo, e podem associar formas tidas como secundarias e
‘com uma entrada primaria que contém agrupada toda a informacado sobre os
significados, os exemplos e as indicacdes complementares” (Alvarez, 2024).

As definicbes das entradas sdo a parte responsavel pela “recolha da
informagao semantica” (Alvarez, 2024). Contudo, as definicdes do TLPGP s3o feitas
em sentido amplo, ndo seguindo apenas a concepcédo tradicional de definicao
presente em dicionarios, antes, o TLPGP analisa:

também informacgdes que ndo tém lugar noutras seccdes mais especificas:
dados que figuram nas notas de rodapé, indicacdes geogréficas sobre o lugar

em gque se recolheu a variante ou referéncias sobre se a forma aparece ou
nao nos dicionarios de uso corrente. (Alvarez, 2024).

No TLPGP estéo incluidos atlas linguisticos brasileiros, alguns como frutos de
dissertacdes ou teses. Também constam, no caso de registro em Portugués Europeu,
livros, material pedagdgico, dicionarios e monografias de graduacao, indicadas nas
referéncias do TLPGP como dissertacdo de licenciatura.

No TLPGP ainda né&o foram incluidos o Atlas Linguistico do Brasil (Cardoso,
2014b) e o Atlas Linguistico-Etnogréafico da Regido Sul do Brasil - ALERS (Altenhofen;

Klassmann, 2011) que foram considerados nesta pesquisa e a seguir serdo descritos.

45



2.6 O PROJETO ALIB

No dia 20 de margo de 1952, foi emitido o Decreto 30.643, cuja principal
finalidade foi a criacdo de um atlas linguistico nacional. Porém, devido as mais
diversas dificuldades, os dialetélogos da época voltaram a atencédo para a producao
de atlas estaduais.

O Projeto ALIB s6 foi oficializado a partir de 1996, durante o Seminério Nacional
Caminhos e Perspectivas para a Geolinguistica no Brasil, realizado no Instituto de
Letras, na Universidade Federal da Bahia. A finalidade deste projeto foi a criacdo de
um atlas linguistico brasileiro, que analisasse a lingua portuguesa falada no Brasil. O
objetivo era 0 mapeamento das areas dialetais e a observacdo da variedade de
dialetos presentes em todo o territério nacional, sob a perspectiva da Geolinguistica.
Assim, a prioridade do Projeto ALIB é descrever a realidade linguistica do portugués
brasileiro por meio da analise da variagdo que ocorre no nivel geografico, ou seja, no
nivel da diatopia. Contudo, pelo fato de utilizar-se da metodologia da Geolinguistica
pluridimensional contemporanea, o fator social também é considerado, ndo se atendo
apenas a dimensao diatopica.

Foi em outubro de 2014, durante o Ill Congresso de Dialetologia e
Sociolinguistica (lll CIDS), realizado em Londrina, que, finalmente, ocorreu o
lancamento dos dois primeiros volumes do Atlas Linguistico do Brasil, pela editora
Eduel. Atualmente, diversas universidades publicas brasileiras estdo envolvidas no
Projeto ALiB, o que demonstra a dimenséo do esfor¢o requerido para a manutencao
deste ambicioso projeto cientifico.

A aplicacdo da metodologia utilizada pelo ALIB apoia-se num tripé basico: rede
de pontos, informantes e questionario, embora, recentemente, o papel do inquiridor
tenha comecado a ser considerado como um elemento indispensavel para o labor
dialetoldgico.

Os informantes do Projeto ALIB foram selecionados de acordo com o0 sexo
(feminino e masculino), a faixa etaria e o nivel de escolaridade. A faixa etaria esta
dividida da seguinte forma: faixa etaria I: 18 a 30 anos; faixa etéaria Il: de 50 a 65 anos.
A escolaridade nas capitais foi dividida em dois niveis: 1) os alfabetizados com ensino
fundamental incompleto e 2) os de nivel universitario completo. No interior, todos

possuem ensino fundamental incompleto. Assim, nas capitais, foi possivel analisar a
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variacdo diassexual (feminino/masculino), variacado diageracional (faixas etarias) e
variacao diastratica (nivel de escolaridade).

A presente pesquisa utilizou os resultados dos dados coletados e ja publicados
pelo Projeto ALIB, através da consulta as cartas linguisticas referentes a amarelinha,
constantes no Volume 2 do ALIB (Cardoso et al., 2014b). Foram considerados 0s
dados documentados nas cartas regionais (CARTA L23a, CARTA L23b, CARTA L23c,
CARTA L23d e CARTA L23e) e na carta geral: CARTA L23. Nestas cartas, foram
encontradas informacdes de suma importancia para melhor compreensdo de como
cada regido do Brasil se apropriou das variantes para o jogo em analise. Tem-se como
exemplo, as seguintes variantes lexicais documentadas: caracol, sapata, maré,
academia, cancao, avido, macaca, entre outras.

Outro trabalho que constitui o corpus da presente pesquisa foi o capitulo
intitulado como A variacéo lexical dos nomes populares para a brincadeira infantil
amarelinha do vol. 3 do Atlas Linguistico do Brasil comentarios as cartas linguisticas
1, lancado em 2023. Neste texto, Margotti e Bassi (2023) abordaram as variadas
denominagdes para a brincadeira infantil amarelinha, com base no recorte dos dados
de Jogos e Diversdes Infantis do QSL, tendo o foco na questdo 167 do QSL do Projeto
ALIB (Amarelinha):

Como se chama a brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chéo,

formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha (mimica) e vao
pulando com uma perna s6? (Comité Nacional do Projeto ALIB, 2001, p. 35).

2.7 0OS TRABALHOS ACADEMICOS DE GRADUACAO E POS-GRADUACAO
BASEADOS NO PROJETO ALIB

Os trabalhos académicos de conclusdo de curso de graduacdo e poés-
graduacéo utilizados como um dos corpora selecionados para o presente trabalho
séo, em ordem de divulgacao: Ribeiro (2012); Portilho (2013); Ferreira (2015); Santos
L. (2016); D’Anunciagdo (2016); Alencar (2018); Santos G. (2018) e Romano (2022)°.
Os trabalhos possuem importantes pontos em comum. O primeiro fator comum € a

abordagem direta as denominagfes da brincadeira amarelinha realizada nestas obras.

5 O trabalho de Romano (2022) é um artigo cientifico aqui incluido para fins metodolégicos e de
comparagao.
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O segundo aspecto comum, foi 0 uso dos dados apresentados pelo Projeto
ALIB. Outra questdo importante € que todos os trabalhos analisaram, direta ou
indiretamente, a divisdo dialetal proposta pelo fildlogo e linguista Antenor Nascentes,
em 1953, a fim de atestar a vitalidade da proposta do referido estudioso.

A tese de Ribeiro (2012), Brinquedos e brincadeiras infantis na area do Falar
Baiano, pioneira no estudo com os dados das 13 questbes do Questionario
Semantico-Lexical (QSL) do Projeto ALiB nesta area tematica®, apresentou o estudo
do Iéxico dos brinquedos e das brincadeiras infantis. A finalidade foi atestar a variagao
diatépica identificada de acordo com os dados baseados na variacao lexical. Esta tese
examinou a vitalidade da divisdo dialetal do Brasil proposta por Antenor Nascentes
em 1953, mais especificamente, a area do Falar Baiano.

A dissertacao de Portilho (2013), O falar amaz6nico: uma analise da proposta
de Nascentes (1953) a partir de dados do Projeto ALiB, orientada pela Profa. Dra.
Aparecida Negri Isquerdo, analisou a area temética dos jogos e diversdes infantis
tendo como corpus de pesquisa as respostas obtidas para as 13 perguntas desta area
no QSL do Projeto ALIB. O objetivo principal desta dissertacéo foi verificar a vitalidade
atual da area dialetal do Falar Amaz6nico proposta por Nascentes (1953).

A dissertacdo de Ferreira (2015), Jogos e Diversdes Infantis: um estudo
geossociolinguistico na Regido Norte do Brasil, orientada pelo Prof. Dr. Abdelhak
Razky, teve como principal objetivo o mapeamento e a discussdo da variacéo
semantica em seis estados da Regidao Norte do Brasil, de acordo com os dados do
Projeto ALIB. A intencdo deste mapeamento foi a identificacdo de areas de ocorréncia
de itens lexicais comuns, comparando “os resultados das cidades do interior dos
estados pesquisados com as suas respectivas capitais, assim como o falar da regido
norte com a area do falar baiano resultado da tese de doutorado de Ribeiro (2012)”
(Ferreira, 2015, p. 7). O autor utilizou as 13 questdes do QSL do Projeto ALIB.

A outra dissertacdo de mestrado que serviu de base para coleta de dados do
presente trabalho foi a de Santos L. (2016) intitulada Brincando pelos caminhos do
Falar Fluminense, orientada pela Profa. Dra. Silvana Soares Costa Ribeiro. Neste
trabalho, assim como nos outros anteriormente citados, o autor buscou analisar a

vitalidade da divisdo dialetal apresentada por Nascentes (1953) no que diz respeito

6. Embora no Questionario Semantico-Lexical (QSL) do Projeto ALiB (Comité Nacional, 2001)
constem referéncias as areas semanticas, opta-se neste trabalho por utilizar area tematica, uma
terminologia mais ampla que pode englobar tanto os brinquedos quantos as brincadeiras infantis.
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ao Falar Fluminense, investigando a area tematica dos jogos e diversdes infantis,
presente nas 13 questdes do QSL do Projeto ALIB.

O Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) de D’Anunciagédo (2016),
Registrando o léxico dos brinquedos e brincadeiras infantis em Minas Gerais,
orientada pela Profa. Dra. Silvana Soares Costa Ribeiro, buscou investigar as
denominacdes para os brinquedos e brincadeiras infantis no estado de Minas Gerais
documentadas no Projeto ALIB. Neste trabalho, a autora analisou as divisdes dialetais
feitas por Nascentes (1953) e por Zagari (1998) a fim de atestar a vitalidade destas
divisdes. A autora utilizou cinco questdes do QSL do Projeto ALIB.

A tese de Alencar (2018), O léxico de brinquedos e brincadeiras infantis no
Estado de Sdo Paulo, orientada pela Profa. Dra. Aparecida Negri Isquerdo, também
teve como objetivo principal analisar a vitalidade da divisdo dialetal de Nascentes
(1953) em relacao ao subfalar sulista, especificamente no Estado de Sdo Paulo. Para
isso, a area tematica selecionada foi também a dos jogos e diversdes infantis,
presente no QSL do Projeto ALIB, tendo sido descritas as 13 questdes.

A dissertacéo de mestrado de Santos G. (2018), O Iéxico dos Jogos e Diversdes
infantis no corpus do Projeto ALIB: Visitando o falar nordestino, orientada pela Profa.
Dra. Silvana Soares Costa Ribeiro, também analisou a proposta de divisédo dialetal de
Nascentes (1953). Nesta dissertacao, foi investigada a atualidade da area do Falar
Nordestino, também dentro da area temética dos jogos e diversdes infantis, tendo
como base as 13 questdes do QSL do Projeto ALIB. O objetivo foi a descricdo da
variagao diatopica e a possibilidade de “reconhecimento das variantes lexicais
caracteristicas do portugués falado no Brasil, contribuindo, por consequéncia, com a
Lexicografia, no que tange a catalogagao de regionalismos” (Santos G., 2018, p.8).

O capitulo de livro intitulado Contribuicbes do Projeto ALIB para a
caracterizacdo de areas lexicais: o caso da sapata e amarelinha na Regido Sul do
Brasil, de autoria de Valter Romano (2022), abordou as variantes da brincadeira em
qguestao por meio dos dados do Projeto ALIB, nos trés estados da Regido Sul. Foram
analisados os dados de 176 informantes, distribuidos entre sexo, faixa etaria e
escolaridade de nivel fundamental. Este levantamento de informacgdes ocorreu:

mediante consulta as transcrigées e gravacdes do banco de dados do Projeto
ALIB (inédito). Apds o levantamento, a tabulacdo e a revisao, passou-se a
organizacdo do corpus em uma base de dados no Software para Geracéo e

Visualizagao de Cartas Linguisticas (ROMANO; SEABRA; OLIVEIRA, 2014),
gue permitiu o tratamento quantitativo por meio de relatérios de frequéncia e
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também elaboracdo de cartas linguisticas experimentais com vista ao
mapeamento dos designativos para o referente em pauta (Romano, 2022, p.
256).

Assim, todos os trabalhos cientificos acima mencionados ajudaram a evidenciar
facetas importantes da investigacao dialetal feita pelo ALIB, visto que todos trouxeram
informacbes especificas de cada regido e/ou falar estudado, revelando detalhes

crucias para compreensdo dos fenémenos linguisticos.

2.8 O ATLAS LINGUISTICO-ETNOGRAFICO DA REGIAO SUL DO BRASIL
— ALERS - VOLUME 2

O Atlas Linguistico-Etnografico da Regido Sul do Brasil - (ALERS) (Altenhofen;
Klassmann, 2011) é o sexto atlas brasileiro que trouxe inova¢cdes ao ndo se limitar ao
estudo de um Unico estado brasileiro. Antes, fez a analise dos trés estados da Regido
Sul do Brasil: Parana, Santa Catarina e Rio Grande do Sul. Dois outros importantes
fatores de diferenciagdo do ALERS foi o uso de um programa de cartografia digital e
a exposicao de termos levantados de seu QSL por meio de um glossario anexado na
obra. A exposicdo completa dos resultados do QSL esta no volume 2, onde se
encontram apenas as cartas semanticos-lexicais.

A rede de pontos deste atlas € composta de dados de 294 localidades, das
quais 106 sdo no Parana, 86 em Santa Catarina e 102 no Rio Grande do Sul. Esta
investigacado realizada dividiu-se em “275 pontos da area rural e 19 na area urbana,
tendo sido documentados, em geral, casais, com idade, preferencialmente, entre 28 e
58 anos” (Ribeiro, Mota e Isquerdo, 2021, p. 86). O critério de escolha dos informantes
voltou-se para individuos de baixa escolaridade, tendo sido analisados 2 informantes
por localidade nas areas rurais e 3 nas areas urbanas.

No entanto, apesar de também ter ocorrido a pesquisa em area urbana, é
necessario acentuar que o ALERS vol.2 teve as areas rurais como principal foco de
estudo, tendo em vista a obtencao de “uma amostra representativa do portugués rural
falado pela classe menos escolarizada, no sul do Brasil.” (Altenhofen; Klassmann,
2011, p. 26). O foco de analise voltado para a fala rural é justificado “pelo interesse
dos idealizadores do Projeto na fala mais conservadora, por espelhar com mais
clareza areas dialetais historicamente estabelecidas.” (Altenhofen; Klassmann, 2011,
p. 26).
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Embora o ALERS também tenha realizado a analise de 19 centros urbanos
voltando-se para aspectos das variantes sociais, o atlas em questao teve maior énfase
na dimenséo da diatopia com o principal proposito de possibilitar:

arealizacdes de variantes linguisticas no espaco, isto €, relagdes e tendéncias
de projecdo ou manutencao de uma variante ou area linguistica no espaco
geografico, e que portanto a técnica de cartografia deve refletir e facilitar a

visualizag8o dessas tendéncias, mais ou menos como um zoom ou uma
imagem de microscopio (Altenhofen; Klassmann, 2011, p. 31).

Cabe destacar a inclusdo de dados advindos de informantes bilingues nos
pontos onde estes informantes representam a maioria dos falantes de portugués,
possibilitando, assim, observacdes sobre a “[...] aquisicdo de segunda lingua e de
plurilinguismo e contatos linguisticos” (Altenhofen; Klassmann, 2011, p. 27).

Os dados estdo ordenados de modo continuo. A frequéncia das variantes
lexicais estd disposta em ordem decrescente, ou seja, iniciando do item de maior
frequéncia para o de menor frequéncia, e 0 niumero dos pontos esta em ordem
crescente. Sao indicados também os pontos que possuiam as chamadas respostas
prejudicadas (rp), que sdo dados considerados como de baixa confiabilidade pela
cartografia.

No caso de variantes lexicais com variantes fonéticas, estas foram devidamente
informadas em negrito, e em ordem decrescente de frequéncia, utilizando-se 0s
simbolos fonéticos do Alfabeto Fonético Internacional (AFI). Os simbolos atribuidos a
cada variante em todos os mapas obedecem a uma escala de A a I. O simbolo A é
equivalente “ao quadrado hachurado e tem a fungao de destacar a variante mais
frequente” (Altenhofen; Klassmann, 2011, p. 31).

Para fornecer maiores informac¢des sobre divergéncias ou convergéncias de
variantes proximas foram utilizados “simbolos com a mesma forma geométrica (p. ex.,
circulo ou quadrado), porém acrescida de um traco vertical ou horizontal, no caso p.ex.
de A2 ou A3’ (Altenhofen; Klassmann, 2011, p. 310).

Os mapas vém devidamente acompanhados por quadros de variantes que
permitem a exposicao de maiores detalhes sobre “[...] as realizagdes concretas das
variantes e suas frequéncias” (Altenhofen; Klassmann, 2011, p. 30).

As variantes de amarelinha registradas no ALERS estéo dispostas na Carta
311, bem como no respectivo quadro de variantes com informagdes sobre a realizacao

fonética dessas lexias e os pontos em que cada uma delas ocorreu. A questao
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utilizada pelos inquiridores para a analise das variantes foi a QSL 525
Amarelinha/Sapata:
...0 jogo em que as criancas fazem uma figura no chéo, formada por dez

guadrados numerados, com um céu e um inferno? (Altenhofen; Klassmann,
p. 51).

Por fim, a metodologia de coleta de dados nos corpora considerados sera
exposta na se¢do seguinte (3 Metodologia) e o levantamento de dados e a andlise

seguirdo na secao 4 (Analise de dados).
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3 METODOLOGIA

Nesta sec¢do, foi explanado o caminho metodolégico utilizado para a construcao
do presente trabalho, cujo principal proposito foi a identificacdo das variantes que
denominam a brincadeira amarelinha em PE e em PB, com a finalidade de comparar
as variantes presentes em ambas as variedades linguisticas.

Para realizar tal empreitada, as principais fontes de dados foram, como exposto
na secdo 1, o Tesouro do Léxico Patrimonial Galego e Portugués (TLPGP), o Projeto
ALIB, trabalhos académicos com dados do referido projeto e o Atlas Linguistico-
Etnogréafico da Regido Sul do Brasil (ALERS).

3.1 A PESQUISA NO TLPGP

Foi feita consulta sistematica na area de busca principal do TLPGP a partir da
lexia amarelinha seguida das outras formas identificadas. (Figura 14). Esta area de
pesquisa inicial possui as opcdes de buscar o lema e a variante separadamente. Apés
a exibicdo dos resultados, foram utilizados os filtros referentes aos campos
semanticos, sendo selecionados apenas aqueles relacionados aos aspectos culturais,

sociais, ludicos etc.

Figura 14 — TLPGP — Area de busca principal

€ inierreg B TESOURO DO LEXICO PATRIMONIAL GALEGO
Espafia - Portugal E PORTUGUES

bW Proxecto Equipa Corpus Inventario CondicOes de utilizagdo Ajuda Contacto

Galego | Portugués | English

Variante Procurar Lema. .. Q ? Pesquisa avangada v

. . . N Pesquisa estendida v
Sensivel a diacriticos [[] Sensivel a mailsculas

Fonte: Alvarez (2024)

Os trés principais campos semanticos presentes no TLPGP que guiaram as
buscas até as variantes relacionadas a atividade ludica infantil foram os seguintes: 7.1
- ser humano (aspectos fisicos, psiquicos e comportamentais); 7.2 - ser humano
(aspectos sociais) e 7.3 - ser humano (aspectos espirituais). Realizou-se a leitura das
definicbes disponibilizadas para cada uma das variantes identificadas na busca, a fim

de detectar quais faziam referéncia a amarelinha, sendo feita, apos isso, a analise das
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remissdes presentes ao fim de cada entrada. Observe-se o exposto na Figura 15, que
segue, na qual se verifica a consulta ao lema amarelinha e a area semantica 7.3 - ser

humano (aspectos espirituais):

Figura 15 — TLPGP — Area de busca por lema e campos semanticos

? A Galego | Portugués | English

TESOURO DO LEXICO PATRIMONIAL GALEGO E PORTUGUES

Pesquisa avangada v
(= ER  Variante amarelinha 0\ 9

Pesquisa estendida v
[ Sensivel a diacriticos [ Sensivel a maitsculas

Localizagio (1) Restlizdosiencontradosi(@) ¥

Brasil (9)

Campo semantico (1)

7.3 - Ser humano
(aspectos espirituais) (9)

Lemas (1) amarelinha Amarelinha. A brincadeira em que as criancas riscam uma figura no chdo, formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha e vdo

amarelinha (pt-or) (9) pulando com uma perna sd. Cristianini 2007:681. Vid. brin

—
amarelinha Amarelinha (e outras designacbes para). Aguilera 1994:91. Vid. caracol, guadrinho, boneco. LEMA: amarelinha sf. PT-BR|

amarelinha Amarelinha [A brincadeira em que as criancas fiscam uma figura no chdo, formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha e véo PTAR
pulando com uma pema s4?). Atino 2001. Vid. andoleta, pula-pula. LEMA° amarelinha sf

Variantes (1) amarelinha [amarz'fina] s f A brincadeira em que as criancas riscam uma figura no chao, formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha (mimica) 1.3
amarelinha (pt-br) (9) € véo pulando com uma pema s6? DiasP 2015. LEMA amarelinha sf

Categorias (1) mmmmralinbn A ncalinhn & hrinAndsic e e An ArinmARA Finnam s S nn AREa EArmAAn nAe mtiARrnAnn R AR nmae a8 sn e e
substantivo feminino (9)

Fonte: Alvarez (2024)

Foi por meio dos resultados encontrados nas remissdes que se identificaram
as variantes distintas daquelas encontradas no Projeto ALIB, estando incluidos dados
validos para o territorio brasileiro. Além dos resultados referentes a abundancia de
variantes, foi possivel ver, através dos mapas disponiveis no Tesouro, a localizacdo
geografica de cada uma das variantes. Como se pode observar na Figura 15,
anteriormente trazida, e na Figura 16 que sera apresentada a seguir.

A representacao do espaco geografico varia conforme a area ou pais em que
se encontram registradas as lexias ou formas linguisticas. Ao digitar a palavra que se
deseja pesquisar, os mapas referentes a uma das trés regides geograficas com que o
Tesouro trabalha séo representadas: Brasil, Galicia e Portugal. Se houver apenas
dados de um desses trés paises, apenas um mapa sera apresentado.

