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RESUMO

Desenvolvido no ambito da unidade curricular Pratica de Ensino Supervisionada
[l (PES II), integrada no Mestrado de Educagdo Pré-Escolar e Ensino do 1.2 Ciclo do
Ensino Bdsico, o presente relatério apresenta-se dividido em trés partes essenciais.
Uma primeira parte, referente a descricdo do contexto educativo e onde se expdem as
vdrias dreas e conteldos programaticos alvos de intervengao. De seguida, patenteia-se
o projeto de investigacdo desenvolvido. Por Ultimo, segue-se uma reflexao sobre as
praticas de ensino supervisionadas no dmbito do Pré-Escolar e no 1.2 Ciclo do Ensino

Basico.

0O estudo centrou-se essencialmente na area do Estudo do Meio Social, embora
se encontrem indicios da drea Educacdo Fisico-Motora. Contando com a participacao
de vinte e uma criangas inseridas no 4.2 ano de escolaridade, objetivou-se
compreender quais as percegdes que este grupo de criangas tem sobre Jogos
Tradicionais e a sua relacdo com estes. Posto isso, definiu-se como problema central
desta investigacdo a seguinte questdo: Que papel é que os Jogos Tradicionais
desempenham na vida de um grupo de criangas do 1.2 Ciclo do Ensino Basico? De
forma a objetivar a resposta a esta questdo central, desenvolveram-se as seguintes
guestdes orientadoras: 1. Qual a percecdo da crianga sobre jogos tradicionais?; 2. Que
relacdo tém as criangas com este tipo de jogos?; 3. Que avaliacdo se pode fazer da sua
importancia para o grupo?

Apontando para um paradigma interpretativo, as op¢des metodoldgicas deste
estudo revelam-se de indole qualitativa e de cariz exploratdrio. Para sustentar a
presente investigacao, utilizaram-se como técnicas de recolha de dados um pequeno
guestionario, registos dos participantes e a observagao participante.

Por outro lado, o presente estudo também se desenvolveu segundo uma
perspetiva didatica construtivista de organizacdo do processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que se acredita que o aluno deve ser o principal construtor da
sua aprendizagem. A técnica da aula-oficina foi o principal instrumento de toda a acdo
pedagdgica adotada.

Palavras-chave: Jogo Tradicional; construtivismo; aula-oficina



ABSTRACT
Developed in the field of the record unit of Practical supervised teaching Il (PES
1), integrated in the Master’s degree in education of Pre-school and 1** cycle of basic
teaching the present report is presented divided in three essential parts. The first part,
refers to the description of the educational context where the various areas and
programmatic contents target of intervention are exposed. Secondly we patent the
investigation project that was developed. Lastly follows a reflection about the method

used in supervised teaching in pre-school and in the 1* cycle of basic teaching.

The study centered itself essentially in the area of the Social medium study,
although you will find signs in the area of “Fisico-Motora” education. Counting with
the participation of twenty one children in their 4™ year of schooling, the objective was
to understand what perceptions this group of children had about traditional games

and their relation with them.

On doing this, the following question was defined as the central problem in this
investigation: What role do traditional games play in the lives of a group of children
in the 1** cycle of basic teaching? To give an objective answer to this central question,
the following guide questions were developed: 1. What perception did the child have
about traditional games?; 2. What relation did the children have about this type of

game?; 3. What evaluation can you do about its importance to the group?

Pointing to an interpretative paradigm, the methodological options of this
study reveal qualitative and exploratory nature. To sustain and help the present
investigation, certain technical information was collected in the form of a small

guestionnaire, registering the participants and also observing them.

In another manner, the present study also developed according to a
constructive didactic perspective of organization in the learning process, seeing that
we believe the student must be the principal constructor in his learning. The technique

of the workshop-class was the principal instrument the pedagogic action adopted.

Key words: Traditional games; constructivism; workshop-class
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NOTA INTRODUTORIA
A concretizagdo deste relatério surge no ambito da unidade curricular de
Pratica de Ensino Supervisionada I, inserida no curso de Mestrado de Educacao Pré-

Escolar e Ensino do 1.2 Ciclo do Ensino Basico.

E facilmente percetivel que as criancas dos nossos dias trocam facilmente as
atividades ludicas no exterior, como brincar com outras criangas ao ar livre, por
atividades ludicas tecnoldgicas. Estas ultimas tém vindo a ser uma presenga cada vez
mais constante no mundo infantil, que levam sobretudo a brincadeiras solitdrias, nao
possibilitando o convivio e interagdo com outras criangas, coisa que 0s outros jogos
permitem. Desta forma, achou-se pertinente uma abordagem ao tema Jogos
Tradicionais junto de um grupo de criangas do 1.2 Ciclo do Ensino Bdsico, também
como forma de inverter este quadro e de mostrar os jogos que hoje estdo a cair em

desuso devido a todas estas novas tecnologias.

Assim surge o presente relatério, que se encontra subdividido, essencialmente,

em trés capitulos.

O primeiro capitulo abarca todo um conjunto de informacgdes respeitantes a
caracterizacdo do contexto educativo, nomeadamente do meio local, da instituicdo, da
sala e da turma que permitiu a concretizacdo da investigacdo (e ndo sé). Para findar
este capitulo, descrevem-se as dareas de intervencdo e os respetivos conteudos

programaticos explorados em sala de aula.

Por sua vez, o segundo capitulo diz respeito ao estudo investigativo levado a
cabo. Uma primeira parte versa sobre uma orientacdao para o problema e questdes
orientadoras deste estudo. De seguida apresenta-se todo um conjunto de
informacgdes, recolhidas junto de diversos autores, de forma a sustentar e
fundamentar o estudo investigativo desenvolvido, concebendo assim a revisdo de
literatura. Segue-se uma terceira parte que diz respeito a metodologia, onde se
explicam as opc¢des metodoldgicas adotadas, uma descricdo dos participantes e das
técnicas de recolha de dados utilizadas, uma breve descricdo da intervencdo e os

procedimentos referentes a andlise de dados. Numa quarta parte compila-se todo um



conjunto de informagdes referentes a apresentagao e anadlise dos dados e resultados.

A findar este capitulo, seguem-se as conclusdes do estudo.

O terceiro e ultimo capitulo apresenta uma reflexdao sobre todo o percurso
realizado nos contextos proporcionados pelas Praticas de Ensino Supervisionadas | e Il,
no qual se possibilitou o contacto com os contextos pré-escolar e 1.2 ciclo,

respetivamente.



CAPITULO | - ENQUADRAMENTO DA PRATICA DE ENSINO SUPERVISIONADA



CARACTERIZAGAO DO CONTEXTO EDUCATIVO

No presente capitulo, destinado a uma caracterizacdo do contexto onde
decorreu a Pratica de Ensino Supervisionada Il, apresenta-se uma breve caracterizagao
do meio, referindo-se sobretudo aspetos de indole geografica, social e cultural, da
instituicdo e da turma. Apresentam-se ainda as areas de intervencao e respetivos

conteudos lecionados.

Caracterizacdao do meio

Ponte de Lima, um dos municipios mais antigos do nosso pais, com Foral dado
pela Condessa Dona Teresa, ocupa uma area com cerca de 320,25 km? e, segundo
dados (Censos, 2011) apresentados pelo Instituto Nacional de Estatistica, acolhe 43
498 habitantes. Considerada a vila mais antiga de Portugal pertencente ao distrito de
Viana do Castelo encontra-se banhada pelo rio Lima e é limitada por Paredes de Coura,
Arcos de Valdevez, Ponte da Barca, Vila Verde, Barcelos, Viana do Castelo, Caminha e

Vila Nova de Cerveira.

Reconhecida pelo seu famoso Arroz de Sarrabulho e vinho verde, Ponte de
Lima é detentora de um imenso patrimdnio cultural. Nesta nobre regido do Alto Minho
faz-se ressaltar a ponte pelo seu magno significado, visto que esta era a Unica
passagem do rio Lima considerada segura até aos finais da Idade Média. Foi ela
também que apelidou esta magnifica vila. Além desta, a sua cultura também passa por
servicos prestados por algumas estruturas, destacando-se o Arquivo Municipal, a
Biblioteca Municipal, o Teatro Diogo Bernardes, o Espaco Internet, o Museu dos
Terceiros, o Museu Rural, a Torre da Cadeia Velha, a Capela das Pereiras, o Paco do
Marqués e a Oficina das Artes, inseridas na Casa do Arnado, que por sua vez também
alberga peregrinos. Além disso, revela também alguns pontos de forte atragao
turistica, como a Area de Paisagem Protegida, o Festival Internacional de Jardins, a
Feira do Cavalo e o Caminho Portugués de Santiago. Foi recentemente inaugurado o
Centro de Interpreta¢do e Promocdo do Vinho Verde (CIPVV) no Palacete dos Barbosa-

Aranha.



Por sua vez, a Educacdo tem vindo a demonstrar-se uma das maiores
preocupac¢des deste concelho, apostando no desenvolvimento da sua populagdo
infantil e juvenil. Com as grandes alteracdes sofridas nos ultimos anos, Ponte de Lima
brinda com nove centros escolares (sendo a maioria destinada a populagdao com idades
compreendidas entre 3 e 10 anos) e proporciona vastas condicdes para o
desenvolvimento escolar, complementando-se com atividades de prolongamento de
hordrio no caso do Pré-Escolar e Atividades de Enriquecimento Curricular no Primeiro
ciclo. As criancas provenientes de familias mais carenciadas, este municipio
disponibiliza varios apoios, quer ao nivel da alimentagdo, quer ao nivel de livros e

material escolar.

O centro escolar onde decorreu a Pratica de Ensino Supervisionada |l situa-se

numa das trinta e nove freguesias pertencente ao concelho de Ponte de Lima.

Caracterizacdo da instituicao

Sendo inaugurado no inicio da década de 2010, o centro educativo em questdo
dispoe de doze salas de aula do primeiro ciclo, embora somente sete estejam em
funcionamento - uma do 1.2ano; duas do 2.2ano; duas do 3.2 ano; duas do 4.2 ano —
oito salas do pré-escolar, embora somente quatro estejam a funcionar, uma sala do
5.2ano, quatro salas de atividades, um ginasio, uma sala de ciéncia, uma sala de
professores, uma sala para a coordenac¢ado da instituicao, um refeitério de 440 metros
guadrados, um recreio com campo de futebol e parque infantil, um polivalente, uma
biblioteca com sala de informatica, um gabinete pertencente a uma quinta na qual a
escola se encontra relacionada, um gabinete pertencente a Associacdo de Pais, casas

de banho e balnearios.

Cada sala referente ao primeiro ciclo encontra-se equipada com um quadro
branco (de marcador), um quadro interativo, uma banca extensa com uma pequena
torneira e por baixo desta encontram-se armarios onde, no caso da sala onde

realizamos a nossa pratica, é o local onde os alunos guardam os seus materiais



escolares. Por cada duas salas de aula, existe no seu meio uma arrecada¢ao com varios

materiais de apoio.

Este centro educativo funciona também durante o periodo pds letivo tendo
outras utilizagcdes, como campo de férias. Assim sendo, este encontra-se apetrechado
com salas e equipamentos para esse fim, como beliches, auxiliando desta forma

atividades que se possam criar na quinta pedagdgica vizinha desta instituicao.

Além das suas boas condi¢Oes estruturais, este centro também é dotado de
algum prestigio a nivel educativo, salientando-se as varias participagdes em concursos

nacionais e os iniUmeros prémios conseguidos.

Relativamente ao seu horario de funcionamento, este inicia-se as 7:45m e

encerra as 18:30m.

Caracterizacdo da sala

A sala onde decorreu a pratica apresenta caracteristicas muito favordveis ao
ensino. Verifica-se uma area espacosa e bastante iluminada, dada a grandeza das
janelas que possui. Para manter um ambiente agradavel (e quente), sobretudo no

inverno, a sala também possui dois aquecedores.

Também se encontra equipada com um computador, que se encontra ligado a
um quadro interativo, um quadro branco e marcadores, uma extensa bancada com
uma torneira e, por baixo, armarios de arrumacdao onde os alunos colocam
organizadamente os seus materiais escolares. Além disso, quase todas as paredes da
sala contém uma porc¢do de cortica que permite a afixacdo de trabalhos, informacdes,
entre outros. Ainda ao lado da sala de aula encontra-se uma arrecadagdo que é
partilhada com a sala do lado e que dispGe de armarios onde se arrumam alguns

materiais e as capas com os trabalhos dos alunos e duas mesas.
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Figura 1 - Planta da sala arrecadagao

Caracterizacdo da turma

A turma em questao conta com vinte e dois alunos, sendo treze do sexo
feminino e nove do sexo masculino. Algumas dessas criangas sao provenientes de
meios algo carentes, quer a nivel econdmico, quer a nivel afetivo. Contudo, é uma
turma bastante unida, onde todos sao amigos uns dos outros, sempre prontos a ajudar

e acolher.

Neste grupo de criancas fazem-se destacar pelo menos cinco criangas.

Uma aluna (A) que revela alguma incapacidade no acompanhamento da
matéria dada, pelo que é reconhecida como aluna com Necessidades Educativas
Especiais (NEE), pelo que muitas vezes sdo criados exercicios adequados ao seu nivel e
tem acompanhamento de uma professora de ensino especial. Contudo, este
desfasamento entre o nivel da turma e o seu ndo aparenta ser muito grande.
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Existe também uma outra aluna (B) que revela problemas cognitivos, como a
(re)producgao de frases simples sem recorrer a cépia, alguma dificuldade em saber e
distinguir o antes e o depois dos numeros, dos dias da semana, entre outros, tendo
sido por isso criado um Curriculo Especifico Individual (CEIl) para esta. Ela também tem

acompanhamento de uma professora de ensino especial.

Ha ainda uma outra aluna (C) de nacionalidade estrangeira, tendo chegado a
turma em maio de 2015. Embora jd consiga acompanhar e perceber portugués,
necessita sempre de apoio principalmente para a compreensdao de
atividades/exercicios propostos. A sua maior dificuldade é sobretudo na gramatica. E
acompanhada e apoiada por professora de lingua estrangeira (inglés) em contexto de

sala de aula.

Nesta turma, encontra-se inserido um outro aluno (D) cuja religido se revela
diferente. Embora ndo exista qualquer tipo de problema derivado deste facto, mas sim
a aceitacdo do diferente, é necessdrio um cuidado especial no desenvolvimento de
certas atividades, nomeadamente as que deixam transparecer algo relacionado com

religido diferente da sua.

Por fim, destaca-se um aluno (E) que revela problemas de ansiedade, tendo por

vezes alguns ataques de panico, encontrando-se devidamente medicado.



Tempos Segunda-feira Terga-feira Quarta-feira Quinta-feira Sexta-feira
9:00-9:30
9:30 - 10:00 Portugués Matematica Portugués Matematica Portugués
10:00-10:30
Intervalo
11:00-11:30
Portugués Matematica
11:30-12:00 | Matematica Portugués Matematica
12:00-12:30 Apoio Estudo Of. Complem
Almogo
13:30—-14:00 Estudo do Estudo do A. Experiment Estudo do
14:00 - 14:30 Meio Meio Programacao Meio Expressdes
14:30 —15:00 | Apoio Estudo | Of. Complem Expressoes
Intervalo
15:15-15:45 Reforgo A. Experiment
Expressdes Refor¢co Mat.
15:45-16:15 Portugués Programacao
Intervalo
16:30-17:00 Apoio Estudo
Inglés Ens. Musica A.F.Desp. 34
17:00-17:30 Reforco Port.

Figura 2 - Horario da turma

Nota: Este horario € meramente orientador. Contudo o horario das atividades de

enriquecimento curricular (AEC) ocorre tal como descrito.




Areas de intervengdo

Antes de mais, é essencial mencionar que para abordar qualquer conteldo das
diferentes dareas curriculares recorreu-se, sempre que possivel, ao método indutivo.
Ou seja, tentou-se que fossem os alunos a descobrir algo em comum — regularidades,
de forma a que conseguissem chegar a uma conclusdo. Depois de alcangada a teoria
prevista seguir-se-ia, posteriormente, uma abordagem e consolidacdo do conteudo por

parte do professor.

Torna-se também relevante mencionar que foram desenvolvidas atividades
mais ludicas, sobretudo na fase de consolidagdo das aprendizagens. Assim sendo,
apostou-se em jogos como: “Quem quer ser milionario” aguando da abordagem dos
contetudos Grau dos Adjetivos e Perimetro e Area; “Bingo” para a exploracdo de
fracoes equivalentes; “Sabichdo” para explorar conteiddos como as fracbes e a
astrologia. Durante essas atividades, os alunos revelaram sempre grande empenho e

participacdo, respondendo na maioria das vezes acertadamente as questdes.

Antes de proceder a enunciacao dos conteldos abordados, é importante referir
gue todos tiveram por base os Programas Curriculares, propostos pelo Ministério de

Educacao.

Na area da matematica foram abordados todos os dominios patentes no
programa desta disciplina, embora nem todos os seus conteudos fossem explorados.
No dominio Numeros e Operagoes, foi trabalhado essencialmente o conteudo relativo
aos Numeros racionais ndo negativos onde, realizando uma revisdao aos conteudos
relativos ao ano escolar anterior, se previu a construcdo de fragcdes equivalentes por
multiplicacdo dos termos por um mesmo fator, a simplificacdo de fragdes de termos
pertencentes a tabuada do 2 e do 5 ou ambos multiplos de 10. Dentro do conteudo
relativo a Multiplicagdo e divisGo de numeros racionais ndo negativos, explorou-se
essencialmente o produto e quociente de um numero representado por uma dizima
por 10, 100, 1000, 0,1, 0,01 e 0,001 e a utilizacdo do algoritmo da divisdo inteira para
obter aproximacdes na forma de dizima de quocientes de nimeros racionais. No
dominio Geometria e Medida, abordou-se o conteudo referente a Figuras

geométricas, nomeadamente o tépico referente aos Angulos, onde foram explorados
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angulos convexos e angulos concavos, angulos verticalmente opostos, angulos nulos,
rasos e giros, critério de igualdade de angulos, angulos adjacentes, comparagdao das
amplitudes de angulos e angulos retos, agudos e obtusos e o tdpico relativo a
Propriedades geométricas, onde se exploraram as retas concorrentes, perpendiculares
e paralelas, retas ndo paralelas que ndo se intersectam, os poligonos regulares,
poligonos geometricamente iguais, paralelepipedos retangulos, dimensdes,
planificacdes de cubos, paralelepipedos e prismas retos e as pavimentacdes do plano.
Ainda no mesmo dominio, explorou-se o conteiddo referente a Medida,
nomeadamente os tépico referentes a Area, especialmente as unidades de area do
sistema métrico e suas medicdes e conversdes, as unidades de medida agrarias e
conversdes, ao Volume, onde todos os tépicos sugeridos foram explorados, e ainda
aos Problemas, explorando problemas de varios passos relacionando medidas de
diferentes grandezas. Por sua vez, no dominio Organizagdo e Tratamento de Dados,
exploraram-se todos os tdépicos referentes ao conteudo de Tratamento de dados:
frequéncia relativa, nocdo de percentagem e problemas envolvendo o célculo e a

comparacao de frequéncias relativas.

Na area do Portugués foram também explorados todos os dominios propostos
pelo programa. Todas as semanas, previu-se a leitura de um texto do manual adotado,
seguida da sua analise e interpretacao, dando resposta as questdes que se seguiam,
trabalhando-se entdo os dominios da Compreenséo do Oral, Leitura e Expressdo Oral.
No entanto, também se proporcionaram outras situagdes em que estes dominios nao
tinham por base o texto do manual. Foram igualmente levados outros tipos de textos,
solicitados outros tipos de atividades de manifestacdao oral. A Escrita também foi
explorada eventualmente com os alunos. Foi solicitado aos alunos que escrevessem
uma aventura pela qual tivessem passado, que surgiu aquando a exploracdo do texto
“Uma aventura na Serra da Estrela”. Por sua vez, e dado que o texto “A ilha do
Paraiso” termina com a questdo “Vamos andando?” foi solicitado que os alunos
continuassem a histdria, imaginando para onde terdo ido, o que terdo feito, e outras
situacOes. Relacionado com a area do Estudo Meio, pressup0Os-se a construcdo de um
conto, intitulado “A Menina Gotinha de Agua”, e onde os alunos deveriam respeitar

algumas regras: usar o dialogo (marcas do discurso direto); inserir as palavras “agua”,
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“evaporagao”, “condensagao”, “fusao” e “solidificacao”; e utilizar pelo menos dois
adjetivos numerais. Ainda a escrita de uma carta ao Pai Natal, de um postal e de outros
textos de cariz informativo e descritivo fazem parte deste dominio. Relativamente ao
Conhecimento Explicito da Lingua (CEL), foram alvos de exploragdao os seguintes
conteddos gramaticais: flexdo adjetival segundo o grau — grau comparativo de
superioridade, igualdade e inferioridade, grau superlativo relativo superioridade e de
inferioridade, grau superlativo absoluto sintético e grau superlativo absoluto analitico;
adjetivo numeral e qualificativo; determinante - artigo (definido, indefinido),
possessivo, demonstrativo; morfologia flexional — afixos (prefixos e sufixos); diacriticos
— hifen; pronome — pessoal (forma ténica e atona), possessivo e demonstrativo;
advérbio — negacdo, afirmacdo, quantidade e grau; tipos (e formas) de frase -
declarativa, interrogativa, exclamativa e imperativa, sendo que nesta ultima

aproveitou-se para explorar o verbo no modo imperativo; discurso direto e indireto.

