En maio,
Ponte... a Xogar




En maio,
Ponte... a xogar

A.C.P. Ponte...nas ondas! (PNQ!) propon

converter os patios dos centros escolares

galegos e portugueses en grandes espazos
lddicos nos que, durante os tempos de lecer, se
reflicta a nosa cultura mediante a practica de xogos
tradicionais durante todo o mes de maio.

A dltimos de abril suxeriremos un conxunto de
X0gos coas slas descriciéns que seran presentados
polos profesores e profesoras aos nenos e nenas
para que, libremente, escollan o que queiran practicar
cada dia no tempo de lecer.

Cada escola decidira cantos dias da semana adicar
a esta actividade e, ao final do mes podera mandar
fotos ou videos tomadas nos tempos de practica
dos xogos propostos para a stia posterior publicacion
nas nosas paxinas. Tamén publicaremos podcast
feitos sobre calquera aspecto da cultura do xogo
tradicional.

Todolos xogos teran caracteristicas inclusivas non
plantexando diferencias por sexo nin ningunha outra
caracteristica persoal.

A proposta inclie xogos estaticos e outros mais
dinamicos para que se adapten a todas as situacion
tanto de caracter persoal como climatoléxico.
Naturalmente cada escola poderad completar a gama
dos xogos a practicar con aqueles que considere
oportuno ainda que non figuren na proposta.

Fontes utilizadas:

e http://xogostradicionais.consellodacultura.gal/
e Fondos da A.C.P. ponte...nas ondas!
e Xogos tradicionais galegos para tempos de

recollida do Observatorio do Patrimonio Ludico
Galego

e Brincar com tradicao. Patricia Pereira

Materiais para os xogos:

Sacos de rafia, baldns brandos para brilé. Chapas,
pifias ou lapices para pifias 4 cesta, Cordas de 3
metros aprox. Goma elastica de 3 metros aprox,
pedrifias planas ou anacos de tellas, pifias ou bolas
de papel de xornal.

En maio,
Ponte... a xogar, cantando

PNO! publicou ovideo “A ponte”, cantado por ilustres
musicos galegos, portugueses, brasileiros e caboverdianos,
e deuno a cofecer en febreiro co gallo da celebracion do
Dia Mundial da Radio.

Agora ao longo do mes de maio propomos que profesores
e profesoras collan esa musica para que os seus alumnos
e alumnas a fagan stia e a reinterpreten cantada por eles
mesmos. Poderan cantar s6 o retrouso, a cancion enteira
ou algunhas partes & sta libre eleccién para gravalo
despois en formato audio ou video podendo combinar as
voces dos nenos e nenas coas dos artistas si asi o desexan.

Neste enlace www.pontenasondas.org/ponte-a-xogar
atoparedes: o video enteiro, o audio , a mdsica s para gravar
por riba, as voces....

Todos os traballos rematados seran enviados a PnO!
ao enderezo web@escolasnasondas.com para seren
expostos con posterioridade en www.escolasnasondas.
com. (*Podedes enviar as ligazéns directas d pdxina ou blog
do voso cole onde estean subidas as vosas imaxes, videos
etc)

Contacto

Xerardo 635 499 900
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LISTA DE XOGOS PROPOSTOS
para nenos e nenas
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Saltar a corda

Materiais
3 metros de corda grosa.

Normas

Dous xogadores colocanse enfrontados agarrando a corda deixando que
forme un arco.

Variante A

1° Os que dan moven a corda a un lado e outro (oscilacion) e cada xo-
gador

debe saltar G corda cando vén cara a el, a un lado e outro alternativa-
mente sen

que lle toquen as pernas ou pés.
2° Cando a corda toca ao xogador este debe ceder a vez ao seguinte.

Variante B

1° Os xogadores coldcanse en fila para ir saltando.

2° Os xogadores tentardn saltar & corda, mentres os que dan van xirando
a corda facendo un circulo no aire.

Os que dan poden dicir: unha hora, unha vez (os saltadores saltan unha
vez), d0as horas ,dUas veces (os saltadores saltan d0as veces).....

3° Cando a corda toco ao xogador este debe ceder a vez ao seguinte.

Tirar da corda

Materiais
Unha corda longa.

Normas

DebuUsaxe unha lifa no chan enriba da cal se coloca o punto central da
corda. Os compofentes dos dous equipos situanse a cada un dos extremos
da corda e ao sinal de empezar puxan para o seu campo ata facer que o
primer compofiente do outro equipo pise ou sobrepase a raia.