As regides em que forem identificadas a(s) lexia(s) que se deseje encontrar
ficam destacadas no mapa pela cor azul, sendo possivel clicar nestas areas a fim de
filtrar a(s) variante(s) presente(s) naquela dada regidao. Além disso, ao passar 0 mouse

sobre a area identificada em azul, é possivel ver o nome daquela determinada éarea,
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ocorrendo, neste caso, uma mudanca da cor azul para amarela. No presente trabalho

foram filtradas informacdes relacionadas ao Brasil e a Portugal.

Figura 16 — TLPGP — Area de busca por lema e selecdo de localizac&o (Brasil e Portugal)

TESOURO DO LEXICO PATRIMONIAL GALEGO E PORTUGUES

Pesquisa avangada ¥
Pesquisa estendida v

pela:

Delgado 1970:351. LEmA

caracal sm.
jam uma pedrinha e vao pulando Figueiredo 2018:1742. Vid amarelinha, LEMA’ caracol sm

iferente, pois € uma espécie de espiral. (nda vem registada na 10°. edigio do Diciondrio de Candido de Figueiredo). Capéo

caracol =
caracol s m. J

caracol [kere'k
1957263

caracol = m C 0 ¢ I°; vamam em Elvas (cf RL XV, 104) & Turquel (R L X301, 120) Gameiro 1948163 LEMA: caracol sm.

caracol sm Jogo infantil. Costa 1961:220. Vid calha L&

7 # Gaego | Portugués | Engish

L
Em
[Prse )

ommE

Em

Fonte: Alvarez (2025)

Em algumas obras utilizadas pelo Tesouro ha representacbes graficas que

ilustram a definicdo das entradas lexicais. No caso de algumas variantes de

amarelinha, foram identificados imagens e diagramas que representam a brincadeira

em questdo, como no caso da variante lexical caracol presente na Figura 16. A

imagem € indicada com o desenho de uma maquina fotografica. Ao clicar no icone

(maquina fotografica), o consulente € levado para uma outra area do Tesouro, na qual

estdo disponiveis imagens, como a que se reproduz na Figura 17.

Figura 17 — Exemplo de diagrama do caracol — registrado no TLPGP

Fonte: Alves (1993, p. 204 apud Alvarez, 2024)
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Na Figura 18, observam-se dois casos da variante descanso com indicacao de
imagem em destaque. Ao consultar o icone, ficam disponiveis quatro diagramas, 0s
quais foram trazidos na Figura 19, organizados lado a lado. Os diagramas estéo na
obra de Martins (1954, apud Alvarez, 2024).

Figura 18 — Exemplo de consulta do descanso — registrado no TLPGP

? # Galego | Portugués | English
TESOURO DO LEXICO PATRIMONIAL GALEGO E PORTUGUES
2 Pesquisa avangada v
Varante  descanso Q? Pesquisa estendida v
Sensivel a gacritcos [ Sensivel a maidsculas \A
Localizado (3) 5.2
s - s 10 QI |
2 Portugal (11
Campo semantico (3) descanso @
porp s¢ CarvalhoS 1974468, LEMA
descanso amiEnes eyEE |
a
descanso 6*ed com sentido diferente, usada pelos  [EEY B
a sm
1 descal Norte; registada na 14* edicdo do "Dicionario da lingua portuguesa”, de Candido de Figueir m sentido diferente} BaplistaF 1970:590. Vid descansador R
Lemas (3) A |
escans jogar ao descanso sm OEE

Fonte: Alvarez (2024)

Figura 19 — Exemplo de diagramas do descanso — registrado no TLPGP

a,a', a" - tablaras

1. Descanso de lua (P.)

3. Descanso [P.; fai - T.] do caracol —

Fonte: Martins (1954, p. 421,414, e 431, apud Alvarez 2024)

Por fim, foram apresentados os arquivos PDF da consulta realizada para cada
resposta valida e as imagens contidas em algumas das obras (ver icone download
sinalizado) na Figura 18. As obras originais de cada pesquisa incorporada ao TLPGP

também ficam indicadas na consulta (ver seta indicadora) na Figura 18.
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Foi realizado o download das lexias referentes a brincadeira em questdo, bem
como as imagens referentes as obras e os mapas para uma consulta mais apurada e
melhor armazenamento das informagfes disponibilizadas. Apds isso, cada lexia
identificada foi disposta em ordem alfabética em um quadro contendo os dados sobre
as obras e a qual variedade do Portugués a forma lexical pertencia.

A seguir, no Quadro 1, elaborado com base no TLPGP com inclusdo das
referéncias bibliograficas exatamente como sdo apresentadas em Alvarez (2024),
constam as obras presentes no TLPGP que continham referéncia ao jogo infantil

“amarelinha” em estudo.
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Quadro 1 — Obras cadastradas no TLPGP com registros para a brincadeira em que as criangas pulam em um so

pé uma figura desenhada no chéo

Area ... | Localizagéo
pesquisada Autor Obra Territério geografica
Aguilera, Vanderci de Andrade. Atlas linguistico do
Aguilera Pargné. .1990. Tese de Doutqrado em Letr'as. As;is-SP: Brasil ]
PT-BR (1994) Universidade Estadual Paulista. [= Atlas linguistico do sull Parana
Parana. (1994) Curitiba: Imprensa Oficial do Estado do
Parana / Londrina: Universidade Estadual de Londrina].
Altino, Fabiane Cristina (2001): Pelos caminhos da
PT-BR Altino geolinguistica paranaense: um estudo do léxico popular Brasil Parani
(2001) de Adriandpolis. Dissertacao de Mestrado em Letras. [Sul]
Londrina: Universidade Estadual de Londrina.
Cristianini, Adriana Cristina (2007): Atlas semantico-
Cristianini lexical da regiéo QO Grande ~ABC. Tese de . Brasil )

PT-BR (2007) Doutoramento. Universidade de S&o Paulo. [accesible [Sudeste] Sao Paulo
en http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8139/tde-
28012008-115533/pt-br.php]..

Dias, Marcelo Pires (2015): Banco de Dados do Atlas

. Geossociolinguistico Quilombola do Nordeste do Para Brasil .
PT-BR Dias (2015) (AGQUINPA). Santiago de Compostela: Instituto da [Norte] Para
Lingua Galega
Encarnacgéo, Méarcia Regina Teixeira da (2010): Atlas
semantico-lexical de Caraguatatuba, Ilhabela, Sao
Encarnacio Sebastido e Ubatuba — municipios dq Lito_ral Norte de Brasil
PT-BR S&o Paulo. Tese de doutoramento. Universidade de Sao Séo Paulo
(2010) ) [Sudeste]
Paulo. [accesible
en http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8139/tde-
18102010-144550/pt-br.php].
Figueiredo Junior, Selmo Ribeiro (2018): Atlas linguistico
iqueired pluridimensional do portugués paulista: niveis Brasil
PT-BR Figueiredo semantico-lexical e fonético-fonolégico do vernaculo da rasl Sao Paulo
(2018) [Sudeste]

regido do Médio Tieté. Tese de Doutorado. Faculdade
de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas. Universidade
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http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8139/tde-28012008-115533/pt-br.php
http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8139/tde-18102010-144550/pt-br.php
http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8139/tde-18102010-144550/pt-br.php
http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8142/tde-12072019-155328/?&lang=pt-br

de S&o Paulo. [accesible
en https://teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8142/tde-
12072019-155328/pt-br.php].

Imaguire, Ligia Maria Campos (2004): Estudo

Imaguire geolinguistico de alguns municipios do Litoral Sul Brasil ~
PT-BR (2004) Paulista. Tese de Doutoramento. Universidade de Sdo | [Sudeste] Sdo Paulo
Paulo.
Lino, Fadua Maria Moisés (2000): Aspectos linguisticos
. da fala de Candido de Abreu: um estudo Brasil .
PT-BR Lino (2000) geosociolinguistico. Dissertacédo de Mestrado em Letras. [Sul] Parana
Londrina: Universidade Estadual de Londrina.
Soares, Rita de Céassia da Silva (2012): Atlas semantico-
lexical da Regiao Norte do Alto Tieté — ReNAT-Sao
PT-BR Soares Paulo.Tese de Doutoramento. Universidade de Sao Brasil S50 Paulo
(2012) Paulo. [accesible [Sudeste]
en http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8139/tde-
09012013-113318/pt-br.php].
Alvarez Alvarez, Rosario (coorq.) (2016): O x0go da mariola. _
PT-PT (2016) Banco de datos: enquisas da materia Dialectoloxia Galicia A Bafia
Galega, 2009-2015. Universidade de Santiago de
Compostela.
Alves, Joana Lopes (1993): A linguagem dos
pescadores da Ericeira. Lisboa: Assembleia Distrital de
Alves Lisboa [= Alves, Joana Luiza Matos Ribeiro Lopes
PT-PT (1993) (1958): Linguagem dos pescadores da Ericeira ] Portugal Maira
[reimpresséao de Id. (1965): A linguagem dos pescadores
da Ericeira. Lisboa: Junta Distrital de Lisboa.]
Amorim, Maria Isabel Nogueira de (1971): Baido,
PT-PT Amorim concelho do distrito do Porto. Estudo de linguagem, Portugal Baido
(1971) etnografia e folclore das suas freguesias. Dissertacédo de
Licenciatura. Universidade de Coimbra.
Baptista Baptista, Cf'?mdida da Saudade _Costa (1967): O falar da
PT-PT (1967) Escusa. Dissertacdo de Licenciatura. Universidade de Portugal Marvéao

Lisboa.
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https://teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8142/tde-12072019-155328/pt-br.php
https://teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8142/tde-12072019-155328/pt-br.php
http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8139/tde-09012013-113318/pt-br.php
http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8139/tde-09012013-113318/pt-br.php

Barros Barros, Vitor Fernando (2006): Dicionario do Falar de Tras-os-
PT-PT Tras-os-Montes e Alto Douro. Lisboa: Edi¢des Colibri / Portugal Montes e
(2006) A .
Ancora Editora. Alto Douro
Braca Braga, Franklim Costa (1971): Quadrazais. Etnografia e
PT-PT 9 Linguagem. Dissertacdo de Licenciatura. Universidade Portugal Sabugal
(1971) ;
de Lisboa.
Capio Capao, Antonio Tavares Simdes (1957): A Bairrada.
PT-PT P Estudo linguistico, histérico e etnografico. Dissertacao Portugal Vagos
(1957) : : ) . .
de Licenciatura. Universidade de Coimbra.
Carvalho, Maria Armanda da Cunha Albino
Carvalho (1970): Satao (Concelho do distrito de Viseu). Estudo da
PT-PT (1970) linguagem, etnografia e folclore das suas freguesias. Portugal Satao
Dissertacado de Licenciatura. Universidade de Coimbra.
Carvalho, Maria Filomena de Andrade Saraiva de
(1974): Linguagem e folclore do concelho da Méda
i Carvalho (distrito da Guarda). Algumas notas sobre a linguagem N
PT-PT (1974) da mulher. Dissertacéo de Licenciatura em Filologia Portugal Méda
Romanica. Universidade de Coimbra.
Costa, Maria Rosa Lila Dias (1961): Murteira, uma
Costa povoacado do concelho de Loures — Etnografia,
PT-PT (1961) linguagem e folclore. Lisboa: Junta distrital de Lisboa.] [= | Portugal Loures
Id. (1957): Murteira, uma povoacao do concelho de
Loures — Etnografia, linguagem e folclore. Dissertacéo
de Licenciatura. Universidade de Lisboa.
Dias Tender Dias, Adamir / Manuela Tender (2005): Dicionéario de Tras-os-
PT-PT ' Trasmontanismos. Chaves: Associacao Rotary Club de Portugal
(2005) Montes
Chaves
Freitas Freitas, Odilia de Jesus (1948): Estudo do falar de Santa
PT-PT (1948) Valha. Dissertacéo de Licenciatura em Filologia Portugal Valpacos

Romanica. Universidade de Coimbra.
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Martins, José Dias (1954): Etnografia, linguagem e

. ~ ; ) . Castelo
PT-PT Martins folclore Qe uma peguena regiao da Beira Baixa (P6voa Portugal Branco e
(1954) de Atalaia, Alcongosta, Tinhalhas e Sobral do Campo). Fundzo
Dissertacdo de Licenciatura. Universidade de Lishoa.
Matias, Maria de Fatima de Rezende F.
(1974): Bilinguismo e niveis sociolinguisticos numa
regido luso-espanhola (Concelhos de Alandroal, Campo
; . . ~ ) . Alandroal,
Matias M.alor,.EIvas e Ollvgnga). Dlssert:_:u;ao de L|ce.n'C|atl'Jra. Campo
PT-PT Universidade de Coimbra. [ed. de id. (1984): Bilinguismo | Portugal ;
(1984) pe T . Maior, Elvas
e niveis sociolinguisticos huma regido luso-espanhola e Olivenca
(Concelhos de Alandroal, Campo Maior, Elvas e ¢
Olivenga). Separata de Revista Portuguesa de Filologia,
vols. XVIII e XIX]..
Medeiros Medeiros, Maria de Jesus Chichorro de (1964): A
PT-PT linguagem micaelense em alguns dos seus Portugal | Sé&o Miguel
(1964) ; ~ . . X :
aspectos.Dissertacdo de Licenciatura. Universidade de
Lisboa.
Moura Moura, Constanca da Silva Pires (1960): Faia, aldeia do
PT-PT concelho de Sernancelhe. Etnografia, linguagem e Portugal | Sernancelhe
(1960) . ~ : ) . .
folclore. Dissertacdo de Licenciatura. Universidade de
Lisboa.
Netto, Maria Teresa de Mendonca Lino (1945): A
linguagem dos pescadores e lavradores do concelho de
Netto Vila do Conde. Disserta¢éo de Licenciatura. Vila do
PT-PT Universidade de Coimbra. [ed. id. (1949): A linguagem Portugal
(1949) : Conde
dos pescadores e lavradores do concelho de Vila do
Conde. Separata de Revista Portuguesa de
Filologia, vols. | e ll].
Paulino Paulino, Maria de Lourdes Semedo (1959): Arronches,
PT-PT Estudo da linguagem e etnografia. Dissertacéo de Portugal Arronches
(1959) . ; i X i
Licenciatura. Universidade de Lisboa.
Pereira Pereira, Maria Fernanda Afonso Alves (1970): O falar de Arcos de
PT-PT Soajo. Dissertagdo de Licenciatura. Universidade de Portugal
(1970) Valdevez

Lisboa.
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EBS Rebordosa (2020): Lingua, patriménio e

Rebordosa conhecimento tradicional. Jogos e brinquedos. Ano
PT-PT (2020) lectivo 2019-2020. Coord. lvone Monteiro. Portugal Paredes
Salgueiro, Mariana de Lourdes (1945): Contribuicao para
um estudo linguistico-etnografico de quatro aldeias: S.
PT-PT Salgueiro Mamede de Riba-Tua, Safres, Amieiro e Franzilhal, Portugal Alij6
(1945) pertencentes ao concelho de Alijé. Dissertacédo de
Licenciatura em Filologia Roménica. Universidade de
Coimbra.
Silva, Maria Gracinda Goncalves e (1960): Figueir6 dos
Vinhos. (Contribuicdo para o estudo da linguagem, Figueir6 dos
PT-PT Silva (1960) etnografia e folclore do concelho). Dissertagcédo de Portugal Vinhos

Licenciatura em Filologia Roménica. Universidade de
Coimbra.

Fonte: Alvarez (2025)
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3.2 A RECOLHA DE DADOS NO ALiB — VOLUME 2

A pesquisa das variantes de amarelinha no Projeto ALIB ocorreu por meio da
andlise e consulta ao ALIB a partir das cartas semantico-lexicais referentes a questao
167 (amarelinha) na area tematica dos Jogos e Diversfes infantis. Foi realizada a
busca dos dados disponiveis na carta diatopica geral para amarelinha: CARTA L23
(Cardoso et al., 2014b, p. 315). ApGs isso, foram observadas as cartas que continham
dados especificos das cinco regides do Brasil, ou seja, as cartas diatdpicas regionais,
gue sédo as seguintes: Norte: CARTA L23a; Nordeste: CARTA L23b; Sudeste: CARTA
L23c; Sul: CARTA L23d; Centro-Oeste: CARTA L23e.

Tanto a carta diatdpica geral quanto as cartas diatopicas regionais sdo de
autoria de Felicio Wessling Margotti e Alessandra Bassi. Na carta diatopica geral
(CARTA L23) estdo representados os dados das 25 capitais integrantes do Projeto
ALIB’, ou seja, € uma carta que representa dados de regides e estados do Brasil em
sua extensao de acordo com suas diferentes porcoes.

Os resultados quantitativos apresentados nas cartas referentes a brincadeira
amarelinha no Projeto ALIB estédo representados graficamente sob a forma de pizza.
O percentual das ocorréncias presentes em cada uma das capitais foi calculado com
base apenas nas respostas validas que foram registradas, desconsiderando assim, a
auséncia de respostas.

Analisou-se as variantes apresentadas em cada uma das cartas, tendo sido
consideradas para a coleta de dados, especificamente no ALiB, apenas as variantes
com mais de uma ocorréncia, ndo tendo sido contabilizadas para a presente pesquisa
as ocorréncias Unicas citadas nos trechos de transcricées de cada carta.

O apuramento desta recolha de dados foi disposto no Quadro 5 na sec¢éao 4.5,
juntamente com os dados buscados no TLPGP, nos trabalhos académicos e no

ALERS Il com suas respectivas referéncias bibliograficas.

7 Brasilia e Palmas, por questdes metodoldgicas n&o foram incluidas no rol de capitais contempladas
pelo Projeto. Maiores detalhes sobre esta informacao se encontram na segéo 4.2.1.
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3.3 A PESQUISA EM TRABALHOS ACADEMICOS COM DADOS DO PROJETO
ALIB

Além da busca de dados no TLPGP e no Projeto ALiB foram analisadas
producdes académicas de graduacdo, pos-graduacdo e um artigo que ja haviam
estudado variantes da denominacdo de amarelinha com base no referido Projeto,
como ja exposto na fundamentacado tedrica. As producbes académicas estudadas
foram as seguintes: Ribeiro (2012); Portilho (2013); Ferreira (2015); Santos L. (2016);
D’Anunciacao (2016); Alencar (2018); Santos G. (2018) e Romano (2022). Todos
estes trabalhos utilizaram dados contidos no Projeto ALIB para investigacéo dialetal
de falares do Brasil. Os resultados especificos de cada trabalho foram considerados
para contabilizagdo das variantes de amarelinha e estdo expostos no Quadro 3 na
secdo 4.2.2.

E valido salientar que, até a data em que o presente trabalho foi produzido, no
foram encontradas obras especificas para a Regido Centro-Oeste do Brasil, no
entanto, h4 uma tese de doutorado sendo elaborada por Fabio Ronne de Santana
Lima com os dados do Projeto ALIB para as regides Sul e Centro-Oeste, sob a
orientacdo da Profa. Dra. Silvana Soares Costa Ribeiro, com previsdo de defesa para
2026.

Em relacdo ao processo de pesquisa nestas producdes académicas, foi
necessario examinar a se¢ado de analise de dados voltada para os dados exclusivos
das variantes de amarelinha. As lexias identificadas foram colocadas em quadros a
fim de melhor visualizar a origem de cada uma delas, bem como destacar itens
distintos dos que ja tinham sido encontrados nas outras bases de dados.

Vale ressaltar que os resultados da pesquisa lexicografica também realizada

por estes autores, ndo foram alvo do presente trabalho.

3.4 ARECOLHADE DADOS NO ALERS - VOLUME 2

A recolha de dados no atlas regional brasileiro, o Atlas Linguistico-Etnogréfico
da Regido Sul do Brasil — (ALERS) — (Altenhofen; Klassmann, 2011), foi feita a partir
da consulta a carta referente a brincadeira infantil analisada, a saber, a Carta 311

(Altenhofen; Klassmann, 2011, p. 715) a qual esta inserida no Questionario
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Semantico-Lexical (QSL) referente a Questdo 525. Os dados presentes na carta sao
referentes a todos os trés estados da Regido Sul: Parana, Santa Catarina e Rio
Grande do Sul.

No caso deste atlas regional, foram consideradas tanto as variantes com mais
de uma ocorréncia quanto as ocorréncias unicas. As variantes com mais de uma
ocorréncia encontram-se na Carta 311, enquanto as ocorréncias uUnicas estao
dispostas juntamente com as denominacgdes gerais na Nota da Carta 311(Altenhofen;
Klassmann, 2011, p. 714).

3.5 A PESQUISA EM DICIONARIOS

A pesquisa em dicionarios foi realizada levando em consideragdo os dados
recolhidos nos atlas brasileiros (ALIB e ALERS), no TLPGP e nos trabalhos
académicos baseados nos dados do Projeto ALIB. Cada variante identificada foi
pesquisada em dicionarios portugueses e brasileiros, antigos e modernos, a fim de
investigar o periodo de possivel dicionariza¢éo dessas variantes.

As variantes foram pesquisadas pagina por pagina, além da busca por meio da
tecla F3 que possibilita um filtro de busca: digita-se a palavra que se deseja encontrar,
e em retorno, o filtro informa, por meio de numeracao (1/6, por exemplo), se a palavra
esta presente no documento. Se a palavra estiver presente, o filtro indica quantas
vezes a lexia esta registrada. Se nao estiver presente o filtro indicara a auséncia: (0/0).

Os critérios para a busca nos dicionarios envolveram (i) a verificacdo de quais
verbetes apresentavam definicdo do objeto de pesquisa; (ii) a anotacao das variantes
registradas; (i) a realizacdo da pesquisa reversa e a (iv) indicacdo, sempre que
possivel, da natureza da lexia consultada, ou seja, se era ou nao um verbete, se era
verbete, mas ndo constou como variante no verbete principal, ou se era verbete e
estava incluido nas variantes indicadas no verbete principal.

Os dicionarios de lingua portuguesa utilizados foram cinco. As obras
portuguesas selecionados foram as seguintes: Vocabulario portuguez e latino
(Bluteau, 1728); Diccionario da lingua portugueza (Moraes e Silva, 1789), Novo
Diccionario da Lingua Portuguesa (Céandido de Figueiredo, 1913). Os dicionarios

brasileiros foram: Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa (Houaiss, 2009) e o
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Dicionario Caldas Aulete (Aulete; Valente, 2024). Inclui-se um dicionario de folclore:
Dicionario do Folclore Brasileiro (Cascudo, 1988).

A busca nos dicionarios foi realizada na seguinte ordem: Bluteau (1728);
Moraes e Silva (1789); Candido de Figueiredo (1913); Cascudo (1988); Houaiss
(2009), Aulete (Aulete; Valente, 2024), o ultimo nas versdes atualizada e original. O
Quadro-resumo com os dados detalhados da consulta nestes dicionarios encontra-se
no Apéndice A e a discussao dos resultados foi efetuada na se¢éo 4.4 de anélise de

dados.
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4 DESCRICAO E ANALISE DE DADOS

Nesta secdo, apresentam-se a descricdo e a andlise dos dados encontrados
na pesquisa por variantes para denominar a brincadeira na qual as criancas pulam
guadrados numerados com um so6 pé, conhecida como amarelinha.

