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KOJO
Japão

SOBRE O JOGO
O Kojo é um jogo dedutivo de origem 

japonesa que brinca com sequências de números. 
As peças possuem dois lados, um deles estampa 
um círculo vermelho ou preto e do outro lado um 
número.  São 26 peças, do número 0 ao 11 de cada 
cor e duas peças “X” representando o coringa. O 
objetivo do jogo é deduzir quais peças os demais 
jogadores têm em suas mãos, apontando-as e as 
identificando, sem vê-las diretamente. Pode ser 
praticado por duas, três ou quatro pessoas. Sua 
dinâmica lembra os tradicionais jogos de dominó.

VOCÊ SABIA? 
No Japão, país também conhecido como 

a “Terra do Sol Nascente”, surgiram diversos 
elementos que se tornaram populares em todo o 
mundo: o origami (arte milenar de criar diversas 

formas, utilizando peças de papel, apenas 
dobrando-as, sem cortá-las ou colá-las), o karatê 
(arte marcial de defesa pessoal), o Naruto, o 
Pokémon e o Dragon Ball, que são mangás e 
animes. Você sabe qual a diferença entre mangá e 
anime? Os mangás são histórias em quadrinhos e 
sua principal característica são os traços marcantes 
nos desenhos, onde o que se destaca são os olhos 
grandes e bem definidos, sempre cheios de brilho, 
refletindo a emoção das suas personagens. É uma 
obra de arte que possibilita ao leitor experimentar 
diversas sensações, como se as situações estivessem 
em movimento no papel. Com o avanço da 
tecnologia, os mangás passaram a existir em formato 
de animes, passando do papel para a animação 
digital. As principais características dos animes são 
o uso de cores chamativas e muito movimento em 
cena. Os temas são vários: aventura, terror, infantil, 
ficção científica e romance. 

          SENTA QUE LÁ VEM HISTÓRIA

Sakura e a Árvore que 
nunca florescia

No mesmo país onde foi criado o jogo Kojo, 
há muitos e muitos anos, em um belo bosque, 
existia uma árvore que permanecia isolada devido 
a sua triste aparência. Em sua sombra nem a grama 
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crescia. Nem mesmo os pequenos animais que 
viviam no bosque se aproximavam com medo de 
alguma estranha energia. Dia após dia, a solidão era 
sua única companhia.

Contudo, certa noite, uma curiosa “Tennyo” 
(ninfa celeste) visitou a solitária árvore. Comovida 
com sua silenciosa tristeza, a ninfa celeste declarou 
que iria ajudá-la a se tornar bela e radiante, fazendo 
uma tentadora promessa à árvore: usaria seu poder 
para criar um encantamento que lhe permitisse sentir 
o que um coração humano sente e, quem sabe, 
experimentando emoções verdadeiras, voltasse a 
florescer. Graças à magia, poderia se tornar uma 
planta ou um ser humano, indistintamente, sempre 
que desejasse.

Porém, o encanto duraria vinte anos. Após 
esse tempo, se ainda não fosse capaz de despertar 
sua vitalidade, a árvore morreria imediatamente.

Cheia de entusiasmo, a solitária árvore se 
agarrou à proposta da ninfa, empolgando-se com a 
ideia de poder assumir a forma humana. Na tentativa 
de experienciar suas emoções, a desajeitada árvore 
se transformou em homem, passando algum tempo 
nessa nova forma.

Mas o recomeço se mostrou muito difícil, 
tudo que via nessa nova vida era guerra, ódio e dor. 
Desolada,  transformava-se novamente em árvore.

E assim, meses e anos foram se passando. 
A triste árvore não encontrava nada no reino dos 
homens que a ajudasse a progredir. Até que, certa 
noite, enquanto estava em sua forma humana, 
avistou uma bela jovem se refrescando em um rio.

Impressionado com sua graciosa beleza, a 
árvore, transformada em homem, aproximou-se. A 
jovem disse chamar-se Sakura e, durante o breve 
encontro,  mostrou-se gentil e afável. Em retribuição, o 
homem-árvore a ajudou a carregar água até sua casa, 

que ficava nas proximidades. No caminho, tiveram 
uma animada conversa sobre seus sonhos futuros, 
ambos lamentando a destruição pela qual o país estava 
passando por causa de consecutivas guerras.

Em meio ao assunto, a jovem Sakura 
perguntou seu nome. O homem-árvore respondeu 
simplesmente “Yohiro”, que significa “esperança”. O 
inusitado casal demonstrou ter uma perfeita sintonia, 
tornando-se amigos próximos. Quanto mais tempo 
se passava, mais sentiam que queriam estar um ao 
lado do outro. 

Um dia, Yohiro (o homem-árvore) decidiu 
confessar seus sentimentos a Sakura, pois não 
conseguia mais escondê-los. Decidido, também 
contou quem realmente era: uma triste árvore 
atormentada por não conseguir encontrar seu 
propósito na vida e que, muito em breve, morreria 
por não conseguir florescer. Impactada com a 
repentina confissão de Yohiro, Sakura permaneceu 
em silêncio.

Mas o relógio do tempo não parou para 
Yohiro e o prazo de 20 anos da magia estava 
prestes a ser cumprido. Transformado novamente 
em árvore, entristecia-se a cada dia, pensando em 
seu inevitável destino.

Entretanto, certa tarde, quando Yohiro menos 
esperava, a jovem Sakura apareceu no bosque. 
Abraçando emocionada a árvore, também confessou 
seu amor. A bela menina não queria que nada de mal 
lhe acontecesse, muito menos aguentaria vê-la morrer.

Foi nesse momento que a ninfa celeste 
reapareceu e exigiu uma decisão do casal: ou Sakura 
permanecia humana e se despedia de Yohiro ou se 
uniria a ele na forma de árvore. Escolheu, então, 
fundir-se para sempre a Yohiro.

E o milagre aconteceu. Os dois se tornaram 
um só. A triste árvore de outrora, enfim, floresceu. 
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Juntos, transformaram-se na árvore Sakura, “Cerejeira 
em flor”, a mais bela da floresta. Desde então, seu 
sincero amor perfuma os campos e jardins durante o 
Hanami que acontece na Primavera, por todo o Japão.

