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Tenha em mente que tudo que vocé aprende na escola ¢ trabalho de muitas geracdes (...)
Receba essa heranca, honre-a, acrescente a ela, e, um dia, fielmente, deposite-a nas maos
dos seus filhos.

Albert Einstein
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Resumo

A presente investigacdo centrou-se na Area da Educacéo Artistica - expressdo pléstica e
teve como objetivo central analisar de que modo, numa estratégia intergeracional, 0s jogos
tradicionais podem ser desenvolvidos numa perspetiva formativa, lidica e culturalmente
relevante. Para este fim, foi levado a cabo um projeto de intervencao designado por PlayAge
que visou promover uma aprendizagem intergeracional sobre os jogos tradicionais através
da realizacdo de um conjunto de atividades baseadas na construgéo de jogos tradicionais no

contexto escolar e familiar com os avos.

Na primeira fase do estudo, em que se pretendeu conhecer a percecao e a vivéncia das
criangas do 1.° CEB e respetivos avos sobre os jogos tradicionais, foram envolvidos 36
alunos de duas turmas do 3° e 4° ano de escolaridade de um Centro Educativo de Ponte de
Lima, com idades compreendidas entre os 8 e 10 anos. Na segunda fase do estudo, apenas
20 criancas da turma do 4° ano de escolaridade e 0s respetivos avos participaram no projeto
PlayAge. Para avaliar o impacto/beneficios do projeto de intervencdo, optou-se por um
estudo de natureza qualitativa recorrendo a varias técnicas de recolha de dados,
nomeadamente o inquérito por questionario, notas de campo, analise documental
(composicdo das criancas e reflexfes escritas da professora titular e uma entrevista
semiestruturada aos avos. A analise de conteudo foi utilizada como técnica de tratamento de
dados. Os resultados apontam para que o projeto PlayAge teve um impacto positivo em
ambas as geraces, e 0s seus beneficios foram notorios a varios niveis nomeadamente, no
desenvolvimento das aprendizagens essenciais nas artes visuais e em outras areas do saber,
na motivacao/envolvimento das criancas para atividades de expressdo plastica, na promocao
da proximidade e interacdo geracional, transferéncia geracional, bem como na valorizagdo

do jogo tradicional.

Palavras Chave: Educagdo Artistica, Jogos Tradicionais e Intergeracionalidade



Abstract

The present investigation focused on the Artistic Education Area - plastic expression and
had as central objective to analyze how, in an intergenerational strategy, traditional games
can be developed in a formative, playful and culturally relevant perspective. For this, an
intervention project called PlayAge was carried out, which aimed to promote
intergenerational learning about traditional games by carrying out a set of activities based

on the construction of traditional games in the school and family context with grandparents.

In the first step of the study, in which it was intended to get to know the perception and
experience of the children of the Primary School and their grandparents about traditional
games, 36 students from two classes of the 3 and 4" year of schooling of an Educational
Center of Ponte de Lima, aged between 8 and 10 years. In the second step of the study, only
20 children in the 4™ grade class and their grandparents participated in the PlayAge project.
To assess the impact / benefits of the intervention project, a qualitative study was chosen
using various data collection techniques, namely the questionnaire survey, field notes,
document analysis (children's composition and the teacher's written reflections) and a semi-
structured interview with grandparents. Content analysis was used as a data processing
technique. The results indicate that the PlayAge project had a positive impact on both
generations, and its benefits were notorious at various levels, namely development of
essential learning in the visual arts and other areas of knowledge, in the motivation /
involvement of children in activities of plastic expression, in the promotion of proximity and
generational interaction, generational transfer, as well as in the valorization of the traditional

game.

Key Words - Artistic Education, Tradicional Games and Intergenerationality



INDICE

AGFAGECIMEINTOS. ...ttt ettt ettt a ettt b et s et eb e bt e b e s b e s b et et et eseeseebeebesee s ensenneneeneeneas ii
RESUIMIO ...ttt ettt ettt et st b e e bt et s bt es e b s st e s e s bt e s e sb e ebe e b e eb e e st e bt saee s e sneeaseseeeneens iii
ADSEFACT ...ttt bbb bbbttt iv
INDICE ..ottt st a et a st a s s s et sassensesansenanes v
INDICE DE TABELAS ..ottt e seses st ss s sss st sssssassssssssssasesssssssasssssnsenes vii
INDICE DE FIGURAS.........ooieeeeeeeee ettt s s assas s s sssssssssssassssssassssassasssssssanens viii
INDICE DE ABREVIATURAS........oooeteeeieeeeeeeeeseseeeesss s s sesessssssas s ss s sessssssssssssssssasssssssassasenes X
CAPITULO I- INTRODUGAO ...t ses s see s sese s 1
1.1 - Contextualizaglo d0 ESTUTO........ccuerveeeietireeere et 2
1.2 Problema/questdes de INVESTIGAGAOD .......cccecueieirirerierteietetetee ettt 5
1.3- Organizagao 00 ESTUTD .......cccervererterierieieieieit ettt sttt ettt sbe st b et ss e ebe s sbe e nen 6
CAPITULO 11- FUNDAMENTAGCAO TEORICA .......ooieeeeeeeeeeveevee e esessansassessassessanes 7
P I o [0 Tor= Lot (o AN i ] [ WSRO 8
2.1.1-Enquadramento da Educagéo Artistica no Curriculo do 1.°CEB.........cccccecvvvrennene 9
2.1.2- Perfil dos Alunos - Aprendizagens Essenciais nas Artes Visuais...........cccceceverennene 10
2.1.3 - Educacao Artistica e Plano Nacional das Artes ..........ccceeveerrieneeneienencreneseee 12
2.1.4 - Educacao Artistica e Cidadania..........ccccuvereerierieieieieieisesese e 13
2.2-J0Q0S TrAGICIONAIS ...cvveuvievieieitieieie ettt e et e e ste s te e e steeae e besteess e be e s esbessaessesteeseans 14
2.2.1- Finalidade dos JOgos TradiCiONaisS..........cueverireerieriieierieseesieseeeeiesee et ne e sneeneas 16
2.2.2- Carateristicas dos J0g0S TradiCIONAIS..........cecevuerveieeeieieesesesieseeeeeeeee e re e e 18
2.2.3- Classificagdo dos JOgos TradiCiONAIS.........ccevvereerieriieierierieseseeeesieseeseeseeeeessesneennes 19
2.3-INtergeracionalidade...........c.ooueeieiieiieeeeeeee ettt st s reeaaens 22
2.3.1- RelagOes INtergeraCioNaiS. .....ceveeeeeririerienieriesienieeeeeitereereste s e stesaesaeeeeeseesessessesseseens 22
2.3.2- Aprendizagem INTErgeracional ..........cccoveeierieeeiieriieiesie et 24
2.3.3- Beneficios da Aprendizagem Intergeracional............ccccecvevevenenienieneeeieeseeeseins 25
CAPITULO HI-METODO ...t ses s ssssssssssassssssassssssssssasssssnes 27
3.1-OPCOES MELOUOIOGICAS ...cuveuveneeeeeeeeiietisierie ettt teste st e s te s e e e eseeseeseseennas 28
3.2-Contextualizagdo do estudo e caraterizacdo dos participantes..........ccccoceeeererceenereenen. 29
3.3 ASPELOS BLICOS. ....vecviritiieieeettete ettt ettt e et et e e te st et e s e s e e eseeteebeete b et e s e s et eneereeteereanan 30
R o o= (0 I o P27 o TSRS 30
3.4.1- Insercéo curricular do Projeto PlayAge. ..o et 30
3.4.2- CalendarizaG8o dO PrOJELO ......cocieririeeeee ettt sttt 31
3.4.3.- Descricao das SeSSOES A0 PrOJELO......cccuireeieieeeeiertteeeste ettt ettt see et et 31



4- Técnicas e Instrumentos de recolNa de A0S ........eeeeeeeeeeeeeeeeeee e eee e e eeeeee e 42

5- Procedimentos adotados para a analise de dados ...........ccoevveveeeeinenieneseneeeeeeee e 45
CAPITULO IV- APRESENTACAO DOS RESULTADOS.......c.oveveeeireereeeeeieeessssessessessennes 48
Questéo 1: Como séo percecionados e vivenciados 0s jogos tradicionais pelas criangas do

1.2 Ciclo do Ensino Basico e avos antes do projeto PIayAge?.......ccevvveeceveeeecieseeeesre e 49

Questao 2- Que beneficios/impactos, resultantes da estratégia intergeracional e da
implementacéo do projeto PlayAge, se poderéo identificar nas aprendizagens dos alunos?

...................................................................................................................................................... 53
CAPITULO V- DISCUSSAO DOS RESULTADOS/IMPLICACOES EDUCATIVAS ......... 76
5.1-Discussdo dos resultados QUESEAO L.........cccoerererierieieieininesiesesreseesete e 77

5.2 - Discussao dos resultados QUESTED 2.........coevvereeieieirenienienienienieseeeeeeeene e neens 79
CAPITULO VI- CONCLUSAOQ ....ovieeeeeeeteeeeee ettt se s s ssssassees 83
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ......oooviieeeeeeeeeeeeseseesesvessee s ses s sesese s assaessssasssssasssssassenns 86
ANEXOS ...ttt st sttt et b e bt sb et s h ettt e bt e be e e bt e ehe e satesabe s b e e reenes 91

Vi



INDICE DE TABELAS

Tabela 1- Calendarizacao do projeto PIAYAQE .....ooviniiniiii e 31
Tabela 2- Sess0es do Projeto PIayAQe ........oviiriei et 33
Tabela 3- Relacao entre as questdes de investigacdo e instrumentos de avaliacéo ............ 44
Tabela 4- Definicdo de categorias de acordo com a questdo 2 de investigacao .............. 46

Tabela 5- Areas de competéncia desenvolvidas pelas diferentes atividade promovidas ...55

vii



INDICE DE FIGURAS

Figura 1- Preenchimento do inquérito por qUESHONATIO. .........vvviereriirieeieeananennnn, 36
Figura 2- Visita das criangas a0 Centro de Dia .........cceeviiiiiiiiii e, 37
Figura 3- Criangas a entrevistar 08 id0SOS ...........ouiriniiriiriit e 37
Figura 4 - Recorte de tira de couro para a fisga .............ccoiviiiiiiiiiiiiiiiiees, 38
Figura 5- Recorte de madeira para realizar jogo damalha .......................coiinnn. 38
Figura 6- Construcdo de andas em madeira ..............ooeviiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeenaenss 38
Figura 7-Jogo da bugalha ......... ..o 38
Figura 8- Preparagao da fiSZa .........oviriuiiiriii i 39
FIgUNA O- FaS@a o.vntii i e e 39
Figura 10- Alguns brinquedos construidos COM 0S aVOS .........o.vvvveriiiieriiiiiienenen. 40
Figura 11- Construgdo Jogos Tradicionais salade aula .................cooooiiiiiiiii . 41
Figura 12- Os dez jogos tradicionais mais praticados pelas criangas ......................... 49
Figura 13- Os dez jogos tradicionais mais praticados pelos avos ............cccceevveinnnn.. 50
Figura 14- O local de desenvolvimento das brincadeiras criangas/avos ...................... 50
Figura 15- Construgdo de um brinquedo pelas criangas ...............cooeveeveniimiiienenennnnn 51

Figura 16- Opinido das criancas sobre a pertinéncia em conhecer as brincadeiras dos avos
Pais € OULroS adUITOS ... i, 51

Figura 17- Justificagdes das criancas sobre a pertinéncia em conhecer as brincadeiras de

avos, pais € OUtroS AdUILOS. ... ...oei i e 52
Figura 18- O conceito de jogo tradicional na otica das criangas..............o..coeeeueennnn.. 52
Figura 19- Motivo apontado para conhecer mais jogos tradicionais ........................... 53
Figura 20 - Brinquedos/jogos construidos COm 08 @VOS .........eviuieerininaninenanenennns. 60
Figura 21- Jogos construidos em grupo na €scola .........co.ovvviiiieiniiiniiiiiiiinineennn.. 61

Figura 22- Motivos apontados pelas criancas sobre o que mais gostaram na construcdo com
08 AVOS ettt ettt et 66

Figura 23- Razbes apontadas para o0 gosto na atividade de construcdo do jogo

tradiCIONAl. ... ... 66
Figura 24- Escolha do jogo tradicional @ CONStIUIr .........ovvvviuiiniininiiiii e eaeane, 71
Figura 25- Razdes apontadas para a escolha do jogo tradicional....................cooenini. 72

Figura 26- Razdes pelas quais as criangas acham 0s jogos construidos interessantes e muito
e (o111 S TS 72

Figura 27 - Raz0es pelas apontadas para 0S jogos serem muito interessantes e

viii



TEEIESSANEES . . .. e ettt eete et ettt et et ettt et ettt e et e et 73
Figura 28 - Opinido/comparagao dos jogos atuais com o do tempo dos avos................. 73

Figura 29- Motivos apontados pelas criangas para os colegas ndo praticarem jogos

tradicionais Na €SCONA ... ..u i e 74
Figura 30- Compromisso em jogar os jogos aprendidos com 08 avos ..........cccceevnnnn... 74
Figura 31- Parceiros indicados pelas criangas para continuar jogar aos JT ....................75
Figura 32- Beneficios do projeto PlayAge sobre as criangas ...............ocoveeiuiieennnnnn. 82
Figura 33- Beneficios do projeto PlayAge sobre 0s id0osos ...........ccovviiiviiiiiiininn... 82



INDICE DE ABREVIATURAS

1° CEB - Primeiro Ciclo do Ensino Basico
CP- Composicao

IQ - Inquérito por questionario

JT - Jogos Tradicionais

NC - Notas de campo

PTT - Professora titular de turma

RFPT - Reflexao final da professora titular
RPT- Reflexdo da professora titular

C - Crianga

A - Avos

UNESCO - Organizagéo das Nac¢des Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura



CAPITULO I- INTRODUCAO



1.1 - Contextualizagédo do estudo

No presente, apesar de estarmos num tempo de mudanca e no limiar de um novo milénio,
a Escola, no sentido geral e tradicional do termo, continua muito presa a representacdes,
conceitos, estratégias e metodologias que j& pouco se adequam aos interesses e desafios da
sociedade moderna. De facto, a Escola atual embora respaldada num enquadramento legal
que Ihe concede capacidade e autonomia para refletir e desenvolver l6gicas organizacionais
e processos didatico-metodologicos visando respostas mais proficientes aos desafios
colocados pelo Perfil dos Alunos, parece ainda néo ter encontrado o melhor caminho que
responda a tal desiderato.

Raposo (2012) refere que o principal desafio que no presente e futuro préximo se
coloca a Escola consiste na redescoberta da metodologia de despertar o prazer em estar na
escola e de aprender. Uma escola onde, e de acordo com o documento do perfil do aluno a
saida da escolaridade obrigatoria, se preconiza o aprender a conhecer, o aprender a fazer, o
aprender a viver juntos e a viver com 0s outros e 0 aprender a ser constituem elementos

que devem ser vistos nas suas diversas relagdes e implicagdes.

O ensino e 0 seu contexto tera que constituir um espaco e um tempo de aprendizagem
com prazer, tal como refere Barroso (2005) ao salientar que o principal desafio do professor
consiste na redescoberta de metodologias que facilitam o despertar para o gosto e entusiasmo
em estar na escola e para o aprender.

Também Bolivar (2012) aponta a qualidade dos processos de aprendizagem como a
principal determinante dos resultados escolares, realcando a ideia de que € necessario
conhecer as diferentes formas de gerir a aula e de instituir atividades que tenham incidéncia
real na aprendizagem dos alunos.

Segundo Altet (1997), a funcdo do professor enquanto profissional do ensino, ndo é
apenas a de transmitir conhecimentos, mas a de criar condi¢Ges favoraveis para que os alunos
possam aprender mais e melhor. A criagdo de contextos propicios a aprendizagem,
desafiantes e motivadores, constitui uma determinante fundamental do processo ensino —

aprendizagem, com repercussdes diretas na motivacdo dos alunos.



Aliés, para Balancho e Coelho (1996), € através da motivacéo, que os alunos encontram
razGes para aprender e para aperfeigoar, descobrir e rentabilizar as suas capacidades. O aluno
motivado procura novos conhecimentos e oportunidades, evidenciando envolvimento com o
processo de aprendizagem, participa nas tarefas com entusiasmo e revela disposi¢céo para
novos desafios (Alcard e Guimaraes, 2007).

Torna-se assim importante que o professor recorra a metodologias e estratégias
diversificadas e motivadoras para atingir os objetivos de ensino, podendo através de
atividades ladicas, mas com intencionalidade educativa, atingir com mais eficacia e sucesso
esses mesmos objetivos.

As atividades ludicas e o jogo sempre foram considerados um instrumento fundamental
de ensino e de aprendizagem. A relacdo entre o0 jogo e a educacdo atravessa a historia da
humanidade, tendo sido sempre objeto de estudo e interesse por parte de investigadores de
diferentes areas cientificas. A importancia do jogo no desenvolvimento da crianca, jovem e
até do adulto, e o seu contributo no desenvolvimento a cultura e da educacéo, €, atualmente,
um facto inquestiondvel. Nesta perspetiva, 0 jogo pode ser apresentado como um forte
potenciador do processo ensino aprendizagem, nomeadamente em relacdo aos contetdos
educacionais, incluindo a area da arte, de forma muito significativa, pois proporciona uma
forma de trabalho mais atraente e motivadora, despertando simultaneamente o interesse e 0
raciocinio de quem usufrui e participa. Huizinga (2007), os jogos divertem enquanto
motivam, facilitam o “aprendizado” e aumentam a capacidade de retengdo do que foi
ensinado, permitindo o desenvolvimento inteletual e ainda o reconhecimento e entendimento
de regras e a identificacdo do contexto em que estdo sendo utilizadas.

O jogo permite ao aluno desenvolver a criatividade e a capacidade de tomar decisdes,
para além das aulas poderem ser mais atrativas pela possibilidade da criacdo de situacGes
pedagdgicas mais “descontraidas” que o professor pode utilizar para desenvolver diversos
contetdos programaticos. Aliar atividades/estratégias ludico - educativas ao processo de
ensino e aprendizagem pode contribuir significativamente para a aprendizagem do aluno.
Kishimoto (2005) destaca que o jogo deve ser considerado nas praticas escolares como um
importante aliado para o ensino, ja que coloca o aluno diante de situagdes novas e desafiante
e, como tal, pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos contetidos culturais a serem
veiculados na escola.

Também Marcelino (1997) defende que o jogo é um aliado da criatividade, pois fomenta

a reflexdo, problematizacéo, didlogo e posicionamento critico do aluno.



O jogo deve ser um dos pilares da pedagogia escolar, principalmente nas primeiras
idades, na medida em que as criancgas sdo as guardias da cultura ludica (Cabral, 1985, 1990;
Serra, 2001).

Nas sociedades primitivas e pré-modernas, 0s mais ancidos eram tidos como possuidores
do conhecimento das coisas, das experiencias e transmitiam vivéncias, sendo olhados como
pessoas de grande importancia. H4 medida que as civiliza¢des foram avancando, este papel
de relevo dos mais velhos foi perdendo protagonismo, embora, na atualidade, o papel dos
idosos estando sempre em mudanca, e variando de cultura para cultura, continuam a ser
considerados como possuidores e uma enorme experiéncia e sabedoria que podem servir de
exemplo para as geragdes mais novas.

Contudo, o encontro entre geracGes nas sociedades contemporaneas é cada vez menor,
devido a mudancas ao nivel da estrutura familiar, as alteracbes dos papéis sociais e de
género, as mudancas do trabalho e na economia, 0 avanco da tecnologia, entre outras, o0 que
torna redutoras as oportunidades de educacdo entre distintas geracdes. Dai que se torne
importante o desenvolvimento de atividades que promovam essas relacdes, ja que é do
encontro, da educacdo e da comunicacdo entre pessoas de diferentes geracdes que a
sociedade se reforga e progride.

Tendo em consideragéo 0s pressupostos acima referidos e o facto de os jogos tradicionais
parecerem vir a perder notoriedade ao longo dos tempos, considera-se fundamental ndo s6
voltar a reativa-los como expressdo de cultura, educacdo e arte, mas também, através do
contributo das relagdes intergeracionais, promové-los.

De acordo com Kishimoto (1993):

“O jogo tem a fungdo de construir e desenvolver uma convivéncia social entre as criangas
estabelecendo regras, critérios e sentidos, possibilitando assim, um convivio mais social e
democrata, porque “enquanto manifestacdo espontinea da cultura popular, os jogos
tradicionais tém a funcéo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver formas de convivéncia
social” (p. 33).

O jogo tradicional possuiu um papel de relevo de vinculo de retorno as origens,
realizando um retrato dos modos de ser e dos tracos distintivos da comunidade, numa relagao
de simbiose entre o passado e o presente. De facto, 0s jogos tradicionais ao fazerem parte de
uma cultura popular e ao serem transmitidos de geracdo em geracdo, ddo-nos a conhecer os
costumes, valores, formas de pensamento e ensinamentos de uma sociedade.

A transmisséo intergeracional, de saberes e oficios € um processo muito significativo de

reciprocidade de aprendizagens, possibilitando assim o respeito e a compreensdo entre



geragdes. Os avos sdo apontados como intermediarios entre o passado, o presente e o futuro
(Ramos, Marujo & Baptista, 2012) e séo fontes inesgotaveis de sabedoria, de transmissao de
saberes e afetos.

