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Prefacio

O movimento, o brincar e o jogo sdo ferramentas pedagdgicas e terapéuticas poderosas,
para permitir que as criangas possam manifestar a sua necessidade biologica de expansao
de energia, entusiasmo, curiosidade, relagdo social, regulagdo emocional, e aquisicao de
valores éticos e de “fair play” em situagoes dindmicas e complexas de manifestagbes de co-
operagao e de oposicao. Considera-se fundamental que no processo de ensino e aprendiza-
gem nas idades referentes ao 1.° Ciclo de escolaridade estas atividades ludicas tenham uma
regularidade, sistematizagao e periodicidade, no sentido de permitir aquisicdes fundamentais
ao nivel do comportamento motor e percetivo, linguisticas, l6gico-matematicas, e conheci-
mentos cientificos e artisticos. O jogo nos animais e, principalmente, no desenvolvimento hu-
mano pode ser observado em todas as culturas, situacdes geograficas, crencas e religioes,
constituindo-se como um comportamento insubstituivel ao longo da vida, mas sobretudo
durante a infancia. O jogo € uma manifestagcao cultural que se transmite de geragdo em
geracao, independentemente das alteragdes sociais, politicas, econdmicas e tecnoldgicas.
E um fendmeno social total. O jogo expressa manifestagbes ancestrais de sobrevivéncia,
capacidade de adaptacéo, busca de prazer, contencéo da agressividade, fuga a realidade
(suspenséo), controlo interno (regulacdo emocional), e motivacéo intrinseca (confronto com
0 risco, o inesperado e o incerto). A atragcao pelo jogo natural e atualmente virtual embala
as criangas para narrativas simbolicas poderosas recheadas de imaginacéo e fantasia. O
confronto entre jogo livre e estruturado desencadeia a capacidade de assimilar “regras” de
entendimento entre os participantes, que de acordo com a sua maturidade fisica, organica,
motora, emocional e cognitiva, vao permitindo gerar comportamentos mais regulados social-
mente e aumentar a capacidade de complexidade nas relagdes entre percegao e agao. Por
isso, jogar € aprender a ser pessoa € a viver com valores, respeitando-se a si e aos outros.
E uma verdadeira escola de aprendizagem da natureza da sua existéncia como pessoa, da
relacdo com 0s outros e na compreensao da complexidade do mundo que a rodeia.

Por outro lado, a implementacdo do jogo ativo na escola constitui-se como um urgente
combate ao sedentarismo e iliteracia motora, que no momento atual se torna numa tarefa
gigantesca a implementar a par do contexto familiar e comunitario. Criangas muito quietas,
silenciosas, obedientes e limpinhas sdo o resultado de uma sociedade demasiado protetora,
sem permitir conquista de autonomia de mobilidade, confronto com atividades arriscadas
e relacdo com a natureza, tendo ao longo dos Ultimos anos vindo a aprisionar a infancia a
l6gicas de conveniéncia adulta e muito pouco amigas dos direitos das criancas ao brincar e
jogar de forma ativa.

Toda a investigacéo relacionada até ao momento suporta a ideia de que quando os
processos de ensino e aprendizagem séo realizados de forma ativa através de jogos e
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brincadeiras, permitem assegurar uma assimilagdo de conhecimentos e competéncias pes-
soais e de grupo, mais amplas, dinamicas, flexiveis, criativas e adaptaveis. Sdo conheci-
das metodologias de trabalho curricular nas escolas de forma transversal e multidisciplinar,
conhecidas como ‘Atividades Integradas”, agrupando diversas areas de saber (linguisticas,
l6gico-matematicas e artisticas) que permitem obter mais sucesso e satisfagao por parte das
criangas no meio escolar. Por outro lado, é consistente a ideia de que quando o corpo esta
ativo em situagOes de aprendizagem, 0s mecanismos percetivos e motores apresentam um
melhor nivel de prestagao e assimilagao de conhecimentos, em vez de aprenderem sentados
e quietos.