O zurriagazo.

Materiais
Sacos de rafia

Normas

Enchemos dous sacos de rafia con papeis ata a metade. Os dous con-
tendentes soben aos extremos dun banco de ximnasio e deben facer que
o contrincante caia do banco dandose zorregazos mutuamente co saco no
corpo non estando permitido darse na cabeza

Brilé
Materiais
Pelota branda

Normas

O campo dividese transversalmente en doas partes cunha lifia central tra-
zada no chan cun pau ou cunha xiz e outras duas linas paralelas & central
ao final .Pode ser 10 metros de largo por 5 de ancho. Ningin dos compo-
fAientes do equipo pode pisar a lifa que separa o seu campo do do seu rival.

Facemos os dous equipos e cada un deles ocupa a metade do campo
entre a lifia central e a que marca o fin do campo. Un dos compofientes de
cada equipo ocupa a posicion de detrds da raia do equipo rival. Por sor-
teo decidese quen empeza o xogo que consiste en brilar ao compafeiro
ou compafeira. Brilar quere dicir tocar coa pelota a un xogador do equipo
contrario antes de que bote no chan e que despois do toque a pelota caia
dentro do campo do xogador brilado

Os brilados dun equipo pasan a situarse detras dos xogadores do equipo
contrario detrds da lifa que separa o seu campo.

Os brilados son fundamentais para a estratexia do xogo, pois unha boa
combinacién entre eles e o resto dos xogadores do seu equipo pode con-
seguir acurralar 6 equipo contrario, desgastandoo fisicamente para despois
brilarlle un xogador por sorpresa.

0 xogador brilado leva consigo a pelota, de forma que, se un equipo leva
moito tempo sen poder collela, pode deixar que lle brilen a un xogador para
recuperala.

Leirifias, tres en lina

Materiais

Taboleiro feito ou debuxado no chan e dous pares de tres fichas (no seu
defecto, serven pedrifias, botdns...) para cada un dos contrincantes. O tabo-
leiro & un cadrado ao que se lle marcan os lados e as diagonais

Normas

Dous xogadores ou xogadoras enfrdntanse, comezando un deles colo-
cando unha das suas tres fichas no punto central do cadro, esta ficha non
poderd ser movida en toda a partida.. Alternativamente, os xogadores e
xogadoras colocardn as outras fichas. Gana o primeiro en conseguir pofer
en fila as suas tres fichas nun lateral ou mesmo en diagonal.

Chinchimonis ou chinos

Material

Tres moedas, paucifios ou pedras pequenas por xogador ou xogadora.
Normas

Poden xogar de dous a catro nenos e nenas en cada partida. Cada un fen
tres moedas ou pedrifias nas mans que situaremos nas costas .. Na man
dereita e sen que ninguén o vexa cada xogador ou xogadora collerd un,
dous, tres ou ningUn deses elementos.e ando se diga jxa! todos os conten-
dentes mostraran o puiio pechado onde esconden ese nimero de moedas.
Alternativamente van dicindo o que cada un deles considera que é a suma
de todos os elementos que hai nos pufios mostrados. Unha vez que todos
fixeron a sUa eleccion ensinardn as mans para ver cantos habia en realidade
resultando ganador ou gafadora o que acertou ou se achegou mdis ao
nomero total real de moedas que habia nos pufios mostrados.

Tres pés:

Materiais
Cordel ou cinta adhesiva

Normas

Tratase dun xogo en equipo que consiste en correr por parellas cun dos
pés de cada membro da parella atado, ou envolvido con cinta de pegar, ao
do outro companeiro ou compafeira. Pactase un percorrido cunha saida e
unha meta e gafa a parella que chegue de primeira @ meta despois de facer
o percorrido completo.

Goma

Materiais
3 metros de goma eldstica, atada polos extremos para formar un recténgulo.

Normas

Poden xogar tres ou catro xogadores ou xogadoras en cada goma, dos
cales dous colocanse enfrontados tensando a goma a altura do nocello.

O outro xogador ou xogadora salta por riba da goma facendo movemen-
tos pactados previamente.

Cando rematen sobese a goma a altura do xeonllo, cadeira, ombros e os
xogadores deben ir saltando. O que non o consegue cede a vez ao seguinte.

