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RESUMO

O presente relatdrio foi desenvolvido no ambito da unidade curricular de Pratica
de Ensino Supervisionada (PES), do Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 1.2
Ciclo do Ensino Basico da Escola Superior de Educagao do Instituto Politécnico de Viana
do Castelo (ESSE-IPVC). Nos ultimos anos, a crescente presenca da tecnologia e a
formalizagdo do contexto escolar tém vindo a limitar o tempo, o espago e as
oportunidades para o jogo livre, comprometendo o desenvolvimento motor, social, a
autonomia das criancas e o seu contacto com o exterior. Neste sentido, os jogos
tradicionais, enquanto pratica cultural e educativa, emergem como uma alternativa
pedagdgica valiosa, ao promoverem o movimento, a interacdo social, a ligacdo com o
meio envolvente e a construcdo ativa do saber infantil. Assim, surge o presente estudo
com o objetivo de explorar o conhecimento e a vivéncia pratica das criangas do 1.2 Ciclo
do Ensino Basico (CEB) no ambito dos jogos tradicionais, bem como analisar de que
forma as aulas de Educacgao Fisica, focalizadas nesses jogos, contribuem para a mudanga
do comportamento ludico-motor e social das criancas durante o periodo de recreio
escolar. Neste estudo, predominantemente quantitativo, de cariz descritivo e
comparativo, participaram catorze alunos de uma turma mista do 1.2 e 2.2 anos do 1.2
CEB, com idades compreendidas entre os 6 e 0s 8 anos. Como instrumentos e técnicas
de recolha de dados, utilizaram-se dois inquéritos por questionario, com o intuito de
identificar os jogos tradicionais conhecidos pelas criancas, compreender as suas
percecbes e experiéncias relativamente a pratica desses jogos antes e apds a sua
dinamizagdo nas aulas de Educagdo Fisica, além de analisar as suas opinides sobre os
jogos tradicionais e a sua integracdo nos momentos de recreio escolar. Foi ainda
realizada uma observacdo ndo participante, através de registos audiovisuais e notas de
campo, para descrever o comportamento ludico-motor dos participantes, tendo-se

III

optado pela técnica “crianga focal” para analise desses registos. Os resultados mostram
gue a intervengao teve um impacto positivo e significativo no comportamento ludico-
motor das criangas, traduzido na ampliagao do seu repertério ludico e no aumento da
frequéncia e diversidade da pratica e valorizagao dos jogos tradicionais durante o
periodo de recreio. As criancas passaram a conhecer e praticar uma maior diversidade
de jogos tradicionais, demonstrando entusiasmo, curiosidade e envolvimento ativo nas

atividades. Esta mudanga refletiu-se igualmente nas suas percegdes sobre o recreio e o



brincar, com os jogos tradicionais a assumirem um papel central nas interagdes entre
pares e na transferéncia dessas praticas para o contexto familiar. Paralelamente,
registaram-se melhorias expressivas nos comportamentos motores, com um aumento
da atividade total e dos movimentos manipulativos e posturais, assim como melhorias
no dominio social, destacando-se o crescimento da cooperacdo e da entreajuda entre
pares. Assim, estes resultados confirmam que a dinamizagao dos jogos tradicionais nas
aulas de Educacdo Fisica constitui uma estratégia eficaz de promoc¢do do
desenvolvimento motor, social e cultural das criangas, reforcando o papel da escola
como promotora do brincar e da preservagao da cultura ludica infantil. Deste modo, a
criagdo de contextos de recreio enriquecidos e intencionalmente estruturados potencia

aprendizagens significativas, favorecendo o desenvolvimento integral das criangas.

Palavras-chave: Jogo; Jogos Tradicionais; Educagao Fisica; Comportamento ludico-motor



ABSTRACT

This report was developed within the scope of the Supervised Teaching Practice
(PES) curricular unit, of the Master's Degree in Preschool Education and Teaching of the
1st Cycle of Basic Education at the School of Education of the Polytechnic Institute of
Viana do Castelo (ESSE-IPVC). In recent years, the growing presence of technology and
the formalization of the school context have been limiting the time, space, and
opportunities for free play, compromising children’s motor and social development,
autonomy, and contact with the outdoors. In this sense, traditional games, as both a
cultural and educational practice, emerge as a valuable pedagogical alternative by
promoting movement, social interaction, connection with the surrounding environment,
and the active construction of children’s knowledge. Thus, the present study aims to
explore the knowledge and practical experiences of children in the 1st Cycle of Basic
Education (CEB) regarding traditional games, as well as to analyze how Physical Education
classes focused on these games contribute to changes in children’s play, motor, and
social behavior during school recess. This predominantly quantitative, descriptive, and
comparative study involved fourteen students from a mixed 1st and 2nd grade class of
the 1st CEB, aged between 6 and 8 years. Two questionnaire surveys were used as
instruments and data collection techniques to identify the traditional games known by
the children and to understand their perceptions and experiences related to the practice
of these games before and after their implementation in Physical Education classes. The
surveys also aimed to analyze their opinions about traditional games and their
integration into recess activities. Additionally, a non-participant observation was
conducted through audiovisual recordings and field notes to describe the participants’
play and motor behavior, using the “focal child” technique for record analysis. The results
show that the intervention had a positive and significant impact on children’s play and
motor behavior, reflected in the expansion of their play repertoire and an increase in the
frequency and diversity of traditional game practice and appreciation during recess. The
children came to know and play a greater variety of traditional games, demonstrating
enthusiasm, curiosity, and active engagement in the activities. This change was also
reflected in their perceptions of recess and play, with traditional games assuming a
central role in peer interactions and in the transfer of these practices to the family
context. At the same time, there were notable improvements in motor behaviors, with
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an increase in total activity and in manipulative and postural movements, as well as in
social aspects, particularly in cooperation and mutual support among peers. Thus, these
results confirm that the integration of traditional games in Physical Education classes
constitutes an effective strategy for promoting children’s motor, social, and cultural
development, reinforcing the role of the school as a promoter of play and the
preservation of children’s play culture. Therefore, the creation of enriched and
intentionally structured recess contexts fosters meaningful learning and supports the

holistic development of children.

Keywords: Play; Traditional Games; Physical Education; Play and Motor Behavior
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INTRODUCAO

O presente relatério surge no ambito da unidade curricular de Pratica de Ensino
Supervisionada (PES), do Mestrado em Educagao Pré-Escolar e Ensino do 1.2 Ciclo do
Ensino Basico, da Escola Superior de Educagdao do Instituto Politécnico de Viana do
Castelo (ESE-IPVC). Neste encontra-se descrito todo o trabalho desenvolvido nos
contextos de Educacdo Pré-Escolar e de 1.2 Ciclo do Ensino Bdsico (1.2 CEB), assim como

o trabalho de investigagdo realizado neste ultimo contexto referido.

O relatdrio encontra-se organizado em trés capitulos principais: (I) Caraterizagao
dos Contextos Educativos; (ll) Trabalho de Inestigacdo e (lll) Reflexdo Global sobre a

Pratica de Ensino Supervisionada.

O primeiro capitulo engloba a caraterizagdao dos contextos em que decorreu a
PES, iniciando-se com o contexto de educacdo Pré-Escolar e concluindo com o do 1.2
CEB. A estrutura de cada caraterizagao tem inicio com a descricdao do meio local e do
agrupamento de escolas (AE) onde se inserem os contextos educativos. Posteriormente,
é apresentada a caraterizacdo da instituicdo de ensino, da sala, dos horario e rotinas,
bem como do grupo de criangas/alunos. Por fim, é descrito o percurso da intervencdo

educativa realizada em cada contexto, com énfase nas areas de conteldo trabalhadas.

O segundo capitulo abrange todo o trabalho de investigacdo desenvolvido,
abordando, em primeiro lugar, a contextualizacao e pertinéncia do estudo, incluindo os
objetivos especificos da pesquisa. De seguida, é apresentada a fundamentacgao tedrica
gue sustenta a tematica abordada, integrando estudos empiricos relevantes. O capitulo
segue com a descricao da metodologia, onde sao detalhadas as opgdes metodoldgicas
adotadas, os participantes envolvidos, os instrumentos e procedimentos utilizados na
recolha de dados, bem como o tratamento de dados e a calendarizacdo das fases de
estudo. Apresenta-se ainda a descrigao da intervengdo, a apresentagao e discussao dos
resultados obtidos, finalizando com as conclusdes, limitacdes e recomendacdes para

trabalhos futuros.

Por ultimo, o terceiro capitulo apresenta a reflexdo global sobre a PES, onde
reflito sobre toda esta experiéncia, destacando as principais aprendizagens adquiridas

ao longo deste percurso, bem como os desafios enfrentados.
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CAPITULO | - CARATERIZAGAO DOS CONTEXTOS EDUCATIVOS

Neste capitulo serdo apresentados os contextos educativos onde decorreu a PES,
assim como o percurso da intervengdo pedagdgica em cada um, estando desta forma,

dividido em duas partes.

Posto isto, este capitulo inicia com a caraterizacdo do contexto educativo de
Educagao Pré-Escolar e o seu percurso de intervengdo educativo, seguindo-se a

caraterizacdao do contexto do 1.2 CEB e o respetivo percurso.

Caraterizacao do Contexto de Educagao Pré-Escolar

Caraterizacdao do meio local e Agrupamento de Escolas

O contexto educativo onde foi realizada a PES localiza-se no concelho de Ponte
de Lima, fazendo parte de um AE pertencente ao mesmo concelho, no distrito de Viana
do Castelo. Este concelho abrange trinta e nove freguesias, estendendo-se por uma area
de 320,03 Km2 com uma populagdo de aproximadamente 41 130,04 habitantes

(Gabinete de Estratégia e Estudos, 2022).

Relativamente a economia da regidao, esta apresenta uma grande diversidade de
setores laborais, destacando-se, a agricultura, as atividades florestais, o turismo, a
industria alimentar, o comércio e servicos, as atividades imobiliarias, a construcao e as

industrias extrativas e transformadoras, entre outros (Pacto de Autarcas, 2020).

Culturalmente, o concelho distingue-se pelas suas tradi¢cdes festivas e eventos
populares, como, as emblematicas “Feiras Novas”, a “Vaca das Cordas”, o Festival
Internacional dos Jardins, a Feira do Cavalo, entre muitos outros, mas também pelo seu
valioso patrimdnio histdrico e cultural, que inclui, a Biblioteca Municipal, a Capela do
Anjo da Guarda, a Igreja da Misericordia, o Chafariz, o Largo de Camdes, o Museu dos

Terceiros, os Pacos do Concelho, o Pelourinho, entre outros (Alto Minho, s.d.).

Por fim, a nivel educativo, o AE integra um conjunto de instituigdes que oferecem
uma resposta educativa abrangente, contemplando todos os niveis de ensino, desde a

educacdo Pré-escolar até ao ensino secundario.



Caraterizacao fisica do contexto educativo

O contexto educativo em que decorreu a PES, foi inaugurado em 2009, tratando-

se de uma Eco-Escolas, do concelho de Ponte de Lima, distrito de Viana do Castelo.

No que diz respeito ao contexto educacional, integra duzentos e trinta e nove
alunos oriundos de diferentes freguesias circundantes. Este assegura os graus de ensino
de Jardim de Infancia e 12 CEB. O horario de funcionamento das atividades letivas

decorre entre as 9h00 e as 12h00 de manha3 e entre as 14h00 e as 16h00.

A nivel organizacional, a escola é definida por uma estrutura funcional de dois
andares, sendo o primeiro andar destinado ao 1.2 CEB, composto por oito salas de aulas,
e o rés-do-chdo ao Pré-Escolar, constituido por cinco salas acolhedoras. O rés-do-chao
inclui ainda um corredor com diversos cabides, identificados com o nome e
fotografia/desenho de cada crianga pertencente ao Jardim. Para além disso, a escola
dispde de diversos espacos comuns, como a biblioteca, a sala de
acolhimento/prolongamento, a sala de ciéncias, a cantina, um pavilhdo de desportos e

0 espago exterior.

A biblioteca apresenta um espago amplo e confortavel, dividido em diferentes
areas. Entre elas, destaca-se a zona de leitura informal, onde se encontram a disposicao
diversos objetos derivados da area das expressdes, como o teatro, além de sofas, pufes
e uma carpete para leitura ou audigdo de histdrias. A zona de leitura e video, equipada
com livros e DVD, uma coluna de som, uma televisdo e um projetor. A zona de trabalho
que integra quatro mesas. A zona de consulta e produgao multimédia que disponibiliza
computadores para a realizacdo de pesquisas, com a supervisao de um adulto. E por

ultimo, a zona de acolhimento que permite aos alunos requisitarem os livros da escola.

A sala de ciéncias é constituida por diversas mesas dispostas ao longo da sala,
por capas com diversos temas cientificos, modelos do corpo humano e por trabalhos
realizados pelos alunos e posters cientificos. Além disso, inclui também varias bancadas
de trabalho organizadas ao redor da sala, onde estdo guardados alguns dos materiais de

laboratdrio essenciais para as atividades praticas.

A sala de prolongamento é um espago agradavel destinado ao acolhimento das

criangas apods o horario de funcionamento das atividades letivas que decorre entre as



8h00 e as 9h00 e entre as 15h30 e as 17h30. Além disso, esta sala possui uma variedade
de recursos, como livros, televisao, jogos, folhas de papel brancas e desenhos, e um

armario, onde sdo guardados os pertencentes de cada crianca.

Relativamente a cantina, esta é um espaco bastante amplo e acolhedor, como
uma decoracdo ludica, que ilustra, de uma forma criativa, o ciclo da vida de uma semente
até se transformar em alimento. Além de ser um local arejado, beneficia de luz natural,
devido a uma das suas paredes ser inteiramente composta por grandes janelas que tém
como vista o recreio. A sua estrutura tem capacidade para acolher toda a comunidade
da escola, sendo composta por numerosas mesas e cadeiras. Para além disso, esta
encontra-se equipada com a area da cozinha, especificamente destinada as cozinheiras,

onde sdo preparadas todas as refeigdes nutritivas para os alunos.

Para terminar, a escola conta com um pavilhdo desportivo, que inclui dois
balnedrios, uma sala de arrumos e varios armarios, onde se encontram o material
disponivel e necessdrio para as sessdes de Educacdo Fisica (carros; bicicletas, bolas de
diferentes modalidades; cordas, cones; barras; trampolim; patins e o respetivo
equipamento; colchdes; entre outros). Além disso, é equipado com duas balizas fixas e

guatro cestos de basquetebol, oferecendo condicdes para diversas praticas desportivas.

A nivel exterior, este contexto destaca-se pelo seu espaco verdadeiramente
unico, caraterizado pela sua grande amplitude e riqueza em equipamentos ludicos e
recursos naturais, que sao frequentemente aproveitados para atividades, como as

sessOes de Educagao Fisica.

Este espaco é constituido por dois parques, equipados com baloicos, escorregas,
balancés, troncos de madeira e casas de plastico reciclado a imitar madeira. Contudo,
um dos parques é complementado por diversos jogos tradicionais pintados no chao,
como o jogo da macaca, o jogo da gldria e tabuleiros de xadrez. Ao longo deste mesmo
espaco, encontram-se distribuidos também cestos de basquete, mesas de matraquilhos,
jogos do galo na vertical com pecas rotativas, quadros de acrilico, mesas e bancos

coloridos.

Entre os dois parques, encontra-se a zona de areia, equipada com uma casinha e

varios pneus coloridos, e a zona germinada. Nesta area, existe uma grande variedade de



animais, como patos, cagados, peixes, galinhas, perus e um ponei, todos alojados em
espacos especificos e gradeados para garantir a segurancga tanto dos animais como dos

alunos.

Para além disto, existe ainda uma horta e uma estufa, onde sdo cultivados
diferentes produtos, como flores e legumes. A horta situa-se préoxima de uma pequena
casa, onde sdo armazenados os materiais de cultivo e a alimentacdo dos animais. No
mesmo espago, existe também um hotel para insetos, que contribui para a promogao da

biodiversidade local e equilibrio ecoldgico da zona.

Por fim, préximo do outro parque, encontram-se um campo de futebol e
basquetebol e varios pneus coloridos dispostos na vertical e na horizontal. Alguns destes
pneus limitam o percurso para bicicletas ou o caminho dedicado a observacao e escuta
dos sons da natureza. Todo este espaco é rodeado por varias casinhas pequenas de

passarinhos.

Caraterizacao da sala

A sala de atividades (sala 3), € um espaco acolhedor e apelativo, organizado de
modo a criar ordem e flexibilidade, adaptando-se as necessidades e a evolu¢ao do grupo
de criangas. Apresenta boas condi¢cdes de luminosidade, ventilagdo e aquecimento,

estando equipada com sistema de aquecimento adequado.

Esta é iluminada pela luz natural, devido a uma parede ser composta por grandes
janelas, que permitem o acesso direto ao recreio. Gragas a isso, as criangas tém a
possibilidade de observar o ambiente que as rodeia, como por exemplo, as condigdes
atmosféricas, o recreio e toda a area circundante. Contudo, durante o tempo do
confinamento, foi introduzido um gradeamento para que as criangas pudessem

aproveitar o recreio de forma segura apenas naquele espago definido.

A sala encontra-se dividida por cinco dreas distintas, desde a drea da informatica,
a area de expressoes, a area da biblioteca, a area do faz-de-conta e a drea dos jogos.
Para além disto, a sala é composta por o espaco de acolhimento das criangas que possui
trés bancos, dispostos em “U”, um quadro branco e vdrios quadros informativos, que
auxiliam as criangas na organizagdo e no acompanhamento das atividades didrias, como
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o quadro das presencas, o quadro do més, o quadro de atividades, com as atividades
semanais, o quadro do tempo, o quadro das regras da sala e o quadro com o nimero de
meninos e meninas da sala. Além disso, tem a sua disposigdo uma sala de arrumagdes,
onde sdo guardados varios brinquedos e todos os materiais necessarios para as diversas

atividades.

Relativamente a drea da informatica, esta é composta por um computador, cujo
limite de criancas nesse local é de trés. A area de expressdes que se encontra organizada
de acordo com cada vertente criativa, estando equipada com um quadro de suporte das
folhas de papel, diversos materiais de pintura (pincéis, copos e tintas), plasticinas, folhas
de papel brancas e copos com lapis de cor, lapis de carvao, borrachas, afias e marcadores
individualmente destinados a cada crianca. Junto a esta area, encontra-se um lavatoério
com um armario por baixo, que serve de suporte e armazenamento para utensilios e

materiais necessarios.

Para apoiar esta area, a sala possui dois conjuntos de mesas, um pertence as
criangas finalistas e outro as criangas mais novas, com varias cadeiras em volta. Além
disso, dispde também de um armario, encostado a parede, onde estdo guardados todos

os materiais de desenho e organizadores para as criancas colocarem os seus desenhos.

Em relagdo a drea da leitura, esta € um espago aconchegante, constituida por
uma estante com livros, dois bancos adornados com varios peluches e uma pequena
mesa central. Proxima desta area, encontra-se a area do faz-de-conta, que se subdivide
em dois ambientes que simulam divisdrias da casa, o quartinho e a cozinha. O quartinho
contém uma cama com bonecas, um espelho, um armario, uma mesinha de cabeceira,
carrinhos de bebé, uma banheira de bebé e uma tabua de passar a ferro. A cozinha
encontra-se equipada com utensilios de cozinha, uma mesa pequena redonda com
cadeiras e armarios compostos por um fogdo, um forno, uma pia da loiga e uma maquina

de café.

Por fim, sala dispde de uma drea de jogos, que se divide em jogos de mesa e jogos
de chdo. O espaco que engloba os jogos de chdao é composto por uma carpete, que
simula uma estrada, e varios objetos como legos, brinquedos, carros, pistas e blocos de
construcdo. Ja o lugar que envolve os jogos de mesa encontra-se proximo da drea da

biblioteca, permitindo assim que as criangas realizem os jogos na mesa dessa drea ou
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nas mesas de trabalho. Esta area inclui um pequeno armario com varios jogos didaticos,

como puzzles, jogos de construcdo de palavras, entre outros.

Para terminar, a sala apresenta uma decoracao apelativa, estando as paredes e
portas decoradas com varios trabalhos realizados pelas criangas ao longo de todo o ano,
como por exemplo, trabalhos sobre os ecopontos e o tipo de lixo a ser colocado em cada
um, entre outros. Tudo isto, contribui para a criacdo de um ambiente acolhedor e alegre

para todas as criangas e profissionais de educacgao.

Horario e Rotina da sala

As atividades/ rotinas da sala iniciam-se as 9h00 com a recegdo e acolhimento
das criangas e marcagao das presencgas. Das 9h10 as 9h30 é selecionado o chefe do dia
e um ajudante. Depois disso, ambos colocam as suas fotos no “Quadro das Tarefas”, para
assim representar as atividades pelas quais cada um sera responsavel de desempenhar
ao longo do dia. De seguida, o chefe realiza a rotina didria, que inclui: marcar a data,
identificar o dia da semana e associd-lo as respetivas atividades realizadas, desenhar o
estado do tempo no respetivo quadro, contar as criangas presentes e ausentes, fazendo

a soma de todos.

Posteriormente, das 9h30 as 9h40 ocorre 0 momento de conversa de grupo e
reflexdo, seguido da realizacdo da atividade orientada que decorre entre as 9h40 as
10h30. Das 10h30 as 11h00 as criangas, com a supervisao da educadora e da assistente
operacional, dirigem-se ao Wc, fazendo a sua higiene pessoal de forma auténoma. Apds
isso, cada uma pega na sua mochila e desfruta do seu lanhe da manha. Terminado o
lanche, as criangas das 11h00 as 11h30 brincam no recreio, sendo que, por volta das
11h30 fazem novamente a higiene pessoal, seguida da continuidade da atividade
orientada. No entanto, ha dias em que, durante esta hora as criangas tém oportunidade

prolongarem o momento de brincadeira até mais tarde.

A hora do almoco decorre entre as 12h00 e as 12h30, podendo as criangas, no

final, permanecer no recreio entre as 12h30 e as 14h00.

Das 14h00 as 14h10 decorre o momento de relaxamento, seguido da atividade
orientada entre as 14h10 e as 15h00. Por fim, das 15h00 as 15h45 as criancas tém
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oportunidade de brincar livremente nas areas internas da sala ou no recreio, partindo
esta escolha da decisdo tomada por elas, e por volta das 15h45 o lanche da tarde é
servido, sendo o chefe do dia e o seu ajudante a preparam os pacotes de leite e o pdo
para distribuirem pelos restantes meninos. As atividades/rotinas da sala terminam as

16h00.