De acordo com Serra (2009), os jogos tradicionais constituem um meio privilegiado de
animacéo cultural das pessoas da terceira idade, sdo, pois, atividades geradoras de alegria e
propicias de a¢fes na natureza intergeracional, nas quais os idosos podem ensinar 0s jogos
antigos as criangas da localidade. A partilha dos jogos tradicionais pela transmissdo do
conhecimento propiciado pelo estabelecimento de relagdes entre avos e netos, pode ser
entendida como uma forma de reforco do papel das artes na educacéo, ja que e de acordo
com o Perfil dos Alunos a saida da escolaridade obrigatdria, este perfil preconiza o capacitar
dos alunos para o exercicio de uma cidadania ativa e informada ao longo da vida, bem como
reconhece a centralidade da sensibilidade estética e artistica como uma competéncia a
desenvolver, sendo que a resolucéo de problemas e o pensamento critico e criativo devem
estar presentes nas diferentes atividades a proporcionar. Atendendo a que o Plano Nacional
das Artes defende o educar para a cidadania, para a transformacéo social, para 0 bem-estar
coletivo, numa educacdo que deve abarcar a dimensdo artistica e patrimonial, a promocao
de atividades de partilha de saberes entre geracdes, neste caso com o conhecimento/partilha
dos jogos tradicionais entre as diferentes geragdes, reforca e amplia os objetivos do Plano,
uma vez que o consciencializar para o valor do patriménio cultural, o produzir de estratégias
pedagdgicas apoiadas nas artes e no patriménio como promotoras da transversalidade do
curriculo, se encontram bem presentes.

As relacBes intergeracionais potenciadas pelos jogos tradicionais sdo, sem duvida,
momentos de convivio insubstituiveis que permitem a coesdo social e a integracdo das
pessoas na comunidade, para além de serem um instrumento poderosissimo de diversas e

fundamentais aprendizagens, sobretudo nos mais jovens.

1.2 Problema/questdes de investigacio

A investigacdo levada a cabo centrou-se essencialmente na area da Educacdo Artistica —
expressao plastica - e visou analisar como sdo percecionados e vivenciados 0S jogos
tradicionais pelas criangas do 1° Ciclo do Ensino Basico e de que modo, numa estratégia

intergeracional, podem ser desenvolvidos numa perspetiva formativa, ladica e culturalmente



relevante. De forma a responder ao nosso problema central, desenvolveram-se as seguintes

questdes orientadoras:

1. Como sdo percecionados e vivenciados os jogos tradicionais pelas criancas do 1.°

Ciclo do Ensino Bésico e avos antes do projeto PlayAge?

2. Que beneficios/impactos, resultantes da implementacdo do projeto PlayAge, se

poderdo identificar nas aprendizagens dos alunos?

1.3- Organizacao do estudo

O presente trabalho encontra-se organizado em seis capitulos. O primeiro capitulo diz
respeito a introducdo, contextualizacdo do estudo, problema/questdes de investigacdo. O
segundo capitulo centra-se na fundamentacdo tedrica sobre os principais temas em estudo,
Educacao Atrtistica, Jogos Tradicionais e Intergeracionalidade.

Para além da definicdo dos diferentes conceitos, cada ponto analisa e sistematiza a teoria
e investigacdo especifica no dominio.

No primeiro ponto do capitulo, introduz-se o tema da Educacdo Artistica, procedendo
ao seu enquadramento no Curriculo do 1° Ciclo do Ensino Basico, no perfil dos alunos com
relevancia para as aprendizagens esséncias nas Artes Visuais, na referéncia da Educacao
Artistica no Plano Nacional das Artes e 0 seu contributo para o desenvolvimento de valores
de cidadania. No segundo ponto, sé@o abordados os Jogos Tradicionais, tendo em
consideragdo o conceito, finalidade, carateristicas e classificagdo. Por Gltimo, aborda-se a
Intergeracionalidade, com relevancia para as relaces intergeracionais e aprendizagem
intergeracional nomeadamente no que aos seus beneficios concerne. Por sua vez, no terceiro
capitulo é efetuada a descricdo e fundamentacdo da metodologia de investigacdo utilizada
para a elaboracdo do estudo apresentando-se a caraterizacdo dos participantes, o plano de
acdo/implementacdo do projeto, os instrumentos e técnicas de recolha e os procedimentos
de analise dos dados. No quarto capitulo apresentam-se os resultados. No quinto capitulo é
realizada a discussdo dos resultados e respetivas implicagdes educativas. Por fim, o sexto

capitulo integra a conclusdo.



CAPITULO II- FUNDAMENTACAO TEORICA



2.1-Educacéo Artistica

O conceito de Educacdo Artistica ndo é de todo clara para os diversos autores que
estudam o tema, tornando-se, por isso, importante definir separadamente cada um dos
conceitos.

Assim sendo, a definicdo de educagdo, tendo em conta o Dicionario da Lingua
Portuguesa Contemporanea da Academia das Ciéncias de Lisboa (2001) pode definir-se
como “...Accdo do desenvolvimento do individuo, especialmente na crianca ou no
adolescente, das suas capacidades intelectuais e fisicas e de Ihe transmitir valores morais e
normas de condutas que visam a sua integragao social...”

A palavra artistica surge-nos da palavra mde “arte”, normalmente entendida como
atividade humana intimamente ligada as manifestacdes de ordem estética, levada a cabo por
artistas partindo de percecdes, emocdes e ideias, tendo como objetivo estimular as instancias
da consciéncia nos espectadores. A arte € um conceito muito abrangente, que se encontra
para além do proprio artista e da satisfacdo dos sentidos. Nao é em vao que Read (2001, p.
15) se refere a Arte como “um dos conceitos mais indefiniveis da histéria do pensamento
humano ato ou efeito de educar ou de se educar.”

O Roteiro para a Educacdo Artistica da Unesco (2006), revela-se exigente no que
concerne a importancia da educagio artistica no processo educativo indicando que “como
um dos objetivos é dar a todos iguais oportunidades de atividade cultural e artistica, é
necessario que a educacdo artistica constitua uma parte obrigatoria dos programas de
educagdo” (p.6).

A Educacdo Artistica € uma hipdtese para a vivéncia do patrimonio artistico e cultural
da humanidade. A derivacdo e analise dos objetos artisticos contribuem para a construcao
de valores tanto éticos como estéticos, originando assim a criacdo e a formacéo de publicos
novos (Serafini, 2009).



2.1.1-Enquadramento da Educacéo Artistica no Curriculo do 1.° CEB

A educacdo artistica acalenta o desenvolvimento de diversas experiéncias de acordo com
as diferentes formas de arte, que tém o seu desenvolvimento nos espacos dedicados a
educacdo que a comunidade dispde, o que inclui escolas, infraestruturas culturais,
associagOes e organizacdes ndo-governamentais.

Atualmente, a expressdo artistica aparece no Curriculo Nacional para o Ensino Bésico —
Competéncias Essenciais, com a designacdo Educacdo Artistica, sendo que esta engloba
quatro areas artisticas (Artes Visuais, Expressdo Dramatica/Teatro, Danca e Musica).
Embora neste ciclo cada uma delas mantenha a sua especificidade prdpria, encontram-se
organizadas de forma integrada, sendo-lhes atribuida a designacdo genérica de expressdes
artisticas, o que permite garantir a articulacdo horizontal interdisciplinar, uma das
carateristicas bem presentes no curriculo deste nivel de ensino, bem como a articulacéo
vertical com a educacdo pré-escolar e os ciclos posteriores.

O Curriculo Nacional do Ensino Bésico decretado pelo Ministério da Educacédo, de
acordo com os principios do Decreto-Lei 6/2001 que define o conjunto de competéncias
consideradas essenciais e estruturantes no ambito do desenvolvimento do curriculo nacional

para cada um dos ciclos do ensino basico, é revelador da importancia atribuida as artes:

As artes sdo elementos indispensaveis no desenvolvimento da expressdo pessoal, social e
cultural do aluno. S&o formas de saber que articulam imaginagéo, razdo e emogéo. Elas
perpassam as vidas das pessoas, trazendo novas perspetivas, formas e densidades ao
ambiente e a sociedade em que se vive. A vivéncia artistica influéncia 0 modo como se
aprende, como se comunica e como se interpretam os sinais do quotidiano. Desta forma,
contribui para o desenvolvimento de diferentes competéncias e reflete-se no modo como se
pensa, N0 que se pensa e no que se produz no pensamento. As artes permitem participar em
desafios coletivos e pessoais que contribuem para a construcdo da identidade nacional,
permitem o entendimento das tradicdes de outras culturas e sdo uma area de eleicdo no
ambito da aprendizagem ao longo da vida (p.149).

De acordo com o “Curriculo nacional do Ensino Basico - Competéncias essenciais”, da
autoria do Departamento do Ensino Bésico (2001), as artes encontram-se distribuidas em
quatro grandes areas abaixo referenciadas e que estdo presentes ao longo dos trés ciclos do
ensino basico, a saber: Expressdo Plastica e Educacdo Visual, Expressdo e Educacédo
Musical; Expressdao Dramatica / Teatro; e a Expressao Fisico Motora /Danca.

No que ao ensino basico concerne estas areas eram trabalhadas da seguinte forma de
acordo com DEB (2001, p.149):



— 1.° CEB - De forma integrada, pelo professor da classe, com formacéao

generalista, que pode ser coadjuvado por professores especialistas;

— 2.° CEB - Dé-se um aprofundamento das matérias a estudar, nomeadamente
nas disciplinas de Educacdo Musical e Educacdo Visual e Tecnoldgica;

— 3.°CEB - Ha um maior leque de escolhas a disposi¢édo do aluno. A Educacdo
Visual permanece como disciplina obrigatoria e € introduzida outra area

artistica opcional, de caracter obrigatorio, oferta da escola.

Em termos curriculares, no 1.° CEB ¢é onde o desenvolvimento e sistematizacdo de
aprendizagens tem lugar, aprendizagens estas que servirdo de suporte para todas as
aprendizagens posteriores. No decurso deste ciclo, a aprendizagem das literacias serve de
base dos conhecimentos a nivel tecnologico, cientifico e cultural, conhecimentos estes tidos
como fundamentais para a participacdo efetiva na comunidade do saber, na sociedade e na
construcdo dos entendimentos sobre o mundo.

Atendendo a que nesta faixa etéaria, e devido as carateristicas do desenvolvimento das
criancas e do modo como aprendem o real, torna-se fundamental a mobilizacdo de
conhecimentos de forma integrada, quer isto dizer, interrelacionada perante uma dada
situacdo ou problema, tendo como meio o proporcionar de aprendizagens realizadas com

intencionalidade pedagogica.

2.1.2- Perfil dos Alunos - Aprendizagens Essenciais nas Artes Visuais

O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria afirma-se, nestes pressupostos,
como documento de referéncia para a organizacao de todo o sistema educativo, contribuindo
para a convergéncia e a articulacdo das decisGes inerentes as varias dimensdes do
desenvolvimento curricular. No momento de equacionar e de fundamentar o que é relevante,
adequado e exequivel no contexto dos diversos niveis de decisdo, é possivel e desejavel
encontrar neste perfil orientagdes significativas. Constitui, assim, a matriz para decisdes a
adotar por gestores e atores educativos ao nivel dos organismos responsaveis pelas politicas
educativas e dos estabelecimentos de ensino. A finalidade é a de contribuir para a
organizacgdo e gestdo curriculares e, ainda, para a definicdo de estratégias, metodologias e
procedimentos pedagdgico-didaticos a utilizar na pratica letiva (Guilnerme de Oliveira
Martins, 2017).

O documento assume uma natureza necessariamente abrangente, transversal e recursiva.

A abrangéncia do Perfil dos Alunos respeita o carater inclusivo e multifacetado da escola,
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assegurando que, independentemente dos percursos escolares realizados, todos os saberes
sdo orientados por principios, por valores e por uma visao explicitos, resultantes de consenso
social. A transversalidade assenta no pressuposto de que cada area curricular contribui para
o0 desenvolvimento de todas as areas de competéncias consideradas no Perfil dos Alunos,
ndo havendo lugar a uma indexacdo estrita de cada uma delas a componentes e areas
curriculares especificas. A abrangéncia e a transversalidade concorrem para a natureza
recursiva deste documento, que consiste na possibilidade de, em cada ano de escolaridade,
estar continuamente convocado o seu contetdo e as suas finalidades.

As Areas de Competéncias agregam competéncias entendidas como combinagdes
complexas de conhecimentos, capacidades e atitudes que permitem uma efetiva acdo
humana em contextos diversificados. Sdo de natureza diversa: cognitiva e metacognitiva,
social e emocional, fisica e préatica. Importa sublinhar que as competéncias envolvem
conhecimento (factual, concetual, processual e metacognitivo), capacidades cognitivas e
psicomotoras, atitudes associadas a habilidades sociais e organizacionais e valores éticos.

No que as Artes Visuais concerne, e de acordo com o documento das aprendizagens
essenciais /articulacdo com o perfil dos alunos, as aprendizagens essenciais apresentam —se
estruturadas em trés dominios:

e Apropriaco e Reflexao
Pretende-se que os alunos aprendam os saberes da comunicacdo visual e
compreendam os sistemas simbolicos das diferentes linguagens artisticas,
identificando e analisando, com um vocabulario especifico e adequado,
conceitos, contextos e técnicas em diferentes narrativas visuais, aplicando os
saberes apreendidos em situacdes de observacao e/ou da sua experimentacdo
plastica, estimulando o desenvolvimento do seu estilo de representagéo.

e Interpretacdo e Comunicacdo
Pretende-se, de uma forma sistematica, organizada e globalizante,
desenvolver as capacidades de apreensao e de interpretagéo, no contacto com
os diferentes universos visuais - sendo desejavel que nao se restrinja a arte a
tradicdo ocidental e a determinados periodos historicos -, estimulando
multiplas leituras das diferentes circunstancias culturais.

e Experimentacéo e Criacéo
Conjugam-se a experiéncia pessoal, a reflexdo, os conhecimentos adquiridos,

na experimentacdo plastica de conceitos e de tematicas, procurando a criacdo
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de um sistema proprio de trabalho. Deseja-se que a experiéncia plastica dos

alunos ndo seja encarada, apenas, como uma atividade ilustrativa do que Vé,

mas a (re) invencdo de solucbes para a criacdo de novas imagens,

relacionando conceitos, materiais, meios e técnicas, imprimindo-lhe a sua
intencionalidade e o desenvolvimento da sua expressividade

As aprendizagens que decorrem destes Dominios/Organizadores deverdo ser utilizadas

pelos alunos em diferentes contextos, em acgdes praticas e experimentais e em projetos de

trabalho (turma, escola, comunidade), individuais ou coletivos, podendo integrar

transversalmente contetdos de vérias disciplinas desenvolvidos em ambientes fisicos e

digitais, formais e ndo formais.

2.1.3 - Educagéo Artistica e Plano Nacional das Artes

O Plano Nacional das Artes foi instituido pelo Ministério da Cultura e pelo Ministério da
Educacao, para o horizonte temporal 2019- 2024, através da Resolucdo de Conselho de
Ministros n°® 42/2019, de 21 de fevereiro.

O Plano tem em vista a necessidade de organizar, promover e implementar, de forma
articulada, a oferta cultural para a comunidade educativa e para todos os cidaddos, numa
I6gica de aprendizagem ao longo da vida. Em Portugal, a legislacdo recente reforca o papel
das artes na educacdo, reconhecendo-as como estruturantes no documento que se refere ao
Perfil dos Alunos a saida da Escolaridade Obrigatéria, onde estabelece a matriz de
principios, valores e areas de competéncias a que deve obedecer o desenvolvimento do
curriculo. Este perfil preconiza uma escola inclusiva, promotora de melhores aprendizagens
para todos. Pretende-se que o desenvolvimento das areas de competéncia do Perfil capacite
para o exercicio de uma cidadania ativa e informada.

A educacdo com recurso a estratégias curriculares artisticas apela a que seja posta em
pratica uma pedagogia do despertar para a arte, a qual como afirma Best (1980), resulta no
despertar da crianca tanto para o0 mundo cultural como fisico e bioldgico. Assim sendo, cabe
ao professor um olhar atento sobre as qualidades artisticas das criancas, dirigindo o seu
trabalho para o desenvolvimento das mesmas, pois assim através das praticas artisticas a
crianga toma consciéncia do mundo, desenvolve a criatividade, o espirito critico, entre outras

capacidades.
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Nos dias que correm é pertinente e urgente a promocédo do ensino através de estratégias
curriculares artisticas, uma vez que as artes parecem ter atingido uma outra dimenséo e em
que 0 som e a imagem assumem um papel relevante no quotidiano de cada sujeito e
nomeadamente no das criancas (Kowalsky, 2000).

A escola assume a responsabilidade de dar continuidade as manifestacfes estético/
artisticas, evidentes em criancas desde as idades precoces, nomeadamente nas suas
atividades de imitar os outros, na sua tarefa Iidica, nos seus jogos do faz-de-conta,
principalmente no iniciar da escolarizacdo. Para que ndo ocorra o quebrar da veia estético-
artistica que as criangas, normalmente, manifestam antes da entrada na escola, é necessario
que a entrada no 1.° CEB n&o a quebre, pois é fundamental para o desenvolvimento geral e

harmonioso da crianca.

2.1.4 - Educacao Artistica e Cidadania

Tendo em consideracdo que um dos grandes objetivos das escolas atuais se prende com
uma efetiva incluséo, o Programa do XXI Governo Constitucional (2015-2019) estabeleceu
como uma das prioridades da acdo governativa a aposta numa escola inclusiva, onde todos
e cada um dos alunos, independentemente da sua situacdo pessoal e social, encontram
respostas que lhes possibilitam a aquisi¢do de um nivel de educacéo e formacao facilitadoras
da sua plena inclusdo social, uma inclusdo definida como ato de incluir e acrescentar, ou
seja, adicionar coisas ou pessoas em grupos e nucleos que antes ndo faziam parte. A
Declaracdo de Salamanca (1994), depreende um novo conceito que aporta ao século XXI a
filosofia da Inclusdo e acarreta com ela novas discussdes e pressupostos diferenciados no
quotidiano pedag6gico, na procura da exceléncia social.

Os decretos-lei n° 54/2018 e n° 55/2018 sobre educagdo inclusiva e curriculo,
respetivamente, ditam uma escola inclusiva, promotora de melhores aprendizagens para
todos — significativas e alicerces para a cidadania. Tal implica que seja dada as escolas
autonomia para um desenvolvimento curricular adequado a contextos especificos e as
necessidades dos seus alunos. Alunos «especiais», motivados pelas carateristicas do ensino
através das artes, podem dar o seu melhor; agradados com as suas experiéncias, sao capazes
de criar oportunidades para que se propicie um desenvolvimento significativo e flexivel

adaptado as suas necessidades (Lowenfeld e Brittain, 2006).

13



N&o obstante, na escola da existéncia, escola inclusiva ou escola social, os melhores
alunos sdo aqueles que “expressam os seus pensamentos, ousam, criam, inventam e
imaginam. S&o os que caem, que se levantam e ndo desistem de caminhar. S&o o0s que
encantam, envolvem e lideram” (Cury, 2008, p. 156). Para isso, muito contribui o ensino da
arte nas escolas. Pois, a arte € economia de sentimentos; é emogdo que cultiva a boa forma,
boa forma emocional, necessidades do corpo através da crescente sensibilidade do individuo,
necessidades que se multiplicam e “passam cada vez mais a uma necessidade de
conhecimento (Read, 1968).

E ainda de referir a Estratégia Nacional de Educagio para a Cidadania, que visa o
desenvolvimento de competéncias para uma cultura de democracia e aprendizagens com
impacto na atitude civica individual, e no relacionamento interpessoal e intercultural. Esta
estratégia surge, pois, como uma oportunidade para a aproximacao e enraizamento das artes
nas escolas, tendo em atencdo a coincidéncia entre as teméticas de Cidadania e
Desenvolvimento e aquelas que se apresentam nas manifestacGes artisticas de todos os
tempos.

As artes podem ser entendidas como uma mais-valia e uma resposta a sociedade marcada
pelo utilitarismo e pela desvalorizagcdo da educacdo assente em padrdes de autoritarismo e
imposicdo da sua real fungdo. A implementacdo de préaticas artisticas podem promover a
renovacdo dos processos pedagdgicos, tornando-os mais apraziveis e contribuir para a
formacédo de seres criativos e criticos da aprendizagem pela arte.

Ao professor cabe o importante papel de contribuir para o desabrochar da crianca,
tornando-a atenta e criativa, desenvolvendo e promovendo uma pedagogia que a desperte
para uma educacdo estético-artistica. Uma pedagogia que promova e valorize a
expressividade, funciona como prevencdo para uma boa sanidade mental. E na interacio do
mundo sensivel com a expressdo da sua interioridade e a comunicacdo dessas reacdes que a
crianca vai construindo o conhecimento de si, dos outros e interpretando a realidade que a

cerca, desenvolvendo a sua criatividade.

2.2-Jogos Tradicionais

E notdrio hoje em dia que, as criancas limitam as suas brincadeiras aos jogos eletronicos,
ao visualizar de programas televisivos e filmes, bem como a utilizacdo de brinquedos

industrializados como elemento preferencial das suas brincadeiras, estando assim 0s jogos
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tradicionais colocados de parte, jogos esses muito carateristicos das geracdes anteriores. A
escolha da rua como espaco preferencial para o desenvolvimento das brincadeiras é cada vez
menor, tornando-se assim necessario promover atividades que a promovam como espaco de
brincadeira. O espago “arua” jd ndo é encarado como um espaco de encontro e de descoberta
devido ao facto das atividades dentro de casa terem sofrido um aumento significativo nos
ultimos tempos (Neto, 1999).