Podense facer variantes:

Pisar a goma, estirala , cruzala e saltar quedando dentro.... Tamén se
pode decidir o xeito de caer: cos pés xuntos, separados....
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Mariola, truco

Materiais
Unhas pedrifias planas ou anacos de tellas

Normas

Debuxamos no chan o campo de xogo composto por varios cadrados
ou rect@ngulos que pode ter maltiples desefios. O grupo decide a orde de
intervencion tirando unha tella ou pedrifia a unha raia. Cada xogador/a
comeza tirando a fella ao cadrado que ten o nOmero un. Despois, sen
tocar as raias e saltando cunha perna soq, ird empurrando a tella co pé
tratando de pasala ao cadro seguinte ata chegar ao Gltimo e volver. Si ao
empurrar a pedra esta sae do campo ou queda enriba da raia o xogador ou
xogadora perde a quenda e volverd a empezar cando lle toque.Si completa o
percorrido todo volve empezar, pero lanzando agora ao cadro nUmero dous
e realizando todo o proceso de novo. Repitese a operacion sucesivamente,
cada vez lanzando ao cadro seguinte, ata chegar ao Gltimo nimero. Cando
o xogador/a en cuestion comete un fallo, cédelle a vez ao seguinte.e.

Pulso

Materiais
Mesas

Normas

Modalidade A: Tratase dun “combate” entre dUas persoas que tentan,
cada unha delas, levarlle o pulso & contraria ata tocar coa mesa. Os conten-
dentes sitGanse a cadanseu lado dunha mesa, cunha das mans (repdrase
en que pode ser disputado por loitadores zurdos) entrelazada na do adver-
sario e co cobado dese mesmo brazo apoiado na mesa.

A un sinal, dun xuiz ou deles mesmos, cada un fard forza para tratar de
obrigar o adversario a tocar a mesa co dorso da man en cuestiéon, momento
en que ganard a pelexa.

A man libre debe colocarse nas costas, para evitar facer forza con ela na
mesa.

Modalidade B: cos xogadores e xogadoras en posicion erguida. Os dous
confrincantes tefien un dos seus pés pegado ao do adversario pola parte
interior. Agarrados por unha das mans deben facer que o contrincante mova
0 pé que estd en contacto perdendo aquel que mova ese pé.

Chapas

Materiais
Chapas de botella

Normas

Debuxamos no chan un camifio en forma de serpe, con rectas e, sobre
todo, curvas, duns vinte ou vinfecinco centimetros de ancho, pode ter pasaxes
mais estreitos para aumentar a dificultades, e tan longo como se quixer.

Cada participante colle unha chapa dun refresco e fen que facer que se
desprace polo camifio sen sairse nin focar as raias que o limitan. Pédese mover
a chapa impulsandoa agarrada entre o polgar e o indice ou ben empurrandoa
cun golpe co indice. Cada participante tira fres veces seguidas e si se sae perde
guenda e volverd empezar cando lle toque dende o lugar onde partiu.

Para complicar o xogo no camifio pédense debuxar zonas de carcere,
zona de morte, atallos (pasadizos moi estreitos que acurtan o camifo) @
vontade dos xogadores e xogadoras. As regras deben acordarse, tendo en
conta, ademais, o camifio trazado e os obstdculos que se lle puxeron pero
como normas xerais deberemos aceptar que

- Se a chapa sae fora o xogador perde quenda e chegada de novo a sGa
vez, o0 seu dono situaraa dende onde saiu na anterior tirada para continuar
0 camino.

Se un xogador ou xogadora chocando a sda chapa coa do compafeiro
ou companeira fai que salga fora dispord de tres tiradas mais a maiores
das que tifa.

- Se a chapa cae no cdrcere perderd un quenda e na morte, débese em-
pezar de novo.

- Pédese tentar pasar polos atallos, pero se a chapa sae fora, tamén se
debe comezar de novo na saida.
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Carreira de sacos

Materiais
Sacos.

Normas

Cada xogador ou xogadora dispord dun saco no que meterd as dias
pernas agarrando coas mans a parte superior. Pactarase un percorrido con
saida e meta e ganard o xogador ou xogadora que o faga mais rapido. No
caso de non ter sacos tamén se poderd xogar envolvendo as dias pernas
pegadas de cada xogador ou xogadora con cinta adhesiva

-

Pinas a cesta

Materiais

Cestos ou calquera recipiente un pouco ancho (de non conseguir recipien-
tes podera ser substituidos por un circulo debuxado no chan) e 5 pifias ou
bolas de papel feitas con follas de xornal atadas con cinta para que non se
desenvolvan,por cada participante.