A andlise dos dados esta fundamentada nas variantes encontradas no TLPGP,
em atlas brasileiros (ALiB e ALERS) e nos trabalhos académicos baseados em dados
do Projeto ALIB que ja haviam estudado as denominac¢des para o0 jogo infantil em
analise. Os dados do TLPGP, do Projeto ALIB (atlas e trabalhos académicos) e do
ALERS foram organizados em um quadro que indica: (i) as variantes por ordem
alfabética; (ii) a variedade do portugués a qual pertence cada uma dessas variantes;

e (iii) as obras nas quais foram localizadas as diferentes denominacoes.

4.1 O REGISTRO DAS LEXIAS NO TLPGP

O TLPGP, o Projeto ALIB (atlas e trabalhos académicos) e o ALERS foram as
bases principais da presente pesquisa de graduacdo, e contém dados muito
relevantes quanto as variantes presentes em Portugal e no Brasil.

Os resultados encontrados no TLPGP foram bastante produtivos ao mostrarem
facetas importantes do processo de denominacéo da brincadeira infantil analisada. As
lexias registradas no TLPGP que denominam o jogo infantil como um todo ou que
estdo relacionadas a ela, como, por exemplo, partes dos diagramas ou dos
movimentos realizados, foram as seguintes: alcanca-céu, amarelinha, andoleta, avido,
boneco, brincadeira de dado, cachaperna, cancdo, cancho-pé, capelinha, caracol;
casa, céu-inferno, chiclamanca, chiclopé, chia, cricone, descanso, faim, fita, jogo do
ferro, macaca(o), malha/jogo da malha, neta, pula-pula, pé-coxinho; quadrinho,

queimar, saltivao, tablara.

4.1.1 Lexias relacionadas a amarelinha que ndo denominam a brincadeira

Dentre as denominacgdes encontradas no Tesouro, ha aquelas cujas definicdes
nao denominam a atividade ludica conhecida como amarelinha, mas sao referentes a
um movimento, a um objeto ou uma parte do(s) diagrama(s) que representam 0 jogo

infantil. No caso da maioria destes itens, ndo foi possivel o acesso as obras originais
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devido a data de publicacdo muito antiga, ou por ndo estarem disponiveis on-line ou
em espacos fisicos acessiveis. As lexias que se enquadram na situacdo descrita
foram as seguintes: calha, capelinha, casa, chia, chicaro, cricone, faim, fita, malha,
neta, queimar e tablara.

A denominacéo calha é apresentada no TLPGP como sinbnimo da variante
caracol. Contudo, calha n&o se refere a brincadeira em si mesma, antes, se refere ao
“Espaco entre as duas espirais, no jogo infantil do caracol.” (Costa, 1961, p. 228 apud
Alvarez, 2024).

Figura 20 — Calha — parte do diagrama da variante caracol

S

EsQ. N 3 Joge do caracol

Fonte: (Costa, 1961, p. 228 apud Alvarez, 2024)

Chicaro foi exposta como sindbnimo de descanso, no entanto, ndo ha uma
definicdo clara quanto a lexia em questdo ser uma nomeacgao para amarelinha, ou se
apenas designa uma parte do diagrama para o0 jogo, visto que o descanso tanto pode
ser a propria brincadeira infantil, quanto pode ser um espaco do diagrama, como se
vera mais adiante quando for tratada a lexia descanso.

A lexia capelinha néo foi considerada como uma denominagéo de amarelinha,
pois esta registrada no Tesouro como uma parte do diagrama do descanso. Assim,
como é possivel perceber no item 1 da legenda da Figura 21 que segue, a lexia
capelinha pode estar relacionada ao formato do “destino final” do jogo do descanso,
que lembra uma capela em formato semiesférico. Ainda é possivel observar no item
2 da legenda da Figura 21, a designacao cricone, sendo também considerada por

Martins (1954 p. 414 apud Alvarez, 2024) como uma das divisées do descanso.
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Figura 21 — Diagrama do descanso de asas e o0 destaque para a capelinha

2. Descanso de asas [P; aroplano - A)

Fonte: Martins (1954, p. 414 apud Alvarez, 2024)

Casa é uma lexia registrada como uma parte do diagrama do jogo em questao,
por isso, ndo é possivel considera-la como uma designacao para a brincadeira em si
mesma. A lexia casa é definida como “Cada uma das divisdes do descanso” (Martins,
1954, p. 415 apud Alvarez, 2024).

Chia é também apresentada como a divisdo do diagrama do jogo do descanso,
nao sendo, portanto, uma denominacao da atividade ludica analisada. Chia denomina
a “Divisdo do descanso enfeitada a riscos e para onde se nao joga” (Martins, 1954, p.
417 apud Alvarez, 2024).

Faim é uma das lexias que apresentou como sindnimo a variante descanso,
além de ter anexado uma imagem com o diagrama do caracol, em que ha uma
legenda que afirma que descanso seria 0 mesmo que faim do caracol, ou seja, seria

um espaco dentro do jogo do caracol.
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Figura 22 — Faim: espacos do diagrama do caracol

(&

Fonte: Martins (1954, p. 425 apud Alvarez, 2024)

A lexia fita € registrada como: “Pequeno caco de telha usado no jogo do
descanso” (Martins 1954, p. 426 apud Alvarez, 2024), assim, é uma lexia que
denomina um objeto utilizado na brincadeira em questao.

O item lexical malha est4 apresentado como uma “pedra lisa e achatada” (Cruz,
1991, p. 340 apud Alvarez, 2024) utilizada no jogo da macaca, no entanto, ndo é
possivel afirmar, com as definicbes trazidas pelo Tesouro, que malha € uma
denominacéo para o jogo infantil.

Ainda de acordo com Martins (1954, p. 440 apud Alvarez, 2024), neta é outra
lexia considerada como uma das divisdes do descanso, a qual estaria “enfeitada com
riscos”, sendo, portanto, um elemento constituinte do diagrama do referido jogo.

Queimar é descrito como o movimento de tocar os riscos que dividem o
diagrama “nos jogos do descanso” (Martins,1954, p. 445 apud Alvarez, 2024),
portanto, € uma lexia que representa um movimento da brincadeira.

Tablara é apresentada como uma parte do diagrama do descanso: “Cada uma
das divisdes do descanso em forma de quadrado.” (Martins 1954, p. 450 apud Alvarez,
2024). Observa-se a Figura 34 na descri¢cao da variante lexical descanso na proxima

secao.

4.1.2 As denominagodes para amarelinha no TLPGP

Esta secéo terciaria aborda todos os resultados considerados validos como
variantes de amarelinha no TLPGP. Para isso, levou-se em consideragéo a definicéo
explicita de jogo infantil apresentada em cada lexia ou a relacdo de sinonimia

referenciada no proprio TLPGP. Além disso, foram consideradas as remissdes, ou
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seja, algumas lexias consideradas no presente trabalho ndo possuiam a definicdo
explicita da brincadeira, contudo, apresentavam remissdes cuja definicdo era
diretamente ligada a atividade ludica. As entradas lexicais, as imagens extraidas de
algumas obras, e a localizagdo das lexias nos mapas foram dispostas em figuras para
melhor compreensao dos resultados obtidos, os quais estdo organizados em ordem
alfabética.

Alcanca-céu é uma lexia apresentada como a “Brincadeira em que as criangas
riscam uma figura no chao formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha
e vao pulando” (Figueiredo, 2018, p. 1742). Na Figura 23 (recortes da consulta), é
possivel ver, destacado em azul, no mapa do Brasil, as regifes especificas em que a
lexia foi documentada. As regides destacadas no mapa foram a regido metropolitana
de S&o Paulo, a regido macro metropolitana Paulista e Piracicaba, portanto, alcanca-
céu sO esta presente no Brasil. A lexia em questado pode estar relacionada ao objetivo
final do jogo infantil: chegar, ou “alcangar” o céu, ou seja, o espago do diagrama que

representa o céu.

Figura 23 — Lexia alcanca-céu no TLPGP e sua localiza¢do no Brasil

(1

RESUEADS Enconirados (1) =———Ilemat alcanca-ceu

alcan(;a—céu sm Brincadeira em que as criangas riscam uma figura no cho formada por quadrados numerados, jogam PT-BR m
uma pedrinha e vao pulando Figueiredo 2018:1742. Vid. gmarelinha. LEMA: glcanca-céy sm.

Fonte: Alvarez (2024)

Amarelinha é registrada como a brincadeira infantil analisada. Essa lexia foi

registrada nas seguintes regides: nordeste paraense, vale do Paraiba paulista,
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metropolitana de Sao Paulo, macro metropolitana paulista, Piracicaba, litoral sul
paulista, metropolitana de Curitiba, sudeste paranaense, centro oriental paranaense,
norte pioneiro paranaense, norte central paranaense, noroeste paranaense, centro
ocidental paranaense, oeste paranaense, sudoeste paranaense, centro-sul
paranaense e sudeste paranaense. Veja-se a Figura 24.

A motivacdo possivel para esta denominacdo pode estar relacionada ao
decalque feito pelos portugueses do nome para a brincadeira em francés: marelle. De
acordo com Barbeiro e Isquerdo (2009, p. 114 apud Portilho, 2013, p. 135), a lexia
amarelinha € uma “forma inovadora do portugués do século XVIII, um empréstimo do
francés na variante europeia, que veio para o Brasil com a Familia Real” (Barbeiro e
Isquerdo, 2009, p. 114 apud Portilho, 2013, p. 135).

Figura 24 — Lexia amarelinha no TLPGP e sua localizac&o no Brasil

Resuliados encontrados (9) ——lema: amarelinhal

amarelinha Amarelinha (g outras designagfes para). Aguilera 1994:91. Vid. caracol, guadrinho, boneco. LEMA: PT-BR m
amarelinha sf.

amarelinha Amarelinha [A brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chio, formada por quadrados PT-BR
numerados, jogam uma pedrinha e vAo pulando com uma pema s67]. Altino 2001. Vid. andoleta, pula-puls. LEMA: amarelinha sf.

amarelinha Amarelinha. A brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chéo, formada por quadrados PT-BR E
numerados, jogam uma pedrinha e vBo pulando com uma pema s6. Cristianini 2007:681. Vid. brincadeira de dado, céu-inferno.
LEMA: amarelinha sf.

amarelinha s.f A brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chio, formada por guadrados PT-BR E

numerados, jogam uma pedrinha (mimica) e véo pulando com uma perna s6? DiasP 2015, LEMA: amarelinha sf.

amarelinha Amarelinha. A brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chéo, formada por quadrados PT-BR
numerados, jogam uma pedrinha e vao pulando com uma pema s67 Encamacao 2010:649. Vid. pula-pula. LEMA: amarelinha sf.

amarelinha sf Brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chao formada por quadrados numerados, jogamuma AR E
pedrinha e vAo pulando Figueiredo 2018:1742. Vid. alcanca-céu, amarelinha, caracol, pula-pula. LEMA: amarelinha sf.

amarelinha Amarelinha. Como se chama a brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chio, formada por PT-BR
quadrados numerados, jogam uma pedrinha (mimica) e vdo pulando com uma perna s67 (solicitar a descricio) Imaguire 2004:354.
LEMA: amarelinba sf.

amarelinha sf Para {Aurélic}, Nascentes e {Morais Silva}, & um jogo infantil que consiste em pular num pé s6 sobre casas  [QEGS
riscadas no chio, exceto aquela em que cai a pedra que marca a progressao do brincante. Lino 2000:98. LEMA: amarelinha sf.

amarelinha A brincadeira em que as criancas riscam uma figura no chéo, formada por quadrados numerados, jogam uma  [QE:G3
pedrinha (mimica) e vao pulando com uma perna s6? Soares 2012:533. Vid. pula-pula. guadrado. LEMA: amarelinha sf.

Fonte: Alvarez (2024)

72



Andoleta € uma denominacdo presente em Altino (2001). Esta lexia foi
registrada apenas na regido metropolitana de Curitiba, como é possivel identificar no
mapa presente na Figura 25. Para esta designagéo ndo foram identificadas possiveis
motivacBes. Cabe registrar que andoleta, no PB, também se refere a uma outra
atividade ludica infantil.

A lexia boneco remete ao item lexical amarelinha e esta presente no ALPR |
(Aguilera, 1994, p. 91), assim, € mais uma variante valida para o jogo infantil. Boneco
esta registrada, de acordo com os dados do ALPR e com as indica¢cdes do mapa no

TLPGP, nas regides do Centro-sul e Sudoeste Paranaense (cf. Figura 26).

Figura 25 — Lexia andoleta no TLPGP e sua localizagc&o no Brasil

Resuliadps enconirados (1) =—=——lema-andoleta

andoleta Amarelinha [A brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chio, formada por quadrados numerados. PT-BR m
jogam uma pedrinha & v3o pulando com uma pema s567). Altino 2001. Vid. amarslinha. LEMA: gndoleta sm

Fonte: Alvarez (2024)

Figura 26 — Lexia boneco no TLPGP e sua localizacdo no Brasil

boneco Amarelinha (e outras designacdes para). Aguilera 1994:91. Vid. amarelinha, caracol, guadrinho. LEMA: boneco sm.  [AEET] m -

Fonte: Alvarez (2024)

Brincadeira de dado € uma lexia apresentada como o jogo infantil em questao,
sendo, portanto, mais uma nomeacdao valida. Esta variante foi documentada no Atlas

semantico-lexical da regido do Grande ABC (Cristianini, 2007), e foi registrada na
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regido metropolitana de S&o Paulo (cf. Figura 27). Pode-se inferir que essa lexia
recebeu esta denominacao pelo fato de, em alguns casos, um dado (objeto em forma
cubica) ser utilizado como um dos objetos langcados aos espacos do diagrama da
brincadeira, embora seja mais comum o uso de outros elementos, como pedras ou

pedacos de madeira, por exemplo.

Figura 27 — Lexia brincadeira de dado no TLPGP e sua localizac&o no Brasil

FESUIEHOS eEnconirados (A1) =———lemal hnncadera de dado)

brincadeira de dado Erincadeira de dado. A brincadeira em que as criancas riscam uma figura no chio, formada por PT-BR
quadrados numerados, jogam uma pedrinha e vao pulando com uma pema so. Crstianini 2007:681. Vid. amarelinha. LEMA:
brincadeira de dado loc sf.

‘C' 1A '\-HL..-

METROPOLITANA DE SAOQ PAULO v(‘"k_,i‘;.pfl
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Fonte: Alvarez (2024)

Cachaperna esta presente apenas em solo portugués, mais especificamente
em Chaves, municipio de Portugal. O registro desta lexia corresponde ao da atividade
ltdica analisada, como se pode ver na figura 28, tendo sido registrada no Dicionario
de Transmontanismos (Dias; Tender, 2005 apud Alvarez, 2024). E considerada com
o mesmo sentido da brincadeira macaca. Observe-se a Figura 28.

A lexia cancho-pé vem registrada no TLPGP como o mesmo que pé-coxinho,
que, por sua vez, é uma lexia apresentada como a atividade ludica em questao. Além
disso, descanso e saltivdo aparecem como formas sinénimas de cancho-pé. Foram
registradas duas formas gréaficas dessa variante no TLPGP: cancho-pé e cancho pé.
A primeira forma, separada por hifen foi registrada na cidade de Méda, e a segunda
forma, foi identificada no municipio de Valpacos, todas em Portugal, como mostrado

no mapa da Figura 29.

8 Para formas graficas e variagdo ortografica (presenga de hifen ou ndo; alteamento e abaixamento de
vogais, por exemplo) foram mantidas as anotagbes exatamente como presentes no TLPGP.
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Figura 28 — Lexia cachaperna no TLPGP e sua localizacdo em Portugal

Resuliados encontrados (4} —— lema: cachaperna

cachapema. s.m. Jogo gue consiste em saltar varios quadrados desenhados na terra, Sem pisar os riscos, © m. q. PT-EU
macaca. Dias/Tender 2005. Vid. macaca- LEMA: cachaperna sm.

Fonte: Alvarez (2024)

Figura 29 — Lexia cancho-pé no TLPGP e sua localizacéo em Portugal

Fesultados encontrados (1) —— lema: cancho-pe
t:anch[:l‘pé s.m. Pé-coxinho. Var.: coixo-coixo {Rabacal}, coixo-pé, coixinho-pé {Barmeira}, pé- PT-EU
coxinho {Coriscada}. | Ver ainda descanso, sallivig. {Aveloso, Outeiro de Gatos, Vale de Porco; ndo se encontra - ou figura com

sentido diferente - nos dicionanios de Antdnio Morais Silva - Grande dicionario da lingua portuguesa, 107 ed. e de Candido de
Figueiredo - Nowvo dicionario da lingua portuguesa, 107 ed.}. CarvalhoS 1974:444. Vid. COO-COiX0, COXO-PE, colxinho-pe, pe-
coxinho, descanso, salfivio. LEMA: cancho-pé sm.

cancho pé ['kétiu 'pe] s m. P& cochinho. | Do gr gampsos - recurvado. R E W 4673 FreitasO 194893 LEMA™ cancho pé loc sm

Fonte: Alvarez (2024)

A lexia caracol esta presente tanto no PE quanto no PB. As imagens disponiveis
no Tesouro para este item lexical indicam que esta variante pode ter relacdo direta

com o diagrama utilizado para representar a brincadeira, pois possui um formato
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espiralado, semelhante ao do molusco terrestre, o caracol. Conforme ja foi
anteriormente afirmado, caracol foi registrada tanto no Brasil quanto em Portugal,
sendo, portanto, uma variante utilizada em ambos os territdrios pesquisados no

presente trabalho. A Figura 30 representa a localizagc&o nos dois paises.

Figura 30 — Lexia caracol no TLPGP e sua localizacdo em Portugal e no Brasil

caracol Amarelinha (e outras designacoes para). Aguilera 1994:91. Vid. amarelinha, quadrinho, boneco. LEMA: caracol sm. PT-BR|

caracol sm Brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chdo formada por quadrades numerades, jogam uma pedrinha € véo pulando Figueiredo PTER
2018:1742. Vid. amarelinha. LEMA: caracol sm.

caracol s. m. Jogo de malha para raparigas (v. fig. 33, C). Alves 1993:204. LEMA® caracol sm e JPTEU

caracol [kere'kot] s.m. Jogo idéntico ao da macaca, mas o desenho que se faz no chio é diferente, pois & uma espécie de espiral. {ndo vem registada na PT-EU
10°. edicdo do Dicionario de Candido de Figueiredo}. Capdo 1957:263. Vid. macaca. LEMA: caracol sm

caracol s.m. Jogo infantil. Costa 1961:229. Vid. calna. LEMA: caracol sm [preu]73]

caracol s.m. Tipo de descanso. {palavra registada no dicionario com outro sentido} {Pdvoa de Atalaia; Tinalhas} Martins 1954:414. Vid. descanso. LEMA: nEE
caracol sm

caracol Monteiro 1950. Vid. cénchara. LEMA® caracol sm

caracol s m. Jogo em gue se faz uma linha no chio em forma de caracol. {sentido do termo diferente do registado nas dicionarios Candido de Figueiredo e

Morais} Paulino 1959:305. LEMA: caracol sm

carracol [kere'ksl] Jogo infantil [n.]. | Do lat. hip. COHLEOLU. vide § 19. | n. A. Pires de Lima "Jogos e Cancdes Infantis". {sentido diferente do registado na

'
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Fonte: Alvarez (2024)

Céu-inferno esta presente na regido metropolitana de Sao Paulo (Cristianini,
2007, p. 681 apud Alvarez, 2024), como mostra o0 mapa do Brasil da Figura 31, e é
uma variante de amarelinha. Esta denominacgéo ocorre, possivelmente, pelo fato de o
jogo infantil em analise possuir, em alguns diagramas, 0s espacos referentes ao
“inferno”, normalmente o inicio do jogo, e o “céu”, espaco ou “destino final” do jogo. E
possivel considerar a influéncia do Cristianismo sobre esta denominacdo de
brincadeira.

De acordo com o ja exposto na secao 2. 4, Meirelles (2007, p. 45) afirmou que

a unidade fraseoldgica céu e inferno esta presente nos estados da Paraiba e do
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Parana. Embora, a referida autora ndo tenha mencionado a fonte exata para esta
informacédo, e ndo tenha apresentado maiores detalhes, é importante salientar a
presenca deste registro similar & forma lexical documentada no TLPGP, indicando a
possibilidade de esta variante ser utilizada em outras regides do Brasil, e ndo apenas
no Sudeste, como foi apontado pelo TLPGP.

A lexia chiclamanca também foi incluida como uma das variantes de amarelinha
pelo fato de vir definida como o mesmo que andar ao pé coxinho. Chiclamanca foi
registrada na cidade de Baido, em Portugal por Amorim (1971 apud Alvarez, 2024),
veja-se a Figura 32. Pode-se hipotetizar que chiclamanca seja uma composicao por
justaposicdo das lexias chica/chicla (feminino de Chico) e manca. Também é uma
lexia que ocorre no Norte de Portugal, podendo ser influéncias do Galego (chiclopé),

do qual se trata na sequéncia.

Figura 31 — Lexia céu-inferno no TLPGP e sua localiza¢ao no Brasil

Restliados enconirados (1) ¥

céu-inferno Csu-infemo. A brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chéo, formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha e véo pulando com uma pema s6. Cristianini 2007:681. Vid. amarelinha
LEMA: céu-inferno sm

Fonte: Alvarez (2024)
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Figura 32 — Lexia chiclamanca no TLPGP e sua localizacdo em Portugal

chiclamanca [fikle'make] O mesmo que andar ao pé coxinho. {ndo vem registado no Dic. de Lingua Poriuguesa de Candido de Figueiredo, 14° ed). Amorim
1971:234. Vid. chinclapé, chiclopé. LEMA: chiclamanca s des

Fonte: Alvarez (2024)

No caso da lexia chicolapé e suas variacbes, embora ndo haja definicdo
especifica para a brincadeira, ha a remissao direta a pé-coxinho. Além disso, apesar
de os dados em Galego néo terem sido incluidos na analise no presente trabalho, &
importante salientar que em Galego chiclopé aparece no Tesouro como variante e é
definido como o jogo infantil em analise:

Xogo infantil que consiste en andar a pata coxa empuxando ao mesmo tempo
Co pé o peletre, seguindo certas regras, a través dun percorrido establecido

formado por un conxunto de casas numeradas, pintadas ou raiadas no chan.
[Udres-Barofia] (Alvarez, 2016 apud Alvarez 2024).