Fonte: Adaptação da lenda 
Sakura e a Árvore que nunca 
florescia, disponível em: 
https://cacadoresdelendas.
com.br/japao/sakura-a-
lenda-japonesa-sobre-o-
amor-verdadeiro/

Acesse a gravação 
da história aqui

COMO JOGAR
O TABULEIRO 

O jogo é composto por 26 peças, sendo 13 
pretas e 13 vermelhas, numeradas de 0 a 11 e duas 
peças marcadas com um “X” representando o coringa. 

OBJETIVO
O jogador precisa unir as informações 

apresentadas na mesa com as informações das peças 
que possui em mãos, a fim de descobrir quais são os 
números das peças dos seus oponentes, antes que 
eles descubram os seus. 

PREPARAÇÃO
- O jogo pode ser praticado por duas, três ou 

quatro pessoas.
- No início do jogo todas as peças deverão ficar 

com a numeração para baixo e serão embaralhadas. 
- Quando o jogo for praticado em dupla, 

cada jogador deverá comprar 4 pedras. Em caso 

de três ou quatro participantes, cada um deve 
comprar 3 pedras.

JOGANDO
1.	 Cada jogador deverá pegar suas peças 

(podendo ser de ambas as cores) e organizá-las 
em ordem crescente, da esquerda para a direita, 
montando uma linha a sua frente com os números 
voltados para si, sem que os outros jogadores os 
vejam. Se o participante pegar duas peças do mesmo 
número, a preta deverá ficar ao lado esquerdo da 
vermelha. 

2.	 O primeiro jogador deverá pegar uma 
pedra da mesa e colocá-la na sua sequência de 
números, um pouco mais a frente que as outras e irá 
sinalizar a peça de algum adversário ao qual dará 
seu palpite para tentar adivinhar qual peça ele tem 
na mão. 

3.	 Se acertar o palpite, essa peça do 
adversário deverá ser colocada na mesa para que 
todos possam ver qual é a cor e o número que está 
escrito nela. O jogador que acertar pode escolher 
entre deduzir novamente ou passar a sua vez. 

4.	 Caso erre o palpite, o jogador deverá 
mostrar a pedra que comprou por último.

5.	 Após realizar as jogadas, o jogo passa para 
o próximo participante da esquerda.

6.	 O coringa “x” pode ser posicionado em 
qualquer lugar na sua sequência, mas não poderá ser 
alterado de posição durante a partida. Quando algum 
jogador tentar adivinhar essa peça, deverá dizer “esse 
é o coringa preto” ou “esse é o coringa vermelho”. 
Essas peças podem ser incluídas para dificultar o jogo, 
havendo a possibilidade de jogar sem elas.

7.	 Vence o jogo quem permanecer com uma 
ou mais peças secretas e todos os outros jogadores 
estiverem com suas peças expostas.

https://cacadoresdelendas.com.br/japao/sakura-a-lenda-japonesa-sobre-o-amor-verdadeiro/
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Vídeo: https://
www.youtube.com/
watch?v=AMCNjstAfr8

Acesse o tabuleiro 
em PDF aqui

OUTRAS PRÁTICAS CORPORAIS
Entre os jogos e brincadeiras praticados 

no Japão estão os nossos conhecidos Jokempô 
e a cama de gato, que recebem nomes e formas 
diferentes por lá. O primeiro, também conhecido 
no Brasil por Pedra-Papel-Tesoura (ou Jo-Kem-Pô e 
variações), é chamado de Jankenpon. Na verdade, 
trata-se de uma brincadeira de origem chinesa, 
mas ficou popularmente conhecido no Japão. É 
um jogo referencial a sansukumi-ken, que em 
tradução livre significa ken (jogos de punho), san 
(três formas) e sukumi (impasse). O sansukumi-ken 
é como se apresenta o conceito básico do jogo: três 
elementos em combate entre si. Uma das primeiras 
versões encontrada ao longo da história japonesa, é 
conhecida como mushi-ken, importado diretamente 
da China. No mushi-ken, o sapo (representado pelo 
polegar) vence a lesma (representada pelo dedo 
mínimo) que vence a cobra (representada pelo 
dedo indicador) que vence o sapo. O Jankenpon, 
usando gestos para representar os elementos pedra, 
papel e tesoura, tornou-se comum na versão mais 
moderna do jogo.

Já a Cama de gato, muito popular entre os 
indígenas brasileiros, é chamada de Ayatori, no 
Japão. Além da conhecida versão individual ou em 
duplas com a utilização de cordões entrelaçados 
nos dedos das mãos para formar figuras de diversas 
complexidades, lá também é popular o uso da boca 
e dos pés. 

https://www.youtube.com/watch?v=AMCNjstAfr8
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DOU SHOU QI
China

SOBRE O JOGO
Dou Shou Qi significa jogo de combate de 

animais e sua origem ainda é um mistério. No entanto, 
a principal hipótese é que esse jogo surgiu na China 
por volta do século V. O tabuleiro representa a selva 
com seus lagos e armadilhas e as peças são animais, 
cada um possuindo características próprias de ataque 
e deslocamento. Possui um mecanismo de captura 
hierárquico e cíclico onde os mais fortes capturam os 
mais fracos, mas o mais fraco de todos pode derrotar 
o mais poderoso. Vence o jogador que dominar a toca 
do seu adversário. É um jogo de estratégia, dinâmico 
e rápido, é preciso ter um pensamento ágil e uma 
visão ampla e atenta para conseguir uma vantagem 
sobre o adversário e vencer a partida.

Outros nomes e versões: Batalha dos 
Animais, Jogo da Selva, Jungle e Chess Animal.

VOCÊ SABIA?
A China é o país mais populoso do mundo, 

além disso, também é conhecido pela sua cultura, 
suas montanhas, seus pontos turísticos - como a 
Muralha da China, seu idioma - o Mandarim, e muito 
mais. Mas, algo bastante curioso e que poucos sabem 
é que um brinquedo muito conhecido no Brasil tem 
origem chinesa, você pode conhecê-lo por papagaio, 
arraia, raia, quadrado ou pandorga, é a famosa Pipa. 
Ela surgiu mil anos antes de Cristo, como forma 
de comunicação, principalmente militar.  Sua cor, 
desenho ou movimento representavam mensagens 
enviadas entre as tropas nos campos de batalha. 