O jogo tradicional é entendido como uma brincadeira antiga e significativamente
importante na infancia de uma crianga pois, encontra-se interligado com os costumes e
tradigbes populares, 0 que promove na crianga 0 entusiasmo e a ajuda no processo de
socializacdo e no desenvolver da sua coordenagdo motora e do seu equilibrio. Este, por sua
vez, constitui um vinculo condutor para o seu desenvolvimento motor, psicomotor e sécio
motor, sendo assim considerado como uma brincadeira excecionalmente abundante e 6tima
para o desenvolvimento da crianga (Cabral, 1985; Guedes, 1991).

Como acima mencionado, o jogo tradicional é considerado como parte integrante do
patrimonio cultural traduzindo valores e costumes, formas e preceitos de pensamento pois,
este é conhecido de diferentes povos e pode ser praticado por populacdes diversas, 0s seus
criadores ndo sdo conhecidos e as regras e 0 modo de praticar 0 jogo € transmitido por via
oral e pela sua concretizagcdo e, muitas vezes, de forma espontanea e deliberada. Assim
sendo, recebe muitas vezes a denominacgéo de jogo popular. De acordo com Serra (2009):

Os jogos tradicionais, também conhecidos por jogos populares, sdo préaticas lidicas que
foram transmitidas oralmente, de geracdo em geracdo, em sucessivos processos de
enculturacdo nas formas essenciais, estes jogos podem ser considerados quase universais,
sendo conhecidos localmente por uma ou mais denominagdes, que variam geralmente de
terra para terra ou de regido para regido (p.155).

O jogo tradicional é definido por Bragada (2002) como, “atividades ludicas, recreativo-
culturais praticadas por criancas, jovens e adultos, transmitidos ao longo das geracGes
fundamentalmente pela oralidade, observagdo e imita¢ao” e segundo Guedes (1989), muitos
dos jogos tradicionais, sdo originarios de praticas pagas ou religiosas, de praticas
abandonadas por adultos, para além de apresentarem uma forte ligacdo ao trabalho,
mormente rural, e de uma estreita associacdo as festas populares e a ocupagdo dos tempos
livres. Questdo importante &, sabermos o que significamos por jogos tradicionais?
Chamamos de “tradicionais” aos jogos que antecedem a Modernidade. A passagem gradual
da Idade Média a Moderna, assenta sobretudo numa nova concegdo de Homem e do mundo,

isto €, passamos a dar um novo significado a experiencia humana, com uma melhor
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compreensdo de nds mesmos e percecionando 0 mundo de uma outra maneira (Vasconcellos,
2008).

Para Cabral (1985), o jogo tradicional é uma das mais espontaneas e belas formas de
expressdo da alma popular. Nela se exprime a necessidade do lazer, a alegria do trabalho
transfigurado em festa e a imaginacao enriquecida por uma experiéncia secular.

Em conclusdo, segundo Guedes (1991), os jogos tradicionais portugueses Sa0 jogos

simples, que permitem a crianga inventar, competir, comunicar, destruir.

2.2.1- Finalidade dos Jogos Tradicionais

O jogo assume um papel fundamental no que se prende com a ligacéo entre a escola e a
comunidade (Guedes, 1980).

Na educacgdo, conhecer a crianca € importante, a cultura que a acompanha, 0s seus
interesses e necessidades, antes do processo de ensino-aprendizagem. De acordo com Santos
(2006), a educacao poderia ser 0 mais eficiente caminho para estimular a consciéncia cultural
do individuo, resgatando os valores através da utilizacdo de jogos e brincadeira tradicionais

que unem educacao, cultura e ludicidade.

“A crianca deve ter plena oportunidade para brincar e para se dedicar a atividades recreativas,
gue devem ser orientadas para 0s mesmos objetivos da educacdo; a sociedade e as
autoridades publicas deverdo esforgar-se para promover 0 gozo destes direitos.” Principio 7.°
da Declaragéo dos Direitos da Crianga (ONU, 1959).

Num dos seus comandos constitucionais, artigo 10.°, da Lei de Bases do Sistema
Desportivo, os jogos tradicionais, sdo referenciados “como parte integrante do patrimoénio
cultural, especificos de cada regido do pais.

Nos dias que correm verifica-se por parte das criangas a utilizacdo de jogos
industrializados, que incentivam ao consumo do sujeito e os tradicionais perdem-se no
tempo. E atribuido ao jogo tradicional uma funcdo pedagdgica, uma vez que permite o
desenvolvimento das criancas de diferentes formas de comportamento, oportunidades de
aprendizagem, apresentando diferentes desafios e oferecendo estimulos ao nivel cognitivo,
afetivo e intelectual.

No que & area Curricular da Educacdo Avrtistica concerne, e de acordo com o Curriculo
Nacional do Ensino Basico, devem ser promovidas experiéncias que promovam a
valorizagdo do patrimonio artistico e cultural. Os jogos tradicionais sdo parte do patrimonio

cultural, pelo que estes devem ser promovidos nas escolas, quer na ocupagéo de tempos
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livres, quer na criagdo de espacos de jogo, bem como se podem tornar um meio apelativo
para a participagédo de diferentes geragdes na vida escolar, podendo essas serem convidadas
a participar na vida da escola e podendo ser uma fonte de transmissao de conhecimentos de
varios jogos tradicionais.

Pelo anteriormente referido, cabe ao educador valorizar os jogos tradicionais, salientando
a sua importancia em termos de desenvolvimento e aprendizagem. Santos (2006) defende
que, os jogos tradicionais permitem a mobilizacdo de forma integrada e equilibrada de
conhecimentos, capacidades, habilidades e atitudes, nos mais diversos tipos de situacdes.
Também, através destes jogos, é possivel desenvolver aspetos tdo importantes como a
cooperacao, espirito de grupo, respeito pelos outros, respeito a vida, a arte, a cultura.

Segundo Guedes (1973; 1991) e Bragada (2002), os jogos tradicionais visam uma
atividade especialmente rica para o desenvolvimento do ser humano a nivel das
competéncias, pelo que devem ser considerados como um meio educativo. Os jogos
tradicionais sdo na sua maioria atividades que geram intensos comportamentos motores, com
uma grande variedade de contactos corporais, praticados sob um cenério ludico e numa
verdadeira interdependéncia com a cultura, como refere (Guedes, 1991, p.11) “...com a
chancela do meio que os envolve”.

Quando um ser humano se encontra a concretizar um jogo, este, por sua vez, exige 0
envolvimento das mais variadas partes do corpo para a concretiza¢ao dos mais diversificados
gestos, promovendo assim a coordenacdo motora e fortalecendo a lateralizacdo, o que de
acordo com Guedes (1991) resulta das situagdes motoras destes jogos, condicionadas ao tipo
de espaco aonde se desenrolam, ao estilo de comunicagdes que suscitam, aos modos de
cooperacao e de oposicao que desencadeiam, e as tarefas socio motoras que propdem.

Os jogos tradicionais contribuem para o desenvolvimento de valores como a
solidariedade, a cooperacdo e como aprender a resolver conflitos e problemas pois, como
refere Friedman (1996) os jogos tradicionais, em diferentes situacdes, € um meio de
estimular o desenvolvimento das criancas.

Através do jogo a crianca engrandece-se, realiza-se, satisfaz-se, cria potencialidades e

desenvolve a personalidade (Sousa, 2003).
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2.2.2- Carateristicas dos Jogos Tradicionais

Quando fazemos referéncia aos termos ligados aos jogos tradicionais, referimo-nos a um
conhecimento adquirido de forma voluntaria e espontanea, uma vez que estes sao
transmitidos de forma natural nos grupos de convivio e sdo parte da cultura de um local, de
um povo, de uma comunidade e de uma sociedade.

Os jogos tradicionais sdo parte da nossa “heranga” cultural e sdo entendidos como um
patrimonio vivo que tem vindo a perder a sua forca, expressao e notoriedade ao longo dos
tempos.

Os jogos tradicionais carecem de uma transmissdo oral e andnima realizada em cada
sociedade local, obedecendo a formas de organizagdo, procedimentos, técnicas do corpo,
sistemas de pontuacdo e giria. De acordo com Cardoso (2004), os jogos tradicionais sdo
qualificados pela: oralidade, anonimato, transformacdo, conservacdo, tradicionalidade,
universalidade, espontaneidade sdo carateristicas do processo de transmissdo das
brincadeiras e dos jogos tradicionais. Aos adultos ficam as memdarias e as criancas o brincar.
Segundo Serra (2009), os jogos tradicionais apresentam variacdes locais, derivadas de
carateristicas singulares da utilizacdo do corpo, dos materiais, do espaco e do tempo, bem
como da ambiéncia, das regras fundamentais e das capacidades individuais e valores
culturais e sociais requeridos ou evidenciados nessas praticas. Ainda e de acordo com este
autor, 0s jogos so poderdo considerar-se verdadeiramente tradicionais quando realizados em
contexto préprio, exigéncia impossivel de satisfazer no tempo presente, uma vez que 0s
serbes familiares e as seroadas de trabalho ja ndo existem, os trabalhos agricolas
desapareceram, as velhas tabernas encerraram e 0s meios rurais foram sendo penetrados por
maultiplas influéncias urbanas.

Atualmente, alguns jogos apresentam diferentes nomenclaturas em diferentes paises
mantendo, no entanto, as suas carateristicas essenciais, uma vez que a originalidade faz com
que os jogos adquiram um carater de universalidade, uma vez que se torna muito dificil, ou
quase impossivel, saber a que localidade pertence determinado jogo.

De uma forma geral, as brincadeiras e 0s jogos tradicionais apoderam-se de
espontaneidade, pois séo alcancados de forma livre e partilhados naturalmente nos grupos
com que se relacionam. No momento da concretizagdo de determinado jogo, os praticantes

ndo carecem da preocupacdo com 0 tempo, uma vez que 0 jogo conhece o seu término
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quando estes forem eliminados ou quando a maioria dos jogadores o quiser dar como

concluido.

2.2.3- Classificacdo dos Jogos Tradicionais

A faixa etaria, o género, 0 numero de intervenientes, 0s acessoOrios, 0s materiais
necessarios, o espagco onde se concretizam e as capacidades que desenvolvem, como
menciona Guedes (1991), sdo pontos que podem ser usados para classificar 0s jogos
tradicionais.

Condessa e Fialho (2009), conseguiram agrupar e classificar as diferentes atividades
ludicas, tendo em consideracdo as suas carateristicas esséncias, ressaltando-se 0s jogos que
desenvolvem a motricidade fina e a motricidade global, os jogos de regras, a construgéo, a
exploracdo e o manuseamento de brinquedos tradicionais, bem como os jogos e as rodas
cantadas, sendo que, nestes se destacam as atividades que recorrem as lengalengas, as rimas
e as cancbes. Tendo em conta essas carateristicas poderemos agrupar 0S jogos em nove
classes:

e Atividades e jogos de motricidade fina

e Atividades e jogos de motricidade global

e Jogos de regras

e Atividade e jogos de simulacro

e Jogos e cantigas de roda

e Atividades e jogos de/com lengalengas e / ou cantigas populares

e Atividades e jogos de construcédo

e Jogos de sorte e de azar

e Qutros jogos e atividades

Em todas as classes de jogos acima referidas, os praticantes desenvolvem as suas
capacidades motoras, psicomotoras e s6cio motoras, capacitando-os para alcancar resultados
ao nivel intelectual, afetivo, social, fisioldgico, sensorial e motor (Guedes, 1973; 1991).

Ainda segundo a mesma autora, espera-se que 0s praticantes exercitem a sua capacidade
de memorizagéo e da imaginacdo, do gosto musical, do espirito de entreajuda, solidariedade
e cooperacédo e o desenvolvimento da direcdo e da coordenacgéo, quer ao nivel global, bem
como ao nivel da lateralidade.
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Seguidamente descreve-se cada classe de jogo de acordo com Condessa e Fialho (2009).

Atividades e jogos de motricidade fina

A coordenacdo motora fina € predominante nesta categoria de jogos, salientando-se como
exemplo de atividades as que desenvolvem as habilidades de manipulagdo, como: agarrar,
equilibrar, lancar, receber, rodopiar e rolar. Jogos como a batata quente, o tiro ao alvo, o

jogo do bilro, do berlinde e do pido sdo exemplos de atividades ludicas.

Atividades de motricidade global

Sao entendidas como atividades que envolvem as habilidades de equilibrio e de
locomocdo no solo, aperfeicoam o desenvolvimento das acdes motoras que aumentam o
aperfeicoamento das capacidades gerais.

De acordo com Condessa e Fialho (2009), as brincadeiras e 0s jogos tradicionais que
merecem especial relevo nestas categorias sao, por exemplo: 0 jogo da macaca, do caracol,
da barra, das apanhadas e das escondidas e da tracdo a corda e 0s jogos que envolvam o salto,

tais como, saltar a corda e saltar ao elastico.

Jogo de regras

Os jogos tradicionais que pertencem a esta classe obedecem a uma organizagdo mais
elaborada, estando esta centrada no objetivo que é pretendido alcancar no desenrolar do jogo.

Estes jogos exigem a realizacdo de movimentos e deslocamentos no espaco, interligando-
se com as capacidades ao nivel da forca, resisténcia e velocidade.

Integram-se nesta categoria, jogos tais como: o0 jogo do queimado e 0 jogo dos quatro

cantos.

Atividades e jogos de simulacro

As brincadeiras que se interrelacionam com a capacidade de a criangca em imaginar e
imitar aquilo que a rodeia, nomeadamente 0s papéis desenvolvidos pelos adultos designam-
se por atividades e jogo de simulacro.

Nesta categoria de jogos, espera-se que a crianca desenvolva o seu gosto pela
imaginacdo, criando e representando diferentes papéis, desenvolvendo assim a sua

capacidade e o0 gosto pela imaginagé&o.
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Jogos e cantigas de roda

Os jogos em que os praticantes formam uma roda e ddo as méos de forma a fechar a
mesma designam-se por jogos e cantigas de roda.

Um dos pontos importantes a referir neste tipo de jogos € que os praticantes aquando da
realizacdo dos mesmos se visualizam uns aos outros.

Ao associar de forma consciente a musica a danga, em casa situacdo de jogo, a crianca,
embora que de uma maneira informal, vai-se familiarizando com elementos musicais, de
uma forma esponténea e esvaziada de preconceitos.

E esperado que nesta categoria de jogos a concentracao, o espirito criativo e de entreajuda

e a socializagédo sejam desenvolvidos.

Atividades e jogos de/com lengalengas/ou cantigas populares

Estas atividades ludicas caracterizam-se por associar 0s gestos a rimas, lengalengas ou
mesmo cantigas quer de afiguracdo popular, quer regional.

Com estes jogos a crianca adquire o gosto pela linguagem oral, através da repeticao de
rimas, lengalengas e de histdrias de carateristicas simples.

Nos jogos com lengalengas, com canto ou pequenos contos, a crianga saboreia 0 encadear
destes sons bizarros, que faz repetir inimeras vezes e assim, alegremente, € envolvida uma
exercitacdo exaustiva da sua lingua (Guedes, 1991).

Fazem parte desta categoria jogos tradicionais, tais como: um, dois, trés, Macaquinho
do Chinés, Mama da Licenca? Bom Barqueiro, Jogo do Lencinho, Jogo da cabra Cega, Jogo

de Saltar a Corda e Jogo do Saltar ao Eléastico.

Atividades e jogos de construcao

Estas atividades preveem a construcdo de brinquedos tradicionais. Estes podem ser
construidos com recurso a diferentes materiais como milho, canas madeira barro, papel,
trapos, restos de tecido, etc.

As construcdes permitem que a crianga desenvolva a sua destreza manual como, também,
a sua aptidéo para conceber e imaginar a partir da reutilizagdo e transformacgéo dos materiais
ao seu dispor.

Bicos de galo, bonecas de trapos, barquinhos de papel, chapeuzinhos de papel, séo alguns
exemplos de construcBes que as criangas podem realizar sozinhas ou com a ajuda de um

adulto.
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Jogos de sorte e de azar

Os jogos desta categoria ndo se encontram dependentes da habilidade de quem os pratica
pois, o resultado proveniente destes € mero acaso.

Jogos como o Jogo da Piorra e o Bico do Galo fazem parte deste tipo de jogos.

Outros jogos/atividades

Todos os jogos e brincadeiras que ndo foram comtemplados nas categorias anteriores
encontram-se aqui.

As atividades ludicas que se interligam com a classe dos animais como o Jogo Do Galo

e 0 Gato e o Rato podem ser incluidas nesta categoria.

2.3-Intergeracionalidade

A intergeracionalidade é um principio que promove a igualdade entre geragdes,
possibilita a mudanca de mentalidades e favorece a cidadania, que deve ser facilitadora da
inclusdo, da solidariedade social e do bem-estar das pessoas, sendo que por solidariedade
intergeracional se entenda a necessidade de relagbes entre geragdes, harmoniosas e
produtivas (Martins, 2013).

Segundo Nunes (2009), a intergeracionalidade pretende interacdes planeadas de grupos
de pessoas com diferentes idades e em diferentes fases da vida. O autor salienta ainda que a
intergeracionalidade suscita a ideia de entre geracdes e da relacdo entre elas, relagOes estas
que resultam em beneficios na comunicacédo entre os intervenientes, partilhas, sentimentos,
ideias e melhor compreenséo, estas relagdes sdo encaradas como fatores de promocéo,
inclusdo e solidariedade.

Camilo (2014) refere-se a intergeracionalidade como “uma parte intrinseca da construcao
das sociedades e assume diferentes contornos na histéria da humanidade pacificando ou
tencionando estas relagdes em varios campos como na familia, na politica, o Estado e na
escola” (p.245).

2.3.1- Relagdes Intergeracionais

Pode entender-se por relagGes intergeracionais, vinculos estabelecidos entre duas ou mais
pessoas com idade diferentes e em estadios de desenvolvimento distintos. Nos Estados

Unidos da América, o estudo das relagdes intergeracionais tem vindo a alcancar bastante
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importancia relevo nos tltimos 60 anos. Ja em Portugal, esta tematica apresenta ainda pouca
visibilidade (Oliveira, 2011).

De acordo com Lopes (2008):

As relagdes intergeracionais ocorrem entre individuos pertencentes a diferentes geracdes,
que interagem sem paternalismos ou protecionismos. O dialogo entre geracGes contribui para
uma nova consciéncia comunitaria, na medida em que desenvolve as relacfes interpessoais,
guando entram em contacto com novas vivéncias de diversos modos de pensar, agir e sentir.
As relagdes intergeracionais renovam opinides e visdes acerca do mundo e das pessoas”

(p.26).

E através desta transmissdo e deste relacionamento intergeracional que permite a
construcdo da individualidade e da identidade de cada um. As relacGes entre avos e netos
permanecem desde ha muito tempo, tendo sido acompanhadas pelas principais fases
historicas e mudancas na sociedade ocorridas a nivel mundial. Durante a |1 Grande Guerra
Mundial, os avés ocupavam um lugar de relevo como substitutos dos pais e sustento do
modelo de familia extensa. Ja nos anos 60 assiste-se a um afastamento dos avos, devido a
generalizacdo do modelo de familia nuclear isolada. Nos anos 70, o papel dos avds é
redefinido como consequéncia das alteracGes verificadas no seio familiar, pois cresceu o
namero de divorcios, o nimero de gravidezes na adolescéncia e de familias monoparentais
aumentou, e a mulher entrou para o mercado de trabalho (Sequeira, 2014) Durante os anos
80 e até aos dias de hoje as relagdes intergeracionais, e sobretudo entre avds e netos, tém-se
mantido e em muitos casos sdo fundamentais para a sobrevivéncia de muitas familias
(Oliveira, 2011).

Para Ramos, Marujo e Baptista (2012):

... é nas relagOes intergeracionais, muito particularmente entre avos e netos, a transmissao
psiquica e cultural geracional é importante. Cada crianca esta inserida numa dada familia e
cultura e vai estruturar a sua vida psiquica e cultural através da heranga psiquica e cultural
recebida desde o nascimento e transmitida de geragdo em geragdo” (p.41).

Uma das formas de ocorrer uma relagdo intergeracional € o vinculo desenvolvido entre
avos e netos, pois ambos pertencem a geracoes diferentes. As relagdes intergeracionais tém
como principais objetivos o promover da incluséo e valorizagdo dos mais idosos, partilhar
conhecimentos, habilidades e valores humanos, recuperar jogos e brincadeiras tradicionais,
estimular na crianga um novo olhar sobre os mais velhos e fomentar a aquisi¢cdo de
conhecimentos através da educacdo informal. Desta forma as relacfes intergeracionais,

nomeadamente entre avos e netos promovem e influéncia os avos a que vivenciem o
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envelhecimento de forma ativa. Pois através das brincadeiras que tém com os netos, dos
cuidados que lhes prestam e dos afetos que partilham continuam a manter-se ativos. Os netos
tém assim um lugar importante na manutencdo, influéncia e promocdo de um

envelhecimento ativo para os seus avos.

2.3.2- Aprendizagem Intergeracional

O conceito de aprendizagem ao longo da vida e assente na base da intergeracionalidade
ndo é recente. As sociedades mais antigas ja atribuiam importancia a partilha de
conhecimentos, experiéncias e saberes, dos mais velhos para os mais novos, sendo que 0
realizavam de forma ocasional e informal. Para Ramos, Marujo e Baptista (2012) € nas
relacBes intergeracionais, muito particularmente entre avos e netos, a transmissao psiquica e
cultural geracional € importante. Cada crianca esta inserida numa dada familia e cultura e
vai estruturar a sua vida psiquica e cultural através da heranca psiquica e cultural recebida
desde o nascimento e transmitida de geragdo em geragéo.

A transmissdo entre geracgdes, de saberes e oficios € um processo muito relevante de
reciprocidade de aprendizagens, promovendo assim 0 respeito € a compreensdo entre
geracoes.

Vaérios investigadores reconhecem a aprendizagem intergeracional como parte integrante
da aprendizagem ao longo da vida. Ou seja, a aprendizagem intergeracional € uma forma de
aprendizagem ao longo da vida (Bostrom, 2002).