Na 4rea do Estudo do Meio e no que respeita ao Bloco 3 — A descoberta do
ambiente natural foi alvo de estudo o contelddo Aspetos fisicos do meio,
nomeadamente a exploracdo dos estados fisicos da agua, realizando experiéncias que
simulassem os fendmenos de evapora¢ao, condensacao, solidificacdo e precipitacdo,
como a criacdo de um mini ecossistema e a compreensdo de que a agua das chuvas da
origem a len¢dis de dgua, devido a sua infiltragdo nos solos. Abordaram-se também Os
astros, onde os alunos foram levados a alcancar os objetivos propostos: constatar a
forma da Terra através de fotografias, ilustracdes...; Observar e representar os
aspectos da Lua nas diversas fases; Observar num modelo o sistema solar. Ainda se
exploraram os Aspetos fisicos de Portugal, nomeadamente a identificacao, localiza¢ao
no mapa e observacdo direta ou indireta dos maiores rios (Tejo, Douro, Guadiana,
Mondego, Sado) e das maiores elevacdes (Serra da Estrela, Pico, Pico Areeiro). Ja no
Bloco 4 — A descoberta das inter-relages entre espagos estudou-se O contacto entre
a Terra e o Mar, nomeadamente alguns aspetos da costa (praias, arribas, dunas,
cabos...), focalizando alguns mais especificos da costa portuguesa, e a sua localizacdo
no mapa de Portugal, a localizacdo no mapa das ilhas e arquipélagos da Madeira e dos
Acores e a identificacdo e localizacdo no mapa das cidades do seu distrito e a

identificacdo e sinalizacdo da costa (fardis, sinais sonoros, bdias de sinalizacdo...).
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Ainda se explorou o reconhecimento de aglomerados populacionais, nomeadamente
aldeias, vilas e cidades, principalmente as do préprio distrito — Os aglomerados
populacionais — e Portugal na Europa e no Mundo, estudando-se a localizacdo de
Portugal no mapa da Europa, no planisfério e no globo, a sua fronteira terrestre com
Espanha e ainda a localizagdo no planisfério e no globo os paises luséfonos. A
concretizagdao de atividades experimentais com materiais e objetos de uso corrente,
classificacdo de materiais, mediante as suas propriedades, em sdlidos, liquidos e
gasosos, observacdo do comportamento de materiais perante variacdes de
temperatura, producao de eletricidade — estatica — através da friccdo entre objetos, a
construcdo de circuitos elétricos simples (alimentados por pilhas) a realizacdo de
experiéncias simples com pilhas, lampadas, e fios e outro materiais, de forma a
constatar os que sdo ou ndo condutores de corrente elétrica, realizacdo de
experiéncias com o ar, de forma a provar e “observar” a sua existéncia, o
reconhecimento da existéncia de oxigénio no ar através de experiéncias com
combustdes e ainda o reconhecimento da existéncia da pressdao atmosférica, através
de experiéncias, foram os principais alvos de trabalho no que diz respeito ao Bloco 5 —
A descoberta dos materiais e objetos. Ainda no Bloco 6 — A descoberta das inter-
relagdes entre a natureza e a sociedade, foram explorados todos os tépicos referentes
a Qualidade do ambiente, nomeadamente a do ambiente proximo, a qualidade do ar,
da agua, principais fontes e formas de poluicdao atmosférica, aquatica e sonora e ainda
alguns desequilibrios causadas pela atividade humana. Nesta area, todas os conteldos
trabalhados foram quase como que uma revisdo para os alunos, uma vez que aquando
as varias exploracdes e segundo as reacbes dos alunos, eles demonstravam ja
apresentar algum conhecimento sobre o tema. Esta é uma drea que desperta muito
interesse nos alunos dado que envolve, de certa forma, conhecimento do “senso

comum”.

Na area respeitante as Expressdes, a Motora, a Plastica e a Dramatica foram as
que maior destaque detiveram. Na Expressao Motora, foi ao Bloco 4 - Jogos que se
deu especial atencdo, pelo houve a preocupacdo de se desenvolverem jogos que
envolvessem um grande nimero de elementos, de modo a proporcionar um maior

envolvimento dos alunos e de modo a que toda a turma participasse ao mesmo
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tempo, evitando que houvessem alunos parados. Ainda assim, houve um breve
momento onde se explorou o Bloco 3 — Ginastica, realizando-se atividades orientadas
como a rolamento a frente e a retaguarda e a subida para apoio facial invertido. No
fim de cada aula de Educagdo Fisico-Motora, previa-se sempre um momento de
retorno a calma, desenvolvendo-se atividades que incluissem musica calma e
relaxante, ou um relaxamento destinado a alongamentos. Por sua vez, a Expressao
Plastica surgia no seguimento de algum conteiddo ou dia festivo. Aquando da
exploracdo do conteudo relativo aos astros, na drea do Estudo do Meio, previu-se a
construgdo do Planeta Terra em massa de modelar; aquando do estudo da sinalizagao
da costa, os alunos foram levados a realizar pasta de papel para posterior construcdo
de um farol; na exploracao das serras e rios de Portugal, foi proposta a pintura, por
parte dos alunos, de um mapa de Portugal continental e insular respeitando os
relevos. Na drea de Portugués, quando se abordou os advérbios construiu-se um
“Quantos queres” que, de certa forma, encontra-se uma associacdo a expressdo
pldstica. Previu-se também a construcdo e pintura de uma mascara, que surgiu no
seguimento da leitura do texto “A mascara do tempo”, onde os alunos teriam de pintar
somente metade da mdscara e, realizando uma dobragem a meio, a outra parte seria
pintada por simetria. Na drea da matematica, construiram-se sélidos geométricos,
mais concretamente de prismas, nos quais os alunos deveriam enfeitd-los com motivos
natalicios. Houve também um momento onde os alunos experienciaram a técnica
origami, construindo uma flor e estrelinhas de Natal. Nesta quadra festiva realizaram-
se enumeras atividades articuladas com a Expressdo Plastica, destacando-se a
construcdo de uma arvore, pelo decalque e recorte dos contornos das maos dos alunos
e posterior colagem; com pasta de sal, e através das técnicas de molde e escultura, os
alunos foram levados a criar uma figura natalicia, procedendo posteriormente a sua
pintura. No dia de reis, os alunos recortaram e decoraram livremente a sua coroa.
Construi-se ainda com os alunos plasticina, para posterior exploragcao livre. Assim
sendo, esta drea contou essencialmente com a exploracdo do Bloco 1 — Descoberta e
organizagdo progressiva de volumes, Bloco 2 — Descoberta e organizagdo
progressiva de superficies e Bloco 3 — Exploragdo de técnicas diversas de expressdo.
Por sua vez, a Expressao e Educacdo Dramatica entra no seguimento da exploragdo do

jogo Gestos, onde os alunos teriam de imitar uma ac¢do indicada pelo cartdo que havia

14



escolhido, de forma a que os elementos da sua equipa conseguissem acertar essa

acao, inserindo-se assim no BLOCO 1 — Jogos de exploragao, neste caso do Corpo.

Como forma de evidenciar o recurso ao método indutivo e a utilizacdo de
atividades mais “descontraidas” de consolidacdo e pratica de conhecimentos
adquiridos, segue-se em anexo (anexo 1) um exemplo de uma planificacdo realizada

aquando a pratica pedagdgica.
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CAPITULO Il - TRABALHO DE INVESTIGACAO
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ORIENTAGAO PARA O PROBLEMA

Um dos maiores problemas das geracGes quotidianas consiste no facto de
estarem muito ligadas ao mundo virtual e as novas tecnologias. Brincar e jogar
utilizando o corpo e outros instrumentos ndo ligados aos meios eletrdénicos, estd a ser,
cada vez mais, colocado de parte, acarretando consigo inimeras consequéncias ndo so
para o presente, como para o futuro. Como explicam Silveira e Cunha (2014), “grande
parte dos jogos tradicionais infantis (...) estdo a desaparecer, devido a influéncia dos
meios de comunica¢dao de massa” (Silveira e Cunha, 2014, p. 51).

Durante os dias em que em se realizou a pratica pedagdgica, ressalta-se uma
situacdo que ao fim e ao cabo exemplifica o que fora dito: criangas com apenas
nove/dez anos de idade traziam consigo telemdveis, ditos “inteligentes”.

Dadas as circunstancias atuais, as criancas dispensam cada vez mais as
atividades ludicas ao ar livre, dispensando o que o exterior Ilhes podera proporcionar,
pareceu-nos também importante relembrar e estimular este tipo de atividades.

Ainda assim, uma crianga que vive a brincar livremente, com os seus colegas,
acarreta consigo varios valores, principalmente o da socializagdo. A interagdao com o
outro é fulcral desde cedo, para que a crianga consiga estabelecer relagdes sociais
fundamentais para a convivéncia enquanto seres humanos.

De forma a contrariar a monotonia lUdica que estd cada vez mais presente no
mundo infantil, sobretudo as atividades tecnoldgicas, e atendendo que os Jogos
Tradicionais sdo um meio potencializador para estabelecer e/ou aprimorar essas
relacOes, ao longo deste estudo pretende-se verificar quais as atividades ludicas que
um grupo de criangas do 4.2 ano de escolaridade tém em casa e no recreio escolar e
guais as suas concecbes sobre Jogos Tradicionais. Apds uma breve explicacdo e

percecdo do que sdo, concretizaram-se algumas atividades, descritas mais a frente.
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Problema e questdes orientadoras

Para que se possa realizar um trabalho investigativo importa, numa primeira
fase, delinear o que se procura saber, para que depois se possam tracgar, da melhor
maneira, os caminhos que se pretendem percorrer para compreender determinada
situacdo de ensino/aprendizagem (Ketele e Roegiers, 1993). Contudo, esse processo
nem sempre é tdo simples e linear quanto possa aparentar. Um trabalho de
investigacdo que se pretenda realizar podera surgir de uma duvida/problema a qual o
investigador pretende encontrar resposta. Assim, ele podera ir a procura de algo que
Ihe possa interessar investigar, ou pode ainda acontecer por acaso, onde o contexto
sugere ao investigador um trabalho de pesquisa que se apresente interessante e
relevante.

Independentemente do estudo que se pretenda levar avante (e da forma como
surgiu), existem algumas fases comuns pelas quais uma investigacao devera passar,
pelo que importa formular e definir o problema, os objetivos e as hipdteses que se
pretendem estudar (Giglione e Matalon, 1992). Porém, durante o processo de
investigacdao existem alguns contratempos de que podem derivar algumas alterag¢des
gue se revelem pertinentes para o desenvolvimento do estudo. Assim, mesmo que
seja tudo previamente planeado, poderdo surgir certas situacdes que levem a alterar,
total ou parcialmente, esse caminho tragado. Neste sentido, tais adversidades, que
poderdo surgir tanto no inicio do estudo, como no seu desenvolvimento, podem
alterar o projeto na sua integra, ou apenas acrescentar ou retirar determinadas agdes.

Tal como asseguram Quivy e Campenhoudt (2005), para iniciar um trabalho de
investigacdo no ambito das ciéncias sociais é essencial traduzir o projeto da
investigacdo numa questao-problema central, onde se revele o que se procura saber e
onde transpareca, de certa forma, os principais objetivos a alcan¢ar. No entanto, a sua
formulacdao devera atender a algumas caracteristicas essenciais: “qualidades de

clareza, de exequibilidade e de pertinéncia” (Quivy e Campenhoudt, 2005, p. 44).

Pretendendo perceber de que forma os Jogos Tradicionais influenciam a vida
das criangas, o presente estudo apresenta como problema central: Que papel é que os
Jogos Tradicionais desempenham na vida de um grupo de criangas do 1.2 Ciclo do

Ensino Basico?
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Sugerem-se também algumas questdes orientadoras que ajudardo a delinear o

estudo e também a responder melhor a questdo central:

1. Qual a percegdo da crianga sobre Jogos Tradicionais?
2. Que relagdo tém as criancas com este tipo de jogos?

3. Que avaliagao se pode fazer da sua importancia para o grupo?
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REVISAO DE LITERATURA

No presente tdpico apresenta-se todo um conjunto de informacao, recolhidas
junto de diversos autores, de forma a sustentar e fundamentar o estudo investigativo

desenvolvido.

Assim, acha-se pertinente uma abordagem inicial ao conceito de jogo, de uma
forma geral e como é que este evolui com a evolugdo do individuo (crianga). De
seguida, apresenta-se o Jogo Tradicional e suas principais caracteristicas, embora seja
feita uma primeira distincdo entre este e Jogo Popular. Depois, propde-se uma visdo

do jogo, tradicional ou ndo, nos dias de hoje e das suas potencialidades.

Para uma defini¢cao de Jogo

...fendmeno fdcil de ser identificado, mas dificil de ser definido: o jogo.

Beatriz Pereira, Alberto Nidio e Miriam Palma

Definir jogo nao é tarefa facil. Primeiramente, devido a existéncia de uma
multiplicidade de concegdes e descri¢cdes propostas pela literatura, ainda que acabem
por apresentar algumas semelhancas entre si. Como refere Kishimoto (referido por
Pereira, Nidio e Palma, 2009), essa dificuldade em tentar encontrar uma definicdo de
jogo, acresce ainda do facto de que certa atividade podera ser considerada (ou nao)
como jogo, dependendo do significado que |he é atribuido e/ou do contexto em que se
insere, isto é, o que pode ser considerado como jogo para uns, podera nao o ser para

outros.

Aos olhos de Cabral (1985 e 2002) o jogo, caracterizado pela sua complexidade
e capacidade de transformar todos os meios num fim, é entendido como uma
atividade que tem como finalidade primeira o prazer e é por se sentir essa necessidade
gue se joga. Além disso, esta atividade pressupde “entrar em relagdo com o outro e, ao
mesmo tempo, consigo proprio em perfeito equilibrio biunivoco” (p. 46 e 19). Também
para Castro (2009), o prazer é o que fundamenta o jogo. No entanto considera-o como

algo ambiguo, que este faz parte da construcdao da personalidade dos individuos,
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acreditando ainda que “jogo é movimento, é exibi¢dao, é participagao e espectaculo”

(Castro, 2009, p. 101)

Para Caillois (1990), apesar da existéncia de uma pluralidade de tipologias de
jogos, como “jogos de sociedade, de destreza, de azar, jogos de ar livre, de paciéncia,
de construcdo, etc.” (p. 9), é vdlida uma convergéncia do conceito de jogo para um
conjunto de certas ideologias subjacentes, nomeadamente, a de facilidade, risco ou
habilidade. Este autor caracteriza ainda o jogo como uma atividade “livre”, dado que o
jogador nao se deve sentir qualquer obrigacdo em participar; “delimitada”, isto é,
restringida no tempo e no espaco; “incerta”, uma vez que todo o processo, assim
como os resultados, ndo podem ser previamente obtidos, deixando uma certa margem
para a invencdo; “improdutiva”, dado que ndo produz qualquer tipo de bens;
“regulamentada”, porque existem regras; “ficticia”, pressupondo a criagdo de uma
realidade paralela ou a ficcdo comparada com a realidade (Caillois, 1990, p. 29 e 30).

John Huizinga (citado por Bandet e Sarazanas, 1973) parece ser um dos autores
que, pela sua definicao de jogo, revela-se ir ao encontro com as ideologias de jogo
propostas anteriormente, sobretudo por Caillois (1990), mas também de Cabral (1985
e 2002):

0 jogo é «uma acc¢do ou uma actividade voluntdria, realizada dentro de certos

limites de tempo e de lugar, segundo uma regra livremente consentida, mas

imperativa, timento de tensao e de alegria e de uma consciéncia provida de um
fim em si, acompanhada de um sende ser diferente do que se é na vida

normal» (John Huizinga, citado por Bandet e Sarazanas, 1973, p. 16 e 17)

Vendo o jogo como uma atividade que, desde sempre, esteve presente na vida
das pessoas, Silva (2011) considera-o como um resultado de um conjunto de atos
desenvolvidos por um grupo de pessoas e como “um espagco amplo e
permanentemente aberto” (p. 176), onde o individuo contacta e se adapta as vdrias
praticas por ele sugeridas. Este autor, vé ainda o jogo como uma atividade que
acarreta consigo iniUmeras aprendizagens a varios niveis, considerando-a assim como
“uma auténtica escola de disciplina” (Silva, 2011, p. 138). Esta no¢do, de que no jogo
se encontram subentendidas oportunidades que permitem o desenvolvimento do
individuo a varios niveis, também é aceite e sustentada por outros autores, como

como Caillois (1990), luri Lotman (citado por Cabral, 1985), Cabral (1998), Silva (2011),
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Neto (2009), Pereira, Nidio e Palma (2009) e Leal (2009). No entanto, uma explicacdo
e exploragdo mais aprofundada dessas capacidades que o jogo permite desenvolver

encontrar-se-a mais a frente.

Além de ser entendido como um meio de desenvolvimento e aprendizagem de
varias capacidades, para Chateau (1975) o jogo é interpretado como “um mundo a
parte” (p. 27), como algo que vai para além do mero divertimento, que se assemelha
ao trabalho, mas, sobretudo, que revela uma certa seriedade, conquistando esta

ultima uma das suas principais caracteristicas.

Executado de forma natural pelas criangas, para Bandet e Sarazanas (1973) o
jogo é entendido como uma parte fundamental das suas vidas e associado a alegria, ao

riso e ao barulho, que deriva, muitas vezes, do sucesso conseguido.

Em suma, e compilando as multiplas ideias propostas pelos autores referidos, o
jogo é uma atividade que, através do seu carater ludico e divertido, permite o
desenvolvimento de enumeras capacidades e objetiva essencialmente o alcance dos
sentimentos de satisfacdo e realizacdo por parte do praticante. Implicito a este

conceito, encontra-se também o seu caracter social e cultural.

A dimensao sociocultural do Jogo

Para muitos dos autores acima referidos o jogo também se revela como um
elemento fortemente ligado a identidade cultural de uma regido, um povo ou um
grupo de individuos. Através do conhecimento dos jogos de um determinado grupo,
conhece-se/pode-se conhecer a sua cultura (Silva, 2011), podendo entdo ser
entendido como que a base de uma cultura (Silveira e Cunha, 2014) e como que
representante de um “determinado momento histdrico” (Silveira e Cunha, 2014, p.
42). Enquanto Crespo (2012) assume o jogo como sendo “um fendmeno social
presente em todas as épocas e culturas” (p. 179), Caillois (1990) assume-o como sendo
fundamental a cultura. No entanto, e apesar ser considerado como parte integrante da
cultura, podendo esta até ser definida mediante as atividades ludicas praticadas, é

necessario atender que ndo é sé pelo jogo que se define uma cultura, uma vez que, se
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isso acontecesse, entrariamos “numa operagao arrojada e provavelmente

enganadora” (Caillois, 1990, p. 88)

Por outro lado, o jogo também revela entrar no seio de algumas questdes
sociais. A partir do momento em que um individuo (crianca, jovem ou adulto) acolhe
outra pessoa nas suas atividades ludicas, pressupondo-se o contacto e a interacao
entre si, estamos no decurso da sua socializagdo. Portanto, o jogo pode ser visto (e
também utilizado) como “uma primeira introducdo as féormulas sociais da vida da
crianga” (Bandet e Sarazanas, 1973, p. 24), constituindo assim uma “Verdadeira escola

de socializagdo” (Silva, 2011, p. 176).
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Evolugao do jogo (para a crianga): tipos de jogos

0 jogo é fundamentalmente um forma de vida para qualquer criangca

Antonio Cabral

Ao longo da evolugdo, crescimento e desenvolvimento da crianga, também o
jogo vai sofrendo algumas transformacdes. A medida que vai crescendo, a crianca vai
modificando e reformulando as suas brincadeiras e jogos, ajustando-as ao seu eu e ao

meio que a rodeia.

No entanto, ainda que se possam estabelecer algumas fases em que os jogos
surgem, segundo as idades das criancas, deve ser considerado também que esse
processo ndo é assim tdo preciso e fixo (Chateau, 1975 e Bandet e Sarazanas, 1973),
pelo que uma fase pode demorar mais ou menos tempo para uma crianca do que para
outra e porque “as condi¢des exteriores (e) as caracteristicas individuais alteram os

estagios da actividade ludica” (Bandet e Sarazanas, 1973, p. 25).

Segundo Aberastury (1972), a iniciacdo a atividade ludica ocorre por volta dos
guatro meses de idade, incidindo-se essencialmente em agcdes envolventes com o seu
corpo e com objetos e em esconder-se. Entretanto, a crianca acrescenta a estas

atividades a criacdo e imitacao de sons, tudo num processo de exploracao ludica.

Todos os gestos que a crianca realiza, embora a primeira vista possam parecer
inuteis, concorrem para o desenvolvimento de alguma funcdo (Chateau, 1975). Na
verdade, como defendem Bandet e Sarazanas (1973), essas acbes que as criancas
realizam e que parecem ndo ter importancia, como gestos, sons e garatujas, serdo os
impulsionadores de capacidades como andar e agarrar, falar e escrever e desenhar,
respetivamente. Assim, estes jogos, préprios de criancas até cerca dos dois anos
(Cabral, 1985), qualificam-se como jogos de exercicio (Piaget, 1978) ou jogos funcionais
(Chateau, 1975). No entanto, Piaget (1978) acredita ainda que esta tipologia de jogos
pode ser subdividida, de acordo com a sua ordem de aparicdo, em jogos de exercicio
simples, combina¢des sem finalidade e combina¢bées com finalidade. Ainda Leif e
Brunelle (1978), que categorizam o desenvolvimento do jogo segundo estagios,

acreditam que estes jogos se inserem no primeiro estdgio.
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Embora o seu auge se situe em idades compreendidas entre os dois e os quatro
anos, é, sensivelmente, dos dois aos sete anos (Cabral, 1998, Chateau, 1975 e Piaget,
1978) que se manifestam os jogos de imitagcdo (Chateau, 1975) ou jogos simbdlicos
(Cabral, 1998 e Piaget, 1978), correspondendo entdo ao que Leif e Brunelle (1978)
propdoem como segundo estagio. Ainda que para Chateau (1975) as imitacOes
realizadas pela crianga versem sobretudo em ag¢des da vida adulta, estes jogos
parecem variar entre o mundo ficticio e o mundo real: enquanto numa primeira fase
do jogo simbdlico, a criancga transporta e adapta situacdes ou objetos da realidade para
situagdes ou objetos do mundo simbdlico, numa fase final, por volta dos quatro aos

sete anos, ele comeca a aproximar-se de uma imitacdo da realidade (Piaget, 1978).

Segundo Chateau (1975), numa faixa etdria entre os cinco ou seis anos, parece
revelar-se importante para a crian¢a e dar-lhe prazer e alegria poder substituir a
pessoa adulta em determinadas tarefas ou trabalhos. No entanto, esse desejo de
ajudar e participar vai desvanecendo ao longo do tempo, uma vez que os seus esforcos
para certas atividades parecem nao ser suficientes para satisfazer o adulto, levando a
gue o seu interesse desapareca. Todavia, dantes a participacdo do adulto nas suas
brincadeiras era algo de importante para a crianga, apelando, por vezes, a sua
participacdo, mas por volta dos seis ou sete anos esse interesse desaparece, podendo

até o adulto ser visto como um intruso.

E a partir dos sete anos que surgem os jogos que tém por base as regras,
denominados de jogos regulamentados (Cabral, 1998) ou jogos sociais (Chateau,
1975). No entanto, para Piaget (1978) os jogos com regras, que implicam “relacdes
sociais ou interindividuais” (p. 147), surgem um pouco antes, sensivelmente pelos
guatro anos, assumindo o seu término por volta dos onze. Assim, concorda-se com o
que Chateau (1975) entende como jogos de regra arbitrdria, que correspondem a
regras inventadas pela crianca e que surgem no “fim da idade pré-escolar e no inicio
da idade escolar” (p. 160). Este autor inclui ainda neste grupo de jogos sociais, os jogos
de proeza ou habilidade, visiveis principalmente entre rapazes, que depois, de “uma
organizacao rudimentar” (p. 161), passam a jogos de competi¢do, manifestando-se por
volta dos dez anos. Ja para Leif e Brunelle (1978), estes jogos correspondem ao

terceiro estagio, pressupondo a envolvéncia da crianca com 0s seus pares, ou seja, a
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sua socializagdo. Todavia, Chateau (1975) acredita que os primeiros manifestos sociais
ocorrem por volta dos quatro anos, com a criacao de pares, mas é sobretudo no ano

seguinte que a criang¢a procura um parceiro.

E também por volta dos sete anos que se comega a reconhecer, num grupo de
criancas em jogo, o cabecilha, que lidera o grupo, o jogo e as regras sempre que
necessario, e os lugar-tenentes, que “substituem o cabecilha na sua auséncia”
(Chateau, 1975, p. 73). Ainda a partir desta faixa etdria, o jogo volta a centrar-se no

corpo, colocando de parte o jogo com objetos (Aberastury, 1972).