          SENTA QUE LÁ VEM HISTÓRIA

As Aventuras de Kuang-Yi
Há muito tempo, em Honan, vivia um bravo 

soldado chamado Kuang. Ele se apaixonou por uma 
bela dama, com quem se casou. Um tempo depois, 
por intriga de seus companheiros, foi despedido 
da corte. Kuang não suportou a profunda tristeza e 
faleceu, deixando sua linda viúva abandonada.

Com medo dos inimigos do marido ela fugiu 
para as montanhas e lá deu à luz um menino, a 
quem chamou de Kuang-Yi ou o Filho de Ouro. O 
que mais se destacava nessa criança era sua força 
extraordinária, que aumentava à medida que crescia, 
de modo que, aos oito anos, ele conseguia derrubar 
uma árvore tão depressa como um lenhador.
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Ao contrário de outros meninos, Kuang-Yi 
cresceu na solidão das montanhas e como não tinha 
companheiros, fez amizade com todos os animais, 
principalmente o leão, a onça, o cachorro e o rato, 
chegando a entendê-los e falar sua língua. 

Um dia Kuang-Yi subiu a montanha, como 
de costume, acompanhado de seus quatro amigos. 
Depois de muito caminhar, chegaram a um lindo 
campo coberto de flores silvestres. Era um ótimo lugar 
para descansarem e se divertirem; por coincidência um 
grupo de quatro animais também parou para se deitar 
ali. O menino e seus amigos se apresentaram para o 
elefante, o tigre, o lobo e o gato e ficaram conversando.

Disse Kuang-Yi:
— Eis aqui um lugar onde podemos organizar 

um bom divertimento. O que acham de lutar Kung Fu?
O elefante, como era o maior e mais velho de 

todos, respondeu pelos outros:
— Será muito divertido. Como o leão e eu 

somos os mais fortes podemos construir um estrado 
para os lutadores.

— Bom, — disse Kuang-Yi — ficarei olhando 
enquanto vocês lutarão de dois em dois. Cada vez 
que um ganhar, eu lhe darei um prêmio.

Os primeiros a lutar foram o elefante e o leão. 
Por fim o elefante, com toda sua força, venceu o leão, 
este parecia estar cambaleando quando o elefante o 
acertou em cheio e o mandou para fora do estrado. 
Kuang-Yi abriu então a caixa de merenda e tirou um 
pastel de arroz que estendeu ao elefante, dizendo:

— Aqui está o prêmio que merece! E vamos 
para a próxima luta.

O tigre observando que o leão estava com 
algumas dores, achou que podia vencer fácil e 
perguntou se ele ainda tinha vontade de lutar. O 
leão estava triste, mas com vontade de ganhar e 
então aceitou. 

Os dois subiram no estrado e depois de 
muita luta, mesmo com dores, o leão saiu vitorioso! 
Acreditando não ter dado o seu melhor, o tigre pediu 
mais uma luta, agora com a onça; dessa vez usando 
toda sua habilidade conseguiu a vitória e também o 
prêmio. A onça por sua vez, escolheu o lobo para ser 
seu adversário e ele aceitou.

A onça com seus diferentes golpes conseguiu 
vencer o lobo, mas esse não ficou triste por muito 
tempo, pois ganhou a luta seguinte contra o cachorro. 
O cachorro ganhou do gato e o gato ganhou do rato. 
Quase todos tiveram uma vitória e uma derrota, 
somente dois animais não lutaram duas vezes, o 
elefante e o rato. 

Kuang-Yi disse:
— Como última luta sugiro que o elefante e 

o rato lutem.
Assustado o elefante disse que era muito 

perigoso. O rato então explicou a Kuang-Yi que 
existe uma lenda que diz que os ratos podem entrar 
na orelha dos elefantes e enlouquecê-los, por isso o 
grande elefante temia o pequeno rato.

Respeitando as diferenças entre si, os dois 
grupos de amigos se despediram e seguiram seus 
caminhos, prometendo se encontrar outras vezes 
para lutar. 

Depois de muito caminhar, Kuang-Yi e seus 
quatro companheiros chegaram à margem de um 
rio que deslizava por um vale e não conseguiram 
atravessar normalmente. Nesse momento, quem 
mostrou sua força foi Kuang-Yi que agarrou o tronco 
da mais alta árvore e sacudiu-o com todas as suas 
forças uma, duas, três vezes, até que as raízes 
arrebentaram e crac, crac! A árvore caiu, formando 
uma excelente ponte sobre o rio.

Próximo do vale, um lenhador presenciou 
toda a destreza de Kuang-Yi e ficou muito surpreso 
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com sua força. Para descobrir quem era o rapaz, 
seguiu o grupo até a cabana onde moravam Kuang-
Yi e sua mãe. Chegando lá o lenhador conversou 
com a mãe do menino, explicando que, na verdade 
ele era um general, que percorria os vales à procura 
de pessoas talentosas para transformá-las em 
soldados da corte.

A mãe tinha o sonho de ver seu filho ser um 
bravo soldado igual seu falecido marido e depois de 
ver que Kuang-Yi queria ir, deixou o general levá-lo.

— Meu filho, — disse a mãe — procure ser 
um bom rapaz. 

O leão, a onça, o cachorro e o rato, seus 
fiéis amigos animais, desejaram-lhe boa viagem e 
lembraram que não importa o quão forte ou grande 
pode ser seu inimigo, com sabedoria e estratégia 
sempre podemos vencer uma luta ou evitá-la, tal 
como o elefante propôs ao rato.

O general levou o jovem imediatamente à 
presença do imperador, que o incorporou ao seu 
exército, onde Kuang-Yi conquistou a glória bem 
servindo sua pátria, graças a sua força e à sabedoria 
que desenvolveu com seus amigos da floresta.