A aprendizagem intergeracional tem-se vindo a destacar numa variedade de dominios,
que véo desde o familiar, educativo, social, laboral e até ao desenvolvimento ao longo da
vida, refletindo diferentes contextos. A transmisséo intergeracional, de saberes e oficios é
um processo muito significativo de reciprocidade de aprendizagens, possibilitando assim o
respeito e a compreensao entre geragdes. Os avds sdo apontados como intermediarios entre
0 passado, o presente e o futuro (Ramos, Marujo & Baptista, 2012), s@o fontes inesgotaveis
de sabedoria, de transmissdo de saberes e afetos. A componente chave em qualquer processo
de aprendizagem intergeracional é a partilha de conhecimentos, com base na diferenca entre
o0 nivel de conhecimento das pessoas idosas e o nivel de conhecimento dos jovens, bem como

a motivagdo intrinseca do detentor do conhecimento (Bratianu, 2010).

24



2.3.3- Beneficios da Aprendizagem Intergeracional

A aprendizagem intergeracional é propicia a decorrer em diversos contextos, nas escolas,

nas universidades, nas empresas, em centros comunitarios, lares, associacoes e coletividades
(Rebelo, 2017).

De acordo com Rebelo (2017), a aprendizagem intergeracional resulta em beneficios para

as criancas e jovens, para os adultos e para a comunidade, a saber:

Beneficios para as criancas e jovens:

O apoio dos idosos as criangas e aos jovens, atraveés do acompanhamento da vida
escolar e nas atividades ludicas, contribuem para manté-los ocupados de forma
saudavel, evitando o envolvimento em situacdes de comportamentos antissociais;

A “escola da vida” (tradigdes, cultura, saberes e vivéncias) partilhada para os mais
novos contribui para estes terem uma percecao de maior valorizacdo do papel dos
idosos e de compreensao do processo de envelhecimento;

A transmissdo de conhecimentos praticos em diversas areas (ex. Agricultura),
potencia 0 aumento da capacidade de relacdo de conceitos e de adaptacdo das
criancas e jovens a diferentes contextos da vida pessoal e profissional;

A atencdo e a dedicacdo de tempo dos idosos, que por vezes 0s pais ndo conseguem
disponibilizar por motivos profissionais, suscitam nos mais novos o sentimento de
que podem ter um “ombro amigo” em momentos de maior dificuldade, sobretudo

pelos conselhos decorrentes da experiéncia de vida dos seniores.

Beneficios para os idosos:

Os seniores recordam e vivenciam uma “nova infancia” pela oportunidade de
usufruirem de mais tempo e com melhor qualidade na intera¢cdo com 0s mais novos,
situacdo, porventura, ndo desfrutada de igual forma no passado com os seus filhos;
Ao estarem ativos, os idosos evitam a soliddo, melhoram a saude e a satisfagdo com
a vida, suscitando um sentimento de utilidade e de realizagdo pessoal no seu papel
de suporte aos mais novos;

Perante situacBes de fragilidade de salde e de perdas relacionais dos idosos (ex.
viuvez) a interacdo com as criancas e 0S jovens permite ajudar a recuperar o

equilibrio emocional;
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e A partilha de conhecimentos dos mais novos permite um incremento das
competéncias linguisticas e digitais dos seniores, contribuindo para uma maior
participacdo dos idosos na sociedade.

.

Beneficios para a comunidade:

o Desenvolvimento do sentimento de comunidade, através de uma maior colaboracéo
voluntaria de pessoas e envolvimento de organizacdes na resolucdo de assuntos
comunitarios;

« Construcdo de redes sociais e fortalecimento de lagos de solidariedade;

« Diminuicdo dos estereotipos e de clivagens de conhecimentos, da histéria e da cultura

entre geracoes;

Alivio da pressdo parental, permitindo um maior equilibrio entre trabalho, familia e
lazer dos pais. Simultaneamente, contribui para um crescimento saudavel das criancas e

dos jovens e para 0 aumento da qualidade de vida dos seniores.
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CAPITULO I11- METODO
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Neste capitulo apresentam-se 0s objetivos do estudo, as opcdes metodoldgicas
levadas a cabo durante o processo de investigagéo, a contextualizacdo do estudo, a descri¢do
do Projeto Intergeracional (PlayAge), bem como as técnicas e os instrumentos de recolha de

dados usados e os respetivos procedimentos de analise de dados.

3.1-Opcodes metodoldgicas

Investigar, ndo € mais do que partir a procura de respostas para o esclarecimento do
problema ou questdes previamente delineadas.

Neste estudo optou-se por uma metodologia predominantemente qualitativa,
concretamente um estudo de caso. De acordo com Yin (1998), o estudo de caso constitui
uma estratégia preferida quando se quer responder a questdes de “como” ou “porqué”, o
investigador ndo pode exercer controlo sobre os acontecimentos e o estudo focaliza-se na
investigacdo de um fendmeno atual no seu prdprio contexto. Ou seja, procura conhecer de
forma mais ou menos aprofundada, um caso especifico ou situacao e de identificar, ou tentar
identificar, os diversos processos interativos em curso (Bell, 1993).

Os criticos desta abordagem de investigacdo chamam a atencdo para o facto de a
generalizacdo ndo ser geralmente possivel e questionam o valor do estudo de acontecimentos
individuais, quando feitos sem rigor cientifico (Bell, 1993). De acordo com Freixo (2010), a
atuacdo metodoldgica do estudo de caso implica a “exploragdo intensiva de uma simples
unidade de estudo, de um caso (individuo, familia, grupo, comunidade, cultura)” e «....6 uma
investigacdo de natureza empirica, para além de apresentar um forte cunho descritivo.”
(p.109)

A presente investigacdo foca-se particularmente num contexto escolar do 1.° CEB em
que se procurou conhecer as percecdes das criancas e respetivos avds sobre 0s jogos
tradicionais e identificar os principais beneficios/impactos da implementacdo do projeto
PlayAge no processo ensino aprendizagem das criangas.
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3.2-Contextualizacéo do estudo e caraterizacdo dos participantes

O Centro Educativo em questdo, situa-se em Ponte de Lima. E um edificio novo,
construido de raiz, tendo sido inaugurado a 13 de Setembro de 2009, ano em que entrou em
funcionamento. O edificio escolar dispde de dois pisos. Tem uma sala de reunifes, uma sala
de professores, uma biblioteca, um gabinete de coordenacdo, um gabinete médico com casa
de banho, um gabinete da associacdo de pais, um gabinete de trabalho, duas salas de
assistentes operacionais, uma sala de auxiliares de cozinha, um refeitério, uma cantina com
sala para frigorificos e dispensa, uma instalacdo sanitéria e varios arrumos. O polivalente é
amplo, com porta dobravel de acesso ao refeitdrio. Nesse espaco funciona o prolongamento
de horério — a componente de Apoio a Familia. O piso 0 apresenta quatro salas para
atividades curriculares do Pré- -Escolar, com uma sala de arrumos para cada duas salas.
Dispde ainda de trés instalacdes sanitarias: duas com chuveiro e uma destinada a alunos
portadores de deficiéncia. O piso 1 tem oito salas de atividades curriculares para o 1° Ciclo,
com quadros interativos e uma sala de arrumos para cada duas salas, duas salas de apoio a
Educacdo Especial e seis instalacdes sanitarias: duas casas de banho para meninas, duas
casas de banho para meninos e duas casas de banho destinadas a alunos portadores de
deficiéncia. O edificio escolar esta equipado com aquecimento central e a escadaria interior
encontra-se preparada com sistema de transporte adaptado a cadeiras de rodas. O exterior,
em redor do edificio, apresenta um recreio com parque infantil e um espaco destinado a
construcdo de um campo de futebol. Finalmente, a area de envolvéncia do centro educativo

apresenta-se relvada e fechada.

Na primeira fase do estudo, em que se pretendeu conhecer a percecdo e a vivéncia das
criancas do 1.° CEB e respetivos avos sobre os jogos tradicionais, foram envolvidos 36
alunos de duas turmas do 3.° e 4.° ano de escolaridade de um Centro Educativo de Ponte de
Lima, com idades compreendidas entre os 8 e os 10 anos. Na segunda fase do estudo, apenas
20 criangas da turma do 4.° ano de escolaridade e os respetivos avds participaram no projeto

PlayAge.
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3.3- Aspetos éticos

Antes de se proceder a efetiva iniciacdo da intervencdo e apds contacto inicial com a
direcdo do Agrupamento de Escolas, elaborou-se um documento de apresentacéo da
respetiva atividade, a fim de esta ser apreciada em Conselho Pedagdgico e ser incluida no
Plano Anual de Atividades. Neste documento apresentamos as a¢0es a desenvolver, as metas
a atingir pelas criancas, os objetivos, os dinamizadores da atividade, os intervenientes e o
ciclo a que a atividade se destinava. Ap0s autorizacdo do agrupamento escolar (anexo 1), o
projeto PlayAge foi apresentado aos pais/Encarregados de Educacdo e a diretora do Centro
do Dia. Um consentimento informado por escrito por parte dos encarregados de educacgédo
(anexo 2), e dos idosos do Centro do Dia (anexo 3) foi obtido garantido o anonimato e a
confidencialidade dos dados.

3.4- Projeto PlayAge

3.4.1- Insercao curricular do projeto PlayAge

O projeto PlayAge foi planeado com o propdsito de promover uma aprendizagem
intergeracional sobre os jogos tradicionais numa perspetiva formativa, ludica e culturalmente
relevante.

Entre varios objetivos, este projeto visou promover aprendizagens essenciais esperadas
no “Perfil dos Alunos a saida da Escolaridade Obrigatoria”, bem como o desenvolvimento
de um conjunto de valores comtemplados no Projeto Educativo do Agrupamento, como a
inclusdo, a inovacdo, a identidade cultural e o conhecimento estético e artistico. O projeto
visou também promover a aquisi¢do de outros saberes possibilitados pela integracdo da
Educacdo Artistica, bem como o desenvolvimento cognitivo, a expressao, a criatividade, a
colaboracdo entre pares e geracOes, enriquecendo assim o ser humano em todas as
dimensoes, sendo-lhe proporcionada a aquisi¢do de competéncias que Ihe permitissem, o

saber apreciar, vivenciar, descobrir, dotando-o de poder critico e criativo.
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3.4.2- Calendarizacéo do projeto

O projeto PlayAge envolveu uma diversidade de atividades ldicas e intergeracionais,
no contexto escolar, familiar com os avos, e com os idosos de um centro do Dia do concelho
de Ponte Lima. O projeto decorreu ao longo de 5 meses com a frequéncia de uma sesséo por
semana (nem sempre possivel devido a atividades programadas para a turma), sessfes essas
que variaram entre 0s 90 e 150 minutos. Na tabela 1 apresenta-se a calendarizacdo das 9
sessOes levadas a cabo durante o projeto. Importa referir que a concretizacdo deste projeto
abarcou o periodo de confinamento e o isolamento social para combater a pandemia
de covid-19. Esta situacdo, para além de trazer implica¢fes negativas na recolha de dados
do estudo, hipotecou também o desenvolvimento de algumas atividades préticas previstas
na fase final do projeto, nomeadamente a exposi¢do dos jogos tradicionais construidos no
contexto escolar e familiar, que incluia também uma vivéncia pratica desses mesmos jogos

e um convivio final entre as criancas, avos e 0s idosos do centro do dia.

Tabela 1- Calendarizacdo do projeto PlayAge

Sessoes outubro novembro dezembro janeiro fevereiro marco

Sessaol X
Sessdo2 X
Sessao3 X
Sessdo 4

Sessdo 5

Sessdo 6

Sessao 7

Sessdo 8 X X

Sessdo 9 X

X X

X X

3.4.3.- Descricao das sessdes do projeto

O projeto PlayAge foi desenvolvido ao longo de nove sessoes.

Numa primeira fase foi aplicado aos alunos um inquérito por questionario com o objetivo
de conhecer como sdo percecionados e vivenciados 0s jogos tradicionais pelas criangas do
1.° CEB. Simultaneamente, foi também aplicado aos avds um pequeno questionario, com o

objetivo de conhecer as suas brincadeiras na infancia, o local onde desenvolviam essas
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brincadeiras, se tinham brinquedos e de que tipo, se 0s construiam ou adquiriam, bem como
0S materiais que eram usados e quem participava nessa construcao.

Na segunda fase do estudo, procedeu-se a implementacéo do projeto, de acordo com uma
dindmica regular de intervencdo semanal com a turma do 4.° ano de escolaridade, numa agéo
articulada entre a familia e a docente titular de turma, com recurso a uma metodologia ativa
e participativa centrada na construcéo de jogos tradicionais quer em contexto familiar, quer
em contexto sala de aula.

Na tabela 2 descrevemos as diferentes sessdes do projeto PlayAge de acordo com as
atividades planeadas, as areas de competéncias desenvolvidas, os intervenientes e o local

onde decorreu atividade.
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Tabela 2- Sessbes do Projeto PlayAge

avos

com a ajuda
dos netos sobre
a forma como

Sessdon°1 | Apresentacdo | Informacdo e Comunicacdo, Saber | Mestranda,
Apresentacéo do | do projeto as | Cientifico e Tecnologico e | professora Sala de aula
projeto criancas Desenvolvimento Pessoal e Autonomia. | titular e
criancas
Sessdo n°2 | Preenchimento | Linguagens e Textos, Informagdo e | Criangas
Recolha de | do questionario | Comunicacdo, Pensamento Critico e Sala de aula
informacdo sobre os | por parte das | Pensamento Criativo, Saber Cientifico e
jogos tradicionais criancas Tecnolégico e o Desenvolvimento Pessoal
e a Autonomia.
Sessdo n° 3 Entrevista das | Informacdo e a Comunicacdo, o0 | Idosos e
Visita das criangas ao | criancas  aos | Pensamento Critico e Criativo e o0 | criangas Exterior
Centro de Dia idosos sobre a | Relacionamento Interpessoal (Centro  de
forma  como Dia)
brincavam na
infancia
Sessdo n° 4 Elaboracdo de | Linguagens e Textos, Informagdo e | Criangas
Reflexdo sobre a uma Comunicacdo, Pensamento Critico e Sala de aula
visita ao composicao Pensamento Criativo e 0
Centro de Dia sobre avisita | Desenvolvimento Pessoal e Autonomia.
Sessdo n° 5 Preenchimento | Informacdo e a Comunicacéo; Criancas e avos
Preenchimento do de um | Relacionamento Interpessoal Exterior
guestionario pelos | questionario (casa)
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brincavam na
infancia

Sessao n° 6 Didlogo com | Linguagens e Textos, Informacdo e | Mestranda/prof
Sensibilizacéo paraa | os alunos para | Comunicacdo, Pensamento Critico e | essora titular e | Sala de aula
construcao do que Pensamento Criativo, Raciocinio e | criancas
jogo/brinquedo realizassem Resolucdo de  Problemas,  Saber
tradicional uma Cientifico, Técnico e Tecnologico,
abordagem Relacionamento Interpessoal,
junto dos avos | Desenvolvimento Pessoal e Autonomia,
no sentido de | Bem-Estar, Salde e  Ambiente,
estes Sensibilidade Estética e Artistica e
construirem Consciéncia e Dominio do Corpo
com eles um
jogo/brinquedo
tradicional
Sessdon®7 Com recurso a | Pensamento  Critico e Pensamento | Avos e
Construcédo do diferentes Criativo, Raciocinio e Resolucdo de | criangas Exterior
jogo/brinquedo materiais  as | Problemas, Saber Cientifico, Técnico e (casa)
tradicional com os | criangas Tecnoldgico, Relacionamento
avos iniciaram a | Interpessoal, Desenvolvimento Pessoal e
construgdo do | Autonomia, Bem-Estar, Salde e
jogo/brinquedo | Ambiente, Sensibilidade Estética e
tradicional com | Artistica e Consciéncia e Dominio do
0s avos Corpo
Sessd@o n° 8 Organizacgdo Pensamento  Critico e Pensamento | Mestranda/prof
Formagcdo dos grupos | das  criancgas | Criativo, Raciocinio e Resolucdo de | essora titular e
para a construcdo dos | em grupos para | Problemas, Saber Cientifico, Técnico e | criangas

a tomada de

Tecnoldgico, Relacionamento
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jogos tradicionais na

decisdo sobre

Interpessoal, Desenvolvimento Pessoal e

escola 0s jogos a | Autonomia, Sensibilidade Estética e
construir e | Artistica
materiais
necessarios
Sessdon®9 Construcdo em | Informacdo e Comunicacdo, Pensamento | Mestranda/prof
Construcdo dos jogos | grupo dos | Critico e Pensamento Criativo, Raciocinio | essora titular e | Sala de aula
em grupo diferentes e Resolugdo de Problemas, Saber | criangas
jogos Cientifico, Técnico e Tecnologico,
propostos Relacionamento Interpessoal,

Desenvolvimento Pessoal e Autonomia,
Bem-Estar, Salude e  Ambiente,
Sensibilidade Estética e Artistica e
Consciéncia e Dominio do Corpo
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Na primeira sessdo, o projeto PlayAge foi apresentado as criancas, tendo-lhes sido
explicado os objetivos e as diferentes fases do mesmo, bem como o seu papel em cada
uma delas.

A segunda sessao assumiu-se como uma das sessdes chave do projeto, uma vez que
nesta sessdo se conheceram as percecdes e as vivéncias das criancas relativamente aos
jogos tradicionais (Fig. 1).

Figura 1- Preenchimento do inquérito por questionario

Na terceira sessdo, e apds um contacto prévio da mestranda com a diretora técnica e
0s idosos do centro de dia, as criangas do 4.° ano de escolaridade deslocaram-se ao Centro
de Dia, com o objetivo de entrevistaram os idosos sobre as brincadeiras da sua infancia
(Fig. 2 e Fig. 3). Entre varias questdes, perguntaram aos idosos como brincavam na
infancia, se tinham acesso a brinquedos, de que tipo, se eram comprados ou construidos,

com que materiais 0s construiam e quem os ajudava a construir.
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Figura 2- Visita das criancas ao Centro de Dia  Figura 3- Criangas a entrevistar os idosos

Na quarta sessdo promoveu-se uma reflexdo com as criancas sobre a entrevista aos
idosos do Centro de Dia, que culminou na elaboracdo de uma composigéo sobre o que
mais gostaram da visita, 0 que menos gostaram e 0 que aprenderam.

Relativamente a quinta sesséo, esta foi levada a cabo no contexto familiar. Os avés
responderam a um inquérito sobre os jogos tradicionais com ajuda dos seus netos. Esta
sessdo foi também entendida como uma sessdo chave do projeto.

Na sexta sessdo refletiu-se sobre a informacéo recolhida junto dos avos e desafiou-se
as criangas a construirem com os avos um jogo/brinquedo tradicional do seu tempo,
utilizando materiais reciclados.

A sétima sessdo, apds feedback positivo dos avos relativamente a construcdo de um
jogo/brinquedo tradicional com os netos, deu-se inicio a sua construcao (Figuras 4, 5, 6,

7, 8, 9 e 10) tendo sido para isso estabelecido um prazo para a sua finalizag&o.
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Figura 4 -Recorte de tira de couro para a fisga  Figura 5-Recorte de madeira para realizar jogo da malha

Figura 6- Construcdo de andas em madeira Figura 7-Jogo da bugalha

38



202011/27 19:08

Fig. 8- Preparagdo da fisga

Fig. 9- Fisga
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Fig. 10 - Alguns brinquedos construidos com os avos

Na oitava sessdo, as criancas foram divididas de forma aleatéria em 6 grupos de
trabalho. Foi realizada uma pequena reflexdo com as criangas sobre 0s possiveis jogos
tradicionais que gostariam de construir. As escolhas/preferéncias das criancas foram

registadas no quadro e os seis jogos mais votados foram atribuidos a cada grupo (jogo das
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latas, jogo das argolas, cabra cega, jogo da malha, bolas de trapos e o jogo das colheres).
As criangas foram ainda informadas, que para realizarem os respetivos jogos teriam de
fazer reaproveitamento de materiais que seriam para reciclar, fazendo-os chegar junto da
escola no prazo estipulado para a posterior construcdo. Neste periodo de tempo, cada
grupo teria de pesquisar sobre o0 seu jogo, nomeadamente as regras e forma de jogar.

Na nona sesséo, cada grupo de criangas iniciou a construgao do jogo tradicional (Fig.
11), experimentando diversos materiais, como exemplo o cartdo, tecidos, papel, latas de
metal, madeira, etc. O recorte, a colagem, o desenho, a pintura, a criacdo de formas

utilizando diferentes materiais foram técnicas exploradas pelas criancas.
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Fig. 11 - Construcdo Jogos Tradicionais sala de aula

4- Técnicas e Instrumentos de recolha de dados

No presente estudo recorreu-se a multiplas fontes de evidéncias, sendo uma das
principais vantagens dos estudos de caso de acordo com Yin (1994). De acordo com o
mesmo autor, o estudo de caso ndo implica nenhuma forma particular de recolha de dados,
0s quais podem ser quantitativos e qualitativos, mas sim o uso de multiplas fontes de
evidéncia, convergindo para 0 mesmo conjunto de questdes. Para o efeito, utilizamos os

seguintes instrumentos:

a) Inquérito por questionario

O questionario apresenta-se como uma técnica de investigacdo, sendo composto por
um conjunto de questdes apresentadas por escrito. O seu fundamento de aplicagdo devera

propiciar determinado conhecimento ao pesquisador.

