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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS ROMEU CORREIA

APRESENTACAO

O projeto Jogos Tradicionais convida os alunos do 5.° ano a conhecer, experimentar
e valorizar jogos ligados a cultura popular portuguesa e aos paises de origem das turmas
participantes. O trabalho desenvolvido nas aulas articula pesquisa, memoria familiar,
expressao, movimento, calculo e criagao visual, culminando na pintura de jogos no chao
e nas mesas de pedra do exterior da escola. Assim, as aprendizagens transformam-se
num recurso permanente para recreios mais ativos, inclusivos e participados.

1 IDENTIFICAGAO DO PROJETO

Jogos Tradicionais

2 COORDENADORES
VANDA MADEIRA e RUI LAMEIRAS

3 DINAMIZADORES E ESCOLAS ENVOLVIDAS

Docentes da turma do 5.° D/ E ( e outros que queiram participar), com a colaboragao dos
da Biblioteca Escolar e de outros elementos da comunidade educativa.

4 PUBLICO ALVO

Alunos das turmas do 5.° ano do Agrupamento.

Numero previsto:130

5 AREAS DO CONHECIMENTO E DISCIPLINAS ENVOLVIDAS

Educacéo Fisica, Inglés, Cidadania e Desenvolvimento, Historia e Geografia de Portugal,

Portugués, , Educacgao Visual, Educacéo Tecnologica e Matematica.

6 TEMAS E CONTEUDOS ABORDADOS NO QUADRIENIO

e Jogos tradicionais portugueses e de outros paises de origem dos alunos das turmas
participantes patrimonio cultural imaterial;

e regras, materiais, variantes e contextos de origem dos jogos;

e capacidades motoras: coordenacgao, equilibrio, agilidade, velocidade e precisao;

e cooperagao, comunicagao, respeito pelas regras e fair play;

¢ inclusao, igualdade de participagao e adaptagao dos jogos;
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¢ reutilizacdo de materiais e valorizagao dos espagos de recreio;

¢ identidade, memodria coletiva e dialogo entre geragoes.

7 DESCRIGAO SUMARIA DO PROJETO

O projeto “ Jogos Tradicionais” promove, junto das turmas do 5.° ano, a descoberta e
a pratica de jogos ligados a cultura popular portuguesa. Ao longo do ano, o tema é
trabalhado nas aulas de forma interdisciplinar: os alunos pesquisam jogos, recolhem
testemunhos junto das familias e da comunidade, identificam regras, experimentam

variantes e produzem textos, calculos, esbogos e modelos.

Depois de selecionados os jogos mais adequados ao espago escolar, as turmas
planeiam a sua implantacdo a escala, definem cores, medidas, regras de utilizagao e
necessidades materiais. O produto final consiste na pintura de jogos tradicionais no chao
da escola e nas mesas de pedra do exterior, criando um circuito permanente para
utilizagdo nos recreios e em atividades letivas. A pintura sera realizada com autorizagao
da Direcdo, acompanhamento de adultos e cumprimento das condi¢cdes técnicas e de

seguranca.

8 CONTEXTUALIZAGCAO E JUSTIFICAGAO DO PROJETO

Os jogos tradicionais constituem uma forma acessivel de conhecer o patriménio
cultural, promover a atividade fisica e fortalecer as relagdes entre pares. A sua pratica
mobiliza capacidades motoras e cognitivas, exige o cumprimento de regras e cria

oportunidades naturais de cooperagcédo, comunicagao e resolugédo de problemas.

Num contexto em que os tempos de recreio e lazer sdo frequentemente marcados
pelo uso individual de dispositivos digitais, o projeto oferece alternativas de participagao
presencial, ativa e inclusiva. A criagao de jogos pintados no chao transforma a pesquisa
realizada nas aulas numa melhoria concreta e duradoura do espaco escolar, disponivel

para toda a comunidade.

9 IMPACTO NO AGRUPAMENTO

O projeto contribui para recreios mais ativos e participados, reforgca a articulagao
entre disciplinas e valoriza conhecimentos da comunidade. Os jogos pintados no chao
constituem um recurso pedagogico permanente, utilizavel por diferentes turmas e em

anos letivos futuros.
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Ao envolver todas as turmas do 5.° ano na transformagdo de um espago comum,

promove pertenga, convivéncia, inclusdo, autonomia e respeito pelo patriménio escolar.

O produto final da visibilidade as aprendizagens, melhora os espacgos de recreio e apoia

objetivos do Projeto Educativo relacionados com o sucesso, a cidadania, o bem-estar e a

participacao responsavel.

10 OBJETIVOS

10.1 Objetivos gerais

Promover o sucesso educativo atraveés de aprendizagens praticas e interdisciplinares;
incentivar estilos de vida ativos, o bem-estar e a utilizagdo saudavel dos tempos livres;
valorizar o patrimonio cultural e a ligagcéo entre escola, familias e comunidade;
reforcar a inclusao, a cooperacéao, a responsabilidade e o respeito mutuo;

melhorar a participagdo dos alunos na vida escolar.

10.2 Objetivos especificos

11

Conhecer e explicar regras, materiais e origem de diferentes jogos tradicionais;
experimentar pelo menos seis jogos, com seguranga e respeito pelos colegas;
desenvolver coordenagao, equilibrio, agilidade, precisao e orientagado espacial;
recolher e organizar testemunhos ou informagdes sobre brincadeiras de outras
geragoes;

construir ou reutilizar materiais necessarios a pratica dos jogos;

conceber e concretizar, em equipa, jogos tradicionais pintados no chao da escola;

explicar a comunidade as regras de utilizagao e os cuidados de conservagao.