Fonte:  História adaptada 
do conto As Aventuras de 
Kuang-Yi, presente no livro 
Os mais belos contos de 
fadas chinenes (segunda 
série). 4ª ed. Casa Editora 
Vecchi. Tradução: Persiano 
de Fonseca. Disponível em: 
https://fdocumentos.tips/
document/os-mais-belos-
contos-de-fada-chineses.html

Acesse a gravação 
da história aqui

COMO JOGAR
O TABULEIRO 

O tabuleiro representa a selva com seus 
lagos e armadilhas e as peças são animais como o 
elefante, leão, tigre, rato, entre outros. De cada lado 
do tabuleiro há uma casa especial, chamada “toca”.

 
(Imagem 1 - disposição inicial das peças no tabuleiro)

OBJETIVO
Invadir a toca do adversário, com qualquer peça.

PREPARAÇÃO
-	 Jogo para duas pessoas.
-	 Faça a divisão de quem ficará com as peças 

claras e escuras.
-	 Coloque cada peça em seu lugar específico 

do tabuleiro, conforme a Imagem 1.

JOGANDO
1.	 Cada jogador deve ter a posse de 8 peças, 

claras ou escuras, representando animais e cada 
animal tem um valor de 1 a 8.

https://fdocumentos.tips/document/os-mais-belos-contos-de-fada-chineses.html
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2.	 Valores dos animais: Elefante - 8; Leão - 7; 
Tigre - 6; Onça - 5; Lobo - 4; Cão - 3; Gato - 2; Rato - 1.  

3.	 Cada jogador tem um movimento por vez, 
podendo movimentar qualquer peça, e no máximo 
por 1 casa, com exceção dos grandes felinos.

4.	 Os grandes felinos, leão e tigre são os 
únicos que podem saltar pelos rios, andando até 4 
casas em uma jogada.

5.	 Os ratos são os únicos que podem entrar 
dentro do rio e, na jogada em que eles saírem do rio 
indo para a terra, pode acontecer a captura.

6.	 As capturas funcionam por meio de um 
mecanismo cíclico e hierárquico, ou seja, o animal 
com maior valor consegue capturar o de menor valor, 
com exceção do elefante (o mais forte) e do rato (o mais 
fraco); o rato é o único que pode capturar o elefante.

7.	 A captura acontece somente quando a sua 
peça cair em uma casa onde já tenha um animal de 
valor inferior. Exemplo: o leão do jogador com peças 
claras está em uma casa vizinha à casa onde está a 
onça do adversário (peças escuras); na minha vez eu 

posso colocar meu leão nesta casa vizinha, assim 
capturando a peça do meu adversário e ficando com 
a casa para mim.

8.	 Quando os animais têm os mesmos 
valores, captura quem fizer o primeiro movimento.

9.	 Ambas as tocas estão cercadas por 
armadilhas, cuidado com elas, pois quando se entra 
na armadilha do adversário o valor da sua peça vai 
para zero, e qualquer peça pode capturar a sua.

10.	 O primeiro jogador que colocar 
qualquer peça na toca do adversário é o ganhador 
e a partida acaba.

Vídeo: https://
www.youtube.com/
watch?v=0hDlcH0XGgQ 

Acesse o tabuleiro 
em PDF aqui

https://www.youtube.com/watch?v=0hDlcH0XGgQ
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OUTRAS PRÁTICAS CORPORAIS

Juntamente com as artes marciais, os esportes 
nos quais se utiliza raquete são muito praticados, 
não só na China, mas em todo continente asiático. 
Ao pensarmos no tênis de mesa, por exemplo, de 
imediato lembramos de jogadores com o fenótipo 
dos chineses.

Em relação aos jogos e brincadeiras, alguns 
muito conhecidos no Brasil, têm origem na China, 
um exemplo, para além da pipa, é a brincadeira 
Gato e rato. Ela consiste em um círculo de pessoas 
de mãos dadas, um participante representando 
o rato (dentro do círculo) e outro o gato (fora 
do círculo). Entoando algumas músicas e versos 
que variam conforme a região do país, o círculo 
se movimenta e, em determinado momento, as 
pessoas que o formam  param e soltam as mãos, 
permitindo que o “gato” persiga o “rato”, que foge. 
Assim que o rato é pego, outras pessoas assumem 
os papéis de gato e rato. 

Outra brincadeira, menos conhecida é a 
Huya. Nela são representados cinco animais (o 
dragão, o coelho, a serpente/cobra, a águia e o tigre) 
com posições específicas, conforme a figura abaixo. 
Os participantes formam um círculo e a cada rodada, 
um será escolhido o “mestre”. Em determinado 

momento, o mestre grita HUYA!! E todos, inclusive 
o mestre, devem fazer a posição de algum animal. 
Aqueles que fizerem a mesma posição do mestre 
da rodada saem da partida. Originalmente, a 
brincadeira segue até que sobre um único vencedor, 
mas adaptações podem ser feitas para que cada 
participante permaneça mais tempo brincando. 
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TRIQUE
Coreia do Sul

SOBRE O JOGO
O Trique foi criado entre as décadas de 1980 e 

1990 pelo coreano Reginald Chung, um engenheiro 
que dedicou tempo para criar jogos para seus filhos. 
Este jogo é similar ao Jogo da Velha, pois é jogado 
no mesmo formato de tabuleiro, com dois jogadores 
e também tem como objetivo alinhar três peças 
iguais no sentido horizontal, vertical ou diagonal. 
No entanto, o Trique  difere no seguinte aspecto: 
possui peças octogonais com setas que indicam a 
continuação dos movimentos depois que elas são 
colocadas no tabuleiro, dando novas possibilidades 
estratégicas e dificultando que ocorra o empate. O 
Trique também foi pensado para qualquer público, 
inclusive para os deficientes visuais, pois as peças e 
o tabuleiro são confeccionados em alto relevo. 

Outros nomes e versões: Chung Toi e Jogo da 
velha com movimentos.