Caraterizacao do grupo de criangas

A sala é constituida por um grupo heterogéneo composto por dezanove criangas,
doze meninos e sete meninas, com idades compreendidas entre os trés e os seis anos.
Este é formado por trés criangas de trés anos, cinco de quatro anos, seis criangas de

cinco anos e quatro de seis anos.

As criangas de cinco e seis anos, num total de dez, compdem o grupo de finalistas,
enqguanto as criancas com idades entre trés e quatro anos, num total de nove, formam

0 grupo das criangas mais novas.

O grupo é caraterizado pela presenca de criancas em diferentes estagios de
desenvolvimento, encontrando-se algumas em fase de adaptacdo. No entanto, ao longo
deste periodo, foi possivel observar uma evolugdo significativa, especialmente no que

diz respeito as habilidades de comunicagao.

Em relagdo ao grupo de finalistas, este destaca-se por ser bastante trabalhador,
interessado e muito auténomo. As nove criangas que o compdem transitardo para o 1.2
CEB, nao havendo condicionais. Ja o grupo das criangas mais novas encontra-se bem
adaptado aos espacos escolares e enquadrado no grupo em que se insere. Este
distingue-se pelo seu perfil comunicativo e autonomo, demonstrando uma curiosidade

natural relativamente ao meio que as rodeia.

Mediante isto, todo o grupo se destaca pela sua comunicacdo ativa e participacao
nas atividades propostas, demonstrando um constante interesse e entusiasmo em
aprender. Este sobressai-se ainda pelo seu contributo de forma ativa e adequada com

opinides, questdes e partilhas de experiéncias.



Dentro do grupo, existe uma das criangas que esta a ser acompanhada por
profissionais especializados, como terapeuta da fala, devido a uma necessidade
educativa especifica, nomeadamente, a problemas de articulagao na linguagem. Outra
crianga, embora ainda ndo exista nenhum diagnostico formal sobre a sua situagao,
apresenta problemas de desenvolvimento, especialmente na linguagem, na
compreensdo e cumprimento de regras, no entanto, tem vindo a evoluir relativamente
a este ponto, conseguindo, por exemplo, permanecer mais tempo sentado e focado nas

atividades propostas.

No que diz respeito ao comportamento, o grupo é bem-comportado, embora, em
algumas ocasides, se envolva em conversas e conflitos entre si. Porém, quando sdo

chamados a atengao, as criangas rapidamente ajustam a sua conduta.

Por fim, este grupo destaca-se, principalmente pela unido, uma vez que sdo
criangas que se respeitam mutuamente, aceitando as suas caracteristicas pessoais e as
dos outros, assim como as regras de convivéncia entre todos. Através disto e do
seguimento das regras estabelecidas para a sala, mantém-se um ambiente harmonioso,

cooperativo e de respeito constante por todos.

Percurso de Interveng¢ao Educativa na educagao Pré-Escolar

A PES na educagdao Pré-Escolar teve inicio no dia 14 de outubro de 2024 e
terminou no dia 5 de fevereiro de 2025. Este periodo foi organizado em trés semanas de
observacdo, durante trés dias por semana, de segunda a quarta-feira, seguidas de doze
semanas de intervencdo, ocorridas durante os mesmos dias da semana, a excec¢ao das
duas semanas intensivas, nas quais as atividades orientadas se prologaram ao longo de
toda a semana. Em consonancia com essa organizagdo, cada par de pedagodgico foi
responsavel pela intervengao durante um periodo de seis semanas, alternando

semanalmente.

Durante as semanas de observagdao, desempenhei um papel de observador ativo,
na qual tive como objetivo perceber e analisar os métodos pedagdgicos e as dinamicas
aplicadas pela educadora, com a intengao de compreender as necessidades de cada

crianga e a dinamica do grupo. Além disso, tive a oportunidade de observar como o
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ambiente escolar se organizava, assim como de analisar o comportamento das criangas
e as suas interacles dentro da sala, sendo possivel perceber como é que elas reagiam as
diferentes abordagens pedagogicas e como as atividades se adaptavam as necessidades

individuais de cada uma.

Por fim, tive a possibilidade de interagir com o grupo de criangas, o que me
permitiu conhecé-lo melhor e observar como as relagdes interpessoais influenciam a
aprendizagem, tanto entre as proprias criangas quanto entre as educadoras e as
criangas. A partir deste periodo de observagdo, percebi que a confianga mutua e o
respeito sao fatores determinantes para criagdo de um ambiente favordvel a
aprendizagem, onde as criangas se sentem a vontade e seguras para partilhar
experiéncias vividas e se expressar sobre temas que lhes tenham despertado interesse.
Durante este periodo, observei que, frequentemente, a educadora dava abertura para

gue aprendizagem surgisse da exploracdo desses assuntos, valorizando a voz da crianca.

Através desta experiéncia, pude aprimorar a minha capacidade de escuta ativa e
de observagao, atribuindo especial atengao aos detalhes que possuem uma grande
influéncia no comportamento e desempenho das criancas. “E através da observag3o que
o educador deve planificar a sua intervengdo, partindo da observagao da crianga do que
ela quer saber do mundo, para onde e como direciona a sua curiosidade”(Roque, 2021,

p.7).

Estas primeiras semanas foram assim cruciais para a minha adaptacdo ao
contexto escolar, tendo aprendido, sobretudo, sobre a importancia da flexibilidade
pedagdgica, uma vez que nao existe uma abordagem Unica que seja eficaz para todas as
criangas, sendo por isso, fundamental que as estratégias de ensino sejam ajustadas e
adaptadas continuamente de modo a responder as necessidades especificas e ritmos

diferentes de cada crianca.

Além disso, este periodo foi essencial para a compreensao do funcionamento da
sala e para aprender, através das estratégias utilizadas pela educadora, a melhor forma
de cativar e envolver as criangas nas atividades, assim como de lidar com os conflitos
que surgiam e de como os resolver de maneira eficaz. Aprendi também que, para uma
pratica educativa eficaz, é fundamental uma comunicagdo clara e assertiva, que

possibilite uma relagao de confianga entre a crianga e o educador.
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Nas semanas seguintes, durante as intervencdes, explorei diversas areas,
dominios e conteudos dentro das Orientagdes Curriculares para a Educagao Pré-escolar,
com énfase nas areas de Formacdo Pessoal e Social, Conhecimento do Mundo e
Expressdao e Comunicagao, que insere quatro dominios especificos, como o dominio da
Educacado Fisica, o dominio da Matematica, o dominio da Educacdo Artistica, e o dominio

da Linguagem Oral e Abordagem a Escrita.

Assim sendo, eu e o meu par pedagdgico decidimos delimitar um tema para cada
semana de implementagdo, atendendo as sugestdes de temas propostos pela educadora
e aos interesses do grupo de criangas. Desta forma, procuramos garantir que as
oportunidades de aprendizagem seguissem um fio condutor entre diversas areas de
conhecimento, para assim alinhar com a tematica a ser trabalhada, promovendo uma

abordagem integrada e coerente ao longo dos trés dias de intervengao.

Para além disso, esforgamo-nos por proporcionar experiéncias de aprendizagem
significativas e distintas, com base na selegdo criteriosa de livros diversificados e na
construcdo de recursos inovadores, que tornassem este periodo Unico e transformador,

tanto para as criangas como para nos.

As doze semanas de intervengao foram assim organizadas em torno de temas
ricos e variados, iniciando, a primeira semana, com a comemoracdo do “Halloween”,
conduzida pelo meu par pedagdgico, e finalizando, a Ultima semana, com o tema

referente aos cinco sentidos, “Os sentidos do Nosso Corpo”, desenvolvido por mim.

Nas minhas seis semanas de implementagdo, abordei temas muito diversos,
iniciando com “A Semana dos Animais”, que teve como propdsito dar continuidade ao

trabalho realizado pela educadora anteriormente com as criangas.

Durante a minha primeira semana, do 4 ao 6 de novembro, explorei o tema dos
animais, iniciando com a area de Expressdao e Comunicagdao, no dominio da Linguagem
Oral e Abordagem a Escrita com a apresentacdo do livro “Todos no Sofa” de Luisa Ducla
Soares através de uma narrativa digital. Este foi um dos métodos que utilizamos
frequentemente, pois esta abordagem revelou-se bastante eficaz, permitindo trabalhar
a obra de forma diferente e inovadora, o que aumentou a atengdo das criangas durantes

esses momentos, tornando-os mais dindmicos e envolventes.
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No dominio da Matematica, trabalhei a identificacdo de quantidades (contagens)
e a orientagdo espacial: posi¢ao e localizagdo, com a exploragdo das personagens da

obra.

No dominio da Educacdo Artistica, explorei com o grupo de criangas os sons
produzidos pelos animais da escola, através da identificacdo de uma paisagem sonora e
da audig¢ao de varias musicas relacionadas aos sons de cada animal. Abordei também
algumas das caracteristicas dos animais, como o corpo e o seu revestimento, através da
identificagdo das partes do corpo e da sua associagdo ao animal correspondente,

complementando a atividade com a visualizagao de um filme sobre o tema.

Em Educagdo Fisica, as criangas realizaram a “corrida de semaforos”, no
aquecimento, e, no desenvolvimento, participaram numa “caga aos animais”, cujo
objetivo era procurar um cartdao com a imagem de um animal e organiza-lo de acordo
com as suas caracteristicas, animais domésticos e selvagens. Além disso, realizaram
também uma corrida, em tinham como objetivo imitar a forma de locomogdo dos
animais, a fim de alcancar o dominio de movimentos que implicavam deslocamentos e
equilibrios como: correr, saltitar, saltar sobre obstaculos e o controlo de movimentos de

pericia e manipulagdo como: transportar.

Na area de Conhecimento do Mundo, introduzi outros animais que estavam
presentes na histéria abordada, tendo completado o tema com a diferencia¢do entre os
animais domésticos e selvagens e o seu tipo de alimentagao. A partir disso, trabalhei a
alimentacdo dos animais, alimentando “verdadeiramente” os animais da escola, e para
os restantes, utilizamos elementos reais e garrafdes que representassem os animais, de

forma a simular a alimentagao adequada de cada um.

A area de Formagado Pessoal e Social foi trabalhada de forma continua em todas
as semanas, contemplando as rotinas didrias, as atividades orientadas e os momentos
de brincadeira livre. Esta area permitiu que as criancas desfrutassem de momentos livres
e desenvolvessem competéncias sociais, emocionais e comportamentais, promovendo

a colaboragado, a autonomia e o respeito por todos.
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Seguidamente, a minha segunda semana de implementagdao, 18 ao 20 de
novembro, teve como ponto de partida a celebragao dos Direitos das Criangas e o Dia

Nacional do Pijama, intitulando-se “Semana Sonhadora”.

Tal como todas as semanas, iniciei a tematica através da area de Expressdo e
Comunicagao, uma vez que tivemos em conta o respeito pelo cronograma exposto no

guadro de atividades, que definia a segunda-feira com o dia do conto.

Posto isto, no dominio da Linguagem Oral e Abordagem a Escrita explorei o livro
“O Menino de Todas as Cores” da escritora Luisa Ducla Soares, uma vez que retratou, de
uma forma simples e cativante, a importancia da diversidade e da igualdade entre as
diferentes criangas de todo o mundo através do poder da amizade. De forma a dar énfase
ao tema, criei uma cesta literaria com os varios elementos alusivos ao livro e aos Direitos
das Criangas, com o objetivo de explora-los e promover um momento de reflexao e
inclusdo, onde fossem abordados valores como o respeito e a inclusdo. Esta foi também
uma estratégia recorrente que utilizamos para captar a atengdo das criangas, pois
verificamos que o grupo mostrava bastante interesse e entusiasmo sempre que

traziamos algo diferente, que nao estavam a espera.

De seguida, no dominio da Educagdao Artistica, as criangas elaboraram um
desenho da histdria trabalhada e realizaram um mural com o titulo “Ser Crianga é...”,
onde pintaram, marcaram as suas maos e escreverem nele alguns dos Direitos das
Criangas explorados no livro. Para além disso, no ultimo dia, realizamos a festa do pijama

para comemorarmos o Dia Nacional do Pijama.

De modo a existir uma ligagdo com tema, no dominio da Educagao Fisica criou-se
um simbolismo, em que as criangas tinham de ajudar os Meninos de todas as Cores a
resgatar os seus direitos. Desta forma, realizou-se o “jogo do congela” e uma corrida, em
gue as criangas tinham de transportar bolas “direitos das criangas” de um arco para o
outro, estando posicionadas de costas para o seu par, dentro de um arco. Estas
atividades surgiram com o objetivo de dominar movimentos que implicam
deslocamentos e equilibrios como: correr, de controlar movimentos de pericia e
manipulacdo como: transportar das bolas e de cooperar em situacdes de jogo, seguindo

orientagdes ou regras.
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Por ultimo, no dominio da Matematica, trabalhei com as criangas a identificagdo
de figuras geométricas (quadrado, circulo, tridngulo e retangulo), a construcdo de
sequéncias de padrdes simples e complexos e a identificagdo de quantidades

(contagens) através das figuras geométricas.

Para consolidar o tema dos Direitos das Criangas, na area de Conhecimento do
Mundo, foi explorado um mapa-mundo (continentes), através do simbolismo de uma
viagem realizada pelo menino branco, personagem do livro “Meninos de Todas as Cores”,
em conjunto com as criangas, pelas varias salas do Pré-escolar do mundo. Esta atividade
teve como finalidade o grupo ficar a conhecer a realidade de muitas salas que existem,
apontando as diferengas e semelhangas que estas apresentavam em relagao a sala deles.
Além disso, pretendi também sensibilizar o grupo de que muitas criangas no mundo nao

tém o direito de ir a escola.

Nas primeiras semanas de intervengado, verificamos que realizdvamos muitas
atividades ao longo do dia, o que deixava as criangas bastante cansadas. Por essa razao,
adaptamos a nossa estratégia, reduzindo o nimero de atividades, de forma a darmos

oportunidade e tempo necessarios para as criangas brincarem.

Do 2 ao 6 de dezembro, decorreu a semana intensiva, que teve como tema
principal a comemoracdo da chegada do Natal a sala, intitulando-se como “Cheirinho a

Natal”.

Assim sendo, na drea de Expressdao e Comunicagao, explorei no dominio da
Linguagem e Abordagem a Escrita a constru¢gao de um esquema, que tinha como
objetivo compreender e descobrir o que cada crianca sabia sobre o Natal, o que
gostariam de saber/fazer durante a época, quais os simbolos que associavam a

festividade e o que ainda ndo sabiam.

Além disso, trabalhei dois livros sobre a festividade, “O Melhor Presente do
Mundo” de Mark Sperring e “Floco de Neve” de Davies Benji, que serviram como ponto

de partida para o desenvolvimento das atividades realizadas nos outros dominios.

Durante esta semana, no dominio da Educagao Artistica, as criangas criaram
vdrios simbolos natalicios (bolas, pinheiros, estrelas, anjos, renas, entre outros),

utilizando pasta de modelagem e elaboraram varios desenhos para decorarem o interior
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da sala. Além disso, realizou-se uma sessao musical, onde as criangas aprenderem uma

Ill

cangao tradicional sobre o Natal “O menino esta dormindo”, que apresentaram num
teatro que se realizou na semana seguinte. Por ultimo, elaboram varios desenhos de
bolachas de Natal, que serviram de base para a etapa seguinte: a confegao das préprias
bolachas. Cada crianga teve a oportunidade de decidir qual o formato, tamanho e cor

gue queriam que a sua bolacha tivesse.

Para o dominio da Educagao Fisica realizaram-se duas sessdes que tiveram como
objetivo dominar movimentos que implicam deslocamentos e equilibrios como: correr,
saltitar, saltar a pés juntos ou num so pé, saltar sobre obstaculos e rastejar, controlar
movimentos de pericia e manipulacdo como: lancar, e cooperar em situacdes de jogo,
seguindo orientacdes ou regras. Posto isto, realizou-se, na primeira sessdo, o jogo de
formacdo de grupos e um circuito, que partia do simbolismo de o grupo ajudar o Pai
Natal a distribuir as prendas por todas as criangas do mundo. Enquanto, na segunda
sessao, as criangas realizaram um jogo de toques de sustentagao, utilizando um baldo, e

um jogo que tinha como objetivo lancar bolas em precisdao contra uma bola maior.

No dominio da Matematica, trabalhei com as criangas a organizagdao das imagens
por conjuntos e a compreensao de que os objetos tém carateristicas que permitem
compara-los e ordena-los. Para completar este trabalho, as criancas identificaram
quantidades através da contagem dos elementos pertencentes a cada conjunto de
bolachas e sua totalidade. Além disso, trabalhou-se também a contagem, através da
receita das bolachas, onde o grupo realizou a contagem dos ingredientes que utilizaram

para a confegdo das bolachas de Natal.

Perto do final da semana, tivemos oportunidade de assistir a um teatro de
sombras chinesas baseado no livro “Jodo sem Medo” de José Rui Lapa, que ocorreu na

Biblioteca Municipal de Ponte de Lima.

Além disso, tivemos também a possibilidade de visitar o Natal da vila de Ponte
Lima, com destaque para a visita a casa do Pai Natal e a experiéncia de andar no Carrossel

de Natal. Esta foi uma atividade programada por parte da educadora e da escola.

No final, fazem parte da drea de Conhecimento do Mundo, as atividades

orientadas “Cheirinho a Natal”, que partiu da criacdo do esquema, preenchido com base
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nos conhecimentos prévios do grupo de criangas sobre o Natal, e a “Neve Divertida”, que

consistiu na realizagdo de uma experiéncia laboratorial: neve artificial.

A semana do 6 ao 8 de janeiro foi dedicada a continuagao de todo o trabalho
realizado durante o periodo do Natal, centralizando-se na comemoracao do Dia de Reis,
sob o tema “Chegada dos Reis Magos”. Assim sendo, esta iniciou-se com a exploracdo do
dominio da Linguagem Oral e Abordagem a Escrita e da area de Conhecimento do
Mundo em simultaneo, através de um esquema que destacou os temas principais das
conversas apos as férias de Natal, e as expectativas e desejos das criancas para o novo

ano.

Além disso, no dominio da Linguagem Oral e Abordagem a Escrita, explorou-se a
tematica com a apresentagdao de uma narrativa digital da histdria “A Chegada dos Reis

Magos” escrita por mim e pelo meu par pedagdgico.

A criacdo desta histdria surgiu apds uma extensa pesquisa por livros que
abordassem, de uma forma mais completa, a tematica dos reis magos. No entanto, uma
das grandes dificuldades que sentimos na preparacao desta semana foi a escolha de um
livro que fosse ao encontro daquilo que pretendiamos, pois durante a pesquisa que
realizamos, verificamos que a maioria das obras disponiveis tinha como foco principal o
momento do nascimento do Menino Jesus, mencionando apenas uma breve passagem
dos reis na histdria. Diante disto, decidimos criar uma histéria, em que os Reis Magos
fossem os protagonistas, proporcionando as criancas uma perspetiva mais detalhada
sobre o momento especifico em que avistaram a estrela, realizaram o caminho e
enfrentaram dificuldades, até a chegada ao estdbulo, onde se encontrava o Menino

Jesus.

Para dar continuidade ao tema, no dominio da Educagdo Artistica, as criangas
realizaram as habituais coroas tradicionais dos reis. No entanto, desta vez, tiveram a
oportunidade de serem elas a escolher a cor da coroa que queriam e decora-la de acordo

com o seu gosto.

De seguida, na mesma linha de trabalho, a sessdo de Educacao Fisica teve como

ponto de partida o simbolismo do retorno dos reis magos aos seus reinos, uma vez que
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ja tinhamos realizado o percurso até ao estdbulo, numa outra sessdao. Assim, foi

trabalhado, o jogo da apanhada e um circuito, que foi ao encontro do simbolismo.

Durante esta sessdao, em particular, consegui gerir e controlar o grupo de forma
mais eficaz, uma vez que, devido as condicdes meteoroldgicas adversas, houve
necessidade de dividir o grupo. Contudo, através dessa divisdo, consegui ter uma maior
no¢do das diferencas entre grupos, embora, ambos apresentem um bom desempenho
motor, evidenciando a habilidade das criancas em executar movimentos de forma

coordenada e eficiente.

Nas primeiras sessdes de Educagao Fisica, tinha dificuldade em controlar o tempo
de empenhamento motor, no entanto, ao longo do tempo, fui ajustando a dinamica,
acrescentado mais material, para que as sessdes corressem de forma continua e fluida,

diminuindo assim o tempo de espera por parte das criangas.

No dominio da Matematica, realizou-se a construcdo de padrdes simples e
complexos, utilizando as imagens dos reis. Este tipo de atividade foi ao encontro dos
interesses das criancgas e funcionou como uma oportunidade de as criangas mais novas
aperfeicoarem esse método, desenvolvendo habilidades de observacdo, repeticao e

organizagao, fundamentais para a compreensdo de padroes.

Por ultimo, no dominio da Educacdo Artistica, concretizou-se o primeiro ensaio
da dramatizagdo adaptada do livro “O Cuquedo e o Amor que mete medo” de Clara
Cunha. Esta dramatizacdo foi, sem duvida, o ponto alto das ultimas semanas de
intervengdo, pois as criangas surpreenderam-nos imenso com a sua postura e o
empenho com que se entregaram a atividade, realgando o modo como se envolveram,
através da expressividade e da confianga. Esta oportunidade de aprendizagem, assim
como todos os ensaios realizados durante as semanas seguintes, foi realizada com a
colaboracdo do meu par pedagégico, uma vez que a apresentamos aos encarregados de
educacdo na ultima semana. Desta forma, as duas assumiram o controlo, durante os
ensaios, ficando ambas responsaveis por apoiar as criangas nas entradas das cenas e no
final. O meu par ficou encarregue da narragdao da histdria, enquanto eu assumi a
responsabilidade da sonorizagao de toda a dramatizagao, marcando a entrada de cada

personagem.
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Para concluir a semana, na area de Conhecimento do Mundo, construiu-se um
esquema em volta das carateristicas e elementos representativos de cada rei mago
abordados na histéria lida anteriormente, nomeadamente, aspetos como o presente
oferecido por cada rei, as terras de onde vieram, as coroas, as barbas, os mantos, as
caracteristicas dos camelos e a atribuicdo de cada camelo a um rei, entre outros aspetos.

A penultima semana, do 20 ao 22 de janeiro, focou-se numa exploragdao mais
aprofundada sobre a estagao do inverno, revisitando toda a informacgao trabalhada sobre

ela anteriormente.

Desta forma, iniciou-se a semana de forma habitual, com apresentacao do livro

“O livro vermelho do inverno” de Sophie Coucharriere e Hervé Le Goff.

Como atividade de pos-leitura, as criangas realizaram um jogo de memdria que
as cativou bastante, e criaram um calendario das estagdes, com o intuito de existir na

sala um calendario que representasse o inicio e fim de cada estagao.

