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No ambito do desafio lancado pelo Conselho de Docentes do
Agrupamento de Escolas da Venda do Pinheiro, com base na
actividade programada, integrante do Plano de Actividades para
o ano lectivo de 2004/2005, o Conselho de Docentes de Educacao
Pré-Escolar apresenta, de seguida, a sua proposta para a

dinamizacao do Campeonato Inter-Turmas.

Agrupamento de Escolas da Venda do Pinheiro
(re) Lembrar os jogos dos nossos pais — Jogos Tradicionais



(re) Lembrar os jogos dos nossos pais — Os Jogos Tradicionais

Porqué Jogar?

Jogar € algo muito especial. No jogo vivemos situagOes de “faz de conta”, dando livre curso a nossa
imaginagdo. Somos levados a assumir riscos que, na vida real seriam impensaveis. A entrega total a fantasia e
as situacdes imaginarias que os jogos oferecem permite a libertagdo e a revelagao de “poderes” desconhecidos
— um novo discernimento, autoconfianca ou uma nova energia, que nos podem ajudar a coexistir melhor com a
realidade do quotidiano. E este o verdadeiro valor e interesse do jogo.

Os jogos de movimento podem ser utilizados como meio de desenvolvimento das capacidades individuais,
sociais e criativas:

Desenvolvimento Pessoal
Os jogos sdo normalmente praticados em grupo, podendo ser utilizados como instrumento de desenvolvimento
pessoal. Em muitos jogos, as orientagdes sao dirigidas para o individuo como parte do grupo. Sdo abordados os
seguintes aspecto:

Desenvolvimento das capacidades perceptivas;

Desenvolvimento das capacidades motoras;

Integracdao no meio ambiente;

Aumento da confianca e ousadia.

Aptidoes sociais
Os jogos promovem a objectivacdo de metas. Essas metas consistem no desafio assumido por cada um dos
jogadores e no propdsito de proporcionar a todos momentos agradaveis. Os aspectos aqui focados sdo:

A experiéncia da vivéncia em grupo;

Confiar nos outros;

Capacidade de expressdao numa situagao de grupo;

Aceitar e respeitar a diferenca.

Capacidades criativas
Dado o seu caracter ludico, os jogos podem ser utilizados como meios de desenvolvimento das capacidades
criativas. Os aspectos em foco sdo:

Utilizagdo do movimento como meio de expressao;

Desenvolvimento da imaginagdo, originalidade e capacidade de improvisagao
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Introducdo e Contextualizacao

"A crianga deve ter plena oportunidade para brincar e para se dedicar a
actividades recreativas, que devem ser orientadas para os mesmos
objectivos da educagdo; a sociedade e as autoridades publicas deverdo
esforgar-se para promover o gozo destes direjtos.”

Principio 7.9 da Declaracéo dos Direitos da Crianga (ONU, 1959) (1)

Entendendo-se o conceito de cidadania como conjunto de competéncias necessarias para lidar com os outros e
com os contextos num “referencial de direitos e deveres exercidos de forma activa e critica” (DEB 2002a), os

jogos tradicionais infantis pedagogicamente orientados sao um poderoso meio para se atingir tal desiderato.

De facto, a Escola de hoje pretende “promover o desenvolvimento integrado de capacidades e atitudes que
viabilizem a utilizagdo dos conhecimentos em situagdes diversas...” (DEB 2001). Assim, considerando o conceito
de competéncia como “o saber em ac¢do” ou “o agir em situacdo”, o correcto enquadramento pedagdgico dos
jogos tradicionais infantis permite a mobilizacdo, de forma integrada e equilibrada, de conhecimentos,
capacidades, procedimentos e atitudes, nos mais diversos tipos de situacdes, a fim de se tornar competéncia
demonstrada (DEB 2002b).

A esmagadora maioria dos docentes tem a nogdo de que, através dos jogos tradicionais infantis, se conseguem
desenvolver as competéncias gerais do curriculo e que o papel destes ndo se resume, exclusivamente, a sua
accdo motora. Sabem que através destes jogos se podem desenvolver competéncias tdo importantes como a
cooperagdo, espirito de grupo, respeito pelos outros e, pelas regras, competéncias ligadas a iniciativa e
adaptacao, etc. No entanto, esses mesmos professores salientam, muitas vezes, a dificuldade em implementar
0s jogos no espaco escolar. Nao se fala tanto em espagos inadequados ou faltas de material, mas sim,

sobretudo, na forma como as criangas abordam os jogos.