Normas

Sitanse as pifas ou bolas de papel formando unha lifia recta cunha se-
paracion duns dous ou tres metros entre cada unha delas. Colocaremos a
cesta coa mesma separacion da Gltima das pifas. Os corredores e corredo-
ras situaranse ao lado da cesta e cando comece a carreira terdn que coller
as pifas e metelas na cesta pero en cada viaxe sé poderdn portar unha
pina. Ganard o que primeiro meta todas as pifas na cesta.

Catro esquinas

Normas

Precisase un espazo que dispoiia de catro esquinas. Se isto non ocorre, as
esquinas poden ser substituidas por circulos debuxados no chan e suficien-
temente separados uns dos outros, formando entre todos eles un cadrado.
Un xogador/a apanda e sitGase no medio. Cada un dos circulos é a casa
dun dos participantes.

A unha sinal os ocupantes de cada unha das casas deben cambiar dun-
ha a outra obrigatoriamente. O xogo consiste en que quen apanda logre
entrar nunha das casas no preciso momento en que esta estea baleira.
Quen queda sen casa apanda no medio para repetir o xogo.

Apandas, lombas

Normas

Un xogador ou xogadora elixido a sortes sitUase anicado apoiando os
c6bados nos xeonllos e pondo as mans tapando as orellas para que os
outros poidan saltar por riba del apoiando as mans nas stas costas. Os
demais participantes poiense en ringleira e van saltando por orde.

Podese facer tamén que todos estean na posicion de apandar e que o
que estea de Gltimo vaia saltando un por un por riba dos outros ata chegar
ao final onde se pord tamén el en posicion de apandar. O que quedou de
Gltimo repite o proceso e asi todos e todas tantas veces como se queira

Pelexas de galos

Normas
DebUxanse no chan moi préximos dous circos onde colla un neno ou

nena . Anicase un xogador ou xogadora en cada un dos circos e empu-
rréndose coas mans, sen golpear, ata conseguir que un dos contrincantes
perda o equilibrio e saia fora do circo con calquera parte do seu corpo..

As normas poden variarse pero deberemos aceptar que:

- S6 se permite empurrar coas palmas da man e estd prohibido focar na
cara.

- Perde aquel/a contendente que tefia que botar as mans ao chan, que
toque a lifia do circulo ou caia fora del.
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Pedra, papel, tesoira

Normas
e Pedra: o pufio pechado.
¢ Papel: a man estendida.
o Tesoiras: os dedos indice e corazon estendidos formando un “V*

Xogase en parellas e cada xogador ou xogadora colécase en fronte do
seu contendente e coas mans detrds das costas contan ata fres e logo mos-
tran as mans elixindo unha das posicién que se describiron antes.. O xoga-
dor que tefia a posicion mais forte gafia: O papel envolve a pedra, a pedra
rompe as tesoiras e as tesoiras cortan o papel.

A raia

Normas

Trazanse no chan ddas raias paralelas a unha distancia pactada previa-
mente; unha das raias pode estar cerca dunha parede para xogar co rebo-
te nela. Os xogadores tefien na man unha moeda ou unha chapa, pedra
plana...

Sitbanse detras da raia que non ten parede e alternativamente van lan-
zando ganando o que queda mais cerca da raia. Xo6gase a 10 ou 20 tiradas
e gana o que consigue quedar de primeiro ou primeira mais veces.

O salto

Regras

Debuxamos unha raia no chan e pofiémonos a cardn dela cos pés xuntos
sen pisala

Saltamos dende ali e gaiia o que salta mais lonxe sen separar os pés.

Educacion infantil

A Cadeira da Rainha

Normas

Dous xogadores/as trasladan un terceiro sentado sobre os seus brazos,
entrelazados, no entanto se canta o recitado. Cando o recitado di “a cadeira
esnaquizou”, a raina déixase caer, debendo facelo con tino para non se man-
car. De contado se repite 0 xogo intercambiando os papeis.

Recitado:
A cadeira da raifia,
que huhca se lava,
que huhca se alilia;
e si se alihiata,
picllos hoh criaka;
uh dia que se peinou,
a c¢adeif'a eshaquizou.