Na drea de Conhecimento do Mundo, em simultdneo com o dominio da
Matematica, a oportunidade de aprendizagem centrou-se no “Estendal de Inverno”.
Nesta atividade, as criangas retiraram roupa de uma cesta e organizaram-na por
conjuntos de diferentes categorias. De seguida, realizaram a contagem dos elementos
pertencente a cada conjunto, terminando com a selegdo das pegas de inverno, no qual

as estenderam de seguida, no estendal.

Além disso, no dominio da Matematica, foi trabalhada a organizacdao de uma
tabela do inverno, onde as criangas organizaram as imagens alusivas a estagdo de acordo
com a coluna correspondente. A atividade terminou com a contagem dos elementos de

cada coluna e o total de imagens da tabela.

Ainda na area de Conhecimento do Mundo, abordou-se a tematica do ciclo da
agua, onde através de um ambiente misterioso e divertido, e da exploracdo de
elementos reais, as criangas, guiadas por um didlogo orientador, conseguiram
compreender como a agua pode estar presente em diferentes estados fisicos e como se

processam essas muda ng¢as.

Na Educacdo Fisica, foi realizado o jogo “O Rei Manda”, em que cada “rei” dava

ordens baseadas na imitagdao dos animais. Além disso, foi executado um circuito que
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tinha como objetivo as criangas saltarem sobre as cores alusivas a cada animal, enquanto
transportavam uma imagem de um animal. Apds isso, tinham de associar a imagem que

estavam a transportar a imagem correspondente.

No dominio da Educagao Artistica, as criangas realizaram um registo da estagao,
através da criagao de um boneco de neve personalizado com o nome de cada uma. Esta

atividade surgiu no intuito de consolidar e finalizar o tema do inverno.

Para terminar, a ultima semana de intervencao, do 2 ao 5 de fevereiro, teve como
finalidade complementar o tema abordado na semana do 13 ao 17 de janeiro, que partiu
da exploragdo do corpo humano. Assim sendo, esta foi dedicada a uma exploragao
aprofundada sobre os cinco sentidos, intitulando-se como “Os Sentidos do Nosso

Corpo”.

Para dar inicio a este periodo, explorei o poema “Os Cinco Sentidos” de Maria do
Rosdrio Macedo, com o propdsito de diversificar o método utilizado no dia do conto. A
partir deste, consegui explorar os cinco sentidos através da escrita, em que as criangas
identificaram a imagem de cada drgao e escreveram, por baixo, o respetivo nome. Além
disso, trabalhei o desenvolvimento linguistico e a sensibilizagdo para o ritmo e a
sonoridade das palavras, fazendo com que as criangas associassem a cada 6rgdo uma

imagem de um objeto que rimasse com o seu home.

Seguidamente, na drea de Conhecimento do Mundo, explorei a funcionalidade
de cada érgdo dos cinco sentidos, com uma atividade em que as criangas tinham de
identificar quais os alimentos, objetos, sons e gestos corretos através do sentido do
paladar, do tato, da audicdo, da visdo e do olfato. No entanto, senti dificuldade em
controlar o grupo, uma vez que este estava bastante empolgado e curioso para descobrir
guais seriam os objetos e alimentos que eu iria circular naquele momento. Diante isto,
decidi adaptar a atividade, retirando a parte dos sons e da mimica, pois o grupo ja tinha

perdido o foco e a concentragao.

Para além disso, trabalhou-se em conjunto com o dominio da Matematica as
sensagoes através de um caminho sensorial, onde as criangas seguiram, descalgas, varias

direcGes (esquerda, frente e direita), dadas pela educadora estagidria, a fim de
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localizarem as pegadas sensoriais, cujo tinham de passar por cima delas para

continuarem o seu caminho até chegarem ao final do trajeto.

No dominio da Educagao Fisica, trabalhou-se a danga como uma forma de as
criangas utilizarem o sentido da audigao, da visdo e do tato, e realizou-se um circuito, em
gue se pretendia que explorassem o sentido da visdo e o sentido da audicao, através dos

sons dos instrumentos.

Por ultimo, no dominio da Educagado Artistica, as criangas realizaram um desenho
com base naquilo que estavam a sentir e ensaiaram a dramatizagao adaptada do livro “O

Cuquedo e um Amor que mete medo” de Clara Cunha.

Todas as semanas, tivemos o cuidado de planear antecipadamente e de preparar
todo o material necessario para cada atividade, garantindo que, no momento, ja
tivéssemos antecipado possiveis situagcdes e experiéncias de aprendizagem. lIsso

permitiu que as atividades acontecessem de forma mais fluida e organizada.

Por fim, durante periodo de intervencao, enfrentei diversas dificuldades, como a
gestao de tempo das atividades orientadas, a adaptagao de conteudos e estratégias de
ensino as diferentes necessidades e ritmos de aprendizagem do grupo, assim como o
controlo do grupo no inicio. Contudo, todas estas dificuldades foram superadas através
da observagdao e de uma reflexdo continua, o que permitiu adaptar as minhas
abordagens pedagodgicas em funcdo das necessidades e carateristicas do grupo de
criancas. Além disso, lidar com as dificuldades, tornou-me mais capaz e confiante,
permitindo-me ser mais pratica e conseguir motivar as criangas, pois um ambiente de

confianca e colaboracao, faz toda a diferenca.

Uma grande aprendizagem que retiro apds este periodo é de que as atividades e
as abordagens que utilizamos podem ser trabalhadas de forma flexivel, sem necessidade
de seguir exatamente o momento previsto. Assim, elas podem ser adaptadas conforme

os interesses e as necessidades das criangas que surgem ao longo do processo.

Relativamente aos aspetos a melhorar, considero que nas sessdes de Educacao
Fisica, seria importante adaptar as atividades de forma mais eficaz, tendo em conta que,

futuramente, apenas existira uma pessoa a orientar a sessao.
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Além do periodo de observagao e de intervengao direta, eu e 0 meu par
pedagdgico tivemos a oportunidade de observar outras areas do ambiente escolar, como
reunides pedagogicas e atividades extracurriculares (zumba e capoeira). Essas
experiéncias permitiram-me entender o funcionamento da escola e do papel do

educador dentro da comunidade escolar.

Em suma, esta experiéncia foi uma oportunidade gratificante, trazendo-me
momentos de grande aprendizagem, uma vez que tive a oportunidade de aplicar
recursos didaticos criativos e inovadores, como, a identificacdo da paisagem sonora, o
estendal do inverno, a atividade de resgate dos animais do gelo, entre outras. Além disso,
transformou a minha visdao sobre o Pré-escolar e contribuiu significativamente para o
meu crescimento profissional, pois permitiu-me desenvolver competéncias pedagdgicas

essenciais para o futuro.

Este periodo foi, sem duvida, um confronto com a realidade, no qual consegui
dar o meu melhor para criar um ambiente onde as criangas se sentissem confiantes e,

acima de tudo, felizes.

Por fim, é fundamental destacar todo o trabalho realizado pela educadora e pela
assistente operacional, com quem tivemos o privilégio de aprender imenso sobre o
contexto Pré-escolar. O seu apoio, orientacao e partilha de experiéncia foram essenciais
para o nosso desenvolvimento, fazendo-me sentir mais segura para enfrentar os desafios

e contribuir para o desenvolvimento das criangas de forma significativa.

Desta forma, deixo um agradecimento especial as duas, que nos receberam de
bracos abertos e que nos permitiram ser auténticas e crescer enquanto profissionais.
Agradego também ao meu par pedagdgico por todo o companheirismo, empenho e

dedicagao a todo o trabalho que realizamos juntas.
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Caraterizacdao do Contexto Educativo do 1.2 CEB

Caraterizacdao do meio local e Agrupamento de Escolas

O contexto educativo onde foi realizada a PES, no segundo semestre, localiza-se
na freguesia de Darque, uma das vinte e sete freguesias que compdem o municipio de

Viana do Castelo, estando integrando num AE.

O agrupamento situa-se no concelho de Viana do Castelo, na margem sul do rio
Lima, abrangendo uma area de aproximadamente 72 km?. Este concelho, que da
também nome ao distrito, abrange um total de vinte e sete freguesias, possuindo uma
area de 319 km? e uma populagdo aproximada de 86 780 habitantes (Gabinete de

Estratégias e Estudos, 2022).

Relativamente a economia local, o agrupamento insere-se num meio
predominantemente industrial, com forte ligagao ao setor tercidrio. A industria local
destaca-se nos setores da construcdao, do mobilidrio e da transformacado, enquanto o
comércio é representado por lojas locais e mercados. Atualmente, apesar da
predominancia industrial, persistem ainda carateristicas rurais e piscatorias em algumas

zonas da drea abrangida pelo AE.

Por fim, a nivel educativo, o AE é composto por treze instituicdes de ensino
distribuidas por nove freguesias do concelho, estando a escola sede localizada na
freguesia de Vila Nova de Anha. Este conjunto de instituigdes oferece uma resposta
educativa diversificada, contemplado todos os niveis de ensino, desde o ensino Pré-

escolar até ao ensino secundario.

Caraterizagao fisica do contexto educativo

Das treze instituicdes que integram o AE, a PES foi realizada numa Escola Basica,
localizada na freguesia de Darque, zona histdrica, nos arredores de Viana do Castelo,

acerca de 5km da cidade.

Relativamente ao contexto educacional, a escola estd inserida num meio
sociocultural bastante diversificado que contempla tanto a educagao Pré-Escolar quanto

1.2 CEB. Embora compartilhem a mesma propriedade, os dois ciclos de ensino
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funcionam em edificios distintos, existindo ainda um terceiro edificio destinado a

cantina da escola.

Do ponto de vista organizacional, a escola possui uma estrutura funcional de dois
andares. O rés-do-chdo é composto pela sala dos professores, a sala das funciondrias,
uma sala de 1.2 CEB, destinada a uma turma do terceiro ano, duas casas de banho, um
corredor amplo com diversos cabides, onde os alunos colocam os seus pertences, e trés
salas Especializadas da Unidade de Ensino Estruturado, cuidadosamente preparadas e

adaptadas para apoiar os alunos com Necessidades Educativas Especificas.

No que diz respeito a sala dos professores, esta encontra-se equipada com
diversos recursos essenciais para a pratica pedagdgica, como armdrios com materiais
didaticos e uma fotocopiadora. Contém ainda cacifos para os professores, uma casa de
banho, e uma pequena cozinha que inclui uma banca, um armario de arrumagado e varios

equipamentos eletrénicos, como maquinas de café, um micro-ondas e um frigorifico.

O primeiro andar destina-se ao 12 CEB, sendo composto por cinco salas de aula,
usufruidas pelas turmas do 1.2 ao 4.2 ano. De modo geral, todas as salas estao equipadas
com armarios de arrumacao, quadros de giz e brancos, além de projetores e outros
recursos eletrénicos pedagégicos, como os computadores portateis atribuidos aos
professores. Além destes, as salas possuem varias janelas, que asseguram a iluminacgao
natural e oferecem a visdo para o espaco exterior, e placares de cortica afixados nas
paredes para expor os trabalhos desenvolvidos pelos alunos, assim como afixar os

elementos de apoio a aprendizagem.

Para além disso, a escola dispde de diversos espacos comuns, como a biblioteca,
a cantina, o ginasio, que se situa no edificio da educagdao Pré-Escolar, sendo esta

infraestrutura partilhada pelas criangas do Pré-Escolar e do 1.2 CEB, e o espago exterior.

Relativamente a biblioteca, esta encontra-se devidamente equipada com uma
ampla variedade de obras literdrias, organizadas por tematicas em prateleiras. Inclui
ainda trés computadores fixos, alguns sofds e varias mesas de trabalho, proporcionando
um ambiente acolhedor e funcional, propicio a leitura e ao trabalho por parte dos alunos

e dos professores.
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A cantina, localizada no terceiro edificio da instituicdo, € um espago amplo,
concebido para acolher, de forma faseada, os alunos de cada ciclo de ensino, ndo sendo
possivel acomodar todos os alunos e criangas em simultaneo. Por esta razao, as mesas
estdo dispostas em linha, sendo cada uma destinada a uma Unica turma, durante o
periodo de almoco, de modo a garantir um ambiente funcional e organizado. Este
espaco inclui ainda a drea da cozinha, de uso exclusivo das cozinheiras, onde sdo

preparadas diariamente todas as refei¢des nutritivas para os alunos.

O gindsio é composto por um espago de dimensdao adequada, devidamente
equipado com diversos materiais indispensdaveis para as aulas de Educacao Fisica, como
triciclos, bolas de diferentes modalidades, cones, barras, colchdes; espaldar, bancos
suecos, entre outros recursos. Além disso, dispde de varios brinquedos especificos para

as criangas do Pré-Escolar.

A nivel exterior, a escola conta com um espa¢o amplo, composto por um campo
de futebol, varios canteiros e uma area com erva e terra onde se encontram espalhados
alguns pneus. Esta é a area mais utilizada por grande parte das criangas. Para além disso,
0 espaco exterior é ainda constituido por um pequeno parque e uma zona ampla
destinada as brincadeiras. Em frente ao edificio do Pré-Escolar existe ainda pequenas
pinturas no chdo, correspondentes a diferentes jogos tradicionais, como o jogo da

macaca.

Caraterizacao da sala

A sala de aula onde realizei a intervengao educativa apresenta um espago amplo
e organizado, com boas condi¢des de ventilagdo e de iluminagao natural, além de dispor

de um sistema de aquecimento adequado.

Como referi anteriormente, a sala é constituida por um armario de arrumacoes,
localizado no fundo da sala, onde se encontram arrumados os materiais pedagdgicos,
necessarios para as atividades, assim como os materiais individuais de cada aluno
(materiais de desenho e pintura, portefdlios individuais, manuais, cadernos de fichas,

cadernos didrios novos e os cadernos de trabalhos de casa).
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Além disso, a sala disp6e também de um placar de corti¢a, onde sdo afixados os
trabalhos realizados pelos alunos e os materiais de apoio visual, que auxiliam na
aprendizagem e no acompanhamento das atividades diarias. Existe ainda um quadro de
giz, proximo da porta de entrada, varios cabides, e um pequeno espaco dedicado a area
da leitura, constituido por varios livros, de diferentes tematicas, selecionados pelos

alunos.

Quanto as mesas dos alunos, estas estdo organizadas em formato de “L”,
voltadas para o quadro de giz e para o projetor. No centro da sala, encontram-se mesas
individuais, ocupadas pelos alunos do 12 ano, que, por serem mais numMerosos € menos
autéonomos, permanecem com frequéncia na zona central. J4 os alunos do 2.2 ano ficam
nas mesas dispostas em “L”, alternando, quando necessario, com os colegas do 1.2 ano
para a zona central e vice-versa. Esta disposicdo foi mantida ao longo de toda a

intervencdo, com alteracdes apenas na distribuicdo dos lugares.

Para além dessas mesas, existe ainda a secretaria da professora e uma mesa de
apoio proxima a ela, destinada a utilizacdo do computador e a sua ligacdo ao projetor, a
apresentacdo de recursos e de suporte na execucdo de exercicios praticos. Ademais,
existe ainda uma mesa adicional, onde os alunos costumavam colocar os livros
requisitados da biblioteca ou da biblioteca itinerante. Porém, essa mesa foi,
posteriormente, ocupada pela professora cooperante, passando os livros a estar
organizados num cantinho situado no fundo da sala, que se tornou, depois, a drea da
leitura (Figura 1).

Figura 1

Planta da sala

Legenda:

" Porta da Sala.

- Mesas dos alunos.
- Secretaria do professor.

s
interativo/projetor.
- Cabides.

Area da leitura.
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Por fim, a sala apresenta uma decoragao apelativa, com as janelas, paredes, o
placar de cortiga e porta decorados com diversos trabalhos realizados pelos alunos ao
longo do ano, bem como com vdrios elementos didaticos visuais, como por exemplo, o
calenddrio, a lagarta com os dias da semana, o comboio do abecedario, entre outros.
Estes elementos contribuem para a criagdo de um ambiente acolhedor e propicio a
aprendizagem, tendo um significado especial para todos os alunos e profissionais de

educagao.

Horario e Rotina da Turma

O hordrio de funcionamento das atividades letivas decorre entre as 9h00 e as
15h30, existindo um intervalo, no periodo da manh3, entre as 10h30 e as 11h00 e uma

pausa de 1h30 para almoco, ocorrendo entre as 12h30 e as 14h00.

De acordo com o hordrio da turma, este é adequado ao 1.2 CEB, com varias areas
distribuidas ao longo dos cinco dias da semana. A disciplina de Portugués é composta
por quatro aulas semanais de uma hora e meia, totalizando seis horas semanais. A
disciplina de Matematica ocupa a mesma carga horaria, estando igualmente organizada
em quatro aulas de uma hora e meia. Relativamente a disciplina de Estudo do Meio, esta
conta com trés horas semanais, repartidas em duas aulas de uma hora e meia. Além
dessas, esta presente no horario a disciplina de Educagao Fisica com a duragdo de uma
hora, cuja responsabilidade é dividida entre a Camara Municipal e a escola, que
asseguram a aula quinzenalmente. Importa referir que ocorreu uma alteragdo no
horario: a aula de Educagao Fisica originalmente prevista para quinta-feira passou para
quarta-feira, sendo substituida pela disciplina de Educagao Artistica. Para além desta
alteracdo, existiram outras, que tiveram como objetivo adequar o hordrio as
necessidades da turma e de possibilitar a concretizacdo do meu estudo, relacionado com

a implementagdo dos jogos tradicionais nas aulas de Educagao Fisica.

Por ultimo, os alunos tém ainda uma hora e meia hora de apoio ao estudo e
quatro horas de Educagao Artistica divididas em quatro aulas, das quais uma hora é
dedicada a Educag¢do Musical, assegurada por um professor da respetiva drea (Tabela 1)

(Diario da Republica, 2018).
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Tabela 1

Horario da Turma

Segunda-feira Terga-feira Quarta-feira Quinta-feira Sexta-feira
9:00- 9:30
EDA- MUsica
9:30- 10:00 Matematica Portugués Matematica Portugués
10:00- 10:30 | EDA- Artes Visuais
10:30- 11:00 Intervalo
11:00- 11:30 Educagdo
Estudo do
11:30- 12:00 Portugués Portugués Fisica Matematica
Meio
12:00- 12:30 EDA
12:30- 14:00 Almoco
14:00- 14:30 EDA
Apoio ao Estudo do
14:30- 15:00 Matematica Oferta EDA
Estudo Meio
15:00- 15:30 Complementar
15:30- 16:00 Intervalo
16:00- 16:30
AEC
16:30- 17:00

Em relagao as rotinas da turma, os alunos comegam o dia por escrever a data no

caderno diario, seguindo-se as atividades planeadas. Apds isto, dedicam-se a resolugao

dos exercicios dos manuais sobre os varios temas aprendidos. Outra rotina importante

consiste em que, sempre que toca para o intervalo ou para a hora do fim das atividades,

os alunos tém a responsabilidade de arrumar e limpar as mesas de trabalho, guardar os

manuais utilizados durante as atividades e colocar os seus pertences, caderno didrio e

estojo, em cima da cadeira, para manter o material e a sala organizados.

Caraterizacao do grupo de alunos

A intervengao educativa foi realizada numa turma mista de 1.2 e 2.2 anos,

composta por vinte alunos com idades compreendidas entre os 6 e os 8 anos, dez do

sexo masculino e dez do sexo feminino. Esta é constituida por dez alunos do 2.2 ano e

dez alunos do 1.2 ano.
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Deste grupo, a maioria reside na freguesia onde se localiza a escola, sendo treze
alunos de nacionalidade portuguesa, dos quais dois sao de etnia cigana, seis de

nacionalidade brasileira e um aluno de nacionalidade cabo-verdiana.

Na turma, trés alunos apresentam Necessidades Educativas Especificas, os quais
sdo acompanhados por uma professora de educacdo especial em horarios especificos
nas respetivas salas especializadas do Centro de Apoio a Aprendizagem (CAA). Entre
eles, trés alunos tém um diagndstico de Perturbacdo do Espectro do Autismo (PEA) e um
aluno com um diagndstico clinico de displasia cortical. Dos trés casos com PEA, dois
alunos frequentam a turma durante o tempo letivo sem acompanhamento de uma
assistente operacional, a exce¢do de que um frequenta ainda as salas especializadas do
CAA entre as atividades letivas para reforco de competéncias especificas. Em rela¢do ao
outro aluno com PEA, este apenas frequenta a turma na area de Educacdo Artistica e
Educagao Fisica, estando no CAA o restante tempo letivo. O caso do aluno com o
diagnéstico clinico de displasia cortical, apenas frequenta as aulas de Estudo do Meio,

de Educagao Artistica e Educagao Fisica.

Além disso, existe ainda um caso de um aluno diagnosticado com Perturbacao
de Défice de Atengao e Hiperatividade, que recebe acompanhamento psicoterapéutico

e terapéutico farmacoldgica, e mais um caso recentemente sinalizado.

Posto isto, a turma apresenta uma grande diversidade nos niveis de
desenvolvimento e aprendizagem. Embora, se tenha verificado uma evolugao
significativa, sobretudo em termos de empenho e autonomia. Os alunos do 2.2 ano, de
modo geral, sdo comunicativos e interessados, embora um deles ndo saiba ler nem
escrever (exceto o nome), apresentando um perfil muito instavel, tendo sido
recentemente referenciado. Este apenas apresenta interesse por atividades

relacionadas com a drea de Educagao Artistica.

Ja os alunos do 1.2 ano s3ao também comunicativos, mas muito pouco
autéonomos, com um caso semelhante de dificuldades na leitura e escrita. Apresentam,
no entanto, uma boa capacidade de compreensao e assimilacdo dos conhecimentos.

Apesar disso, toda a turma, em geral, destaca-se pela sua comunicacado ativa e
participacao nas atividades propostas, demonstrando um bom empenho, com destaque

para as aulas mais dinamicas, como Estudo do Meio e Educagao Fisica. Contudo, a turma
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demonstra muitas lacunas no desempenho autonomo das tarefas e revela bastantes
fragilidades a nivel da leitura e da escrita.

Relativamente ao comportamento, este é um grupo dificil de gerir, embora o
tenha melhorado, considerando-se satisfatério, uma vez que respeitam as regras
estabelecidas da sala de aula e da escola, com excegdo de algumas situagdes pontuais.

Além disso, existe uma boa integragao entre os dois anos de escolaridade.