A partir dos dez anos, e também em consequéncia dos jogos anteriores, surgem
os Jogos Tradicionais, onde a regra do jogo é proveniente dos mais velhos e revela-se

como algo social (Chateau 1975).

Por sua vez, chegando a idade adulta, o jogo é visto de outra forma. Ao
contrario da crianca, que vé o jogo como forma de se afirmar, divertir, alegrar ou
outras, para o adulto é “um remédio contra o tédio” (Chateau, 1975, p. 43). O adulto
apenas vé o jogo como um passatempo, procura-o para descontrair, ou porque nao

tem ou ndo sabe o que ha de fazer (Chateau, 1975).
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O Jogo Tradicional

Antes de passar a uma breve abordagem ao Jogo Tradicional, trona-se
importante esclarecer que este nao é sindnimo de Jogo Popular. No entanto, importa
referir que apesar das suas diferencas, constata-se que tanto os Jogos Populares, como
os Jogos Tradicionais, sao considerados como representantes de uma determinada
cultura e que em ambos a transmissdo é feita ao longo dos tempos e das geracdes,

sobretudo pela oralidade.

A distincdo que se faz entre eles, versa sobretudo na “origem” do grupo de
individuos que os pratica. Assim, o Jogo considerado como Popular é aquele que esta
associado maioritariamente ao povo e ao seu trabalho (Cabral, 1985). Também Silva
(2011) concorda que o Jogo Popular corresponde a uma atividade do povo, dotado de
uma “marca temporal acentuada, uma histdria existencial muito localizada” (p. 178) e
que é passada de geracdo em geracao através da oralidade. Como ressalta Cabral
(1985 e 2002) o Jogo Popular corresponde a “uma das mais espontaneas e belas

formas de expressao da alma popular” (p. 7).

Por sua vez, tradicdo evoca o antigo (Silva, 2011). Proveniente de origens
antigas, Silva (2011) acredita que os Jogos Tradicionais tiveram uma primeira origem
“junto das camadas superiores societarias” (p. 178) e somente mais tarde é que se
popularizou. Assim, entende-se que estes jogos, apds um determinado periodo,
passaram a ser praticados por todas as pessoas, independentemente da sua classe
social. Desta forma, entendem-se os ideais de Guedes (s.d.): “os jogos tradicionais sdo

jogos populares” (p. 7).

Procurando uma definicdo de Jogos Tradicionais, Bragada (2002) sugere que
estes “podem ser entendidos como as actividades ludicas, recreativo-culturais” (p. 8),
exercidas por todos os niveis etarios e transferidas de geracdao em geracao quer pela
oralidade, observacao e imitacdo. Neste sentido, Guedes (s.d.) também concorda que
os jogos advém dos seus praticantes, “a partir da recolha do reportério dos mais
velhos e, frequentemente, adaptados as situagcdes do momento.” (p. 8). Ou seja, essas
transformacdes e adaptacdes surgem das necessidades do contexto e dos praticantes,

para que o jogo volte a ganhar o entusiasmo dos jogadores (Chateau, 1975) e para
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evitar a sensacdo de obrigacdo, uma vez que, se isso acontecesse, ja ndo se
consideraria como jogo (Caillois, 1990). Assim se explicam as multiplas variantes de um
mesmo jogo. Atendendo a trabalhos de Chateau (1975) baseados em inquéritos, para
além de se poderem verificar essas variagdes, é revelado também que um jogo de uma
regido pode ser desconhecido noutra, concluindo-se que “cada grupo tem, pois, o seu

stock de jogos” (p. 74).

Assim, considera-se que os Jogos Populares ndo sdo necessariamente
Tradicionais (Cabral, 1985 e Silva, 2011) mas, os Jogos Tradicionais sdo Jogos Populares

(Guedes, s.d.).

Ainda como refere Santos (2006), os Jogos Tradicionais, “transmitidos de
geracao em geracao, transportam um valioso legado cultural que importa preservar e
dar a conhecer” (p. 8). Posto isto, percebe-se que os Jogos Tradicionais comportam
consigo memodrias de outras épocas, dada a sua origem remota, refletindo assim usos
e costumes de um determinado grupo de individuos. Por outro lado, e pela sua forte
ligacdo a cultura como referido anteriormente, estes jogos podem ser ainda

considerados como artefactos culturais.
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Principais caracteristicas do Jogo Tradicional

Entretanto, apresenta-se em seguida um quadro onde se percebe e resume
melhor que o Jogo Tradicional, para além de reunir todas as caracteristicas dos jogos

em geral, também apresenta outras particulares:

Quadro 1 - Algumas caracteristicas dos Jogos Tradicionais

Caracteristica Desenvolvimento

. Das formas de organizagao;
Transmissdo oral e

o Técnicas;
andénima: . .
Sistemas de Pontuacao
Constancia das regras Durante décadas, como acontece com outros
e procedimentos: elementos culturais
L Local e regional, com variantes do mesmo jogo;
Variabilidade: ] . A
Adaptados ao nivel dos jogadores e sua motivacao
Estreita relagdo com Realizados nos intervalos ou final do dia de trabalho;
o trabalho: Utilizacdo de instrumentos de trabalho
Originalidade Dificuldade ou impossibilidade de determinacdo da
discutivel: origem do jogo

Resultantes do puro e do simples, arreigados do

meio;

o Articulacdo com a natureza;

Autenticidade: ) o
Simplicidade da contagem dos pontos;
Rusticidade dos instrumentos;

Pouca exigéncia ao nivel dos espacos de jogo

. O jogo termina quando os intervenientes forem
Medida natural do o o
eliminados, quando a maioria o entender ou a

tempo: N .

pontuacao for atingida
Intervencao de Derivados da estrutura dos jogos, da rusticidade dos
factores aleatoérios: materiais, assimetria dos espacos

Menor preocupagao .. .
L. Importancia quase exclusiva ao resultado
com a técnica

Fonte: Bragada (2002, p. 9), a partir de Serra (1999)
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O Jogo (Tradicional) na atualidade

A cultura dos dedos (tempo de ecrd) substituiu a
cultura das pernas (actividade fisica)

Carlos Neto

E perfeitamente notdria a evolugdo das atividades tidas como lidicas no seio da
sociedade. H4 alguns jogos que deixaram de ser praticados, pelo menos com a mesma
assiduidade que se praticavam antigamente, e outros que foram sendo inseridos.
Como referem Silveira e Cunha (2014), “existem diferencas considerdveis entre o
brincar de ontem e o brincar de hoje” (p. 54). As criangas do presente tém vindo a ser
aliciadas por inUmeros jogos e brinquedos, cujo seu cariz tecnolégico tendo vindo,

cada vez mais, a tomar conta das preferéncias ludicas das criangas.

Desta forma, e embora se tenha considerado inicialmente como uma evolugao,
podera também haver aqui um retrocesso, na medida que estes jogos, apesar de
desenvolver umas capacidades, ndo permite o progresso de outras. Estes jogos ligados
as tecnologias sao percecionados como invasores e conquistadores do tempo e espacgo
lidico infantil, acarretando algumas implicacdes como a falta de autonomia,
ludicidade, sociabilidade e criatividade e o aparecimento do sedentarismo e
individualismo, deixando, assim, para segundo plano, o convivio e o movimento,
fundamentais para um estilo de vida saudavel (Silveira e Cunha, 2014). O avanco
tecnolégico também apresenta repercussées na capacidade de descoberta e improviso
(Silva, 2011), dado que os “brinquedos que, muitas vezes permitiam as criancgas criar,
interagir, participar, descobrir, agora apresenta-se prontos” (Pereira, Nidio e Palma,
2009, p. 109), levando a que a crianca passe a revelar quase que um papel de

espectadora das suas préprias brincadeiras. (Pereira, Nidio e Palma, 2009).

No entanto, e ndo desvalorizando o potencial dos jogos considerados como
eletrdénico, autores como Silva (2011) e Silveira e Cunha (2014) reconhecem que este
tipo de jogos também permite o desenvolvimento e aquisicdo de algumas
competéncias, ndo sendo por isso negligenciavel que esta categoria de jogos ndo possa

ser utilizada como parte das atividades ludicas das criancas.
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Além deste avango e apropriagdao das novas tecnologias, ha ainda outro fator
que parece afetar o jogo. O tempo disponivel a atividade Iudica foi absorvido,
sobretudo pela institucionalizacdo, passando, assim, do lidico ao formal e organizado
(Mota e Rodrigues, 1999). Com o “aumento da carga curricular e a total formalizagao
do horario escolar” ndo se conseguem promover periodos para o desenvolvimento de
atividades informais, essenciais para um modo de vida mais saudavel e para o

desenvolvimento das criangas (Neto, 2009, p. 29).

O Jogo Tradicional também parece nao resistir a esta crescente influéncia
destes novos meios ludicos. Como expde Silva (2011), “viraram produto de museu” (p.
213). No entanto, como salienta Bragada (2002), ndo existe apenas uma razdo que
fundamente o seu desaparecimento. Para além da urbanizacdo conseguida nos
espacos rurais e do aparecimento nas novas tecnologias, este autor, assim como
Crespo (2012), reconhece que o desenvolvimento de atividades desportivas instigou a
desvalorizacdo e a transformacdo dos meios ludicos. Ou seja, para além das novas
tecnologias, dos media, e outros, o surgimento e desenvolvimento de atividades
desportivas e o crescente interesse por estas, permitiu a desvalorizacdo da ludicidade,
tradicional ou ndo. Contudo, e ainda que Silveira e Cunha (2014) também reconhegam
qgue os Jogos Tradicionais estejam a passar por algumas dificuldades existenciais,
admitem que estes nao foram totalmente esquecidos, “embora lhes sejam atribuidas
novas denominacgdes” (p. 51). Assim, e dadas todas essas situacdes que levaram a um
certo “desaparecimento” dos Jogos Tradicionais, torna-se necessario que sejam
criados momentos e espacos especificos para o desenvolvimento deste tipo de jogos

(Crespo, 2012).

Por outro lado, e como referido anteriormente, o jogo apresenta-se como um
elemento social e cultural. Logo, se os meio ludicos se alteram, também “emergem
novas formas de socializacdo e de sociabilidade” (Silva, 2011, p. 144) e novas formas

culturais.
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O subjacente ao Jogo (Tradicional) — o jogo permite...

Uma crian¢a que ndo sabe jogar, (...) serd um adulto que néo sabe pensar.

Jean Chateau

Como mencionado anteriormente, é compreensivel que os jogos, em geral,
permitem o desenvolvimento de varias capacidades, especialmente nas criangas, que
poderdo apresentar repercussdes futuras. Para a crianga o brincar e o jogar revelam-se
uma necessidade e parte integrante da infancia, onde essas agdes se assumem como
algo de extrema importancia para sua formacdo e desenvolvimento, quer a nivel
social, cultural e cognitivo (Silveira e Cunha, 2014). Como defende luri Lotman (citado
por Cabral, 1985), o jogo “«é um dos meios mais importantes de aquisicdo das

diferentes situagdes vitais, de aprendizagem de tipos de comportamento»” (p. 34).

Por outro lado, o jogo apresenta-se também uma forma de vida saudavel,
sobretudo a nivel fisico e mental (Neto, 2009), onde as varias atividades ludicas
possibilitam um infindavel nucleo de situacdes que permitem: nutrir o cérebro; libertar
emocoes; fomentar relagGes, conjeturando o auto e hétero conhecimento, o respeito, a
socializa¢do e a integra¢do; promover a imaginacdo e a criatividade; desenvolver
capacidades cognitivas, motoras, linguisticas e artisticas; conseguir autonomia;
permitir a comunicacdo e resolucdo de problemas (Leal, 2009); desenvolver o sentido
de cooperacdo e a capacidade de “lidar com situacdes de conflito” (Pereira, Nidio e
Palma, 2009, p. 109). Além disso, através do jogo a crianca também aprende a ganhar
e a perder, a reconhecer as suas limitacdes e fraquezas, a realidade do dia-a-dia e a
“cultivar padrdes de auto-estima” (Silva, 2011, p. 139), pelo que Silva (2011) o

reconhece como uma “Verdadeira escola de socializacdo” (p. 176).

No entanto, autores como Chateau (1975), Cabral (1998) e Castro (2009)
defendem também o jogo como um meio no qual a crianga ndo sé deixa transparecer

a sua personalidade, como também permite enriquece-la e construi-la.

Assim, a todas estas capacidades que, por intermédio do jogo, contribuem para

a formacdo da crianca e para um melhor conhecimento desta por parte do adulto,
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Chateau (1975) reconhece os fins artificiais do jogo. Por sua vez, os seus fins naturais,

correspondem, essencialmente, a afirmag¢do do Eu pela crianga.

Entretanto, Guedes (s.d.) também considera os Jogos Tradicionais como uma
atividade favordvel ao desenvolvimento do ser humano e a formacao do caracter e
personalidade, onde os varios fatores' subjacentes a estes concorrem para “a
integracdo em grupo; a aquisicdo de uma certa disponibilidade corporal; o
desenvolvimento do sentido ritmico — compreensao do tempo; o enriquecimento oral
da linguagem; a formacgdo da personalidade” (p. 8). Contudo, por considerar esta
atividade extremamente rica, devido a todos estes contributos, ela acredita ainda que
estes jogos “devem ser considerados um meio educativo” (p. 8). Neste sentido,
concorda com Chateau (1975), que cré que, por intermédio do jogo, as criancgas
poderdo alcancar outros dominios como a arte, a ciéncia, o trabalho e outras,
privilegiando assim as atividades ludicas e procurando “no jogo um meio de educacdo”
(p. 136). Embora a sua linha de pensamento e trabalho se centre maioritariamente no
ambito da Educacdo Fisica, também Bragada (2002) acredita que o Jogo Tradicional
poderd ser mais um meio a ser adotado para se alcancar determinados objetivos, onde
a escola devera arranjar uma forma de os interligar com os varios conteudos propostos
pelos programas. Além do mais, também é uma forma de se poder “reavivar a maioria
dos jogos tradicionais” (p. 10), que, como vimos, come¢cam a ficar cada vez mais
esquecidos. Desta forma, entende-se que os jogos, tradicionais ou ndo, podem (ou
devem) ser articulados com a educacdo e respetivas areas de conteudo, de forma a

alcancar-se os objetivos pretendidos.

No entanto, Silveira e Cunha (2014), além de considerarem que os Jogos
Tradicionais permitem as criancas uma “aproximacdo entre as geracdes” e dar “asas a
imaginacao” (p. 53), vém-nos como uma forma de ela percecionar, compreender,
interagir, experimentar e relacionar-se com o mundo e as pessoas que a rodeiam e

como uma forma de favorecer “uma aprendizagem continua” (p. 53).

! Descritos por Guedes (s.d.) como “dinamismo ludico” e “carga afectiva” (p. 8)
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Portanto, e depois de analisadas todas as capacidades e fungdes que o jogo no
geral, e o Jogo Tradicional de forma particular, permite desenvolver, “compreende-se

que o ser mais bem dotado é aquele que mais joga” (Chateau, 1975, p. 17)
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METODOLOGIA

Neste tdpico apresentam-se as opcdes metodoldgicas levadas a cabo durante o
processo de investigacdo, uma breve descricdo dos participantes, as técnicas de

recolha de dados usadas e uma descricao das atividades realizadas.

Opg¢oes metodoldgicas

Investigar, nada mais é do que ir a procura de respostas para esclarecer o
problema ou questdes previamente delineados, mas também de perguntas, que
melhor guiardo e ajudardao o trabalho de investigagdao. No entanto esta nao é uma
procura sem qualquer tipo de interesse. Pressupde-se que importa investigar quando
se parte em busca de algo de extrema importancia e, talvez, com o intuito de uma
possivel melhoria. Neste sentido, concorda-se com Bogdan e Biklen (1994), onde se
prevé que uma investigacdao deve ser gerida no sentido de “tirar conclusdes que sejam

de crucial importancia para a educacdo ou para a sociedade, em geral” (p. 88).

De acordo com os rumos que esta investigacdo pretende seguir, a metodologia
utilizada revela-se de cariz qualitativo e do tipo exploratdrio que, por sua vez, se insere

no paradigma interpretativo.

Bodgan e Biklen (1994) definem a investigacdo de indole qualitativa mediante
algumas caracteristicas. Em primeiro lugar, reconhece-se que a principal fonte para a
recolha de dados é o ambiente natural e que o principal instrumento, que agiliza e
torna possivel a concretizacdo de todo o processo, é o investigador, que frequenta os
locais onde decorre o estudo por acreditar que “as agdes podem ser melhor
compreendidas quando sdo observadas no seu ambiente habitual de ocorréncia” (p.
48). Em segundo lugar, estes autores descrevem a investigacao qualitativa como sendo
descritiva. Indo de encontro ao que fora referido anteriormente, (sobre)valoriza-se a
palavra e as descricGes dos varios acontecimentos ocorridos durante a investigacao,
respeitando e conservando todas as informacdes recolhidas tal e qual como derivam
da fonte, de forma a que, aguando a sua analise, se possa aproveitar toda a riqueza

que deles advém. Outra caracteristica desta metodologia recai no interesse mais
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profundo pelo processo do que pelo produto. Acredita-se que o caminho a seguir é
muito mais importante que o fim a atingir. De seguida, a indu¢do é posta em pratica
pelos investigadores qualitativos, onde o trabalho e as informag¢des dos dados
recolhidos deverdao servir para serem retiradas conclusdes, e ndo para afirmar ou
anular conjeturas prévias. Por ultimo, estes autores enfatizam o significado que varias
e diferentes pessoas dao a determinada situagao, desenvolvendo, desta forma, meios
para perceber o seu ponto de vista, de forma a garantir que o investigador qualitativo

esta a “apreender as diferentes perspectivas adequadamente” (p. 51).

Contudo, estas cinco caracteristicas nem sempre se encontram patenteadas na
sua totalidade nos estudos considerados qualitativos. Certos estudos patenteiam
apenas algumas caracteristicas que, possivelmente, sdo as que o melhor elucidam.

Por outro lado, e para além do presente estudo ser de cariz qualitativo,
também se revela como exploratério, uma vez que, investiga um assunto que é
relativamente pouco estudado (Sampieri, Collado e Lucio, 2006). Sendo comum e mais
indicado para situagBes sobre as quais ndo existe muita informacdo, os estudos
exploratdrios caracterizam-se essencialmente pela sua vasta flexibilidade ao nivel
metodoldgico, amplitude e dispersao (Sampieri, Collado e Lucio, 2006).

No entanto, e devido aos passos adotados durante todo o processo realizado,
verifica-se também entrar-se no seio da perspetiva didatica construtivista de
organizacdo do processo de ensino-aprendizagem, uma vez que, atendeu-se ao facto
de as criancas serem detentores de varios tipos de conhecimento, porque ela “nao é
uma tabua rasa sobre a qual possamos escrever seja o que for” (Chateau, 1975, p. 78),

e devido ao facto de também ser capaz de construir a sua prdpria aprendizagem.

Construtivismo

Esta perspetiva coloca como protagonista de educagdao o aluno. Por outras
palavras, acredita-se que o aluno tem capacidades de procurar e construir a sua
prépria aprendizagem, demonstrando-se “progressivamente competente e auténomo
na resolucdo de tarefas, no emprego de conceitos, na pratica de determinadas

atitudes e em muitas outras questées” (Coll, Martin, Mauri, Miras, Onrubia, Solé, &
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Zabala, 2001, p. 22) Contudo podem surgir algumas intervencdes por parte do
professor, no sentido de orientar. “Trata-se de uma ajuda, porque a construgao é o
aluno quem a realiza” (Coll et al., 2001, p. 22).

Tal como refere Fosnot (1996), “o construtivismo é uma teoria sobre a
aprendizagem e ndo uma descricdo do ensino” (p. 52). Segundo esta autora, ndo é
possivel construir nenhum documento ou regulamento que dita como deverdo ser as
aulas e o processo de ensino-aprendizagem segundo uma perspetiva construtivista.
Contudo, oferece alguns principios baseados nessa perspetiva que podem ser alvos de
reflexdo. Vejamos alguns deles. “A aprendizagem n3do é o resultado do
desenvolvimento; a aprendizagem é o desenvolvimento.” (Fosnot, 1996, p. 52). Com
isto, entende-se que o aluno pode ser visto como sujeito principal no processo de
ensino-aprendizagem, cabendo entdo ao professor encontrar meios de estimular o
aluno na busca desse processo. “O desequilibrio facilita a aprendizagem. Os «erros»
precisam de ser entendidos como resultado das concepc¢des dos alunos (...)” (Fosnot,
1996, p. 52). Neste sentido, as lacunas que os alunos demonstram perante
determinada situacdo/aprendizagem, podem ser tidas em considera¢do (ou devem),
uma vez que revelam as suas ideias primadrias e podem ser um ponto de partida para
desenvolver e “escavacar” essa situacdo/aprendizagem. “A abstracdo reflexiva é a
forca motriz da aprendizagem” (Fosnot, 1996, p. 52). Entende-se que é essencial (para
a aprendizagem) que se faca uma reflexdo sobre as experiéncias e vivencias. “O
didlogo no seio de uma comunidade engendra um pensamento posterior.” (Fosnot,
1996, p. 53). No ramo da Educa¢do, nada melhor que uma comunidade de
aprendizagem que o contexto de uma sala de aula. Por isso, deverdo ser
proporcionados momentos de comunicagdo, interacdo e reflexdo entre alunos (e
professor) de forma a estimular e promover a aprendizagem, passando pela criacdo e
construgao de outros (e novos) pensamentos.

No entanto, importa salientar que todo o processo autdonomo de construgao de
conhecimento por parte do aluno deverd ser orientado “no sentido de uma
aproximacdo ao culturalmente estabelecido, compreendendo-o e podendo-o usar de

multiplas e variadas formas” (Coll et al., 2001, p. 21).
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Tendo em vista este percurso e o método didatico adotado, pareceu-nos que
seria interessante organizar as aulas de acordo com o modelo de aula-oficina proposto

por Isabel Barca.

Aula-oficina

Sendo caracterizada pelo seu forte vinculo ao paradigma construtivista, a
aula-oficina é descrita por Amaral, Alves, Jesus e Pinto (2012) como um “espaco de
construcdo de conhecimento” (p. 12), onde o professor, que veste a pele de
investigador, se interessa por ouvir e perceber as ideias dos seus alunos e também se
preocupa em transmitir saber e em criar “atividades de problematizacdo de

conhecimento” (p. 12).

Também para Barca (2004) concretizar uma aula-oficina pressupde que o
professor adote o papel de investigador social. Tendo como ponto de partida o
levantamento dos conhecimentos implicitos e prévios dos alunos, importa que o
professor decifre o “mundo conceptual dos seus alunos” (p. 133), sem a intencdo de o
categorizar e avaliar, mas para que, a partir deste, seja transformado e redirecionado
para o pretendido. Durante todo o processo que aponta uma aula-oficina, também se

revela pertinente realizar uma avaliacdo as aprendizagens.