Neste estudo foram construidos trés inqueéritos por questionario que foram aplicados em

duas fases distintas e visaram especificamente conhecer:

i) As PercecOes e vivéncias das criancas sobre os JT antes da implementagdo do

projeto PlayAge (anexo 4). Entre vérias questdes, o questionario comtemplou perguntas
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abertas e fechadas sobre os jogos tradicionais e/ outras atividades ludicas conhecidas e
praticadas pelas criancas, o local onde frequentemente brincam, bem como percecéo das
criancas sobre os jogos/brinquedos tradicionais (conceito/construcéo).

ii) As percecdes e vivéncias dos avos sobre os JT antes da implementacdo do projeto
PlayAge (anexo 5). Este questionario comtemplou igualmente questdes abertas e
fechadas que visaram identificar as praticas ludicas dos avos da sua infancia e o local
onde o realizavam.

iii) As percecdes e vivéncias das criancas sobre o projeto PlayAge (anexo 6). Este
questionario foi aplicado no fim da implementagdo do projeto com o propésito de
identificar o impacto/beneficios das atividades desenvolvidas no contexto familiar com
0s avols e no contexto escolar, bem como conhecer opinido global das criancas sobre o

projeto.

b) Analise documental

Recorremos também analise documental com o objetivo de compreender melhor o
impacto e os beneficios resultantes da estratégia intergeracional (projeto PlayAge), na
percecdo das criancas e da professora titular. Para este fim, foram analisadas as
composicdes das criangas sobre a visita ao centro do dia (anexo 7) e a pesquisa sobre 0s

jogos tradicionais atribuida a cada grupo de trabalho.

As reflexdes escritas da professora titular sobre cada sessdo levada a cabo no contexto
escolar (anexo 8), bem como a sua reflexdo final escrita sobre o impacto do projeto
PlayAge (anexo 9), foram utilizadas como instrumentos de recolha de dados neste estudo.
As reflexdes de cada sessdo permitiram monitorizar 0 processo ensino aprendizagem,

bem como o impacto de cada uma das sessdes desenvolvidas.

c) Entrevista Semiestruturada

A entrevista semiestruturada aos avos foi um dos instrumentos de recolha de dados
utilizado. As entrevistas foram realizadas de acordo com um guido preestabelecido

(anexo010) e visaram recolher informacdo sobre a percecdo dos avos sobre a
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implementacdo projeto PlayAge, nomeadamente no que se refere aos seus
beneficios/impactos.
Importa referir que inicialmente esta entrevista semiestruturada seria realizada de

forma presencial, contudo, devido a pandemia COVID19, esta foi realizada via telefone.

d) Notas de Campo

Durante o processo de desenvolvimento/aplicacdo do Projeto, foram registadas pela
investigadora algumas notas de campo, centradas sobretudo nas opinides e sentimentos
apresentados pelas criangas aquando do desenrolar das atividades, o que permitiu dotar a
investigadora da capacidade de refletir e melhorar para as sessdes seguintes algum aspeto
menos positivo.

De salientar que os inquéritos e entrevista foram previamente testados num estudo
piloto, objeto de analise por parte da investigadora e validados por dois docentes de ensino

superior.

Na tabela 3 apresenta-se a relacdo entre as questdes de investigacdo e os diferentes

instrumentos de recolha de dados utilizados no estudo.

Tabela 3- Relacdo entre as questdes de investigacdo e instrumentos de avaliacdo

Questao Inquérito Inquérito Composi¢do | Inquérito Reflexdes | Entrevista | Notas de
por por das por da aos avés campo da
questionario | questiondrio | criangas questionario | professora investigadora
inicial as inicial aos final as titular
criangas avos criangas

Questdo 1 X X

Questédo 2

Percecgéo X X

criangas

Percecdo X X

docente

Percecdo X

avos

Percec¢éo X

investigadora
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5- Procedimentos adotados para a analise de dados

Para responder a primeira questdo de investigacdo procedemos a andlise descritiva
dos dados provenientes do questionério inicial e final das criancas e dos avos. Para
questdo central “Que beneficios/impactos resultantes do Projeto PlayAge, se poderdo
identificar nas aprendizagens dos alunos?”, recorremos analise de conteudo como técnica
de tratamento dos dados.

De acordo com Bardin (2006), a anélise de contetdo consiste num conjunto de
técnicas de analise das comunicagdes que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos
de descri¢ao do conteudo das mensagens. Segundo esta autora, a “intencdo da andlise de
conteldo é a inferéncia de conhecimentos relativos as condigdes de produgdo”. Assim o
investigador “tira partido do tratamento das mensagens com o objetivo de inferir (deduzir
de maneira légica) conhecimentos sobre 0 emissor da mensagem ou sobre o seu meio”.
(pp. 40-41)

A metodologia de andlise de contetido contempla trés etapas sequenciais, que devem
ser devidamente seguidas pelo investigador e que correspondem: 1) pré-andlise; 2)
exploracdo do material; 3) tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao.

De acordo Mozzato e Grzybovski (2011), a pré-analise € a fase em que se organiza o
material a ser analisado com o objetivo de torna-lo operacional, sistematizando as ideias
iniciais. A exploracdo do material constitui a segunda fase, que consiste na exploracéo do
material com a definicdo de categorias (sistemas de codificacdo) e a identificacdo das
unidades de registro (unidade de significacdo a codificar corresponde ao segmento de
contelldo a considerar como unidade base, visando a categorizagcdo e a contagem
frequencial) e das unidades de contexto nos documentos (unidade de compreensédo para
codificar a unidade de registro que corresponde ao segmento da mensagem, a fim de
compreender a significacdo exata da unidade de registro). A exploracdo do material
consiste numa etapa importante, porque vai possibilitar ou ndo a riqueza das
interpretacdes e inferéncias. Esta é a fase da descrigcdo analitica, a qual diz respeito ao
corpus (qualquer material textual coletado) submetido a um estudo aprofundado,
orientado pelas hipoteses e referenciais teodricos. Dessa forma, a codificagdo, a
classificacdo e a categorizagdo sdo basicas nesta fase (Bardin, 2006). A terceira fase diz
respeito ao tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo. Esta etapa € destinada

ao tratamento dos resultados; ocorre nela a condensacgdo e o destaque das informagoes
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para analise, culminando nas interpretacdes inferenciais; € o0 momento da intuicdo, da

analise reflexiva e critica (Bardin, 2006).

Da andlise de conteudo emergiram seis categorias que a seguir sdo apresentadas e

sistematizadas na tabela 4 de acordo com a fonte de recolha de dados:

Aprendizagens essenciais nas Artes Visuais: engloba as competéncias
essenciais promovidas pela realizacdo das diferentes atividades, segundo a
perspetiva da docente titular de turma e a perspetiva das criangas envolvidas.
Transversalidade das Aprendizagens Essenciais: refere-se as aprendizagens
promovidas em outras areas de conhecimento.

Envolvimento dos alunos: encontra-se ligada as manifestacdes de empenho,
motivacdo, organizacdo apresentadas pelas criancas no desenrolar das
atividades.

Proximidade e Interacdo Intergeracional: relne a informacdo relativa aos
sentimentos expressados pelos participantes, segundo a perspetiva da
professora, criancas e avos.

Transferéncia Intergeracional: diz respeito a transmissdo de saberes,
vivéncias e valores intergeracionais, papel dos avos na escola, promocéo de
recordagdes, na perspetiva dos diferentes intervenientes.

Valorizagdo do Jogo Tradicional: refere-se a promocdo do jogo tradicional
através da sua construcdo e potencialidades, na perspetiva da professora e das

criangas.

Tabela 4 - Defini¢do de categorias de acordo com a fonte de recolha de dados

Questao de investigacdo n° 2 - Que beneficios/impactos resultantes do Projeto
PlayAge, se poderéo identificar nas aprendizagens dos alunos?

Categorias Instrumentos de recolha de dados

O projeto PlayAge Composicgéo | Reflexdes | Entrevista | Notas Inquérito

permitiu: das criancas da aos avos de por
professora campo | questionario
titular de final as

turma criancas

Aprendizagens

essenciais nas artes X X X

visuais
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Competéncias
essenciais do perfil do
aluno

Envolvimento dos
alunos

Proximidade e
interacdo geracional

Transferéncia
geracional

Valorizagédo do jogo
tradicional

E de referir que na analise do inquérito por questionario final, entrevista, documentos

dos participantes e notas de campo, foram identificados as verbalizacGes e registos dos

participantes que contextualizaram cada uma das categorias emergentes.

Esta informacdo aparece sistematizada ao longo do tratamento e analise dos resultados

referentes a cada uma das questdes de investigacao.

Para facilitar o tratamento dos resultados, o diverso contetdo apresenta-se codificado

da seguinte forma:

PTT- Professora titular de turma
RPT- Reflexdo da professora titular

RFPT - Reflexao final da professora titular

NC- Notas de campo

IQ- Inquérito por questionario

CP- Composicao
C- Crianca
A- Avos

JT- Jogos Tradicionais
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CAPITULO IV- APRESENTACAO DOS RESULTADOS
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Este capitulo apresentacdo os resultados decorrentes da andlise e sistematizacdo da
informacao recolhida para cada uma das questdes de investigacao.

Questdo 1: Como séo percecionados e vivenciados 0s jogos tradicionais pelas criancas
do 1.° Ciclo do Ensino Bésico e avos antes do projeto PlayAge?

Os resultados que a seguir se apresentam emergiram dos dados recolhidos dos dois inquéritos
por questionarios aplicados as criancas e aos respetivos avos tendo-se efetuado uma analise

descritiva dos dados.

Na fig.12 e 13 apresentam-se 0s jogos tradicionais mais praticados pelas criangas e avos,

respetivamente.

10% 10%

MM, %
X
(o) =
> - 2

Figura 12 - Os dez jogos tradicionais mais praticados pelas criangas.
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Fig. 13 - Os dez jogos tradicionais mais praticados pelos avos.

Entre os jogos tradicionais mais praticados pelas criangas (N=36), destaca-se 0 jogo da
apanhada, da cabra cega e da macaca. J& 0s seus avds apontaram o jogo das escondidas e 0
jogo da bola como o jogo mais praticados (N=38) destacam-se as escondidas e a bola. Ao
fazer uma analise comparativa, é possivel verificar que existem jogos comuns praticados por

ambas as geracdes como é o caso da bola e da apanhada.

E Avos E Criangas

45% 45%
40%

a

Escola

Casa Ru

Fig. 14 - O local de desenvolvimento das brincadeiras criangas/avos
Relativamente aos locais onde os avds desenvolviam as suas brincadeiras, estas eram

maioritariamente realizadas na rua (45%), contrariamente ao que sucede com as criangas,

cujas brincadeiras sao maioritariamente realizadas na escola (45%), apresentando-se a rua
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como um espago menos privilegiado para o desenvolvimento das brincadeiras, sendo que

apenas 15% das criangas elege esse espa¢o como um espaco de brincadeira.

94%

6%

Nao construiram Construiram

Figura 15- Construcéo de um brinquedo pelas criangas

Pela leitura da fig.15 pode-se constatar que (94%) das criangas nunca construiram um
brinquedo tradicional.

92%

8%

Acha pertinente N&o acha pertinente

Figura 16- Opinido das criangas sobre a pertinéncia em conhecer as brincadeiras dos avos pais e outros
adultos

Pela analise da fig.16, pode-se verificar que a maioria das criancas (92%) do nosso estudo

manifestou interesse em conhecer as brincadeiras de avos, pais e outros adultos.
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ensinar aos jogar conhecer conhecer os
outros novos jogos jogos dos
avos,pais e

outros adultos

Figura 17- JustificacOes das criangas sobre a pertinéncia em conhecer as brincadeiras de avos, pais e
outros adultos.

Trinta e nove por cento das criangas aponta como justificacdo o interesse em conhecer
as brincadeiras dos avos, pais e outros adultos. Entre outras justificacBes, apontam o

divertimento (22%), o interesse em jogar (14%) e a curiosidade (14%).

70%

19%

8%
3%

N3o sabe Importante Divertido Jogo Antigo

Figura 18- O conceito de jogo tradicional na 6tica das criangas

A maioria das criancgas (64%) perceciona o jogo tradicional como um jogo antigo, outras
referiram que é um jogo divertido (19%) e importante (3%).
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Uma percentagem muito significativa das criancas (89%), apresentou vontade em
conhecer mais jogos tradicionais, argumentando a necessidade de aprender mais jogos
(30%), o divertimento (17%), a necessidade de jogar (14%) e a curiosidade (11%) como se

pode observar na fig. 19.
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Figura 19- Motivo apontado para conhecer mais jogos tradicionais

Questdo 2- Que beneficios/impactos, resultantes da estratégia intergeracional e da
implementacdo do projeto PlayAge, se poderdo identificar nas aprendizagens dos

alunos?

Com base nas seis categorias emergentes da analise de conteido descritas, passamos a

relatar os impactos /beneficios percecionados pelos participantes do estudo.

Aprendizagens Essenciais nas Artes Visuais

Construgdo dos jogos no contexto familiar e escolar fomentou a valorizagdo do
patriménio cultural e artistico. No decorrer da construcdo dos jogos tradicionais na escola,
os alunos tiveram oportunidade de explorar diferentes técnicas e materiais promovendo o
seu sentido critico e criativo.

Estas atividades implicaram ainda por parte das criancas a selecdo de técnicas e

materiais, criaram oportunidades de que estes cooperassem com 0s pares na partilha de
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saberes e na superacdo de dificuldades, respeitando 0s compromissos necessarios para a
realizacdo das atividades mostrando-se disponiveis para auxiliar os pares. As atividades
desenvolvidas enquadraram-se ainda na promocao, por parte das criancas, na colaboracao
da definicédo de regras e procedimentos com os diferentes materiais utilizados e a gestdo do
espaco para levar a cabo as diferentes atividades, assumindo, assim, um comprometimento

de respeito pelo trabalho individual, dos pares e do grupo.

De acordo com a professora, aquando da organizacdo das criangas em grupo para a
tomada de decis@o sobre 0 jogo a construir e na fase de construcdo estes apresentaram-se
participativos:

RPT- “...Foi uma atividade bastante participada, pois todos fizeram propostas sobre os materiais a

utilizar.”

RPT- “Os alunos mostraram-se muito motivados, organizados e criativos durante a realizacdo do

trabalho. A criatividade e o desenvolvimento da atividade em si foram muito positivos. Os alunos

adoraram e vibraram com o resultado final do seu trabalho.”

Na opinido das criancgas estas mesmas atividade revelaram-se do seu agrado:

NC (C 5) - “Estou a adorar esta atividade porque gosto muito de pintar.”
NC (C10) - “Estou a gostar desta atividade porque gosto de fazer coisas diferentes.”
NC (C12) - “ Estou a gostar desta atividade porque me estou a divertir com os meus amigos.”

NC (C7) - “Estou a gostar porque estou a trabalhar em equipa e a fazer jogos que se jogavam

1l

antigamente.’

1

NC (C14) - “E divertido pintar com tintas e pinceis.’

As criancas referem que para além dos jogos tradicionais que construiram na escola,

obtiveram outro tipo de aprendizagens com a participagdo no projeto PlayAge:

1Q (C3) - “Aprendi que hd muitas maneiras diferentes de jogar.”
1Q (C12) - “Aprendi que antigamente as pessoas se divertiam muito com estes jogos.”’

1Q (C19) — “Aprendi a fazer brinquedos antigos.”
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Competéncias essenciais do perfil dos alunos

Na globalidade os resultados demonstram que o projeto PlayAge promoveu o

desenvolvimento de diversas competéncias essenciais do perfil do aluno. De acordo com a

professora o projeto PlayAge:

RPT “ Foi uma experiéncia muito gratificante para avos e netos, pois houve um empenho muatuo cujo
resultado foram trabalhos espetaculares. Os alunos desenvolveram...todas as competéncias constantes do
perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatoria.”

RPT “A distribuic&o dos alunos por grupos foi feita de forma aleatdria e depois procedeu-se a explicacao
dos jogos, sele¢do e distribuicéo pelos grupos do jogo que deveriam construir. Também houve um diélogo
construtivo sobre o tipo de material reciclado que cada grupo poderia recolher para utilizar na construcéo
do jogo. Foi uma atividade bastante participada, pois todos fizeram propostas para os materiais a
utilizar...Assim desenvolveram todas as competéncias para elaborar o projeto de jogo definido para cada

grupo.”

RPT “ Com trabalho prévio de selecéo e recolha de materiais pelos alunos da turma procedeu-se a
construcdo dos jogos tradicionais de cada grupo...Os alunos vibraram com o resultado final do seu
trabalho. Todas as competéncias do perfil do aluno a saida da escolaridade do jogo que deveriam
construir. Também houve um didlogo construtivo sobre o tipo de material reciclado que cada grupo
poderia recolher para utilizar na construcao do jogo. Foi uma atividade bastante participada, pois todos
fizeram propostas para os materiais a utilizar...Assim desenvolveram todas as competéncias para
elaborar o projeto de jogo definido para cada grupo.”

RPT “ Com trabalho prévio de selecédo e recolha de materiais pelos alunos da turma procedeu-se a
construgdo dos jogos tradicionais de cada grupo...Os alunos vibraram com o resultado final do seu
trabalho. Todas as competéncias do perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatéria foram, mais uma
vez,trabalhadas.Com o desenvolvimento deste projeto, os alunos conseguiram aperfeigoar e desenvolver
todas as competéncias ja adquiridas ao longo do percurso escolar.”

Na tabela 5 especificamos as diferentes areas de competéncia do perfil do aluno relatadas

pela professora titular de turma nas reflexdes das diferentes sessdes promovidas.

Tabela n.° 5- Areas de competéncia desenvolvidas pelas diferentes atividades promovidas

Areas de competéncia do perfil do aluno

Atividades que promoveram 0
desenvolvimento/ unidades de registo

A- Linguagens e textos

Reflexdo sobre a visita ao Centro de Dia

RPT “Todos os alunos fizeram a composicao e
alguns alunos registaram pormenores muito
interessantes sobre a visita, trabalhando e
adquirindo competéncias no &mbito de linguagens
e textos...”

B- Informagéo e Comunicagéo

Apresentacéo do projeto as criangas
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Areas de competéncia do perfil do aluno

Atividades que promoveram 0
desenvolvimento/ unidades de registo

RPT “...participaram de forma ativa e motivada
e desenvolveram competéncias de informacédo e
comunicagdo...

Visita das criangas ao Centro de Dia

RPT “Alguns alunos ficaram surpresos com o que
0s idosos falavam sobre o pouco tempo que tinham
para brincar e como é que brincavam quando
eram criangas. Relativamente as competéncias
desenvolvidas, a informacgdo e a comunicagao...”
Reflexdo sobre a visita ao Centro de Dia

RPT “Todos os alunos fizeram a composicdo e
alguns alunos registaram pormenores muito
interessantes sobre a visita, trabalhando e
adquirindo  competéncias no ambito de
...Informag¢do e comunicagdo...”

Construcéo do jogo/brinquedo tradicional com
0s avls

RPT “ No desenvolvimento do projeto PlayAge 0s
alunos construiram com o0s seus avés um
brinquedo do tempo dos avos, o que proporcionou
aos alunos um contacto com matérias (madeira,
ferro, trapos, etc...) utilizados na constru¢do dos
brinquedos muito diferentes dos materiais usados
nos seus atuais brinquedos caros e sofisticados e
que, pelo contrdrio, podem brincar e até
divertirem-se mais com os brinquedos construidos
com os avos.”

C- Raciocinio e Resolucdo de

problemas

Sensibilizacdo para a construcdo do
brinquedo/jogo tradicional com os avés

RPT-“Os alunos desenvolveram e adquiriram
competéncias de...Raciocinio e Resolugdo de

Problemas...”

D- Pensamento critico e pensamento

criativo

Vista das criangas ao Centro de Dia

RPT “Alguns alunos ficaram surpresos com o que
os idosos falavam sobre o pouco tempo que tinham
para brincar e como é que brincavam quando
eram criangas. Relativamente as competéncias
desenvolvidas, pensamento critico e pensamento
criativo...”

Reflex&o sobre a visita ao Centro de Dia

RPT “Todos os alunos fizeram a composi¢do e
alguns alunos registaram pormenores muito
interessantes sobre a visita, trabalhando e
adquirindo  competéncias no ambito de
...pensamento critico e pensamento criativo...”
Construcéo do jogo/brinquedo tradicional com
0S avos

RPT “ No desenvolvimento do projeto PlayAge 0s
alunos construiram com o0s seus avds um
brinquedo do tempo dos avos, o que proparcionou
aos alunos um contacto com matérias (madeira,
ferro, trapos, etc...) utilizados na construgdo dos
brinquedos muito diferentes dos materiais usados
nos seus atuais brinquedos caros e sofisticados e
gue, pelo contrario, podem brincar e até
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Areas de competéncia do perfil do aluno

Atividades que promoveram 0
desenvolvimento/ unidades de registo

divertirem-se mais com os brinquedos construidos
com o0s avos.”

E- Relacionamento interpessoal

Vista das criangas ao Centro de Dia

RPT “Houve uma excelente interacdo com 0s
idosos que aderiram intensamente a proposta da
professora e responderam sobre os brinquedos
que  tinham  quando  eram  criangas...
Relativamente as competéncias desenvolvidas,
relacionamento interpessoal”’

Construcdo do jogo/brinquedo tradicional com os
avos

RPT “ No desenvolvimento do projeto PlayAge os
alunos construiram com o0s seus avos um
brinquedo do tempo dos avos, o que proporcionou
aos alunos um contacto com matérias (madeira,

ferro, trapos, etc...) utilizados na construgdo d0S
brinquedos muito diferentes dos materiais usados
nos seus atuais brinquedos caros e sofisticados e
que, pelo contrario, podem brincar e até
divertirem-se mais com os brinquedos construidos
com os avos.”’