Percurso da Interveng¢ao Educativa do 1.2 CEB

A PES desenvolvida no 1.2 CEB decorreu ao longo de quinze semanas, tendo inicio
no dia 24 de fevereiro de 2025 e fim no dia 18 de junho de 2025. A semelhanca da
estrutura adotada na PES realizada no Pré-escolar, a fase de observacdo estendeu-se ao
longo de trés semanas, com presenca em contexto de sala de aula durante trés dias da
semana, de segunda a quarta-feira. Seguiu-se a fase de intervengdo pedagdgica que
contemplou doze semanas, das quais duas foram intensivas, com atividades planeadas
durante toda a semana. De acordo com esta organizagdo, cada par pedagdgico assumiu
a responsabilidade de intervir durante seis semanas, organizadas num regime de

alternancia semanal.

A fase inicial de observacdo foi um periodo de adaptacdo ao contexto, no qual
tive oportunidade de conhecer o funcionamento global do ambiente escolar, bem como
as rotinas da turma. Esta etapa permito-me analisar atentamente os métodos
pedagdgicos e dinamicas aplicadas pela professora cooperante, tanto na gestao de sala
de aula como no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, procurei conhecer os
alunos enquanto grupo, mas também a nivel individual, de modo a identificar as
necessidades especificas de cada um e os respetivos estilos de aprendizagem, para mais
tarde, ser capaz de definir objetivos especificos e de estabelecer prioridades de
intervengao pedagogica com base naquilo que cada aluno dominava e no que precisava

de desenvolver.

Por outro lado, durante este periodo, tive também a possibilidade de analisar o
comportamento dos alunos em contexto de sala de aula, assim como as suas dindmicas
de interagdo. Com isto, consegui compreender de forma mais profunda a influéncia das
relagdes interpessoais no processo de aprendizagem, evidenciadas tanto nas interagdes
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entre os proprios alunos quanto nas relagdes entre professor e aluno. As semanas de
observagdo foram assim fundamentais para a minha formagao profissional,
proporcionando-me aprendizagens significativas, sobretudo, sobre a importancia da

gestao pedagdgica.

Relativamente a fase de intervengao pedagodgica, tive a possibilidade de explorar,
de forma articulada e em consonancia com os objetivos definidos pela professora
cooperante, os conteddos e metas delineadas nas Aprendizagens Essenciais para 1.2 e
2.2 ano de escolaridade do 1.2 CEB, abrangendo todas as areas curriculares constantes
no horario da turma, sendo estas a area de Portugués, de Matemadtica, de Estudo do
Meio, de Educacdo Fisica e de Educacdo Artistica, drea na qual se insere a Oferta
Complementar. Esta é uma area curricular oferecida pela escola, que se destinou a

abordagem das tradigdes do concelho de Viana do Castelo.

Assim sendo, eu e 0 meu par pedagdgico procurdmos ir ao encontro dos varios
niveis de aprendizagem da turma, bem como responder as grandes dificuldades
apresentadas pelos alunos, através da adocdo de uma diferenciacdo pedagdgica,
articulada com a definicdo de objetivos e estratégias ajustados as necessidades
especificas de cada aluno, sustentados por um planeamento intencional e por uma
sélida construgdo do conhecimento. Para isso, comegamos, primeiramente, por definir
cuidadosamente objetivos especificos, selecionando, de seguida, varios recursos
didaticos, com o intuito de cativar os alunos através de aulas mais praticas e dinamicas.
Com esta abordagem conseguimos proporcionar a estes alunos um ambiente de

aprendizagem de qualidade, centrado nas reais necessidades da turma.

Posto isto, as minhas seis semanas de intervengao pedagogica foram organizadas
em torno das vdrias areas, tendo abordado diversos conteldos definidos pelas

aprendizagens essenciais do 1.2 e do 2.2 ano.

Desta forma, na drea de Portugués abordaram os dominios da Oralidade, Leitura-
Escrita, Educagdo Literdria e Gramatica. Em Estudo do Meio exploraram os dominios da
Sociedade, Natureza, Tecnologia e Sociedade/Natureza/Tecnologia. Na Educagdo
Artistica foram desenvolvidas atividades nas areas especificas de Artes Visuais, Danca e
Musica e na drea de Educacdo Fisica trabalhou-se o bloco de Pericias e Manipulacdes,

Deslocamentos e Equilibrios, assim como o bloco de Jogos. Por fim, na area de
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Matematica do 1.2 e 2.2 anos, exploraram-se os temas Capacidades Matematicas
(resolucdo de problemas, raciocinio matematico e comunicacdo matemadtica); NUumeros
(numeros naturais, sistema de numeracao decimal, relacdes numéricas, fragGes, calculo
mental, multiplicacdo/divisdo e adicdo e subtracdo), Algebra (regularidades em
sequéncias e expressdes e relacdes); Dados (questdes estatisticas, recolha e organizacdo
de dados, representagdes graficas e analise de dados); Geometria e Medida (orientagao
espacial, sdlidos, figuras planas, operacdes com figuras, comprimento, area, tempo e

dinheiro).

As areas de Educagdo Fisica, Educagao Artistica e Oferta Complementar
apresentam dominios e objetivos semelhantes para os dois anos de escolaridade, o que

permitiu um trabalho integrado e coerente entre os dois niveis.

Assim, durante as seis semanas, na disciplina de Educacdo Fisica, foram
promovidas varias habilidades e capacidades motoras através de exercicios, circuitos,
estacoes, estafetas e jogos, incluindo jogos tradicionais dinamizados de forma a garantir
o conhecimento dos mesmos e, em simultaneo, a participagao de todos. Destaco a
realizagdo de dois circuitos onde foram promovidas habilidades como manter o
equilibrio ao passar pelo banco sueco e a corda, rastejar em decubito ventral, utilizando
como auxilio os quatro membros para se movimentar por baixo dos cones e barras, saltar
a pés juntos e a pé-coxinho sobre obstaculos (cones, barras, arcos e corda), correr
lateralmente e em galope, realizar passos cruzados e executar langamentos por cima e
por baixo no “jogo das latas”. Além disso, realco a “Caca aos ovos da Pdscoa” que
consistiu na procura dos ovos de chocolate escondidos pelo espago exterior da escola.
Esta atividade promoveu habilidades motoras como, correr, agachar, deslocar-se em
diferentes direg¢Oes, além de promover a cooperagdo e entreajuda. Por ultimo, foi
realizado o jogo do “Reldgio”. Neste, os alunos, organizados em grupos e posicionados
em volta de um circulo, formado por cones e uma bola no centro, tinham como objetivo
dar uma volta completa ao circulo até retornarem ao grupo, contornando os colegas para
alcangar a bola. Através desta dinamica, foram desenvolvidas habilidades como
deslocamentos em corrida com mudancas de direcdo, fintas, de velocidade e

coordenagdo espacial.
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Posteriormente, numa fase mais avangada, o principal foco das aulas de
Educagdo Fisica passou a ser a implementagdo de varios jogos tradicionais, como as
“Apanhadinhas”, a “Corrente Humana”, a “Danga das Cadeiras”, a “Tragao com corda em
linha”, a “Corrida a trés pés”, o “Jogo do Stop”, Saltar a corda, “Corrida de Sacos”, o “Jogo
das Latas”, a “Batata Quente”, a “Corrida das colheres”, a “Barra do Lenco” e o “Jogo do
Elastico”. A implementagdao destes jogos foi de extrema importancia para a minha
investigacao, na medida em que permitiu perceber se, apds a sua introdugao e
dinamizagdo nas aulas de Educagao Fisica, os alunos demonstraram interesse em

explorar essas praticas durante o recreio.

Na drea de Educagdo Artistica e Oferta Complementar, foram desenvolvidas
varias atividades relacionadas com a cultura e tradi¢cao do concelho de Viana do Castelo.
Destacaram-se, a atividade de decoracdo do simbolo Coracdo de Viana, a atividade
musical, que consistiu no acompanhamento da musica “Havemos de ir a Viana” de
Amalia Rodrigues, utilizando instrumentos musicais, e a aprendizagem de dangas
tradicionais. Realizaram-se ainda, atividades articuladas com o projeto “Ler para a
aprender, aprender para ler,” dinamizado por uma professora da escola, em que os
alunos participaram na construgao de um dos cenarios do livro “Beatriz e o Platano” de
llse Losa. Além disso, foram realizadas duas atividades comemorativas, uma alusiva ao
“Dia do Pai” e outra a celebracdo da Pdscoa. Contudo, na ultima aula desta area, os
alunos tiveram também a oportunidade de assistir um filme e de participar num lanche

convivio.

Mais tarde, as aulas desta disciplina foram dedicadas a construcdo e decoracao
dos materiais dos jogos tradicionais, bem como a preparagao dos materiais colocados
para enriquecer o recreio. Estas atividades estiveram diretamente relacionadas com os
temas das dissertacdes, tanto da minha como da do meu par pedagégico. Além disso,
durante este periodo, procedeu-se a aplicacdo dos questiondrios e a recolha de dados

para efeito da investigagao.

Posto isto, a minha primeira semana de intervenc¢do, de 17 a 19 de margo,
centralizou-se na introducdo e revisdo de conteludos das disciplinas de Portugués,
Matematica e Estudo do Meio. Além de se terem realizado as fichas de avaliagcdo de

Matematica e de Estudo do Meio para ambos os anos de escolaridade.
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No 1.2 ano, iniciei com a introdugao, na disciplina de Portugués, da letra “s”,
integrando-a de forma interdisciplinar com Educagao Artistica. Para isto, utilizei uma
musica alusiva a letra, como ponto de partida, e propus a realizagao de um desenho, em
gue os alunos so podiam pintar as imagens cujos nhomes comecassem pela letra “s”
funcionando como um enigma visual. Posteriormente, recorri a recursos inovadores,
como um tabuleiro de areia, para os alunos realizarem o grafismo da letra, e o jogo
“Tétris silabico” para a construgdo de silabas e formagdo de palavras. Além disso, ainda
no ambito da disciplina de Portugués, trabalharam-se também os casos de leitura “¢a,
ce, ci, ¢o, cu”; “as, es, is, 0s, us”; “dos, des, oes, as”.

Em Matemadtica, os alunos consolidaram diversos conteddos dos temas de
Geometria e Medida, como a exploracdo de figuras e sdlidos geométricos, de Dados,
através da andlise e interpretagdao de pictogramas, e de Numeros, com a revisao da
dezena e das operagdes de adicdo e subtracao.

Por fim, em Estudo do Meio, apds a concretizagao da ficha de avaliagao, cada
aluno realizou a sua arvore genoldgica, tendo em conta as suas raizes familiares.

No 2.2 ano, ao longo desta semana, foram consolidados na disciplina de
Portugués os casos de leitura “ss” e “ca, ce, ci, ¢o, cu”, bem como conteudos integrados
no dominio da Gramadtica, sindnimos, adjetivos e verbos no infinitivo através da
realizacdo de exercicios do manual de Portugués. Na disciplina de Matematica,
exploraram-se as superficies planas: poligonos, explicito no dominio da Geometria e
medida, através classificacdo das figuras planas (poligonos e ndo poligonos), segundo os
seguintes critérios, numero de vértices, lados e distincdo entre figuras abertas e
fechadas.

Em Estudo do Meio, foram consolidados conteldos relacionados com a
Biodiversidade, nomeadamente, as ameacas aos seres vivos e a necessidade de
desenvolver atitudes responsaveis face a natureza.

Na segunda semana de intervengao, de 31 de margo a 4 de abril, decorreu a

semana intensiva, durante a qual abordei todas as dreas curriculares.

No 1.2 ano, na disciplina de Portugués, juntamente com a Educagao Artistica,
abordou-se o conteludo “semelhantes e opostos”, através dos seus conceitos e de cartdes
com imagens, em que os alunos tinham como objetivo desenhar, conforme as indicagdes
dadas, uma imagem oposta ou semelhante a que lhes era apresentada. Como forma de
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revisdo deste conteldo, os alunos do 2.2 ano participaram também nesta atividade
através da realizagdao de palavras cruzadas sobre o tema. Para reforgar a aprendizagem,
ambos os anos participaram em dois jogos interativos do Wordwall e da Escola Virtual.
Ainda na drea de Portugués, foram abordados os casos de leitura “nh” e |h” e analisada
a obra “Estranhdes e bizarrocos: estdrias para adormecer anjos” de José Eduardo
Agualusa, contando esta atividade também com a participagdo dos alunos do 1.2 e 2.2

anos.

Em Matematica, reforgaram-se os conhecimentos sobre numeros pares e
impares, bem como sobre a adigdo, pertencentes ao dominio de NUmeros. Foram
também trabalhadas atividades de raciocinio légico, como foco na resolucdo de
problemas. Por ultimo, foi introduzido o tangram, um conteldo inserido no dominio de
“Geometria e Medida”, onde os alunos exploraram o seu conceito e as suas
funcionalidades, através da manipulagao das suas pegas para formar diferentes figuras.
Na disciplina de Estudo do Meio, os alunos do 1.2 e 2.2 anos participaram numa atividade
experimental intitulada “Sera que todos os materiais se dissolvem na agua?”, em cada
grupo teve a oportunidade de registar as suas previsdes, observacdes e conclusdes no

guadro POER (Prevé, Observa, Explica e Reflete).

Relativamente ao 2.2 ano, na disciplina de Portugués, os alunos praticaram a
leitura e revisaram os verbos no infinitivo através da resolucdo de exercicios contidos no
manual e da leitura em voz alta de um texto. Ainda nesta area, abordaram-se os
conetores de tempo, de causa, de explicacdo e de contraste em textos narrativos e de
opinido, através de um esquema explicativo e da sua identificagdo no texto narrativo

intitulado “O Menino Azul”.

Na area da Matematica, exploraram-se as rela¢des entre fracdes, integrando este
conteldo no dominio de Numero, com a utilizagdo do material Cuisenaire para
exemplificar as relagdes existentes entre fracdes e entre cada barra. Para além disso, os
alunos desenvolveram diversas atividades sobre varios conteddos matematicos, como a
multiplicagdo, a resolugao de problemas e as fragdes, com o intuito de consolidarem os

seus conhecimentos sobre os varios temas.

A minha terceira semana, de 28 a 30 de abril, foi dedicada a Semana da Leitura,

contando com a atividade “Olhé Olho Do Camdes” dinamizada pelo grupo de teatro “O
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Bicho Papelao”, e com a leitura encenada realizada pelos Servigos Educativos da

Biblioteca Municipal de Viana do Castelo.

Além disso, no 1.2 ano, em Portugués, trabalhou-se o caso de leitura “an, en, in,
on, un”, com recurso a um esquema. Para esta aprendizagem, cada par de alunos teve
como objetivo construir uma lista de palavras com esse caso de leitura e preencher o
esquema no quadro com elas. Os alunos do 2.2 ano também participaram nesta
atividade, como forma de revisdo do tema. Na disciplina de Matematica, explorou-se o
conteudo “lgualdades e compensagao aritmética” a partir de um exercicio pratico, que
facilitou a compreensao e aplicacdo deste tema por parte dos alunos.

Na disciplina de Estudo do Meio, abordou-se o conteudo “As condicdes
atmosféricas”, através de um didlogo aprofundando, da visualizagdao de um video, e da
utilizagdo de uma maquete do Sistema Solar, para explicar que o movimento da Terra em
torno do sol da origem as quatro estagdes do ano. Para reforgar o tema, recorreu-se
ainda a apresentacdo de um esquema e a realizacdo de um trabalho de grupos, em que
cada um teve como objetivo representar, através de um desenho, uma estacao do ano
para formar o calenddrio das quatro estagdes.

No 2.2 ano, em Portugués, trabalhou-se o contelddo “Conto tradicional”, a partir
do seu conceito e de uma exploracado geral sobre os varios contos existentes em varias
partes do mundo, através do padlet “O Mundo da Literatura”, criado por mim e pelo meu
par pedagdgico. Para complementar a aprendizagem, cada aluno teve a possibilidade de
escolher um conto tradicional para treinar a sua leitura e identificar as palavras sobre as
quais tinha duvidas, procurando depois o seu significado no dicionario. No seguimento
deste conteudo, foi também explorado o conceito de didlogo, com base nas falas entre

as personagens presentes nas histdrias.

Durante esta semana, em Matematica, os alunos consolidaram o contetddo
“comprimento, cm e centésimo”, integrado no dominio de Geometria e Medida, através
da resolugdo de exercicios do manual e do caderno de fichas. Em Estudo do Meio
abordou-se o tema “Ambientes onde vivem os animais”, partindo de uma apresentacao
digital e de um jogo interativo do Wordwall, desenvolvido em colaboragao com o meu

par pedagdgico.
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A minha quarta semana de estagio, de 12 a 14 de maio, teve como principal foco
a introdugao de novos conteudos relacionados com as areas de Portugués, Matematica
e Estudo do Meio.

Relativamente as restantes dreas, no 1.2 ano, iniciei, na disciplina de Portugués,
com a introducao o caso de leitura “br, cr, dr, fr, gr, pr, tr, vr”. Nesta atividade, os alunos
foram desafiados a escrever uma frase que incluisse palavras que contivessem com um
ou mais destes grupos consonanticos, dando assim origem ao “Comboio das Frases”.
Para dar continuidade ao trabalho fonético, foi ainda trabalhado o caso de leitura “bl, cl,
dl, fl, gl, pl, tl”, através da exploracdo dos respetivos sons e com a apresentacao de varios
cartdes com exemplos de palavras de cada grupo. Na introdugdo destes dois casos de
leitura, os alunos do 2.2 ano participaram como forma de consolidagdo de conteudos
anteriormente trabalhados.

Na drea de Matematica, os alunos realizaram diversos exercicios sobre tabelas de
contagem, pertencentes ao dominio de Dados, como forma de revisao. Foram também
introduzidos os nimeros naturais de 50 a 59, através de um jogo de cartas e da utilizacdo
do abaco. Em Estudo do Meio, foi explorado o tema da “Tecnologia”, através da
visualizagao de um video, seguida da sua analise e discussao sobre o seu conceito. Para
além disso, foi explorada a sua evolugao, bem como as vantagens e desvantagens
associadas. No final, os alunos foram desafiados a imaginar um objeto tecnolégico que
gostariam de criar, e com base nisso, construirem os seus objetos utilizando materiais
reciclados que trouxeram de casa.

Na disciplina de Portugués do 2.2 ano, foi realizada a revisao do conteudo “texto
informativo” e foi introduzido o “folheto”, com base na proje¢ao de um para explicar
algumas das suas carateristicas. Além disso, os alunos tiveram a possibilidade de
escolher um folheto para o ler em voz alta, e de criar um exemplo sobre a importancia
de manter a escola limpa. Em Matematica, trabalhou-se o “Calculo Mental” através de
duas estratégias, “Adiciono 100 e compenso” e “Subtraio decompondo o subtrativo”, as
guais foram aplicadas pelos alunos na resolucdo de exercicios no quadro.

Por fim, na disciplina de Estudo do Meio, abordou-se o tema “Os seres vivos:
carateristicas externas de alguns animais”, partindo de uma questdo orientadora e da
projecdo de um video explicativo. De seguida, explorou-se com os alunos uma

apresentagao digital, cujo objetivo foi leva-los a tirar as suas préprias conclusdes sobre

36



o tema. Posteriormente, para reforcar a atividade, os alunos, organizados em pares,
elaboraram um trabalho de pesquisa sobre um animal a escolha, incluindo o tema
abordado e outros conteudos trabalhados.

A penultima semana, de 26 a 28 de maio, foi dedicada a analise de duas obras
literdrias, “O Cuquedo” da autora Clara Cunha e o “Elefante Cor-de-Rosa” de Luisa

Dacosta.

Além disso, durante esta semana, em Portugués do 1.2 ano, realizou-se a revisao
dos valores de x, do alfabeto e das letras estrangeiras. Em Matematica, os alunos
consolidaram o conteddo “Calendarios e Regularidades” e exploraram os numeros
naturais de 60 a 69, recorrendo a manipulacdo do material multibase (MAB) e a didlogo

sobre os possiveis contextos reais onde a matematica esta presente.

Por fim, na area de Estudo do Meio, foi feita uma revisdo global de diversos
conteldos trabalhados, através da leitura dos seus conceitos e da resolucdo dos

exercicios do manual de Estudo do Meio.

Em relagdo ao 2.2 ano, na disciplina de Portugués, os alunos realizaram exercicios
de revisdo sobre os acentos graficos e o folheto. J& em Matematica, trabalharam as
sequéncias de repeti¢ao, a partir da visualizagdo de um video explicativo e da realizagao
de um exercicio interativo, em que os alunos construiram diferentes sequéncias,
identificando os grupos de repeti¢ao, através da utilizagao de sélidos geométricos. Além
disso, durante esta semana, fez-se a revisdo da multiplicacdo através da resolucdo de

exercicios.

Por ultimo, na disciplina de Estudo do Meio, foi abordado o tema “Modo de vida
de alguns animais” a partir da questao orientadora com apoio de video interativo. Esta
atividade permitiu aos alunos aprofundar os seus conhecimentos sobre as principais
carateristicas dos animais, nomeadamente, alimentacdo, forma de deslocacdo e

reproducao.

Para terminar, a minha Ultima semana de intervencdo, de 9 a 11 de maio, contou
apenas com dois dias, devido ao feriado do Dia de Portugal, de Camdes e das

Comunidades Portuguesas, celebrado no dia 10 de junho. Durante este periodo, as
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atividades planeadas centraram-se, sobretudo, na revisdo dos conteldos das diferentes

areas curriculares, bem como na introdugao de dois novos conteudos.

Em Portugués do 1.2 ano, trabalhou-se o conetor “quando” e analisou-se a obra
literaria “Aquela Nuvem e Outras” de Eugénio de Andrade. Na disciplina de Matematica,
foi feita a revisdo dos nimeros naturais de 90 a 99. E em Estudo do Meio, os alunos
desenvolveram varias atividades como forma de revisao do conteddo “Como é o planeta

Terra?”.

No 2.2 ano, nas disciplinas de Portugués e Matematica, realizou-se uma revisao

global de varios conteudos, com o intuito de preparar os alunos para o teste de avaliagao.

Por dltimo, na area de Estudo do Meio, abordaram-se os principais 6rgaos do
corpo humano com recurso a um modelo anatémico, que permitiu explorar visualmente
as suas carateristicas. Além disso, para complementar o tema, os alunos, apds a
visualizacdo de video explicativo, ficaram a conhecer quais os principais érgdos do corpo

humano e as suas funcdes.

Com o final desta etapa, importa referir que este foi um periodo de grandes
reflexdes e aprendizagens, enquanto futura professora, mas também a nivel pessoal,
tendo aprendido a valorizar mais o que se tem e a reconhecer a importancia dos

pequenos gestos no processo educativo.

As primeiras semanas foram essenciais para compreender o funcionamento da
sala de aula e observar, na pratica, as estratégias adotadas pela professora cooperante
para incentivar e envolver os alunos nas atividades de forma intencional. Como se
tratava de turma particularmente desafiante em termos de comportamento e gestao,
aprendi também a lidar com os conflitos de forma construtiva, adotando abordagens
que incentivaram a resolugdo serena dessas situagdes. Além disso, consegui criar uma
relacdo préoxima com os alunos, marcada desde o inicio por carinho e respeito, que

contribuiu positivamente para que as atividades corressem de forma positiva.