Este fator possibilitou a validagcéo de chicolapé como uma das variantes do PE
para o jogo infantil. Na Figura 33, constam as localizagdes no norte de Portugal e na

Galicia.
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Figura 33 — Lexia chicolapé no TLPGP e sua localizacéo na Galicia e em Portugal

chicolapé Xogo infantil que consiste en andar & pata coxa empuxando ao mesmo tempo co pé o peletre, seguindo certas regras, a través dun percorrido 1.3
establecido formado por un conxunto de casas numeradas, pintadas ou raiadas no chan. [Udres-Barofia]. Alvarez 2016. LEMA® chinquilimpé sm.

chiclopé [siklo'pe] Vid. chiclamanca. {ndo vem registado no Dic. de Lingua Portuguesa de Céndido de Figueiredo, 14% ed }. Amorim 1971:235. Vid PT-EU
chiclamanca. LEMA: chiclopé sm

chinclapé [fikle'pe] Vid. chiclamanca. {ndo vem registado no Dic. de Lingua Portuguesa de Céndido de Figueiredo, 14° ed.}. Ameorim 1971:234. Vid
chiclamanca, manclipé. LEMA: chiclopé sm.

Galicia Portugal

Fonte: Alvarez (2024)

Para a lexia descanso foram encontradas referéncias de obras de varios
autores, na maioria deles h& a descri¢cao do jogo e das formas de execuc¢ao, contudo,
apesar de haver imagens que representam o jogo infantil, Netto (1949) afirma que
descanso é uma “Espécie de jogo, em que as criancas desenham no chao qualquer
figura, que devem percorrer ao pé coxinho” (Netto, 1949, p. 119 apud Alvarez, 2024
grifo nosso). Esta afirmacéo traz uma incerteza quanto a possibilidade de o descanso
possuir um diagrama especifico, ou se é um pode haver variacdo de tamanho e
formato. No entanto, em duas das entradas lexicais para descanso, cuja fonte citada
é Martins (1954, p. 421 apud Alvarez, 2024), foi utilizada uma imagem contendo um
possivel diagrama para a brincadeira em questédo, a qual foi apresentada na Figura
34. A variante descanso foi registrada nos municipios de Funddo e Méda e na

freguesia Vila do Conde, em Portugal.
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Figura 34 — Lexia descanso e sua localizagdo em Portugal e representacédo das tablaras no
diagrama do descanso de lua

descanso [dif'kesu] 5.m. 1. Pé-coxinho. | Ver ainda cancho-pé, saltivio. {Casteicdo; ndo se encontra - ou figura com sentido diferente - nos dicionarios de =
Antonio Morais Silva - Grande dicionario da lingua portuguesa, 10% ed. e de Candido de Figueiredo - Nove dicionario da lingua portuguesa, 10° ed ). CarvalhoS
vdo. LEMA® descanso sm.

descanso [dif'kesu] 5.m. 2. Jogo infantil em que, a0 pé coxinho, se vai empurrando uma pedra sobre as diversas casas do desenho marcado no chéo PT-EU
{Barreira, Longroiva, Marialva; ndo se encontra - ou figura com sentido diferente - nos dicionarios de Anténio Morais Silva - Grande diciondrio da lingua portuguesa, 10°
ed. e de Candido de Figueiredo - Novo diciondrio da lingua portuguesa, 10° ed.}. CarvainoS 1974:468. LEMA® descanso sm.

descanso s.m. Jogo das raparigas (Vd. pag. 47 € seg.). {palavra registada no dicion&rio com outro sentido} {Pévoa de Atalaia} Martins 1954:421. Vid O E

descanso [de['kdwsu] 5.m. Espécie de jogo, em que as criangas desenham no chio qualquer figura, que devem percorrer ao pé coxinho. {registada no Dic [preu]73]
de C. de Figueiredo, 6% ed. com sentido diferente; usada pelos lavradores e pescadores}. Netto 1949:119. LEMA descanso sm

jogar ao descanso {Povoa de Atalaia} Martins 1954:431. LEMA® descanso sm. D EE

" a, a', a" - tablaras

1. Descanso de lua (P.)

Fonte: Alvarez (2024)

Jogo do Ferro € uma lexia cuja definicdo é a mesma do jogo em anélise,
portanto, € uma variante valida. Jogo do ferro esta presente na obra Quadrazais.
Etnografia e Linguagem (Braga, 1971 apud Alvarez, 2024). Nesta obra, o registro da
lexia esta situado no municipio de Sabugal, em Portugal. Braga (1971, p. 330 apud
Alvarez, 2024) afirmou que no jogo do ferro, ao final de algumas fases da brincadeira,
€ preciso que o brincante use a seguinte expressao: “ferro”. Além disso, ferro € uma
das casas do diagrama da referida atividade ludica.

As trés primeiras lexias apresentadas apoés a definicdo do jogo, a saber, cobe,
tchiné e berricana, possivelmente, ndo sdo sindbnimos da brincadeira. Cobe foi
classificada pelo TLPGP no campo semantico 3.2.9 — Horta e fruta, sendo definido
COmMO 0 mesmo que couve, um tipo de verdura muito utilizada na alimentacdo dos

seres humanos, nao estando relacionada ao jogo infantil analisado. No entanto, de
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acordo com a definicdo exposta para o jogo do ferro, cobe seria a 12, 22 e 32 casas do
diagrama, chamada de “horto das cébes” (Braga (1971, p. 330 apud Alvarez, 2024).

Jé a tchiné é classificada no campo semantico 5.1.4 — Gado ovino e caprino e
vem registrada como “Pedra espalmada e pequena com que o pastor atira ao gado”
(Braga 1971, p. 276 apud Alvarez, 2024). No contexto da definicdo da lexia do jogo
do ferro, tchiné seria o objeto lancado na direcdo das casas no diagrama, mas que
nao designaria 0 jogo em questao.

E no caso da lexia berricana, sua classificacdo estd voltada para o campo
semantico 7.2 — Ser humano (aspectos espirituais), e vem apresentada como: “As
costas” (Braga 1971, p. 321 apud Alvarez, 2024). A partir destas definicdes, ndo é
possivel confirmar se berricana é mais uma variante da brincadeira em questao.
Contudo a lexia referida seria, possivelmente, uma espécie de recompensa para o

jogador que alcancar uma determinada fase do jogo. Veja-se a Figura 35.

Figura 35 — Lexia jogo do ferro no TLPGP e sua localizagdo em Portugal

jogo do ferro ['soyu du 'feru] s.m. Jogo de meninas. | E o jogo noutras partes conhecido por joge da macaca. Combinam: no ha ca postos, nem pisados
Fazem no chdo uma figura com casas. Atiram uma ichiné, pedra lisa, da 1%. casa para a (ltima e ac pé cochinho, saltam de casa em casa sem pisar o risco, devendo
parar na casa central e dizendo ferro. Sempre ao pé cochinho vo empurrando de casa para casa a china. No final diz ferro. Anda na 1%, na 2%, na 3% (€ o horto das
cobes). Depois anda no ferro. Até acabar as casas e passa a andar as espanholas, isto €, recomeca ao contrario. | A que ganhar, ganha uma berricana. Faz uma cruz na
casa ferro e atira com a ichiné no peito do pé. Enquanto a outra a vai buscar, ela corre ao pé cochinho. A outra vem apanha-la, depois de ter posto a tchiné na cruz feita.

o Yo Lo
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o AN
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=
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Fonte: Alvarez (2024)

A variante macaca(0) esta presente no PE e no PB, mostrando-se uma variante
bastante relevante em ambas as variedades de lingua portuguesa. Na lexia macaca,
extraida da obra de Rebordosa (2020 apud Alvarez, 2024), ha uma imagem (Figura
36) com uma ilustracdo do diagrama da brincadeira em analise, além da indicacao de
como esta é executada. Vale ressaltar que a denominagdo macaca (0) e suas formas

variantes foram também descritas na se¢éo 2.4. por Santos (2012) e Meirelles (2007).
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Figura 36 — Representacao do diagrama da macaca em Portugal

Fonte: Rebordosa (2020 apud Alvarez, 2024)

A lexia macaca(o) pode ter recebido esta denominacédo devido aos movimentos
da brincadeira serem muito similares aos dos macacos, primatas que, a depender da
espécie, costumam se deslocar por meio de saltos e pulos, com um ou com o0s dois
pés. E importante também pontuar que Barros (2006, p. 231 apud Alvarez, 2024)
indica que esta atividade ludica era praticada majoritariamente por meninas. Além
disso, o autor afirmou que macaca recebeu a designacao jogo do cura, no Baixo
Alentejo, a qual ndo esta presente no Tesouro como lema ou variante:

Jogo de criangas e adolescentes, essencialmente feminino, que se joga
com um so pé, procurando passar um pedaco de telha ou de pedra para os
diferentes quadrados tracados no chdo, com um Unico toque e sem poisar o
outro pé {Carvicais-Moncorvo}. Observacao: este jogo é conhecido no Baixo

Alentejo, mais propriamente em Cuba, por jogo do cura (Barros, 2006, p.
231 apud Alvarez, 2024 grifo nosso).

No Brasil, macaca foi registrada no nordeste paraense. Em Portugal, macaca
foi registrada nos seguintes locais: Ilha de S&o Miguel (Agores Grupo Oriental),
Valenca, Arcos de Valdevez, Chaves, Paredes, Alij6, Torre de Moncorvo,
Sernancelhe, Satédo, Aveiro, Vagos, Oliveira do Bairro, Figueirdé dos Vinhos, Campo

Maior, Elvas, Alandroal e Castro Marim. Observe-se a Figura 37.
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Figura 37 — Lexia macaca e jogo da macaca no TLPGP e sua localiza¢do no Brasil e em Portugal

jogo da macaca ['zoyi de me'kake] 5.m. Os jogadores, em pé coxinho, fazem passar uma malha duns rectangulos para os outros da macaca. Cruz PT-EU
1991340 Vid_ andar b pé coxinho, macaca, malha |EMA” macaca sf

jogo-da-macaca Jogo do homem. {termo néo registado no Dic. Candido de Figueiredo, 4° ed.} Medeiros 1964:174. LEMA: macaca sf PTEU

juogo-da-macaca ['z"oyu ée me'kake] s m Os jogadores apoiados num s6 pé fazem passar uma pedra duns rectangulos para os outros da macaca

Pereira 1970:352. Vid. macaca. LEMA: macaca sf.

macaca s.f. Murro fechado. Caldeira 1960:288. LEMA: macaca sf.

macaca [ma'kaka] 5.fA brincadeira em que as criancas riscam uma figura no chéo, formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha (mimica) e vao PT-BR
pulando com uma perna s6? DiasP 2015. LEMA: macaca sf.

macaca Xogo infantil que consiste en andar 4 pata coxa empuxando ao mesme tempo co pé o peletre, seguindo certas regras, a través dun percorrido PT-EU
establecido formado por un conxunto de casas numeradas, pintadas ou raiadas no chan. [Nossa Senhora da Cabeca-Covelos]. Alvarez 2016. LEMA:
macaca sf.

macaca [] s.f. 2. Jogo de criancas e adolescentes, essencialmente feminino, que se joga com um sé pé, procurando passar um pedaco de telha ou de pedra PT-EU
para os diferentes quadrados tragados no chdo, com um (nico togue e sem poisar o outro pé {Carvigais-Moncorvo}. Observagio: este jogo € conhecido no Baixo
Alentejo, mais propriamente em Cuba, por jogo do cura. BarmosV 2006:231. LEMA: macaca sf.

macaca [me'kake] s.f. Jogo de criancas, principaimente de meninas, gue consta de duas partes. Depais de se desenharem no solo oito rectangulos, ligados
uns ao0s outros de maneira especial, de fora, um dos jogadores vai lancando a malha para cada um deles; enguanio a malha permanece dentro de cada um (e ela ndo
pode tocar o risco), a mesma crianca vai, num pé so, percorrer 0s outros, nde pedendo também tocar no risco, peisando, para descansar, os dois pés nos dois
rectangulos situados a par. | Se percorrer todos os rectangulos conforme a regra, o que ndo € facil, o jogador passa a ter um jogo. {registada na 10%. edicdo do
Dicionario de Candido de Figueiredo com significacdo diferente}. Capdo 1957:291. Vid. caracol 40. LEMA: macaca sf.

macaca Jogo proprio para raparigas. {registada na décima quarta edico do dicionario da lingua portuguesa, de Candido de Figueiredo, mas com outro PT-EU
sentido}. CarvalhoA 1970:560. LEMA- macaca sf.

macaca [me'kake] s.f. Conjunto de rectangulos tracados no chio, para o jogo da macaca. Cruz 1991:340. Vid. jogo da macaca, joge da macaca. LEMA

maraca of

macaca [] s.f. Jogo, geralmente de meninas, que consiste em desenhar no chdo varios rectangulos para serem percorridoes ao pé coxinho, sem pisar 0s EEE
riscos e em vai-vém, servindo-se de uma pequena pedra como marca, © m. q. cachapema. Dias/Tender 2005. Vid. cachapema. LEMA® macaca sf.

macaca nome fem. Jogo. Atirava uma pedra e onde calhasse ndo puderia pisar no respetivo quadrado. Atirava uma pedra e onde calhasse tinha de ir com o nEE
pé levantado, sem calcar as linhas, buscar a pedra. Atirava-se uma pedra e no nimero onde a pedra caisse, tinhamos de a apanhar s6 com um pé mas
se puséssemos os dois pés perdiamos.| Saltar de quadrado para quadrado passando por cima do quadrado da pedra. Saltitar de um nimero para o outro ac pé
cochinho, 6 com um pé. | Jogava-se em casa e na escola [Rebordosa). EBS Rebordosa 2020. LEMA: macaca sf.

macaca [me'kake] Jogos e brinquedos das criancas. S30 os seguintes [n.]: (...) macaca (...). {Juromenha; Elvas; Campo Maior, Ouguela, Degolados}. | n
Esta terminologia deve-se exclusivamente a informadores da classe popular. Matias 1984:311. LEMA: macaca sf.

macaca [me'kake] s.f. Conjunto de rectingulos tracados no chéo, para o juoge-da-macaca. Pereira 1970:354. Vid
LEMA: macaca sf.

macaca [me'kake] J6go infantil [n.] € o mesmo que pé-coxinho. | n. A. Pires de Lima "Jogos e Cancdes Infantis” pg. 15. {sentido diferente do registado na

(itima edicdo do dicionario etimologico de Candido de Figueiredo}. Salgueiro 1945:86. Vid. | nho. LEMA- macaca sf.

Fonte: Alvarez (2024)

A lexia manclipé vem registrada como o mesmo que pé coxinho, logo, também
é uma das variantes para a brincadeira em analise. Manclipé é apresentada no
municipio de Baido, em Portugal. A Figura 38 traz a localizacdo de manclipé e segue
exposta a seguir, juntamente com a Figura 39 — pé-cochinho.

A lexia pé-coxinho foi considerada uma denominagéo variante do jogo infantil
em questao, levando em conta a definicdo apresentada por Rebordosa (2020 apud
Alvarez, 2024): “Jogo. Tentar fazer um percurso definido e o que pousasse o pé no
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chao perdia”. Esta afirmacdo define uma das regras principais presentes na
brincadeira conhecida como amarelinha, o que pode ser classificado como um indicio

de que pé-cochinho € uma variante para a atividade ludica.

Figura 38 — Lexia manclipé e sua localizacdo em Portugal

manclipé [makli'pe] s m_ P& coxinho. Vid chinclapé {S Tomé de Covelas: ndo vem registado no Dic_de Lingua Portuguesa de Candido de Figueiredo, 142 [PrEU]7.3]
ed.}. Amorim 1971:265. Vid. chinclapé. LEMA: manclipé sm

Fonte: Alvarez (2024).

Figura 39 — Lexia pé-cochinho/ pé-coxinho/ andar ao pé coxinho e sua localizagdo em Portugal
Ccox0. LEMA: andar v. [Pr-EU]7.4]

andar ao pé coxinho [-> 'pe ku'finu] Jogos e brinquedos das criancas. Sdo os seguintes [n.]: (...) andar ao pé coxinho (...). {Juromenha; Elvas; Degolados}.
| n_Esta terminologia deve-se exclusivamente a informadores da classe popular. Matias 1984°311. LEMA® andar ao pé-coxinho loc v.

0. LEMA: 20 pé coxinho loc adv. [pr-EU]7.3]

pé cochinho Jogo. Tentar fazer um percurso definido e 0 que pousasse o pé no chio perdia [Rebordosa). EBS Rebordosa 2020. LEMA pé-coxinho sm. PT.EU
pé-coxinho [pe ku'finu] s.m_ Andar com um pé no chéo e outro no ar. Braga 1971:321. Vid_ jogo do ferro, jogo do ferro, jogo do uma na mulé, jogo do uma na m
mulé. LEMA: pé-coxinho sm

pé-coxinho CarvalhoS 1974 Vid. cancho-pé. LEMA® pé-coxinho sm

EE

= a——

Fonte: Alvarez (2024)

Além disso, em Braga (1971 apud Alvarez, 2024), pé-coxinho possui como uma
das remissfes a variante jogo do ferro, a qual é uma das denominacfes do jogo
infantil. Na lexia andar ao pé-coxinho apresentada no TLPGP, a defini¢cdo trazida é a
seguinte: “Jogos e brinquedos das criangas. Sdo os seguintes [n.]: (...) andar ao pé

coxinho (...). {Juromenha; Elvas; Degolados}. | n. Esta terminologia deve-se
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exclusivamente a informadores da classe popular’ (Matias 1984, p. 311 apud Alvarez,
2024). Assim, pé-coxinho € outra denominacao possivel para amarelinha.

A lexia pula-pula é apresentada no TLPGP por quatro diferentes autores (Altino,
2001; Encarnacao, 2010; Figueiredo, 2018; e Soares, 2012) como um sinGnimo de
amarelinha, portanto, € uma variante para o jogo analisado. Esta lexia esta presente
apenas no Brasil (Figura 40) e esta situada na regido metropolitana de Curitiba, no
vale do paraiba paulista, na regido metropolitana de S&o Paulo, na regido macro
metropolitana paulista e em Piracicaba. A forma lexical analisada pode estar
relacionada com o ato principal realizado na brincadeira amarelinha, que € a acdo de
pular, saltar as “casas”, ou seja, 0os espagos numerados representados no diagrama
da atividade ludica.

Figura 40 — Lexia pula-pula e sua localizag&o no Brasil

pula-pula Amarelinha [A brincadeira em que as criancas riscam uma figura no chio, formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha e vo pulando

pula-pula sm Brincadeira em que as criancas riscam uma figura no chdo formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha e vdo pulande Figueiredo
2018:1742. Vid. amarelinha. LEMA: pula-pula sm.

pula-pula © mesmo que amarelinha. A brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chio, formada por quadrados numerades, jogam uma pedrinha

(mimica) e vdo pulando com uma pema so. Soares 2012:541. Vid. amarelinha. LEMA: pula-pula sm.

Yy

Fonte: Alvarez (2024)

As lexias quadrinho/quadrinha/quadrado, foram expostas no Tesouro como
sinbnimos de amarelinha de acordo com as obras dos seguintes autores: Aguilera
(1994), Soares (2012) e Dias (2015). Quadrinho foi registrado no nordeste paraense,
na regiao metropolitana de Curitiba, nas regides centro oriental paranaense, na regiao
norte central paranaense e no centro ocidental paranaense. Quadrinha foi registrada
na regido metropolitana de Curitiba, no centro oriental paranaense, na central

paranaense e no centro ocidental paranaense.
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A lexia quadrado foi registrada na regido metropolitana de Sao Paulo, na macro

metropolitana de Sdo Paulo e em Piracicaba, tendo ocorrido apenas no Brasil e, na

Figura 41 que segue, a localizacdo estd representada. Quadrinho e as formas

variantes anteriormente exposta, podem ter recebido estas denominacdes devido ao

fato de, na brincadeira amarelinha, os espacos numerados para onde se atira as

pedras (ou outros objetos) serem representados na forma geométrica quadrada,

podendo haver, portanto, uma relag&o direta com o diagrama do jogo infantil.

Figura 41 — Lexia quadrinho/quadrinha/quadrado e sua localizac&o no Brasil

vdo pulando com uma perna s6? DiasP 2015. LEMA: guadrinho sf.

quadrinho Amarelinha (e outras designagdes para). Aguilera 1994:91. Vid. amarelinha, quadrinho, boneco. LEMA® quadrinha sm
quadrinho [kua'dripu] s.m A brincadeira em que as criancas riscam uma figura no chéo, formada por guadrados numerados, jogam uma pedrinha (mimica) e

quadrinha Amarelinha (e outras designaciies para). Aguilera 1994:91. LEMA: guadrinha sf

(mimica) e vdo pulando com uma pema s6. Soares 2012:541. Vid. amarelinha. LEMA: quadrado sm

quadrado O mesmo que amarelinha. A brincadeira em que as criangas riscam uma figura no chio, formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha

Fonte: Alvarez (2024)

A denominacédo saltivdo é exposta como o0 mesmo que pé-coxinho. Dentre as

remissodes apresentadas pelo TLPGP estdo cancho-pé e descanso, sendo esta ultima

lexia registrada como o jogo infantil em questdo. Saltivdo foi documentada na cidade

de Méda em Portugal. A segunda definicdo trazida por Carvalho (1974, p. 572 apud

Alvarez, 2024) para saltivéo refere-se ao jogo do eixo, um jogo diferente da atividade

analisada no presente trabalho, como se vé na Figura 42.
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Figura 42 — Lexia saltivdo e sua localizacdo em Portugal

saltivao [satti'vew] s.m. 1. Pé-coxinho. | Ver ainda cancho-pé, descanso. {Castei¢do; ndo se encontra - ou figura com sentido diferente - nos dicionarios de
rande diciondrio da lingua portuguesa, 10° ed. e de Candido de Figueiredo - Novo dicionario da lingua portuguesa, 10° ed.}. CarvalhoS 1974:572.
0. LEMA: saltinvdo sm.

saltivao [zatti'vew] s.m. 2. O jogo do eixo. | Ver ainda salta-mula. uma-na-mula. {Coriscada; ndo se encontra - ou figura com sentido diferente - nos dicionarios EEE
de Antonio Morais Silva - Grande dicionario da lingua portuguesa, 10° ed. e de Candido de Figueiredo - Novo diciondrio da lingua porfuguesa, 10° ed }. CarvalhoS
ma-na-mula. LEMA: saltinvdo sm.

Fonte: Alvarez (2024)

4.2 O REGISTRO DAS LEXIAS NO PROJETO ALIB

Como ja dito, o TLPGP, o Projeto ALIB (atlas e trabalhos académicos) e o
ALERS foram as bases principais desta pesquisa de graduacdo (Bacharelado em
Letras Vernaculas). Nesta se¢édo secundaria, os dados estdo organizados em duas
subsecodes: (i) O ALIB — volume 2 — Amarelinha e (ii) Os trabalhos académicos com

dados do Projeto ALiB — Amarelinha.