O presente livro, agora publicado e intitulado Jogos Tradicionais Infantis: Recriacao e
Abordagem Interdisciplinar, apresenta uma grande contribuicéo para a Escola do 1.° Ciclo de
escolaridade, ajudando os professores em monodocéncia e especialistas em Educacao Fi-
sica (coadjuvacao), permitindo que os objetivos curriculares relacionados com o ensino das
Linguas Portuguesa e Inglesa, da Matematica e do Estudo do Meio possam ser desenvolvi-
dos numa dimenséo Iudica e enquadrada em dindmicas simbdlicas com grande significado
para as criangas. Deve ainda acrescentar-se que esta forma de trabalho favorece a participa-
¢ao ativa e tambem facilita estratégias de inclusao de criancas com dificuldades de apren-
dizagem escolar. O documento esta bem organizado em termos de clareza nos obijetivos,
fundamentacéo tedrica, organizacdo das diversas sessdes de trabalho, divisdo dos jogos
por area de conhecimento e ano de escolaridade, e relacdo em rede das aprendizagens a
realizar pelas criangas.

A grande pertinéncia deste livro nas escolas do 1.° Ciclo de escolaridade poderéa contri-
buir para uma perspetiva mais integradora e inclusiva das criancas no ensino das Linguas
Portuguesa e Inglesa, da Matematica e do Estudo do Meio, conhecimentos que tém uma
grande expectativa por parte das instituicbes escolares e também parentais no processo de
escolarizagao de aprendizagens consideradas socialmente Uteis.

Gostaria de dar os meus parabéns aos autores deste interessante e fascinante livro, de
grande utilidade pedagdgica, e a todas as instituicbes que apoiaram a realizacéo desta ex-
periéncia, bem como a sua publicacéo e divulgagao.

Carlos Neto

Professor Catedratico (Reformado e Jubilado)
Departamento de Desporto e Satde
Laboratério de Comportamento Motor
Faculdade de Motricidade Humana
Universidade de Lisboa
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Introducao

O jogo tradicional

“Brincar” deriva do latim brinco, que tem origem em vinculum (“lago”). Por sua vez, “jogo”
deriva de jocare. Ao brincar podemos atribuir o significado de criagdo e manutencéo de vin-
culos ou lagos. Ao jogo, de recreio, distracéo, divertimento, astdcia, fingimento e luta (Neto,
2020). Brincar ¢ indissociavel do ato de jogar e jogar a brincar deve ser proporcionado e
estimulado em tenras idades, para que as criancas retirem prazer e felicidade do mesmo.
“Brincar n&o é s6 um direito, € uma necessidade. Brincar ndo deve ser uma imposigao, mas
uma descoberta. [...] H& que voltar a criar o tempo e espago para brincar na rua, no bairro, na
escola e na cidade, também em casa, e democratizar o brincar sem formagao ou calendario
a cumprir” (Neto, 2020, p. 22).

Conforme afirma Carlos Neto (2020), na vida humana o jogo apresenta varias facetas
concetuais e uma delas é brincar, sendo uma linguagem entendivel por todos, que ultra-
passa crengas, espagos geograficos e diversidades culturais. Esta presente e contribui para
o desenvolvimento humano, nos seus diferentes dominios (e.g., fisico-motor, mental, afetivo,
social), principalmente nos primeiros anos de vida. “Brincar é adaptar-se a situagoes incer-
tas, é treinar para o inesperado e imprevisivel, viver o instante, através de agdes diversas na
utilizagao do corpo [...] e na relagao com os outros” (Neto, 2020, p. 37).

Jean Piaget (1976), um dos intelectuais mais importantes do século xx, com contributos
relevantes na area do Desenvolvimento Motor, defende que o jogo é, sob a sua forma es-
sencial de exercicio sensério-motor e simbdlico, uma assimilagao do real a atividade prépria,
fornecendo-lhe o alimento necessario e transformando o real em fungao das necessidades
multiplas do eu. Desempenha uma fungao importante no processo de desenvolvimento e de
aprendizagem e, independentemente da sua indole, desperta os sentidos e traz inUmeros
beneficios. E através do jOogo que as criancas iniciam as relagdes e desenvolvem a comuni-
cacao interpessoal, além dos beneficios fisico-motores inerentes a sua vivéncia.