No que diz respeito ao periodo de intervengao, senti algumas dificuldades,
nomeadamente ao nivel da gestdao da turma, sobretudo porque, de um modo geral, os
alunos apresentavam bastantes dificuldades no cumprimento das regras estabelecidas

da sala e em manterem a concentragao durante muito tempo. Porém, para responder as
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essas necessidades, eu e 0 meu par pedagdgico, introduzimos o “jogo dos pontos” e
procuramos integrar, sempre que possivel, materiais manipulativos nas atividades,
tornando-as mais praticas e envolventes. Estas estratégias funcionaram de forma
positiva ao longo deste periodo, contribuindo significativamente para a melhoria do

comportamento e da aten¢ao da turma relativamente as atividades propostas.

Por outro lado, senti dificuldades também em conseguir desenvolver,
simultaneamente, atividades e estratégias planeadas para os dois anos de escolaridade,
bem como adapta-las face as diferentes necessidades e ritmos de aprendizagem do
grupo, de forma a garantir que todos os alunos aprendessem. Contudo, apesar dessas
exigéncias, estas dificuldades foram superadas, pois sempre tive o cuidado de preparar
cada atividade e de aprofundar o meu conhecimento sobre os temas a abordar. Esta
postura de reflexdo e adaptagao continua do meu proprio trabalho, permitiu-me
encontrar formas mais praticas e eficazes de chegar a todos os alunos. Por esta razao,
acredito que as atividades devem ser sempre de carater flexivel, para assim conseguir
proporcionar aprendizagens e momentos de qualidade a todos os alunos, marcando

positivamente o seu percurso escolar.

Para além do trabalho em contexto de sala de aula, eu e 0 meu par pedagégico
tivemos também a oportunidade de participar noutras areas do ambiente escolar, como
em reunides pedagdgicas e na dinamizac¢do de atividades realizadas no Dia da Crianca.
Essas experiéncias permitiram-me entender o funcionamento da escola e do papel do

professor dentro da comunidade escolar.

Por fim, durante este periodo tive também a possibilidade de oferecer a estes
alunos momentos de grande diversdo no recreio através da introducdo de jogos
tradicionais, considerando este aspeto uma das interven¢des mais significativas que tive

ao longo deste percurso.
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CAPITULO Il - TRABALHO DE INVESTIGAGAO

Esta secgao abrange os principais elementos que estruturam e orientam o
presente trabalho, contemplando a pertinéncia do estudo, assim como os respetivos

objetivos de investigacao que o delimitam.

Posteriormente, é apresentada a fundamentagdo tedrica referente ao tema em
estudo, seguida dos estudos empiricos alinhados com a problematica em analise. Segue-
se a metodologia adotada, com énfase nos métodos e instrumentos de recolha e andlise
de dados, e a apresentagao dos resultados obtidos, acompanhados da respetiva

interpretacgao e discussao.

Por fim, sdo expostas as conclusdes, as limitacdes do estudo e as recomendacdes

para futuras investigagoes.

Contextualiza¢do e Pertinéncia do Estudo

Num mundo cada vez mais marcado pelo avango tecnolégico, as criangas embora
continuem a brincar como sempre o fizeram, hoje fazem-no de forma diferente em
relagdo as geragdes anteriores.

Atualmente, a crescente presenga da tecnologia tem influenciado a vida e a
rotina das criangas, o que por conseguinte, tem contribuido para o desaparecimento
progressivo de praticas ludicas, como os jogos tradicionais, que desempenham um papel
crucial no desenvolvimento integral da crianga, sobretudo a nivel social e motor (Neto,
2009).

De acordo com o mesmo autor, as novas tecnologias tém impulsionado
atividades centralizadas na interagao visual e manual, limitando, assim, oportunidades
de movimento fisico. Este impacto tem levado ao declinio da cultura do jogo ao ar livre,
resultando na perda de experiéncias espontaneas e dificultando o contacto com espagos
naturais para brincar (Campos et al., 2024).

Por outro lado, o aumento da formalizagdo da escola, com horarios rigorosos e
atividades estruturadas, tem condicionado o tempo dedicado ao jogo livre. Esta
realidade tem influenciado de forma negativa o desenvolvimento da autonomia das
criangas e o seu repertdrio motor. Consequentemente, este empobrecimento resulta da
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escassez de situacdes de exploracdo, individuais ou em grupo, ao ar livre, e da falta de
contacto com a natureza (Leal, 2009).

Face a esta realidade, os jogos tradicionais, enquanto expressao cultural, surgem
como uma alternativa pedagodgica significativa, uma vez que, ao serem introduzidos no
contexto escolar, devolvem a criangca o seu papel ativo na construgdo da sua prdépria
cultura, permitindo-lhe vivenciar experiéncias enriquecedoras que contribuem para o
seu desenvolvimento integral (Pereira et al., 2009).

Estes jogos proporcionam a crianga momentos de alegria e prazer, dando
resposta a sua necessidade natural de movimento e atividade fisica (Almeida et al., 2015;
Guedes, s.d.; Pereira et al., 2009). Além disso, sdo definidos como um meio de
socializacdo, educacdo e interacdo socio-motora, promovendo a interacdo entre as
criancgas e desenvolvimento de competéncias sociais, como a cooperacdo, a inclusdo, e
a capacidade de negociagdo. Estas praticas favorecem a integragao em grupo, estimulam
o desenvolvimento motor, o sentido ritmico, o enriquecimento oral da linguagem e
contribuem para a formacao da personalidade (Almeida et al., 2015; Guedes, s.d.).

Mediante isso, num contexto em que predominam atividades tecnolégicas e o
brincar se torna cada vez mais sedentario e individual, torna-se imprescindivel encontrar
um equilibrio entre o uso da tecnologia e as atividades ludicas tradicionais para uma
aprendizagem mais saudavel e integradora. Além disso, é essencial recuperar praticas
ludicas que estimulem o movimento, a partilha e a convivéncia. Desta forma, os jogos
tradicionais, assumem um papel relevante no combate a monotonia ludica e no resgate

de experiéncias que promovam o desenvolvimento integral da criancga.

Objetivos de investigacao

Partindo deste pressuposto, surge o presente estudo que pretende verificar se a
dinamizagdo de jogos tradicionais, no decorrer das aulas de Educagao Fisica, contribui
para o aprofundamento do conhecimento e da vivéncia pratica das criangas, bem como
para a mudanga dos seus comportamentos ludicos-motores e sociais durante os
momentos de recreio escolar. Definiram-se ainda como objetivos especificos:

l. Identificar que jogos tradicionais as criangas conhecem;

. Identificar a perspetiva das criangas sobre os jogos tradicionais e sua pratica;
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[ll. Identificar e comparar os comportamentos motores e sociais nos recreios

escolares antes e apds a dinamizagdo dos jogos tradicionais nas aulas de Educagao Fisica.

Fundamentagao Tedrica

Jogo

Conceito e defini¢ao

Desde os primeiros tempos, que o jogo se encontra intrinsecamente ligado ao ser
humano, manifestando-se como uma pratica universal e atemporal (Cilla & Omefaca,
2005; Pereira et al., 2009). Essa permanéncia reflete-se na complexidade do seu conceito
que adota um carater multifacetado, assumindo multiplas formas e incorporando uma
vasta gama de significados, o que lhe confere uma natureza flexivel, polissémica e,

muitas vezes, indefinida (Kishimoto, 2007; Silveira & Cunha, 2014).

Ainda assim, diversos investigadores, reconhecem no jogo carateristicas que o
associam a emocodes e ao bem-estar, como a alegria, o prazer e a espontaneidade. Este
ocorre sempre num determinado tempo e espaco, sendo descrito como uma pratica de
natureza livre e voluntdria, cuja dinamica é orientada pela presenga de regras, explicitas

e implicitas, que conduzem a ac¢do ludica (Cilla & Omefiaca, 2005; Pereira et al., 2009).

De acordo com Campos et al. (2024), o jogo continua a ocupar um lugar central
no quotidiano, sendo uma pratica indissocidavel das nossas rotinas. Este esta presente
em diversos espacos, como na escola, na rua, nos campos de futebol, entre outros,
envolvendo pessoas de qualquer idade em momentos de prazer, descoberta e
aprendizagem. No entanto, é durante a infancia que o jogo assume um papel de maior
importancia, uma vez que é uma das formas mais comuns de comportamento nesta fase

(Neto, 2001; Pereira et al., 2009).

Mais do que uma atividade ludica, o jogo é uma forma de expressao simbdlica
gue permite a quem joga manifestar sentimentos, necessidades, emocdes e desejos,
bem como construir relagées com os outros (Cilla & Omefiaca, 2005). Esta pratica
encontra-se intimamente ligada ao ato de brincar, pois de acordo com Campos et al.

(2024) “brincar é indissociavel do ato de jogar e jogar a brincar deve ser proporcionado
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e estimulado em tenras idades, para que as criangas retirem prazer e felicidade do

mesmo” (p.17).

O jogo apresenta diversas dimensdes conceptuais, sendo o brincar uma delas.
Esta representa uma linguagem universal, entendida por todos, que transcende crengas,

espacos geograficos e diversidades culturais (Neto, 2020).

Posto isto, o jogo e brincar representam linguagens universais que ligam as
criangas entre si e ao mundo que as rodeia, favorecendo uma aprendizagem significativa.

O jogo, desde as formas mais basicas de imitacdo e simbolismo até as formas
mais elaboradas de criacdo, expressdo e competicdo, permite que a crianca tome
consciéncia de si propria e do outro, interiorizando desta forma, a cultura a qual
pertence e os valores que lhe sdo inerentes. A crianca através desse processo, aprende
a comunicar, a agir, a interagir, respeitando-se a si e aos outros, e a compreender a
complexidade do mundo que a rodeia (Campos et al., 2024; Cilla & Omefiaca, 2005;

Condessa & Fialho, 2010).

Através do movimento, da participagao e da interagao, o jogo torna-se num meio
de comunicagao entre os jogadores e também com quem os observa, transportando-os
para um espago proprio: o mundo ludico (Castro, 2009). Este distingue-se por oferecer
novas oportunidades de relagdo e experiéncias Unicas, sendo precisamente através
desta abertura a novas realidades que o jogo se carateriza, muitas vezes, por criar
situagdes imagindrias, construidas pelos jogadores, permitindo-lhes vivenciar o
confronto com o risco e a incerteza de uma forma ndo ameacadora, além de oferecer
um espaco de liberdade, onde cada jogador tem a oportunidade de fazer escolhas e

tomar decisGes (Castro, 2009; Cilla & Omefiaca, 2005).

Importancia do jogo no desenvolvimento da crianga

O jogo tem sido amplamente reconhecido como um elemento essencial no
desenvolvimento humano, especialmente durante a infancia, fase em que as criancas se
encontram mais recetivas a aprendizagem e a descoberta (Campos et al., 2024; Neto,
2020). Nesta etapa, o jogo assume um papel crucial no desenvolvimento integral das

criangas e na construgao do seu mundo, uma vez que esta presente de uma forma
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significativa nas aprendizagens que elas realizam durante os seus primeiros anos de vida,
mantendo o seu valor, ao longo do tempo, como fonte de aprendizagem continua (Cilla

& Omenaca, 2005).

Neste sentido, Campos et al. (2024) afirmam que o verdadeiro significado de jogo
vai para além da simples ideia de vencer ou perder, estando principalmente ligado a
oportunidade que oferece para promover o desenvolvimento global da crianca. O jogo
nao atua apenas no aperfeicoamento de habilidades cognitivas, mas também no
fortalecimento socio-emocional, além de favorecer a convivéncia social, algo muito

importante numa sociedade cada vez menos préxima e conectada fisicamente.

A crianga, quando joga com outras, vivencia diferentes tipos de interagdes sociais
gue variam consoante a forma como o jogo esta organizado (individual, a pares, em
equipas). Estas atividades envolvem momentos de cooperagdo, como também de
oposicdo, podendo integrar adversarios, objetos e espacos definidos. Muitas destas

situagdes podem ser encontradas nos jogos tradicionais (Silva et al., 2016).

De acordo com Guedes (1991), o jogo representa a vida da crianga, pois responde
a sua necessidade natural de correr, saltar, de brincar. Através dele, a crianga explora os
sentidos, desenvolve a sua imaginagdo e expressa emogdes, enquanto manifesta a sua
energia, excitacao, curiosidade e necessidade de interacdo social (Campos et al., 2024).
Ao jogar, a crianca aprende sobre o mundo que a rodeia, desenvolvendo diferentes
habilidades motoras, cognitivas e sociais, além de reproduzir e criar situacdes do
quotidiano (Campos et al., 2021). Esta pratica contribui também para a regulagdo
emocional e para a aquisi¢dao de valores éticos essenciais, como o respeito, a cooperagao
e a integridade, permitindo-lhe melhorar as suas capacidades de resolugao de
problemas. Além disso, é no contexto de jogo que as criancgas iniciam as suas primeiras
relacdes interpessoais, desenvolvendo a comunicacdo e estimulando a criatividade, a
autonomia e a construgao da autoconfianga (Cankaya et al., 2023; Garaigordobil et al.,

2022; Nunes, 2017; Silva et al., 2020).

Posto isto, segundo diversos autores, entre eles Campos et al. (2024) e Neto
(2020) afirmam que o jogo contribui significativamente para o desenvolvimento infantil

em varios niveis.
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No dominio psicolégico/mental, o jogo desperta sentimentos positivos, como a
alegria e o divertimento, que se relacionam positivamente com a autoimagem, a

autoestima, o autoconceito e bem-estar geral (Campos et al., 2024).

No dominio afetivo, possibilita a crianga vivenciar e expressar emogdes proprias
associadas do ato de jogar, como saber lidar com a vitéria e a derrota, com o sucesso e
a frustragao de ndo alcangar objetivos, e a sentir-se reconhecida pelos pares devido ao

papel desempenhado na equipa (Campos et al., 2024; Guedes, 1991).

A nivel social, promove a entreajuda e solidariedade entre as criangas,
potencializando a cooperagao, o didlogo, o trabalho em equipa e o respeito pelas regras

e pelo outro (Nunes, 2017; Silva et al., 2020).

Do ponto de vista cognitivo, o jogo estimula a criatividade e a imaginagao,
permitindo que a crianga explore e transforme o mundo real num ambiente imaginario
e de criagdo (Campos et al., 2024). Além disso, auxilia no desenvolvimento do
pensamento da crianga em vdrias dreas, como na aquisicdo de novos conceitos, o
aprimoramento da linguagem, a criagdao de novas ideias, o desenvolvimento de
habilidades motoras finas, na capacidade de resolucdo de problemas e na interpretacao

de informacdes (Cankaya et al., 2023; Neto & Lopes, 2017).

Por ultimo, no dominio motor/fisico, contribui para o aprimoramento de
capacidades, como resisténcia e forca, bem como de habilidades motoras especificas,
como lancar, receber e pontapear, caraterizando-se como um recurso pedagdgico
essencial no processo de aprendizagem e na construcao do “alfabeto motor” da crianca

(Betancur et al., 2024; Silva & Pereira, 2025).

Atualmente, os jogos e os brinquedos diferem bastante em relagdao aos de
antigamente, uma vez que de acordo com Pereira et al. (2009), os jogos infantis podem
assumir diversas formas e significados consoante cada cultura e contexto histérico em
gue estao inseridos. Desta forma, compreender o modo como as criangas brincam hoje
implica perceber qual é a concegao socialmente construida da infancia na sociedade

contemporanea.

Com o passar do tempo, os jogos e as brincadeiras tradicionais foram sendo

gradualmente substituidos por jogos industrializados. Brincadeiras que outrora foram
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intensamente vividas e que estimulavam a criatividade, imaginacdo, a interacdo, a
participacao e descoberta, deram lugar a experiéncias cada vez mais centradas no uso
da tecnologia (Leal, 2009). O consumo excessivo e o carater viciante dos programas
televisivos, dispositivos digitais e jogos eletronicos passaram a ocupar grande parte da
vida infantil, impondo um novo modo de brincar (Silveira & Cunha, 2014). As
brincadeiras tornaram-se uniformizadas, comprometendo o direito ao brincar de forma
livre e limitando a criatividade, a autonomia e, sobretudo, o movimento, que para além
de ser uma necessidade biolégica, é a maior expressdo do ser (Neto & Lopes, 2017;

Silveira & Cunha, 2014).

Por outro lado, este direito da crianga tem sido restringido também pelas
alteracdes ocorridas na familia, na escola e na sociedade em geral. A reducdo do tempo
livre das criancas e as transformacdes verificadas nos espacgos urbanos, particularmente
associadas a escassez de lugares adequados para a pratica ludica, constituem-se como
outros fatores que levaram ao esquecimento e abandono gradual de algumas dessas
brincadeiras e jogos tradicionais (Campos et al., 2024). Hoje em dia, as criangas tém
menos oportunidades para viver a espontaneidade, o imprevisivel, a aventura e o risco
inerentes ao contacto com um espago livre, sendo substituidas por atividades de tempo
orientado. Segundo Neto (2009) as criangas estdo sobrecarregadas com atividades
extracurriculares e outras tarefas escolares, o que aliado a reducado dos espacos de lazer,
acabam por limitar o tempo/espaco destinado ao brincar, implicando a perda da
autonomia e da capacidade cognitiva das mesmas. Neste sentido, Pereira et al. (2009)
afirmam que “ao invés de ser sujeito ativo nas suas vivéncias ludicas, a crianca passa,

frequentemente, a ser expectadora” (p.110).

Este cenario demonstra uma infancia marcada pela “era tecnolégica”, no qual o
uso excessivo de diapositivos eletronicos e a falta de tempo exercem uma forte
influéncia na vida das criangas. O sedentarismo e o individualismo, estao cada vez mais
presentes na sociedade atual, levando a que as criangas acabem por passar mais tempo
envolvidas em atividades que exigem pouco movimento e interagdo social,

comprometendo, deste modo, o seu desenvolvimento global (Silveira & Cunha, 2014).
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Posto isto, torna-se essencial apresentar respostas urgentes relativamente as
mudangas no estilo de vida, as culturas infantis e a valorizagao do jogo e da brincadeira

na sociedade (Pereira et al., 2009; Silveira & Cunha, 2014a)

Contudo, ndo se pretende desvalorizar a importancia dos jogos atuais para o
desenvolvimento das criangas, mas sim enfatizar a necessidade de valorizar e preservar
0s jogos e brincadeiras tradicionais, na medida que em eles devolverdo a crianga o seu
papel ativo na construgdo da cultura, estabelecendo, assim, uma ligagdo com a sua

prépria histéria (Pereira et al., 2009).

Taxonomia e Tipologias de jogo

Ao longo do percurso histérico dedicado ao estudo e observacao do jogo, tém sido
utilizados diversos instrumentos de analise e classificacdo para aprofundar o
conhecimento sobre as carateristicas desta pratica no contexto do desenvolvimento
infantil (Costa et al., 2012). Nesse sentido, varios investigadores propuseram diferentes

taxonomias que tiveram em conta as vertentes cognitivas, sociais e motoras.

O jogo pode classificar-se em categorias, que correspondem a diferentes fases do

desenvolvimento motor e sensorial da crianca (Quitério et al., 2024):

o fase das “estereotipias ritmicas” de exploragao sensoriomotora, onde a crianga
interage com o ambiente através do corpo. Esta manifesta ao longo do primeiro
ano de vida

o jogos de exercicio: caraterizam-se por movimentos vigorosos, como correr, saltar
e manipular objetos e desenvolvem- se apds o primeiro ano de vida, atingindo o
seu expoente maximo durante a Educacao Pré-Escolar.

o jogos de perseguicdo: sdo praticas dindmicas e fisicas que envolvem a interac¢ao
entre criangas através de agdes como correr, fugir, agarrar, empurrar ou tentar
desequilibrar, lutar, chutar e cair. Estes jogos permitem a crianga explorar o
contacto fisico de forma segura e respeitosa, promovendo competéncias como a

forca, o equilibrio, a agilidade e a nocdo de ataque e defesa.

Importantes referéncias no estudo do desenvolvimento infantil, como Piaget (1978)
Wallon (1981) e Neto (2020) classificaram o jogo segundo diferentes perspetivas.
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De acordo com Piaget (1978), o jogo pode ser classificado em trés categorias

principais:

= jogos de exercicios: sao as primeiras formas de jogo que a crianga realiza,
ocorrendo até, aproximadamente, aos 2 anos de idade. Estes consistem na
repeticdo de uma atividade sem um objetivo especifico, sendo realizada apenas
pelo prazer que proporciona a crianga.

= jogos simbdlicos: surgem a partir dos 2 anos idade, representando uma fase
crucial para o desenvolvimento cognitivo da crianga. Nesta fase, a crianga comega
a utilizar a imaginagao para atribuir significados a objetos, situagdes ou agoes,
passando a representar algo que ndao estda presente. Esta representagao
simbdlica, pode ou ndo ser ficticia. Neste periodo, o jogo assume um novo
significado, refletindo comportamentos e atitudes mais complexos e elaborados,
acompanhando o avango do pensamento, da linguagem e da imaginagao.

—> jogos de regras: aparecem por volta dos 6/7 anos de idade caracterizam-se pelo
confronto, pela cooperacdo e pelas regras estabelecidas, que surgem na tentativa

de orientar a atividade e a interacdao entre os participantes.

Por sua vez, Wallon (1981) defende que o jogo representa uma atividade espontanea
e livre, a qual todas as criancas devem ter acesso, pois é através do corpo que elas
estabelecem o primeiro contacto com o meio exterior, sendo as aquisigdes motoras
fundamentais para o seu desenvolvimento. Neste sentido, Wallon (1981) classifica o jogo

em quatro categorias:

= jogos funcionais: desenvolvem-se até aproximadamente 2 anos de idade. Estes
jogos envolvem movimentos simples, através dos quais a crianga toma
consciéncia do seu corpo e espago que a rodeia. Quando uma atividade que lhe
é prazerosa, tende a repeti-la com frequéncia.

= jogos de ficcdo: surgem por volta dos 2 anos, estando associados ao universo
imagindrio da crianga. Nestes jogos, predominam as atividades de “faz-de-
conta”, nas quais a crianga interpreta e reproduz diferentes papéis

representativos das experiéncias do seu dia a dia.
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= jogos de aquisi¢ao: Nestes jogos, a crianga observa com atengao tudo o que a
rodeia, utilizando os seus sentidos para assimilar e compreender toda a
informagao que lhe é proporcionada.