RPT “Os alunos passaram a brincar com os
brinquedos construidos nos intervalos das aulas,
desenvolvendo habilidades motoras
indispensaveis na utilizacdo dos brinquedos
(andas, arcos de ferro com guia, rodas de madeira,
bolas de trapos,...),promoveram a partilha dos
brinquedos, entre todos, e criaram momentos de
felicidade e de aprendizagem para os restantes
alunos da escola.”

F- Desenvolvimento  pessoal e

autonomia

Apresentacéo do projeto as criangas

RPT “...participaram de forma ativa e motivada e
desenvolveram competéncias de desenvolvimento
pessoal e autonomia...”

Reflex&o sobre a visita ao Centro de Dia

RPT“ Todos os alunos fizeram a composi¢io e
alguns alunos registaram pormenores muito
interessantes sobre a Vvisita, trabalhando e
adquirindo  competéncias no ambito de
...desenvolvimento pessoal e autonomia...”
Construgéo do jogo/brinquedo tradicional com os
avos

RPT “ No desenvolvimento do projeto PlayAge 0s
alunos construiram com o0s seus avds um
brinquedo do tempo dos avés, 0 que proporcionou
aos alunos um contacto com matérias (madeira,
ferro, trapos, etc...) utilizados na construgdo dos
brinquedos muito diferentes dos materiais usados
nos seus atuais brinquedos caros e sofisticados e
que, pelo contrério, podem brincar e até
divertirem-se mais com os brinquedos
construidos com os avos.”

RPT “Os alunos passaram a brincar com os
brinquedos construidos nos intervalos das aulas,
desenvolvendo habilidades motoras
indispensdveis na utilizacdo dos brinquedos
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Areas de competéncia do perfil do aluno

Atividades que promoveram 0
desenvolvimento/ unidades de registo

(andas, arcos de ferro com guia, rodas de madeira,
bolas de trapos,...),promoveram a partilha dos
brinquedos, entre todos, e criaram momentos de
felicidade e de aprendizagem para os restantes

alunoS da escola.”

G- Bem-estar saude e ambiente

Construcdo do jogo/brinquedo tradicional com os
avos

RPT “ No desenvolvimento do projeto PlayAge 0s
alunos construiram com 0s seus avos um
brinquedo do tempo dos avés, 0 que proporcionou
aos alunos um contacto com matérias (madeira,
ferro, trapos, etc...) utilizados na construgdo dos
brinquedos muito diferentes dos materiais usados
nos seus atuais brinquedos caros e sofisticados e
que, pelo contrario, podem brincar e até
divertirem-se mais com os brinquedos construidos
com os avos.”

RPT “Os alunos passaram a brincar com os
brinquedos construidos nos intervalos das aulas,
desenvolvendo habilidades motoras
indispensaveis na utilizacdo dos brinquedos
(andas, arcos de ferro com guia, rodas de madeira,
bolas de trapos,...),promoveram a partilha dos
brinquedos entre todos e criaram momentos de
felicidade e de aprendizagem para 0s restantes
alunos da escola.”

Sensibilizacdo para a construcéo
brinquedo/jogo tradicional com os avés
RPT-“Os alunos desenvolveram e adquiriram

do

competéncias  de..Bem- Estar, Salde e
Ambiente...”
H- Sensibilidade estética e criativa Sensibilizagdo para a construgdo do

brinquedo/jogo tradicional com os avés
RPT-“Os alunos desenvolveram e adquiriram
competéncias de...Sensibilidade Estética e
Artistica...”

Construgéo do jogo/brinquedo tradicional com os
avos

RPT “ No desenvolvimento do projeto PlayAge 0s
alunos construiram com o0s seus avés um
brinquedo do tempo dos avos, o que proporcionou
aos alunos um contacto com matérias (madeira,
ferro, trapos, etc...) utilizados na constru¢do dos
brinquedos muito diferentes dos materiais usados
nos seus atuais brinquedos caros e sofisticados e
que, pelo contrério, podem brincar e até
divertirem-se mais com os brinquedos construidos
com os avos.”

RPT “Os alunos passaram a brincar com os
brinquedos construidos nos intervalos das aulas,
desenvolvendo habilidades motoras
indispensaveis na utilizagdo dos brinquedos
(andas, arcos de ferro com guia, rodas de madeira,
bolas de trapos,...),promoveram a partilha dos
bringuedos entre todos e criaram momentos de
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Areas de competéncia do perfil doaluno | Atividades que promoveram 0
desenvolvimento/ unidades de registo
felicidade e de aprendizagem para os restantes
alunos da escola.”

I- Saber cientifico e  saber | Apresentacdo do projeto as criangas

. RPT “...participaram de forma ativa e motivada
tecnoldgico e desenvolveram competéncias de saber cientifico
e tecnologico...

Construcdo do jogo/brinquedo tradicional com os
avos

RPT “ No desenvolvimento do projeto PlayAge 0s
alunos construiram com o0s seus avos um
brinquedo do tempo dos avos, o que proporcionou
aos alunos um contacto com matérias (madeira,
ferro, trapos, etc...) utilizados na constru¢do dos
brinquedos muito diferentes dos materiais usados
nos seus atuais brinquedos caros e sofisticados e
que, pelo contrario, podem brincar e até
divertirem-se mais com os brinquedos construidos
com os avos.”

J- Consciéncia e dominio do corpo
Construgéo do jogo/brinquedo tradicional com os
avos

RPT “ No desenvolvimento do projeto PlayAge 0s
alunos construiram com o0s seus avds um
brinquedo do tempo dos avos, o que proporcionou
aos alunos um contacto com matérias (madeira,
ferro, trapos, etc...) utilizados na constru¢do dos
brinquedos muito diferentes dos materiais usados
nos seus atuais brinquedos caros e sofisticados e
que, pelo contrdrio, podem brincar e até
divertirem-se mais com os brinquedos construidos
com os avos.”

RPT “Os alunos passaram a brincar com os
brinquedos construidos nos intervalos das aulas,
desenvolvendo habilidades motoras
indispensaveis na utilizacdo dos brinquedos
(andas, arcos de ferro com guia, rodas de madeira,
bolas de trapos,...),promoveram a partilha dos
brinquedos entre todos e criaram momentos de
felicidade e de aprendizagem para os restantes
alunos da escola.”

Em suma, a diversificacdo das atividades desenvolvidas no contexto exterior, na sala de
aula e no contexto familiar, contribuiu para o desenvolvimento das diversas competéncias
do perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatdria.

Na perspetiva das criancas, a visita ao Centro de Dia promoveu um conjunto de
experiéncias de aprendizagem muito significativas.

’

CP (C3) - “ Senti-me muito contente por aprender as brincadeiras novas.’

s

CP (C6) - “Aprendi que no tempo antigo ndo era nada como agora, nés agora ndo nos falta nada.’
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CP (C9) - “ Aprendi que antigamente, os que sdo agora idosos, brincavam com coisas muito diferentes e
a outros jogos. Senti que ja ndo se brinca com brinquedos de antigamente.”

CP (C12) - “Eu gostei de tudo, aprendi coisas do antigamente e senti-me muito bem.”

CP (C13) - “Aprendi que nos tempos passados era tudo diferente.

CP (C16) - “Nesta visita nés aprendemos que antigamente os idosos ndo tinham brinquedos e que as
brincadeiras eram jogos tradicionais”.

CP (C7) - “Com isto aprendi como se brincava antigamente....

CP (C18) - “ ...aprendi que quando eles eram criangas ndo tinham muito direito de brincar como nés
agora temos.”

CP (C20) - “ Eu aprendi que antigamente as criangas trabalhavam e os seus brinquedos eram feitos de
trapos, madeira e coisas mais.”

Pelas narrativas das criancas podemos concluir que a visita ao Centro de Dia promoveu
a apropriacao de determinadas aprendizagens, desconhecidas das criangas até entao.

Na construcao do brinquedo/jogo tradicional em casa com os avos, bem como na escola
em grupo houve lugar a producdo de um conjunto diversificado de brinquedos e jogos,

apresentados na figura 20 e 21.
27%
20%
14%

7% 7% 7% 7% 7% 7%

Arco de Carrinho Jogoda Carrinho  Fisga Boneca Jogoda Carrinho Andas
ferro demdo malha delata de trapos piorra de
madeira

Figura 20- Brinquedos/jogos construidos com os avos

Atendendo a classificacdo dos jogos tradicionais, a maioria dos jogos contruidos pelas
criangas na companhia dos seus avds, inserem-se sobretudo nas atividades e jogos de

construcdo, uma vez que estas atividades consistem na estruturacdo de brinquedos
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tradicionais, sendo que estes foram confecionados recorrendo a diferentes materiais,

nomeadamente ferro, madeira, trapos e restos de tecidos.

20% 20%
15% I 15% 15% 15%
Jogodas  Boladetrapos Cabra Cega Jogodas  Jogo da malha Jogo das latas
argolas colheres

Figura 21- Jogos construidos em grupo na escola

Relativamente aos jogos construidos em contexto sala de aula, estes na sua maioria
enquadram-se nas atividades e jogos de motricidade fina, como é o caso do jogo das argolas,
das colheres da malha e das latas, uma vez que estes jogos exercem o desenvolvimento nas
habilidades de manipulag&o, tais como o agarrar, equilibrar, lancar, receber, rodopiar e rolar
guer com as maos, quer com 0s pés. A bola de trapos tem lugar nas atividades de jogo e
construcdo e a cabra cega € um jogo que se enquadra nas atividades e jogos de/ com
lengalengas e/ ou cantigas populares.

As criangas fazem ainda referéncia a um conjunto de jogos que ficaram a conhecer apds

a implementacdo do projeto PlayAge, a saber:
1Q (C 1) “Jogo da fisga, malha, pido e roda.”
1Q (C5) - “Elastico, argola arco, colheres, malha, latas, bola de trapos e jogo das colheres.”
1Q (C 14) - “Cabra cega e fisga.”
1Q (C17) - “Jogo das latas com bola.”

Alguns dos jogos referidos foram construidos em grupo em contexto de sala de aula e
em contexto familiar, sendo que se verifica que os alunos alargaram o seu leque de
conhecimentos sobre 0s jogos tradicionais, uma vez que aparecem o elastico e o pido, jogos
estes que ndo foram referidos nem trabalhados nos contextos anteriormente referidos.
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Relativamente a segunda categoria e no que diz respeito a transversalidade das
aprendizagens essenciais, o0 envolvimento das criancas no projeto PlayAge possibilitou, e de
acordo com as narrativas da professora titular bem como das criangas envolvidas, o
desenvolvimento de aprendizagens de carater interdisciplinar, sendo que o portugués, a
matematica , 0 estudo do meio e a cidadania e desenvolvimento foram as areas abrangidas.

Segundo a perspetiva da professora titular de turma, a visita ao centro de dia, visita na
qual as criancas entrevistaram 0s idosos e a composicao realizada no ambito dessa visita
desenvolveu nas criangas competéncias da escrita e da oralidade, sendo que a professora

titular refere que:

RPT- “Relativamente as competéncias desenvolvidas, a informagdo e comunicacdo,0 pensamento critico
e criativo e o relacionamento interpessaol foram amplamente trabalhadas.”

RPT- “Todos os alunos fizeram a composi¢do e alguns alunos registaram pormenores muito interessantes
sobre a visita. Trabalhando e adquirindo competéncias no ambito de linguagens e textos, informacéo e

comunicagdo, pensamento critico e criativo e o desenvolvimento pessooal e autonomia.”

A atividade que diz respeito a visita ao centro de dia possibilitou as criancas o
desenvolvimento de competéncias ao nivel da oralidade e da escrita, uma vez que
entrevistaram o0s idosos, realizaram o registo das respetivas respostas e construiram

posteriormente uma composi¢do sobre essa mesma visita.
CP(C 3)- “Nos visitamos os idosos, fizemos-lhes perguntas sobre o que eles brincavam na infancia, onde
brincavam, se tinham brinquedos , que brinquedos, se eram comprados ou construidos,com que materiais
os construiam e quem os ajudava a construir.”

CP(C 9)- “Eu e mais dois colegas fomos entrevistar a dona...Ela construia os seus brinquedos, ela disse
gue construiu uma bola de farrapos. Na escola brincava a meca com os colegas e a bola e esteve a
explicar-nos como jogava a meca.”

CP(C 18)- “Nés, os alunos da professora, ... fizemos perguntas da infancia aos 1d0sos.Eu gostei muito de

s

fazer perguntas sobre a infdncia dos idosos.’

Outra das areas contempladas pela interdisciplinaridade das competéncias essenciais foi
a matematica, uma vez que aquando da construgdo dos jogos tradicionais quer em contexto
sala de aula, quer em contexto familiar, houve lugar a utilizacdo de unidades e instrumentos
de medida, bem como a criacdo de figuras geométricas, pois para a criagdo dos componentes
de diversos jogos como o da malha, os alunos tiveram de usar 0 compasso para tracar as

referidas figuras geométricas.
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RPT- 7 ..Selecionaram os materiais, discutiram entre si e construiram os jogos que estavam
determinados. Os alunos adoraram e vibraram com o resultado final do trabalho. Todas as competéncias
previstas no perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatéria foram, mais uma vez, altamente

trabalhadas.”

Relativamente ao estudo do meio a promocao de atividades relacionadas com o valorizar
do patrimonio natural e cultural foram também proporcionadas, sendo que a apresentacdo
do projeto as criangas e a visita ao centro de dia se enquadram neste leque de atividades.

RPT- “ Os alunos mostraram-se bastante motivados na apresentacdo do projeto, principalmente pelo

facto de poderem trabalhar com os mais velhos e poderem descobrir os brinquedos que existiam

Il

antigamente.’

RPT- “Alguns alunos ficaram surpresos com a descri¢do da infancia dos tempos antigos e principalmente

com o detalhe com que os idosos falavam sobre o pouco que tinham para brincar e com o que € que

>

brincavam quando eram criangas.’

As atividades como a visita ao centro de dia e a construcdo dos brinquedos tradicionais
quer em contexto familiar, quer em contexto sala de aula, concorreram para a promocao da
cidadania e desenvolvimento, uma vez que nestas atividades a vertente dos direitos humanos
e o desenvolvimento sustentavel foram trabalhados.

No gue concerne aos direitos humanos, o desenvolvimento de valores de respeito por
outros membros da comunidade, bem como o conceito de bem-estar e felicidade, de acordo

com a perspetiva da professora titular estiveram bem presentes.

RPT- “Houve uma excelente intera¢do com os idosos que aderiram intensamente a proposta da professora

e responderam sobre 0s brinquedos que tinham quando eram criangas.”

O carater de sustentabilidade também ganhou presenca nestas atividades, uma vez que
os alunos foram sensibilizados para a recolha de materiais reciclados para a construcdo dos
referidos brinquedos/jogos tradicionais, promovendo assim o respeito pelas condi¢bes
ambientais em que o planeta se encontra.

A docente titular de turma faz referéncia que:
RPT- “Também houve um didlogo construtivo sobre o tipo de material reciclado que cada grupo poderia

recolher para utilizar na construgdo do jogo.”

RPT- “ No desenvolvimento do projeto PlayAge os alunos construiram com o0s seus avés um brinquedo
do tempo dos avos com material reciclado, o que proporcionou aos alunos um contacto com materiais
(madeira, ferro, trapos...) utilizados na construgdo dos brinquedos muito diferentes dos materiais usados

nos seus atuais brinquedos (plastico, pegas eletronicas...”
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Jé& as criancas referem:

1Q (C6) - “ Aprendi a reciclar.”

1Q (C 10) - “Aprendi que me posso divertir muito com materiais reciclados.

Motivagéo e Envolvimento dos alunos no processo ensino-aprendizagem

A terceira categoria centra-se no envolvimento dos alunos. A interacéo das criangas com

as diferentes atividades, segundo as narrativas da professora titular de turma e os

apontamentos da investigadora, traduziram-se num aumento da motivacao, do interesse, de

um crescente sentimento positivo face as atividades propostas, bem como uma maior

organizacdo, empenho e foco na aprendizagem.

Na tabela 6, apresentamos as narrativas da PPT e das criangas sobre as vérias atividades

levadas a cabo e que reforcam o impacto do projeto ao nivel do envolvimento dos alunos

para o processo de aprendizagem.

Tabela 6- Atividades desenvolvidas e narrativas dos intervenientes nas mesmas

Atividade desenvolvida

Unidade de registo ou narrativas

Apresentacdo do Projeto

RPT-“Os alunos mostraram-se motivados na
apresentacdo do projeto principalmente pelo
facto de poderem trabalhar com os mais velhos
e poderem descobrir brinquedos que existiam
antigamente. Participaram de forma muito

ativa, motivada...”

Visita ao Centro de Dia

RPT- “Nessa atividade as criangas mostraram-
se altamente excitadas e motivadas...”

CP (cri3) - “Eu gostei muito da visita,
principalmente de falar com os idosos. Eu acho
que os idosos gostaram da nossa visita.”

CP (crib) - “ Gostei de visitar o Centro de Dia.”
CP (cri7) - “Eu adorei a visita aos idosos do
Centro de Dia. Eles sdo muito divertidos.”

CP (cri 13) - “Senti amor e carinho quando fui

ld fazer as perguntas...’

CP (cril6) - “ O que menos gostei ndo foi nada,

>

porque eu adoro estar com pessoas idosas.’
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espero voltar a vé-los, tenho saudades.’

que noés entrevistamos comegou a cantar...”

CP (cril8) - “ Eu senti-me muito contente e

1

CP (cri 19) - “Eu gostei muito quando a idosa

Construcdo do jogo/brinquedo tradicional

com 0s avos

RPT-“...0os alunos cujos avos aceitaram o
desafio para a construgdo de um
brinquedo/jogo tradicional mostraram- se
bastante atentos e motivados...”

RPT- “Os alunos evidenciaram uma enorme
felicidade durante a construcéo do brinquedo,
quer pela relacdo de proximidade e afeto com
0s avas, quer pela descoberta de brinquedos que

>

muitos deles ndo conheciam.’

De facto, este projeto teve um grande impacto nas criancas como se pode verificar nas

seguintes opinides das criancas:

1Q (C7) - “Que os jogos tradicionais sdo muito interessantes.”

1Q (C15) - “Aprendi que os jogos tradicionais sdo mais interessantes do que eu pensava.’

1Q (C17) - “Aprendi que os jogos tradicionais podem ser tdo divertidos como os de agora.’

1Q (C19) - “Descobri jogos antigos.”

5

>

1Q (C 20) - “Aprendi que os brinquedos mudaram muito.”

Todas as criancas manifestaram gosto pela construcdo do brinquedo/jogo tradicional com

o0s avos, sendo possivel verificar na Figura 22 0s motivos:
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43%

28,50%

14%
11%

3%

Construir o jogo Brincar/jogar com  Escolher os Estar junto dos Desafio de
com o avo o meuavlé/avd materias para a avos construir um jogo
construgao tradicional

Figura 22- Motivos apontados pelas criancgas sobre 0 que mais gostaram na constru¢do com o0s avos

O que as criangas mais gostaram foi realizar a constru¢do do jogo com o0s seus avds
(43%), e poderem estar junto dos mesmos (28,5%).
Através do inquérito por questionario, constatou-se que 92% das criancas gostaram de

construir 0 jogo tradicional na escola, apontando as razoes ilustradas na figura 23.

30%

28%
23%
I 19%

Construir o jogo Conhecer um novo  Estar junto dos meus  Pesquisar sobre os
jogo tradicional colegas jogos e as suas regras

Figura 23- RazBes apontadas para o gosto na atividade de construcdo do jogo tradicional

A pesquisa que foi realizada como complemento a construcdo dos jogos (30%), e a
atividade de construcao do jogo (28%) foram os principais motivos apontados.
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Proximidade interagéo geracional

Relativamente a quarta categoria “Proximidade interagdo geracional”, verificou-se que
ambas as geracfes quando questionadas relativamente aos sentimentos despoletados pela
participacdo no projeto, demonstram entusiasmo e felicidade. Na perspetiva da professora
titular de turma, os alunos manifestaram uma motivagéo acrescida, empenho nas tarefas de
aprendizagem e satisfacdo pelo convivio com outras geracdes como se pode depreender nas

seguintes narrativas extraidas do relatorio final da professora titular:

RFPT- “Os alunos mostraram-se bastante motivados na apresentacdo do projeto principalmente pelo
facto de poderem trabalhar com os mais velhos e poderem descobrir os brinquedos que existiam
antigamente.”

RFPT- Foi uma experiéncia muito gratificante para avés e netos, pois houve um empenho matuo cujos
resultados foram trabalhos espetaculares."

RFPT- “Os alunos evidenciaram uma enorme felicidade durante a construg¢do do brinquedo, quer pela

relacdo de proximidade e afeto com os avos, quer pela descoberta de brinquedos que nao conheciam.”

A proximidade intergeracional foi evidenciada na perspetiva das criancas, ja que 43%
apontam a construcdo do jogo e 29% apontam o facto de estarem junto dos avos como algo
que Ihes despertou grande interesse e entusiasmo.

De acordo com os testemunhos dos avos, € notorio o gosto pela partilha da atividade com

0S netos.

>

EA (Al) - “Gostei porque o meu neto estd-me sempre a pedir para fazer coisas diferentes.’
EA (Al) - “Gostei muito de o ver aprender, gostei muito de estar com ele.”

EA (A2) - “Gostei. E sempre bom fazer algo para recordar o passado.”

EA (A3) - “Gostei muito e a minha neta também, foi muito bom recordar a infincia...”

EA (A4) - “Gostei do entusiasmo do meu neto quando viu o produto final.”