O jogo, numa perspetiva pura e simplista, pode ser encarado como uma atividade (Cail-
lois, 2017; Piccolo, 2008):

O Livre, na oportunidade e vontade de prética, pois se existir um sentimento de obriga-

toriedade perde grande parte do divertimento proporcionado;

O Delimitada, circunscrita a limites de espaco e de tempo previamente estabelecidos,
muitas vezes com alteragoes/adaptagdes no seu decorrer, propostas e aceites pelos
intervenientes;

O Incerta, pois 0 seu desenrolar nado pode ser predeterminado, tal como o resultado
obtido, e é deixada a iniciativa de todos os jogadores e/ou equipas a liberdade para

Xvil
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inventar a forma de atingir os objetivos a que se propdem, dentro de regras/normas
definidas e aceites por todos;

Improdutiva, porque nao gera bens e riquezas materiais de qualquer espécie, po-
dendo apenas existir ganhos intrinsecos de bem-estar, autoestima ou autoconceito,
por exemplo, pelo resultado obtido;

Regulamentada, suspendendo leis convencionais e instaurando momentaneamente
novas normas, as Unicas gue contam precisamente para aguele momento, espago e
situacao;

Ficticia, acompanhada de uma consciéncia especifica de outra realidade, ou irreali-
dade em relacédo ao considerado normal e aceitavel.

E igualmente um veiculo privilegiado para a transmiss&o cultural intergeracional (Amado,
2021) e para desenvolver e aprimorar a motricidade infantil (Neto, 1998, 2020). A necessidade
de jogo com alguns indices de atividade fisica, para efeitos de desenvolvimento humano,
atinge o nivel mais alto por volta dos 5-8 anos, momento crucial de conquistas e de experién-
cias, que devem ser exploradas para darem e terem sentido no desenvolvimento ao longo de
toda a vida (Neto, 2020). O jogo e a motricidade sao um instrumento poderoso. Bem utiliza-
dos, possibilitam a promocgao e aquisicao de um conjunto de aprendizagens fundamentais
no desenvolvimento integral da crianga, ao nivel psicoldgico, emocional e/ou social.

E possivel verificar que a influéncia do jogo no desenvolvimento infantil é exercida em
diversos dominios:

(]

Xvil

Psicolégico/mental, pela alegria e divertimento proporcionados, que se associam
positivamente com a autoestima, autoconceito, autoimagem e bem-estar em termos
gerais;

Afetivo, libertando e vivenciando emogdes muito préprias do ato de jogar (e.g., vencer
Ou nao vencer, atingir ou nao atingir o objetivo, reconhecer e ser reconhecido pelos
pares devido ao papel desempenhado no seio da equipa), permitindo a crianga viven-
ciar e saber lidar com determinados sentimentos;

Social, desenvolvendo a entreajuda e solidariedade entre pares, potenciando a co-
operagao, atuando sobre a crianca enquanto mediador de regras/normas muito simila-
res a tudo o que se passa no seu quotidiano, no presente e num futuro préximo (e.g.,
respeito por uma hierarquia na qual alguém define o que pode e ndo pode ser feito,
trabalho de equipa em prol de um objetivo comum, respeito por um adversério que
tenta atingir outros objetivos);

Cognitivo, pela exploracéo de diferentes percec¢des e desenvolvimento da imagina-
¢ao, permitindo transformar o mundo real num ambiente imaginario e ficticio, onde
tudo pode acontecer;

Motor/fisico, potenciando o aperfeicoamento das capacidades (e.g., resisténcia,
forga) e habilidades motoras (e.g., lancar, receber, pontapear), permitindo assimilar
novas competéncias e experiéncias, e constituindo-se como um recurso pedagogico
fundamental no processo de aprendizagem e aquisicao do seu alfabeto motor.

© PACTOR
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Independentemente dessa influéncia em diversos e distintos dominios, o jogo pode aju-
dar as criangas a realizarem agdes que contribuam para um desenvolvimento harmonioso
e integral, como um todo. E possivel afirmar que o verdadeiro valor do jogo nao esta no
vencer ou perder. Esta, fundamentalmente, numa oportunidade de desenvolvimento (integral,
na fase mais propicia para isso) e de aperfeicoamento da vida em comunidade, numa socie-
dade cada vez menos proxima e conectada fisicamente.