Seguindo a légica da aula-oficina, o presente estudo foi apresentado e

desenvolvido mediante trés fases, com o seguinte aspeto:
Quadro 2 - Principais fases do estudo segundo a técnica da aula-oficina

12 Fase 22 Fase 32 Fase

Perceber as concecdes Recolher informacdes do conceito, tendo em conta
iniciais dos alunos sobre o relativas ao tema, por parte | os contributos que os alunos

tema, partindo do seu dos alunos junto do seio trouxeram.

conhecimento implicito familiar ou da comunidade Experimentacdo de algumas

CONHECER COMPREENDER COMUNICAR

Adaptado de Barca (2004)
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Participantes

O presente estudo incidiu numa turma que conta com vinte e dois alunos,
sendo treze do sexo feminino e nove do sexo masculino. Todos os alunos sdo
diferentes entre si, mas existem alguns que merecem um destaque especial: Uma
aluna (P11) que revela alguma incapacidade no acompanhamento da matéria dada,
pelo que é reconhecida como aluna com Necessidades Educativas Especiais (NEE), pelo
gue muitas vezes sdo criados exercicios adequados ao seu nivel e tem
acompanhamento de uma professora de ensino especial. Contudo, este desfasamento
entre o nivel da turma e o seu ndo aparenta ser muito grande. Existe também uma
outra aluna (P10) que revela problemas cognitivos, como a (re)producao de frases
simples sem recorrer a cépia, alguma dificuldade em saber e distinguir o antes e o
depois dos numeros, dos dias da semana, entre outros, tendo sido por isso criado um
Curriculo Especifico Individual (CEl) para esta. Ela também tem acompanhamento de
uma professora de ensino especial. Ha ainda uma outra aluna (P5) de nacionalidade
estrangeira, tendo chegado a turma em maio de 2015. Embora ja consiga acompanhar
e perceber portugués, necessita sempre de apoio principalmente para a compreensao
de atividades/exercicios propostos. A sua maior dificuldade é sobretudo na gramatica.
E acompanhada e apoiada por professora de lingua estrangeira (inglés) em contexto de
sala de aula. Por fim, destaca-se um aluno (P1) que revela problemas de ansiedade,

tendo por vezes alguns ataques de panico, encontrando-se devidamente medicado.

Contudo, e apesar de a turma contar com vinte e duas criancgas, apenas vinte e
uma participaram neste estudo, uma vez que um encarregado de educacdo nao
autorizou a participacao do seu educando, correspondendo este ao caso do aluno cuja

religido se revela diferente.

Além da turma que possibilitou o desenvolvimento deste estudo, também se
contou com a participacao da familia como fonte de informa¢dao, na medida que os
participantes teriam de recorrer pelo menos a um elemento da sua familia para

recolher determinada informacao solicitada.
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Técnicas de Recolha de Dados

Para levar a cabo uma investigacdo, sdo necessarios alguns meios que
possibilitem o registo e recolha de dados e informagdes. Ainda que possa haver
estudos que o consigam, é praticamente impossivel que apenas um uUnico método de
recolha de dados seja suficiente para se poder recolher toda a informagdo necessaria
(Ketele e Roegiers, 1993). Desta forma, acredita-se que a conjugacdo de técnicas é o
melhor método. Pressupondo entdo as escolhas que melhor se complementam, é
assim que grande parte dos estudos de natureza qualitativa guiam os seus caminhos.
(Lessard-Hébert, Goyette e Boutin, 1990). Contudo, a sele¢do de técnicas para a
recolha de dados que ird fundamentar o estudo, ndo poderd ser realizada ao acaso.
Existe todo um processo que deve ter sido em consideracdo aquando dessa escolha.
Tal como referem Quivy e Campenhoudt (2005), os meios utlizados para recolha dos
dados devem ser escolhidas tendo em consideracdo “a funcdo dos objectivos e das

hipéteses de trabalho” (p. 185).

Seguem-se entdo a descricdo de algumas técnicas utilizadas:

Inquérito por questiondrio

E do censo comum que, inquirir nada mais é que procurar no outro algumas
respostas, considerando a sua opinidao sobre algo e a sua visdao sobre determinada
situacdo. Para Ghiglione e Matalon (1992), inquérito corresponde ao ato de questionar
um grupo de sujeitos, tendo como finalidade a interpretacdo e a generalizagdao dos
dados e pressupondo uma conclusdo. Contudo, esta técnica apresenta alguns prés e
contras. Para estes autores a principal vantagem versa sobre a possibilidade de esta
técnica permitir estabelecer relagdes entre individuos e o facto das informacdes
recolhidas apresentarem uma maior riqueza sobre cada um deles. Quivy e
Campenhoudt (2005) acrescentam ainda que este método permite que uma
diversidade de dados sejam analisados e sujeitos “a numerosas analises de correlacdo”
(p. 189). Por sua vez, nem sempre se tem a certeza de que as respostas obtidas sdo

auténticas e correspondem ao que realmente o inquirido responderia. Existem alguns
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fatores que podem levar a que as repostas sejam inflacionadas, ainda que esse ato seja
inconsciente. Assim, “a veracidade das respostas pode ser posta em duvida” (Ghiglione
e Matalon, 1992, p. 17). Ainda numa fase em que se pressupde uma compilacdo das
informacgdes que se revelem semelhantes entre si, poderao surgir algumas limitagdes,
sobretudo quando ndo é claro associar as respostas cujas informacdes permitem

“elaborar um discurso Unico” (Ghiglione e Matalon, 1992, p. 3).

Porém, o inquérito pode apresentar-se sobretudo através de duas formas: oral,
realizado por meio de entrevista, e escrita, pela concretizagdo de um questiondrio
(Lessard-Hébert, Goyette e Boutin, 1990). Posto isto, este estudo desenvolveu-se

tendo em conta o inquérito por questionadrio.

Antes de mais, e como sugerem Ghiglione e Matalon (1990), para concretizar
um questiondrio é essencial perceber e delinear o que se procura saber. S6 depois de
se tracar essa procura e definir o que se pretende é que se torna possivel, proceder-se
a construcdo das questdes. Estes autores diferenciam ainda as questdes,
essencialmente, segundo o conteudo, distinguindo-se “aquelas que se debrucam sobre
os factos” (p. 115) e “aquelas que se debrucam sobre opinides, atitudes, preferéncias,
etc.” (p. 115), e pela sua forma. Nesta, as questdes podem apresentar-se através de
questdes fechadas, onde o sujeito inquirido é levado a indicar, de entre as varias
respostas que lhe sdo apresentadas, a que melhor revele a resposta desejada, e de
guestoes abertas, onde o sujeito tem liberdade para responder. Embora a sua redacao
parecga ser, de certa forma, facilitada, as questdes classificadas como abertas revelam
alguns problemas sobretudo aquando o processo de andlise e codificacdo de conteudo
(Ghiglione e Matalon, 1990). No entanto, é a estas questdes que, segundo Lessard-
Hébert, Goyette e Boutin (1990), um inquérito por questionario deve dar especial

atencao e privilegiar na sua formulagao.

Para que um questionario seja bem conseguido, a redacdo das questdes deve
atender a algumas caracteristicas particulares, independentemente da forma ou
conteudo possam vestir. Como assinalam Ghiglione e Matalon (1990), as questdes
deverdo ser claras e de facil interpretacdo para todos os sujeitos, da mesma forma que

devem ser evitadas reformulacbes, uma vez que os nem todos os sujeitos poderdo
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privilegiar delas, podendo assim as respostas obtidas ser colocadas em causa e/ou os
conceitos que se procuram saber podem ser inferidas aquando essa reformulagao.
Acrescentam ainda que uma “uma boa questdo nunca deve, portanto, sugerir
nenhuma resposta particular” (p. 111), pelo que deve possibilitar a escrita de tudo o

gue o sujeito desejar e achar pertinente.

Embora autores como Bogdan e Biklen afirmem que na “investigacdo
qualitativa ndo se recorre ao uso de questiondrios.” (p. 17), achou-se pertinente que,
no presente estudo, se recorresse ao inquérito por questiondrio, de forma a obter um
registo escrito dos dados referente as brincadeiras que os participantes realizam em
casa e no recreio da escola. Dado o estudo em questdo, o inquérito por questionario
revelou-se essencialmente adequado para “o conhecimento de uma populacido
enquanto tal: as suas condi¢des e modos de vida, os seus comportamentos, os seus

valores ou as suas opinides.” (Quivy e Campenhoudt, 2005, p. 189)

Documentos dos participantes

Ainda que ndo seja assim tdo frequentemente a sua utilizacdo, para Bogdan e
Biklen (1994), “os textos escritos pelos sujeitos”, podem ser considerados como dados.
(p. 176). Assim, os documentos criados pelos participantes do estudo, nomeadamente
os registos nos quais se exibem a procura e registo de informacdes relativamente ao
tema em questdo, junto ao seio familiar, também se revelaram importantes. Esse
processo permitiu, de certa forma, algum controle das informacdes recolhidas e a

percecdo do conhecimento que eles iam alcangando.

Observagao

A observacdao é uma técnica, quase que inata, do quotidiano da sociedade.
Todos os dias somos levados a observar quer sejam ac¢dles, atitudes, situacGes ou
outras. Contudo, no contexto de uma investigacdo, hd que ser mais cuidadoso

relativamente ao que observar. Ao contrario das técnicas anteriores, onde o estudo
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versa sobre declaracdes dos sujeitos, a observacdo pretende focar comportamentos
sendo, por isso, especialmente apropriado a analise daquilo que é transmitido pelo
que ndo-verbal (Quivy e Campenhoudt, p. 198). Ja para Ghiglione e Matalon (1992), a
observagdo pode ser entendida como uma visao sobre determinada situagao que se
pretenda selecionar numa fase posterior, sem a pretensdo de que seja alterada, mas

objetivando a recolha de dados sobre ela.

Segundo Lessard-Hébert, Goyette e Boutin (1990), investigadoras como
Evertson e Green acreditam que existem “quatro tipos principais de registo e de
gravacdo/memoriza¢do dos dados na fase da observacdo: os sistemas categoriais,
descritivos, narrativos e tecnoldgicos” (p. 148). Como sugerem estes autores, estes
sistemas variam entre si de acordo com o nivel de abertura que revelam mediante o
contexto, onde uma das principais diferengas entre os sistemas fechado e aberto recai
no facto de que no primeiro, o observador limita-se a considerar apenas os tdpicos que
constam numa lista precocemente definida e no segundo caso, o observador observa e
absorve (quase) tudo o que o contexto lhe oferece. Assim, os sistemas categoriais
revelam-se como fechados, “dado que as categorias ou unidades de observacdo sdo
sempre predefinidas” (Lessard-Hébert, Goyette e Boutin, 1990, p. 148), pressupondo-
se a comprovacao ou verificacdo de determinada conjetura, com posterior avaliacao.
Por sua vez, os restantes sistemas (descritivo, narrativo e tecnoldgico) classificam-se
como abertos. “Contudo, o seu grau de abertura ao contexto do objecto de estudo e a
formulacdao de novas categorias ou unidades no decurso da investigacdo varia”
(Lessard-Hébert, Goyette e Boutin, 1990, p. 152). Assim, coloca-se por ordem
crescente de abertura: descritivo < narrativo < tecnolégico. O sistema descritivo sugere
uma descricao detalhada das a¢des observadas e analisadas para que, mediante a sua
comparacdo, sejam criados modelos que permitirdo uma orientacao para a criacao de
novos dados a recolher. Ja o sistema narrativo permite retirar apontamentos
recorrendo a uma escrita simples, clara e de facil registo dos dados, utilizando uma
“linguagem que é a da vida quotidiana” (Lessard-Hébert, Goyette e Boutin, 1990, p.
153). Por ultimo, o sistema tecnoldgico, considerado como o sistema com maior nivel
de abertura, possibilita preservar a informacao recolhida na sua integra, sendo, por

isso, usado muitas vezes como apoio aos outros sistemas.
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Apresentando-se como uma técnica particular e mais especifica de recolha de
dados no ambito da observacdo e onde o seu principal instrumento é o investigador, a
observacdo participante encontra-se interligada aos sistemas considerados narrativos
(Lessard-Hébert, Goyette e Boutin, 1990). Neste sentido, também Ghiglione e Matalon
(1992) reconhecem que o papel do investigador é central e de extrema importancia na

observacdo participante, cuja intervengado ndo poderd ser colocada se parte.

Aguando a sua preseng¢a nos contextos, o investigador podera prestar uma
maior ateng¢dao no sentido de detetar alguma alteragdo nos comportamentos dos
individuos, atendendo aos efeitos por eles gerados e ndo esquecendo o contexto em
que sdo observados (Quivy e Campenhoudt, 2005). Neste sentido, recorreu-se a
observagao sobretudo durante os momentos em que se colocaram em pratica alguns
Jogos Tradicionais e como forma de captar e perceber algumas reagdes tidas pelos

participantes.
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Intervengao

Atendendo que se optou por uma intervencdo de cariz construtivista, importa

salientar que algumas das tarefas propostas supdem (e exigem) que, seja o préprio

participante que procure informacdo e construa, assim conhecimento. Contudo, esse

processo serd sempre mediado. Segue-se uma breve descricdo das intervengdes

realizadas ao longo deste projeto:

Quadro 3 - Descrigao das intervengdes

Descricao

1. O que sabem...
(concegoes iniciais)

Numa primeira fase do estudo importou saber que tipo de
atividades/brincadeiras € que os participantes realizavam em casa e
no recreio escolar, e quais as suas concegdes relativamente ao
tema: Jogos Tradicionais. Assim sendo, os participantes
responderam a um pequeno questionario, no qual comportava
guestées referentes ao supramencionado. (anexo 2)

2. Descri¢cao de um jogo
tradicional

Os participantes deveriam solicitar a ajuda de elementos familiares
(ou ndo) para a descricdo de um jogo tradicional: Como se joga;
Que materiais sdo precisos; Qual o objetivo, etc.

Essa informacao seria registada numa folha, para posterior entrega
ao investigador.

3. Definicao de jogo

Na mesma légica da anterior no que diz respeito ao método de
recolha de informacdo por parte dos participantes, pressupde-se
gue essa recolha seja agora relativa a definicdo de jogo tradicional:

tradicional O que é um jogo tradicional?
Essa informacao seria registada numa folha, para posterior entrega
ao investigador.
Apds algum conhecimento sobre o tema, colocou-se em pratica
alguns Jogos Tradicionais:
e Serpente;

4. Jogar e O Gato e o Rato;

e Jogo do lencinho (em roda);
e Jogo do lencinho (em barra);
e Jogo da Cabra Cega.

5. O que ficaram a saber...

(concegoes finais)

Numa fase final do estudo, importou saber que informagdes
retiveram os alunos. Para isso, foi colocada a seguinte questao: O
qgue entendes por Jogos Tradicionais?”. A resposta a esta pergunta
por parte dos alunos foi registada numa folha.

Fonte: elaboracdo prdpria a partir de Quaresma (2015)

45



Uma vez que caso se atendesse a todas as descricdes propostas pelas mais
variadissimas fontes — literarias e/ou eletrdnicas — seria deveras exaustivo e confuso,
dadas as variacdes de um mesmo jogo que se podem encontrar, segue-se uma lista
dos jogos a considerar tradicionais, de acordo, exclusivamente, com os dois

documentos consultados.

Uma primeira sele¢do, neste caso do documento Brincar com Tradi¢éo — Jogos
Tradicionais para Criangas, versa sobre o facto de que este se encontrava, a data da
investigacdo, disponivel no endereco que se apresenta em nota’ e que foi
disponibilizado pela Direcdo Regional de Educacdo do Algarve, dependente da tutela

do Ministério da Educacao.

Por sua vez, a escolha do segundo documento, Jogos Populares e Tradicionais
Portugueses (2006) recai no facto de os jogos se encontrarem bem explicitos e de
apresentar uma divisdo entre Jogos Infantis e Jogos de Jovens e Adultos, que facilita e

elucida, de certa forma, os jogos mais apropriados de acordo com a faixa etdria.

%in http://www.drealg.min-edu.pt/upload/docs/ea/dsapoe_pes_jogos_tradicionais.pdf
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Quadro 4 - Jogos propostos pelo documento Brincar com Tradigdo — Jogos Tradicionais

para Criangas

Brincar com Tradigdo — Jogos Tradicionais para Criangas de Patricia Pereira Santos (2006)

Macaca

Pido

Macaquinho do Chinés

Pneus

Saltar a Corda
Colher com Batata
Corrida de Sacos
Mata

Mensagem
Escondidas
Berlinde

Cadeiras
Apanhada

Ld Vai Alho
Corrida a Trés Pés
Eixo

Carica

Vizinha, dd-me Lume
Péla a Parede
Malha

Bilros

Mosca
Estdtua Silenciosa
Eldstico

Vara

Tracgdo com Corda em Linha

Corda Queimada
Corrente

Cabra Cega
Lencinho da Botica
Barra do Lengo
Caracol

O Rei Manda
Muro do Chinés

O Gato e o Rato
Pisca

Anel

Aguia na Sua Cagada
Trés Palmadas
Bolas Corredoras

Bom Barqueiro

Camaleéo

Coelho as Tocas
Corda Humana
“Queimei?”
Futebol Humano
Leitinho

Pedreiro e Carpinteiro
Rede dos Peixinhos
Sapateiro
Serpente

Sete Vidas

Sete

Urso Dorminhoco
Vira Desvira
Chinquilho

Mamd dd Licenga
Galo

Arcos

Anelinho

Corrida de Andas

Homem da Cara Suja

Fonte: elaboracdo proépria a partir de Santos (2006)
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Quadro 5 - Jogos propostos pelo documento Jogos Populares e Tradicionais

Portugueses

Jogos Populares e Tradicionais Portugueses de Anténio Oliveira (2006)

Jogos Infantis

Jogos de Jovens e Adultos

Jogo da Macaca
Jogo do Pés Atados
Jogo do Piolho ou
Mata

Jogo do Lencinho
(em roda)

Jogo do Lencinho
(em barra)

Jogo do Arco

Jogo da Cabra cega
Jogo da Corrida dos
sacos

Salto com corda
Jogo da Colher e do
ovo

Jogo da Cadeirinha
Jogo da Caixa

Jogo das Caricas
Jogo da Danga da

Laranja

Jogo dos Cantinhos
Jogo do Anel

Jogo do Anel ou
Babona

Jogo do Barril
Jogo da Farinha
Quebra-canelas
Jogo sem bola
Jogo das Macgas
Pau na garrafa
Jogo da Corrida de
batatas

Salada de frutas
Jogo das Cadeiras
Assalto ao Castelo
Jogo de enrolar
com Agua ou Areia
Jogo dos Objectos
Pares

Carrega Burrinho

Jogo do Pido

Jogo da Malha

Jogo de Trac¢éio com
Corda (em linha)
Jogo de Trac¢éio com
Corda (em quadrado)
Jogo da Bilha

Jogo da Corrida de
Latas

Jogo da Panela
Andas (verticais)
Andas (horizontais)
Pau Ensedado

Leitédo Ensebado
Corda Eléctrica

Jogo do Pau (mdos)
Jogo do Pau (pés)
Cepo

Malhdo

Varas

Céntaros

Bilros

Caixota

Sapo

Burro

Pesca a Galinha
Cavalhados
Jogo das Argolas
em Garrafas
Jogo do Espeta
Ferradura

Jogo do Atira as
Latas

Jogo do Rente
Jogo da
Moedinha

Fonte: elaboracdo prdépria a partir de Oliveira (2006)



Procedimentos de analise de dados

Apds a recolha dos dados, é chegada a altura de os trabalhar e analisar. Embora
ndo exista uma uUnica forma de realizar esse processo, qualquer andlise de dados
pressupde uma preparacao e analise dos materiais recolhidos, a sua organizacdo, e a
sua compreensdo, para, posteriormente, proceder a sua apresentacdo (Bogdan e
Biklen, 1994). Neste sentido, concorda-se com Quivy e Campenhoudt (2005), onde a
fase de analise é vista como um periodo de tratamento de informacdo, embora
apontando para uma comparagao entre o observado e o esperado inicialmente. Ainda
para estes autores, esta fase de uma investigacdo poderd ser descrita mediante trés
operagles: preparacdo dos dados, na qual esta subjacente a descricdo e a agregacao
dos mesmos; medicdo e andlise das relagdes existentes entre varidveis (observadas e
esperadas); comparacdo dos resultados e das possiveis relagcdes (observadas e
esperadas) existentes. Ainda que este modelo seja mais frequente na andlise de dados
guantitativos, estas opera¢des podem ser levadas a cabo para outros tipos,

adequando-as ao modelo escolhido.

Na presente investigacdo, o processo de andlise de dados segue a linha de
pensamento proposta por Bogdan e Biklen (1994), onde se pressupde a manipulacao,
organizacgao, divisao e sintese das informacgdes recolhidas, tendo em vista o encontro
de padroes e aspetos que se revelem significantes. Assim sendo, pressupde-se que
durante a leitura dos dados sejam descobertas e identificadas relagdes entre eles,
atendendo a repeticdes de “certas palavras, frases, padrbes de comportamento,

formas dos sujeitos pensarem e acontecimentos” (p. 221).
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APRESENTAGAO E ANALISE DE DADOS E RESULTADOS

O que sabem: concegoes iniciais sobre Jogos Tradicionais

Numa primeira fase deste estudo, pretendeu-se verificar que tipo de jogos e
brincadeiras é que o grupo de criancas em questdo realizava em casa e no recreio da
escola e quais as suas conceg¢des acerca do tema: os Jogos Tradicionais. Para isso,
introduziu-se uma pequena ficha de metacognicdo (questiondrio), como sugerido por
Barca (2012), cujas perguntas foram:

1. O que costumas jogar em casa?
2. Enorecreio da escola?
3. Jd ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

Analisando as repostas dadas a primeira questdo, pode-se concluir que cerca de
metade dos participantes deste grupo entra em contacto com tecnologia durante as
suas brincadeiras em casa, ainda que enunciem outras ndo ligadas a esse meio. Ora

vejamos algumas das suas respostas:

- Costumo jogar na minha Nintendo 3DS e com a minha cadela;

- Costumo jogar com a psp 2;

- Jogo no tabl;

- Eu jogo escondinhas, a corer em casa e jogar na Tabalete;

- Dangar, apanhada, escondidas, ver televisdo, no tablet e no computador;

- Jogo futebol, as escondidinhas, na Wii, no meu telemdbel e comptador;

- Eu jogo no telemovel e nerf:

- Costumo jogar as escondidinhas, na televiséo;
- Eu costumo jogar minecraft e com o meu gato;
- As escondidinhas, jogar na televiséo e jogar as cartas do Jeike;

- Futebol, playstation, televisdo;

- Coscumo jogar a luta com anvofadas, na psp, nerf e as escondidinhas.
(extrato dos questionarios)
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Analisando ainda estas respostas mais aprofundadamente, e atendendo aos
enunciados sublinhados, verifica-se ainda que existem alguns participantes que
contactam mais com a tecnologia e/ou jogos virtuais, do que com outros tipos de
brincadeiras, sendo que em alguns casos revela-se o Unico. Por outro lado, e ainda na
mesma questdo, verificou-se que os restantes participantes, ndo mencionaram
atividades relacionadas com a tecnologia, indicando brincadeiras como as
escondidinhas, Bingo Loto, futebol, basquetebol, Nerf, bicicleta, saltar a corda, jogar a
bola, brincar com os carros, com os irmdos, pintar, jogar a paredinha, damas e as
professoras.