Transferéncia Geracional
Na quinta categoria, referente a transferéncia geracional, a interacdo estabelecida entre
avos e netos proporcionou sobretudo a recuperacdo de jogos e brincadeiras tradicionais,

estimulando assim as criangas para um novo olhar sobre os conhecimentos adquiridos pelos
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mais idosos, bem como fomentou a aquisi¢do de conhecimentos. Esta mesma interacéo
possibilitou ainda a promocao de recordacGes por parte dos avds do que ao seu tempo de
infancia diz respeito.

Na perspetiva da professora titular de turma, o projeto permitiu as criangas apoderarem-
se de vivéncias e aprendizagens, partilha de conhecimentos e a possibilidade de transmissédo
desses mesmos conhecimentos a outros.

RFPT- “A constru¢do e utilizagdo dos brinquedos dos tempos dos avos proporcionou as criangas
vivéncias e aprendizagens que ndo serdo esquecidas, promoveu a interdisciplinaridade através da partilha de
conhecimentos entre geracfes diferentes e também aprendizagens partilhadas pelos intervenientes na
construcéo do brinquedo e pelos ensinamentos que os alunos transmitiram aos colegas sobre o brinquedo
construido, sobre a maneira como o brinquedo era utilizado, da descoberta de jogos com a utilizagdo do

brinquedo e a cria¢do de regras para a realizagdo dos respetivos jogos (corridas, percursos, alvos...)

As criangas, na sua interacdo com 0s av0s, apropriaram-se de conhecimento sobre a
forma como os avés desenvolviam as suas brincadeiras na infancia e de outros jogos
tradicionais para além daqueles que construiram.

De acordo com as narrativas das criangas, 0s jogos partilhados com os avos foram:

1Q (C5) - “Jogar ao pido.”

>

1Q (C8) - “O jogo do espeto ou da sobela.’
1Q (C12) - “Bola de farrapos.”

1Q (C15) - “Jogo do arco.”

1Q (C16) - “Jogar a bola e escondidinhas.”

1Q (C17) - “Pido, saltar a corda, macaca e jogar a roda.”
1Q (C18) - “Jogo de cartas, do pido, roda.”

1Q (C20) - “Fisga.”

Os avos revelam nas suas narrativas o gosto pela participagdo no projeto, bem como a

possibilidade de terem proporcionado conhecimento aos seus netos.

EA (Al) - “Gostei de tudo e muito de oferecer aquilo ao mitido, somos muito amigos e ele gosta de estar

sempre aqui a minha beira, ele ficou todo contente, as criangas precisam de muito apoio.”
EA (A2) - “Gostei muito de o ver aprender, gostei de estar com ele, ele ndo conhecia 0 jogo e passou a

s

conhecer, era um jogo de antigamente. No meu tempo ndo havia nada.’
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EA (A3) - “Gostei, ja hd muito que ndo fazia, era bom para eles brincarem, gostei de construir e ver a

minha neta a praticar. A de ramos de oliveira é melhor. A... percebeu bem o jogo. A minha neta gostou

>

muito de estar comigo e eu com ela.’

EA (A4) -“O entusiasmo quando viu o produto final, o carrinho de latas de atum, recordei as minhas

1l

memorias de infancia.’
EA (A2) - “O meu neto quis saber como era esse arco, quando eu lhe trouxe o arco, ele partiu-se a rir..,

ele aprendeu a andar com aquilo.”

>

EA (A3) - “Gostei muito de participar.’

EA (A4) - “Entdo ndo gostei.”

1l

EA (A4) - “Gostei muito e a minha neta também.’

Os relatos dos avés referem ainda que a sua participacdo no projeto promoveu a
recordacgdes dos seus tempos de infancia.

EA (Al) - “Lembro-me da sovelha (ferro), hoje ha pessoas que tém pouco convivio com o0s netos, quando
o0s tenho aqui gosto muito de brincar com eles. Eles agora ndo fazem jogos nenhuns, a bola ja se jogava

naquele tempo, tinhamos carrinhos de rolamentos...”

EA (A2) - “...os brinquedos eram outros, ndo havia nada e nem dinheiro para comprar fisgas. Os jogos

do meu tempo eram mais naturais, eram melhores.”
EA (A3) - “Agora as criangas ndo dao valor ao que divamos.”
EA (A4) - “Foi muito bom recordar a infincia.”

EA (A2) - “Gostei de recordar os meus tempos...”

5

EA (A3) - “Estou muito contente com o que se passou.’

s

EA (A2) - “Gostei de reviver as coisas do passado e que meu neto tivesse nogdo das coisas do passado.’

Nos relatos dos avds € notoria a presenca de uma certa “magoa” relativamente ao facto
da escola ndo ter um papel mais ativo na promocdo de iniciativas com vista a partilha de

vivéncias, saberes e tradigcdes por parte das geracdes mais velhas.

EA (Al) - “...sempre que nos solicitam vamos sempre, e agente vai quando eles dizem.”

EA (Al) - “A escola ndo devia de deixar morrer o passado, imaginemos que o tempo volta para trds e 0s
miudos ficam sem tecnologia, que a internet falha e deixa de existir como sera que 0s mitdos sem aquilo

>

a que estdo habituados.’

1

EA (A2) - “Mais convivéncia nas escolas seria bom.’
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EA (A3) - “Era bom que os avis fossem a escola para saber o que havia antigamente, acho que os avos

deviam ir mais a escola ensinar estas coisas, era preciso mais convivio com avés e netos. Uma vez por

s

ano vou a escola no dia dos avos. A escola devia convidar mais vezes.’

EA (A4) - “Acho que a escola deveria manter as tradi¢ées e chamar mais os avos d escola para lhes dizer

s

como se brincava. Eu ia de boa vontade falar sobre as coisas do meu tempo.’

EA (A4) - “A escola devia ter um papel mais presente, a escola deveria poder demostrar o que faziamos

em outros tempos. Gostava de falar sobre a minha infancia, sobre o saltar ao elastico, saltar a corda,

as recordacOes. Gostava de ser chamada a escola mais vezes para falar sobre outro tipo de

brincadeiras.”

Os avos sugerem ainda formas/atividades para que a escola mantenha vivas as vivéncias

e tradicoes.

s

EA (Al) - “Chamavam mais os avés as escolas para um conviviozinho.’

EA (A2) - “Tudo estd a acabar. Reviver o tempo dos avds, a desfolhada, cantar dangas de roda, reviver

1l

as tradigoes.’

EA (A3) - “Havia de haver mais incentivo da escola para fazer assim umas coisas a recordar as coisas

>

antigas.’

EA (A4) - “ 4 tecnologia ao servigo de tudo, a escola devia participar em outras formas de brincar mais

s

saudadveis, uma infdncia sem tecnologia e era mais saudavel, eles ndo sabem brincar.’

Valorizagéo do jogo tradicional

Da anélise de conteudo emergiu a categoria da valorizacao do jogo tradicional, alias um
dos objetivos definidos no projeto PlayAge. De acordo com a PTT, este objetivo foi atingido
pela oportunidade dada as criancas de construir, jogar, partilhar e explorar varios jogos

tradicionais, referindo:

RFPT- “No desenvolvimento do projeto PlayAge os alunos construiram com os seus avos um brinquedo
do “tempo dos avos”, o que proporcionou aos mais novos um contacto com materiais (madeira, ferro,
trapos, etc...) utilizados na construgdo dos brinquedos muito diferentes dos materiais usados nos seus
atuais brinquedos (pldstico, pegas eletrénicas, ...) mostrando-lhes que para brincar ndo sdo necessarios
brinquedos caros e sofisticados, e que, pelo contrario, podem brincar e até divertirem-se mais com

brinquedos construidos com os avés.”
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RPT-“Os alunos passaram a brincar com os brinquedos construidos no intervalo das aulas desenvolvendo
habilidades motoras indispensaveis na utilizacdo dos brinquedos (andas, arcos de ferro com guia rodas

de madeira, bolas de trapos...) promoveram a partilha dos brinquedos entre todos e criaram momentos

s’

de felicidade e de aprendizagem para os restantes alunos da escola.’

RPT- “ O desenvolvimento deste projeto proporcionou aos alunos experiéncias marcadamente positivas
e que os acompanhardo ao longo da vida com, a convicgdo de que os brinquedos dos avos, serdo

relembrados e utilizados pelos alunos nos momentos de lazer, quer com os colegas, quer com 0s Sseus

b

familiares a amigos.’

Na perspetiva das criancas ha lugar a valorizagéo do jogo tradicional, aquando da escolha
do jogo a construir com 0s avds e motivos dessa escolha, no interesse atribuido aos jogos
construidos com os avoés e na escola e as razdes apontadas para esse interesse, na compara¢do
dos jogos tradicionais com os atuais, nas razées apontadas para a ndo pratica dos jogos pelas

criancas e no compromisso de continuarem a jogar € com quem.

Atraveés dos dados apresentados na fig. 24 é possivel constatar que em 39% dos casos
foram os avos que escolheram os jogos, em 23% foram as criangas e em 15% dos casos essa

escolha foi levada a cabo por ambos.

39%

23%

15% 15%
: I I
Avo Eu Mae Ambos Outra pessoa

Figura 24 - Escolha do jogo tradicional a construir

Como podemos observar na figura 25, a razao mais significativa para a escolha do jogo
foi o facto de esse jogo ser entendido como um jogo divertido (28%). Outra das razdes foi a

curiosidade em conhecer o jogo em causa (22%).
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28%

22%

17%
14%

8% 8%

I .

Curiosidade Ser um jogo Ser um jogo Ser um jogo Ser um jogo Ser um jogo Ser um jogo
em conhecer individual desafiante divertido de estatico  de equilibrio
movimento

Figura 25 - Razdes apontadas para a escolha do jogo tradicional

No inquérito final todas as criancas manifestaram que 0s jogos construidos com 0s avos
e na escola foram interessantes, apontando os motivos que ilustramos na fig. 26 e fig. 27,

respetivamente.
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Figura 26 - Razdes pelas quais as criangas acham os jogos construidos interessantes e muito

interessantes.
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25%
22%
19%

17%
14%
3%

Ser um jogo de Serumjogo Serum jogo Ser um jogo de Ser um jogo de Ser um jogo
grupo desafiante divertido movimento equilibrio tradicional

Figura 27- Razdes pelas apontadas para 0s jogos serem muito interessantes e interessantes

As criancas quando questionadas sobre o interesse pelos jogos de agora ou do tempo dos
seus avos, a maioria revelou que os jogos de ambos 0s tempos sdo interessantes (77%) como

podemos observar na fig.27 e 28.

77%

16%

B
]

Ambos Do meu tempo Do tempo dos meus avos

Figura 28- Opinido/comparagdo dos jogos atuais com o do tempo dos avis
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Todavia, as criangas apontaram algumas razdes para o facto de os colegas ndo praticarem

0s jogos tradicionais na escola (fig. 29).

31%

25%
19%
13%
9%
]

Nao Ninguém os  Jogos pouco Falta detempo  Falta de Falta de
conheceremos  ensinou intressantes e para brincar recursos espagos
jogos desafiantes  com a familia materiais  apropriados na

escola

Figura 29- Motivos apontados pelas criangas para os colegas ndo praticarem jogos tradicionais na
escola

Entre varios motivos, destaca-se o desconhecimento desses jogos (31%), auséncia do
ensinou 0s JT (25%), bem a falta de recursos materiais para jogar os JT.

Por fim, importa referir que no final do projeto a grande maioria das criangas manifestou
que iria continuar a jogar os JT construidos com os avos (fig. 30) e na escola (fig.31), e

particularmente com os familiares.

92%

Sim Nao

Figura 30- Compromisso em jogar 0s jogos aprendidos com os avés
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A maioria das criancas (92%) assume que ira continuar a jogar os jogos construidos com

0s avos e que ir4 faze-lo com os pais.

92%

8%

Pais Familiares

Figura 31-Parceiros indicados pelas criangas para continuar jogar aos JT

Apdbs uma leitura transversal dos resultados emergentes, estes sugerem que 0 projeto
PlayAge promoveu o desenvolvimento de competéncias essenciais relativas ao perfil dos
alunos a saida da escolaridade obrigatdria, o envolvimento das criangas no projeto e na
projecédo das suas proprias aprendizagens, bem como a presenca do carater emocional que a
proximidade e interacdo intergeracional proporcionaram, o processo de transmissdo de
conhecimentos entre geracOes (transferéncia intergeracional) e por fim a importancia que o
jogo tradicional ganhou ao longo de todo o projeto, promovendo-o e valorizando-o.
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CAPITULO V- DISCUSSAO DOS RESULTADOS/IMPLICACOES EDUCATIVAS
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5.1-Discusséo dos resultados questao 1

No que diz respeito a primeira questao de investiga¢ao “Como sdo percecionados e
vivenciados o0s jogos tradicionais pelas criangas do 1.° Ciclo do Ensino Bésico e avds antes
do projeto PlayAge?”, os resultados evidenciam que criangas antes da implementagdo do
projeto ja conheciam e praticavam alguns jogos, homeadamente o jogo da apanhada, da
cabra cega e da macaca, demonstrando que este tipo de jogos tradicionais perduram ao longo
tempo e séo parte integrante do patrimonio cultural, ao refletirem valores e costumes, formas
e preceitos de pensamento. Estas evidéncias corroboram a ideia defendida por Bragada
(2002), de que o jogo tradicional € entendido como atividades ludicas recreativo-culturais
praticadas por criancas, jovens e adultos, transmitidos ao longo das geracbes

fundamentalmente pela oralidade, observagéo e imitacéo.

Importa salientar também, que o reportério de jogos vivenciados e recordados pelos
avos na infancia € mais alargado e rico em termos ludico-motores, pois foram indicados,
para além dos jogos apontados pelos netos, jogos/atividades com lengalengas ou cantigas
populares, como por exemplo, as dancas de roda e o jogo do lencinho, ou jogos como, o da
“bugalha”, as dangas de roda, o arco de ferro, o jogo do lencinho e o pido. O facto das
criancas deste estudo nao apontarem estes Ultimos de jogos pode relevar desconhecimento
dos mesmos e 0 “perigo” das suas praticas e da representagdo que os envolvem, poderem ser

esquecidos e, como tal, desaparecerem desta transmissao ludico-cultural entre geracoes.

No entanto, ambas geracdes apontaram o jogo da bola e da macaca, o que reforca a
ideia de que os jogos tradicionais se perpetuaram no tempo e atravessaram geracoes, tal
como Serra (2009) no seu conceito de Jogo tradicional refere que sdo préaticas ludicas que
foram transmitidas oralmente, de geracdo em geracdo, em sucessivos processos de
enculturacdo nas formas essenciais, estes jogos podem ser considerados quase universais,
sendo conhecidos localmente por uma ou mais denominacdes, que variam geralmente de

terra para terra ou de regido para regido.

Uma diferenca encontrada nas perce¢des e vivéncias dos jogos tradicionais entre avos
e netos diz respeito a construcdo do jogo/brinquedo. A maioria das criancas deste estudo
referiu que nunca construiu um artefacto para brincar, pratica que era habitual e frequente

na infancia dos seus avds. Esta evidéncia pode em certa parte ser justificada pelo facto de
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vivermos numa sociedade em que a partir do séc. XIX, o brinquedo passou a ser
comercializado, até entdo de producdo doméstica (Mendes, 2016).

Este estudo remete-nos para uma reflexdo centrada na necessidade de estimular no
contexto escolar e familiar a construcdo dos jogos, pois esta experiencia que pode fomentar
varias competéncias, tais como a criatividade, resolucdo de problemas, empreendedorismo,
bem como a valorizacdo do patrimonio cultural. Esta concecdo € também defendida no
Curriculo Nacional do Ensino Béasico ao apontar que devem ser promovidas experiéncias
que promovam a valorizagdo do patrimonio artistico e cultural. Os jogos tradicionais s&o
parte do patrimonio cultural, pelo que estes devem ser promovidos nas escolas, seja na
ocupacdo de tempos livres, seja na criacdo de espagos de jogo, pois podem ser um meio
apelativo para a participacdo de diferentes geracdes na vida escolar, e uma fonte de
transmissdo de conhecimentos.

Relativamente ao local de desenvolvimento das brincadeiras tradicionais, registam-se
também diferencas entre ambas as geracdes. Os avos brincavam predominantemente na rua,
enguanto as criangas brincam particularmente em casa ou na escola. Esta evidéncia vai ao
encontro de Neto (1999) ao referir que o espago “a rua” ja ndo ¢ encarado como um espago
de encontro e de descoberta, devido ao facto das atividades dentro de casa terem sofrido um
aumento significativo nos ultimos tempos. Por outro lado, 0 mesmo autor aponta que a
crescente urbanizacdo dos meios rurais, a inseguranca e o0 aumento do fluxo automovel, entre
outros, contribuiram muito para que as crian¢as hoje em dia ndo brinquem na rua, € como
consequéncia a rua enquanto espacgo potencial de jogo esta em desaparecimento progressivo
da cultura ladica infantil.

As criancas revelaram ainda que gostariam de conhecer e praticar mais jogos
tradicionais, para assim poderem ampliar o seu leque de conhecimentos e poderem vivencia-
los com outros, num clima e numa cultura de partilha e de transmisséo de conhecimentos.
Esta importancia atribuida ao JT pelas criancas, enfatiza a necessidade das suas praticas na
medida em que s&o mais um veiculo fundamental para promover na crianga o entusiasmo e
a ajuda no processo de socializagdo e no desenvolver da sua coordenacdo motora e
capacidade de equilibrio. Na mesma linha de pensamento, Cabral (1985) e Guedes (1991)
reforcam esta ideia ao afirmarem que 0s jogos tradicionais s&o um meio muito apelativo para
0 seu desenvolvimento motor e s6cio-motor das criangas, e um excelente contributo para o

desenvolvimento integral das mesmas.
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5.2 - Discussao dos resultados questéo 2

A questdo fundamental que procuramos indagar centra-se nos beneficios/impactos,
resultantes da implementacdo do projeto PlayAge. Os resultados deste trabalho parecem
revelar que é possivel convidar diferentes geracOes a participar e a construir a escola, cujos
saberes transversais se podem afirmar como uma mais-valia no processo de ensino

aprendizagem e beneficios significativos para ambas as geracoes.

Relativamente as criangas, estas tiveram a oportunidade de explorar diferentes técnicas e
materiais, trabalhando em grupo de forma organizada e respeitando o espaco e as relagdes
com os pares, e segundo a professora titular de turma esta experiéncia constituiu uma mais-

valia na promocao da participacdo, aumento da motivacao, organizacao e criatividade.

As criancas referem a exploracdo de diferentes materiais e técnicas como sendo algo
manifestamente positivo na sua experiéncia, bem com a realizacdo das diferentes atividades
em grupo. Estas aprendizagens enquadram-se nos dominios da Apropriacdo e Reflexdo,
Interpretacdo e Comunicacéao e Experimentacdo e Comunicacdo dos contetidos incorporados
no documento do Perfil Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria, uma vez que os alunos

experienciaram as atividades promovidas em diferentes contextos.

Tendo ainda em consideracdo o documento do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatdria, houve ainda lugar a promoc¢do de aprendizagens em outras areas, indo ao
encontro deste documento estruturante que apela a que a escola respeite o carater inclusivo
e multifacetado da escola, assegurando que, independentemente dos percursos escolares
realizados, todos os saberes sdo orientados por principios, por valores e por uma Visao
explicita, resultantes de consenso social. A transversalidade assenta no pressuposto de que
cada area curricular contribui para o desenvolvimento de todas as areas de competéncias
consideradas no Perfil dos Alunos, ndo havendo lugar a uma indexacao estrita de cada uma
delas a componentes e areas curriculares especificas. A abrangéncia e a transversalidade
concorrem para a natureza recursiva deste documento, que consiste na possibilidade de, em
cada ano de escolaridade, estar continuamente convocado o seu conteudo e as suas

finalidades.

A analise dos dados evidenciaram ainda que houve lugar a um aumento da motivacédo, do
interesse, do sentimento positivo, organizacdo e empenho por parte das criancas, algo

também defendido por Santos (2006) que salienta que 0s jogos tradicionais permitem a
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mobilizacdo de forma integrada e equilibrada de conhecimentos, capacidades, habilidades e
atitudes, nos mais diversos tipos de situacfes. Também, atraves destes jogos, é possivel
desenvolver aspetos tdo importantes como a cooperacao, espirito de grupo, respeito pelos
outros, respeito a vida, a arte, e a cultura, bem como contribuem para o desenvolvimento de
valores como a solidariedade, a cooperacgdo e como aprender a resolver conflitos/problemas.
Atraveés do jogo a crianca engrandece-se, realiza-se, satisfaz-se, cria novas potencialidades
e desenvolve a personalidade (Sousa, 2003), e tal como Friedman (1996) os jogos
tradicionais, em diferentes situaces, sdo um meio de estimular o desenvolvimento das

criangas.

A participacao das criancas no projeto despoletou sentimentos muito positivos, ja que que a
interacdo com outra geracdo e a construcdo do brinquedo possibilitou as crian¢as uma maior
proximidade com os avos, a transferéncia de conhecimentos sobre novas formas de jogar, e
a construcéo integral de um brinquedo, bem como o despertar da geracdo mais velha para as
suas memorias da infancia. Esta partilha e a vivéncia com o0s netos, assegura que as tradicdes

se condenem ao esquecimento e sejam valorizadas pelas geragdes mais novas.

A transmissdo intergeracional de saberes e oficios € um processo muito significativo de
reciprocidade de aprendizagens, possibilitando assim o respeito e a compreensdo entre
geracOes. Os avds sdo apontados como intermediarios entre o passado, o presente e o futuro
(Ramos, Marujo & Baptista, 2012), sdo fontes inesgotaveis de sabedoria, de transmissdo de
saberes e afetos. A componente chave em qualquer processo de aprendizagem
intergeracional € a partilha de conhecimentos, com base na diferenca entre o nivel de
conhecimento das pessoas idosas e o nivel de conhecimento dos jovens, bem como a

motivacdo intrinseca do detentor do conhecimento (Bratianu, 2010).