Existem diversas taxonomias ou modos de categorizar as brincadeiras e as formas de
jogar na infancia, podendo ser agrupadas em quatro tipos de jogos (Neto, 2020):

O Jogos simbdlicos (extensdo da imaginacédo na representacao de varios papéis — faz

de conta);

@ Jogos com objetos (manuseando ou manipulando objetos diversos, e.g., naturais,

didaticos, tradicionais);

O Jogos sociais (uso de regras simples ou complexas, com interagao social);

O Jogos de atividade fisica (com algum dispéndio de energia, através de vérias formas

de atividade motora).

Os jogos tradicionais infantis sao exemplo de diversidade, podendo enquadrar-se em
qualquer uma das classificacoes propostas. Tomemos como exemplo O Rei Manda enquanto
jogo simbdlico, a Corrida de Arcos enquanto jogo com objetos, a Barra do Lengo enquanto
jogo social ou a Apanhada enquanto jogo de atividade fisica. Entendemos que o jogo néo
pode ser rotulado, em exclusivo, com uma determinada classificacao. O Jogo O Rei Manda,
apesar de ter uma componente simbdlica, tem igualmente uma forte componente motora,
logo pode também ser considerado como um jogo de atividade fisica.

Se pedirmos aos nossos pais e avos para tentarem relembrar-se dos momentos passa-
dos no recreio da escola, possivelmente a primeira lembranca que lhes chega a meméria sao
jogos com caricas e berlindes. Jogos, brincadeiras e brinquedos feitos com material que a
Natureza proporcionava, que a mao artistica humana ajudava a construir (e.g., fisga), além
de competitivos jogos de futebol, com uma bola de trapos, ou 0s jogos das escondidas ou
da apanhada. Atualmente, o repertério de jogos, brincadeiras e brinquedos é muito diferente,
em grande parte devido a tecnologia. Tal permite perceber o porqué do esquecimento e
abandono gradual de algumas brincadeiras e jogos tradicionais.

Bragada (2002) define o jogo tradicional como uma atividade IUdica, recreativa e cultural,
praticada por criangas, jovens, adultos e idosos, transmitida ao longo de geragdes, funda-
mentalmente pela oralidade, observagéo e imitagao. E um patriménio Iidico que pertence &
histéria das ideias, mentalidades e praticas sociais, revelando a expressao graciosa da alma
popular e tradicional, que se traduz na necessidade de lazer e alegria no trabalho (Cabral,
1985, 1998). Os jogos tradicionais, maioritariamente, sao jogados em meio rural, com cole-
gas de escola ou vizinhos. Chegam até nés transmitidos, ao longo do tempo, de geracdo em
geracgao, com caracteristicas particulares de cada regiao (Dias & Mendes, 2010).

Os jogos tradicionais permitem desenvolver a componente fisica e motora, além dos ou-
tros dominios ja referenciados (psicolégico/mental, afetivo, social e cognitivo). Se quisermos
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Fichado Jogo

O Jogo da Macaca é bastante conhecido e desde sempre praticado, mesmo pelos nossos pais
e avos. E um jogo internacional, praticado em muitos paises, podendo apresentar diferentes
denominagdes. Por exemplo, no Brasil € conhecido por “Amarelinha”. O campo do jogo pode
assumir diferentes organizagées. E possivel ser jogado de forma individual ou em equipa e de-
senvolve tanto a motricidade fina (pericia para a crianga colocar a pedra na casa correspondente)
como a motricidade global (deslocamento da crianga ao pé-coxinho e equilibrio para pegar na
pedra com um s apoio No solo).

MATERIAIS: Giz (para desenhar o campo) e pedra (preferencialmente, 1 por crianga).

BENEFICIOS FiSICO-MOTORES: OUTROS BENEFICIOS:
Coordenacéo Estratégia

Equilibrio Cooperagao

Forca

Precisao

Diferenciacéo cinestésica

DESCRIGAO:

B Num espaco amplo, desenhar no chao o campo de jogo (macaca), com um giz, numerando
as diferentes casas, por exemplo, conforme a ilustragao apresentada na pagina seguinte.
Para iniciar o jogo, a primeira crianca atira a pedra para a casa n.° 1, saltando depois por cima
desta para a casa n.° 2, utilizando apenas um apoio (salto ao pé-coxinho).