421 O ALiB - volume 2 — Amarelinha

Dando continuidade a descricdo e a analise dos dados, no Projeto ALIB, a
questdo referente as denominacfes para a brincadeira estudada encontra-se no
Questionario Semantico-lexical (QSL) do Atlas Linguistico do Brasil (ALiB). A pergunta
feita pelos inquiridores aos entrevistados foi a questédo 167:

Como se chama a brincadeira em que as crian¢as riscam uma figura no chéao,

formada por quadrados numerados, jogam uma pedrinha e vao pulando com
uma perna s6? (Comité Nacional do Projeto ALiB, 2001, p. 35).

As variantes identificadas no volume 2 do ALIB referem-se as respostas
presentes tanto na carta diatépica geral, como nas cartas das cinco regides do Brasil.

As lexias documentadas no maior numero de capitais, estdo representadas em
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simbolos coloridos na legenda. Ja as de menor frequéncia estédo reunidas na cor cinza
sob a rubrica outras.

Palmas (Estado de Tocantins) e Brasilia (Distrito Federal) foram excluidas do
conjunto de capitais que compdem a rede pontos do ALIB por ndo preencherem os
requisitos da metodologia estabelecida pelo Projeto em relacdo ao historico de
fundacéo. Brasilia, capital do Brasil, foi fundada em 1960, enquanto Palmas foi criada
em 1989, sendo considerada a capital mais jovem do Brasil. Por serem capitais muito
novas € possivel que exista “[...Juma norma linguistica ainda em fase de
consolidacgao|...]” (Cardoso et al. 2014b, p. 11).

Quanto as cartas diatopicas regionais, € importante salientar que estas
priorizaram a descri¢cdo das variantes reunidas no agrupamento outras denominagdes
presentes na carta diatopica geral (CARTA L23), trazendo um maior detalhamento de
dados especificos de cada regido separadamente.

As ocorréncias Unicas nao foram inseridas nas cartas, ficando apenas
registradas nas notas explicativas referentes a cada uma das regides. (Cardoso et al.
2014b, p. 314). Estas notas explicativas possuem as transcricdes de trechos do
inquérito relativo a questdo 167 do QSL. Nestas transcri¢des, existem informacdes
dadas pelos informantes que ajudaram a compreender as possiveis motivacdes para
a presenca de determinadas variantes. Além disso, por meio das transcricbes de
trechos das entrevistas, foi possivel identificar a influéncia de fatores diageracionais,
diassexuais etc., além de aspectos do folclore que permeiam algumas localidades.

Na carta diatépica geral, a CARTA L23, encontram-se as variantes registradas
nas 25 capitais brasileiras que fazem parte do corpus de analise do ALiB. Nesta carta
constam as seguintes variantes: amarelinha; macaca/macacé&o/macaco; academia,
cancdo; maré; avido e outras. Veja-se a Figura 43. De acordo com o ja apresentado
na fundamentacéo tedrica, a forma macaca(o) € registrada também em Santos (2012)
e Meirelles (2007). As variantes macaca e macacao foram documentadas no TLPGP

tanto para o PB quanto para o PE.

88



Figura 43 — CARTA L23 — Amarelinha — Brasil — capitais
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Fonte Cardoso et al. (2014b, p. 315)

A CARTA L23a, Regido Norte, na transcricdo de um trecho de entrevista
relativa a capital do Acre, Rio Branco, um informante de faixa etaria Il e de nivel de
escolaridade fundamental, afirmou que a lexia jogo da velha também é uma
denominacdo usada para a atividade ludica analisada. Apesar de haver a mencao
dessa variante, esta ndo foi contabilizada por ser de ocorréncia Unica. Na Regido
Norte, foram contabilizadas como respostas validas duas lexias, a saber, amarelinha
e macaca.

Em Boa Vista, estado de Roraima, a informante feminina, faixa etaria Il, nivel
universitario, fez uma afirmacdo indicando que a lexia macaca é uma variante
diageracional, pois seria a forma pela qual ela conhecia a brincadeira no periodo de
sua infancia, mas que atualmente ja ndo seria uma forma muito utilizada. Veja-se a
Figura 44.

89



Figura 44 — CARTA L23a — Amarelinha — Regido Norte — capitais
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Andiise linguistica: Felicio Wessing Margott, Alessancra Bassi

Fonte Cardoso et al. (2014b, p. 317)

Na carta da Regido Nordeste, a CARTA L23b, foram consideradas validas as
seguintes denominacdes: amarelinha, academia, cancao, avido, macaca, macacao e
macaco. Em um determinado trecho de transcricdo, a informante feminina de Teresina
(PI), da faixa etéria I, de nivel de escolaridade fundamental, faz o seguinte comentério

sobre a denominacao da brincadeira em analise:

N&o pode brincar & noite, porque o cédo pula debaixo da cama da gente. SO
leva a rede. Ai tem muitos sonhos ruim a noite. Ai s6 tem que...sé pode
brincar de dia, a noite ndo pode. Entéo, se brincar de dia, tem que chegar o
namero até o 10. Ai do dez tem que passar pro céu, que é aonde faz assim...
Ai bota o nome céu com a meia lua...Tem que terminar todinho, porque senao
fica chamada de galinha, ou entdo de galo (Cardoso et al. 2014b, p. 318).

No trecho citado é possivel perceber a influéncia do folclore e das crencas
populares sobre um jogo infantil, trazendo limitagdes quanto ao horéario adequado para
a pratica da brincadeira e as regras de execucédo, apontando para 0 quanto certas
crendices influenciam na cultura diaria, até mesmo em uma “simples” atividade Iudica

infantil.
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Héa ainda o informante masculino de Teresina (PI), faixa etaria Il, de nivel de
escolaridade universitario, que informou conhecer a brincadeira como cancéo, mas
ele afirma néo ter certeza se amarelinha também se refere a brincadeira em analise.
Além disso, este informante afirmou que cancé@o sempre foi a forma utilizada na regido
e que nao tem conhecimento se, em um passado mais distante, havia outra
denominacéo diferente.

Em Recife (PE), o informante masculino faixa etéria I, de nivel de escolaridade
universitario, afirmou conhecer o jogo infantil, mas ndo se lembrava do nome naquele
momento. Porém, ele fez a seguinte descricdo da brincadeira:

Eh... faz feito um avido. [...] Faz uma parte assim, faz duas partes, faz um...

um pescoco e uma circunferéncia. [...] Que a pessoa sai pulano... e o lugar
onde t4 a pedra ele tem que pular (Cardoso et al., 2014b, p. 318).

Esta descricdo é de suma importancia, pois, embora o informante nao tenha
se lembrado do nome da brincadeira, ele forneceu informacdes sobre as regras de
execucado e sobre o formato do diagrama da atividade ludica infantil. Veja-se Figura

45,
Figura 45 — CARTA L23b — Amarelinha — Regido Nordeste — capitais
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Fonte: Cardoso et al. (2014b, p. 319)
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Na CARTA L23c, Regido Sudeste, as variantes consideradas foram as
seguintes: amarelinha e maré. Dois informantes citaram caracol, porém considerando-
a como uma brincadeira distinta de amarelinha. De acordo com a informante feminina
de Sao Paulo (SP), faixa etaria Il e de nivel de escolaridade fundamental, caracol
distingue-se de amarelinha por possuir um diagrama com mais nameros e por ser
executada utilizando-se sempre uma Unica perna. O informante masculino de Vitoria
(ES), faixa etéaria | e de nivel de escolaridade fundamental, afirmou que caracol possui
um diagrama diferente de amarelinha, sendo diferente também a sua execucéo. Veja-

se a Figura 46.

Figura 46 — CARTA L23c — Amarelinha — Regido Sudeste — capitais
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Fonte: Cardoso et al. (2014b, p. 321)

Na carta da Regido Sul do Brasil, a CARTA L23d (Veja-se a Figura 47), as
lexias validas foram as seguintes: amarelinha, caracol e sapata. A informante feminina
de Florianodpolis (SC), faixa etéaria Il e nivel de escolaridade universitario, cita, além de
amarelinha, as lexias quemei e quemei boneco, sendo estas duas Ultimas, ocorréncias
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Gnicas. Ao ser questionada sobre as brincadeiras quemei e quemei boneco, a

informante fez a seguinte descricao:

O quemei, ele podia ser ou um quadrado, né, um...duas linhas assim, dai
vocé jogava a pedrinha aqui, tinha que pular num pé sé, contornando, pega
a pedrinha, sai, joga num segundo, dai tu passava. Ou em forma de boneco,
dai era o quemei, o quemei boneco. O quemei de boneco era tipo a
amarelinha de hoje, né, que tu faz assim: divide em trés aqui, depois tinha
mais um, embaixo mais trés, ai tu tinha que também...joga a pedrinha, salta
num pé so até 1a, volta...Ah, aqui em cima tem o céu, saia no céu, dai ficava
pulando num pé sé, pega a pedrinha... (Cardoso et al., 2014b, p. 322).

De acordo com a afirmagéo desta informante, é possivel inferir que quemei e
guemei boneco sdo variantes diageracionais, pois sdo denominacdes utilizadas em
um tempo pretérito, possivelmente no periodo da infancia da informante. Vale salientar
que Meirelles (2007, p. 45) apresentou a variante queimei, presente também no
estado de Santa Catarina.

Figura 47 — CARTA L23d — Amarelinha — Regido Sul — capitais
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Na dultima carta regional, a CARTA L23e, Regido Centro-Oeste, as

denominacbes consideradas foram amarelinha e maré. A informante feminina de

Goiania (GO), faixa etéria Il e nivel de escolaridade universitario, afirmou que maré

possui um modo diferente de pular, distinguindo-se, portanto, da execucdo de

amarelinha tradicional. Em maré, a regra era sempre usar uma perna so; caso as duas

pernas tocassem o solo, o jogador tinha que recomecar a brincadeira. Por outro lado,

na amarelinha, havia alternadncia: um salto com uma perna e outro com as duas

pernas. Assim, segundo esta informante, maré possui execucdo diferente da

amarelinha. Veja-se Figura 48.

Figura 48 — CARTA L23e — Amarelinha — Regido Centro-Oeste — capitais
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Fonte Cardoso et al. (2014b, p. 325)

Em resumo, demonstra-se a variacdo lexical

anteriormente descritas e discutidas por meio do Quadro 2.

encontrada nas cartas
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Quadro 2 — Denominagdes para “amarelinha” em Portugués Brasileiro (PB) — Dados do ALIB —
volume 2 — cartas sobre amarelinha

Itens lexicais

Carta
Academia Cartas L23 e L23b
Amarelinha Cartas L23; L23a; L23b; L23c; L23d e L23e
Aviado Cartas L23 e L23b
Cancéo Cartas L23 e L23b
Caracol Notas da CARTA L23c e CARTA L23d
Macaca, macacao e macaco Cartas L23, L23a e L23b
Maré Cartas L23; L23c e L23e
Quemei e quemei boneco Notas da CARTA L23e
Sapata CARTA L23d

Fonte: Elaborado pela autora com base em Margotti e Bassi (2014, p. 314 -325)

4.2.2

Os trabalhos académicos com dados do Projeto ALiB

Como exposto em 2.3 e em 3.3, os trabalhos académicos utilizados como um

dos corpora selecionados para a pesquisa foram, em ordem de divulgacao: Ribeiro
(2012); Portilho (2013); Ferreira (2015); Santos L. (2016); D’Anunciacéo (2016);
Alencar (2018); Santos G. (2018) e o artigo cientifico de Romano (2022). Os oito
trabalhos utilizaram dados contidos no Projeto ALIB para investigacdo dialetal de

falares especificos do Brasil. Os resultados de cada falar foram considerados para

contabilizacao das variantes de amarelinha e estdo expostos no Quadro 3.

Quadro 3 — Denominagdes para “amarelinha” em Portugués Brasileiro (PB) — dados do Projeto ALIB

(trabalhos académicos)

Itens lexicais e

Trabalhos académicos com dados do Regibes
n° de obras com registros ALIB
Academia (02) Ribeiro (2012) e Santos G. (2018) AL; PB; PE; RN

Amarelinha/Marelinha e outras
variantes (08)

Ribeiro (2012); Portilho (2013);
Ferreira (2015); D’Anunciacéo
(2016); Santos L. (2016); Alencar
(2018); Santos G. (2018); Romano

AC; AL; AM; AP; BA; CE;
ES; GO; MA; MG; MT; TO;
PA; PE; PI; PB; PR; RJ;
RN; RO; RR; RS; SC; SE;

(2022) SP
Avido (02) Ribeiro (2012) e Santos G. (2018) AL; PE
. D’Anunciacéo (2016); Ribeiro (2012); .
Baliza (03) Santos L. (2016) MG;
Boneca (01) Santos G. (2018) MA
Calha/caia (01) Romano (2022) PR
Cancéo (02) Ferreira (2015); Santos G. (2018) MA; PA PI;

95




Capicola (01) Ribeiro (2012) BA

Caracol (01) Romano (2022) PR

Jogar pedrinha/sete pedra (01) Romano (2022) PR; SC

AC; AM; AP; BA; CE; GO;
MA; MG; MT; PA; PI; PE;
RO; RR; SE; TO

D’Anunciagéo (2016); Ferreira
(2015); Portilho (2013); Ribeiro
(2012); Santos G. (2018)

Macaca(0) e outras variantes
com macaca (0)(05)

A D’Anunciagéo (2016); Ribeiro (2012); BA; MG
Maé (03) gant(os L. )(2016) (2012
Maré (04) Alen.car_ (2018); D’Anunciacéo (2016); GO; MG; RJ; SP
Ribeiro (2012); Santos L. (2016)
Alencar (2018); D’Anunciagao (2016); | CE; MG; PE; PR; RJ; RN;
Pula-pula e outras variantes (05) Santos L. (2016); Santos G. (2018) RS; SC; SP;
Romano (2022)
pé-pé (01) Santos L. (2016) RJ
Quadra e outras variantes (01) Romano (2022) PR; RS
Sapata(o) (01) Romano (2022) PR; SC

Fonte: Elaborado pela autora com base nas obras indicadas no quadro

Em relagcado ao Falar Baiano (Nascentes, 1953), Ribeiro (2012) observou que a
variante com o maior numero de respostas obtidas foi a lexia macaca, enquanto
amarelinha apresentou maior frequéncia nas localidades. As oito lexias documentadas
pela autora foram: academia, amarelinha, avido, baliza, capigola, macaco, maé, maré
e outros itens classificados como respostas unicas.

Quanto ao Falar Amazdnico (Nascentes, 1953), Portilho (2013) documentou
dez unidades lexicais referentes ao jogo infantil. No entanto, s6é foram incluidas na
Carta 12 (Portilho,2013, p. 132), as lexias macaca e amarelinha, tendo sido as demais
lexias agrupadas na legenda da Carta 12 (Portilho,2013, p. 132) sob a rubrica outras.
Considerando a soma dos dados de todas as localidades, a variante macaca foi a que
apresentou maior produtividade, embora, em algumas localidades, amarelinha tenha
apresentado predominio sobre macaca.

Referente aos dados da Regiao Norte, Ferreira (2015) identificou trés variantes,
a saber: macaca, amarelinha e cancdo. Macaca predominou no percentual total de
ocorréncias. Cancao também foi registrada na Regido Nordeste, por Santos G. (2018,
p. 193).

No que diz respeito ao Falar Fluminense, Santos L. (2016) documentou seis
variantes validas para a brincadeira infantil. As lexias foram as seguintes: amarelinha,
baliza, maé, maré, pula-pula e pé-pé. Embora a forma trés marias tenha sido
registrada em localidades do Rio de Janeiro, esta foi incluida no grupo outras formas

e nao foi inserida na Carta Amarelinha (Santos L., 2016, p. 180), possivelmente, por
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se tratar de ocorréncia unica. A forma com maior numero de ocorréncia foi a lexia
amarelinha.

Em D’Anunciagéo (2016), as seis variantes documentadas foram as seguintes:
amarelinha, baliza, macaco, maé, maré e pula-pula. A variante predominante foi
amarelinha, embora, de acordo com a autora, amarelinha e maré tenham apresentado
uma diferenga minima no percentual de ocorréncia nas localidades.

Na dissertacado de Santos G. (2018), trabalho direcionado ao estudo do Falar
Nordestino (Nascentes, 1953), em parte da Regido Nordeste, foram documentados
36 itens lexicais. Destes itens, os quais foram agrupados de acordo com critérios
especificos, sete variantes foram consideradas, que sao as que seguem: amarelinha,
academia, avido, boneca, cancdo, macaca(o) e pula-pula. A lexia amarelinha foi a
forma mais recorrente.

Em Alencar (2018), tese voltada para o estudo do Falar Paulista (Nascentes,
1953), embora tenham sido documentadas 20 variantes para a brincadeira, apenas
quatro delas foram consideradas, pois foram as formas mais produtivas, a saber:
amarelinha, marelinha, maré e pula-pula. As outras denominagdes sao de ocorréncia
unica, por isso nao foram contabilizadas. A autora considerou que marelinha é distinta
de amarelinha, devido a alta produtividade de ambas as lexias, e, devido as
“caracteristicas sociais dos informantes que as mencionaram” (Alencar, 2018, p. 335).
Essas caracteristicas sao referentes as dimensdes diassexual e diageracional, as
quais sao especificadas durante a analise dos dados. Amarelinha foi a lexia com maior
produtividade.

Em Romano (2022), foi necessario agrupar os itens lexicais de acordo com
critérios morfoldégicos e morfofonoldgicos devido a quantidade de formas variantes
para um unico item lexical, como no caso de amarelinha, por exemplo, que apresentou
as variantes marelinha, marelinho, amarelinho, amarela e amerelinha.

Foram registradas as seguintes lexias: amarelinha (104 ocorréncias); sapata(o)
(30 ocorréncias); pula-pula/ pula boneco/ pula sapato (oito ocorréncias); caracol (trés
ocorréncias); quadra/ quadrado/ quadrinho (trés ocorréncias); jogar pedrinha/ sete
pedra (duas ocorréncias) e calha/caia (duas ocorréncias). Foi registrado um nimero
expressivo de ocorréncias Unicas, as quais foram agrupadas sob o rétulo outras. As
lexias que mostraram maior produtividade foram amarelinha e suas formas variantes,

e sapata(o).
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E véalido mencionar que a variante calha/caia apresentada por Romano (2022)
com base nos dados do Projeto ALIB, foi registrada também no TLPGP, ndo como a
atividade ludica em si, mas como o “Espacgo entre as duas espirais, no jogo infantil
do caracol “(Costa, 1961, p. 288 apud Alvarez, 2025).

O trabalho académico que apresentou o maior numero de variantes distintas
registradas foi o de Ribeiro (2012), totalizando oito lexias, seguido de Santos G. (2018)
com sete variantes documentadas. D’Anunciacédo e Santos L. (2016) apresentaram
seis variantes com mais de uma ocorréncia. Alencar (2018) contabilizou quatro
variantes e Portilho (2013) apenas duas lexias.

Quanto as lexias boneco(a), capicola, pé-pé, calha/caia e jogar pedrinha/sete
pedra, cada uma delas ocorreram em apenas um trabalho. Boneco(a) foi registrada
em Santos G. (2018). Capigola foi documentada em Ribeiro (2012), pé-pé em Santos
L. (2016) e calha/caia e jogar pedrinha/sete pedra em Romano (2022).

A lexia amarelinha foi registrada em todos os trabalhos mencionados nesta
secao, indicando que esta forma pode ser a mais presente em uma grande parcela do
territorio brasileiro, concordando com os resultados apresentados no Atlas Linguistico
do Brasil (ALiB), referente aos dados da carta diatépica geral (CARTA L23) (Cardoso,
et al. 2014b, p. 315).

Pode-se considerar dois principais motivos para que a variante amarelinha seja
uma das formas mais presentes e com maior distribuigdo espacial no Portugués falado
no Brasil. O primeiro possivel motivo sdo as midias, como, por exemplo, a televisao,
radio, internet e outros dispositivos. Por meio das midias, especialmente programas
voltados para o publico infantil, a forma lexical amarelinha pode ter sido amplamente
difundida, tornando-se reconhecida pelo grande publico como a forma lexical usual
para o jogo.

A segunda possivel motivacdo pode estar relacionada ao processo de
urbanizagado e ao aumento nos indices de violéncia que impeliram a diminui¢cao das
atividades ludicas infantis coletivas ao ar livre. Estes fatores podem ter restringido a
transmissao da brincadeira ao ambiente escolar, principalmente nos anos iniciais da
educacao basica, sendo a forma amarelinha a variante mais conhecida, visto que é
durante o processo de escolarizagao que a maioria das criangas entra em contato com

o jogo infantil, o qual € normalmente apresentado em sua forma tradicional.
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A seguir, na segao 4.3, foram apresentados e discutidos os dados reunidos pelo
ALERS vol. 2 para a brincadeira analisada.

4.3 REGISTRO DE LEXIAS NO ALERS - VOLUME 2

As lexias referentes ao jogo infantil em questéo registradas no ALERS Vol. 2
presentes na Carta 311 foram as seguintes: amarelinha, amarelinho, sapata, sapato

e caracol, além das outras denominacgfes como explicitado no Quadro 4 e nas Figuras
49 e 50.

Figura 49 — Carta 311 — Amarelinha — ALERS
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Fonte: (Altenhofen; Klassmann (2011, p. 715)

Na carta 311, as lexias estdo organizadas por ordem decrescente de

frequéncia. Amarelinha foi o item lexical de maior frequéncia nos pontos estudados,
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apresentando 80 registros. A forma amarelinho, classificada como uma variante
proxima de amarelinha, teve 16 registros. Foram contabilizadas 62 ocorréncias para
o item lexical sapata, enquanto sapato, forma considerada variante proxima de sapata,
apresentou apenas dois registros. A outra lexia documentada na carta semantico-
lexical foi caracol, com quatro ocorréncias. Tanto Amarelinha, quanto caracol e sapata
sao itens também documentados pelo ALIB, na carta referente a Regido Sul do Brasil.

E possivel notar que amarelinha, amarelinho e caracol apresentaram maiores
registros no estado do Parand e em Santa Catarina, enquanto as formas sapata e
sapato tiveram maior ocorréncia no Rio Grande do Sul, fato que também foi

confirmado com os dados do ALIB apresentados por Romano (2022, p. 259).

Figura 50 — Quadro de variantes presente nas Notas da Carta 311 — Amarelinha
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Fonte: (Altenhofen; Klassmann (2011, p. 714)

No quadro de variantes presentes nas Notas foram agrupadas outras lexias

consideradas formas isoladas, a saber, pular quadrinho, pular boneco, mariquinha,
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pula-pula, jogar pedrinha, pular céu, xadrez, inferninho, pular sapo, jogo dos macacos,
jogo da casinha, bidra e jogo da banana, conforme Figura 50.