= jogos de fabricacdo: caraterizam-se por atividades em que a crianc¢a experimenta
combinacdes, transforma e cria brinquedos. Estes jogos estdo, frequentemente,
relacionados com as atividades de “faz-de-conta”, podendo acontecer ao mesmo

tempo, o que acaba por ser dificil de as distinguir.

Ja Neto (2020) apresenta uma tipologia mais diversificada, agrupando os jogos em

quatro categorias principais:

= Jogos simbdlicos ou imagindrio: estimulam a imagina¢do e a criatividade da
criancga, envolvendo-a no mundo do faz-de-conta, onde esta representa e explora
diversos papéis e situagdes através da imitagdo.

= Jogos com objetos/construcdo: envolvem o manuseamento e manipulacdo de
objetos e materiais permitindo a crianga experimentar, combinar, construir,
empilhar e encaixar estruturas, promovendo o desenvolvimento da motricidade
fina.

= Jogos sociais: consistem em atividades de intera¢do social, em que todas as
criangas criam uma expectativa comum sobre a necessidade de obedecer a
regras previamente definidas, podendo estas variar em complexidade.

= Jogos de atividade fisica: sdo caracterizados por apresentarem uma forte
componente motora, podendo incluir jogos simbdlicos como jogos com regras.
Estas atividades poderdo ser realizadas de forma individual ou em grupo,
promovendo, em simultaneo, o desenvolvimento fisico, a coordenacdo motora e

a interagao social.

Mediante isto, Neto (2020) refere que, em todos os jogos mencionados

anteriormente, devem ser promovidas as seguintes situagoes:

= Jogos de Mesa: realizados, geralmente, na posi¢ao sentada ou ajoelhada,
envolvendo pouca movimentagao corporal por parte das criangas, ndao exigindo

o uso da motricidade grossa.
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= Jogos de oposicdo e decisdo: definem-se pela competicdo entre criancas, que
assumem papéis distintos e opostos, como, por exemplo, ser atacantes ou
defesas. Este tipo de jogos exige a tomada de decisGes rapidas em resposta as
acOes dos adversarios, promovendo o raciocinio estratégico, a observagao e a
capacidade de resposta imediata.

= Jogos de precisdo: envolvem a manipulagao de diversos materiais, naturais,
didaticos ou tradicionais, tendo como principal objetivo desenvolver a destreza,
a precisao, as habilidades de coordenacdo, o controlo motor e concentragdo das
criangas, ao serem incentivadas a acertar em varios alvos especificos.

= Jogos Tradicionais: representam praticas culturais importantes, transmitidas de
geracdo em geracdo, enraizadas na histéria e vivéncia de um povo. Sdo praticados
por diversos grupos sociais que contribuem para a preservacdo da memoria

coletiva e para o fortalecimento dos lacos entre geragdes.

Os jogos tradicionais caraterizam-se pela sua diversidade, encontrando-se inseridos
em qualquer uma das classificacdes descritas anteriormente, como por exemplo, o jogo
“O Rei Manda” enquadra-se nos jogos simbdlicos, a Corrida de Arcos nos jogos com
objetos, a Barra do Lengo pode-se inserir nos jogos sociais ou a Apanhada nos jogos de

atividade fisica, entre outros (Campos et al., 2024).

Jogos tradicionais

Conceito e defini¢ao

Os jogos tradicionais, na perspetiva de Guedes (1991), sdo frequentemente
definidos como praticas ludicas simples, que compardveis a um espelho, refletem os
tragos culturais e sociais de uma civilizagao. Para além disso, preservam as formas, as
regras e significados profundos, mantendo-se proximos da sua esséncia original. Estes
caraterizam-se como manifestacdes culturais e universais, evidenciando entre si
semelhangas, como o nome, objetivos e regras que os definem, além da dimensao

motora que lhes é inerente.

Presentes nos diversos contextos geograficos e culturais, os jogos tradicionais

refletem a identidade de um povo, representando um elemento central na preservagao
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das tradigdes e na transmissao de saberes e valores essenciais. Sao transmitidos de
geragao em geragao independentemente das alteragdes politicas, sociais, econdmicas e
tecnoldgicas, o que comprova a sua resiliéncia enquanto pratica cultural, tornando-se,
por conseguinte, um verdadeiro fendmeno social. Desta forma, os jogos tradicionais
desempenham um papel de extrema importancia para o fortalecimento da coesdo social

de cada comunidade (Barasuol et al., 2024; Guedes, 1991; Silva & Ribas, 2016).

Na mesma linha de pensamento, Bragada (2002) e Raposo et al. (2019)
caracterizam o jogo tradicional como uma atividade ludica, recreativa e cultural,
praticada por pessoas de todas as idades, sendo transmitida ao longo de geragdes,
principalmente, pela oralidade, pela observagao e pela imitagdo. Para Bragada (2002) os
jogos tradicionais sdo um patriménio ludico que se insere na histéria das ideias,
mentalidades e praticas sociais, refletindo a expressdao alegre da cultura popular e
tradicional que se relaciona com a necessidade de lazer e alegria no quotidiano. Assim,
jogos tradicionais representam uma heranga do passado que se mantém viva através da

sua pratica continua e da sua transmissao cultural.

Ademais, estes jogos possuem um poder de adaptacao e transformacdo notdvel,
uma vez que podem ser realizados em qualquer lugar e momento, o que lhes confere
uma grande flexibilidade de execugao e uma enorme diversidade de formas de jogar.
Podem, ainda, ser reinventados em funcao de novas versdes ou servir de referéncia para
a criagdo de novos jogos. Esta versatilidade possibilita a invengdo de novas formas de
jogar, com objetivos, regras, materiais e tempos diferenciados, proporcionando também
a descoberta de novas maneiras de interagir, aprender e divertir (Guedes, 1991; Palma

et al., 2015; Pratas et al., 2017).

Importancia na preservagao da cultura e tradicao

“A cultura é passada através do jogo. Esquemas ludicos e formas de jogo passam
de geracdo em geracdo, do adulto para a crianga, e de crianca para crianga” (Neto &

Lopes, 2017, p.27).

A preservagao da cultura e das tradigdes é fundamental para manter viva a

identidade de um povo. Nesse sentido, o jogo vai muito para além da sua funcao
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recreativa, abrangendo também dimensdes como o patrimdnio cultural e histdrico, que
acompanha a sociedade ao longo do tempo. Essa heranga cultural, onde se incluem os
jogos tradicionais, desempenha um papel crucial na socializacdo e no fortalecimento dos
vinculos entre as pessoas, influenciando o seu comportamento e desenvolvimento,
enquanto se adapta aos diferentes contextos sociais e culturais. Nesse sentido, os jogos
tradicionais refletem a evolucdo das sociedades, sendo elementos essenciais da
identidade cultural de cada pais, caracterizando as particularidades locais, criando
conexdes entre as diferentes culturas e fortalecendo lagos comunitarios,
independentemente da época ou da localizacdo geografica (Guedes, 1991; Lopes et al.,

2022).

Para além do seu valor simbdlico, os jogos tradicionais representam um
importante meio de transmissdo intergeracional de saberes, valores e praticas. Ao serem
transmitidos entre geragdes, mantém viva uma memdria coletiva, assegurando a
continuidade de uma cultura (Silveira & Cunha, 2014). Estes promovem a aproximacao
entre geragdes e oferecem a crianga uma aprendizagem continua que se vai construindo
ao longo da vida. A crianga ao experienciar as brincadeiras de geragbes passadas,
recupera praticas ancestrais e reinventa-as, adaptando-as a sua realidade,
nomeadamente, ao seu tempo e espaco (Silveira & Cunha, 2014). Deste modo, os jogos
tradicionais ganham um caracter dindmico, mantendo-se vivos no universo infantil, sem

comprometer a sua importancia nos tempos atuais.

A recriagao dos jogos tradicionais traz diversas vantagens, como a possibilidade
de responder as necessidades especificas das criangas e ao contexto em que estao
inseridas, promovendo a participagdo de todos e garantindo condigdes similares para o
desenvolvimento motor. Ao serem reinventados, a crianca passa a ter uma nova
perspetiva sobre o jogo, despertando nelas o interesse e o desafio de superar as préprias

capacidades (Campos et al., 2024).

Posto isto, os jogos tradicionais ndo devem ser encarados como praticas que
desapareceram, mas como manifestacdes dindmicas de uma cultura que se transforma
e se adapta ao longo do tempo, continuando a desempenhar um papel fundamental na

infancia. Valorizar os jogos tradicionais é, assim, preservar a memdria coletiva, reforgar
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identidades e garantir que as novas geragdes tenham acesso a um brincar que ensina,

gue une e que transforma.

Importancia da promog¢ao de uma cultura motora na escola

A promogao de uma cultura motora na escola torna-se essencial para o
desenvolvimento integral da crianga. Através do movimento, desenvolvem-se
competéncias fisicas, como também se estimulam dimensdes cognitivas, emocionais e
sociais (Silva et al., 2017). Neste contexto, torna-se fundamental que a escola, enquanto
fonte de conhecimento e crescimento, ofere¢a condigdes adequadas e estimule a
criangca nesse processo, considerando que o jogo e a motricidade sdo dois indicadores

importantes do desenvolvimento infantil (Campos et al., 2024; Silveira & Cunha, 2014).

Conforme afirma Neto (2009), a escola é responsavel por promover experiéncias
enriquecedoras e diferenciadas em todas as areas do saber (l6gico-matematicas,
artisticas, linguisticas, motoras, entre outras), no sentido de fazer com que a crianca
compreenda o seu proprio modo de pensar. Esta perspetiva implica uma escola ativa,
baseada num projeto, que envolva ativamente professores e alunos na construgao de
um contexto desafiante, capazes de proporcionar vivéncias escolares com um
verdadeiro significado para todos. “Na escola é importante aprender a brincar, o que
significa ndo ter uma ideia definitiva do processo. Os objetivos pedagdgicos e os
conteudos a serem aprendidos sao apenas uma referéncia de partida, para em seguida
se envolver as criancas numa descoberta e vivéncia de situacdes com sentido ndo

definitivo ou obsessivamente padronizado” (Neto, 2009, p.28).

Neste sentido, o recreio escolar desacata-se como um dos momentos mais

significativos do dia para a crianca (Marques, 2012).

O modo como a crianga se relaciona com a escola esta fortemente ligado as suas
vivéncias no recreio, uma vez que este representa um espago vital no seu dia do dia

escolar. E nesse lugar que as criangas constroem os seus préprios jogos, definem regras,
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tomam decisdes, aprendem a lidar com conflitos e estabelecem rela¢gdes com as outras

criancas (Marques, 2012; Pereira & Pereira, 2012).

O recreio é um verdadeiro espaco de aprendizagens, assumindo um papel crucial
no ambiente escolar, pois permite que a crianga tome consciéncia do seu corpo através
do movimento, teste os seus limites, explore o espaco que a rodeia e desenvolva novas
formas de agir, em resposta as suas necessidades de desenvolvimento (Pereira & Pereira,

2012).

De acordo com Pereira e Pereira (2012), o recreio quando é bem organizado e
apresenta condigdes adequadas, transforma-se num ambiente que promove o
desenvolvimento integral da crianga, preparando-a para uma vida ativa, através da
promogao de oportunidades de movimento e atividade fisica durante o periodo escolar.
E também nesse espaco que a crianga pode explorar livremente diferentes atividades,
descobrir o que Ihe da prazer através do jogo e motivar-se para a pratica do movimento,

potenciando, deste modo, habitos saudaveis.

Desta forma, os jogos tradicionais surgem como uma forma de educagao,
interacdo sdcio-motora e de socializacao, que perdura até aos dias de hoje, transmitido
ao longo do tempo com carateristicas particulares de cada regido (Almeida et al., 2015;
Dias & Mendes, 2010). Estes constituem-se uma atividade essencial para a interacdo em
grupo, sentido ritmico, orientagao espacial e enriquecimento da linguagem corporal da
crianga, desempenhado desta forma, um papel de extrema importancia para o
desenvolvimento integral da crianca (Almeida et al., 2015). Estes jogos, profundamente
integrados na cultura popular, representam expressdes culturais que influenciam

comportamentos, atitudes e formas de viver.

Com a pratica dos jogos tradicionais, a crianga tem a oportunidade de vivenciar
momentos Unicos de descoberta e de experimentagdo, nos quais o corpo e o movimento
assumem um papel central. Para além disso, sdo atividades que estimulam a
criatividade, a imaginagdo, a interagao social e a cooperagao, colocando a crianga em
contacto direto com experiéncias espontaneas, ludicas e individuais (Guedes, 1991;

Silveira & Cunha, 2014). Estes permitem também alcancar diversas aprendizagens e
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habilidades relativamente ao nivel das destrezas motoras, agilidade e na formacao
positiva do carater e da personalidade da crianga, proporcionando-lhe a possibilidade
de fazer escolhas, tomar decisGes e de aprender a lidar com situacdes de derrota e

vitéria (Correia et al., 2022; Guedes, 1991).

Pereira et al. (2009) afirma que, através dos jogos tradicionais, as criangas de
diferentes geragdes aprenderam, ensinaram e reinventaram diversas brincadeiras,
deixando um valioso legado cultural adaptado as suas realidades culturais. Ao vivenciar
essas praticas, a crianga cria uma ligagdo com passado, “o brincar de ontem”, no qual
passa a ser reestruturado e ajustado a sua realidade atual, assumindo novas
designagdes. Apesar das mudangas, esses jogos preservam a sua esséncia educativa e
cultural, consentindo a crianga uma compreensao mais ampla do mundo e promovendo
uma maior interagdo com o meio. Por esta razdo, pode-se afirmar que estas paticas
proporcionam um ambiente rico em estimulos, essenciais para o desenvolvimento
espontaneo, social e criativo da criancga (Silveira & Cunha, 2014). Além disso, promovem
oportunidades de interagdo entre pares, fortalecem a construcado de vinculos sociais e
promovem o desenvolvimento da linguagem, da memédria e de habilidades fisicas e

motoras, enquanto favorecem o equilibrio emocional e afetivo (Guedes, s.d.).

Relativamente a escola, esta, enquanto organizacdo educativa, pode e deve
desempenhar um papel crucial na preservacdio e promocdo destes valores,
principalmente na atual era digital, onde as interagdes virtuais predominam. Num
mundo e numa escola cada vez mais tecnolégica, equilibrar o uso dos dispositivos
eletronicos com atividades ludicas tradicionais contribui para uma aprendizagem mais
saudavel e integradora. O contexto escolar, ao dinamizar estes jogos, transmitidos de
geragOes em geragdes, sobretudo, entre criangas, torna-se num lugar propicio para o
desenvolvimento desse conhecimento lUdico, que assegura a preservacao, o respeito e
a continuidade da heranga cultural, além da promog¢ao de uma cultura motora

diversificada (Condessa & Fialho, 2009).

Como refere Castro (2009, p.113) “A introdugao de brinquedos tradicionais na
escola é uma forma de partilhar o patrimonio cultural de cada regidao”. Neste sentido, a

integracao dos jogos e dos brinquedos tradicionais na escola representa uma abordagem
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eficaz e natural na inclusdo da familia nas atividades ludicas das criangas e na promocao
de uma cultura motora significativa, fundamental para formar individuos mais ativos e

ligados as suas raizes.

Com a pratica destes jogos, estabelece-se um equilibrio essencial entre a
curiosidade, a aprendizagem e o prazer que a crianga expressa ao jogar, respondendo a
sua necessidade natural do movimento. Estes promovem uma atividade Iudica e global,

marcada pela alegria, o afeto e expressao pessoal (Guedes, s.d.)

Caracteristicas e classificagdo dos jogos tradicionais

Carateristicas dos jogos tradicionais

Os jogos tradicionais representam um patriménio cultural de grande
importancia, cuja transmissao entre geragdes ocorre, sobretudo, por via oral (Kishimoto,
2007). Sao manifestagdes ludicas inseridas nas praticas sociais e culturais de uma
sociedade, refletindo os costumes e os valores de um determinado periodo histdrico
(Bragada, 2002; Guedes, 1991). No entanto, embora preservem elementos da tradicdo,
estes jogos estdo em constante transformacao, adaptando-se as situacdes do momento.
Esta flexibilidade permite assegurar a continuidade cultural, fortalecendo as interagdes
entre as diferentes geracdes e reforcando os lacos entre passado e presente. Neste
sentido, os jogos tradicionais caraterizam-se pela tradi¢dao oral, a preservagdo, a

capacidade de adaptacdo e a sua universalidade (Kishimoto, 2007).

Contudo, caracterizam-se também por serem atividades lUidicas e espontaneas,
realizadas, grande parte das vezes, sem recurso a materiais especificos, o que os torna
adaptdveis ao grupo de criangas e permite a sua pratica em diversos contextos (Guedes,
1991; Kishimoto, 2007). Posto isto, a sua simplicidade representa uma das suas
carateristicas principais, observando-se na sua estrutura, nas regras e nos materiais que
os constituem. Além disso, por fazerem parte da cultura de diversas comunidades, estes
jogos apresentam um carater andnimo, uma vez que nao se conhece a origem exata de

cada jogo (Kishimoto, 2007).
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Guedes (1991) afirma que os jogos tradicionais estabelecem uma ligacdo
profunda entre a criancga e a cultura, envolvendo simultaneamente o corpo, o espaco, o
tempo e as relagbes sociais. Enquanto atividades que surgem das motivagdes internas
da crianga, estas praticas ludicas mantém a sua esséncia espontanea e imaginativa,
permitindo que a crianga experimente o mundo a sua maneira. Além disso, estes jogos
desempenham um papel fundamental no dominio das relagdes interpessoais e no
desenvolvimento socioemocional das criangas, promovendo a integragao social, o
respeito pelas regras, a cooperacdo e o espirito de partilha, proporcionando

experiéncias sociais e aprendizagens significativas (Silveira & Cunha, 2014).

Classificagao dos jogos tradicionais

Compreender e classificar os jogos tradicionais permite-nos reconhecer e
valorizar o seu contributo no processo educativo, enquanto ferramentas promotoras do
desenvolvimento integral da crianga. Neste sentido, estas praticas podem ser
classificadas de acordo com diversos critérios, sendo que Condessa e Fialho (2010),
sistematizaram estas atividades, agrupando-as em categorias de acordo com as suas
principais caracteristicas, considerando aspetos como a motricidade, o espaco de jogo,

a presenga de regras, a componente simbdlica e ritmica e o uso de materiais.

Com base nesta analise, definiram-se nove categorias de jogos tradicionais

(Condessa & Fialho, 2010):

atividades e jogos de motricidade fina;

atividades e jogos de motricidade global;

jogos de regras;

atividades e jogos de simulacro;

jogos e cantigas de roda;

atividades e jogos de/ com lengalengas e/ ou cantigas populares;
atividades e jogos de construgao;

jogos de sorte e azar;

Y L I VO VR VY

outros jogos / atividades.
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Atividades e Jogos de Motricidade Fina

Esta categoria diz respeito a brincadeiras e jogos cuja coordenacdao motora fina
é essencial, especialmente no desenvolvimento de habilidades de manipulagao, como o
lancgar, agarrar, bater, equilibrar, receber, (em precisdo e distancia), rodopiar ou rolar o
objeto, utilizando as maos e/ou pés. Estas atividades envolvem equilibrio, postura e
controlo corporal, desenvolvendo-se a partir da percecdo, da organizacdo e da
representacdo espaco-temporal. Isto, contribui significativamente no desenvolvimento
da lateralizacdo e no controlo dos movimentos manipulativos, os quais dependem das
caracteristicas dos materiais usados, como o seu tamanho, peso, cor e a forma

(Condessa & Fialho, 2010).

Jogos como a “Batata Quente”, o “jogo das Latas”, do “Bilro”, do “Berlinde”, dos
“Saquinhos”, da “Malha”, entre outros, sdo exemplos de praticas lidicas que se

integram nesta classificagdo apresentada por Condessa e Fialho (2010).

Atividades e Jogos de Motricidade Global

Condessa e Fialho (2010) afirmam que as presentes atividades tém como
principal foco a coordenagdo motora geral, com énfase nas habilidades de equilibrio e
de locomog¢ao no solo, como rodar, correr e saltar com um ou dois pés, alternados ou
simultdneos. S3o também trabalhadas a¢des motoras que contribuem para o
aperfeicoamento das capacidades gerais, como forca, velocidade e resisténcia.
Frequentemente, estes movimentos de deslocamento no espago encontram-se
associados a movimentos segmentares mais complexos e globalmente bem

coordenados, como rodar uma corda.

Através destas atividades Iudicas, desde os movimentos mais simples e
espontaneos até aos mais estruturados, as criangas experienciam inumeras situagdes
motoras que lhes possibilitam um desenvolvimento multidimensional. Os jogos de
perseguicdao sao exemplo de atividades em que ha uma integragdao progressiva de
normas sociais e uma adaptagcdo do comportamento socioemocional. Destacam-se
assim, nesta categoria, o jogo da “Macaca”, do “Caracol”, da “Barra”, das “Apanhadas”,

das “Escondidas”, jogo de corridas, como o do saco e da tracdo a corda e os jogos que

58



envolvam o salto, tais como, “Saltar a corda” e saltar ao “Elastico” (Condessa & Fialho,

2010).

Jogos de Regras

Os jogos tradicionais que se inserem nesta classificacdo apresentam uma
organizagcdo mais elaborada quanto ao seu objetivo, as regras que o determinam, a

definicao do espago e da disposi¢cdo das equipas, assim como a formagao das equipas.

Estes jogos envolvem movimentos de deslocamento no espago, que aparecem
interligados a capacidades gerais de resisténcia, forca e velocidade adequadas ao jogo
definido. Como afirmam Condessa e Fialho (2010), nesta categoria, inserem-se os “jogos
de bola”, que se caraterizam por serem brincadeiras mais estruturadas e rigorosas, que
imitam o futebol, e que permitem desenvolver a cooperacdo e a comunicac¢do entre as
equipas, respeitando as regras estipuladas. Assim, sdo os exemplos desses jogos os
seguintes: o jogo do “Queimado”, o jogo dos “Quatro Cantos” e o jogo do “STOP”.
Contudo, fazem parte desta categoria, jogos que ndo recorrem ao uso bola como, por

exemplo, o jogo da “Barra do Lengo”.