VOCÊ SABIA? 
Assim como o Trique, a música K-pop surgiu 

na Coreia do Sul.  A K-pop (Korean Pop) faz sucesso 
no mundo todo com seus sintetizadores eletrônicos, 
estética multicolorida e coreografias ousadas. Outro 
ponto importante a se destacar é que o anime e o 
mangá também estão presentes na cultura desse 
país. O mangá (história em quadrinhos japonesa) na 
Coreia do Sul é chamado de Manhwa; sua leitura 
é realizada da esquerda para a direita e existem 
gêneros direcionados para crianças, jovens e adultos. 
Já o anime (animação ou desenho animado), nesse 
país é influenciado pelas animações japonesas e 
norte-americanas.

                  SENTA QUE LÁ VEM HISTÓRIA

O Sol e a Lua
Esta é a história de uma viúva e seus dois 

filhos, uma menina e um menino, que viviam em uma 
montanha isolada na Coreia do Sul, país de origem 
do jogo TRIQUE. Embora a família fosse pobre, 
eles viviam alegremente. Um dia, a mãe recebe a 
proposta de trabalhar em uma casa rica e por isso 
tem que subir as montanhas. Ao sair de casa, ela 
promete às crianças que trará bolos de arroz. Assim 
que terminou o seu trabalho, a viúva caminhou 
rapidamente para casa, mas foi surpreendida por um 
tigre no meio do caminho.
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- O que há na cesta? – pergunta o tigre.
- Alguns bolos de arroz. – responde a viúva.
- Bolos de arroz? Você pode me dar alguns? 

Assim eu não te comerei. – pergunta o tigre.
A viúva dá alguns bolos de arroz para o tigre. 

O tigre engole os bolos e diz: – Mais, quero mais. 
Mesmo com a cesta vazia, o tigre continua seguindo 
a viúva dizendo: – Estou com fome, quero mais! 
Porém a viúva responde: – Eu não tenho mais nada, 
você comeu os bolos de arroz dos meus filhos! 

-Filhos? Quantos? – pergunta o tigre com 
muito interesse. Crianças são doces e deliciosas!

O tigre mata a viúva e pensa: – Ela tem 
crianças, eu quero comer crianças. O Tigre então 
coloca as roupas da viúva e vai para a casa onde as 
crianças estão.

– Crianças, abram a porta, mamãe está aqui! 
disse o tigre tentando imitar a voz da viúva.

- Sua voz está estranha. - responderam as 
crianças.

- O vento frio das montanhas fez com que 
minha garganta doesse. – disse o tigre.

- Então, mostre-nos suas mãos.  – disseram  
as crianças. 

O tigre atravessou sua mão pela porta.
- Por que sua mão está tão áspera e cheia de 

pelos?  – perguntaram  as crianças.
- É porque eu trabalhei muito, disse o tigre. 

Porém, ao espiar pelos furos da porta, as crianças 
perceberam que atrás da porta não estava sua mãe, 
mas sim, um assustador tigre. Então, as crianças 
fugiram rapidamente para o quintal.

Depois de um tempo sem resposta, o tigre 
entrou dentro da casa, mas não havia mais ninguém. 
Ele começou a procurar em volta dela e ao se 
aproximar de um poço, o tigre olhou para a água e 
viu o reflexo dos irmãos e assim descobriu que eles 
estavam escondidos em uma árvore.

- Como vocês subiram aí? – perguntou o tigre.
- Nós usamos óleo de gergelim para subir.  – 

respondeu o irmão, mentindo para o tigre.
Então, o tigre correu para a cozinha, pegou o 

óleo, passou em suas patas e tentou subir na árvore. 
Porém, seu esforço era inútil. Ao ver as tentativas 
frustradas do tigre, a irmã começa a rir e diz: - Bobo, 
tudo que você precisa para subir é de um machado! 
O irmão tentou cobrir a boca da irmã, mas já era 
tarde. O tigre achou um machado e começou a subir 
na árvore rapidamente.

Vendo que o tigre se aproximava rapidamente, 
as crianças olharam para o céu e começaram a orar, 
dizendo: – Oh, Céu, se você quer que fiquemos 
vivos, por favor nos salve!

Nesse momento, uma corda começou a 
descer do céu. Os irmãos agarraram imediatamente 
a corda e começaram a subir.

Quando o tigre chegou ao topo da árvore, viu 
as crianças agarradas na corda. Ele não sabia o que 
fazer, então lembrou que as crianças tinham orado 
para que a corda descesse do céu e fez o mesmo. 
Inesperadamente, outra corda desceu do céu, assim 
como tinha acontecido com os irmãos. Animado, o 
tigre agarrou a corda e começou a subir. Depois de 
um tempinho, quando o tigre estava em uma altura 
muito elevada, a corda começou a romper e o tigre 
caiu rapidamente no chão e morreu.

Enquanto isso, os irmãos chegaram ao céu. 
O irmão se tornou o sol e sua irmã se tornou a 
lua. Porém, como ela tinha medo da escuridão da 
noite, ela trocou de papel com seu irmão e virou o 
sol, enquanto ele a lua. Na Coreia do Sul, até hoje 
acredita-se que as pessoas se tornam um pouco cegas 
quando olham para o sol, porque a irmã é muito 
tímida, e brilha intensamente para que as pessoas 
não consigam vê-la.
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Fonte: A lenda O Sol e a Lua 
está disponível em: 
https://www.brazilkorea.
com.br/lendas-folcloricas-
coreanas-o-sol-e-a-lua-%
ED%95%B4%EB%8B%
98-%EB%8B%AC%EB%
8B%98/

Acesse a gravação 
da história aqui

COMO JOGAR
O TABULEIRO 

(Imagem 1)

OBJETIVO
Alinhar 3 peças.

PREPARAÇÃO
-	 Participam dois jogadores.

-	 No início do jogo, todas as peças devem 

estar fora do tabuleiro.

JOGANDO
1.	Na primeira etapa, os jogadores colocam 

suas peças no tabuleiro, alternadamente (um de cada 
vez), tentando fazer o alinhamento de três peças e 
impedindo o adversário de fazê-lo (como no jogo 
da velha).