As variantes de ocorréncia Unica foram as seguintes: mariquinha, pula-pula,
jogar pedrinha, pular céu, xadrez, inferninho, pular sapo, jogo dos macacos, jogo da
casinha, bidra e jogo da banana. Xadrez, variante de ocorréncia Unica, foi registrada
também por Meirelles (2007, p. 42), conforme indicado na secéo 2.3.1.

Embora a variante pula-pula tenha apenas uma ocorréncia no ALERS, é
importante acentuar que esta lexia foi registrada também pelos seguintes autores:
Santo L. (2016); D’Anunciacao (2016); Santos G. (2018); Alencar (2018) e Romano
(2022), sendo esta ultima obra destinada também ao estudo da Regido Sul. Ademais,
o TLPGP também apresentou a forma lexical em questado, nas regides Sul e Sudeste,
aproximando-se do apresentado pelo ALERS. No entanto, Meirelles (2007, p. 45)
afirmou que pula-pula esta presente na Paraiba, coadunando com os dados
apresentados por Santos G. (2018), os quais apontaram para a presencga da referida
variante na Regido Nordeste.

Mariquinha, jogar pedrinha, pular céu, pular sapo, jogo da casinha, bidra e jogo
da banana séo itens lexicais ndo documentados nas outras bases de dados do
presente trabalho. No caso da variante jogo dos macacos, embora ndo seja possivel
afirmar com precisdo, é importante ressaltar que esta forma lexical pode estar
relacionada com a variante macaca (0) documentada pelo TLPGP, ALIB e em parte
dos trabalhos académicos.

Quadro 4 — Denominacdes para amarelinha em Portugués Brasileiro (PB)— Dados do ALERS

Itens lexicais Fonte
Amarelinha(o) Carta
Bidra Nota
Boneco(a)/ pular boneco Nota
Caracol Carta
Inferninho Nota
Jogar pedrinha Nota
Jogo da banana Nota
Jogo da casinha Nota
jogo dos macacos Nota
Mariquinha Nota
Pular céu Nota
Pular sapo Nota
Pula-pula Nota
pular quadradinho Nota
Sapata(o) Carta
Xadrez Nota

Fonte: Altenhofen; Klassmann (2011, p. 714 - 715)
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O quadro anteriormente exposto sistematizou o que foi descrito para a Carta
311 e para as notas, fornecendo, assim, uma visao resumida das ocorréncias.
A sec¢dao seguinte apresentou a discusséo dos resultados da pesquisa feita nos

dicionarios de lingua portuguesa.

4.4 A PESQUISA LEXICOGRAFICA

Para fins de investigacdo das variantes lexicais documentadas no TLPGP, no
Projeto ALIB (o Atlas- volume 2 e os trabalhos académicos) e no ALERS, que
pesquisaram as denominagdes do jogo conhecido como amarelinha, optou-se por
fazer uma pesquisa lexicografica que abarcasse o PB e o PE, e que possibilitasse
uma busca em dicionarios antigos e modernos, a fim de averiguar indicios histéricos
da brincadeira em andlise®. Para isso, foi feita uma busca sistematica dos dados
lexicograficos, 0s quais se encontram registrados em um quadro-resumo de
elaboracdo prépria (Ver Apéndice A). Neste quadro-resumo, as obras e 0S seus
respectivos dados se encontram organizados em ordem de publicacdo, ou seja, o
quadro-resumo € iniciado pela obra mais antiga e € finalizada pela mais recente.
Assim, as lexias encontradas no presente trabalho foram pesquisadas em dicionarios
portugueses e brasileiros'®.

Como exposto na metodologia, os dicionarios utilizados foram seis. As obras
lexicograficas portuguesas foram as seguintes: Vocabulario portuguez e latino
(Bluteau, 1728); Diccionario da lingua portugueza (Moraes e Silva, 1789), Novo
Diccionério da Lingua Portuguesa (Figueiredo, 1913). Os dicionérios brasileiros séo
0s que seguem: Dicionario do Folclore Brasileiro (Cascudo, 1988), Dicionario Houaiss
da Lingua Portuguesa (Houaiss, 2009) e o Dicionario Caldas Aulete (Aulete; Valente,
2024).

A ordem de andlise esta disposta da seguinte forma: Bluteau (1712-1728),
Moraes e Silva (1789), Céandido de Figueiredo (1913), Cascudo (1988), Houaiss

9 Como exposto na secdo de Fundamentagéo tedrica quando foram descritos os trabalhos com dados
de Projeto ALiB, os autores realizaram pesquisas lexicograficas também. Alguns trouxeram os
resultados e outros trouxeram a discussao pormenorizada. Optou-se, entretanto, por refazer a consulta
e restringi-la a seis obras. Devido ao escopo do trabalho, foi necessario incluir os dicionarios de PE.
10 As ocorréncias Unicas presentes na Nota da carta 311 do ALERS (Altenhofen; Klassmann (2011, p.
714), e as lexias calha e jogar pedrinha/sete pedra de Romano (2022, p. 258) nao foram alvo da
pesquisa lexicografica.
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(2009), Aulete (Aulete; Valente, 2024). O quadro de analise dos dicionarios encontra-

se na secao Apéndice.

BLUTEAU (1712-1728)

De todas as variantes registradas ndo foram encontrados verbetes cuja

designacéo refira-se ao jogo infantil analisado.

MORAES E SILVA (1789)

Assim como na obra anteriormente exposta, na obra de Moraes e Silva (1789)
também nao foram registrados verbetes cuja designacdo esteja relacionada a

brincadeira conhecida como amarelinha.

CANDIDO DE FIGUEIREDO (1913)

De todas as variantes selecionadas para a presente pesquisa, foram
identificadas as seguintes lexias relacionadas a brincadeira:
chicolapé/chiclopé/chinclopé, pé-coxinho/andar ao pé-coxinho e saltinvao.

Observou-se que em chinclopé, a definicdo esta voltada para o ato de andar
com um pé sé, enquanto o outro pé fica suspenso. Contudo, o autor faz a seguinte
mencao relativa ao referido ato: “[...] como no jogo do homem: pé-coxinhol...]’
(Figueiredo, 1913, p. 431), indicando que havia um jogo em que 0s participantes
faziam um movimento que € uma das principais caracteristicas da brincadeira em
analise. Ja no verbete chiclopé, a definicao apresentada aponta para um tipo de “jégo
popular” (Figueiredo, 1913, p. 429). Neste verbete, houve remisséo a chicolapé, que
por sua vez, esta registrado como “J6go de rapazes, também chamado jégo do
homem?” (Figueiredo, 1913, p. 429). Quanto ao verbete pé-coxinho, o autor o define
como um jogo praticado por criancas e que envolve o ato de andar em um pé so.
(Figueiredo, 1913, p. 1501). O verbete saltinvdo é definido como um jogo destinado
para rapazes, cujo significado esta atrelado ao ato de saltar: “[De salto + em + vao)”
(Figueiredo, 1913, p. 1791).
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CASCUDO (1988)

Academia é o verbete que traz a defini¢cdo rica em detalhes de informacdes
sobre os locais onde a brincadeira € praticada, as possiveis formas de execucéo, as
denominacbes que recebe em outros paises, as variantes lexicais no Brasil, e até
mesmo um diagrama representando uma das formas de desenhar o jogo analisado.

De acordo com Cascudo (1988, p. 7), o diagrama da academia no Brasil &
dividido da seguinte forma: o corpo é representado pelas casas ABC; as asas, 0S
bracos ou o descanso sdo representados pelas casas DD; o pescoco é acasa E, e a
cabeca ou lua é a casa F. Os seguintes verbetes sdo remissivos a academia:
amarelinha, avido, jogo do homem, jogar macaca, jogo da macaca, marelinha, pular
macaca. Na Figura 51 extraida de Cascudo (1984, p. 7), ndo ha a representacdo das
casas E e F, pois o autor ndo inseriu imagem que as representasse. Jogo do homem
s6 foi registrada como verbete em Cascudo (1988), com auséncia de registro no
TLPGP, no Projeto ALIB, nos trabalhos académicos, no ALERS e nos demais

dicionarios.

Figura 51 — Diagrama da academia

Fonte: Cascudo (1988, p. 7)

Em Cascudo (2001), o verbete academia foi registrado com uma reducao
significativa de informagdes e detalhes sobre a brincadeira. O diagrama apresentado
permaneceu o mesmo. Além disso, diferente da edigdo de 1988, na edi¢do de 2001
de Cascudo, foi inserida a lexia caracol como variante de amarelinha. De acordo com

Cascudo (2001, p. 112), caracol possui casas com um formato diferente da
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amarelinha, sendo a numeragéo organizada “de acordo com o combinado entre os
participantes. Pode ou ndo ter casa de descanso, onde € permitido ao jogador por os
dois pés. Tem também a denominacao rocambole” (Cascudo, 2001, p. 112).

E importante salientar que a edi¢&o considerada para a construcéo do presente
trabalho foi a de 1988, e ndo a de 2001.

HOUAISS (2009)

Amarelinha é o verbete que contém a definicdo e a descricdo da brincadeira, o
qgual vem apresentado da seguinte forma:
brincadeira infantil que consiste em saltar, com apoio numa s6 perna, casa a
casa de uma figura riscada no chdo, apds jogar uma pequena pedra
achatada, ou objeto semelhante, em direcdo a cada uma das casas

(quadrado), seqiiencialmente, pulando a que contém a pedra ou objeto
(Houaiss, 2009, p. 110).

De acordo com autor, o verbete amarelinha possui uma origem etimoldgica
controversa e esta classificado como pertencente ao campo de estudos da Ludologia.
Houve o registro de outras variantes, a saber: academia, macaco, macaca, mare,
marela, sapata. Academia € considerada como um regionalismo do Rio Grande do
Norte (Houaiss, 2009, p. 21).

Na edi¢cdo do ano de 2001, o verbete amarelinha apresentou maiores detalhes
sobre as possiveis origens desta denominacado para a brincadeira, e uma descricao
mais ampla quanto as regras de execucao e o formato das casas do diagrama:

Brincadeira infantil que consiste em saltar, com apoio huma sé perna, casa a
casa de uma figura riscada no chdo, apds jogar uma pequena pedra
achatada, ou objeto semelhante em dire¢do a cada uma das casas
(quadrado), sequencialmente, pulando a que contém a pedra ou objeto. ETIM
orig. contrv.; segundo Nascentes, o fr. marelle (sXI) ‘pedaco, fragmento de
madeira’, (sXIl) ‘pedo’, (sXIll-XIV) jogo com o peao’, (1677) ‘jogo infantil que
usa um fragmento de madeira ou pedra pequena para jogar em uma figura
riscada no chdo, amarelinha’, por etimologia popular, deu orig. a f. port.

amarela a que se acrescentou o suf. -inha, por afetividade; AGC deriva de
amarelo. (Houaiss, 2001, p. 179).

No entanto, é importante frisar que a verséo considerada para este trabalho foi
Houaiss (2009) e ndo Houaiss (2001), embora haja informacfes importantes na
edicao de 2001.
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AULETE (Aulete; Valente, 2024) — (VERSAO ATUALIZADA)

Na versao atualizada do dicionario Aulete (Aulete; Valente, 2024), amarelinha
€ um verbete situado na area da Ludologia, sendo definido como um “Jogo infantil que

consiste em pular, num pé s6, uma série de casas riscadas no chao” (Aulete; Valente,
2024). Também ¢é apresentada como possivel origem do nome do jogo infantil, a
palavra francesa marelle. No verbete academia a lexia é considerada um regionalismo
e uma variante da amarelinha. Macaca € um verbete sinalizado como um lusitanismo
referente a brincadeira em questdo. Sapata também é uma variante de amarelinha

marcada como regionalismo do Rio Grande do Sul.

AULETE (Aulete; Valente, 2024) — (VERSAO ORIGINAL)

Na versdo original do verbete, amarelinha é descrita de forma similar a que
consta na verséo atualizada, sendo citadas outras variantes e sua regido de origem:
“sapata (Rio Grande do Sul); jogo do homem; (Port.) jogo da calha ou chicolapé. F.
Amarelo” (Aulete; Valente, 2024).

A lexia Academia é descrita também como jogo infantil, sendo considerado
como um regionalismo da regido Nordeste do Brasil e descrito como “o0 mesmo que
amarelinha.” (Aulete; Valente, 2024). O item lexical chicolapé é designado como um
regionalismo de Portugal e é descrito como “jogo infantil, 0 mesmo que amarelinha”
(Aulete; Valente, 2024). Ja no verbete chinclopé, tem-se uma definicdo voltada para o
ato de andar em um pé s0, enquanto o outro pé permanece suspenso. Tal acédo é
relacionada tanto ao jogo do homem, quanto a pé-coxinho. A lexia chiclopéé faz
remissdo a chicolapé. Vale ressaltar que jogo do homem néo esta registrado no
dicionério em questao.

As lexias macaca, macacao, macaco e macaquinho aparecem com outras
acepcoes.

Pé-coxinho é descrito como: “brinquedo de criangas, que consiste em saltar
num peé so; diabo-rengo (Bras., Rio Grande do Sul). || Ato de caminhar s6 com um pé,

suspenso no ar o outro” (Aulete; Valente, 2024).
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Saltinvao foi considerado como uma lexia relacionada a brincadeira pelo fato
de apresentar em sua defini¢cdo o ato de saltar, além de estar atrelado a uma atividade
ludica: “nome de um jogo de rapazes. f. Salto+rem+vdo” (Aulete; Valente, 2024).

Sapata é também um verbete e vem apresentado como um regionalismo do
Rio Grande do Sul, sendo considerado como “Jogo infantil, o mesmo que amarelinha”
(Aulete; Valente, 2024).

4.5 COMPARANDO AS LEXIAS PRESENTES NO PB E NO PE

De todas as lexias registradas no TLPGP, no Projeto ALiIB (o Atlas- volume 2 e
os trabalhos académicos) e no ALERS, apenas duas estdo presentes tanto em
Portugués Europeu quanto em Portugués Brasileiro, a saber: caracol e macaca.

Os dados do PB, retirados do TLPGP, para a variante caracol foram
encontrados no ALPR | (Aguilera, 1994) e no Atlas linguistico pluridimensional do
portugués paulista: niveis semantico-lexical e fonético-fonolégico do vernaculo da
regido do Médio Tieté (Figueiredo, 2018). Assim, caracol € uma lexia que ja esta
registrada em obras dialetoldgicas, majoritariamente obras da Regido Sul e parte da
Regido Sudeste. Tal fato pode indicar a influéncia do colonizador portugués nas
regides do Brasil anteriormente mencionadas, visto que foi através dos portugueses
que a brincadeira chegou ao Brasil (Kishimoto, 2010, p. 22), como exposto ha se¢ao
2.3.

Ainda considerando as informacdes presentes no PB, a variante caracol foi
identificada nos dados do Projeto ALIB, mais especificamente, no volume 2 do ALIB
(Margotti e Bassi, 2014) e no artigo de Romano (2022) feito com base no referido
projeto, neste caso, voltado para a Regido Sul do Brasil. Além disso, a lexia em
guestao foi registrada também no ALERS (Altenhofen; Klassmann,2011, p. 715).

Ja os dados para o PE se encontram registrados em dissertacdes de mestrado
de carater dialetologico e etnografico. De acordo com os resultados obtidos nas bases
de dados do presente trabalho, caracol esta presente em quatro obras brasileiras e
em seis obras portuguesas, as quais foram devidamente referenciadas no Quadro 5.
Foram detectadas as seguintes formas para caracol no PE e no PB: caracol, carracol

e jogo-do-caracol.
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A outra lexia identificada no PE e no PB, macaca, possui as seguintes formas:
jogo da macaca/ macacao/ juogo-da-macaca/ jogue-do-macaque, macaco, macacao/
macaquinho/ pula macaca. A variante macaca (0) est4 presente em 14 obras
portuguesas e em sete obras brasileiras, mostrando-se altamente produtiva tanto no
PE quanto no PB. Este fator indica uma possivel influéncia da presenca do colonizador
portugués, principalmente nas regifes Norte e Nordeste do Brasil, regides onde, de
acordo com os dados extraidos do Projeto ALiB, macaca possui maior presenca em
localidades. Os trabalhos de graduacdo e pOs-graduacdo utilizados na presente
monografia indicam a presenca massiva da lexia em questéo. Portilho (2013, p. 134)
apontou o processo de colonizacao portuguesa como uma explicacdo plausivel para

a permanéncia e a alta produtividade de macaca(o) na Regido Norte:

Sabendo que Portugal foi o pais “de onde vieram os primeiros colonizadores
gue adentraram o territério brasileiro pelo litoral do Nordeste e pelos grandes
rios da Amazénia” (BARBEIRO, ISQUERDO, 2007, p. 3), entdo a variante em
foco pode ser considerada conservadora, por ter resistido no Iéxico dos
habitantes da regido Norte desde a época da colonizacdo, quando vieram 0s
luso-espanhois habitar o Brasil (Portilho, 2013, p.134).

Em Santos G. (2018), é possivel também atestar a alta produtividade de
macaca(o) na Regido Nordeste, mais especificamente na area do Falar Nordestino
proposta por Antenor Nascentes em 1953. Na area do Falar Nordestino, macaca
atingiu o terceiro lugar como variante mais produtiva, ficando atrds apenas de
amarelinha e academia.

Assim, a variante macaca esta presente tanto na Regido Norte como na Regido
Nordeste do Brasil, apontando para uma possivel influéncia do periodo de colonizagéo
sobre a nomeacao de um jogo infantil.

Contudo, € preciso salientar que, apesar de haver indicios de que a brincadeira
em questéo recebeu a denominagao amarelinha por meio dos portugueses, nao foram
encontrados dados referentes a esta designacdo para o Portugués Europeu no
TLPGP. Assim, o material consultado para a presente pesquisa ndo ofereceu maiores
informagdes quanto a como e quando a variante amarelinha chegou ao Brasil, e se
esta lexia estd, ou ja esteve no repertorio lexical do PE. Embora Kishimoto (2010, p.
22) tenha afirmado que a referida lexia tenha chegado ao Brasil “sem duvida, por
intermédio dos primeiros portugueses”, ndo foi possivel confirmar o motivo do item

lexical amarelinha nao ter sido registrado no PE no TLPGP.
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No Quadro 05, reunem-se todos os dados coletados e apresentam-se, na
primeira coluna, os itens lexicais encontrados no TLPGP, no Projeto ALIB (Atlas —
volume 2, trabalhos académicos e artigo cientifico) e no ALERS, em ordem alfabética
e com a indicagcdo de em quantas obras hé registros. Na segunda coluna, indica-se a
variedade do portugués em que foi registrada a variante. As linhas que contém
variantes registradas tanto para o PE quanto para o PB estéo preenchidas em cinza,
informando a presenca das variantes nas duas variedades da lingua portuguesa, as
quais foram as ja mencionadas: caracol e macaca. Por fim, a terceira coluna traz as

fontes nas quais as variantes foram coletadas.

Quadro 5 — Denominacdes para amarelinha em Portugués Europeu (PE) e Portugués Brasileiro
(PB) — Dados do TLPGP, do Projeto ALiB!! e do ALERS Vol. 2

. Variedade
Itens lexicais e
o . do Fonte
n° de obras com registros = "
ortugués
. Margotti e Bassi (2014); Ribeiro (2012);
Academia (03) PB Santos G. (2018)
Alcanca-céu (01) PB Figueiredo (2018)

Aguilera (1994); Altenhofen; Klassmann
(2011); Altino (2001); Cristianini (2007);
D’Anunciacgéo (2016); Dias (2015.);
Encarnacgédo (2010); Ferreira (2015);
Amarelinha(o)/Marela (18) PB Figueiredo (2018); Imaguire (2004); Lino

(2000); Margotti e Bassi (2014); Portilho
(2013); Ribeiro (2012); Romano (2022);
Soares (2012); Santos L. (2016); Santos G.
(2018)
Andoleta (01) PB Altino (2001)
Margotti e Bassi (2014); Ribeiro (2012);

Avido (03) PB Santos G. (2018)
. D’Anunciagéo (2016); Ribeiro (2012); Santos
Baliza (03) PB L. (2016)
Bidra (01) PB Altenhofen; Klassmann (2011);
Aguilera (1994); Altenhofen; Klassmann
Boneco(a)/ pular boneco (03) PB (2011): Santos G. (2018)
Brincadeira de dado (01) PB Cristianini (2007)
Cachaperna (01) PE Dias;Tender (2005)
Calha/caia (01) PB Romano (2022)
~ Ferreira (2015); Margotti e Bassi (2014);
Cancao (03) PB Santos G. (2018):
Cancho-pé (02) PE Carvalho (1974); Freitas (1948)
Capicola (01) PB Ribeiro (2012)
Aguilera (1994); Altenhofen; Klassmann
Caracol (05) PB (2011); Figueiredo (2018); Margotti e Bassi

(2014); Romano (2022)

11 Foram incluidos os trabalhos de conclusdo de curso de graduagédo e pds-graduagdo, os dados do
volume 2 do Atlas e os dados de um artigo cientifico que trabalharam com as variantes de amarelinha
com base nos dados do Projeto ALIB.
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Caracol/ Alves (1993); Capéo (1957); Costa (1961);

Carracol(sic)/ PE Martins (1954); Paulino (1959); Salgueiro
jogo-do-caracol (06) (1945)
Céu-inferno (01) PB Cristianini (2007)
Chiclopé/chicolapé/ .
chinclopé/chinclapé (01) PE Amorim (1971)
Chiclamaca (01) PE Amorim (1971)
Inferninho (01) PB Altenhofen; Klassmann (2011);
Jogar pedrinha/sete pedra (02) PB Altenhofen; Klass(;noaznzr; (2011); Romano
Descanso / ) . .
jogar ao descanso (03) PE Carvalho (1974); Martins (1954); Netto (1949)
Jogo da banana (01) PB Altenhofen; Klassmann (2011)
Jogo da casinha (01) PB Altenhofen; Klassmann (2011)
Jogo do ferro (01) PE Braga (1971)

Alvarez (2016); Baptista (1967); Barros (2006);
Capéo (1957); Carvalho (1970); Cruz (1991);

PE Dias;Tender (2005); Matias (1984); Medeiros
(1964); Paulino (1959); Rebordosa (2020);
Salgueiro (1945); Silva (1960); Moura (1960)
Altenhofen; Klassmann (2011); Dias (2015);
Margotti e Bassi (2014); Santos G. (2018);

Ribeiro (2012); D’Anunciagao (2016); Ferreira

(2015); Portilho (2013)
Ribeiro (2012); D’Anunciagao (2016); Santos

Macaca/ jogo da macaca/
macacao/
juogo-da-macaca/
jogue-do- macaque (14)

Macaca/macaco/jogo da
macaca/macacao/macaquinho(a)/p PB
ula macaca/ jogo dos macacos (08)

Maé (03) PB L. (2016)
Manclipé (01) PE Amorim (1971)
. Margotti e Bassi (2014); Ribeiro (2012);
Mareé (04) PB D'Anunciacéo (2016); Santos L. (2016)
Mariquinha (01) PB Altenhofen; Klassmann (2011)
Pé-coxinho/andar ao pé-coxinho/ PE Braga (1971); Carvalho (1974); Matias (1984);
pé-cochinho (05) Rebordosa (2020); Salgueiro (1945)
Pular céu (01) PB Altenhofen; Klassmann (2011)
Pular sapo (01) PB Altenhofen; Klassmann (2011)
Altino (2001); Altenhofen; Klassmann (2011);
i D’Anunciagéo (2016); Encarnagao (2010);
Pula-pula (09) PB Figueiredo (2018); Romano (2022); Soares
(2012); Santos G. (2018); Santos L. (2016)
. . Aguilera (1994); Altenhofen; Klassmann
Quadrinho/quadrinha/quadrado/pul PB (2011): Dias (2015): Romano (2022): Soares
ar quadradinho/quadra (05) (2012)
Saltivdo (01) PE Carvalho (1974)
Altenhofen; Klassmann (2011);
Sapata(o) (03) PB Margotti e Bassi (2014); Romano (2022)
Pé-pé (01) PB Santos L. (2016)
Xadrez (01) PB Altenhofen; Klassmann (2011)

Fonte: Elaboracao propria com base em TLPGP, no Projeto ALIB (o Atlas- volume 2, os trabalhos
académicos e um artigo cientifico) e no ALERS

Ao todo foram propostos 38 agrupamentos de diferentes itens lexicais
coletados. Alguns registros, como se pode ver, possuem presenca em apenas uma
obra como: alcanca-céu (Figueiredo 2018); andoleta (Altino, 2001); bidra (Altenhofen;
Klassmann, 2011); brincadeira de dado (Cristianini, 2007); cachaperna (Dias; Tender,

2005); calha/caia (Romano, 2022); capicola (Ribeiro, 2012); chiclopé/ chicolapé/
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chinclopé/ chinclapé (Amorim, 1971); chiclamanca (Amorim, 1971); inferninho
(Altenhofen; Klassmann, 2011); jogar pedrinha (Altenhofen; Klassmann, 2011); jogo
da banana (Altenhofen; Klassmann, 2011); jogo da casinha (Altenhofen; Klassmann,
2011); jogo do ferro (Braga, 1971); manclipé (Amorim, 1971); mariquinha (Altenhofen;
Klassmann, 2011); pular céu (Altenhofen; Klassmann, 2011); pular sapo (Altenhofen;
Klassmann, 2011); saltivao (Carvalho, 1974) e xadrez (Altenhofen; Klassmann, 2011).