Atividades e Jogos de Simulacro

Para Condessa e Fialho (2010) estas atividades desenvolvem-se a partir da
necessidade natural que a crianga sente em imaginar, fantasiar e imitar o mundo que a
rodeia, especialmente a¢des do quotidiano que lhe sao mais proximas. Situagdes vividas
no ambiente familiar, como o cuidar da casa e dos filhos, assim como atividades
profissionais dos pais ou aquelas que ambicionam para o futuro, como brincar as
professoras, aos médicos, aos cantores, entre outros, sao os temas mais frequentes
representados e que acabam por refletir as suas experiéncias didrias. Para além destas
vivéncias, a crianga pode ainda representar atividades ligadas as festividades ou até
mesmo as cerimodnias religiosas. Normalmente, aquilo que a crianga imita esta
diretamente relacionado com o que observou no seu dia a dia. Nesta fase, o principal
foco é que a crianca consiga desenvolver o seu gosto pela imaginacdo (Condessa &

Fialho, 2010).
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Jogos e Cantigas de Roda

Nestas atividades, os praticantes formam uma roda, ddo as maos e cantam,
utilizando o ritmo da cangdo para guiar os movimentos. Esta é uma das caracteristicas
principais nos jogos e cantigas de roda, uma vez que possibilita que todos se vejam
mutuamente ao longo do préprio jogo. Durante as atividades, as criangas podem realizar
passos, batimentos com diferentes partes do corpo, destacando-se as maos e os pés, e
exprimir através de gestos e mimica, para acompanharem a musica. Desta forma,
conseguem sincronizar os movimentos com o ritmo, demonstrando sensibilidade a
pulsacdo, a velocidade e as pausas da musica que cantam (Condessa & Fialho, 2010;

Guedes, 1991).

Os jogos e cantigas de roda desempenham um papel importante no
desenvolvimento infantil, pois promovem as primeiras nogdes de ritmo e desenvolvem
a construcdo de uma consciéncia coletiva. Além disso, através dos varios movimentos
realizados nestas atividades, a crianca explora e desenvolve deslocamentos basicos e a

percecdo de diferentes evolucdes no espaco (Condessa & Fialho, 2010).

Sob essa dtica, Guedes (1991) afirma que “os jogos cantados e as dancas de roda,
com ou sem mimica, sdao jogos de ritmo. Neles, o gesto e o ritmo estdao intimamente
associados, podendo representar a primeira forma de movimento ritmico. Sao jogos

simples, perfeitamente adaptados a crianga”.

Estes jogos dao ainda possibilidade de a crianca associar conscientemente a
musica a danga durante o jogo, familiarizando-se com elementos musicais de forma

espontanea e livre de preconceitos (Condessa & Fialho, 2010).

Estas praticas desenvolvem a comunicagdo entres as criangas, constituindo, por
isso, uma atividade verdadeiramente socializante (Guedes, 1991). Segundo Condessa e
Fialho (2010) espera-se que as criangas explorem as suas aptiddes pessoais, enfrentando
o risco e superando receios, desenvolvam a concentragao, a criatividade, o espirito de
entreajuda na relagao com os outros e a socializagao. Alguns exemplos destas paticas,
sdo por exemplo o jogo “Fitinha Azul”, a “Machadinha”, “No Alto Daquela Serra e o jogo

“Senhora Dona Maria”.
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Atividades e Jogos de/ com Lengalengas e/ ou Cantigas Populares

De acordo Condessa e Fialho (2010) este conjunto de atividades ludicas
caracteriza-se por associar gestos a rimas, lengalengas ou cantigas, de origem popular e

regional.

A partir dos gestos e dos movimentos que acompanham a situacdo do jogo, a
criancga recorre ao seu esquema corporal para desenvolver uma consciéncia progressiva
sobre a posi¢cdo e o funcionamento do seu corpo dentro do tempo e do espago da
brincadeira. Através deste processo, a crianga constroi, corrige e aperfeicoa o seu
esquema corporal, contribuindo para o desenvolvimento da coordenacdao motora e dos
reflexos. Ademais, essas situagdes de jogo permitem que a crianga explore e expresse a
sua identidade corporal e pessoal, promovendo o desenvolvimento de uma consciéncia

critica e reflexiva da sua prépria expressao individual.

Nesta categoria, tal como referido por Condessa e Fialho (2010) integram-se os
seguintes jogos tradicionais: “Um, dois, trés, Macaquinho do Chinés!”, “Mama, da
Licenga?”, “Bom Barqueiro”, “Jogo do Lencinho”, “Jogo da Cabra Cega”, “Jogo do Anel”,

Saltar a Corda e Jogo do Elastico.

Atividades e Jogos de Construcdo

As atividades e jogos de construgdo consistem na criagdo de brinquedos, muitas
vezes confecionados a partir de materiais simples e acessiveis, como canas, pedras,
madeira, paus, papel, trapos, restos de tecido, botdes, etc., que dao origem a
brinquedos tradicionais, como bolas e bonecas de trapo, carrinhos de rolamentos,
moinhos de vento, entre outros. Segundo Kishimoto (2007) estes tipos de jogos e
construgdes, sao de extrema importancia, pois proporcionam uma rica experiéncia
sensorial, permitindo a crianga desenvolver a sua destreza manual, através do saber-
fazer, enquanto estimula a sua criatividade e imaginagdo, recorrendo a reutilizagdao e

transformacgdo dos materiais disponiveis (Condessa & Fialho, 2010).

Ao construir, transformar e destruir, a crianca manifesta o seu imaginario,

tornando visivel as suas ideias e fantasias enquanto manipula objetos (Kishimoto, 2007).
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Jogos de Sorte e Azar

Nesta categoria, fazem parte jogos que ndo dependem da habilidade de quem
os pratica, uma vez que o resultado é fruto do acaso. Ndo existe pontuagao nem
aplicagdao de penalidades, sendo comum a utilizagdo de lengalengas como forma de
escolher quem inicia o jogo. Esta abordagem permite desenvolver a atencdao, a meméaria,
assim como a aceitacdo e o respeito pela ordem definida pela “sorte”. Deste tipo de
jogos destacam-se, por exemplo, o “Jogo da Piorra”, o “Jogo das Moedas” e o “Quantos

Queres?” (Condessa & Fialho, 2010).

Outros Jogos / Atividades

Nesta ultima classificagao incluem-se todos os jogos e brincadeiras tradicionais
gue ndo se inserem nas categorias anteriores. Entre eles, destacam-se atividades ludicas
que se interligam com o mundo dos animais, cujas designagdes estao associadas
diretamente a ligacdo. Estes jogos demonstram a forte proximidade afetiva das criancas
relativamente aos animais, especialmente aos de estimagao, revelando a importancia
dessa conexdo no universo simbdlico e imagindrio. S3o assim exemplo desses jogos, o

x 0

jogo do “Rabo de gato”, “Cama de gato”, “Jogo do Galo” e a “Corrida de Ras” (Condessa

& Fialho, 2010).

Educacao Fisica

Jogos tradicionais na Educagao Fisica

Apesar dos jogos tradicionais ndo estarem explicitamente representados como
sendo uma area especifica nos documentos orientadores, nomeadamente, nas
Aprendizagens Essenciais de Educagao Fisica para o 1.2 CEB, estes assumem um papel
pedagdgico de grande importancia no desenvolvimento integral da crianca. Para além
disso, estas praticas ludicas promovem competéncias motoras que integram os
diferentes blocos que constituem as Aprendizagens Essenciais sendo evidente nas
Pericias e Manipulagdes, Deslocamentos e Equilibrios e Jogos (Ministério da Educagao,
2018). Entre estas competéncias, destacam-se o equilibrio, o langamento em precisdo a
alvos fixos e moveis, os deslocamentos com mudancas de direcdo e com apoios variados,

os saltos de e para alturas e distancias variadas, a percecdo espacial, a agilidade, o
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controlo do corpo e a coordenagao. Exemplos como o “Jogo da Macaca”, “Jogo da
Corrida de Sacos”, “Jogo da Malha”, entre outros, demonstram claramente estas

capacidades (Campos et al., 2024).

O seu envolvimento no contexto escolar é algo recomendado, mostrando-se
eficaz tanto em atividades orientadas quanto em momentos livres, especialmente, no
recreio. Estas atividades proporcionam as criangas vivéncias dinamicas e diversificadas
que assegurem uma abordagem inclusiva e ativa. Além disso, as situagdes de jogo na
Educagdo Fisica sdo essenciais para o desenvolvimento da crianga, pois incentivam a
interagdo social e a colaboragdo entre as criangas. Assim, os jogos tradicionais favorecem
o envolvimento de todos, contribuindo para a construgao de aprendizagens relevantes,
tanto a nivel motor como nas restantes dimensdes, cognitiva, social e afetiva (Campos

et al.,, 2024).

Segundo Agramonte (2011), na area da Educagdo Fisica, os jogos tradicionais
desempenham um papel fundamental no desenvolvimento de capacidades fisicas,
como, a resisténcia e velocidade através de jogos de perseguicao e corrida, capacidades
coordenativas e de percecao em jogos de lancamentos, e a motricidade fina através de
jogos de precisdo. Além do seu aperfeicoamento motor, a pratica e conhecimento dos
jogos tradicionais ddo oportunidade a crianca de conhecer e valorizar brincadeiras de
geracOes anteriores, fortalecendo o respeito pelas tradi¢cdes e raizes culturais, assim

como pela sua propria identidade.

A inclusdo destas praticas ludicas na Educacdo Fisica promove, assim, uma
abordagem pedagdgica mais holistica, onde o corpo, a mente e as emocdes se interligam
nas experiéncias educativas. Segundo Neto (2020) “o corpo estd esquecido. Na escola
ndo entra sé o cérebro, entra o corpo todo. O movimento, as emogdes e os sentimentos

sdo pilares fundamentais na arquitetura bdsica do processo educativo” (p. 25).

Para além disso, os jogos tradicionais apresentam um elevado potencial
interdisciplinar, funcionando como uma ponte de cooperacdo entre a Educacao Fisica e
as outras dareas disciplinares. Ao jogar a crianca é estimulada a explorar diversos
conteldos de outras areas curriculares especificas, como por exemplo de Matematica,
através de contagens e do calculo mental; de Portugués, desenvolvendo habilidades de

comunicagdo, expressao oral e de gramatica, como classificar as palavras quanto ao
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nuimero de silabas; e de Estudo do Meio, através dos valores, da tradicdo e da identidade
cultural, aprendendo a desenhar mapas e itinerarios simples e localizar elementos
naturais e humanos na paisagem local, entre outras (Campos et al., 2024; Diregao-Geral

da Educacgdo, s.d.).

Assim como Alves e Bianchin (2010) referem, um programa que estimula a
atividade fisica através dos jogos tradicionais gera uma motivagao intrinseca, capaz de
alcangar niveis de desempenho psicomotor dificilmente atingidos por métodos
convencionais. Por esta razao, torna-se fundamental adotar uma abordagem ludica e
ativa, especialmente no 1.2 CEB, que garanta a aquisicdo de competéncias motoras,
cognitivas e sociais de forma natural e envolvente. Deste modo, os jogos tradicionais,
como salientam Lopes et al. (2022) facilitam a construcdo do conhecimento ao longo do
processo de ensino e aprendizagem, constituindo-se assim como uma ferramenta

pedagdgica indispensavel no desenvolvimento integral da crianga.

Assim, a Educagdo Fisica assume um papel central na promogao de diversas
aprendizagens, interligando-se com as diferentes dreas -curriculares. Os jogos
tradicionais, além de se caraterizarem como uma forte componente fisica e motora,
representam recursos pedagoégicos importantes, podendo ser utilizados pelos
professores de Educagao Fisica como uma estratégia para reforgar e consolidar os
conteudos abordados de outras areas disciplinares. A sua riqueza cultural e versatilidade
tornam-nos instrumentos valiosos numa abordagem interdisciplinar. Assim, o jogo deixa
de ser uma ferramenta exclusiva do professor de Educagdo Fisica e passa a ser um
instrumento acessivel a todos os agentes educativos, que podem integra-lo no processo
de ensino de forma significativa e inovadora, distante dos formatos convencionais

(Campos et al., 2024).

Tal como Neto (2024, p. 14) “quando os processos de ensino e aprendizagem sdo
realizados de forma ativa através de jogos e brincadeiras, permitem assegurar o maximo
assimilacdo de conhecimentos e competéncias pessoais e de grupo, mais amplas,

dinamicas, flexiveis, criativas e adaptaveis”.
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Estudos Empiricos

Nesta seccao apresentarei algumas investigacdes sobre a pratica e impacto dos
jogos tradicionais na mudanga do comportamento ludico-motor e social das criangas.

O estudo “Os jogos tradicionais no contexto escolar: um estudo de intervengao
com criangas no 1.2 CEB desenvolvido por Marta Isabel Santos Araujo, na ESE-IPVC, em
Maio de 2016, para o grau de obtengdao de mestre, decorreu numa turma do 1.2 CEB,
com um grupo de vinte e trés participantes de idades compreendidas entre os oito e os
nove anos, muitos deles ja perto de completar dez anos. A autora teve como objetivos:
conhecer a concecdo dos jogos tradicionais, desenvolver o gosto pela pratica de jogos
tradicionais, quer coletivos quer individuais, fomentar o interesse pelo conhecimento e
enriquecimento Iéxico sobre jogos motores, e demonstrar a importancia dos jogos

tradicionais no ambito do ensino da Expressao Fisica e Motora.

Aratjo (2016) optou por uma metodologia qualitativa, de natureza
descritiva/comparativa, utilizando como instrumentos de recolha de dados dois
qguestionarios: o primeiro aplicado antes da implementagao dos jogos nas sessdes de
Educagao Fisico-Motora, com a finalidade de compreender a conceg¢ao das criangas
sobre o conceito de “jogo tradicional”; e o segundo aplicado apds as sessdes, de modo
a verificar se as criancgas alteraram as suas praticas ludicas durante o recreio escolar apds
a intervencdo. Apds a recolha de dados, a autora concluiu que a implementacao dos
jogos tradicionais nas sessdes de Educagdo Fisico-Motora teve um impacto positivo no
comportamento e nas praticas ludicas dos alunos. Os intervenientes compreenderam a
importancia e a origem cultural dos jogos tradicionais, demonstrando um maior
interesse e entusiasmo, o que se refletiu na pratica frequente de grande parte dos jogos,

tanto no recreio como fora da escola (Araujo, 2016).

Relativamente ao estudo “Jogos tradicionais: uma perspetiva didatica
construtivista de conhecimento e aprendizagem” concretizado por Cristina Isabel
Fernandes de Sousa, na ESE-IPVC, em junho de 2016, para a obteng¢ao do grau de mestre,
a autora compreender de que forma os Jogos Tradicionais influenciam a vida das
criancgas. Desta forma, definiu como problema central a seguinte questao: Que papel é
qgue os Jogos Tradicionais desempenham na vida de um grupo de criangas do 1.2 Ciclo

do Ensino Basico? Neste ambito, foram ainda formuladas algumas questdes orientadoras

65



gue ajudaram na delineacdo do estudo: Qual a percecdo da crianca sobre Jogos
Tradicionais? Que relagao tém as criangas com este tipo de jogos? Que avaliagao se pode
fazer da sua importancia para o grupo?

Este estudo incidiu sobre uma turma composta por vinte e dois alunos, tendo
Sousa (2016) adotado uma metodologia de cariz qualitativo, de carater exploratdrio,
inserida no paradigma interpretativo. Para a recolha de dados, foram selecionados
diversos métodos e instrumentos, nomeadamente, um inquérito por questionadrio, a
analise de documentos dos participantes e a observacao.

Finalizada a recolha de dados, Sousa (2016) constatou que os jogos tradicionais
desempenham um papel crucial na vida das criancas do 1.2 CEB, representando um
recurso valioso no ambiente escolar. Para além do seu valor ludico, estes jogos
revelaram-se um meio de socializagdo, ligagdo intergeracional e crescimento pessoal,
contribuindo para o desenvolvimento integral das criancas. Apesar do grupo,
inicialmente, revelar pouco conhecimento relativamente ao conceito de jogos
tradicionais, este conhecimento foi evoluindo ao longo do estudo, resultado de uma
abordagem construtivista que valorizou o saber prévio, a partilha familiar e a pratica
desses jogos. Os participantes demonstraram um maior envolvimento e interesse face a
estes jogos, cuja dinamizagao fortaleceu as relagdes entre pares, despertou curiosidade
e participacdo ativa por parte de outras criancas fora do grupo estudado, evidenciando
o seu potencial de expansao natural no contexto escolar.

Em 2021, o estudo “Jogos Tradicionais como promotores de Sociabilidade em
Educagado Pré-escolar e 12 Ciclo do Ensino Basico” elaborado por Susana Maria Gongalves
Elias, na Escola Superior de Educacdo do Instituto Politécnico de Beja, para a obtencao
do grau de mestre, centralizou-se na analise do impacto dos jogos tradicionais na vida
das criangas e de como promovem a sociabilidade entre elas. Este estudo procurou ainda
compreender se os jogos tradicionais fazem parte da vida das criangas e de que forma

chegaram até as mesmas.

A investigacao foi desenvolvida em dois contextos educativos distintos: uma
instituicdo de Ensino Pré-Escolar, com um grupo de vinte e uma criangas entre os trés e
0s quatro anos, e uma escola do 1.2 CEB, com um grupo constituido por vinte e quatro

alunos de idades compreendidas entre os 6 e 0s 8 anos. A autora definiu como ponto de
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partida a seguinte questdo: “De que forma é que os jogos infantis de tradi¢cdo/jogos
tradicionais sao importantes nas relagdes de sociabilidade?” A partir desta questao, Elias
(2021) estabeleceu os seguintes objetivos: analisar o impacto dos jogos tradicionais na
vida das criancgas; perceber quais os jogos que as criancas gostaram mais de praticar;
identificar quais os jogos que as criangas ja conheciam e onde os aprenderam, fazendo
assim ligagdo a um dos aspetos mais importantes dos jogos tradicionais, a passagem
deste conhecimento de geragdo em geragao; entender quais os problemas que surgiram
durante a pratica de determinados jogos, complicando assim a pratica dos mesmos; e
analisar o comportamento que as criangas tém umas com as outras ao serem
confrontadas com a competi¢ao saudavel com outras criangas, verificando assim os
problemas que as mesmas criangas podem ter no que diz respeito ao convivio em

sociedade.

Elias (2021) optou por uma metodologia qualitativa, utilizando como método e
instrumento de recolha de dados a Observacdo- Participante, através de observacdes
diretas e indiretas das criangas/alunos ao longo da implementagdo das atividades. Para
além disso, foram aplicados questionarios as criangas/alunos, entrevistas dirigidas as
docentes e efetuados registos. Apds a andlise da recolha de dados, a autora conclui que
0s jogos tradicionais representam um papel fundamental no contexto educativo, sendo
reconhecidos pelas docentes como estratégias pedagdgicas cruciais na promogao da
sociabilidade, da aprendizagem e no fortalecimento das relagdes interpessoais. A sua
implementa¢dao demonstrou agrado por parte das criangas, despertando o seu interesse
e contribuido, em simultaneo, para a preservagdo de tradigdes nas geragdes atuais e

futuras.

No estudo elaborado por Ana Lucia Alves Pereira “Os Jogos Tradicionais
Portugueses em contexto de Jardim de Infancia: Contributos para o desenvolvimento
holistico das criangas”, na Escola Superior de Educagao do Instituto Politécnico de Lisboa,
em 2024, para o grau de obtengao de mestre, a autora teve como objetivos conhecer e
caracterizar os jogos tradicionais portugueses para a infancia e analisar os contributos
dos jogos tradicionais para o desenvolvimento holistico das criangas.

Pereira (2024) optou por uma metodologia qualitativa, tendo utilizado como
técnicas e instrumentos de recolha de dados a observacdo direta participante e ndo
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participante e a aplicagdao de entrevistas semiestruturadas a equipa educativa e aos
técnicos das atividades pedagogicas e extracurriculares do pré-escolar. Como
instrumentos foram usadas notas de campo e as reflexdes semanais elaborado por
Pereira (2024).

As entrevistas tiveram como intuito perceber qual a perspetiva de cada
entrevistado face aos jogos tradicionais no contexto de jardim de infancia e o seu
contributo para o desenvolvimento holistico das criangas.

Concluida a fase de recolha de dados, Pereira (2024) constatou que a pratica dos
jogos tradicionais portugueses contribui significativamente para o desenvolvimento
integral das criangas, especialmente ao nivel do desenvolvimento cognitivo, da
comunicagdo oral, das habilidades manipulativas, da resolugao de problemas e da
estruturagao da linguagem.

Por fim, o estudo “Pratica dos Jogos Tradicionais Portugueses no 1.2 Ciclo do
Ensino” realizado pelos autores Gongalo Dias, Rui Mendes, Filipe Clemente e Fernando
Martins e publicado em 2013 na revista cientifica “Exedra”, teve como principal objetivo
analisar a pratica e a valorizagao dos jogos tradicionais portugueses no contexto do 1.2
CEB, bem como compreender as percec¢des dos professores sobre a sua importancia no
desenvolvimento global das criangas.

Dias et al. (2013) adotaram uma metodologia quantitativa de carater descritivo,
baseada na aplicagao de um questionario estruturado a uma amostra de 120 professores
do 1.2 ciclo, provenientes de diversas regides de Portugal. Embora a amostra se centre
nos docentes os resultados refletem indiretamente a pratica observada entre as
criangas, o que constitui um contributo importante para a compreensao das dinamicas
ludicas no contexto escolar. Através do instrumento de recolha de dados foi possivel
identificar quais os jogos tradicionais mais praticados pelas criangas, os contextos em
gue sdo utilizados e as finalidades pedagdgicas que lhes sdo atribuidas, tendo-se
verificado, apds a andlise de dados, que os jogos tradicionais mais referidos pelos
docentes foram a “amarelinha”, a “cabra-cega”, 0” jogo da corda”, a “roda” e o “jogo do
lengo”, maioritariamente praticados em contextos informais, como os recreios e as festas
escolares, sendo menos frequente a sua integracdo sistematica nas aulas de Educacao
Fisica. No entanto, os docentes reconheceram amplamente os beneficios psicomotores

e sociais associados a pratica destes jogos, salientando a sua contribuicdo para o
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desenvolvimento da coordenagao, equilibrio e agilidade, bem como para a promogao da
cooperagdo, respeito mutuo e integracdo social. Por fim, Dias et al. (2013) salientam
ainda a importancia dos jogos tradicionais como elementos de identidade cultural e
patrimonio imaterial, cuja preservagao e valorizagdo sdao essenciais num contexto
educativo moderno. De forma geral, as conclusdes obtidas através desta investigacao
demonstram que os jogos tradicionais desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento motor da crianga, caraterizando-se como um meio privilegiado de

atividade fisica e um importante instrumento na promogao de estilos de vida mais ativos.

69



Metodologia de Investigacao

Neste subcapitulo serdo apresentadas as abordagens metodoldgicas utilizadas
para a realizagdo do presente estudo de investigacdo, bem como os participantes
envolvidos. Num primeiro momento, sdo descritas e justificadas essas escolhas de forma
fundamentada. Seguidamente, sao apresentados os instrumentos e procedimentos de
recolha de dados utilizados, assim como o tratamento de dados. Por fim, sdo descritas

as fases de estudo e a respetiva calendarizagao.