Segundo os docentes, muitas criancas tém a tendéncia para encarar os jogos com uma atitude geral que pode
ser caracterizada pela necessidade de vencer a todo o custo, infringindo constantemente as regras
estabelecidas, ndo aceitando reparos ou sugestdes. Tém ainda atitudes agressivas para com tudo e todos. Tal
facto leva muitas vezes os professores a “cortar o mal pela raiz”, eliminando os jogos dos espagos escolares.
Esta atitude global de muitas criangas perante os jogos vem, na maior parte das vezes, da copia de um modelo

de atitudes dos adultos, que se pode considerar, sem tibiezas, pouco correcto.

Partindo do pressuposto de que as brincadeiras infantis ndao sao inatas, ou seja, necessitam de aprendizagem,
consideramos como algo insubstituivel que o educador de infancia ou o professor do 1°CEB apresente, numa
atitude persistente e continua, os jogos, na sua versdo pedagogicamente correcta, para que as criangas possam
vivenciar emog0es e experiéncias estruturantes da sua forma de agir sobre o envolvimento. Se a crianga, nesta
faixa etdria, ndo interiorizar nogoes tdo fundamentais para a vida em comum como a cooperagdo com 0s outros

ou o respeito pelas regras, por exemplo, quando é que ird interiorizar estes e outros conceitos?

Partindo-se da conceitualizacdo ligada as “inteligéncias multiplas” e aos “temas curriculares transversais”, os
jogos tradicionais infantis sdo apontados com o um meio privilegiado para a auto-descoberta e auto-avaliagdo,
para a valorizacdo e convivio com as diferencas e criagdo de uma postura de adesdo activa a novas

aprendizagens.
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0 jogo tradicional infantil € um elemento de aprendizagem e desenvolvimento, de adaptagdo social, de
libertagdo pessoal e conservagdo da propria cultura. Ao encerrar uma série de valores, nomeadamente
recreativos, pedagogicos, culturais, etc., o jogo tem diversos campos de aplicacdo: o ensino, a recreacdo, o

desporto e a dinamica de grupo.

Didacticamente, e apenas para termos uma nogao mais precisa do impacto do jogo no desenvolvimento global

da crianga, apresentamos o seu efeito nas diferentes dimensdes da sua personalidade.

No que se refere aos aspectos sociais, Piaget afirma que “Os jogos sdo admiraveis instituicGes sociais” porque,
ao promoverem a comunicagdo interpessoal criam um relacionamento grupal. Ou seja, jogando, a crianga tem
acesso a realidade social, compreende as regras, a sua necessidade, construcdo e importancia na delimitagdo
da actividade. A crianga apreende a realidade, pois o jogo, recria as situagdes vividas na vida real. Percebe
quais sdo os seus limites e os limites dos outros porque, muitas vezes, é a propria crianca quem se vé na
necessidade de negociar as regras dos jogos que realiza. O relacionamento social desenvolve-se na vivéncia de
situacGes estratégicas de lideranca e cooperacdo a fim de se obter objectivos comuns ao grupo. Os jogos
poderdo ser, assim, redutores das tensdes do grupo, permitindo a participacdo, integracdo negociada e, ao

mesmo tempo, a manutencao das tradicoes.

Os adultos assumem em todas as civilizagdes a tarefa de educar os seus descendentes. De forma mais ou
menos conservadora, os adultos seleccionam conhecimentos, competéncias e procedimentos que julgam mais
Uteis para o pleno desenvolvimento das criangas e para a sua progressiva assimilagdo na sociedade. Ora, se ao
jogar as criangas assimilam simbolicamente as acgoes e atitudes da vida real, entdo o jogo infantil funcionara

como um veiculo de transmissdo social, ou seja, “uma interessante ferramenta educacional”.