Como ja informado anteriormente, é interessante destacar que a variante
xadrez descrita por Meirelles (2007, p. 42), ocorre no ALERS (Altenhofen; Klassmann,
2011, p. 714), como ocorréncia Unica no ponto 205.

Ademais, conforme ja foi discutido na analise de variantes da atividade ludica,
foram atribuidas possiveis motivacées para algumas lexias. No entanto, a fim de
promover melhor visualizagéo deste fendomeno, foi elaborado o Quadro 6 contendo as

motivacfes mais plausiveis para determinadas denominac¢des para a brincadeira

investigada.
Quadro 6 — Possiveis motiva¢des semanticas para algumas lexias
Possivel motivacdo semantica Lexias
Decalque linguistico da forma Amarelinha(o)/ Marela

francesa marelle

Zoomorfismo Macaca (0); pular sapo
Religido (Cristianismo) Alcanga-céu; céu-inferno; inferninho
Movimentos jogar pedrinha; pé-coxinho; pé-pé; pula-pula; pular sapo;
saltivdo
Formato de diagramas avido; caracol; boneco; jogo da casinha; pular-céu;

quadrinho(a)/quadrado/pular quadradinho/quadra.

Objetos Brincadeira de dado; jogo da banana; jogar pedrinha; jogo do

ferro

Fonte: Elaborado pela autora

Visto tratar-se de uma analise hipotética, algumas destas lexias foram alocadas
em mais de uma classificagdo motivacional, como nos casos de jogar pedrinha e pular
sapo. Jogar pedrinha foi alocada em movimentos e em objetos por estar relacionada
tanto a acéo de lancar a pedra ao diagrama, quanto ao objeto lancado, neste caso, a

pedra. Pular sapo foi associado aos movimentos por ter como foco o ato de pular
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algum objeto utilizado para marcar as casas do jogo, como também pode estar
relacionado ao zoomorfismo por remeter ao comportamento inerente aos sapos, que
é de se locomover por meio de pulos, sendo uma analise possivel de motivacao.

Quanto as motivacBes religiosas, as lexias alcanga-céu; céu-inferno e
inferninho coadunam com as afirmacgdes apresentadas por Santos (2012, p. 85), ja
expostas na secdo 2.4, sobre os nomes para o comec¢o e o fim do diagrama da
amarelinha, que, segundo a autora, estariam diretamente relacionados a crencga crista
de busca pela salvacgao.

A seguir, na secao 5, encontram-se as consideracdes finais, apresentando-se

um balanco dos resultados obtidos no presente trabalho.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa atingiu o objetivo principal de observacdo das diversas
denominagbes para a brincadeira infantil amarelinha, apresentando resultados que
mostraram a pluralidade de lexias para a atividade ludica em questdo. Quanto aos
objetivos especificos, a presenca das variantes caracol e macaca (0) no PE e no PB
indicou um importante ponto de convergéncia entre as duas variedades de lingua no
que diz respeito as designacdes para o jogo infantil.

O TLPGP permitiu a identificacdo de diversas lexias para a atividade ludica em
analise no Portugués Europeu. Embora ndo tenha sido possivel abordar cada regido
especifica de Portugal, foi possivel ter uma visdo geral dessas denominacgdes. A maior
dificuldade referente ao TLPGP foi a impossibilidade de acessar determinadas obras
gue compdem o corpus desta base de dados lexicais. Muitos dos trabalhos
académicos que abordaram as variantes do jogo infantil em questdo, presentes no
referido Tesouro, ndo foram encontrados em meio fisico, digital ou on-line, dificultando
0 acesso aos detalhes sobre alguns itens lexicais relacionados a brincadeira
analisada. Além disso, no TLPGP, também foi identificada uma variedade de lexias
para o PB, apresentando informacdes importantes para a pesquisa lexicologica.

O Projeto ALIB também contribuiu com dados valiosos, tanto por meio do Atlas
Linguistico do Brasil - ALiB Vol. 2 (Cardoso et al., 2014b) quanto atraves de trabalhos
académicos que analisaram dados especificos do projeto. Além disso, novos materiais
continuam a ser produzidos a partir de dados inéditos, refletindo a grande abrangéncia
desse importante empreendimento cientifico. Embora a presente monografia ndo
tenha como alvo a andlise da distribuicéo diatépica, foi possivel obter, mesmo que de
forma discreta, uma percepc¢ado da distribuicdo das variantes do jogo infantil em
guestao no Brasil.

J& a pesquisa lexicografica das lexias registradas no TLPGP, no Projeto ALIB
(trabalhos académicos e ALIB Vol. 2) e no ALERS indicou que os dicionarios mais
antigos apresentaram poucas ou, em alguns casos, nenhuma lexia relacionada ao
jogo infantil, no entanto, foi relevante para a busca de indicios histéricos da
dicionarizagdo, em especial, o dicionario de Candido de Figueiredo (1913), que

registrou as seguintes lexias presentes no PE: chicolapé; pé-coxinho e saltinvao.
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Quanto aos dicionarios mais recentes, a pesquisa demonstrou um numero
consideravel de lexias dicionarizadas, que foram estas: academia, amarelinha,
chicolapé, macaca (0), maré, marelinha, pé-coxinho e sapata.

As variantes de amarelinha documentadas tanto para o PE quanto para o PB,
apontam para uma ampla pluralizacdo de denominacgdes, bem como para uma grande
variedade de formas de execucao, regras e diagramas que representam a atividade
lidica em andlise. Tal fato indica o quanto o Iéxico é permeado pelos fatores sociais,
culturais e historicos, dado que a investigacdo das possibilidades de motivacéo
semantica para algumas denominacdes supde a influéncia de fatores culturais.

Embora, como ja foi afirmado anteriormente, o objetivo direto deste trabalho
nao tenha sido a andlise da diatopia e dos tracos de isoglossas lexicais, 0s resultados
aqui apresentados podem contribuir para uma futura pesquisa desta natureza no
campo semantico do entretenimento infantil, considerando que ndo foram esgotadas
todas as possibilidades de designacao para a atividade ludica analisada nos territorios
brasileiro e portugués, restando ainda uma investigagdo mais aprofundada da
variagdo no nivel diatopico.

No transcorrer da pesquisa surgiu uma questao relevante que ficara como uma
pergunta para averiguacfes posteriores. A presenca da variante amarelinha foi
detectada apenas no Portugués Brasileiro, ndo tendo sido registrada nos dados do
Portugués Europeu no TLPGP, gerando o questionamento: Por que esta lexia, que
chegou ao Brasil por meio dos portugueses, nao esta presente também em uma base
dados do PE, no caso, o TLPGP?

Considerando que a forma lexical amarelinha foi o resultado de um decalque
linguistico feito pelos portugueses da palavra francesa marelle, a qual designa a
brincadeira em francés, existiria, neste caso, a possibilidade de amarelinha ter
recebido também a influéncia de uma possivel imigracédo francesa nos periodos de
colonizagdo? Ou a forma lexical amarelinha se estabeleceu apenas no Brasil, através
dos portugueses nos periodos de colonizagao?

Assim, as maneiras de nomear a brincadeira conhecida como amarelinha
apontaram para um retrato sécio-histérico do PB permeado pela influéncia direta ou
indireta do colonizador portugués sobre os costumes do povo colonizado, tendo sido
atingida, assim, embora parcialmente, uma possivel resposta para a pergunta inicial

de pesquisa e a hipotese que a antecede, visto nao ter sido viavel a realizacdo de um
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maior aprofundamento sobre os fluxos de imigracdo no periodo colonial, sendo
necessario dar continuidade as investigacdes futuramente a fim de buscar maiores
informagdes sobre o0 assunto.

Deste modo, o presente trabalho ajudou a compreender a diversidade de
denominacbes para uma brincadeira infantil que estad inserida ha séculos na
sociedade, mostrando o quao complexo pode ser um processo de nomeacao de uma

“simples” atividade ludica.
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APENDICE A - Quadro-resumo de dicionarios de lingua portuguesa.

Cademia. Jégo
ginastico infantil, muito
antigo e

muito espalhado por
todo o

Brasil. (...). A academia
no Brasil

é dividida em CORPO
(A.B.C.),

ASAS, BRACOS ou
DECANCO

(D.D.), PESCOCO (E)
E

Obras Bluteau Moraes e | Figueiredo Cascudo (1988) Houaiss (2009) Aulete versdo | Aulete verséo original
(1712-1728) | Silva (1913) atualizada (2024)

Lexias (1789) (2024)

Academia -Verbete com | # -Verbete com | - Verbete com a |- Indicada no |- E um verbete | -E um verbete com a
outras outras acepcdo e de grande | verbete com a acepcao:” | acepgéo: “(Bras.,
acepcoes acepcoes extensdo. Apresenta | AMARELINHA RN Lud. O | Nordeste) jogo infantil,

breve percurso | como variante. mesmo que | O mesmo que
historico da | - é um verbete: amarelinha” amarelinha. F. lat.
brincadeira. ~ Aborda | “(...) Rubrica: Academia. do  gr.
variantes em outras | ludologia. Akademeia.”

linguas. Apresenta | Regionalismo: Rio

detalhes das | Grande do Norte.

execugdes da | “.m.q.

brincadeira. Traz | 2amarelinha”

diagrama com uma das

possibilidades de

desenho da

brincadeira.

“Academia - Ou
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Obras Bluteau Moraes e | Figueiredo Cascudo (1988) Houaiss (2009) Aulete versdo | Aulete verséo original
(1712-1728) | Silva (1913) atualizada (2024)

Lexias (1789) (2024)

CABECA ou LUA (F).”

Apresenta as regras de

execucdo de duas

variantes e

acrescenta:

“A academia ou

cademia é

conhecida como

AMARELINHA

ou MARELINHA NO

Rio de

Janeiro, maré (sic) em

Minas

Gerais, e,

recentemente, AVIAO,

no Rio Grande do

Norte. Na

Bahia (sic) dizem

PULAR

MACACO. Em

Portugal: JOGO

DA MACACA ou

PULAR

MACACA, JOGAR

MACACA.

Pela Extremadura é

Jogo do Homem
Alcanca-céu # # # # # # #
Amarelinha # # # -Indicada no verbete | - E um verbete | - E um verbete: - E um verbete:

ACADEMIA como | com a acepcgdo: | “sf.

variante “(...) “(Bras., Centro) Jogo

-ndo é um verbete Rubrica: 1. Bras. Lud. | infantil, que consiste em
ludologia. Jogo infantil que | pular num pé s6 sobre
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Obras Bluteau Moraes e | Figueiredo Cascudo (1988) Houaiss (2009) Aulete versdo | Aulete verséo original
(1712-1728) | Silva (1913) atualizada (2024)

Lexias (1789) (2024)
Regionalismo: “ | consiste em | casas riscadas no chéo,
Brasil. pular, num pé so6, | sem pisa-las e tocando
brincadeira infantil | uma série de | uma pedrinha; sapata
que casas riscadas | (Rio Grande do Sul);
consiste em | no chéao. jogo do homem; (Port.)
saltar, com apoio jogo da calha ou
numa s6é perna, | [F.: Do fr. marelle, | chicolapé. F. Amarelo.”
casa a casa posv.]”
de wuma figura
riscada no chéo,
apés jogar uma
pequena pedra
achatada, ou
objeto
semelhante, em
direcdo a
cada uma das
casas
(quadrado),
sequencialmente,
pulando a que
contém a pedra
ou objeto.”
- Registra as
variantes:
academia,
amarelo, macaca,
macaco, maré,
marela, sapata.

Andoleta # # # # # # #

Avido # # # -Indicada no verbete | -Verbete com | -Verbete com | -Verbete com outras

Academia como | outras acepc¢des outras acepcdes | acepcodes
variante

-ndo é um verbete
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Obras Bluteau Moraes e | Figueiredo Cascudo (1988) Houaiss (2009) Aulete versdo | Aulete verséo original
(1712-1728) | Silva (1913) atualizada (2024)
Lexias (1789) (2024)
Baliza # -Verbete - Verbete com | # - Verbete com |- Verbete com | -Verbete com outras
com outras outras acepgdes | outras acepcdes | acepcgdes
outras acepcoes
acepcodes
Boneco(a) # # - Verbete com | - Verbete com outras | - Verbete com |- Verbete com | -Verbete com outras
outras acepcoes outras acepcgdes outras acepgbes | acepcodes
acepcoes
Brincadeira de # # # # # # #
dado
Cachaperna # # # # # # #
Cancéo # # # # -Verbete com | - Verbete com | #
outra acepgao outras acepcodes
Cancho-pé # # # # # # #
Capicola # # # # # # #
Caracol/jogo do # - Verbete | -Verbete com | # -Verbete com | -Verbete com | -Verbete com outras
caracol com outras outras acepcodes outras acepcdes | acepcgdes
outras acepcgoes
acepcdes
Céu-inferno # # # # # # #
chiclamanca # # # # # # #
chicolapé # # -Definicao # # # chicolapé
chincolapé relacionada - um verbete com a
chiclopé ao sema: acepcao: “s. m. || (Port.)
chinclapé -é um verbete jogo infantil, o mesmo
chinclopé que amarelinha.”
“m. Pop. Acto

de andar com
um pé no
chado e

outro no ar,
como no jogo
do homem;
pé-coxinho.
(Cp.

chinclopé

-E um verbete com a
acepcao: “s. m. || (pop.)
ato de andar com um pé
no chado e outro no ar,
como no jogo do
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Obras

Lexias

Bluteau
(1712-1728)

Moraes e
Silva
(1789)

Figueiredo
(1913)

Cascudo (1988)

Houaiss (2009)

Aulete  versao
atualizada
(2024)

Aulete versédo original
(2024)

chincar, e
pe)’

chiclopé
-Definicao
relacionada
ao sema.
-é um
verbete:
“m. Espécie
de j6égo
popular, o]
mesmo  que
chico-
lapé.”

chicolapé
-Definicéo
relacionada
ao sema.

-é um verbete
m. Jégo de
rapazes,
também
chamado
j6go do
homem. (Cp.
chinclopé)

homem; pé-coxinho. F.
Chincar+pé.”

chiclopéé
-E remissivo a
chicolapé.

-Nao é um verbete

Descanso
Jogo do
Descanso

- Verbete
com
outras
acepcodes

-Verbete com
outras
acepcgoes

-Verbete com
outras acepcgdes

-Verbete com
outras acepcgdes

-Verbete com outras
acepcoes

Jogo do Ferro

#

#
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Obras Bluteau Moraes e | Figueiredo Cascudo (1988) Houaiss (2009) Aulete versdo | Aulete verséo original
(1712-1728) | Silva (1913) atualizada (2024)
Lexias (1789) (2024)
Jogo do Homem # # # -Indicada no verbete | # # #
ACADEMIA como
variante
- ndo é um verbete
Macaco -Verbetes -Verbete -Verbetes -Indicada no verbete macaco macaco
com outras | com com outras | ACADEMIA como | jogo damacaca: | - Verbete com | -Verbete com outras
Macaca acepcoes outras acepcgoes variante - E um verbete | outras acepgdes | acepcdes
acepcoes -ndo é um verbete com a acepcgao:
Jogo da macaca LUD P (Norte) m. | macaca macaca
g. AMARELINHA | - E um verbete
macacéao com a acepgdo: | -Verbete com outras
macaco “8. Lus. Fig. Pop. | acepc¢bes
- Indicada no | Jogo da
verbete amarelinha; macacéao
AMARELINHA ACADEMIA” -Verbete com outras
como variante. acepcoes
- E um verbete: | macacéo
“(...) -Verbete com | macaguinho
LUD. B m.q | outras acepcdes | -Verbete com outras
AMARELINHA. acepcoes
macaca macaquinho
- Indicada no | -Verbete com
verbete outras acepcgdes
AMARELINHA

como variante.

- € um verbete:
“(...) 9 Rubrica:
ludologia.
Regionalismo:
Portugal (Norte).
jogo da
amarelinha.”
macacao
-Verbete
outras
acepcoes

com
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Obras Bluteau Moraes e | Figueiredo Cascudo (1988) Houaiss (2009) Aulete versdo | Aulete verséo original
(1712-1728) | Silva (1913) atualizada (2024)
Lexias (1789) (2024)
macaquinho
- Verbete com
outras
acepcoes

Maé # # # # # # #

Manclipé # # # # # #

Maré # -Verbete -Verbete com | -Verbete com outras | -E um verbete | -Verbete com | -Verbete com outras
com outras acepcoes com a | outras acepcbes | acepgdes
outras acepcoes acepc¢do:”s.f. LUD
acepcoes MG GO m.q. 2

AMARELINHA.

ETIM. prov.alt.de

marela. SIN/VAR

ver sinonimia de

amarelinha
Marela # # # -Indicada no verbete | -E um verbete | # #
Marelinha ACADEMIA como | com a acepgao:

variante s.f. (1986) LUD. B

- ndo é um verbete

m.g. 2
AMARELINHA.
SIN/VAR ver
sinonimia de
amarelinha”

- Indicada no
verbete
AMARELINHA

como variante.
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Obras Bluteau Moraes e | Figueiredo Cascudo (1988) Houaiss (2009) Aulete versdo | Aulete verséo original
(1712-1728) | Silva (1913) atualizada (2024)
Lexias (1789) (2024)
Pé-coxinho/andar | # # -Definicdo # # # -E um verbete com a
ao pé-coxinho relacionada acepgao:
ao sema. “s. m. || brinquedo de
- é um criangas, que consiste
verbete: em saltar num pé so;
“m. Espécie diabo-rengo (Bras., Rio
de j6go de Grande do Sul). || Ato
criangas. de caminhar s6 com um
Acto de pé, suspenso no ar o
caminhar outro.”
com um soO
pé,
suspendendo
o outro.”
Pé-pé # # # # # # #
Pula-pula # # # # -Verbete com | -Verbete com | -Verbete com outras
outras acepcdes outras acepcdes | acepcdes
Quadrinho/quadra | # # # # -Verbete com | -Verbete com | #
do/quadradinho outras acepcdes outras acepcdes
Saltivao/ # - Verbete | Definicdo # # # -Definicdo relacionada
saltinvéo com relacionada ao sema:
outras ao sema. - € um verbete.
acepcoes | -é um ‘s. m. || nome de um
verbete: jogo de rapazes. f.
“‘m. Jogo de Salto+em+véao”
rapazes. -verbete com outras
(De salto + acepcoes
em + v do)’
Sapata # -Verbete -Verbete com | # -E  um verbete | -E um verbete | -E um verbete com a
com outras com a acepcdo e | com a acepcgdo: | acepcdo: “Rio Grande
outras acepcdes com possivel | “12. RS Lud. | do Sul) Jogo infantil, o
acepcoes etimologia:  T...] | Jogo de | mesmo que
LUD. RS m.g.. 2 | amarelinha amarelinha”

AMARELINHA
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Obras Bluteau Moraes e | Figueiredo Cascudo (1988) Houaiss (2009) Aulete versdo | Aulete verséo original
(1712-1728) | Silva (1913) atualizada (2024)
Lexias (1789) (2024)

ETIM sapato com
troca de vogal
tematica

[F.: De sapato]”

Legenda: # - ndo é um verbete e nédo foi indicada no verbete amarelinha como variante.
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ANEXO 1

Figura 9: Jogo da queima gigance

Fonte: Elabarada pela autora

Figura 10; Jogo da queima inversida

Fonte: Elaborado pela autora

0 jogo Bola Queimada pode ser modificado em diversos aspectos,
tanto pelos professores, quanto pelos proprios alunos, independente da faixa
cliiia. Outra queseio dis respeita 3 exclusin # 3 supervalorizagio da vicdria.
Devermos tomar cuidado paca no reproduzir comportamentos opressives,
entre os jogadores. Enfim, nio podemos
Jiitar o jogo auma mera repetigao de movimentos, pois & preciso salientar as

IO L PO DY O
disc prec
ep

questdes sociais e culturais que perpassam por cle.