METODOLOGIA E CRONOGRAMA DE ATIVIDADES E AGOES A DESENVOLVER

11.1 Plano de a¢oes

Diagnéstico e sensibilizagdo: levantamento dos jogos conhecidos pelos alunos e
apresentacao do projeto.

Pesquisa: recolha de informagao em livros, fontes digitais e entrevistas a familiares
ou elementos da comunidade.

Selecédo e projeto: escolha de jogos adequados, elaboracdo de fichas de regras,
medigcao dos espacgos e criacao de desenhos a escala.

Experimentacédo: marcacdo temporaria e teste dos jogos, observacéo das regras e

adaptacao a diferentes capacidades.
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e Preparagcdo técnica: validagdo pela Diregdo, escolha do pavimento, limpeza da
superficie, definicdo de tintas, cores, moldes e condi¢cdes de segurancga.
e Execucdo: marcacdo e pintura dos jogos no chao, em pequenos grupos e sob
supervisao direta de adultos.
e Apresentagao: inauguragao do circuito.
e Avaliacdo: autoavaliacido, observacdo dos docentes, balanco das turmas e propostas

de melhoria.

11.2 Calendario de atividades

PERIODO ATIVIDADES

Setembro/outubro apresentagao, diagnéstico e constituicdo das equipas.
Novembro/dezembro pesquisa, entrevistas e selegao dos jogos.

. ] elaboragao das regras, medigdes, desenhos a escala e propostas
Janeiro/fevereiro o
visuais.

selegdo das propostas, marcagao temporaria e testes no espacgo

Marcgo
escolar.
Abril autorizagdes, preparagao técnica, aquisicdo de materiais e limpeza
ri
do pavimento.
- marcacgao definitiva, pintura dos jogos no chio e inauguragao do
aio
circuito.
o utilizacdo, avaliagdo, divulgacdo dos resultados e definicdo de
Maio/junho

cuidados de manutencgéo.

12 APRENDIZAGENS A DESENVOLVER PELOS ALUNOS NAS ATIVIDADES A
REALIZAR

e Pesquisa e entrevistas — selecionar informagao, formular perguntas, escutar
testemunhos e reconhecer os jogos como patrimonio cultural.

e Fichas de regras — produzir textos claros, ordenar acgdes, medir espagos e
quantificar materiais ou pontuacdes.

e Desenho a escala — medir o espaco, aplicar proporcionalidade, representar formas

geomeétricas e planear cores e sinalética.
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e Testes praticos — desenvolver capacidades motoras, tomar decisdes, cooperar e

verificar se o desenho é funcional e inclusivo.

e Pintura — preparar e proteger o espago, seguir uma sequéncia de trabalho, utilizar

materiais com seguranga e cuidar do patriménio comum.

e |nauguragdo — comunicar oralmente, explicar regras, assumir responsabilidades e

acolher participantes com respeito e fair play.

e Reflexdo — autoavaliar o desempenho, aceitar feedback e propor melhorias para a

participacao e inclusao.

13 RECURSOS

13.1 RECURSOS EXISTENTES 13.2 RECURSOS A ADQUIRIR

Ginasio, campo de jogos, recreio e salas de aula;

cordas, arcos, bolas, cones, giz, fitas métricas e

cronometros para testes;

computadores, projetor, livros e recursos da

Biblioteca Escolar;

materiais reutilizaveis: garrafas, cartdo, madeira,

tecido e tampas;

docentes, assistentes operacionais e

colaboradores da comunidade.

14 FORMA DE ADESAO AO PROJETO

Tinta

resistente e antiderrapante, primario e eventual

apropriada para pavimento exterior,

acabamento protetor;

rolos, trinchas, tabuleiros, fita de pintura, moldes,
cordel de marcagéo, luvas e outros equipamentos

de protecgao;

impressao ou produgéo de placas com regras e

sinalética;
materiais  sujeitos a validagdo técnica,
disponibilidade orgcamental e possiveis

apoios/parcerias.

O projeto destina-se a todas as turmas do 5.° ano. Podem aderir docentes de outras

areas, Biblioteca Escolar,

assistentes operacionais, familias, associacdes

locais,

autarquia e outros parceiros que possam partilhar conhecimentos ou apoiar o

planeamento e a pintura. A colaboragcdo deve ser articulada com a coordenacdo e

autorizada pela Direcao, respeitando o calendario, as orientagdes técnicas, as regras de

seguranga, a protecdo de dados e os objetivos pedagdgicos definidos.
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15 AVALIAGAO ANUAL DO PROJETO

Critérios: participacdo, conhecimento das regras, execugao segura, cooperagao,
autonomia, inclusdo, qualidade dos materiais produzidos e capacidade de
dinamizacgao.

Instrumentos: grelhas de observacéo, fichas de regras, desenhos a escala, registos
de participacdo, fotografias autorizadas do processo, autoavaliacdo e questionario
breve de satisfacao.

Indicadores: percentagem de turmas e alunos envolvidos; numero de jogos
pesquisados, testados e pintados; cumprimento do calendario; qualidade e utilizagao
do circuito; participacao e satisfagao dos utilizadores.

Metas: envolver turmas do 5.° ano; estudar e experimentar pelo menos seis jogos;
pintar no chdo um conjunto de jogos aprovado pela escola; garantir participagao
inclusiva e obter avaliagdo maioritariamente positiva.

Periodicidade: monitorizagdo no final de cada fase e avaliagdo global em maio/junho,

com propostas para continuidade.

16 ANEXOS

Anexo 1 — Planta do espacgo e propostas de jogos pintados no chao (a elaborar pelos

alunos e docentes).

Anexo 2 —
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