2.	Se nenhum dos jogadores conseguir o 
objetivo nessa etapa (Imagem 1), o jogo continua 
com o jogador da vez podendo mover uma peça 
para uma ou duas casas vizinhas ou, ainda, saltar 
sobre uma peça sua ou peça do adversário.

3.	Os movimentos devem obedecer à 
posição das flechas indicadas nas peças deslocando 
para frente, para trás ou para os lados.

4.	Para fazer movimento diagonal, é preciso 
girar a peça de forma que a posição da seta  permita 
deslocamento diagonal. O “giro” já é o movimento 
do jogador da vez e para se deslocar é preciso 
esperar sua vez novamente.

5.	Ao mover uma peça qualquer, o jogador 
pode alterar (girar) a posição durante o movimento, 
preparando uma nova direção de deslocamento para 
uma jogada posterior.

6.	Vence o jogador que conseguir alinhar as 
suas três peças primeiro.

https://www.brazilkorea.com.br/lendas-folcloricas-coreanas-o-sol-e-a-lua-%ED%95%B4%EB%8B%98-%EB%8B%AC%EB%8B%98/
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Vídeo:  https://www.youtube.
com/watch?v=dwgcpz
QgwRw&t=83s
 

Acesse o tabuleiro 
em PDF aqui

OUTRAS PRÁTICAS CORPORAIS

O Taekwondo é uma luta que surgiu na 
Coreia do Sul e é marcada pelo uso das pernas 
para aplicar golpes rápidos e grande destreza nas 
mãos e punhos, com foco em autodefesa. Hoje em 
dia, essa luta é difundida em todos os continentes. 
Além disso, existem diversas brincadeiras e jogos 
coreanos, como por exemplo o Jegi, Dakssaum 
e o Tapa na Mão. O Jegi é um objeto parecido 
com uma peteca brasileira, feito de papel ou 
tecido fino em tiras, com o qual pode-se brincar 
individualmente ou em grupo golpeando-o com o 
pé, como “embaixadinhas”. O Dakssaum é uma 
brincadeira de equilíbrio em que cada participante 
deve segurar seu calcanhar ou tornozelo; pulando 
em um pé só tentará desequilibrar o oponente com 
o corpo. Não é permitido soltar o pé segurado com 
as mãos e nem trocar de pé. Agora vamos conhecer 
a brincadeira Tapa na Mão.

TAPA NA MÃO
Materiais: Não é utilizado nenhum material.
Como jogar/brincar: É para ser jogado por 

duas pessoas. Uma pessoa deve ficar de frente 
para a outra, e os pés devem estar bem juntos. 
O objetivo é desequilibrar o oponente, fazendo-o 
cair ou tirar os pés do lugar. Para fazer isso, é 
preciso empurrá-lo apenas com as mãos, sem 
segurar, apenas dando tapas em sua mão. A pessoa 
que tirar os pés do lugar, perde.

https://www.youtube.com/watch?v=dwgcpzQgwRw&t=83s


JOGOS DE TABULEIRO DO MUNDO: JOGAR, SENTIR E PENSAR 73

FONTES E REFERÊNCIAS:

KOLOWIS AWITHLAKNANNAI/MOSONA
CANECO, Silvia. Os “gregos da América”. 
Público. 3 de Setembro de 2008. Disponível em: 
https://www.publico.pt/2008/09/03/jornal/os-
gregos-da-america-274573. Acesso em 17 mai. 
2021.

Kolowis Awithlaknannai: jogo de luta contra as 
serpentes. INDIANAICECENTER. Disponível 
em: https://pt.indianaicecenter.com/kolowis-
awithlaknannai. Acesso em 11 out. 2021.

Traditional Native American Games: Beat 
Boredom. South Dakota State University 
Extension. Disponível em: https://extension.
sdstate.edu/traditional-native-american-games-
beat-boredom. Acesso em 1 out. 2021.

PULUC
Jogos dos Maias de origem incerta: antes ou 
depois dos espanhóis? Ludosofia. Disponível em: 
https://ludosofia.com.br/arqueologia/jogo-dos-
povos-maia-de-origem-incerta-antes-ou-depois-
dos-espanhois/. Acesso em: 20 ago. 2021.

Quem foram os incas, os maias e os astecas. 
Super Interessante. Disponível em: https://super.
abril.com.br/mundo-estranho/quem-foram-os-
incas-os-maias-e-os-astecas/.
Acesso em: 23 set. 2021.

AGUILAR-MORENO, Manuel. Ulama: 
pasado, presente y futuro del juego de pelota 
mesoamericano. Anales de Antropología. Vol. 
49. Núm. 1. p. 73 – 112, Enero, 2015. Disponível 
em: https://www.elsevier.es/es-revista-anales-
antropologia-95-articulo-ulama-pasado-presente-
futuro-del-S0185122515716450. Acesso em: 16 
nov. 2021.

JOGO DA ONÇA
Brincadeira da Onça. Território do Brincar. 
Disponível em: https://territoriodobrincar.
com.br/brincadeiras/brincadeira-da-onca-
2/#:~:text=Na%20brincadeira%20da%20
on%C3%A7a%20o,cima%20de%20um%20
lugar%20alto. Acesso em 5 ago. 2021.

Adugo, um jogo dos indígenas brasileiros. Ludosofia. 
Disponível em: https://ludosofia.com.br/arqueologia/
post-2/#:~:text=A%20origem%20est%C3%A1%20
relacionada%20aos,Taptana%20ou%20Jogo%20
da%20Puma.&text=Os%20%C3%ADndios%20
brasileiros%20costumam%20cham-
%C3%A1,diferenciadas%20para%20representar%20
os%20animais. Acesso em 25 ago. 2021.