De acordo com uma analise as respostas dadas a segunda questdo, conclui-se que
os participantes no geral partilham os mesmos tipos de brincadeiras, nomeadamente
as escondidinhas, a apanhadinha, corrente, futebol, ao crocodilo e as escondidinhas do
gelo. Dado que estas dizem respeito as brincadeiras tidas pelos participantes no
recreio da escola, poder-se-a deduzir que sejam partilhadas pelos mesmos dentro do
contexto em questdo, particularmente da turma.

Com a andlise a ultima questdo, constata-se que a maioria dos participantes nunca
ouvira falar sobre Jogos Tradicionais, embora houvesse alguns a afirmar ja ter ouvido
falar, mas sem saber do que se trata ou sem saber explicar. Contudo, destaca-se um
participante (P15) que assegurou ja ter ouvido falar sobre isso e cuja resposta foi: Sim,

sdo jogos dos tempos antigos.

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.
A y
5- s / o /\/ _
- 2A D Nooo OS5 12naho7 owibhOss ~

7 T

Figura 3 - Resposta dada pelo participante 15

Aproveitando o facto de este ter uma concecao diferente dos restantes, questionou-se
o porqué de afirmar tal coisa, obtendo-se como resposta: Porque eu sabia. Porque os
meus avds disseram que eram jogos dos tempos antigos. Eu e a minha tia também

jogdavamos. Com esta resposta, denota-se que este participante ja possui algum
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conhecimento sobre este tema. Foi também interessante ver que, no dia seguinte,
este mesmo participante trouxera para a escola um livro onde abordava este tema e
continha exemplos de alguns jogos, sendo alguns tradicionais.

Apds uma analise mais pormenorizada, feita questdo a questdo, segue-se uma
analise mais abrangente, conjugando as trés perguntas e, consequentemente, as suas
respostas. Tal como visto anteriormente, e apesar de haver algumas excegdes, a
maioria dos participantes deste grupo nunca ouviu falar, nem sabia o que eram Jogos
Tradicionais. Porém, e mediante algumas das repostas obtidas, sobretudo a questao
dois, todas jogam pelo menos um jogo considerado tradicional, como a apanhadinha,
escondidinhas, entre outros. Ou seja, apesar de ndo terem conhecimento sobre Jogos
Tradicionais, alguns dos que descreveram eram considerados como tal, pelo que a
explicacdo desta situacdo fez com que os participantes demonstrassem uma reacao de
surpresa e espanto.

Ainda durante a andlise destas respostas, € mencionado por alguns participantes
um jogo intitulado como apanhadinha escondidinha do gelo. O seu nome destacou-se
aquando a analise, pelo se questionou o grupo sobre o seu procedimento. Assim,
segundo uma descricdo realizada oralmente por um dos participantes do estudo (P19),
procede-se da seguinte forma: Uma pessoa a contar e os outros escondem-se; o outro,
quando acabar de contar, vai a nossa procura e, quando nos vir, comeg¢a a vir atrds de
nos; se nos tocar ficamos em gelo e se os outros nos tocarem ficamos livres e assim
comega a apanhadinha do gelo. Ao examinar esta descricdo, este jogo podera ser
considerado como a juncdo e adaptacdo de dois Jogos Tradicionais: Escondidas e
Apanhada. A adaptacdo aqui surge com a introducdo do elemento “gelo”, no qual se
pressupde que a pessoa devera ficar parada, no local onde foi tocada, até que outra

pessoa a toque para a livrar e continuar o jogo.
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Descricao de um Jogo Tradicional

Numa segunda fase deste estudo, solicitou-se aos participantes uma descricao
de um jogo tradicional. Para isso, teriam de questionar os pais, os avds, ou outros
elementos da familia, interligando-a assim neste projeto, e registar a informacao
recolhida num papel, para posterior entrega. Com esta atividade, possibilita-se que
sejam os proprios participantes a recolher informacdo, estimulando e incentivando a
sua procura (auténoma), o que pressupbe, de certa forma, numa abordagem

construtivista.

Aquando a entrega desses registos, os participantes foram questionados sobre
a origem da informacdo, pelo que a maioria das criangas recorreram sim a familia, mas
também houve um conjunto de informag¢Ges que resultaram de uma pesquisa
realizada na Internet. Embora estes participantes tivessem demonstrado espirito
investigativo, uma vez que se preocuparam em trazer igualmente a informacao
solicitada, apenas sera alvo de andlise a informacdo que os participantes recolheram
junto do seio familiar, dado que esta serd uma informacdo com maior carater
explorativo do que as que provem da internet, onde é transparecido o saber do povo

sabe sobre esse assunto.

Andlise dos documentos dos participantes

Antes de passar a uma analise mais profunda aos registos dos participantes, é
pertinente destacar a descricdo de um deles (P16). Para além de indicar vérios Jogos
Tradicionais que a sua mae jogava na altura e proceder a explicacdo de um deles, este
tem a particularidade de registar as declara¢des da mae — Diz @ minha mde que “era o
que havia para brincar”; A minha mde acrescentou ainda que eramos muito felizes e
muito amigos uns dos outros, porque brincdvamos uns com os outros e com as coisas.
Este destaque n3ao é merecido somente pelo registo do que a mae havia dito, mas sim
pelo facto de essa informacdo acarretar consigo alguns contelddos importantes. Estas

informacgdes revelam uma consciéncia das altera¢des entre dois mundos ludicos, onde
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as brincadeiras disponiveis naquela altura permitiam o contacto entre pessoas,

proporcionando momentos de alegria e permitindo a criagdo de varias amizades.
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Figura 4 - Proposta de jogo pelo participante 16

Ainda de entre uma pandplia de descricbes de jogos, existe uma que se
sobressai pela sua diferenca e pelo facto de nao ser conhecido com sendo tradicional
portugués. Dado que o participante (P5) que o descreveu ser de nacionalidade
estrangeira, deduz-se que este jogo seja considerado tradicional da sua regido. A
descricdo que apresentara em papel ndo se revelou muito clara e de facil
compreensado, pelo que se recorreu ao didlogo com o participante, para explicacdo do
jogo descrito. Assim, percebe-se que o Jogo do Prego pressupde o desenho na terra de
alguns simbolos. De seguida, os jogadores detentores de um prego terdao de o atirar de

forma que este caia o mais perto possivel das linhas desenhadas. Caso o prego entre
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na figura ou toque nos seus limites, o jogador perde. Ganha o jogador que conseguir a

marca mais préxima dos limites da figura.
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Figura 5 - Proposta de jogo pelo participante 5

Entrando agora numa andlise mais refinada entre os registos dos participantes,
torna-se possivel agrupar algumas das descricées, pelo que houve mais que um
participante que apresentou um mesmo jogo. No geral, elas coincidem, mas existem
alguns casos em que isso ndo se verifica, pelo que existem algumas variactes

apresentadas nas descricdes de um mesmo jogo.

Para o Jogo do berlinde existem cinco descricées, sendo uma diferente das
restantes. De acordo com o registo considerado semelhante, este jogo pressupde a
realizacdo de trés covas no chdo (em linha reta), nas quais o jogador terd de fazer
entrar o seu berlinde. Cada vez que isso acontece, esse jogador tera o privilégio de
jogar o seu berlinde contra os berlindes dos seus adversarios e, caso consiga acertar,

fica com esse berlinde. Na descricdo considerada diferente, o participante refere que é
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necessario fazer uma pista com algumas curvas, o que revela desde ja algo diferente
do anterior, embora também tenha o privilégio de tentar acertar no berlinde do

adversario.

Entretanto, no Jogo do saco, todas as descri¢cdes deste jogo mencionam que os
jogadores se devem colocar dentro de sacos e alcangar uma meta. Todavia, enquanto
um dos participantes refere a realizagdo de equipas — ex. tem 3 equipas e essas
equipas tém 3 pessoas — e enuncia que quando alguém cai, retoma do inicio, os outros
nao fazem alusao a nada disso, pressupondo somente a corrida entre pessoas dentro

dos sacos e o alcance da meta. (Anexo 4a, 4b e 4c)

Por sua vez, o Jogo do ovo na colher (anexo 4d) propde a criacdo de equipas
(com mais que um elemento) que se devem posicionar lado a lado e, com a colher na
boca e o ovo em cima da colher, deslocam-se até ao local indicado, sem deixar cair o
ovo (e caso aconteca, voltam ao inicio) e retornam a sua equipa, para o elemento
seguinte partir, ganhando a equipa que conseguir realizar a tarefa mais rapidamente.
No entanto, uma outra descricdo, intitulada de Jogo da colher (anexo 4c) apenas

diferencia da anterior, pelo facto de ndo pressupor a criacdo de grupos de jogo.

Contudo, houve ainda alguns participantes que apresentaram descricoes de
jogos que em nenhum dos documentos considerados, e anteriormente referidos, se
apresentam como Jogos Tradicionais, como o caso dos Jogo do rebugado, Jogo das

setas, Bogalho. (anexo 4f, 4g e 4l)

Anadlise de comparagdao com os documentos consultados

Apds uma analise realizada entre os documentos dos participantes, segue-se
uma breve analise de comparagado entre estes e as descricdes de jogos propostas tanto
pelo livro Jogos Populares e Tradicionais Portugueses de Anténio Oliveira (2006), como
pelo documento Brincar com Tradigdo — Jogos Tradicionais para Criangas de Patricia

Pereira Santos. Atentamos ao seguinte quadro:
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Quadro 6 - Analise de comparacdo entre as descricdes propostas pelos participantes e as descricdes propostas pelos documentos consultados.

Segundo as descrigdes dos

participantes:

Comparacgao com o livro
Jogos Populares e Tradicionais Portugueses de

Antdénio Oliveira (2006)

Comparagao com o documento
Brincar com Tradigdo — Jogos Tradicionais

para Criangas de Patricia Pereira Santos.

Cantaro / O Jogo do Cantaro

Ambas as descricOes deste jogo
pressupdem que os participantes
formem uma roda e o jogador que
possui o cantaro tera de o atirar para
outro e assim sucessivamente. Se
alguém deixar cair o cantaro, perde e

retira-se da roda.

Analisando o jogo Cdntaros, sugerido pelo livro
indicado, este pressupde que os jogadores
cologuem e equilibrem um cantaro com agua na sua
cabecga e realizem um determinado percurso
previamente definido, ganhando o elemento que o
terminar em primeiro lugar.

Ou seja, apesar do nome ser semelhante, o
procedimento do jogo ndo o é.

Contudo, a descricao sugerida pelos alunos,
assemelha-se ao Jogo da Panela, onde o
procedimento é o mesmo, mas pressupde a

utilizacdo de uma bilha ou panela de barro.
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Jogo da Pedrina A descricdo deste livro encontra-se semelhante a do
Cada jogador tera de mover o seu objeto | lado, embora o nome do jogo seja diferente,

(trés pedrinhas ou trés pauzinhos) até intitulando-se aqui de Jogo dos Cantinhos. A

atingir 3 em linha, ao mesmo tempo que | representacdo sugerida pelo livro também é muito
tenta “barrar” o parceiro. Pela semelhante a representac¢do sugerida ao lado.
representacdo do participante, os
objetos sao colocados nos cruzamentos
das linhas de um quadrado e as
respetivas divisGes a meio (ver figura).
Acompanhado da descricdo, é sugerida a

seguinte representacgao:

Figura 7 - llustracdo proposta pelo

Figura 6 - llustragao do jogo, proposto

livro indicado
pelo participante 6
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Jogo do lencinho

Este implica que os jogadores fagam uma
roda e existe um outro que se encontra
do lado exterior e que possui um lengo.
A medida que ele vai andando a volta da
roda, é dito: “o lencinho vai na mdo, ele
vai cair ao chdo; o lencinho vai no bolso,
ele vai cair ao po¢o”. Entretanto, o
jogador detentor do lenco deixa-o cair
atrds de um elemento da roda. Assim
que isso acontece, esse elemento
apanha o lenco e corre até conseguir
apanhar o colega. Caso o jogador que
deixou cair o lengo consiga chegar ao
lugar do colega, fica a salvo; caso seja
apanhado, vai para dentro da roda e fica

preso.

Em primeiro lugar, este livro faz a distingdo entre
Jogo do Lencinho (em roda) e Jogo do Lencinho (em
barra).

Focando na descrigdo do primeiro, e embora se
assemelhe, uma das variantes que se encontra versa
sobre a cancdo que é enunciada quando o jogador
detentor do lengo anda/corre a volta da roda,
sugerindo: “O lencinho vai na m3o/ele vai cair no
chado” (pagina 10). Além disso, quando o elemento é
apanhado, é pronunciado “Vai para o ch6co! Vai
para o choco!” (p. 10).

Por outro lado, na descri¢cdo apresentada no livro ha
a indicacdo de que o elemento que esta dentro da
roda tem a possibilidade de se “salvar”. Basta que,
guando o jogador que esta fora da roda deixar cair o
lenco, ele o tente apanhar antes do colega da roda.
Caso isso aconteca, esse jogadora troca de lugar com

0 que estava no centro, e este recomega 0 jogo.

59

Uma primeira diferenca reside no nome dado
ao jogo, sendo que aqui é nomeado como
Lencinho da Botica. De seguida, também
cancao é diferente, pelo que vai de encontro
ao nome aqui apresentado:

“Lencinho da botica,

La vai, |4 fica

Atras da Barriquita;

Lencinho da botica

La vai, |4 fica

Atras da Barriquita” (p. 48)

De seguida, o elemento que ndo for apanhado
ou gque ndo reparar que tem o lengo atras de
si, é considerado como “galinha choca”, que
tem a oportunidade de apanhar o lengo
guando colocado atrds de um elemento da

roda.



Jogo do pido

Este jogo pode ser jogado individual ou
em grupo. Pressupde-se o langamento
do pido para o chdo e, caso seja langado
com grande intensidade, a jogada é dita
como “escacha”. Para jogar a roda, ou
areia grande, marca-se no chdo um
circulo de jogo que poderd ter cerca de

um metro e meio. Os jogadores devem

projetar o seu piGo em diregdo ao circulo.

Neste, também se prevé o desenho de um circulo,
onde os jogadores, respeitando a ordem sorteada
inicialmente, deverdo lancar o seu pido, de forma a

ficar dentro do circulo. Depois de o pido parar, este

permanece onde ficou e os outros jogadores, com o

lancamento do seu pido, tentam deita-lo para fora
do circulo.

E acrescentado ainda o facto de os jogadores
poderem “aparar o pidao” (p. 37), isto é, enquanto
ele gira, e sem que pare de girar, o jogador pode

apanha-lo do chao e lanc¢a-lo novamente.

O jogo proposto aqui, é semelhante ao jogo
proposto pelo livro Jogos Populares e
Tradicionais Portugueses (descrito na coluna
anterior), mas acrescenta que em cada jogo
existe trés séries de lancamentos, ganhando o

elemento que conseguir mais pontos.

Jogo do saco

Todas as descricoes deste jogo
mencionam que os jogadores se devem
colocar dentro de sacos e alcancar uma
meta.

No entanto, uma participante apresenta

uma descricdo um pouco diferente:

O jogo proposto pelo livro vai de encontro a
descricdo que apresenta algo diferente.

Este pressupde a criacao de grupos, onde cada
elemento, que se encontra dentro de um saco de
serapilheira, deve correr e contornar uma
sinalizacdo (a cerca de 30 metros de distancia).

Assim que o jogador chega a sua equipa, parte o
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Intitulado aqui como Corrida de Sacos, o
procedimento é semelhante, mas o percurso é
definido por um juri.

Contudo, também ndo apresenta nenhum
esclarecimento acerca do que acontece caso

jogador caia.



acrescenta que podem ser realizadas
equipas. Cada elemento deverd realizar
um percurso, sem cair (e se acontecer,
volta ao inicio e comeg¢a novamente), até
chegar a sua equipa, para os restantes
elementos realizarem o mesmo, sendo

gue o primeiro a acabar, ganha.

elemento seguinte, ganhando a equipa que terminar
primeiro a prova.

No entanto, ndo hd nenhuma indicacdo de que, se o
jogador cair, terd de voltar ao inicio, pressupondo-se

que, se isso acontecer, o0 jogo continua.

Jogo do ovo na colher / Jogo da colher
Uma primeira descri¢ao propde a criagao
de equipas (com mais que um elemento)
gue se devem posicionar lado a lado,
com a colher na boca e o ovo em cima da
colher. De seguida, deslocam-se até ao
local indicado, sem deixar cair o ovo (e
caso aconteca, voltam ao inicio) e
retornam a sua equipa, para o elemento
seguinte partir, ganhando a equipa que

conseguir realizar a tarefa mais

Aqui a colher, em vez de ser levada na boca, o livro
sugere que seja agarrada pela mdo, na extremidade
do cabo. No entanto ndo ha referéncia nenhuma

para o caso de o ovo cair.
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Aqui, o jogo que se assemelha designa-se
como Colher com Batata. O procedimento é
idéntico, embora nao se pressuponha a cria¢ao
de grupos, pelo que os jogadores sdo dispostos
em linha reta.

A diferenca versa no facto de que em vez do
ovo, usa-se uma batata, que é colocada em
cima da colher, que por sua vez, é segurada na
boca, e no facto de que se a batata cair o jogar
é imediatamente excluido (ndo tendo a

oportunidade de comecar de novo), ganhando



rapidamente.
A outra descri¢ao, apenas diferencia da
anterior, pelo facto de ndo pressupor a

criagao de grupos de jogo.

o que chegar primeiro.

Jogo da macaca

Pressupondo o desenho no chao, ambas
as descricGes sugerem que se atire uma
pedra para uma casa da macaca. Depois,
o jogador tera de saltar pelas casas ao
pé-coxinho até ao fim e voltar, da
mesma forma, apanhado entdo a pedra
neste percurso. No entanto, uma das
descri¢Bes sugere que a pedra seja
atirada através de sequéncia (atira-se
primeiro para a primeira casa e assim

sucessivamente.
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Indo de encontro a descrigdo dos
participantes, este jogo pressupde que o
jogador atire a pedra para a casa n? 1. De
seguida, salta para a casa n? 2 a pé-coxinho e
percorre as restantes da mesma forma, exceto
nas que tiverem duas casas lado a lado, pelo
gue deverdo colocar um pé em cada casa.
Chegando ao fim, faz o percurso ao contrario
e, quando chega a casa onde esta a pedra,
deve apanha-la em posicao de pé-coxinho. O
mesmo procedimento é realizado até concluir.
Ou seja, no percurso para 13, o jogador devera
saltar a casa onde esta a pedra e no percurso

para ca deverd apanhar a pedra.



Jogo do mata

A descricdo apresentada para este jogo
sugere que varios elementos estejam
encostados numa parede e dois
elementos, que se encontram atras de
uma linha marcada, devem “mata-los”
com bolas. Os dois elementos que nao
forem tocados pelas bolas, serao os

proximos a matar.

Aqui o jogo, para além de se apresentar como Jogo
do Piolho ou Mata, apresenta uma descri¢ao
totalmente diferente. Neste, pressupde-se a criagao
de dois grupos, sendo escolhido um “piolho”, e uma
area dividida em duas partes. Em cada parte da drea,
coloca-se cada equipa, sendo que o “piolho” colocar-
se-a atrds da drea da quipa adversaria. A equipa
detentora da bola, enquanto troca a bola entre sie o
“piolho”, devera atingir um elemento da equipa
adversaria. Esta, por sua vez, devera esquivar-se
e/ou tentar apanhar a bola. Assim que alguém for
atingido, esse elemento troca de lugar com o

“piolho”.
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Denominado aqui como Mata, este jogo
pressupde-se a criagdo de dois grupos, sendo
escolhido um “piolho”, e uma drea dividida em
duas partes. Em cada parte da area, coloca-se
cada equipa, sendo que o “piolho” colocar-se-a
atras da drea da quipa adversaria. De seguida,
a equipa detentora da bola, devera realizar
trés lancamentos (entre a equipa e o “piolho”),
sem que a bola caia ou seja intercetada pela
outra equipa. Depois dos trés langcamentos, a
equipa tenta acertar com a bola num
elemento da equipa contraria. Na primeira
jogada, este troca com o “piolho”. Nas jogadas
seguintes, os elementos atingidos, vao para o
local do “piolho”, ficando |4 até ao fim,
ganhando a equipa que tiver mais elementos
na area de jogo.

Fonte: elaboracao prépria



Apds uma andlise aos dados e a este quadro, percebe-se melhor o que a
literatura nos diz: os jogos podem apresentar variagdes, embora, muitas vezes o

objetivo do jogo em si se mantenha.

Ainda num periodo imediatamente apds a esta fase do estudo, isto é, no dia
seguinte a recolha destes dados, um participante (P9) trouxe consigo materiais para
concretizar o jogo que havia descrito, ao qual ele intitula de “Jogo do ovo na colher”:
colheres e ovos de plastico. Assim, durante os intervalos, esse jogo foi posto em
pratica pelo participante e seus colegas, ao qual se denotou uma manifestagao grande
de alegria e entusiasmos em participar no jogo. Com esta atitude, ja se denota aqui

algum envolvimento com este tema.

Figura 9 - Exploragao do Jogo do ovo na colher durante o intervalo
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Conceito de Jogo Tradicional

Na sequéncia do anterior, foi solicitado que trouxessem de casa informacao

relativa ao conceito de jogo tradicional, questionando da mesma forma elementos da

familia.

Durante a leitura das varias respostas, conseguiu-se organizar as repostas

sobretudo em quatro grupos, cujas respostas apontam para um mesmo parecer. No

entanto, e seguindo a mesma légica da tarefa anterior, ao longo da entrega dos

registos, os participantes foram questionados sobre a origem da informacgdo. Ainda

que alguns mencionassem que fora a um familiar que recorreram para a recolha de

informacdo, também houve seis participantes que indicaram usar a Internet como

fonte de informacdo, pelo que esses nao foram alvos de uma andlise mais

aprofundada, pelas mesmas razdes explicadas na tarefa anterior e, como tal, ndo

constam no quadro que se segue. Vejamos:

Quadro 7 - Conceitos de Jogo Tradicional, proposto pelos participantes

Categoria

Registos dos alunos

Informacgao que mais se

aproximam ao conceito

P5: Um tradicional é um jogo de nossa cultura e que se joga d
muito tempo na nossa tradigdo. Um jogo que é mais ousado de
vida de um portuges.

P6: Um jogo tradicional é um jogo antigo que passa de geragéio
em geracgdo.

P12: sdo jogos que foram criados por mais velhos que foram
passando de gera¢do em geragdo.

P17: Os jogos tradicionais fazem parte da cultura do povo
variam de regido para regido, sGo jogos que se praticam nas
festas e rumarias e outros eventos os jogos tradicionais sdo
ensinados de geragcdo para geragcdo toda a gente conhece as
regras e servem para divertir o povo.

P18: Um jogo tradicional é um jogo conhecido d muitos anos
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numa determinada regido e tem que se obedecer as regras
desse mesmo jogo.

P20: O jogo tradicional é uma tradisdo das aldeias ou vilas.

Os Jogos Tradicionais

como algo “antigo”

P2: O jogo tradicional é um jogo que jd existe a muito tempo.
P14: Um jogo tradicional é um jogo antigo.
P15: Sdo jogos que jogavam os meus avos, quer dizer que s@o

jogos antigo.