Em seguida, realiza todo o percurso (ida e volta), utilizando apenas um apoio por casa, sendo
que, nas casas paralelas, afasta os membros inferiores e os dois pés ficam, em simultaneo,
em contacto com o solo (casas n.° 4 en.°5 e casas n.° 7 e n.° 8), tanto na ida como na volta.

Para voltar, nas casas n.° 7 e n.° 8, a crianca deve saltar com os dois pés em simultaneo, mas
afastados, rodando e mudando de diregdo num angulo de 180°.

No regresso (volta), a crianca pega na pedra que tinha langado para a casa n.° 1, mantendo um
apoio em contacto com o solo (flete a perna oposta) na casa n.° 2, também mantendo o equili-
brio na agéo, e salta por cima da casa que entretanto ficou livre, mas nao pode ser utilizada.
De seguida, volta a jogar, langando a pedra para a casa n.° 2, e assim sucessivamente até
completar todas as casas da macaca, pela sua sequéncia numeérica, crescente no percurso
de ida e decrescente no percurso de regresso.

Caso a crianga lance a pedra para fora dos limites da casa (¢ definido previamente que a
pedra em cima da linha é considerada fora) ou perca o equilibrio (pisando ou ultrapassando o
limite, ou tocando com o outro pé no chao), quando em pé-coxinho ou posicao de equilibrio,
volta ao inicio e comeca a jogar a outra crianca.

Retorna ao jogo quando, apds as outras criangas passarem pelas mesmas etapas descritas
nos pontos anteriores, sejam igualmente eliminadas, voltando a jogar para a casa em que
ficou (e.g., se a crianca foi eliminada na casa n.° 3, volta a jogar para a mesma, pois as casas
n.° 1 en.° 2 jaforam conquistadas).

Bo professor pode/deve, ao ter varias criangas em jogo e para reduzir o tempo de espera,
alterar as regras, permitindo que a segunda crianca jogue logo apos a primeira ter concluido
acasan.1, ou seja, por exemplo, a primeira crianga jogava e concluia com sucesso a casa
n.° 1, a seguir jogava a segunda crianga e conclufa também a casa n.® 1, depois entrava nova-
mente em jogo a primeira crianca, a qual iria jogar para a casa n.® 2, e assim sucessivamente.
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MACACA

Proposta de Recriacao

MATERIAIS: Giz (para desenhar o campo) e pedra (1 por equipa).

DESCRICAO:

(1] Desenhar 4 macacas (uma para cada 5 criangas).

(2] Formar 4 equipas de 5 jogadores, cada uma posicionada atras da macaca correspondente
e com os jogadores dispostos em coluna.

(2] Apds indicagao/sinal do professor, as primeiras criangas de cada equipa (que se encon-
tram na frente das respetivas colunas), iniciam o jogo, langando a pedra para a casan.® 1.

Tentar fazer o percurso de ida e volta, o mais rapido possivel, cumprindo as regras ja des-
critas no jogo original.

(5] Se o conseguirem, passam a pedra ao colega de equipa que se encontra em segundo
lugar e deslocam-se para o fim da coluna, esperando pela sua vez de jogar novamente.

(8] Se nao o fizerem com sucesso (e.g., langam a pedra para fora do limite da casa), vao bus-
ca-la, entregam-na igualmente ao colega e vao para o final da coluna, tendo este de tentar
outra vez a casa n.° 1, por nao ter sido ainda conquistada.

Assim que for conquistada, a crianga seguinte tenta a casa n.° 2, e assim sucessivamente
até que, em grupo (organizagdo em modo estafeta), passem com sucesso por todas as
casas, vencendo a equipa que o fizer primeiro.

Ana Clemente

VARIANTES para os 3.2 e 4.2 ANOS de ESCOLARIDADE:

@ Aumentar a distancia em relagdo a macaca, para exigir aos alunos maior precisdo no lan-
camento da pedra, ou diminuir o tamanho das casas, com 0 mesmo objetivo, ou ainda
aumentar a distancia entre as casas, nao sendo limitrofes (ou seja, existindo um espaco a
separa-las), para maior amplitude aquando do salto;

[ Utilizar macacas com outras disposigdes/organizacdes, mais complexas e/ou com mais
casas, para lhes proporcionar, tal como na variante anterior, maior exigéncia motora.
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JOGOS TRADICIONAIS INFANTIS

Abordagem Interdisciplinar

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS: Compreender e usar com fluéncia o calculo
mental para obter o resultado de adigbes e subtracoes.
MATERIAIS: Giz (para desenhar o campo) e pedra (1 por equipa).