Amarelinba

A origem da Amarelinha escd no Livro dos Mortos do Antigo Egito,
considerado o primeiro livra da humanidade. No papiro que continha os
hieroglifos egipeios era apresentada a certeza de que 4 vida ndo acabava na
terta e indicava respostas ¢ indicagdes para uma feliz ascensdo rumo 4 morada
dos deuses. Sendo assim, 2 amarelinha aparece como um ritual de passagem

do morto para 4 eternidade,

Esce Capitalo setd tecitada sobre um desenho rep do as Hierarquias
divinas e executado em cor amatels, em um"barco de Ra'. Ser-lhe-do feitas
oferendas [...]. Além disso, fazei uma escamuesa que represente 0 morto;
colocai-a diante dos desenhos e fazei-a avangar sucessivamente em direglo
acada uma das Porras. || Depois de ter feito os desenhos na quarea hora,
passeai em circulo (a0 redor deles), durance todo o dia, cendo o maior
cuidado em ealeular o tempo segundo o Céu, || Gragas a eseas cenimbnias,
o morto fard grandes progressos no Céu, na terra e na Mundo Inferior [.]
{LIVRO DOS MORTOS, 1996, p. 171).

Segundo Os Melhores Jogos do Mundo (1978, p. 116}, um dos desenhos
mais antigos que se conhece daamarelinha[..| esté gravado nochio do Férum
de Roma. Durante a expansio do Império Romano, as legides construiam
escradas pavimentadas com pedras, ligando as provincias do norte da Europa
com o Mediterrineo ¢ a Asia menor’, Estas pedras ofereciam condigdes
qmpri;du para quens <oldados ensinassem o jogo para as criancas francesas,
alemis ¢ inglesas, por isso, a amarclinha tornou-se tio popular na Europa.

Até a Idade Média, 2 amacelinha permanece com o cariter de
o inicio ¢ o término

oril i l-a: Com a 3o do cristiani

da amarelinha deixam de se chamar ‘céu” ¢ “terrd” e passam a se chamar céu
¢ inferno, preconizando, assim, 0s principios de salvagio eterna presentes na
doutrina cristd, na qual o jogador deveria comegar o jogo ni parte doinfernoe
procurar chegar acé o céu, Cada casa que © jogador avangava era uma condigio
de estar mais préximo de Deus ¢ da salvagio,



Com o passar do tempo e a partir do contexto cultural e histdrico
de cada pais em que a amarelinha foi sendo inserida, ganhou formas e
nomenclaturas diferentes, tais como: marelle (Franga), cuadrillo (Espanha),
rayuela (Chile), hopscotch (Estados Unidos). No Brasil, & conhecida também
como sapata, macaca, academia ou cademia, jogo da pedrinha, maré, avido
e pula’macaco. As regras de jogo da amarelinha variam conforme a época
e a regido, contudo, os movimentos basicos podem ser destacados como os
seguintes: lancar a pedrinha progressivamente da casa 01 até a 07, saltando
com um e dois pés, conforme as casas; carregar a pedrinha em diferentes
segmentos corporais (cabeca, ombro, articulaio do antebraco, atrds do joelho,
em cima do pé) sem deixd-la cair; com os olhos fechados, ir caminhando de
casa em casa sem pisar na linha; realizando pequenos saltitos com um pé s6,
deslocar progressivamente nas casas chutando a pedra; ficar de costas para as
casas, lancar a pedra para que ela caia em uma das casas que serd propriedade
do jogador que acertou. Ganha o jogo quem tiver o maior niimero de casas
com seu nome. A seguir, apresentamos os desenhos de algumas variages do

jogo amarelinha.

Figura1l:Amarelinha cldssicacom7 e 10 casas Figura 12; Amarelinha da ilha
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Fonte: Elaborado pela autora Fonte: Elaborado pela autora

Na vatiagio da amarelinha da ilha, o jogador utiliza as mesmas regras
da amarelinha cldssica, contudo, a0 chegar na casa 7, deve passar pela casa 8,
9 e 10 pulando com um pé s6 e sem colocar mios no chio. B habitual que a
ilha seja colocada cada vez mais longe da tltima casa, de tal forma que o jogo
se torne mais dificil

A amarelinha abeceddrio apresenta uma diversificagio no jogo,
dependendo do lugar onde é jogado. Na primeira op¢io, o jogador deve pular
cada casa com um pé s6, obedecendo i ordem das letras na ida, depois de
jogar a pedra na primeira casa. Outro jogo é semelhante a primeira opcio,
porém o jogador deve falar um nome que se inicia com a letra da casa que
est4 pisando. Qutra opgio é a que o jogador fique de lado para o inicio da
amarelinha e percorra o trajeto pulando com um pé s6, mas de lado, ou seja,
ele alterna salto para frente, para o lado e para trds.

A amarelinha caracol pode ser encontrada com numerais no interior
das casas ou letras do alfabeto. O jogador deve ir até o centro do caracol e
voltar pulando em um pé sé. Cada vez que percorre o trajeto ganha o direito
delancar a pedra em uma das casas, de costas, e se cair dentro dela passa a ser
sua casa e os outros jogadores ndo podem pisar na casa que pertence i outra

pessoa.

Figura 13: Amarelinha abeceddrio
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Figura 14: Amarelinha caracol

Fonte: Elaborado pela autora Fonte: Elaborado pela autora
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Na amarelinha inglesa, o jogador deve ir pulando em um pé s6 do céu
para a terra e voltar pulando com o outro pé. A pedra deve ser jogada a partir
da primeira casa e ndo se pode pisar na casa em que a pedra estd. Na volta, a
pedra é retirada, para que no final seja langada novamente paraa préxima casa.

Na variacio da Amarelinha ipglesa (figura 16), o jogador usa tanto os

movimentos de salto com um e com os dois pés. Nas casas 1,2,3,6¢9 pode

: ‘
ser apoiado apenas um pé; nas casas 4,5,7 ¢ 8 o salto deve ser realizado com

os dois pés. Ao chegar na casa 9, o jogador deve fazer um giro de 180° para
voltar, caindo com os dois pés na casa 7 e 8.

Na amarelinha da semana, todo o jogo é realizado com um pé s6. O
jogador deve langar a pedra apenas da casa 1 até a 7, uma de cada vez e os
dias da semana devem ser saltados em cada percurso no sentido anti hordrio.
Somente quando o jogador salta as casas de 127 e de segunda a domingo,
pode voltar e lancar a pedra na casa 2. O jogador nio pode pisar na casa onde

a pedra esta.

Figura 15: Amarelinha Inglesa I Figura 16: Amarelinha Inglesa IT
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Fonte: Elaborado pela autora Fonte: Elaborado pela autora

O raciocinio do jogo da amarelinha da colmeia é 0 mesmo que o da
amarelinha cl4ssica: o jogador deve pular com um e dois pés alternadamente,
comecando na casa 1 com um pé s, O lancamento da pedra nas casas e as
demais regras sio semelhantes as da amarelinha cl4ssica de 10 casas.

Nesta variagio de amarelinha, conhecida por homem ou macaco, o
jogador salta com os dois pés afastados apenas nas casas 3 e 4. Nas casas 1, 2,
5 e 6, o salto é realizado com um pé s6. Ao chegar na casa 6, o jogador pode
saltar para a casa’/, depois para a 8 e, finalmente, para 9. Aqui, os jogadores
podem optar pela regra de salto com impulso de apenas um pé ou permitir
que o salto de uma casa para outra seja dado com os dois pés juntos e pernas
fechadas.

A amarelinha avifo apresenta uma variagio no desenho, contudo,
sua execucio é semelhante 3 amarelinha cldssica. H4 uma énfase maior nos

movimentos realizados com uma perna sé.

Figura 17: Amarelinha da semana Figura 18: Amarelinha colmeia
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Fonte: Elaborado pela autora Fonte: Elaborado pela autora



Na variagio desta amarelinha, a tinica diferenca estd na forma
que o campo & riscado, ou seja, as casas sio feitas dentro de um desenho que
lembra um brinquedo de pido. 2

Na amarelinha da 4gua, o jogador deve percorrer com apenas um pé
todas as casas de 1 a 10, nio podendo: pisar na casa da dgua (se o fizer, ¢
eliminado do jogo). Nas casas 3, 6 ¢ 9, que apresentam a letra D, é possivel o
jogador descansar colocando os dois pés.

Na variagio da amarelinha da lua, o jogador deve pisar com um pé
nas casas marcadas com o sinal (-) e com os dois pés nas casas marcadas com
o sinal (+). Na primeira passada, o marcador (pedra, por exemplo) deve ser
lan¢ado com a mdo nacasal,eem seguida o jogador salta empurrando com o
pé o marcador para as casas seguintes, até chegar na casa 10, contudo, tanto o
jogador quanto o marcador utilizado ndo podem tocar a casa da Ina (casa 6).

A amarelinha é praticada nos mais diferentes paises ¢ em cada
lugar, o jogo carrega em si uma diversidade cultural muito grande, tanto nas
suas denominagdes, quanto na forma de riscar 0 campo ou de alterar as regras
de jogo. Essas possibilidades devem ser exploradas com os alunos, no sentido

de fazé-los pensar sobre ele, rectié-lo € propor novas formas de jogar.

Figura 19: Amarelinha do homem ou macaco

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 20: Amarelinha avifo
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 22: Amarelinha da 4gua
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Fonte;: Elaborado pela autora

Figura 23: Amarelinha da lua
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ANEXO 2

AMARELINHA DO CACO

Pledade nasceu em Minas Novis, Uma antigs
cidade do Vale do jequirinbhomha a 543 quild-
mesros de Belo Horizome. Essa cidade tem o
crgulho de possuir o primeiro aranha-céu de
Minas: um casamio de quaro pavanemos
construido em pau-a-pikpuc.

Mesmo mum sobe-e-desce de Inderas que
enpuma & cklade o pan cima e o pars
baixo, Piedade ¢ suss colegas sempee conse-
Suem encontrar um pedacinho de chilo gue
reina as peincipaks qualidades para a beinca-
dewra acontecern: ser plano ¢, de preferéncia,
de 1o

Como brincar

O primers jogador deve JoEsT O caoo nacase den® 1
. B Seguida, if <hustando-o com um D sd.

Segur desse formme por todas as casas. confonme a
SeQiNanGa dos nimeros.

Sac p poq L5, SeMpre oM Lm
Pe =0, QUI ENCAMINDWM O <30 Jars Mals praximo
das linhas, até gua receba o chute decsivo para
passsT para & outra casa.

O caco o pode Ir &m oma o8 nenhuma Iinha, sar
do o ho oo wlf WS s SO Qe pae
nels passar da casa de n* 1 para & case de n° 3, ou
da casa de nF 3 para el de n* 5. por samplo).

O jogador N30 pode pisar <om oS JOis pEs a0 Mmesmo
TeMpo NEs Casas. Pordm, Caso recessite de um des-
GNE0 AUrante O perdurso, pode apciar 05 dois Dés
ne céu,

AO (OnSegulr conduar O caco por tudas as casss,
nchsive voltaevdo pacs 8 casa de n? 1 & depois sain-
do 00 Gesenho. o iogadaor continmus Mo jogo. Langari
SEU 0 NG asa O nt 2 & repetird 1000 O processo,
ASSIM sucesshamente pelos nemeros 3. 4 2 5,

Ultrapassacas essas etapas, os prommos desafos
consistem em percorrer todo o tragto do desasho
carregancd © caco em diferentes partes 0o Carpo:
na cabega, sobre © pé, No joeiho, NO omMDIo.., O trar
=i pode também 2er realizado com os ahos fecha-
dos e de outras formas gue padern seér mmentadas
NO MOomento.
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CADEMIA E CADEMIA DO PAO DOCE

Jucélia esperava o “tempo dos trovdes” molhar desenho parecido com o corpo humano: cabe¢a
a terra de Sanhar6, municipio do agreste per- (céu), goga (pescogo), asas (bracos) e casas
nambucano a 200 quilémetros de Recife, para (tronco). Os cacos lancados na brincadeira sdo
disputar com Erinho, Paula, Valdinete e Catla o feitos de telha, molhados e lixados para ficarem
jogo de cademia ou cademia do pdo doce. lisinhos e deslizarem melhor no desenho.
“Imagine um vento, um sol quente e um chio A cademia de pio doce tem o desenho de um
duro e seco; ndo tem como acontecer €ssa tabuleiro no qual eram vendidos deliciosos
brincadeira”, conta Jucélia, que hoje € profes- pies doces nas padarias. Assim, as criancas
sora na cidade de Po4, em S3o Paulo. de Sanhard riscavam no chdo de terra, com o

. ; rOpri i € ia essas
Até os seus 15 anos, ela podia passar uma tarde préprio dedo, um jogo que homenageia

inteira brincando de cademia, que tem um doguras da cidade.

Como brincar de
cademia do pao doce

Os jogadores devem decidir antes de comecar a partida se ela sera "no duro” ou "no mole". Caso decidam pelo
“mole”, algumas facilidades s3o incorporadas a brincadeira, como, por exemplo, pequenas abas laterais, que
podem ser pisadas por todos quando é feita uma casa, e um desenho de encaixe de pé na primeira casa,
facilitando o langamento do caco.

0 caco so é lancado

3o céu depois de

passar pelas 6 casas.

Essa cademia é mais dificil gue a outra, pois se
atravessa todo o trajeto de um pé so.

Percurso feito com um
pé so, quando o caco

o esta no ceu.
k! eﬂ .
g .

: ° ‘ Casa conquistada por
Trajeto que deve ser 5 J— » g B
seguido com um pé so i 0 um jogador que tenha

i > passado por todas as
¢ : etapas.
.
: 8 .
Desenho que permite 1 L e
que os jogadores | u 4 Aba lateral quando a
] o . . ’ 3 "
coloquem um pé dentro o | brincadeira é "no mole”,
dele, facilitando o ! b ’ »% - permitindo que os
lancamento do caco. jogadores pisem nela
S6 existe quando a quando alguém fez casa.

bricadeira @ "no mole™




Como na brincadeira da cademia do pao doce, os jo-
gadores devem decidir antes de comecar a partida se
ela serd “no duro” ou “no mole”. Caso decidam pelo
“mole"”, as facilidades serdo iguais as do outro jogo.

Ao conseguir conquistar todas as etapas, o jogador
deve passar pelas casas de olhos fechados, sem pi-
sar nas linhas. S6 entdo podera lan¢ar o caco por
cima da cabeca e tornar-se dono da casa em que
seu caco cair. A partir de entdo, s6 ele podera pisar
nessd <asa.

agﬂguni& SLE T
» #

i . 2
5 3 . e
& 5
A . : E\
3 4 Percurso feito

% . com um peé so,
S N J,J quando o caco
%% i @ga" esta no céu.
Tea ® Uil

Goga.

= j/Asas AeB.

Casa conguistada
por um jogador que
tenha passado por
todas as etapas.

/ Aba lateral quando a
brincadeira € "no mole”,
' permitindo que os
jogadores pisem nela
quando alguém fez casa.

Desenho que permite que 0s
jogadores coloquem um pe dentro
dele, facilitando o langamento do
caco. SO existe quando a
bricadeira & "no mole".
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No arquipélago do Bailique, no Amapa, a
brincadeira chama-se “pular macaca”, mes-
mo nome dado a essa brincadeira em regides
de Portugal.

Como em Sanhard, as criancas do Bailique
esperam o chio estar imido para que meni-
nos e meninas possam disputar juntos a
conquista do céu.

-

O “paticulo” € a pedrinha, ou melhor, o
saquinho plastico cheio de terra, que serd
lancado ao jogo. Ninguém sabe dizer de onde
veio esse nome tao sonoro e gostoso de falar,
mas “pataca” era uma moeda colonial de
prata com o valor originario de 320 réis.

Zilanda tem 13 anos e, quando entra na
partida, mal se ouvem seus pés encontrando
o chio, flutua como um passarinho em linha
reta, como se vestisse as sanddlias aladas de
Hermes. O céu para ela € conquistado quase
que em v6o rasante, uma maravilha de ver!

i S e
Como bringcat

Cada crianga comega jogo com seu proprio pataculo,
que fica depositado nos quadradinhos reservados es-
pecialmente para eles. A ordem dos pataculos repre-
senta a ordem de entrada de cada participante no jogo.
N&o se enumeram os quadrados.

O primeiro jogador atira seu pataculo na primeira casa,
sai pulando e, ao errar, ndo retira seu pataculo do
quadrado onde este caiu. Os pataculos vao se acu-
mulando no desenho, tornando o jogo mais dificil a
cada jogada. A casa que contenha um pataculo nao
pode ser pisada, nem pelo dono dele.




Pular com um pé em
cada metade do céu,
fazendo um meio giro e

0O céu é dividido em
lua e estrela,
usados como casa.

caindo de frente para o i
desenho do jogo. :

Caso exista um pataculo
em uma casa dupla, o

O pataculo é deixado ] A

na casa em que o
erro do jogador
ocorreu.

—_— jogador deve pular com

0s dois pes juntos na
} casa do lado.

i Espagos onde sdo

| depositados os

./ pataculos no inicio da
partida, definindo a
ordem dos jogadores.

O jogador que conquiste todas as etapas até alcan-
¢ar o desenho do céu deve continuar atirando seu
pataculo, inicialmente na lua e depois na estrela,
como se fossem casas iguais as outras.

Ao conquistar todas as etapas dessa primeira fase,
o jogador se dirige para além do desenho de lua e
estrela, vira de costas para o desenho e pergunta
para os outros participantes: “Por cima ou por bai-
x0?". O que a maioria decide ele faz. Se por cima,

ele langa seu pataculo por cima de sua cabeca, de-
sejando que ela atinja um dos quadrados. Se por
baixo, atira-o por entre as pernas. A casa em que a
pedra cai se torna sua propriedade, é marcada com
um desenho seu, e s6 essa crianga pode [a pisar.

Esse jogador recomega a partida, porém pisando
agora com um Unico pé em todas as casas, até atin-
gir novamente o céu. Resolvida essa etapa, a préxi-
ma sera percorrer tudo com os dois pés unidos.
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CARACOL

Nesse desenho espiralado, atingir o céu causa
vertigem. Muito popular de norte a sul do
Brasil, o caracol pode ser bastante dificil.
Normalmente o nimero de casas € definido no
inicio do jogo e pode ser alto conforme o grau
de habilidade do grupo. Criangas de uma
comunidade quilombola no Espirito Santo

Sy S p T ST,

chegaram a fazer 35 casas em uma unica
partida, um desafio que vale a pena tentar.

Quando a partida comeca a receber desenhos

nas casas conquistadas, os saltos precisam ser
longos e intensos, o que da vantagem para oS
de pernas mais longas ou para os pequenos e
ageis saltadores.

ot -
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Como brincar

Nessa modalidade n3o se usam pedras para langa-
mentos, e todo o trajeto deve ser feito com um pe
s6, até alcancar o céu. Neste, podem-se colocar 0s
dois pés no chdo. O jogador pode inverter o pé no
retorno ao inicio do jogo. Caso consiga percorrer o
trajeto de ir ao céu e retornar ao inicio sem pisar em
nenhuma linha, o jogador conguista uma casa onde
fard um desenho e, a partir desse momento, s6 efe
poderd pisar nessa casa.

Area de
descanso.

CEY

Inicio do /
jogo.
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KADREZ

Na aldeia indigena Manga, do povo Karipuna,
que fica a 40 quildémetros da cidade de
Oiapoque, no Amapd, as criangas riscam no
chio de terra um desenho quadrado subdivi-
dido em nove partes iguais.

Sem numeros e sem céu, esse desenho do jogo
de xadrez convida para ir de frente e voltar de
costas pelo mesmo caminho. Pode parecer
dificil, mas depois que se aprende percebe-se
que ndo é tdo complicado.

Em muitas brincadeiras nessa aldeia, notam-se
palavras em francés. Afinal, s2o vizinhos da
Guiana Francesa e recebem muita influéncia
desse outro pais.

Como brincar

Inicia-se com um pé s6, na casa do meio da primeira
linha. Em seguida, afastam-se os pés pisando nas
casas laterais e volta-se de costas para fora da figura.

Repetir o mesmo movimento iniciando na segunda
linha, voltando de costas e pisando nas casas da
primeira linha,

Por fim, repetir novamente esses saltos, caindo di-
retamente na terceira linha. Voltar passando pela
segunda e primeira linha sucessivamente.

Reiniciar na primeira linha, porém desta vez come-
cando com os dois pés juntos na casa central. Repe-
tir o trajeto acima descrito.

Na préoxima etapa, o pulo acontece com as pernas
cruzadas na casa central da primeira linha.

A Ultima etapa é quando alguém tapa o olho do jo-
gador com uma das maos e ele deve passar por to-
das as casas sem pisar na linha. Neste jogo o joga-
dor ndo conquista casas para si.

Com um pé
1 A 3 4
{ i
|
1
_.___.u;_#w__"______
| V| § A | |
11}
5 : 6 7 4 ! =
|
§ Repetir as '
? o i ‘ i etapas 1, 2, 3 e 4. :
| {
i |
' b
1]
8 9 10 4
7 = | i §
¥ | B | |

Seguir nesta
seqiiéncia: 5, 6, 7

el 2 3ed.
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Com dois pés
1 2 g 4

T [

i

Repetir as

i? q v ii | etapas 1, 2, 3 e 4,

E |
8 9 ] 10
. W | g |
it R BN | v
: | !
| 5 ' Seguir nesta

| ' seqiiéncia: 5, 6, 7
‘ el 2 3e4d.

Com as pernas cruzadas
1 2 3 4

AIREE AN | v i

i

.i,, Repetir as
‘ etapas 1, 2, 3 e 4.

; Seguir nesta
i | sequéncia: 5, 6, 7
el 2, 3ed.




Com um pé s6 na diagonal

1

2

~r

s
g . . D 10
RN ¢
NER ra

Com os dois pés juntos na diagonal

1

i
=] _'— w%_.__i

|
s

|
| ?
AR e

P

s

|
o |

Repetir as
etapas 1, 2, 3 e 4.

Seguir nesta
sequéncia: 5, 6, 7
el 2 3ed.

=

e S
SRS S eI

Repetir as
etapas 1, 2, 3 e 4.

Seguir nesta
seqliéncia: 5, 6, 7
el 2, 3ed4.
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Com os pés cruzados na diagonal

1 2 3 4
1 i
|
| L
: |
|
e e |
'y
5 6 7 4
’3“-
0 Repetir as
i’ )I" etapas 1, 2, 3 e 4.
g
8 9 10 "’4
4 ’,
5 Seguir nesta
% seqliéncia: 5, 6, 7
el 2. 3n4
De olhos vendados f"ﬂ
Os diversos nomes dessa brincadeira
. Academia -~ RN e PB '~ Macaco - BA Sapata — RS
Avido — AL e RJ Pula-pula — PB Casco - RJ
Boneca - Pl Amarelinha —SP e R} Amarelas —RJ e MG
~Cademia — PE ~ Maré - RJ e RS Casa de boneca - CE
Cancéo - MA ‘Quadrinhos —PB ‘Céu einferno—PB e PR
Macacao— SE.. = Queimei=5C . .

~Macaca — AC, PA, AP, CE. RS e P!
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