Em todo este processo e de acordo com Rebelo (2017), os jovens s6 podem ser beneficiados
pela “escola da vida” (tradigdes, cultura, saberes e vivéncias) partilhada pelos mais velhos,
0 que contribuiu para 0s mais novos terem uma perce¢do de maior valorizacdo do papel dos

idosos e da compreensao do processo de envelhecimento.

Segundo Cohen-Mansfield e Jensen (2015), os programas intergeracionais encontrados em
ambientes escolares tém-se mostrado um método eficaz de promocédo da interacdo social
entre geracdes, com beneficios associados para criangas e idosos. Os autores descrevem a

acdo de um estudo piloto “Intergenerational Toy Library” que reporta varios beneficios desta

80



pratica. Os beneficios descritos incluiram o desenvolvimento de (i) relagGes significativas,
que geraram respeito e reduziram os esteredtipos, (ii) felicidade e bem-estar e validacg&o, (iii)
aprendizagem intergeracional, como resultado da troca e partilha de conhecimento entre as
duas geracdes; novas aprendizagens; (iv) comunicacao e compreensao muatua, na medida em
que as criangas e 0s idosos ao envolverem-se em atividades significativas em conjunto,
demonstravam interesse em encontrar a forma mais adequada de comunicar; (V)
oportunidade de participar mais ativamente na comunidade; (vi) melhoria dos lacos sociais

nos bairros e comunidades; (vii) aumento do interesse relativo a cultura e a historia.

Evidéncias como o significado dos momentos vividos, as relagdes estabelecidas entre os
diferentes intervenientes e o recurso as geracdes mais idosas como fonte de sabedoria e
conhecimento, demostram que a educacdo (artistica também) aliada aos conhecimentos de
geracGes anteriores potencia marcas emocionais notorias, bem como possibilita o

enriquecimento das aprendizagens e manutencao das tradigoes.

O projeto permitiu ainda a realizacdo de diversas atividades e momentos enriquecedores de
interacdo entre avls e netos, criangas e seus pares e criangas com outros membros da
comunidade. Estas atividades, e de acordo com Rebelo (2017), permitem aos seniores
recordarem e vivenciarem uma nova infancia pela oportunidade de usufruirem de mais

tempo e com melhor qualidade na interacdo com 0s mais novos.

Tendo em consideracdo os resultados do estudo, a interacdo intergeracional é perfeitamente
possivel desde que todos os interessados encontrem uma forma de facilitar e promover essa
mesma participacdo. A Aprendizagem Intergeracional surge como um meio privilegiado de
promoc¢do de memorias, interesses e aprendizagens, com o0s resultados do nosso estudo a
sugerirem que sdo diversas as possibilidades de inclusdo dos avds nos processos escolares e

educativos.

Envolver todo este conjunto de pessoas, ndo tendo sido uma tarefa facil, foi possivel com
recurso a uma estratégia relacionada com a Educacgéo Artistica, que pelas suas carateristicas
e natureza tem a possibilidade de conceber ao ser humano a capacidade de se libertar a varios
niveis, nomeadamente a nivel fisico, emocional e sentimental, e tal como nos aponta
Bronfenbrenner (1999), todas estas formas de comunicacdo e de participacdo podem
desempenhar um papel positivo no desenvolvimento e educacdo dos adultos, com efeitos

positivos na educacdo das criancgas.
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Relativamente ao impacto do PlayAge percecionados pelas criangas, PTT e av0s podemos

sistematizar os beneficios sobre as criangas e avos nas figuras 33 e 34, respetivamente.

Desenvolvimento Desenvolvimento de

das competéncias competéncias

essenciais das essenciais em outras

Artes Visuais dreas do saber Forte motivagio, empenho

organizagao

Promogdo do patrimonio \

i _

Conhecimento de novas ‘/A/

formas de jogar Bem - estar, felicidade e
divertimento

Aquisi¢do de uma heranga ludica

Figura 32- Beneficios do projeto PlayAge sobre as criangas

Partilha de memorias

Felicidade e bem- estar

Bom relacionamento com outra
geracao

Participagdo ativa na
construgdo do brinquedo
tradicional

Partilha de uma heranga
cultural/lidica com os mais
novos

Figura 33- Beneficios do projeto PlayAge sobre os idosos
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CAPITULO VI- CONCLUSAO
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A presente investigacdo centrou-se na &rea da educacgdo artistica- expressdo pléstica e
teve como objetivo central analisar de que modo, numa estratégia intergeracional, 0s jogos
tradicionais podem ser desenvolvidos numa perspetiva formativa, lidica e culturalmente
relevante. Assim, foi possivel verificar, em termos globais, que na percecao das criangas, da
professora titular de turma e dos avds, o projeto PlayAge teve um impacto muito positivo.

No que se refere a geracdo mais jovem, os beneficios foram notorios a varios niveis,
nomeadamente no desenvolvimento de competéncias essenciais nas Artes Visuais € em
outras areas do saber, no aumento da motivacao e do empenho das criancas nas atividades
propostas, particularmente as relacionadas com a expressdo pléstica, do seu bem-estar,
felicidade e divertimento, bem como proporcionou a aquisicdo de uma heranca ludica, o
conhecimento de novas formas de jogar e valorizacdo do patrimoénio ludico, nomeadamente,
0 jogo tradicional.

A geragdo mais idosa revelou felicidade e bem-estar no contacto e na partilha das suas
memorias de infancia com os mais jovens, com destaque para a participacdo ativa na
construcdo do brinquedo tradicional, promovendo assim a valorizagdo do patrimonio
cultural e ludico e deixando aos mais jovens a sua heranga “infantil”.

A Aprendizagem Intergeracional mostra-se como um meio privilegiado, para o
concretizar dos objetivos que orientaram este trabalho. Assim sendo, e no que se refere as
implicacdes educativas, parece-nos importante salientar que o tipo de trabalho artistico
proporcionado e fomentado pelo Projeto PlayAge ¢é possivel de realizar na comunidade
educativa, em articulagdo com outros intervenientes, assim como realgar e vivenciar
experiéncias de um outro tempo, criando nas familias e na propria escola uma disposi¢éo
para o envolvimento em ac¢6es desta natureza no futuro.

O conquistar das geracdes mais velhas, torna-las agentes de participacdo efetiva e
mostrar-lhes o quanto podemos fazer com e para as criancas tera de ser uma das
responsabilidades focadas naquilo que é o papel do professor e do préprio sistema educativo.
Cada professor deve ser agente de inovacdo, marcando a diferenca e demostrando que a
mudanca pode ser possivel e necesséria. Atendendo a que a sociedade do séc. XXI se
carateriza como uma sociedade onde o conhecimento e a informagéo estdo bem presentes, a
instituicdo escolar deverd acompanhar esse mesmo ritmo de desenvolvimento, tornando-se
fundamental que o sistema educativo responda aquilo que sdo as expectativas da propria

comunidade.
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Projetos como o PlayAge devem ter sempre como base a sensibilidade, o
desenvolvimento de habilidades individuais e de grupo e a producdo/aquisicdo de
conhecimentos, com vista a melhoria da qualidade do ensino, das aprendizagens, das
relacBes interpessoais e da preservacdo do patriménio cultural e ludico-motor.

As estratégias de inovagédo associadas a programas de envolvimento intergeracional néo
podem perder de vista a misséo e 0s objetivos das instituicdo escolares, a estreita articulagao
com a comunidade e os interesses, motivacfes e niveis de desenvolvimento dos alunos,
devendo por isso focar a sua atengdo numa correta e prospetiva planificagdo, num bom
desenvolvimento organizacional da escola e numa auto-avaliacdo permanente e critico-
reflexiva.

A diade educacdo artistica/aprendizagem intergeracional no contexto do primeiro ciclo
do ensino basico parece-nos uma excelente estratégia para apostar e inovar, uma vez que
apetrechara as criancas de mdltiplas aprendizagens, e criara nos mais idosos um sentimento
de valorizacéo e reconhecimento pelos seus saberes e experiéncias, a0 mesmo tempo permite
que as tradi¢cbes ndo morram e a cultura, patriménio popular e ludico-motor passem de
geracéo para geracgéo.

A valorizacdo do conhecimento e a sua contextualizacdo, em termos historicos e culturais

assumiu-se como um dos pontos mais marcantes desta investigagao.
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Instituto Politécnico de Viana do Castelo

Escola Superior
de Educacao

Mestrado em Educacdo Artistica 2018/2019
Pedido de Autorizagao

Ponte de Lima,

Exma. Senhora Diretora do
Agrupamento de Escolas ....

No ambito do 22 ano do mestrado em Educacgdo Artistica, que frequento na Escola Superior
de Educacao de Viana do Castelo, proponho-me realizar um projeto denominado “PlayAge”

no ambito da elaborag¢ao da dissertagdo do respetivo curso.

O projeto pretende, entre outros objetivos, desenvolver valores de respeito pela diversidade,
respeito pela valorizagdo do patrimdnio material e imaterial, desenvolvimento da motricidade
global através dos jogos, aperfeicoamento de habilidades fisico motoras, desenvolver
competéncias sociais, promover a sensibilidade estética e criativa, diminuir o nivel de
isolamento social dos idosos, reforgar as relagGes intergeracionais e contribuir para a melhoria
da qualidade de vida dos idosos.

Neste sentido, venho por este meio solicitar que vossa exceléncia me autorize a aplicar o
projeto, a recolher registos de atividades desenvolvidas nas aulas, bem como de trabalhos
executados pelos alunos e a inclui-los na apresentacdao do meu trabalho na Escola Superior de
Educacao de Viana do Castelo.

Grata pela atengao dispensada
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Irmtiguts Polibonicn de Viema do Castels
Escola Superior
de Educacao

Caro(a) Encarregado(a) de Educacao,

Conceigdo Maria Lisboeta, aluna do curso de Mestrado em Educagao
Artistica e, no ambito deste curso, pretendo realizar um estudo centrado
nos jogos tradicionais numa vertente intergeracional com o projeto “Play
Age”, em colaboracdao com o Centro Social e Paroquial da Facha.

Para levar a cabo este estudo sera fundamental proceder ao registo
audiovisual e preenchimento de inquéritos com a finalidade unica e
exclusiva de se proceder a observacao posterior. Os dados recolhidos serao
utilizados exclusivamente para a realizagao deste mesmo estudo.

Assim, venho solicitar-lhe a respetiva autorizacao para que o seu educando
participe no referido estudo e em caso afirmativo, peco o favor de
preencher o destacavel deste documento e de o devolver a professora da
turma. Saliento ainda o carater de confidencialidade na recolha dos
mesmos e a sua utilizacdo apenas para o desenvolvimento deste trabalho
de investigacao.

Grata pela atencao,

(Conceicao Lisboeta)

Autorizo/N3o autorizo (riscar o que ndo interessa) o meu
educando, ,a
participar no estudo a realizar pela aluna Conceicao Maria Lisboeta no
ambito da realiza¢ao da dissertagao de Mestrado em Educagao Artistica.
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Irmtiguts Polibonicn de Viema do Castels
Escola Superior
de Educacao

Caro(a) Utente,

Conceicao Maria Lisboeta, aluna do curso de Mestrado em Educacao
Artistica e, no ambito deste curso, pretendo realizar um estudo centrado
nos jogos tradicionais numa vertente intergeracional com o projeto “Play
Age”, a aplicar no Centro Social e Paroquial da Facha.

Para levar a cabo este estudo sera fundamental proceder ao registo
audiovisual e preenchimento de inquéritos com a finalidade unica e
exclusiva de se proceder a observacao posterior. Os dados recolhidos serao
utilizados exclusivamente para a realizacao deste mesmo estudo.

Assim, venho solicitar-lhe a respetiva autorizacao para a sua participacao
no referido estudo e em caso afirmativo, peco o favor de preencher o
destacavel deste documento e de o devolver a aluna Conceicao Lisboeta.
Saliento ainda o carater de confidencialidade na recolha dos mesmos e a
sua utilizacdo apenas para o desenvolvimento deste trabalho de
investigacao.

Grata pela atencao,

(Conceicao Lisboeta)

Participo/N3o participo (riscar o que ndo interessa) o
utente, , ho estudo
a realizar pela aluna Concei¢ao Maria Lisboeta no ambito da realizagao da
dissertacdao de Mestrado em Educacao Artistica.
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Questionario-Jogos Tradicionais (Criangas- Inicial)

| Nome aluno: |

1- Gostariamos de saber quais os jogos tradicionais que conheces e ja praticaste. Por favor,
assinala com uma cruz (X) as tuas opgdes e responde as questdes de forma sucinta.




2-Ja construiste algum brinquedo tradicional? Sim ] N3o O

2.1-Caso tenhas respondido afirmativamente refere quais os brinquedos construidos:

2.2- Onde o construiste? Casa [] Escola [] outro local[]

2.3- Quem te ajudou a construir?

Ppai [ avé [
Mae [ avé [
Outra(o)

3 -Refere tuas brincadeiras mais frequentes na rua, na escola, na casa e/ou parque infantil,
caso brinques nesses espacos.

4 — Na ultima vez que brincaste no recreio da tua escola que jogos brincaste (ex. joguei a bola,
saltei a corda, etc.)?

5-Propdes alguma melhoria no espacgo de recreio da tua escola?

6- Achavas positivo conhecer o que os avéds, pais ou outros adultos brincavam quando tinham

a tua idade? Sim [] Nzo [



Porqué?

7- O que é para ti um jogo tradicional?

8- Gostarias de conhecer mais jogos tradicionais? Sim L] Nzo

Porqué?
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Questionario aos avas

1- Como brincava na sua infancia?

2- Onde brincava?

3- Tinha brinquedos? Que brinquedos?

4- Eram comprados ou construidos?

5- Com que materiais os construia?

6- Quem ajudava a construir?
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INQUERITO POR QUESTIONARIO - Alunos (Final)

Caro(a) aluno (a)

Este inquérito tem como objetivo, recolher informagdo sobre a tua participagdao no
ambito do projeto PlayAge.

Gostaria de contar com a tua colaboracdo. Para o efeito pedia-te que respondesses a
este inquérito, sendo que os dados fornecidos sdo absolutamente confidenciais e
anonimos e serao exclusivamente utilizados para fins de investigagao cientifica.

Agradeco desde ja o teu contributo!

Parte A- Opiniao sobre a constru¢ao do jogo tradicional

com os avos.

1- Idade
9 anos ||
10 anos ||
11 anos ||
2- Género

Masculino [

Feminino ||

3-Refere o nome do Jogo tradicional que construiste com o teu

avd/avé:

4-Gostaste de construir o brinquedo/jogo tradicional com o teu avé/avo?

Sim [ N3o | |



5-Quem escolheu o jogo?

Eu [
Avo [
Avo [
Ambos [

Outra pessoa, quem?

6- Se a escolha foi tua, assinala com uma cruz (x) as trés principais razées

dessa escolha:

Ter curiosidade em conhecer o jogo |
Ser um Jogo de grupo L]

Ser um Jogo individual [

Ser um Jogo desafiante [

Ser um jogo divertido ||

Ser um Jogo de movimento ||

Ser um jogo estatico [

Ser um Jogo de equilibrio [ ]

Outra razao, qual?

7-Na construgdo do jogo/brinquedo tradicional, assinala com uma cruz (X) as

trés principais atividades que mais gostaste de fazer:

Construir o jogo com o meu avé/avél |
Conhecer um novo jogo tradicional []

Brincar/jogar com o meu avo/avé ||



Escolher os materiais para a construcdo do jogo [
Estar junto dos teus avés [

Desafio de construir um jogo tradicional com materiais reciclados ]

Outra atividade que gostei de fazer foi:

8- Na minha opinido, o jogo/brinquedo tradicional que construi com os meus

avos é:
Muito interessante [ | Interessante || Nada Interessante [ |

8.1. Assinala com uma cruz (X) trés razées que justificam a tua resposta anterior

Ser um Jogo de grupo [

Ser um Jogo individual []

Ser um Jogo desafiante [

Ser um jogo divertido L[|

Ser um Jogo de movimento ||

Ser um jogo estatico ||

Ser um Jogo de equilibrio [

Ser um jogo predominantemente masculino ]
Ser um jogo predominantemente feminino [

Ser um jogo aborrecido [

Ser um jogo pouco desafiante ||

Ser um jogo tradicional ||



Ser um jogo pouco conhecido da maioria dos meus amigos [

Ser um jogo que n3o posso jogar na escola [

Outro(s) motivo(s), qual?

9- O(s) jogo(s) que construiste com os teus avés e/ou na escola, vais

continuar a joga-lo(s)?
Sim [ ] N3o [ |
9.1- Com quem?

Familiares | Amigos L[| Outros ]

9.2- Em que local?

Escola [ Rua [ Casa ||

10- Os teus avos falaram-te como eles brincavam quando tinham a tua idade?
11-
12- Falaram-te de outros jogos tradicionais para além do que construiste?

Sim [ Nio [

Quais?

13- Achas mais interessantes os jogos que agora se fazem/praticam ou os

jogos do tempo dos teus avos?



Do meu tempo [

Do tempo dos meus avés |

Ambos [ |

11.1. Refere as razdes da tua resposta anterior

14- Na tua opinido, assinala 3 razdes pelas quais hoje em dia os teus amigos

nado praticam os jogos tradicionais na escola, casa ou na rua.

N3o conhecerem os jogos tradicional [

Ninguém os ensinou ||

Jogos pouco desafiantes/interessantes ||

Falta de tempo para brincar/jogar com os amigos [

Falta de tempo para brincar com a familia (pais/avés) [

Falta de recursos materiais | |

Falta de espacos apropriados na escola/rua/casal |

15- Para além dos jogos tradicionais que conhecestes com os teus avds e na

escola, o que aprendeste mais com esta experiéncia? Bloco C



Parte B- Opinido sobre a constru¢cao do jogo tradicional

na escola.

16- -Refere o nome do Jogo Tradicional que construiste com o teu grupo na

escola.

17- Gostaste de construir o brinquedo/jogo tradicional na escola com os teus

colegas de grupo?

Sim Nao

18- Na construgdo do jogo/brinquedo tradicional na escola, assinala com uma

cruz (X) as trés principais atividades que mais gostaste de fazer:

Construir o jogo [

Conhecer um novo jogo tradicional [

Escolher os materiais para a construcdo do jogo [
Estar junto dos meus colegas ||

Pesquisar sobre o jogo e as suas regras ||



Desafio de construir um jogo tradicional com materiais reciclados [

Outra atividade que gostei de fazer foi:

19- Na minha opinido, o jogo/brinquedo tradicional que construi na escola é:

Muito interessante [ |

Interessante ||

Nada Interessante [ |

19.1. Assinala com uma cruz (X) trés razoes que justificam a tua resposta anterior

Ser um Jogo de grupo [

Ser um Jogo individual []

Ser um Jogo desafiante [

Ser um jogo divertido ||

Ser um Jogo de movimento ||

Ser um jogo estatico ||

Ser um Jogo de equilibrio [

Ser um jogo predominantemente masculino [

Ser um jogo predominantemente feminino [

Ser um jogo aborrecido [

Ser um jogo pouco desafiante [



Ser um jogo tradicional L[|
Ser um jogo pouco conhecido da maioria dos meus amigos [

Ser um jogo que n3o posso jogar na escola [

Outro(s) motivo(s), qual?

20- O(s) jogo(s) que construiste na escola, vais continuar a joga-lo(s)?
Sim [ Nzo [

20.1- Com quem?

Familiares | Amigos L[| Outros ]

20.2- Em que local?

Escola || Rua [ Casa ||

Parte c- Opinido sobre o Projeto PlayAge

21- Para além dos jogos tradicionais que conhecestes com os teus avos e na

escola, o que aprendeste mais com esta experiéncia?

22- Que jogos ficaste a conhecer?



23- No final deste projeto, o que é para ti um jogo tradicional?




Anexo 7

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE .....
CENTRO EDUCATIVO ..........

No dia 15 de novembro vistamos os idosos do Centro Social e Paroquial da Facha, num pequeno
texto explica o que mais gostaste na visita, o que menos gostaste, o que aprendeste e como te
sentiste.
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REFLEXAO

Sessao n.C... - .........

Aspetos a considerar:

e Asessdo correu bem?

e Quais foram os pontos fortes desta sessdo? O que podera ser melhorado/alterado?

e Considera que os alunos trabalharam/adquiriram competéncias que se enquadram no
curriculo da area disciplinar e concorrem para perfil do aluno a saida da escolaridade
obrigatdria? Quais?

e Os estudantes participaram de forma ativa e motivada?

e Qutros aspetos que queira refletir ou destacar.
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REFLEXAO FINAL

Aspetos a considerar:

e O que a construcdo do brinquedo com os avds trouxe de positivo para a sala de aula e
como isso se refletiu nos alunos e na dindmica da sala de aula.
e Este tipo de programa potencia as aprendizagens dos alunos e a interdisciplinaridade.
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ENTREVISTA AOS AVOS

Gostou de construir o jogo/brinquedo tradicional com o seu neto? Porqué?

De todo o processo, o que mais gostou de fazer com o seu neto, o que mais
valorizou? O que foi mais importante para si?

Lembra-se dos jogos do seu tempo...acha que eles sdo jogados agora? Acha que os
miudos os conhecem? Porqué?

Qual é o papel da escola? Acha que a escola poderia ter um papel diferente com os
avos? Por exemplo, ndo deveria ir mais vezes a escola para ajudar o professor e os
miudos aprenderem coisas do seu tempo?

Acha que os saberes de outros tempos se estdo a perder? Porqué? O que se deveria
fazer para alterar isso?

Gostou de participar nesta atividade? O que mais gostou desta entrevista?