Os jogos vistos como algo

inventado

P7: Séo jogos que enventaram-se antigamente.

P13: Sdo jogos que as criangas envemtabam.

Outras respostas

P4: Um jogo tradicional é um jogo antigo que o povo joga como
a gastronomia e o artesanato.

P16: A opinido da minha mde sobre os jogos tradicionais é que é
muito mais sauddvel fisica e psicologicamente fazer jogos
tradicionais do ficar visiado em computadores e outros.

P21: Os jogos tradicionais sGo jogos antigos o Qual se ocupava o

tempo livre nas escolas.

Fonte: Elaboracdo prépria

Por outro lado, existe uma descricdo do conceito de jogo que merece ser alvo

de uma exploracao particular. Segundo o participante 15, a informagao descrita foi

pensada pelo préprio, uma vez que a mae fez questdao que ele pensasse sobre esse

assunto e chegasse a uma resposta autonomamente.
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Figura 10 - Conceito proposto pelo participante 15
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Desta forma, a sua resposta merece uma analise diferente. Analisando-a, torna-
se percetivel a associacdo que ele faz entre os avés (e as suas idades) e os Jogos
Tradicionais. Possivelmente, o seu pensamento passa pelo seguinte silogismo: os avds
ja levam consigo alguns anos de vida, ou seja, tém muitos anos; os Jogos Tradicionais
sdo do tempo dos avds, porque eles jogavam-nos; entdo os Jogos Tradicionais também

tém muitos anos, considerando-os assim antigos.

Apds uma pesquisa quase que auténoma deste conceito feita pelos
participantes, foi apresentado entdo um conceito simples e de facil compreensdo de
Jogo Tradicional: sdo jogos que se jogavam antigamente, que passam de gera¢ao em
geracdo, mas que podem ser adaptados as condi¢cdes do meio, ou seja, os mesmo jogo
pode apresentar variantes diferentes, de um grupo para outro ou de regido para
regido. Comparando-o como os conceitos recolhidos e apresentados pelos

participantes, denota-se que estes se aproximam deste.
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Jogar

Da teoria a pratica. Depois de todo este processo de recolha de informacdes, é
chegado o momento de jogar com tradi¢ao. Para isso, escolheu-se os seguintes jogos:

O Gato e o Rato, Serpente, Lencinho (versdo em barra e versdo em roda) e Cabra Cega.

Antes de mais, é necessario esclarecer que a escolha destes jogos nao foi
totalmente aleatdria. O primeiro requisito versa sobre o facto de poder ser jogado, ao
mesmo tempo, por todos os elementos deste grupo, ou seja, que envolvesse grupos
numerosos, possibilitando, desta forma, o envolvimento social. Deste conjunto de
jogos, destaca-se ainda a Cabra Cega pelo facto de acarretar consigo um maior
envolvimento social. Este, para além de poder ser jogado em grandes grupos, permite

o desenvolvimento do (re)conhecimento do outro.

De acordo com as reagdes dos participantes, os jogos implementados nao lhes
eram desconhecidos, exceto o da Serpente. Denotou-se também, aquando a
implementacdo dos mesmos, que todo o grupo de criangas demonstrou entusiasmo,

participacdo e interesse pelas atividades.

Em seguida propde-se uma descricdao dos Jogos Tradicionais selecionados,
assim como a respetiva fonte, sucedendo-se, logo de seguida, uma breve reflexdao dos

mesmos e algumas evidéncias das praticas.
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SERPENTE

Fonte do texto e da imagem: Brincar com Tradigdo — Jogos
Descrigao:
Tradicionais para Criangas de Patricia Pereira Santos. (p. 85)

Numa primeira fase o grupo é dividido em
dois. Cada equipa dispde-se em fila, onde cada
elemento deverd agarrar o que estiver a sua frente
pela cintura, formando assim uma serpente. De

seguida, as serpentes sao colocadas frente a frente e

é explicado o restante procedimento: o jogador que se encontra na frente da serpente
devera tocar no ultimo jogador da outra serpente. A serpente vencedora sera que

conseguir tocar, em primeiro lugar, no ultimo jogador da outra serpente.

Aguando a pratica deste jogo, verificou-se que este ndo correu muito bem,
devido ao grande numero de elementos por equipa. Sendo formadas apenas duas filas,
estas abarcariam na sua constituicdo cerca de dez elementos cada. Ora, quando as
equipas corriam (agarrados uns aos outros pela cintura) e mudavam a sua direcgao,
muitos ndo acompanhavam o grupo, pelo que levava a separagado dos elementos e até

a queda de alguns deles.

De forma a contornar este episddio, criou-se uma variacdo deste jogo,
adequando-o assim ao contexto e aos participantes. Assim, optou-se pela criagdo de
mais serpentes, reduzindo-se assim o tamanho da serpente, isto é, diminuindo-se o
numero de elementos de cada equipa. No entanto, colocaram-se umas fitas no ultimo
elemento de cada serpente, para que o primeiro elemento roubasse a roubasse, como
forma de comprovar que havia apanhado a serpente adversaria e para o instrutor

poder controlar melhor a situacao.
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Figura 11 - Evidéncias da nova versao do jogo

Figura 12 - Evidéncias da nova versao do jogo

No final do jogo, foi questionado aos participantes que versdo do jogo havia
resultado melhor. Estes reconhecerem imediatamente que fora a segunda, ou seja,
com mais serpentes e, consequentemente, com menor nimero de elementos em cada

equipa.

Professora: Olhem! O que é que vocés acham? Resultou melhor desta vez, com
mais grupos, ou da outra?
Grupo de criangas: Esta! Esta!

(extrato de didlogo com a turma)
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O GATO E O RATO

Fonte do texto e da imagem: Brincar com Tradigdo — Jogos Tradicionais
Descrigao:
para Criangas de Patricia Pereira Santos. (p. 56 e 57)

Em primeiro lugar é necessario que todos os

jogadores se disponham em roda e de maos dadas. De M o~
My <78 &

seguida, escolhem-se dois jogadores que pertencerao a ﬁ‘«ﬁf

~ ‘s , . "Rl ey
roda e que desempenhardo os papéis de reldgio e porta e \

-
outros dois que ficardo de fora e que representarao o rato ’ Q_'ﬂ T
.
~ t\' L

e gato.
O rato deverd situar-se no interior da roda e o gato no exterior. De seguida, o gato dirige-
se a porta e, os dois, estabelecem o seguinte didlogo:

-“Truz, truz, truz

- Quem é?

-Eogato

- O que queres?

- Quero apanhar o rato.

- O rato ndo estd. Foi comer queijo.
- A que horas volta?

- Ndo sei. Vai perguntar ao reldgio.”

Dito isto, o gato dirige-se ao reldgio e questiona: “Reldgio, a que horas chega o rato?”. O
relégio devera responder: “O rato chega as (...) horas”, indicando um nimero que desejar.
Depois, os jogadores da roda deverdo contar até alcancar o nimero proclamado pelo relégio e,
entretanto, o gato devera dirigir-se para a porta. Quando findarem essa contagem, devem
levantar os bracos e, assim que isso aconteca, o gato devera entrar pela porta para apanhar o
rato. Este deverd fugir passando por baixo dos bracos dos colegas e entrando e saindo da roda,
sendo que o gato deverd passar pelos mesmos espacos que o rato. Caso o gato se engane, o

jogo termina. Esse termina também quando o rato é apanhado ou quando o gato desiste.

Este jogo realizou-se com muito sucesso. Apesar de uma explicacdo longa e
algo complexa e dado que os participantes teriam de interiorizar um didlogo, este jogo

realizou-se logo sem muitas duvidas, pelo que conseguiram fixar todas as falas.
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JOGO DO LENCINHO (EM RODA)

Fonte do texto e da imagem: Jogos Populares e Tradicionais
Descrigao:
Portugueses de Antdénio Oliveira (p. 10)

Numa primeira fase, os jogadores sdo

sentados em roda e é escolhido um elemento, que . &
se encontra do lado de fora da roda e que sera /.\ .. @
detentor do lencinho. A medida que esse jogador ‘ .

. \ . e e
vai andando a volta da roda, os outros vao

cantando: “O lencinho vai na m3o/ ele vai cair ao
chdo”. Assim que desejar, o jogador do lencinho terd de o deixar cair atras de um
elemento da roda e, assim que este o sentir, tera de se levantar e tentar apanhar o seu
colega. Este, por sua vez, tera de fugir e chegar até ao lugar vazio da roda (pertencente ao
elemento ao qual calhou o lengo). Caso consiga escapar, o jogo recomega, mas €aso seja
apanhado, vai para o centro da roda e é pronunciado “vai para o chéco” ou “galinha
choca” e jogo recomeca.

Caso haja alguém no “ch6co”, esse elemento tera ter estar atento a préxima ronda,
para tentar apanhar o lengo, assim que este é deixado cair atras de outro elemento. Se
conseguir apanhar, troca de lugar com esse colega. Caso isso ndo se verifique, permanece

no “choco”.

Embora a canc¢do sugerida pelo livro fosse a descrita em cima, aquando a
pratica deste jogo, a cancdo utilizada versou sobre a que ja era do conhecimento dos
participantes, que, por sua vez, revela uma parte da apresentada, mas com um
acréscimo: O lencinho vai na mdo, ele vai cair ao chdo. O lencinho vai no bolso, ele vai

cair ao pogo.

Na pratica, também ndo houve oportunidade de colocar em pratica a ultima
parte do jogo, uma vez que ndo se proporcionou um momento em que um jogador

conseguisse apanhar o outro.
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Figura 14 - Evidéncias do jogo

Figura 15 - Evidéncias do jogo
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JOGO DO LENCINHO (EM BARRA)

Fonte do texto e da imagem: Jogos Populares e Tradicionais

Portugueses de Anténio Oliveira (p. 11) e Brincar com Tradigdo —
Descrigao:
Jogos Tradicionais para Criangas de Patricia Pereira Santos (p. 50

e 51)

Primeiramente divide-se o grupo em dois,

com igual niumero de elementos (se possivel) e é /.\

indicado que a cada elemento de uma equipa

&
@
devera ser atribuido um numero, consoante o :
nimero de elementos (por exemplo, se a equipa @
tiver dez elementos, serdo distribuidos nimeros até

10). Depois, os grupos posicionam-se em linha e o monitor/a coloca-se no centro e a
mesma distancia dos dois grupos. De seguida, o monitor/a chama um numero e os
elementos que tiverem esse nimero terdo de correr até ao lenco e agarra-lo. Se fugir com
o lengo para o campo da sua equipa sem ser tocado pelo outro, ganha um ponto. Se fugir
com o lengo para o campo da equipa adversdria, ganha dois pontos. Se for tocado na
“zona neutra” na posse do lengo pelo/a participante adversdrio/a é este que ganha um
ponto.

Contudo, ainda se acrescentaram as seguintes variantes, propostas no documento
Brincar com Tradigdo — Jogos Tradicionais para Criangas de Patricia Pereira: Quando o/a
monitor/a pronunciar as palavras “fogo” todas as criancas vdo buscar o lenco; “4gua”
ninguém se mexe e se isso acontecer o ponto vai pata a equipa adversaria; nimero

seguido da palavra “vinagre”, esses elementos movem-se ao pé-coxinho.

Todos os participantes perceberam as regras do jogo. No entanto, quando
chegada a altura dos participantes agarrarem o lengo, s6 tinham em mente agarra-lo e
fugir para conseguir obter pontos, pelo que se esqueciam e ndo se preocupavam com
o facto de o outro Ihes poder tocar para invalidar a sua jogada. No entanto, a maioria
dos participantes conseguiu inverter este quadro, embora o mesmo ndo se tivesse

verificado com a participante que revela problemas de ordem cognitiva (P. 10).
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Figura 16 - Evidéncias do jogo

Figura 17 - Evidéncias do jogo

Figura 18 - Evidéncias do jogo
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JOGO DA CABRA CEGA

Fonte do texto e da imagem: Jogos Populares e Tradicionais
Descricao:
Portugueses de Antdénio Oliveira (p. 13)

Os jogadores s3ao dispostos em roda. Entretanto,

escolhe-se um deles — “Cabra Cega” — no qual se lhe é ] ® &
-

colocada uma venda nos olhos. De seguida, os restantes

elementos deverdo tocar na “Cabra Cega”, mas sem o ¢ ®

intuito de que sejam agarrados. Caso isso acontega, a @ @

“Cabra Cega” devera identificar o elemento apanhado. Se
conseguir, o elemento apanhado troca de lugar e passa a ser “Cabra Cega”. Se ndo, o jogo

continua até conseguir apanhar outro elemento e identifica-lo.

Numa primeira fase, os alunos nao compreenderam totalmente o
procedimento do jogo. Era suposto eles tocarem na “Cabra Cega” e logo de seguida
fugirem para nao serem apanhados. Ora o que se observava era o oposto, ou seja, 0s
alunos deixavam-se apanhar. Assim sendo, explicou-se novamente o jogo e os alunos

ja demonstraram compreender melhor o procedimento do jogo.

Figura 19 - Evidéncias do jogo
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Por outro lado, e tal como se pode verificar na proposta em cima apresentada,
este jogo ndao pressupunha nenhum didlogo entre os elementos da roda e a “Cabra
Cega”. Contudo, todas as criancas sabiam um, pelo que se optou por se jogar
introduzindo esse didlogo. A medida que este era pronunciado, o corpo da “Cabra

Cega” era rodado pelos restantes elementos.

No fim do jogo, foi solicitado a um elemento que registasse numa folha, o

didlogo:

Musica da Cabra Cega Yoo do Gobe cegon

Todos: Cabra cega de onde vens? T, balbie. cune de s 15400

\f{w@m\a L Do ame mine.

Resposta: Do moinho. T T gl 0k 0

. o] i 2 Resfpestar”. St
Todos: Trazes pdo e vinho: o R R R
Resposta: Sim. P\w\ o' Nae.

Todos: Dds-nos um bocadinho?

Resposta: Ndo. /\ @? E)) :

123 | CCQW;G& f \

) e
<3 U
Comeca!! 0 (¢

Figura 21 - Didlogo proposto e do conhecimento do grupo
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O que ficaram a saber: conceg6es finais sobre Jogos Tradicionais

Apds todo o trabalho desenvolvido e das aprendizagens realizadas, e para
findar o estudo, decidiu-se verificar quais as conceg¢des finais dos alunos sobre este

tema. Desta forma, solicitou-se que dessem resposta a pergunta:
“0O que entendes por jogos tradicionais?”.

Analisando as respostas obtidas, percebe-se que grande parte dos alunos
mencionou aspetos semelhantes, como a indicacdo de que se tratavam de jogos
antigos, que foram criados pelos mais velhos e que passam de geracdao em geragao.

(Anexo 7)

No entanto, destacam-se outros alunos que referenciam algo mais que os
anteriores. Estes, para além de fazerem alusao ao mencionado anteriormente,

acrescentam outros aspetos igualmente importantes e diferentes dos anteriores.

Nas respostas que se seguem, verifica-se um crescendo do tipo e qualidade de

informacao, atendendo a defini¢do retida aquando a sua abordagem. Vejamos:

Lp J-og/ Qﬂtt r 2
Jogos tradicionais sdo jogos antigos que se ¢ oy o 495 badseconais)
podem jogar e néo ficamos d frente de um %ﬁ% SVLTTN i 5@10,)06
- . M/(‘S‘OQ"N ,ge'ﬁcm,
computador. s i g* “ "
e e ‘ g
Exemplos: serpente, lencinho, lencinho vai na EX hn s @0@"- :
mdo e a cabra cega. A&@ A0 ey M’% @M’%
La.

Figura 22 - Concecao final do participante 16

Este participante, para além de referir os Jogos Tradicionais como jogos
antigos, também reconhece que estes podem ser um meio de escapar aos novos meios

lddicos e sobretudo as novas tecnologias.
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Os jogos tradicionais sdo jogos que passam

de géragdo em géragdo. E quando passam de 0 g w¥erdss *""%"‘k‘” Koodioamis ?
uma pessoa para outra pode-se juntar coisas ‘ ;4 Jo bgor Lnadicsmaly nis Wﬁ% Jarsam e Qe a Al
ou retirar. . 4 ﬁ“”‘)é fostands wars.. firdea 10 6 gibra 1 iy
i /E;Un tast "GJJQ); oL “{Ltulnﬁc [eL -
Gt W
Exemplos: J e
] O~ CL o.va n:‘
- a apanhada § im\oﬂ be
’ ‘un e
- o lencinho ;
- 0 berlinde

Figura 23 - Concecao final do participante 2

Neste caso, para além de referenciar os Jogos Tradicionais como algo que
passa, sucessivamente, entre as geragdes, reconhece que, agquando esse processo,
podem surgir alteracGes, denotando-se assim uma consciéncia sobre o facto de os

jogos poderem apresentar variagdes entre si.

(%W e ilondloy ML f@@ M@Mb

! o i N
~ ~ “’Jl&, ’ J’fcc U\‘\’I/ ,) |
que passa de geracao em geragao. e astee, J ‘\

&

NS

‘ |
16D, -,u,ﬂqm Ao Oyfu ,Q/D’?I‘udj)g
/ (J b

Chamfled £
»Q(JV/L 0 ol /

If\

Que sdo uma coisa fundamental para nos,

9l

Exemplos: O jogo do Cantaro, o Jogo da
cabra sega, o Jogo do lencinho, o Jogo do

saco, o Jogo do lencinho vai na mdo, o Jogo ( , W Kb

da serpente. A0 2nis & map \e

Figura 24 - Concecao final do participante 19

Aqui, denota-se que o participante tem uma conce¢do mais nitida sobre a

importancia dos Jogos Tradicionais.
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Eu entendo que jogos tradicionais sGo jogos
que passam de gera¢do em geragdo e que
sdo jogos basicamente sdo conhecidos e sdo

importante para apendermos.

Ex: O Lencinho vai na mdo, berlindes e

serpente

<

Figura 25 - Concecao final do participante 18

Entretanto, para este participante estes jogos sdo do conhecimento das

pessoas. Como no caso anterior, este também tem a consciéncia da importancia

destes jogos, embora neste seja enaltecida a sua relevancia sobretudo para a

aprendizagem.

Que sdo jogos criados por pessoas mais

velhas e que vdo passando de geragéio em

importantes para o nosso patrimonio.

Exemplos:
- Lencinho
- Cabra cega
- Gato e rato
- Serpente

- Jogo do ovo

geracdo, podem ser de regras variantes e sGo

Dgos. wlindsn far hogor Bracliciomain ?

P

W Dae
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Figura 26 - Concecao final do participante 9

Todavia, é neste ultimo caso que se denota uma apropriacdo maior da

informacgdo. Este, para além de reconhecer tudo o que os anteriores mencionaram,

isto €, compreender que os Jogos Tradicionais sdo jogos criados por pessoas mais
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velhas, que passam através das geracbes e que podem apresentar variagdes,

sobretudo nas regras, apercebe-se da sua suma importancia para o patriménio.

Fazendo uma analise entre as concegdes iniciais dos participantes, que eram
poucas ou nenhumas sobre o tema em questdo, e entre esta fase final, poder-se-a
afirmar que os participantes conseguiram aprender e apreender as algumas das

principais caracteristicas dos jogos tradicionais.

No entanto, e numa fase posterior ao estudo, denotou-se ainda algum
envolvimento entre alguns participantes deste estudo e os jogos implementados e
explorados junto deste grupo. Observou-se que nos seus tempos livres ou recreio
escolar interessaram-se em continuar este tipo de atividades tradicionais. Com isto,
levou a que outras criancas também quisessem participar, levando a que este gosto

pelo tradicional também fosse transmitido e passado a outras criancas.
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CONCLUSOES

Apds todo o processo de andlise e interpretacdo dos dados recolhidos, é
chegada a ultima parte de todo o processo investigativo, onde serdao explanadas as
conclusdes. Para tal, dar-se-a resposta a todas as questdes que orientaram o estudo,

possibilitando posteriormente responder ao problema central.

Assim, este tdpico contemplard as respostas as questdes orientadoras e
problemas delineados para este estudo, seguindo-se algumas propostas para futuros
trabalhos relacionados com este tema, atendendo sobretudo a algumas alteragbes que

se possam fazer.

Logo no inicio deste projeto objetivou-se compreender quais as perce¢des que
este grupo de criangas tem sobre Jogos Tradicionais e a sua relagdo com os mesmos.
Assim, uma primeira conclusdo que se retira versa no facto deste grupo de criancas
ainda contactar e relacionar-se com este tipo de jogos. Uma primeira prova desta
situacdo recai nas repostas dadas as duas questdes apresentadas no pequeno
questionario entregue logo no inicio deste projeto onde, durante os seus momentos
lidicos em casa ou no recreio escolar, se destacam jogos como a apanhadinha e as
escondidinhas. Por outro lado, também se percebe que este tipo de jogos ainda é do
conhecimento deste grupo pelas reacdes obtidas aquando da exploracdo de alguns
deles. Posto isto, acredita-se que os Jogos Tradicionais ainda nao foram totalmente

esquecidos, apesar de serem bastante menos praticados do que ha alguns anos atras.

No entanto, esta e outras conclusdes mais podem ser mais percetiveis aquando

das respostas as questdes orientadoras e problema central definidos inicialmente:

1. Qual a percegao da crianga sobre Jogos Tradicionais?

Uma das primeiras preocupac¢Oes deste estudo foi saber qual o conhecimento
dos alunos sobre o tema para, numa fase posterior, se poder explorar e aprender.
Desta forma, acredita-se que as criancas ndo sdao seres sem conhecimento, sobre os
guais se podem inculcar os conhecimentos (Chateau, 1975), entrando assim, numa

perspetiva didatica construtivista.
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Através da andlise dos questionarios realizados logo no inicio da intervengao
investigativa, conclui-se que uma grande maioria dos participantes revelou nao saber o
que sao Jogos Tradicionais. No entanto, também se revelam alguns casos que afirmam
ja ter ouvido falar, mas ndao saber do que se trata ou ndo saber explicar. Porém,
destaca-se um Unico participante que revela ja ter ouvido falar em Jogos Tradicionais,
remetendo-os para jogos de tempos antigos. Assim, na sua integra conclui-se que este
grupo ndo se encontra muito familiarizado com este termo e tema, ndo apresentando

gualquer tipo de conhecimento sobre o mesmo.

Entretanto, e através de uma perspetiva diddtica construtivista, o processo de
procura por parte dos participantes junto da familia permitiu a construcao de algum

conhecimento por parte do grupo de criancas.

Contudo, apds esta procura auténoma de informacgdo no seio familiar e de uma
explicacdo mais formal apresentada as criancgas, este grupo parece ter adquirido alguns
conhecimentos sobre Jogos Tradicionais. No geral, todos os participantes
reconheceram sobretudo que se tratam de jogos que passam através das geracdes e

que provém do antigamente:

Jogos tradicionais sdo jogos antigos que se podem jogar e ndo ficamos d frente

de um computador. (P. 16)

Os jogos tradicionais sdo jogos que passam de géracéo em géracgéo. E quando

passam de uma pessoa para outra pode-se juntar coisas ou retirar. (P. 2)

Porém, alguns participantes referem outros aspetos, como as varia¢oes/
adaptacbes que podem surgir de um mesmo jogo e a sua importdncia para o

patriménio cultural:

Que sdo jogos criados por pessoas mais velhas e que véo passando de geragdo
em geragdo, podem ser de regras variantes e sGo importantes para o nosso

patrimonio. (P. 9)
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Assim, e respondendo a questdo, a percec¢do sobre este tipo de jogos parece ter
evoluido desde o momento inicial, em que a maioria dos participantes nao reconhece
o que sao Jogos Tradicionais, até ao momento final, onde as conce¢des se demonstram

diferentes e evoluidas, havendo portanto aprendizagem.