Potencia-se o desenvolvimento afectivo quando a crianca é confrontada com a necessidade de aceitar e
submeter os seus impulsos e desejos as exigéncias do jogo, quando convive com as frustracGes e alegrias e
aceita o outro e as suas atitudes, procurando sempre a superagdo pessoal. Ao criar solugdes que lhe permitam
jogar, a crianca toma consciéncia das suas potencialidades pessoais (na originalidade e adaptacdo, por
exemplo). Para jogar, tem de raciocinar, de julgar (o que €, ou ndo, apropriado no momento), de argumentar e

de chegar a um consenso.

Cognitivamente, ao jogar, a crianca desenvolve a operatividade e o pensamento légico, porque o nivel de
desenvolvimento do pensamento condiciona a actividade IUdica. Logo, a crianga desenvolvera a qualidade do
seu pensamento utilizando o jogo como meio de treino da mente (Adelantado 1993). Jogar permite o treino das
operagdes do pensamento como a criatividade, a reversibilidade, as capacidades de associar, transferir,
discriminar, analisar, sintetizar, abstrair, etc. Desenvolve ainda o pensamento estratégico, que é um suporte da

inteligéncia e que nos permite proporcionar respostas motoras de qualidade as mais diversas situacoes.

Ao nivel motor, o jogo permite melhorar a aptiddo motora, elevando harmoniosamente as capacidades

biomotoras (velocidade, forca, resisténcia, flexibilidade, os diferentes tipos de coordenagdo, lateralidade, etc.).
Permite ainda a estruturagdo das nogdes de espago e de tempo e o desenvolvimento da nogdo de ritmo. Em
termos espaciais, segundo Vasconcelos (1989), a crianca desenvolve as nocdes de “a frente”, “atras”, ou “ao
lado” de algo, ou alguém e, também, a estruturacdo do espago nas formagdes em grupo: “roda, coluna, fileira,
estrela, etc.”

Os jogos tradicionais infantis caracterizam-se pela simplicidade de organizacdo e pela pouca ou nenhuma
necessidade de materiais. Huizinga, citado por Adelantado (1993), considera o jogo “uma acgao ou actividade
voluntdria, realizada dentro de certos limites fixados no tempo e no espago. O jogo segue uma regra livremente
aceite mas imperiosa e com um fim em si mesma, acompanhada de um sentimento de tensdo e alegria e da
consciéncia de ser algo diferente daquilo que se faz na vida corrente.” Esta definicdo € uma das mais aceites,
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embora existam outras. Basicamente, a natureza do jogo é definida pelas seguintes caracteristicas: liberdade,

ficgdo, alegria, acordos e regras, improdutividade, passatempo, incerteza, prazer, esforco, e trégua.

A introdugdo dos jogos tem de ser feita com alguns cuidados, tanto maiores quanto maior for a sua

complexidade ou menor for a idade dos praticantes. Assim, as seguintes sugestdes podem contribuir para um

maior sucesso da acgdo do professor:

Seleccionar jogos representativos de todas as categorias (de cacadas, de oposicdo, etc.),
procurando a formagao diversificada;

Evitar o uso sistematico de jogos de eliminagdo, de “bota fora”, em que resulta
sistematicamente a eliminacdo de alunos menos habeis, que sdo exactamente aqueles que
mais necessitam de exercitagdo;

Reduzir o tamanho de grupos/equipas e/ou o espago quando se pretendem introduzir
novas habilidades ou jogos, simplificando a organizacao;

O numero de jogadores deve ser variavel em funcdo do nivel dos mesmos (principalmente)
e do espaco disponivel. Quanto menor for a capacidade dos alunos, menor deve ser o
nimero de jogadores. Na introdugdo de um novo jogo também se devem, inicialmente,
colocar poucos jogadores.

Evitar-se um clima de fixagdo de preferéncias dos alunos por outros, promovendo a
variedade de interacgdes. Por norma, o professor escolhe as equipas, evitando os conflitos
e organizando grupos homogéneos. Deve-se variar os critérios de constituicdo das equipas,
favorecendo a facilidade de cooperagdo entre todos.

Transmitir-se primeiro o objectivo do jogo e as habilidades principais (“para se avangar no
terreno, deve-se...”). Depois transmitem-se as regras. Expliquem-se inicialmente s6 as
regras principais e, mais tarde, introduzam-se as outras. Assim, os alunos percebem a
dinémica geral do jogo. Numa terceira fase, treinam-se as habilidades fundamentais do
jogo.