X+
ni

DESCRICAO:

(1) Desenhar 4 macacas.

(2] Manter a organizacdo em 4 equipas, cada uma atrés da sua macaca correspondente.

(3] O professor verbaliza uma operacao de adicao ou subiragéo cujo resultado seja um alga-
rismode 1a8.

As criangas, dentro de cada equipa, podem conferenciar para tentar perceber qual o resultado
correto e uma vai tentar langar, o mais répido possivel, a pedra para a casa correspondente.

(5] Se o conseguir, apds aprovacao do professor (caso o resultado esteja correto), realiza o
percurso na sua macaca, conforme o jogo original.

(6] As criangas s6 fazem o percurso quando colocarem a pedra no resultado da operagéo,
tentando as vezes que for necessério até o conseguirem.

E atribuido um ponto ao jogador, e cor-
respondente equipa, que o fizer mais
rapidamente e de forma correta, tanto
pelo resultado da operacao como pe-
los apoios/equilibrios no percurso da
macaca.

Assim que uma equipa conclua a pro-
va, passa-se para nova ronda, para
nao perder a dinamica do jogo.

(2] O processo repete-se, com novas
operagOes e com as outras criangas a
jogarem, até que uma equipa consiga
obter 10 pontos e seja a vencedora.

Como alternativa, e percebendo que
0s 10 pontos podem demorar algum
tempo a atingir, o vencedor pode ser
definido pelo somatério de pontos
conseguido apds todas as criancas de
cada grupo terem realizado o0 percurso
pelo menos uma vez (neste caso, com
5 criangas por equipa, o vencedor é en-
contrado apos 5 rondas).

Ana Clemente

PROGRESSOES PEDAGOGICAS:

@ Efetuar a adicao de 3 algarismos (e.g., “2 + 1 + 3”) ou a subtragdo sucessiva de 2 (e.g.,
“‘9-3-3");

@ Na mesma operagéo, também com 3 algarismos, utilizar a adicéo e a subtragéo (e.g., “2 +
417
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Jogos
Tradicionais

[
I K@@ﬂﬁd« RECRIACAO E ABORDAGEM INTERDISCIPLINAR

Para professores de 1.° Ciclo titulares, de Educagao Fisica
e de inglés (e de outras Atividades de Enriquecimento Curricular),
este livro parte do potencial didatico do jogo tradicional para uma
abordagem interdisciplinar, através de 28 jogos facilitadores
do processo de ensino-aprendizagem.

O jogo pode ser um meio para ensinar e aprender ndo apenas valores, mas também
contetidos, constituindo uma excelente ferramenta pedagégica. E neste sentido que o
presente livro langa um desafio: a utilizagdo de jogos tradicionais infantis, com forte
componente fisica e motora, para ensino e reforgo dos contetidos abordados nas outras
areas curriculares, a partir de uma perspetiva interdisciplinar, de modo que as crian-
¢as vivenciem situagdes positivas e aumentem o seu interesse pelas materias.

Num primeiro momento, € feita uma contextualizagdo tedrica do jogo e dos respetivos
beneficios no desenvolvimento infantil, enquadrada no 1.° Ciclo do Ensino Basico. Em
seguida, para cada ano de escolaridade, sao apresentadas trés versdes para cada um
dos jogos (versao original, versao de recriagdo e versao com abordagem interdiscipli-
nar), com diferentes variantes e propostas de progressdao pedagoédgica. Em cada ano,
sdo abordados dois jogos por area disciplinar — Portugués, Matematica e Estudo do
Meio. Para a disciplina de Inglés, sdo apresentados quatro jogos, dois para o 3.° ano e
dois para 0 4.° ano.

Anecessidade e a criatividade do professor poderdo conduzir a novas ideias, organiza-
¢des e situagdes de aprendizagem, abordagem de outros contelidos e/ou utilizagdo de
outros materiais. Trata-se de uma proposta-base, aberta e suscetivel a ajustes/adapta-
¢des nos momentos de planificagao e operacionalizagao.
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