2. Que relagdo tém as criangas com este tipo de jogos?

Durante todo o percurso investigativo a relacdo existente entre os Jogos

Tradicionais e este grupo de criangas parece apresentar algumas alteragdes.

No momento inicial desta investigacdo, antes da sua abordagem e exploracao
junto do grupo, realmente verificou-se que este grupo tem algum contacto com esta
tipologia de jogos. Atendendo as respostas obtidas nos questiondrios realizados logo
no inicio deste estudo percebe-se que este contacta essencialmente com jogos como a
apanhadinha e as escondidinhas e que, por sua vez, sdo mais frequentes em atividades
de recreio na escola. No entanto, como se pode verificar através de uma analise
integral ao questiondrio, os participantes ndo tém consciéncia de que estes jogos sdo
considerados como tradicionais. Assim, arrisco a dizer que esta primeira relagao
parece muito limitada aos jogos considerados “comuns” do recreio escolar, uma vez

gue s3o 0s jogos que mais se vém postos em pratica nesses contextos.

Entretanto, o interesse por estes jogos parece evoluir. Uma situacdo pratica
que ilustra perfeitamente este interesse magico, recai numa situacdo em que um
participante, imediatamente apds trazer uma descricdo de um Jogo Tradicional, trouxe
materiais para tornar exequivel o jogo que havia descrito: Jogo do ovo na colher. Para
além disso, também se denotou o grande entusiasmo pelos restantes elementos em
participar no jogo. Nestas pequenas grandes atitudes comegcam-se, de certa forma, a

denotar um maior envolvimento e contacto com estes jogos.

Durante a fase de exploracdo de alguns Jogos Tradicionais, e segundo
manifestacGes deste grupo de criangas, este transpareceu ja conhecer os jogos, com
excecdo do jogo Serpente. Assim, conclui-se que, de certa forma, estas criangas
contactam também com outros tipos de jogos e que estes jogos parecem resistir e

persistir no meio ludico infantil. Depois desta exploracdao, os participantes levaram
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alguns dos jogos apresentados para o recreio escolar, o qual permitiu que criangas

para além das que foram alvo do estudo entrassem em contacto com este tema.

Assim, ao longo de todo o trabalho desenvolvido verificou-se que o grupo de
criancas em questdo comegou por manifestar um contacto com os jogos “comuns” do
recreio escolar, nomeadamente a apanhadinha e escondidinhas, passando para o
contacto e pratica de outros que nao sdo tdo frequentes de se ver nos recreios

escolares, como o Jogo do ovo na colher, o Jogo do Lencinho (em roda) e outros.

Por outro lado, e pelo contacto que as criangas de hoje em dia continuam a ter
com alguns jogos considerados como tradicionais, constata-se que estes parecem que

ainda resistem a aliciante presenca dos novos meios ludicos.

3. Que avaliagao se pode fazer da sua importancia para o grupo?

Percebe-se que os Jogos Tradicionais permitem desenvolver varias capacidades
gue revelam alguma importancia para a crianga, como percecionar, compreender,
interagir, experimentar e relacionar-se com o mundo e as pessoas que a envolvem.

(Silveira e Cunha, 2014).

Ao longo deste estudo também se notificam alguns fatores importantes que os

Jogos Tradicionais trouxeram para o grupo em questao.

Um primeiro saber importante no mundo do jogo é o de saber ganhar, mas
sobretudo o de saber perder. Saber ganhar parece tarefa facil de admitir. O problema
surge quando nado se sabe perder. Neste grupo de criangas, existe pelo menos um
elemento que se destacou pelo seu mau perder, pelo que ndo aceitava estar nessa
situacdo, procurando a justificacdo de algumas a¢des que o levaram a tal. Assim, o jogo
em geral, e o Jogo Tradicional de forma particular, permite que situacdes como estas
sejam trabalhadas no sentido de se aprender a cooperar uns com os outros, de
socializacdo entre individuos, e sobretudo, para desenvolver a capacidade de aceitar

perder, alcancando uma ludicidade harmoniosa.

Além disso, a partir do momento em que o jogo pressupde um adversario é
preciso atender a presenca do outro e ndo sé olhar para o seu jogo. Ou seja, é

necessario ter em consideracdo as atitudes e os movimentos do adversario para guiar
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da melhor forma as préprias atitudes e movimentos de forma a alcangar o sucesso.
Isto verificou-se essencialmente no Jogo do Lencinho (em barra), onde um jogador
teria de ter em atencdo as atitudes do adversdrio de forma a conseguir apanhar o
lengo sem ser tocado ou, no caso de ser o adversdrio a apanhar o lengo, estar atento

para o apanhar.

Posto isto, conclui-se que com o Jogo Tradicional proporcionou a este grupo de
criancas ndo so oportunidades de socializacdo, como de saber perder e de estar e
pensar no outro em todas as suas ag¢les ludicas. No entanto, pensa-se que estes
requisitos podem ser transportados também para fora do meio ludico, na sua vida

quotidiana.

Feito este percurso, parece-nos adequado tentar perspetivar o problema

central, comecando por relembra-lo:

Que papel é que os Jogos Tradicionais desempenham na vida de um grupo de

criangas do 1.2 Ciclo do Ensino Basico?

Por ser um meio pelo qual as criangas se socializam, por ser uma atividade de
cariz ludico que chama a atencdo ndo sé de miudos como de graudos, por permitir
uma ligacdo mais préxima com as geracbes passadas (Silveira e Cunha, 2014) e por
todas as capacidades que permite desenvolver, sim, pode-se considerar que os Jogos

Tradicionais desempenham um papel fundamental na vida das criangas.

Pela sua atividade alegre, divertida e aliciadora, e pelas observacdes realizadas
durante a investigacdao, percebeu-se também que os Jogos Tradicionais podem ser
como uma bola de neve. Comecam a ser explorados por um grupo, mas que
rapidamente comeca a atrair outras pessoas. Esta situagdo verificou-se durante o
estudo, onde um grupo de criancas do grupo em questdo decidiu, livremente, explorar,
durante o recreio, um jogo dos explorados durante o estudo. Isto chamou a atenc¢ao

de outras criangas que estavam por perto, atraindo, desta forma, outras faixas etarias.
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Algumas reflexdes ao trabalho realizado e propostas para futuros trabalhos

Uma reflexdo a fazer versa no procedimento adotado. Analisando os passos
dados e as atividades realizadas, achou-se que talvez tivesse sido mais pertinente ter
solicitado, numa primeira fase, que o grupo recolhesse informacdes relativas ao
conceito de Jogo Tradicional e, s6 numa fase posterior, se pediria a descricdo de alguns

jogos deste tipo, apresentando-se assim uma forma mais légica de trabalho.

Uma proposta a fazer, versa sobre a realizacgdo de um possivel estudo onde os
Jogos Tradicionais possam ser interligados com contelddos programaticos, tirando-se

partido deste tipo de jogos para se poderem explorar alguns temas abordados em sala.
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As unidades curriculares Pratica de Ensino Supervisionada | e Il foram, sem
duvida, muito importantes neste percurso de formagao, contribuindo para a minha

aprendizagem e para o meu crescimento pessoal e profissional.

Com esta iniciativa e com as observacdes realizadas em ambos os contextos
tive oportunidade de perceber como funcionam e, sobretudo, que tipo de atividades é

que se podem realizar e explorar com crian¢as em niveis diferentes de aprendizagem.

Relativamente ao grupo de criangas em idade pré-escolar com o qual tive
contacto foi um grupo particular e especial, mas sobretudo desafiante. Este contexto
apresentava algumas dificuldades ao nivel social, econédmico, e principalmente ao nivel
da estrutura familiar. Ao longo do meu percurso contactei com momentos de grande
instabilidade, havendo criancas que demonstram ter atitudes ndo muito adequadas.
Em alguns casos, a falta de afetividade, amor e carinho s3ao pontos-chave que
condicionam o comportamento. As faltas de respeito e incumprimento de regras
também sdo pontos fracos a destacar. Neste grupo de criangas, existiam algumas que
mostravam atitudes desafiadoras, embora uma delas o demonstrasse com quase todas
as pessoas desta instituicdo. Com isto, levo uma bagagem de aprendizagem sobre
como lidar num contexto (dificill como este. Para além disso, pude contactar com
criangas de etnia e perceber que nem sempre os rétulos que se colocam sao verdade.
Apesar destes obstaculos, o grupo ndo deixou de ser muito acolhedor, com criangas

muito inteligentes e muito participativas nas atividades propostas.

Por sua vez, o grupo de alunos do 4.2 ano de escolaridade foi espetacular. Uma
turma participativa, compreensiva, acolhedora, amiga e, sobretudo, respeitadora.
Embora muitos alunos revelassem algumas dificuldades socioecondmicas, nunca
houve problemas que fossem provindos desse fator, como aconteceu no contexto

anterior.

No fim de todas as intervencdes, pude refletir sobre quais as atividades que
cativam mais as criancas dos diferentes niveis etarios. Atividades mais ludicas, com
materiais que deem para explorar, sdo alvos de maior atencdo e maior envolvimento

por criancas em idade pré-escolar. J4 os alunos do primeiro ciclo, também devem ser
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presenteados de vez em quando com atividades mais “descontraidas” durante a

aprendizagem ou aquando a aplicagao de conhecimentos adquiridos

Nesta pequena preparagdo para o mundo profissional penso que é fulcral e
uma mais-valia ter uma pessoa ao nosso lado, para nos ajudar sempre que necessario.
Assim sendo, o nosso par pedagdgico torna-se o nosso suporte, caso nos falhe alguma
coisa durante a implementag¢do, indicando o que devemos mudar para melhorar e

ajudando sempre que necessario.

Para terminar a minha reflexdo, nada melhor que uma frase de José Antdnio
Gomes, com a qual concordo, onde afirma que uma educadora “tem a consciéncia de
gue o seu curso superior apenas lhe proporcionou um ponto de partida; existe todo
um caminho de enriquecimento pessoal e profissional a percorrer” (p. 3). Esta linha de

pensamento levo ainda mais adiante, aplicando-se também na profissdao de docente.
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Anexo 1 - Planificagao de referéncia

Ano /Turma: 42 Ano

Data: 9, 10 e 11 de novembro

Mestrando: Cristina Sousa e Ana Marta Pago

Periodo: 1¢

Temas Competéncias/ L
. L e . Materiais/re
/Contetidos Objetivos especificos/ Desenvolvimento da aula e propostas de trabalho Tempo -
.. . L . . cursos/espa Avalia¢do
/Blocos Objetivos gerais/ (incluir aprendizagens prévias se relevante) L.
. ¢os fisicos
Descritores
Segunda-feira — 9 de novembro
9:00h - 9:15h — rotina da manha
Os alunos entram na sala, dirigem-se aos armarios e vdo buscar os seus materiais de 15 min
trabalho (livros e cadernos) e sentam-se nos respetivos lugares. De seguida, procedem a
Portugués escrita da data e do abecedario no caderno diario. Produzem um
discurso oral
Expressao do Respeitar as convengdes correto e fluido,
Oral que regulam a interagdo respeitando as
Atividade 1 - “Palavras magicas” regras de
Ler, de acordo com Numa fase de pré-leitura é mostrada a capa do livro “Ynari — A menina das cinco trangas”, interagdo
orientagdes previamente para que os alunos reflitam sobre o que acham que ird acontecer e sobre o que ira tratar a 10 min
Leitura estabelecidas, textos de histéria, promovendo o didlogo em grande grupo. Leem
diferentes tipos e com Depois os alunos contactam com a verdadeira histdria. Abrem o manual na pagina 76 e 10 min | fluentemente,
diferente extensao. solicita que fagam uma leitura individual. Posteriormente, realiza-se uma leitura em voz respeitando a
alta, onde os alunos terdo de ler periodo a periodo. De seguida realiza-se o reconto da 30 min | pontuagdo e

Compreensao
do oral

Prestar atencdo ao que
ouve de modo a tornar
possivel responder a
questdes acerca do que
ouviu

histéria em grande grupo e procede-se a resolugdo das questdes 1, 2, 3, 4, 5 e 6 propostas
no final do texto (pag. 43).
A sua corregdo serd feita oralmente.

regras do
discurso

Respondem
corretamente as
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Conhecimento

Explicito da
Lingua (CEL) —

determinante
artigo definido e
indefinido

Classificar e seriar
(estabelecer classes,
ordenar elementos em
classes, distinguir uma
classe de outra)

Atividade 2: Arrumar os determinantes artigos definidos e os determinantes artigos
indefinidos

Para esta atividade sdo projetadas vdrias palavras, estando os determinantes (artigos
definidos e indefinidos) destacados. De seguida, é proposto aos alunos que os arrumem em
gavetas, mas antes é questionado: “Quantas gavetas sdo precisas?”. Espera-se que 0s
alunos identifiquem que sdo duas. Caso nao identifiquem, a professora estagiaria refere
que s6 podem usar duas gavetas.
Assim sendo, é pedido aos alunos que desenhem dois retangulos no caderno didrio, um ao
lado do outro e, a lapis, arrumem estas palavrinhas. Entretanto a professora estagiaria
também desenha dois retangulos no quadro branco e circula pela sala, para observar o
trabalho dos alunos.
No fim de todos os alunos terem feito as arrumacdes, é entdo solicitado a dois alunos que
se desloquem até ao quadro e, ficando cada um com as suas gavetas, escrevem as palavras
que colocaram em cada uma delas, para posteriormente discutir em grande grupo.
Depois de tudo arrumado e certificado que esta tudo na gaveta correta, é entao afirmado:
“Agora que esta tudo arrumado, vamos dar nomes as gavetas. Uma é a gaveta dos
determinantes artigos definidos e a outra é a gaveta dos determinantes artigos indefinidos.
Tentem descobrir e dar o nome. Escrevam a lapis no vosso caderno.”
Por fim é explicado que os artigos definidos, como o préprio nome indica, definem algo.
Por sua vez, os artigos indefinidos, também como o nome indica, refere-se a algo que é
indefinido, ndo se sabe concretamente o que é.
Tomemos como por exemplo: o cdo / um cdo = Quando referimos o cdo, é aquele cdo
especifico, sabemos de quem se fala. Quando referimos um cao, ndo sabemos a quem se
refere, pode ser um cdo qualquer.
E especificado também que os determinantes artigos surgem sempre antes de um nome.

10:30h — 11:00h - Intervalo

Computador
Quadro
interativo
Quadro
branco
Marcador

25 min

guestdes do
livro

Reconhecem e
identificam os
determinantes
artigos
definidos e
indefinidos.
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Matematica
Numeros e
Operagoes —
numeros
racionais nao
negativos

Utilizar corretamente os
numerais fracionarios (3¢
ano)

Reconhecer que
multiplicando o
numerador e o
denominador de uma
dada fragdo pelo mesmo
numero natural se obtém
uma fragdo equivalente.

Atividade 3: Encontra as fragoes
Como forma de revisdo serdo projetados no quadro nimeros fracionarios representadas
sob a forma icénica. Um aluno de cada vez dirige-se a professora estagiaria, retira um papel
do bloco de Post-its e coloca no quadro no sitio que achar mais apropriado. Desta forma,
pretende-se que os alunos estabelegam correspondéncias, de forma a que a fragao
indicada no cartdo corresponda a fragdo indicada no quadro. A corre¢do das respostas é
posteriormente discutida em grande grupo.
Com esta atividade verifica-se que diferentes fragdes correspondem a mesma imagem,
sendo entdo questionado: “O que querera isto dizer?”
Depois das varias respostas dos alunos, explica-se: “Quer dizer que o mesmo nimero pode
ser representado de formas diferentes. Neste caso, as fragdes dizem-se equivalentes.”
“Se sao fragdes equivalentes, o que aconteceu de uma para a outra?”. Com isto, pretende-
se que alunos consigam mencionar que se multiplicou ou dividiu ambos os termos da
fragdo pelo mesmo ndmero, como por exemplo:

X2 12
) 2/—\
1 2 _ 1
, T s T2
7 7

X2 12

De seguida é entdo explicado (revisto) que fracbes equivalentes sdao fragbes que
representam o mesmo numero. Desta forma projeta-se no quadro uma reta numérica,
com o intervalo entre 0 e ,1 dividida em dois, em quatro, em seis e em oito e questiona-se:
e  “Que parte do intervalo estd pintada?”
Resposta esperada: um meio; metade
e  “nos outros intervalos, quantas partes temos de pintar para obter o mesmo que
a anterior (obter o laranja)?”
Para responder a esta questdo, é chamado ao quadro um aluno de cada vez para pintar no
intervalo as partes que ele pensa ser correspondentes ao laranja. Desta forma, espera-se
que os alunos identifiquem que tém de pintar duas, trés e quatro partes, respetivamente.

Quadro
interativo
Computador
PowerPoint
Post-it

20 min

20 min

Fazem a
correspondénci
a corretamente

Identificam
fragOes
equivalentes e a
sua nogao
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Identificar as fragGes
decimais como as fragdes
com denominadores iguais
a 10, 100, 1000, etc. (3¢
ano)

Representar numeros
racionais por dizimas

Posteriormente, conclui-se que:
e 2/4 éequivalente a1/2
e 3/6éequivalentea1/2
e 4/8 éequivalentea 1/2

Atividade 4: Frag6es decimais

Para a explicagdo dos numeros decimais recorre-se a uma apresentacdao PowerPoint.
Contudo, numa primeira fase sdo projetadas varias fragdes cujos denominadores sdo 10,
100, 1000 e é questionado: “O que é que as fragdes tém de comum?”. Com isto, pretende-
se que os alunos concluam que todas as fragdes tém como denominador o 10, o 100 que é
(10x10) e o 1000 (que é 10x100), questionando-se de seguida: “Sabem como se chamam
este tipo de fragdes?”. Apds serem verificadas as conceg¢Ges dos alunos, é explicado que
sao fragbes decimais e o respetivo conceito: Fragdo decimal é uma fragdo em que o
numerador é um numero inteiro e o denominador é igual a 10, 100, 1000, ...

Atividade 5: Passagem de fragdo para dizima
Primeiramente serdo projetados trés grupos de fracbGes, para que os alunos retirem
conclusdes:

e Grupo 1: vérias fragdes cujos denominadores sdo 10, assim como a respetiva
igualdade sob a forma de dizima, como por exemplo: 3/10=0,3; 25/10=2,5.

e Grupo 2: varias fragdes cujos denominadores sdo 100, assim como a respetiva
igualdade sob a forma de dizima, como por exemplo: 34/100=0,34;
345/100=3,45

e Grupo 3: varias fragdes cujos denominadores sdo 1000, assim como a respetiva
igualdade sob a forma de dizima, como por exemplo: 834/1000=0,834;
3645/100=3,645

Desta forma, pretende-se que os alunos consigam concluir que:

e Quando o denominador é 10, entdo depois da virgula ird ter apenas uma casa
decimal

e Quando o denominador é 100, entdo depois da virgula ird ter apenas duas casas

Quadro
interativo
Computador
PowerPoint

10 min

10 min

Identificam os
denominadores
10, 100 e 1000

Fazem a
associagao
entre o numero
de zeros do
denominador e
o numero de
casas decimais
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decimais
e Quando o denominador é 1000, entdo depois da virgula ira ter trés casas
decimais.
Nota: Caso os alunos ndo consigam, a professora estagiaria, da a dica para se focarem no
nuimero de zeros do denominador e no numero de casas decimais da dizima.

Entretanto é explicado e esclarecido que no caso de aparecer no numerador um algarismo
terminado em zero(os) e cujo denominador seja 10, 100 ou 1000, (neste caso) entdo
vamos cortar o mesmo numero de zeros tanto no numerador como no denominador, ex.:

e 200/10=206/16=20/1=20

e 540/10=5406/16=54/1=54

Depois, sdo projetadas e explicadas as conclusdes, para que os alunos passem para o
caderno.

Atividade 6: Passagem de dizima para fragao
Na mesma ldgica do anterior serdo projetados varias dizimas, assim como a respetiva
igualdade sob a forma de fragdo, pelo que os alunos deverdo concluir que o processo é
semelhante:
e Quando, depois da virgula tem apenas uma casa decimal, entdo o denominador
¢ 10 (tem um zero)
e Quando, depois da virgula tem apenas duas casas decimais, entdo o
denominador é 100 (tem dois zeros)
e Quando, depois da virgula tem trés casas decimais, entdao o denominador é
1000 (tem trés zeros)

Depois sdo projetadas e explicadas as conclusdes, para que os alunos passem para o
caderno.

12:30h — 13:30h — Pausa para almoco

5 min

5 min

10 min

10 min

Fazem a
associagao
entre o numero
de casas
decimais e o
numero de
zeros do
denominador
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Estudo do Meio
Bloco3 — A
descoberta do
ambiente
natural — Os
astros

Observar num modelo o
sistema solar.

Constatar a forma da Terra
através de fotografias,
ilustragdes...

Atividade 7: Vamos praticar
Quando os alunos chegam a da sala sdo levados a resolver os exercicios do manual de

matematica:
. Tarefa, 1 e2 pag. 60
. Tarefa, 1 e 2 pag. 61

Posteriormente procede-se a sua correcdo

Atividade 8: Os astros
Antes da abordagem propriamente dita aos astros, os alunos sdo levados até a biblioteca
(zonas dos computadores) para pesquisarem sobre os astros: o que sdo; onde se situam;
que astros existem; ...
Esta pesquisa sera feita em pequenos grupos (0os mesmos grupos que costumam adotar
quando tem programagao), sempre sob a supervisdo da professora estagiaria.
Terminada a pesquisa, e tendo recolhido toda a informagdo necessaria, voltamos para a
sala, cada grupo apresenta a informagdao que recolheu e promove-se uma pequena
discussdo sobre o que encontraram.

Depois, a professora estagiaria confronta-os com uma apresentacdo PowerPoint, sobre os
astros.

15:00h — 15:15h — Intervalo

Atividade 9 - Planeta Terra

Nesta atividade é proposto a cada aluno que construa com recurso a plasticina, o planeta
Terra (de pequenas dimensdes). Assim sendo é questionado: “Se vamos construir o planeta
Terra, que cores vamos precisar?”, pelo que se espera que os alunos indiquem
principalmente o azul e o verde, podendo também indicar o branco e o castanho. Depois
de construido o planeta, cada aluno devera construir uma frase relacionada com o Planeta
Terra.

Por fim, os alunos resolvem a Ficha 20 do livro de fichas de Estudo do Meio, exceto o
exercicio 5.