Nos jogos em que as regras proibem o contacto fisico entre os jogadores, o seu
cumprimento deve ser rigoroso.

Nos jogos em que um jogador assume um “papel” diferente do dos outros (por exemplo,
ser 0 “rei” no jogo “O rei manda...”), o professor deve substituir frequentemente esse
aluno, para fomentar uma pratica igualitaria.

O professor deve acompanhar o jogo, intervindo para que se cumpram as regras, 0s
principios do jogo e/ou as decisdes do arbitro. Deve-se habituar os jogadores, desde o
inicio, a respeitar as decisGes do arbitro e/ou professor.

Os alunos devem habituar-se a explicar, antes de jogar, quais sao as regras principais e o
objectivo do jogo. Tal € um factor de aprendizagem e consciencializagdo, permitindo ainda

verificar os conhecimentos do aluno e antecipar possiveis erros.
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Jogos Tradicionais

A PELA

Jogo de langamento e competicdo com movimento

MATERIAL

1 Caixa ou Pélo

1 Bola de trapos ou cabedal (Péla)
PARTICIPANTES

Ambos 0s sexos, por equipas
TERRENO DE JOGO

Qualquer

OBJECTIVO

Colocar jogadores fora de competigdo ou atingir o maior nimero de pontos

Desenvolvimento - Uma das equipas fica situada atras do Pélo - serd a equipa atacante; A
outra dispersa-se pelo campo a frente do Pélo - sera a equipa defensora.
O primeiro jogador da equipa atacante, que se encontra em fila atrds do Pélo, segura a Péla
(bola), langa-a ao ar e bate-a com a médo e com forca para o campo do adversario.
A equipa defensora tenta apanhar a Péla, sem a deixar cair no chdo. Se a consegue apanhar, o
jogador da equipa atacante que langou a péla, fica fora de competicdo e o jogo recomeca da
mesma forma com o segundo jogador da equipa atacante e assim sucessivamente.
Caso a equipa defensora ndo consiga apanhar a Péla sem a deixar cair no chdo:
- O jogador da equipa atacante que langou a Péla voltard para o fim da fila da sua
equipa, aguardando ai a sua oportunidade de voltar a jogar;
- O jogador da equipa defensora tentara acertar com a Péla no Pélo, fazendo-a rolar
desde o local onde a apanhou. Se acertar no Pélo, a equipa defensora receberda um
ponto, caso contrario ganha-o a equipa atacante.
Mudanca de campo
Mudam de campo quando alguma das equipas chegar aos 31 pontos ou a equipa atacante tiver
todos os seus elementos fora de competigdo.
Vencera o jogo a equipa que, apds ter jogado a defesa e ao ataque, reunir maior niumero de

pontos.

OS BILROS

Jogo de langamento e competicdo com movimento

MATERIAL

Uma bola de trapos ou madeira, 9 Bilros (Mecos, fitos ou pinos) e 1 bilro diferente (o vinte)
PARTICIPANTES

Ambos os sexos, por equipas

TERRENO DE JOGO

Plano e sem obstaculos

OBJECTIVO

Ganhar 2 jogos numa partida de 3
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Descrigao - Os 9 bilros sdo colocados por forma a constituirem trés linhas e trés colunas, com 3
elementos cada e a uma distancia entre si de 15 cm. O bilro diferente coloca-se separado dos
restantes no prolongamento da coluna central, distando deles cerca de 30 cm sendo colocado
logo atras de uma linha um trago ou risco.

O Bilro diferente vale 20 pontos; Os restantes bilros valem: - se caem e ndo ultrapassam o risco
2 pontos; se ultrapassarem o risco 30 pontos. Cada partida é composta por 3 jogos. A equipa
vencedora terad de ganhar 2 dos jogos. Cada jogo termina aos 100 pontos

Desenvolvimento - Sorteia-se a equipa que comega o jogo e alternadamente vao fazendo
arremessos ao conjunto dos bilros, seguindo-se a pontuagdo acima indicada.

Cada jogador langa a bola através de terreno plano fazendo-a rolar por 6 a 8 metros

Depois de cada lancamento e contagem de pontos os pinos voltam a posicdo inicial.