ADJI/MANCALA
VITÓRIO, Gisele Aparecida Lemes. 20 Jogos e 
Brincadeiras aliadas à BNCC. Cultura Africana. Faz. 
Educação & Tecnologia. Disponível em: https://
docplayer.com.br/213884829-Jogos-e-brincadeiras-
aliadas-a-bncc-cultura-africana.html. Acesso em: 
12 set. 2021.

https://www.publico.pt/2008/09/03/jornal/os-gregos-da-america-274573
https://pt.indianaicecenter.com/kolowis-awithlaknannai
https://extension.sdstate.edu/traditional-native-american-games-beat-boredom
https://ludosofia.com.br/arqueologia/jogo-dos-povos-maia-de-origem-incerta-antes-ou-depois-dos-espanhois/
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/quem-foram-os-incas-os-maias-e-os-astecas/
https://www.elsevier.es/es-revista-anales-antropologia-95-articulo-ulama-pasado-presente-futuro-del-S0185122515716450
https://territoriodobrincar.com.br/brincadeiras/brincadeira-da-onca-2/#:~:text=Na%20brincadeira%20da%20on%C3%A7a%20o,cima%20de%20um%20lugar%20alto
https://ludosofia.com.br/arqueologia/post-2/#:~:text=A%20origem%20est%C3%A1%20relacionada%20aos,Taptana%20ou%20Jogo%20da%20Puma.&text=Os%20%C3%ADndios%20brasileiros%20costumam%20cham%C3%A1,diferenciadas%20para%20representar%20os%20animais
https://docplayer.com.br/213884829-Jogos-e-brincadeiras-aliadas-a-bncc-cultura-africana.html


JOGOS DE TABULEIRO DO MUNDO: JOGAR, SENTIR E PENSAR74

Oficina do Aprendiz: criando condições 
favoráveis para a aprendizagem. Mente Ativa: 
Jogos na terceira Idade. Disponível em: 
http://oficinadoaprendiz.com.br/wp-content/
uploads/2019/04/Mente-Ativa-2019.pdf. Acesso 
em: 13 nov. 2021.

SENET
TOFFOLI, Leopoldo. Cultura da Antiga Civilização 
Egípcia. InfoEscola: Navegando e Aprendendo. 
Disponível em: https://www.infoescola.com/
civilizacao-egipcia/cultura-da-antiga-civilizacao-
egipcia/. Acesso em 10 set. 2021.

SANTOS, Carlos Pereira; NETO, João Pedro; SILVA, 
Jorge Nuno. Egipto - Senet. Portugal:  Norprint.  
2008.  (Coleção  10  Livros  10  Regiões  10 Jogos 
para aprender e divertir - se). Disponível em: http://
jnsilva.ludicum.org/hm2008_9/4egipto.pdf. Acesso 
em 08 set. 2021.

Ancient Egyptian Sport. State Information 
Service. Disponível em: https://www.sis.gov.eg/
section/722/733?lang=en-us. Acesso em 23 set. 2021.

YOTÉ
Brincadeiras africanas para curtir com a criançada 
durante a quarentena. Alma Preta. Disponível em: 
https://almapreta.com/sessao/cotidiano/brincadeira-
africanas-para-curtir-com-a-criancada-durante-a-
quarentena.  Acesso em: 15 set. 2021.

Griots: os guardiões das palavras. M.W Consultoria 
para migrações.  Disponível em: https://www.
mawon.org/post/griots-os-guardi%C3%B5es-das-
palavras. Acesso em: 12 out. 2021.

BEVILACQUA, Juliana Ribeiro da Silva. O 
Tecido Kente dos Ashanti. São Paulo: Museu 
Afro Brasil, 2012. Disponível em: http://www.
museuafrobrasil.org.br/docs/default-source/
publica%C3%A7%C3%B5es/o-tecido-kente-dos-
ashanti.pdf?sfvrsn=0. Acesso em: 8 set. 2021.

OLIVEIRA, Conceição. Ler   o   mundo:  história.  
Disponível em:  http://ler-mundo-historia.
blogspot.com/2009/05/jogos-africanos.html. 
Acesso em: 07 set. 2021.

RAPOSA E GANSOS
A raposa e os gansos. Ticas de matemática. 
Disponível em: https://ticasdematema.blogspot.
com/2008/06/raposa-e-os-gansos.html. Acesso 
em: 12 out. 2021.

REVERSI/OTHELLO
GRIERBELER, Jarbas. Improvisações não 
combinadas. Teatro na Escola. Disponível em: 
https://www.teatronaescola.com/index.php/
planeje-sua-aula/jogos-e-exercicios-teatrais/
item/124-improvisacoes-nao-combinadas. Acesso 
em: 15 out. 2021.

Brief history of Othello. The Othello Museum. 
Disponível em: https://web.archive.org/
web/20090516010447/http://www.beppi.it/
public/OthelloMuseum/pages/history.php. Acesso 
em: 15 out. 2021.

http://oficinadoaprendiz.com.br/wp-content/uploads/2019/04/Mente-Ativa-2019.pdf
https://www.infoescola.com/civilizacao-egipcia/cultura-da-antiga-civilizacao-egipcia/
http://jnsilva.ludicum.org/hm2008_9/4egipto.pdf
https://www.sis.gov.eg/section/722/733?lang=en-us
https://almapreta.com/sessao/cotidiano/brincadeira-africanas-para-curtir-com-a-criancada-durante-a-quarentena
https://www.mawon.org/post/griots-os-guardi%C3%B5es-das-palavras
http://www.museuafrobrasil.org.br/docs/default-source/publica%C3%A7%C3%B5es/o-tecido-kente-dos-ashanti.pdf?sfvrsn=0
http://ler-mundo-historia.blogspot.com/2009/05/jogos-africanos.html
https://ticasdematema.blogspot.com/2008/06/raposa-e-os-gansos.html
https://www.teatronaescola.com/index.php/planeje-sua-aula/jogos-e-exercicios-teatrais/item/124-improvisacoes-nao-combinadas
https://web.archive.org/web/20090516010447/http://www.beppi.it/public/OthelloMuseum/pages/history.php


JOGOS DE TABULEIRO DO MUNDO: JOGAR, SENTIR E PENSAR 75

ODA/QUARTO
ALVES, Carla da Silva Reis; CORSINO; Luciano 
Nascimento. O Parkour como possibilidade para 
a educação física escolar. Motrivivência. Ano  
XXV,  nº 41, p. 247-257. Dez./2013. 

O quarto. Blog Érica Alvim Psicopedagogia. 
Disponível em: https://www.ericaalvim.com.br/
blog/o-quarto?rq=quarto. Acesso em: 9 set. 2021.