Quadro
interativo
Computador
PowerPoint

Plasticina
azul,
castanha
verde e
branca

Retangulos
de papel

30 min

10 min

15 min

15 min

20 min

40 min

20 min

Resolvem
corretamente
0s exercicios

Recolhem
informagdo util
acerca dos
astros

Reconhecem o
planeta Terra e
as suas
caracteristicas

Resolvem
corretamente
0s exercicios
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Terca-feira — 10 de novembro

Matematica
Numeros e
Operagoes —
numeros
racionais ndo
negativos

9:00h — 9:15h - rotina da manha
Os alunos entram na sala, dirigem-se aos armarios e vdo buscar os seus materiais de
trabalho (livros e cadernos) e sentam-se nos respetivos lugares. De seguida, procedem a
escrita da data e do abecedario no caderno diario.

Atividade 10: Ordenar nimeros na forma de dizima

Antes da explicacdo sobre como ordenar as dizimas, a professora estagiaria distribui
aleatoriamente 6 cartdes por 6 alunos, pedindo que se coloquem a frente da turma. De
seguida, solicita ao resto da turma que coloque os seus colegas por ordem crescente. No
entanto é previamente esclarecido que para poder participar e dizer alguma coisa tém de
colocar o dedo no ar.
Depois de observar as vdrias ideias dos alunos, a professora estagiaria explica como se
deve proceder para descobrir isso:
Em primeiro lugar temos de olhar para a parte inteira do numero. Onde é que fica, antes
ou depois da virgula?
Resposta esperada: antes.
Boa! Entdo é maior o numero decimal que tiver a parte inteira maior. Ex.:

. 12,3<17,2

° 78,62 > 23,62
Quando a parte inteira é igual, olhamos para a parte decimal. Assim sendo, é maior o
numero decimal que tem a parte decimal maior. Ex.:

. 1,4<1,5

. 1,56 > 1,52
No fim, os alunos registardo no caderno didrio as regras/estratégias, bem como os
respetivos exemplos:

. E maior um ndimero decimal que tiver a parte inteira maior:

15,4 < 43,98 | 23,87 > 12,496

Cartdes com
dizimas

15 min

10 min

5 min

Ordenam
corretamente
0s nimeros por
ordem
crescente
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Adicionar e subtrair
numeros racionais (32
ano)

Adicionar e subtrair
numeros representados na
forma de dizima (32 ano)

. Se a parte inteira for igual, € maior o nimero decimal que tiver a parte
decimal maior:
34,76 > 34,11 | 98,654 > 98, 34

Atividade 11: Adigao e subtracao de fragoes - revisao
Antes de mais é importante fazer uma breve revisdo do procedimento a seguir quando
estamos diante de uma adigdo/subtracdo de fragbes. Assim sendo, sdo projetadas algumas
adi¢des e subtragbes de fragdes, e um aluno de cada vez indicado pela professora
estagiaria, tera de verbalizar como procederia para resolver esse calculo.
De seguida, os alunos sdo questionados sobre as regras a seguir para se adicionar e/ou
subtrair fracSes, pelo que se espera como resposta: primeiro, temos de ver se tem o
mesmo denominador; se nao tiver, temos de o achar; realizar a adi¢do ou subtragdo dos
numeradores, permanecendo o denominador igual.

Atividade 12: Adigao e subtracdo de nimeros decimais
Para a adi¢do e subtragdo de numeros decimais sera feita uma exploragdo por etapas.

Etapa 1: fracdo decimal +/- fragdo decimal

Nesta etapa, onde ambas parcelas ou aditivo/subtrativo sdo fragdes decimais, realiza-se o
mesmo procedimento que na resolugdo de qualquer fragdo racional, ou seja, verifica-se se
ambas tém o mesmo denominador; caso ndo tenham, temos de o achar encontrando um
nimero que ao ser multiplicado pelo denominador (diferente), o seu resultado seja o
denominador que se pretende; por fim realiza-se a respetiva operacdo.

° 2/10 +5/10
° 3/100 - 2/100
. 25/10 + 10/100 (reduzir ao mesmo denominador)

Etapa 2: dizima +/- dizima,
Nesta etapa, sera indicado que se poderd ir por dois caminhos — ou resolvem o calculo
adicionando/subtraindo os nimeros decimais, ou recorrem a passagem da dizima para

Quadro
interativo
Computador
PowerPoint

10 min

10 min

5 min

Recordam a
adicdo e a
subtracdo de
frages
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fragdo decimal, como nos exemplos:

. 0,3+0,5=0,8 0,3+0,5=3/10+5/10
. 52-0,4=4,8 5,2-0,4=52/10-4/10
. 2,5+0,05=2,55 2,5+0,05=25/10 +5/100

Etapa 3: numero natural +/- numero decimal (dizima)
Na mesma logica da anterior, poderemos ir por dois caminhos — ou resolvem o calculo, ou
recorrem a passagem da dizima para fragao decimal, como nos exemplos:

U 15+0,9=15,9 15+0,9 = 150/10 + 9/10
. 3-0,35=2,65 3-0,35=300/100 - 35/100
. 5+5,555=10,555 5+ 5,555=5000/1000 + 5555/1000

Nota: como forma de consolidagdo, entre cada etapa sdo projetados dois/trés exercicios e
os alunos terdo de passar para o caderno diario e resolver, aplicando as duas formas de
resolugdo.

Atividade 13: Sabichao das fragdes decimais
Neste jogo, um aluno de cada vez, e indicado pela professora estagiaria, desloca-se ate a
mesa junto ao quadro, coloca o sabichdo na primeira abertura e roda-o de modo a que ele
indiqgue com a sua varinha uma pergunta. O aluno Ié a pergunta alto e da a resposta que
Ihe parece mais apropriada, acompanhada de justificagdo. Os restantes alunos dizem se
concordam ou ndo, sendo que também terdo de justificar a sua resposta. No fim, o aluno
coloca o sabichdo na segunda abertura, para que este Ihe indique a resposta.
Nota: as perguntas e as respostas também sdo projetadas no quadro interativo para que o
resto da turma consiga ver e poder dar o seu parecer.
Nas questGes que envolvam calculos, os alunos terdo de passar para o seu caderno didrio o
respetivo exercicio e resolvé-lo. Quem acabar primeiro, e tiver respondido corretamente,
aproxima-se do tabuleiro e coloca o sabichdo no devido lugar para este lhe dar a resposta.

Trabalho de casa Matematica:
. Ex.: 3 e 4, pag. 65

Sabichao

5 min

10 min

20 min

Resolvem
corretamente
0s exercicios

Respondem
corretamente as
questdes,
resolvem os
desafios
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Portugués

Conhecimento

Explicito da
Lingua (CEL) —

determinante
possessivo e
demonstrativo

Classificar e seriar
(estabelecer classes,
ordenar elementos em
classes, distinguir uma
classe de outra)

10:30h — 11:00h — Intervalo

Atividade 14: Determinantes possessivos e Determinantes demonstrativos
Antes da exploragdo dos determinantes possessivos e demonstrativos, faz-se uma breve
revisdo dos determinantes artigos. Assim sendo, explora-se o seguinte didlogo:
“De que falamos ontem?”
Resposta esperada: Determinantes artigos definidos e indefinidos
“Muito bem. Entdo ontem estivemos a ver a classe dos determinantes e a subclasse
artigos. Esta subclasse ainda se pode dividir em duas gavetas, como falamos ontem que s3o
os definidos e os indefinidos.”
A medida que a professora estagiaria explica isto, vai realizando no quadro branco um
esquema do género:

Classe: Determinantes

Subclasse: Artigos

N
Indefinidos

um, uma, uns, umas

-
Definidos

o0, a, 0s, as

Depois, é explicado que no presente dia vamos ver mais duas subclasses dos
determinantes: os possessivos e os demonstrativos. Desta forma, e na mesma légica do
anterior, sdo projetadas vdrias palavras, estando os determinantes (possessivos e
demonstrativos) destacados. De seguida, é proposto aos alunos que criem novamente duas
gavetas (retangulos) no se caderno e que arrumem os determinantes como acharem mais
apropriado.

Entretanto a professora estagiaria também desenha dois retangulos no quadro branco e
circula pela sala, para observar o trabalho dos alunos.

No fim de todos os alunos terem feito as arrumacdes, é entdo solicitado a dois alunos que
se desloquem até ao quadro e, ficando cada um com as suas gavetas, escrevem as palavras

Quadro
branco
Marcador

Quadro
interativo
Computador

15 min

35 min

Relembram os
determinantes
artigos
definidos e
indefinidos

Reconhecem e
identificam os
determinantes
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que colocaram em cada uma delas, para posteriormente discutir em grande grupo.

Depois de tudo arrumado e certificado que esta tudo na gaveta correta, é entdo afirmado:
“Agora que estd tudo arrumado, vamos dar nomes as gavetas. Como ja tinha dito, estamos
a organizar os determinantes possessivos e os determinantes demonstrativos. Vamos |3
dar nomes as gavetas.”

Por fim é explicado que os determinantes possessivos, tal como o nome sugere, indica
posse. Por sua vez, os determinantes demonstrativos indica a proximidade ou a distancia
em relagdo ao que se fala.

Tomemos como por exemplo:

° 0 meu cdo = Quando referimos o meu cdo, é aquele que é meu, esta na
minha posse.
. este/aquele/esse cdo > Quando referimos este/aquele/esse cdo,

referimos ao cdo que esta préximo de mim, que estd afastado e que esta proximo
do recetor (de com quem estou a falar)
Por fim, é projetado um esquema sintese do género para que os alunos passem para o
caderno diario.

Classe
Determinantes

Subclasse Subclasse Subclasse
Artigos Possessivos Demonstrativos
Definidos Indefinidos

E referido também que todos os determinantes variam em género e em nimero. Desta
forma, os alunos sdo remetidos para a pagina 186 do manual de portugués, onde se
encontra toda a informagdo resumida. Depois, a professora estagidria esclarece:
“Imaginem que nos pedem para classificar o “as”. Como o faziam?”

Espera-se que os alunos consigam responder que é um determinante artigo definido,
feminino, plural. Caso ndo consigam, a professora estagiaria afirma que primeiro dizemos

PowerPoint

Manual

5 min

10 min

possessivos e
demonstrativos

Classificam
corretamente
os
determinantes
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Estudo do Meio
Bloco3 — A
descoberta do
ambiente
natural — Os
astros

Observar e representar os
aspetos da Lua nas
diversas fases.

que tipo de determinante é, depois vemos se é masculino ou feminino e, por fim, se é
singular ou plural.
De seguida pede para classificar mais alguns determinantes

Para consolidar o conhecimento, é proposta a resolugao da ficha 28, da pag. 43, do livro de
fichas de portugués. Posteriormente procede-se a sua corregdo.

12:30h — 13:30h — Pausa para almoco

Atividade 15: Fases da lua

Para introduzir as fases da lua é questionado aos alunos: “Quando vocés olham para o céu
a noite, vem a lua sempre da mesma forma?”. Com isto pretende-se que os alunos reflitam
e reconhegam que a lua ndo esta sempre igual. Ela tem fases. De seguida, a professora
estagidria faculta uma folha branca por aluno e solicita aos que representem as fases da
lua. Apds terem terminado, colocam a folha a sua frente, para posterior comparagdo entre
o que desenharam e o que realmente acontece e para ser recolhida no fim da aula.
Posteriormente a professora estagiaria explica, com recurso a PowerPoint:

. a lua é o satélite natural da Terra porque orbita ao seu redor.

. o tempo que demora a dar uma volta completa a Terra é de 28 dias,
aproximadamente e chama-se ciclo lunar

° é iluminada pelo Sol e tem fases

. cada fase tem a duragdo de uma semana, aproximadamente

. curiosidades: Neiil Armstrong foi o primeiro astronauta a pisar a lua; a

distancia da Terra a lua é de, aproximadamente, 384 400 km
Para consolidar a aprendizagem, os alunos sdo levados a resolver a os exercicios da pagina
85 do manual de estudo do meio. No fim, procede-se a sua corregao.

Atividade 16: Sabichao — Astrologia
Neste jogo, um aluno de cada vez, e indicado pela professora estagidria, desloca-se ate a

Folhas
brancas

Computador
Quadro
interativo
PowerPoint

25 min

10 min

30 min

20 min

Resolvem
corretamente a
ficha

Resolvem
corretamente
os exercicios

Respondem
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mesa junto ao quadro, coloca o sabichdo na primeira abertura e roda-o de modo a que ele
indiqgue com a sua varinha uma pergunta. O aluno Ié a pergunta alto e da a resposta que
Ihe parece mais apropriada, acompanhada de justificagdo. Os restantes alunos dizem se
concordam ou ndo, sendo que também terdo de justificar a sua resposta. No fim, o aluno
coloca o sabichdo na segunda abertura, para que este lhe indique a resposta.

Nota: as perguntas e as respostas também sdo projetadas no quadro interativo para que o
resto da turma consiga ver e poder dar o seu parecer.

15:00h — 15:15h — Intervalo

15:15h - 16:15h — Programacao
Durante este periodo os alunos estdo a ter programagdo, com uma outra docente, na

biblioteca escolar.

16:15h — 16:30h — Intervalo

Atividade 17: Bingo das fracoes
Nesta atividade cada aluno é detentor de um cartdo com nove fragGes representadas quer
na forma de fragdo (1/2), quer na forma escrita (“um quarto”) e nove quadradinhos de
cartolina. Depois, serdo projetadas varias representacgées iconicas, adigdes e subtracdes de
fragGes, onde os alunos deverdo associar e encontrar a resposta no seu cartdo. Caso isso se
verifique, entdo o aluno devera colocar um quadradinho em cima dessa correspondéncia.
Quando o cartdo estiver completamente preenchido com os quadradinhos, o aluno diz
“Bingo”, e encosta o cartdo, uma vez que o jogo sé termina quando todos fizerem bingo.
Nota: Este jogo pode ser jogado novamente. A professora estagiaria recolhe os cartdes,
baralha-os e distribui novamente.

Sabichdo

Cartdes de
Bingo
Quadrados
de cartolina
Computador
Quadro
interativo

30 min

60 min

corretamente as
questdes,
resolvem os
desafios

Respondem
corretamente as
questdes,
resolvem os
desafios
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Quarta-feira— 11 de novembro

No presente dia, os alunos irdo celebrar o S3o Martinho, em articulagdo com a drea
protegida das Lagoas de S. Pedro de Arcos e Bertiandos, tal como indicado no Plano Anual
de Atividades.

Fontes consultadas:

Buescu, H. C., Morais, J., Rocha, M. R., & Magalhdes, V. F. (Agosto de 2012). Metas Curriculares de Portugués Ensino Basico- Ministério da Educacao.

Damido, H., Festas, |., Bivar, A., Grosso, C., Oliveira, F., & Timéteo, M. C. (17 de Junho de 2013). Programa e Metas Curriculares Matematica Ensino Basico -
Ministério da Edcuacao.

Organizagdo Curricular e Programas: Estudo do Meio - Minitério da Educagdo. (s.d.).
Organizagdo Curricular e Programas: Expressdo e Educacgdo: Fisico-Motora, Musical, Dramatica e Plastica - Minitério da Educagdo. (s.d.).

Reis, C., Dias, A. P., Cabral, A. T., Silva, E., Viegas, F., Bastos, G., . . . Pinto, M. O. (Marco de 2009). Programa de Portugués do Ensino Basico - Ministério da
Educacdo. Lisboa.

http://www.mathforall.org/resumindo.pdf
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ANEXO 2 — PEDIDO DE AUTORIZAGAO

Carissimo(a) Encarregado(a) de Educacao,

Sou aluna do curso de Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 1.° Ciclo do
Ensino Baésico, da Escola Superior de Educacdo de Viana do Castelo e pretendo realizar um

estudo cujo tema sera Jogos Tradicionais.

Dado que terei de realizar inquéritos e talvez proceder a filmagens para recolha de
dados, venho por este meio solicitar a sua autorizacdo para proceder a execucao das mesma,
com o compromisso de salvaguardar e proteger a identificacdo do seu educando. Para isso,

agradeco que preencha a respetiva autorizacéo.
Desde ja agradeco a sua disponibilidade e compreensao.

Com os melhores cumprimentos, a professora estagiaria Cristina Sousa.

Eu, , autorizo o meu educando

a participar no estudo cujo tema serd Jogos

Tradicionais.

Assinatura:

de de 2015

110



ANEXO 3 — QUESTIONARIO

1. O que costumas jogar em casa?

2. E no recreio da escola?

3. Jaouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz 0 que sabes sobre isso.
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ANEXO 4 — RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES AOS QUESTIONARIOS

1. O que costumas jogar em casa?

,"-“'J *X ‘ 3

] ’ A" (\ :\} ,A&w’l M/ -
o Z

2. E no recreio da escola?

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

AL
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1. O que costumas jogar em casa?

2. E no recreio da escola?

B rndumege  Jogun ool

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

NG
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1. O que costumas jogar em casa?

L @ Joge re tlemeiel 4 mg.

2. E no recreio da escola?

PR T P

3. Jé ouviste falar em jogos tradicionais?

e sim, diz o que sabes sobre isso.
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1. O que costumas jogar em casa?

2

(e A B g 0?=g,a de o Aol M:J\ /
ma M\M&.& .

2. E no recreio da escola?
Borcordidephar,  ahamhedivin, s

3. Jaouviste falar em jogos tradicionais?
Se sim, diz o que sabes sobre isso.

Ney
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1. O que costumas jogar em casa?

: J
b pop  prehdibo o wete o denn

2 }ys%w)t e Aadsallide -

2. E no recreio da escola?

JA s onduclinnon | g&g&d&;ﬁ;g linle %

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais? A%
Se sim, diz o que sabes sobre isso.

~)
L/ ol
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1. O que costumas jogar em casa?

2. E norecreio da escola?

O el sea fur}aﬁ&.

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

O Now sz .
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1. O que costumas jogar em casa?

:&Q%m ve 1.0.2

2. E no recreio da escola?

’

% " - »
o

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

oA
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1. O que costumas jogar em casa?

___Dam.gca.m_,_azfmmgngh_,_mﬂm;(m;,#m

o leninde __ua LT § e cm@m

2. E norecreio da escola?

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

[\,
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1. O que costumas jogar em casa?

Conlime Jypoyan (om o fsh 2.

2. E no recreio da escola?

M&O‘g MMWG, 2

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

A
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1. O que costumas jogar em casa?

2. E norecreio da escola?

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

Q6.
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1. O que costumas jogar em casa?

2. E no recreio da escola?
_onvorlic)imbor cxoredils

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso. |

\ece
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1. O que costumas jogar em casa?

3. J4 ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

5; ' b, 4
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1. O que costumas jogar em casa?

> wom

2. E no recreio da escola?

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

124



1. O que costumas jogar em casa?

-~

Ja c ke P
. . U
,@114/\4&:& Carm G Canngd €Con~n oS c-’lrwu:.x)b

/:n(fv\f'w\

2. E no recreio da escola?

L ' ‘ 2

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

oxd
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1. O que costumas jogar em casa?

2. E norecreio da escola?
’ ( 2 (" i

\
~\ )

codidle, |

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

A
Nasg.
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1. O que costumas jogar em casa?

2. E norecreio da escola?

~
" ?

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

N
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1. O que costumas jogar em casa?

cﬂe&moaolda,\c iy, |
J g ' |

2. E no recreio da escola?

_d_@b_gmcL_Moa o aporhe il asclo.
_coclille. ‘

3. Jé ouviste falar em jogos tradicionais? JZ e

Se sim, diz o que sabes sobre isso.
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1. O que costumas jogar em casa?

EQME % Gﬂlﬂ !!ﬂii! !i S! ';:-zgnj& g !!J! o

2. E norecreio da escola?

3. J4 ouviste falar em jogos tradicionais? . g#

e sim, diz o que sabes sobre isso.

&
AN GVa
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1. O que costumas jogar em casa?

Boolume \)ﬁ:rq,mz I)GUI:LQJOQ 9. an

v

Oy 1Al

s DN

2. E no recreio da escola?

3. Jé ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

KXot
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1. O que costumas jogar em casa?

2. E no recreio da escola?

3. Ja ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

N&e
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1. O que costumas jogar em casa?

/ £\ 3

: b = SR /
{

2. E no recreio da escola?

) A ‘\ P | i :
tA M ('/ Callmal Mo

3. Jé ouviste falar em jogos tradicionais?

Se sim, diz o que sabes sobre isso.

| ,;'/ Y | ‘gﬂgggd\ (Y%GQL m;(ﬁ? Ao &J\?’"O\&%’
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ANEXO 5 — DESCRICAO DE UM JOGO TRADICIONAL
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ANEXO 6 — CONCEITO DE JOGO TRADICIONAL
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t. (retirado da Internet)

18/01/2016 Forade Linha

foradelinha

Revista das cadeiras do atelier de jornalismo e cyberjornalisme da FCSH-UNL EMAIL

secgOes | login | pesquisa | atelier jornalismo

Jogos tradicionais

Entre pido, sapo, macaca e burro, hd muito por onde escolher

0 jogo, na sua definigéo mais lata, é uma espécie de convengao, em que a aptidéo,
0 acaso, ou os dois juntos, conforme a diversidade dos jogos, determinam a perda
ou o ganho, entre duas ou mais pessoas.

Os jogos tradicionais sdo marcas da actividade fisica de uma sociedade ou um grupo
social. Sdo realizados pelos seus praticantes a partir do repertério dos mais velhos,
transmitido de forma predominantemente oral dentro de uma geracéo e de geracio
em geragdo, e adaptam-se s caracteristicas do local de pratica.

H& uma enorme variedade de Jjogos tradicionais, que podem ser divididos em
diversas categorias. Jogos de combinagdo ou estratégia, como o doming, o xadrez e
as damas, de sociedade como a “cabra-cega” ou as “escondidas”, e jogos de
destreza como o prego, o pido ou as 5 pedrinhas”, sdo apenas alguns dos
exemplos.

Existem jogos com muitas variantes (em Portugal est3o registadas mais de
cinquenta variantes do jogo da malha, por exemplo), e jogos tipicos de regides,
€0omo 0 sapo e a petanca, no Algarve, Também se verificam padres lidicos
universais - a cabra-cega ja era praticada pelos romanos no século I1T AC e o jogo
do berlinde encontra-se também, por exemplo, em Franca (billes), no Brasil (peteca,
bolinha de gude) ou na Alemanha (Klicker).

Quando se implementa a regulacdo dos Jjogos e se estabelecem acordos quanto 3
fixagéo de um quadro de regras, inicia-se o processo de desportivizagdo dos jogos de
que a criagdo de clubes e federacdes € um sinal - Federagdo Portuguesa de
Petanca, Federagdo Portuguesa de Jogo do Pau,

Mas os jogos tradicionais ndo alimentam o consumismo, pois os praticantes podem
fazer os seus proprios objectos. Eles fazem parte do convivio populacional e escolar,
desenvolvem as criangas e ocupam o tempo livre dos adultos. E entre to grande
campo de escolha, cada um encontra sempre um jogo a seu gosto.

Maria Teresa Nunes
artigos relacionados:

= Biobinhas, planetas e dragdes: as cores dos berlindes
"Um jogo sem idade”

0 que é a petanca?

Lembrancas do antigamente

Jardins lidicos

Maria Teresa Nunes
maria_teresa.nunes@clix.pt
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ANEXO 7 — CONCEGOES FINAIS SOBRE JOGOS TRADICIONAIS
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