Nota: também conhecido por Bouwling (jogo tradicional do reino Unido)

A MALHA

Jogo de langamento e competicdo sem movimento

MATERIAL

4 malhas, de madeira, ferro ou pedra (duas para cada equipa), 2 mecos ou pinos
PARTICIPANTES

Ambos 0s sexos, por equipas

TERRENO DE JOGO

Plano e sem obstaculos

OBJECTIVO

Contabilizar pontos por derrube de um pino

Descricdao - Num terreno plano colocam-se dois pinos a uma disténcia que podera variar entre os
15 e os 18 metros. Por detras de cada um dos pinos coloca-se um elemento de cada equipa. A
pontuacdo é definida da seguinte forma: - Pino derrubado: 6 pontos; malha mais préxima do
pino: 3 pontos; se a malha que derrubar for a que ficar mais perto contabiliza ainda esses 3
pontos.

Desenvolvimento - Os jogadores tentam, alternadamente, derrubar ou colocar o mais préximo
possivel do pino a sua malha.

O jogo termina quando uma equipa atinge os 30 pontos (15 de cima).

Nota: A partir dos 15 pontos contam-se X de cima. Exemplo: 3 de cima € igual a 18 pontos.

Uma partida pode ser constituida por 3 jogos devendo a equipa vencedora ganhar 2 deles.

TRACGAO DA CORDA EM LINHA

Jogo de tracgdo e competicdo

MATERIAL

Uma corda, um lengo e duas fitas para marcar o terreno de jogo
PARTICIPANTES

Ambos 0s sexos, por equipas

TERRENO DE JOGO

Plano e sem obstaculos

OBJECTIVO

Ultrapassar a linha marcada no solo
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Descrigao - No terreno de jogo dispde-se a corda em linha, sobre as fitas centrais, dispostas
em paralelo numa disténcia de cerca de 1mt.; No centro da corda (que deve coincidir com o
centro das fitas paralelas, ata-se um lengo;

As equipas que deverdo ser constituidas por elementos da mesma faixa etaria, terdo igual
numero de elementos que agarram a corda por detrds de uma marca que nela serd inscrita e que
corresponde a 2 metros de distancia do lengo que se encontra atado.

O arbitro agarra a corda pelo lengo e coloca-o sobre a marca central. A um sinal seu ambas as
equipas puxam a corda, vencendo a que conseguir que o lengo ultrapasse a fita que Ihe fique
mais préximo.

N&o é permitido enrolar a corda a cintura ou fazer covas no chdo previamente.

A PELOTA

Jogo de langamento e competicdo com movimentagado

MATERIAL

1 bola de trapos do tamanho de uma bola de ténis

PARTICIPANTES

Ambos os sexos, individualmente, ou em equipas de 2 ou 4 elementos
TERRENO DE JOGO

Parede com risco a um metro de altura

OBJECTIVO

Atingir em primeiro lugar os 15 pontos; Partida: a melhor de trés.

Disposicdo inicial - Numa parede lisa é marcado um risco a 1 metro de altura.
Desenvolvimento - A bola é posta em jogo por um dos jogadores e devera bater na parede
acima da referida linha. Se tal acontecer, um dos adversarios tem de bater directamente ou
depois de um ressalto e reenvia-la para a parede. O jogo continua até que a bola toque no chdo
mais do que uma vez ou ndo bata na zona indicada. Se isto acontece, a equipa adversaria ganha
um ponto.

O jogo recomecara, principiando a servir a equipa que perdeu o lance.

O servigo tem que ser feito com a mdo aberta, do centro do campo, e sem dar efeitos a bola.

A equipa que atingir primeiro 15 pontos ganha um jogo. A partida é ganha a melhor de 3 jogos.

A RAIOLA

Jogo de langamento e competicdo sem movimentagdo

MATERIAL

Superficie plana de pedra, madeira ou terra (o fundo da caixa de jogos) e uma patela
PARTICIPANTES

Ambos os sexos, individualmente, ou em equipas de 2

TERRENO DE JOGO

Qualquer sem obstaculos

OBJECTIVO

Colocar a patela sobre a caixa ou sobre a raiola

Disposicao inicial - Traca-se no chdo um risco a cerca de 4 metros da caixa de jogos ou outra

superficie mais ou menos com as mesmas dimensdes 30x21.
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Desenvolvimento - Os jogadores langam a sua patela de modo a que esta fique sobre a Raia
ou 0 mais proximo possivel, alternadamente por equipas.