Pase misi

Regras

Dous xogadores/as agdrranse das mans e forman con elas unha ponte,
por debaixo da cal van ter que pasar todos os elementos da fila. Cada un
destes dous xogadores elixe o nome dunha froita, dunha color ou de calque-
ra obxecto, sen que os demais os cofiezan. Os integrantes da fila, agarrados
polo van ou mesmo polas mans, van pasando por debaixo da ponte, ao
tempo que todos cantan o recitado.

No momento en que a cantiga asi o indica (“se quedaran®) o integrante
da fila que estea debaixo da ponte queda atrapado por esta. As agachadas,
este terceiro xogador poderd escoller entre os dous nomes que lle ofrecen
os dous directores/as do xogo. Efectuada a eleccién, este terceiro xogador/a
pasa situarse detrds do director posuidor do nome que el escolleu.

O proceso repitese ata que non existen nada mdis que ddas ringleiras
detras dos directores/as orixinais do xogo. Nese momento, estes dous per-
sonaxes trazan unha lifa no chan entre eles e agdrranse polos pulsos. Os
dous equipos, suxeitados cada un dos compoiientes pola cinfura do quen
ten diante, turrardn como nunha competicién de tiro de corda ata que un
logre que o equipo contrario pise a lifa trazada.

Recitado 1:

Pasa perico, pasa mohteiro,
polas portas do ¢carakineiro;
os de adiahte correh Mmoito,
os de atras ai quedaran.

Recitado 2:

Pase misi, pase mis,

polas portas de Compostela;
os de adiahte cor'ten moito,
os de atras se quedaran..

Pita cega

Normas

Os xogadores/as sitGanse en corro . A un deles/as, no centro do corro,
tapanselle os ollos. Unha vez “cego/a”, faiselle dar voltas sobre si mesmo/a
para desorientalo. Desfaise o corro e a “pita cega” tratara de pillar algin/ha
dos outros/as participantes. Con aquel/a que pille, infercambiara os papeis.

Tamén se pode xogar situdndose en corro os xogadores e xogadoras po-
dendo intercambiarse as posicions e o que apanda deberd adiviiar, cos ollos
tapados, o nome do que atrapou

A roda

Normas

Os xogos de roda ou corro consisten en que, ben a familia ou un grupo de
nenos/as dirixido por unha persoa adulta (se se trata das primeiras idades),
ben unha cuadrilla de nenos/as auténomos, fagan a roda e canten, a fem-
po que realizan as acciéns que a cantiga que verbalizan vai demandando,
como sucede no exemplo.

Recitado:

Que ande a roda,

que ahde a roda,

queto, quel'o, queto Vel bailar.
Que dea a volta a roda,

que dea volta a roda,

queto, quel'o, queto Vel bailar.
Sae a bailat, heha “hermosa’,
heha “hermosa’, sae a bailat,
que che queto Vet a saia

que che comprou o papa.

Que ande a roda,

que ahde a roda,

quelo, quelo, quero Vel bailar.
Que dea a volta a roda,

que dea volta a roda,

queto, quel'o, queto Vel bailar.

Cadeiras

Materiais
Algunhas cadeiras (tunha menos que xosadores ou xogadoras).

Normas

Comeézase por facer unha roda coas cadeiras e de seguida ponse a mo-
sica,ou un ritmo con palmas pandeiretas etc, a tocar e comézase a bailar a
volta das cadeiras. Cando a misica para os xogadores tefien que se sentar
nas cadeiras, quen queda de pé perde e sae do xogo. Sacamos unha cadei-
ra e continuamos co mesmo esquema até s6 quedar unha cadeira e gana o
X0go 0 que consegue sentarse nela cando remata a masica.

O cobolete

Materiais

Precisamos tres paus de escoba ou picas de pldastico das que hai nas
escolas.

Normas

Dous nenos ou nenas agarran cada un dos tres paus polos extremos e
sitbanse separados un metro entre si e cos paus a tres alturas diferentes
segundo as idades dos participantes.

0 xogo consiste en saltar cos pés xuntos ou separados, se 0s nenos e
nenas son pequenos, un por un os paus situados a cadansia altura.

O escondite inglés

Normas

Xunto dunha parede estd un neno de costas voltas para os outros nenos
e nenas que estan alifados a certa distancia. O neno que estd na parede di:
un, dous tres, escondite inglés, volvéndose cando remata de dicilo. Os outros
nenos e nenas aproveitan que estd de costas para avanzar cara a parede
esforzandose para que o que conta non os vexa. Quen fora visto regresa ao
punto de partida e o que chega primeiro @ parede queda nela na seguinte
partida.
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