KLLISYS, Adriana. Jogos de Tabuleiro do 
Mundo. Caleidoscópio: brincadeira e arte. 2017. 
Disponível em: https://www.caleido.com.br/
uploads/2/2/8/0/2280950/13_jogos_de_tabuleiro_
do_mundo.pdf. Acesso em: 20 set. 2021.

O que ver. Monumentos e atrações turísticas. 
Paris. Civitatis. Catedral de Notre Dame. 
Museu do Louvre. Disponível em: https://www.
tudosobreparis.com. Acesso em: 15 out. 2021.

XIRO
SARAIVA, Márcio de Carvalho. Esportes. 
Orientação. Disponível em:
http://www.dsc.ufcg.edu.br/~pet/jornal/
novembro2008/materias/esportes.html. Acesso 
em: 7 nov. 2021.

Curiosidades sobre os vikings. Incrível História. 
Publicado por Eudes Bezerra em 30 de setembro 
de 2019. Disponível em: https://incrivelhistoria.
com.br/curiosidades-sobre-vikings/. Acesso em: 7 
nov. 2021.

Oficina do Aprendiz: criando condições 
favoráveis para a aprendizagem. Mente Ativa: 
Jogos na terceira Idade. Disponível em: 
http://oficinadoaprendiz.com.br/wp-content/
uploads/2019/04/Mente-Ativa-2019.pdf. Acesso 
em: 13 nov. 2021.

KOJO
Ayatori: a brincadeira que estimula a 
coordenação e a mobilidade. Japan House. 
Disponível em: https://www.japanhousesp.com.
br/artigo/ayatori-brincadeira-que-estimula/. 
Acesso em: 13 set. 2021.

Jankenpon: conheça a história do famoso jogo 
“pedra-papel-tesoura”. Japan House. Disponível 
em: https://www.japanhousesp.com.br/artigo/
jankenpon-conheca-a-historia-do-famosos-jogo/. 
Acesso em: 13 set. 2021.

Oficina do Aprendiz: criando condições 
favoráveis para a aprendizagem. Mente Ativa: 
Jogos na terceira Idade. Disponível em: 
http://oficinadoaprendiz.com.br/wp-content/
uploads/2019/04/Mente-Ativa-2019.pdf. Acesso 
em: 13 nov. 2021.

DOU SHOU QI
Jogo Dou Shou Qi em madeira. Casa da 
educação. Disponível em: https://www.
casadaeducacao.com.br/jogo-dou-shou-qi-em-
madeira--mitra.136.html. Acesso em: 17 nov. 
2021.

https://www.ericaalvim.com.br/blog/o-quarto?rq=quarto
https://www.caleido.com.br/uploads/2/2/8/0/2280950/13_jogos_de_tabuleiro_do_mundo.pdf
https://www.tudosobreparis.com
http://www.dsc.ufcg.edu.br/~pet/jornal/novembro2008/materias/esportes.html
https://incrivelhistoria.com.br/curiosidades-sobre-vikings/
http://oficinadoaprendiz.com.br/wp-content/uploads/2019/04/Mente-Ativa-2019.pdf
https://www.japanhousesp.com.br/artigo/ayatori-brincadeira-que-estimula/
https://www.japanhousesp.com.br/artigo/jankenpon-conheca-a-historia-do-famosos-jogo/
http://oficinadoaprendiz.com.br/wp-content/uploads/2019/04/Mente-Ativa-2019.pdf
https://www.casadaeducacao.com.br/jogo-dou-shou-qi-em-madeira--mitra.136.html


JOGOS DE TABULEIRO DO MUNDO: JOGAR, SENTIR E PENSAR76

Jogos e brincadeiras - Origens das diversões das 
crianças brasileiras. UOL Educação. Disponível 
em: https://educacao.uol.com.br/disciplinas/
cultura-brasileira/jogos-e-brincadeiras-origens-das-
diversoes-das-criancas-brasileiras.htm. Acesso em: 
17 nov. 2021.

A Cobra, a Águia, o Tigre, o Coelho e o Dragão. 
Ilha Design. Disponível em: http://ilhadesign.com.
br/pt/2012/blog/a-cobra-a-aguia-o-tigre-o-coelho-e-
o-dragao. Acesso em: 2 nov. 2021.

TRIQUE
Jogos Tradicionais Coreanos: Ttakji, Jegi e 
Dakssaum. Brazilkorea. Disponível em: https://
www.brazilkorea.com.br/bricadeiras-coreanas-
tradicionais-ttakji-jegi-e-dakssaum/. Acesso em: 30 
out. 2021.

Cultura na Coreia do Sul. Education First. 
Disponível em: https://www.ef.com.br/guia-
destinos/coreia-do-sul/cultura/. Acesso em: 30 ago. 
2021.

KLLISYS, Adriana. Jogos de Tabuleiro do 
Mundo. Caleidoscópio: brincadeira e arte. 2017. 
Disponível em: https://www.caleido.com.br/
uploads/2/2/8/0/2280950/13_jogos_de_tabuleiro_
do_mundo.pdf. Acesso em: 20 set. 2021.

SUGESTÕES DE ONDE ADQUIRIR OS 
JOGOS:

- Oficina do Aprendiz - https://oficinadoaprendiz.
com.br/

- Mitra Jogos - https://www.mitrajogos.com.br/

https://educacao.uol.com.br/disciplinas/cultura-brasileira/jogos-e-brincadeiras-origens-das-diversoes-das-criancas-brasileiras.htm
http://ilhadesign.com.br/pt/2012/blog/a-cobra-a-aguia-o-tigre-o-coelho-e-o-dragao
https://www.brazilkorea.com.br/bricadeiras-coreanas-tradicionais-ttakji-jegi-e-dakssaum/
https://www.ef.com.br/guia-destinos/coreia-do-sul/cultura/
https://www.caleido.com.br/uploads/2/2/8/0/2280950/13_jogos_de_tabuleiro_do_mundo.pdf
https://oficinadoaprendiz.com.br/
https://www.mitrajogos.com.br/