O jogo terminara aos 30 pontos (15 de cima) devendo a equipa ou elemento ganhar 2 jogos da
partida de 3.

Pontuagdo - Patela sobre a Raia vale 3 pontos; Uma patela mais préxima da Raia 1 ponto; caso
haja mais do que uma patela sobre a Raia o jogo é anulado.

Nota: Também conhecido pelo jogo do “Burro”, no qual a Raia € substituida por uma caixa

assinalada com valores que podem ser somados.
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Anexo 1

Sugestoes para a organizacao competitiva das Escolas do Agrupamento
- por proximidade geografica,
- por idades dos participantes,

- por nimero de equipas, etc.
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Anexo 2

Sugestoes para a organizacao das actividades

Para uma melhor organizacdo do campeonato, sugere-se um numero determinado de
jogos por série, sendo as classificagdes parciais iguais a 2 pontos por vitdria, 1 ponto por

empate e 0 pontos por derrota.

Jogos Tradicionais — Ficha de Pontuagao

Traccao
A Pela Os Bilros A Malha A Pelota A Raiola
de Corda

jisse|)

[0]-0]-0]]
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Anexo 3

Empresas especializadas em venda de material lidico pedagdgico

© rrisca
Material Didactico, Lda.

ry

Correio electronico:

didactico@trisca.pt

Telefone e FAX:

249 710 354

Morada:

Rua Rui José Coelho Aires da Silva, n.° 15
2330 - 050 Entroncamento

Jogos Tradicionais Portugueses - Ref2 1504

Jogos Tradicionais para Pré-Escolar e 1° Ciclo

Jogos Incluidos:

Anel; Anelinho; Argolas; Barra; Boleia; Brigalhinho; Burro; Cabra Cega; Cantaro; Chia Diabo; Chinquilho; Corda;
Corda Colectivo; Corda Individual; Corrida de Cantaros; Corrida de Sacos; Corrida a Trés Pés; Elastico;
Estafetas; Lenco; Macaquinho do Chinés; Mama da Licenca; Mata; Mudos; Rabo do Sardao; Rolha; Senhor

Barqueiro; Traccdo a corda em Cruz; Tracgdo a corda em Linha; Trinta e Um.
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Anexo 4

Outros jogos de equipa

O mata

Desenha-se no solo um rectdngulo, num espaco plano e divide-se em dois meios campos iguais. Cada equipa,
com pelo menos cinco criangas, vai para o seu meio campo. Um elemento de cada equipa, o piolho, é colocado
num corredor, junto a linha final oposta ao seu campo.

Depois de sorteada a equipa que comega o jogo, o piolho langa uma bola (pequena, tipo ténis) para o seu meio
campo. Se alguma crianca a apanhar, devolve-a ao seu piolho. O objectivo € fazer trés passes seguidos.
Enquanto isso, os adversarios tentam apanhar a bola.

Se conseguir fazer os trés passes seguidos sem deixar cair a bola, essa equipa passa a ter o direito de "matar”
os adversarios, acertando-lhes com a mesma. Pode acertar-lhes a partir do seu piolho ou do seu meio campo.
Se deixar cair a bola no chdo, depois de ja ter feito trés passes seguidos, basta fazer um passe entre o piolho e
a sua equipa, para ter de novo o direito de” matar”.

Entretanto, os adversarios tentam apanhar a bola para também adquirirem o direito de matar, fazendo trés
passes seguidos entre o piolho e os seus companheiros de equipa.

Cada vez que uma crianga € atingida, vai para o corredor oposto ao seu meio campo, fazendo companhia ao
seu piolho. Perde a equipa que primeiro ficar sem criangas no seu meio campo.

Se ao ser atingida, a crianca apanhar a bola sem a deixar cair no chdo, passa para a sua equipa a contagem

adversaria. Se esta equipa ja tiver feito os trés passes, tem o direito de “matar” automaticamente.
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