Este estudo insere-se num projeto de investigagdo mais abrangente, centrado no
enriquecimento dos espagos de recreio, que visou a disponibilizagdo de materiais
estruturados e ndo estruturados no recreio escolar, entre os quais a caixa dos jogos

tradicionais, promovendo a cultura ludica das criangas.

Opgoes Metodologicas

Investigar parte de uma experiéncia complexa e exigente que requer disciplina
no pensamento e na agao, além de uma constante reflexao critica para aprofundar a
compreensao de um determinado aspeto da realidade. A investigagdo exige um
equilibrio entre a aplicacdo de normas metodolégicas, que estruturam e tornam o
trabalho do investigador mais sistematico e rigoroso, e a criatividade para formular
guestdes e procurar respostas significativas (Fortin, 2009; Vilelas, 2020).

Para além disso, a investigacao surge de problemas concretos e procura solugdes
com impacto real, estabelecendo uma ligag3o entre a teoria e a pratica. E a partir dessa
conexdo que adquire o seu valor, uma vez que produz conhecimento e contribui para a
melhoria da pratica educativa e social, respondendo as necessidades do mundo atual
(Vilelas, 2020).

Neste contexto, o presente estudo privilegia uma abordagem
predominantemente quantitativa, de cariz descritivo e comparativo, que visou explorar
o conhecimento e a vivéncia pratica das criangas do 1.2 CEB no ambito dos jogos
tradicionais, bem como analisar de que forma as aulas de Educacdo Fisica, focalizadas
nos jogos tradicionais, contribuem para a mudanga do comportamento ludico-motor e

social das criancas durante o periodo de recreio escolar.
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Mediante isto, Richardson (1999) e Matos e Pocinho (2022) referem que uma
investigacao quantitativa é caraterizada pelo uso de métodos que envolvem a
guantificacdo na recolha e analise de dados, recorrendo a técnicas estatisticas que
podem variar em grau de complexidade. Esta abordagem permite testar teorias e
hipdteses, além de compreender as relagdes entre varidveis mensuraveis, assegurando
a precisdo e o rigor na analise e interpretacdo dos dados numéricos obtidos (Creswell &
Creswell, 2017; Richardson, 1999). O seu principal objetivo é medir a frequéncia com
que um determinado fendmeno ocorre, através de procedimentos previamente
definidos e de instrumentos estruturados, como questiondrios, grelhas de observacao,
escalas de atitudes, registos de desempenhos e dados de censos (Rios, 2021).

A observagao é também um instrumento de recolha de dados, podendo assumir
vdarios tipos: participante, ndo-participante, individual, sistematica, entre outras

(Marconi & Lakatos, 2021).

Caraterizacao da amostra

Neste estudo participaram 14 alunos de uma turma mista do 1.2 e 2.2 anos de
escolaridade, com idades compreendidas entre os 6 e os 8 anos (7,1+1,04), sendo 6 do
sexo masculino (42,9%) e 8 do sexo feminino (57,1%), matriculados numa escola publica
do concelho de Viana do Castelo.

No decorrer deste estudo, adotaram-se medidas especificas para assegurar o
cumprimento dos principios éticos inerentes a investigacdo. Assim sendo, foram
solicitados o consentimento dos encarregados de educagao e o assentimento dos alunos
para a participacdo na presente investigacdo (Anexo 1), garantindo total

confidencialidade e anonimato relativamente aos dados recolhidos.

Instrumentos e procedimentos de recolha de dados

O processo de recolha de dados foi realizado em duas fases complementares,
durante as quais foram aplicados dois inquéritos por questionario com o intuito de
identificar os jogos tradicionais conhecidos pelas criancas, compreender as suas
percecbes e experiéncias em relacdo a pdatica desses jogos antes e apds a sua
dinamizagdo nas aulas de Educagdo Fisica, além de analisar as suas opinides sobre os

jogos tradicionais e a sua integracdo nos momentos de recreio escolar.
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Inquérito por Questionario

De acordo com Creswell e Creswell (2017), uma pesquisa que utilize o método de
inquérito tem como objetivo fornecer uma descricdo quantitativa das tendéncias,
opinides ou atitudes de uma populacdo, através da andlise de uma amostra
representativa. Esta abordagem engloba estudos longitudinais e transversais que
recorrem a aplicacdo de questionarios como instrumentos de recolha de dados, a fim de
aplicar os resultados obtidos da amostra a populagdo em geral.

Um questiondrio é assim, um instrumento de recolha de dados que se carateriza
por conter um conjunto estruturado de questdes claras e objetivas, geralmente aplicadas
por escrito. As perguntas sdo formuladas com precisdo e operacionalizadas com
indicadores especificos, garantindo maior rigor na anadlise dos dados. O anonimato dos
participantes é mantido, o que contribui para respostas mais auténticas (Richardson,
1999; Rios, 2021).

Neste sentido, para determinar a perspetiva das criancas sobre os jogos
tradicionais antes e depois da sua dinamizacdo nas aulas de Educacao Fisica, foi aplicado
o questionario “Identificagdo das atividades e interagdes das criangas nos recreios”
(Anexo 2) adaptado de Pereira (2016).

O questiondrio encontra-se organizado em trés partes distintas, em que cada
uma é dedicada a um assunto especifico. Deste modo, este inicia-se com questdes sobre
as preferéncias dos participantes relativamente aos espacos exteriores e do recreio
escolar. De seguida, exploram-se as preferéncias das praticas e brincadeiras que
consideram mais atrativas. Sdo igualmente abordados aspetos relacionados com a
interagdo entre pares, com o propdsito de identificar se os alunos costumam brincar
sozinhos e se preferem brincar na companhia de mais amigos. Por fim, sdo explorados
aspetos relacionados com os jogos tradicionais, investigando o interesse e a pratica
dessas atividades no contexto escolar, nomeadamente, sobre os jogos que conheciam,
guais haviam jogado, os que gostariam de aprender, quem os ensinou e onde o0s
costumam praticar.

O objetivo do questionario consistiu em identificar as preferéncias dos
participantes em relagao as brincadeiras e jogos, como os que gostariam de realizar e os

gue costumavam praticar anteriormente, para que esses dados fossem considerados
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durante o periodo de intervengao, especialmente no que diz respeito a organizagao dos
materiais e das atividades relacionadas com os jogos tradicionais.

Este foi elaborado em formato papel, tendo sido distribuido pelos alunos durante
um momento letivo. Inicialmente, as questdes foram lidas em voz alta para toda a
turma, com o objetivo de assegurar que todos os participantes compreendessem o
conteudo de forma clara e que tivessem um primeiro contacto com as perguntas.

Apds isso, os alunos do 1.2 ano receberam uma explicagdo e um
acompanhamento mais individualizado, com as perguntas lidas novamente para cada
um, uma vez que necessitavam de um maior apoio na compreensao dos enunciados.
Por esta razdo, foi necessario reler varias vezes algumas questdes, para garantir que os
alunos respondessem com maior clareza e confianga. Relativamente aos participantes
do 2.2 ano, apenas foram relidas algumas questdes que suscitaram duvidas, permitindo
uma aplicagao mais fluida do questionario.

Posteriormente, para a observacdo e descricdo do comportamento ludico motor
e social utilizamos uma escala de observacdo baseada em Conceicdo (2014), Matos
(2012), Neto (1985), Pontes (2011) e Silva (2025).

As categorias comportamentais desta escala, Escala de Observagdo do
Comportamento Ludico-Motor e social, foram adaptadas as necessidades do presente
estudo.

Quanto a observagao da dimensdao do movimento, estabeleceram-se as seguintes

categorias:
Envolvimento Fisico - Local ocupado nos espacos do recreio

Exemplo: Os espacos 1, 2, 3 e 4.
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Atividade motora- desempenhos motores manifestados pela crianga de forma
moderada ou intensiva e envolvendo uma atividade simbdlica ou de jogo de regras.

Exemplos: joga a bola, joga ao macaquinho chinés, anda de triciclo, joga ao bowling, etc.

Movimentos locomotores- sendo aqueles que implicam mudangas de posi¢ao e
localizacdo do corpo. Exemplos: correr, andar, subir, descer, escorregar, parar, pedalar,

saltar, transpor.

Movimentos posturais- sendo aqueles que implicam alteracdo postural, sem
necessidade de deslocamento espacial. Exemplos: equilibrar-se, desequilibrar-se,

levantar-se, sentar-se, inclinar-se, encostar-se, de pé, baloicar, baixar-se, cair.

Movimentos manipulativos- sendo aqueles que implicam a manipulacdo ou
controlo de objetos. Exemplos: levantar, empurrar, arrastar, atirar, puxar, prender,

agarrar, sustentar, pontapear, driblar, trepar, tocar.

Relativamente as formas de organizacdo:

Isolada- a crianca encontra-se sozinha durante as suas exploracgdes.

Em grupo- a crianga realiza as suas exploragdes com a companhia de outras

criancgas.

Relativamente ao tipo de atividade:

Jogos Simbolicos — Estimulam a imaginagao e a criatividade da crianga
envolvendo-a no mundo do faz-de-conta. Exemplo: As criangas brincam aos bombeiros,

aos pais e as maes, cabeleireiros, casinhas e policias e ladrdes.

Jogos Tradicionais - S3ao jogos ludicos que representam herangas culturais
valiosas, transmitidas de geragao em geragdo, enraizadas na histdria e vivéncia de um
povo. Sao praticados por todas as classes sociais que mantém viva a memdaria coletiva e
os lagos entre geragdes. Exemplos incluem jogos ritmicos, jogos de perseguigdo e saltar

a corda. Exemplo: As criancas brincam aos jogos ritmicos, escondidas, saltam a corda.

Jogos de Mesa — Sdo atividades ludicas realizadas, geralmente, na posicao
sentada ou ajoelhada, envolvendo pouca movimentagao corporal por parte das criangas,
nao exigindo o uso da motricidade grossa. Exemplo de alguns jogos: As criangas jogam

as cartas, as damas, e fazem puzzles.
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Jogos de perseguicdo e luta — S3o jogos dinamicos e fisicos que envolvem a
interacdo entre criancgas através de acdes como correr, fugir, agarrar, empurrar ou tentar
desequilibrar o adversario. Nos jogos de perseguicdo, uma ou mais criangas tentam
alcangar outros jogadores, que por sua vez, recorrem a estratégias para escapar e evitar
o toque. Estes jogos envolvem normalmente corridas, agilidade, estratégia e reflexos
rdpidos. Exemplos: jogo da apanhada e jogo do gato e do rato. Os jogos de lutas
manifestam-se por comportamentos vigorosos como lutar, chutar, deitar no chdo e cair.
Nestes jogos, as criancas agarram-se umas as outras, medem forcas entre si, aprendem
a controlar o corpo, exploram o contacto fisico de forma segura e respeitosa, e
desenvolvem nocbes de ataque e defesa. Exemplo: lutas de equilibrio. Estes jogos
promovem o desenvolvimento motor e cognitivo das criancas, promovendo a interacao
social, o trabalho em equipa, o respeito pelas regras e pelos colegas e o estimulo a

competitividade saudavel.

Jogos de oposicao e decisdo - As criancas competem diretamente umas contra
as outras, assumindo papéis distintos e opostos, como, por exemplo ser atacantes ou
defesas. Este tipo de jogos exige que as criangas tomem decisdes rapidas em resposta as
acOes dos adversarios, promovendo o raciocinio estratégico, a observagao e a

capacidade de resposta imediata. Exemplo: jogo “futebol humano”.

Jogos de objetos/construcdo — Jogos que envolvem a manipulagdo e exploragido
de objetos e materiais, permitindo a crianga experimentar, combinar, construir, empilhar
e encaixar estruturas. Estes jogos promovem o desenvolvimento de importantes
competéncias fundamentais, como a motricidade fina: destreza manual e o controlo dos
musculos da mao e dos dedos, a percecao espacial e o pensamento légico. Além disso,
estimulam a criatividade, a experimentagao e a resolugdao de problemas. Exemplo: As
criangas utilizam elementos naturais para construir pequenas estruturas (casas) e

montam puzzles.

Jogos de precisdao — S3o jogos ludicos que envolvem a manipulacdo de diversos
materiais, naturais, diddticos ou tradicionais. O principal objetivo destes jogos é
desenvolver a destreza, a precisao, as habilidades de coordenacdo, o controlo motor e
concentragao das criangas, ao desafia-las a langar diferentes objetos em diregao a alvos

especificos, como cestos, balizas, entre outros. Exemplo: As criangas langam, por
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exemplo, bolas de diferentes dimensdes, argolas, arcos ou materiais naturais para

cestos, balizas ou outros alvos.

Jogos sociais — S3o situacdes de interacdo social em que todas as criangas criam
uma expectativa comum de que tém de obedecer as regras previamente estabelecidas,
podendo estas ser simples ou mais complexas. Estes jogos envolvem a cooperacdo, o
respeito mutuo e a comunicacao, promovendo o desenvolvimento de habilidades

interpessoais e a capacidade de trabalhar em grupo. Exemplo: Danga das cadeiras.
Atividade Variada:

. Dangar — E uma forma de expresso artistica que utiliza o movimento do

corpo para transmitir sentimentos e ideias. Pode ser ou ndao acompanhada pela

musica, permitindo que as emogdes das criangas se manifestem através do

movimento. Exemplo: as criangas improvisam coreografias, utilizando

movimentos corporais.

° Passear - Caminhar ou deslocar-se de forma tranquila e descontraida,

pelo prazer de andar e de estar em movimento. Exemplo: as criangas andam em

volta do edificio.

Sem Atividade: Quando a crianga ndo esta envolvida em nenhuma das atividades
descritas anteriormente. Exemplo: a crianga esta simplesmente a caminhar pelo recreio

a olhar para os colegas a brincar.

Relativamente ao comportamento social:

Ajuda- a crianga ajuda outra crianga, na realizagao de um movimento. Exemplo:

ajuda o colega a subir para o baloico.

Espera- periodo em que a crianga aguarda pela sua vez, para um jogo ou
aparelho. Exemplo: aguarda pelo baloigo, aguarda pela sua vez no bowling, aguarda pela

sua vez para driblar com a bola de basquete, etc.

Contemplagao- periodo em que a crianga, parada, contempla os colegas durante

as suas brincadeiras.

Interagao Verbal- periodo em que a crianga entra em comunicagdo com uma ou

mais criangas. Exemplo: num jogo de regras, numa brincadeira a pares, etc.
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Desta forma, foram realizadas duas observacdes ndo participantes, em que o
observador ndo interage com o grupo, mantendo uma postura de distanciamento para
ndo influenciar o ambiente nem as a¢des observadas, assegurando, assim, que os dados
coletados reflitam, com maior fidelidade, o comportamento natural dos participantes
(Santos, 1994).

Os dois momentos de observa¢do ocorreram durante o recreio, com recurso a
registos audiovisuais e notas de campo, para identificar e descrever os comportamentos
motores e sociais das criangas antes e apds a dinamizagdao dos jogos tradicionais nas
aulas de Educagao Fisica, permitindo a comparagdo dos comportamentos registados
antes e depois da referida dinamizagao.

As notas de campo, de acordo com Bogdan e Biklen (1994), sdo caraterizadas
como “o relato escrito daquilo que o investigador ouve, vé, experiencia e pensa no
decurso da recolha” (p.150). Neste sentido, as notas de campo foram registadas em
formato de papel, desempenhando um papel importante na compreensdao de
momentos especificos observados durante o periodo de recreio. Estes registos incluiram
descrigdes de interagdes verbais, reagdes e comportamentos dos participantes, além da
identificagdao dos locais onde estes preferencialmente brincavam.

Os registos audiovisuais foram analisados com base na técnica da “crianga focal”
(Altmann, 1974; Amorim et al., 2018; Cordazzo et al., 2008; Perry et al., 2021), que
consiste na observacdo individual e sistematica de cada crianca durante um periodo

previamente definido.

Em ambos os momentos de observagao, os alunos foram observados durante
quatro periodos distintos, sendo que, em cada periodo, cada participante foi observado
32 segundos, totalizando, no final dos quatro periodos, 2 minutos e 8 segundos de

observagdo por participante.

Numa primeira fase, os intervenientes foram posicionados num espaco de
recreio com as condi¢cdes que tinham até ao momento, utilizando coletes para os
distinguir dos restantes alunos. Posteriormente, na segunda fase, foram realizados os
mesmos procedimentos, no entanto, com os espacos equipados de forma diferente,
nomeadamente com a disponibilizagao de materiais utilizados para a pratica de jogos

tradicionais.
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O comportamento dos participantes, durante ambas as fases, foi registado
através de meios audiovisuais num periodo de 30 minutos para analise em diferido,
utilizando dois dispositivos: um IPhone 13, equipado com cdmara principal e ultra grande
angular de 12 megapixéis, e um Samsung S22 com camara frontal de 10 megapixéis e

camara principal de 50 megapixéis.

Tratamento dos dados

Na presente investiga¢ao, os dados foram organizados de forma a facilitar a sua
analise. As respostas abertas do questionario foram sistematizadas em categorias, o que
possibilitou agrupar um maior nimero de informagdes relacionadas com os diferentes
acontecimentos. Os dados recolhidos através das respostas fechadas foram convertidos
em percentagens, com o intuito de facilitar a sua compreensao.

A andlise dos dados relacionados com o comportamento lddico-motor e social
das criangas antes e apds a dinamizagdo dos jogos tradicionais, foi realizada através de
registos audiovisuais e pela leitura e interpretagdo das notas de campo, que foram
registadas ao longo de cada observacdo. Para cada participante, foi quantificado o tempo
(em segundos) de envolvimento em todos os comportamentos lidico-motores e sociais
enquadrados nas categorias estabelecidas na escala de observagdo, sendo esses dados
descritos e interpretados posteriormente.

Relativamente ao tratamento estatistico, os dados foram analisados com recurso
a indicadores de tendéncia central e de dispersdo (média e desvio padrdo), assim como
frequéncias absolutas e relativas. Para comparar os comportamentos ludico-motores e
sociais das criangas antes e apos a implementagao dos jogos tradicionais nas aulas de
Educacgao Fisica, foi aplicado um teste Wilcoxon, de natureza inferencial adequado aos
dados recolhidos. A andlise estatistica foi realizada com recurso ao software IBM

Statistical Package for Social Science (SPSS), versao 29.
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Fases de estudo e calendarizacao

O presente estudo decorreu entre os meses de fevereiro a outubro de 2025
(Tabela 2).
Tabela 2

Calendarizacéo das Fases de Estudo

Data Fases do Estudo

- Definigdo do tema e dos objetivos do estudo;

- Pedido de consentimento aos Encarregados de Educagdo e de
fevereiro a margo de

2025

assentimento aos participantes;
- Aplicagdo do questiondrio;

- Elaboragdo da intervengao;

- Observagdo e recolha dos registos audiovisuais e das notas de campo das
criangas no recreio escolar antes da intervencao;
- Realizagdo da intervencao;

margco a junho de 2025 - Observacdo e recolha dos registos audiovisuais e das notas de campo das
criangas no recreio escolar apds a intervengao;
- Aplicagdo do questionario;

- Revisdo da literatura.

- Andlise dos comportamentos Iudico-motores e sociais das criangas no
julho de 2025
recreio escolar (antes e apds a intervengdo);

agosto de 2025 - Organizagao e tratamento dos dados;
setembro a outubrode - Redagdo e conclusdo do trabalho escrito.
2025
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Descrigao da Intervengao

O programa de intervencdo (Tabela 3) foi desenvolvido ao longo de seis semanas,
totalizando seis aulas, onde foi dinamizado uma vez por semana, no ambito das aulas de
Educagao Fisica, um conjunto de jogos tradicionais. Estes foram selecionados com base
nos resultados do primeiro questiondrio aplicado e alinhados com as aprendizagens
essenciais, ou seja, a escolha dos jogos teve em conta a adequacdo a faixa etdria dos
participantes, sem comprometer os objetivos especificos do dominio da Educagao Fisica.

Além dos jogos tradicionais conhecidos pelos participantes, foram ainda
introduzidos novos jogos, com o propdsito de motivar e de estimular a curiosidade e
envolvimento dos participantes nestas praticas.

A abordagem a estes jogos tradicionais foi adaptada as necessidades e
carateristicas da atual geragao, tornando-os mais atrativos e participativos. Para isso,
foram realizadas algumas alteragdes nas regras e na dinamica de alguns jogos, com o
intuito de manter o entusiasmo e a participagao ativa de todos. Por exemplo, no jogo da
Danga das Cadeiras, os jogadores, em vez de serem eliminados como acontece no jogo
“original”, passaram a realizar pequenos desafios propostos, regressando de seguida ao
jogo. Assim, promoveu-se simultaneamente a inclusdo, a interacdo entre os
participantes e evitou-se a frustragao associada a eliminagao.

O principal objetivo deste programa foi promover a pratica dos jogos
tradicionais, desenvolvendo as competéncias motoras dos participantes abrangendo
diferentes componentes da drea de Educacdo Fisica, nomeadamente, os blocos de
pericias e manipulagdes, deslocamentos e equilibrios e o bloco de jogos.

As aulas de Educacdo Fisica ocorreram as quartas-feiras, durante o periodo da
tarde das 14h30 as 15h30, a excegdo de uma vez que ocorreu a quinta-feira.

Estas eram realizadas no gindsio ou no espacgo exterior da instituicao de ensino,
sempre que as condicdes meteoroldgicas o permitiam.

A tabela 3 apresenta a calendarizacdo e os objetivos especificos de cada jogo

promovido nas aulas de Educacgao Fisica.
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Tabela 3

Programa de Intervengdo

Semana 1: Jogo da Apanhada e Jogo da Corrente Humana
Duracdo: Jogo da Apanhada (10 minutos) e Jogo da Corrente (10 minutos)

Dia de implementagdo: 19 de margo de 2025

Descricao:

Jogo da Apanhada
Neste jogo, a P.E. selecionara um aluno para apanhar, enquanto o restante
grupo estara disposto pelo espago definido a fugir desse aluno, que terd um
colete a identifica-lo. Sempre que um aluno for apanhado, passara a ser ele
a apanhar.
Variante: Por volta dos 5 min. de jogo, a P.E. entregara um colete a mais um

jogador, passando a serem dois alunos a apanhar.

J 3 X

Jogo da Corrente Humana
Para iniciar o jogo, a P.E. selecionara um aluno para apanhar. A medida que
esse aluno tocar nos seus colegas, estes juntar-se-do a ele, dando as maos,
formando uma corrente para apanhar os restantes alunos que ainda
permanecem em jogo. Contudo, apenas os alunos que se encontram nas
pontas podem apanhar os colegas. Caso a corrente “quebre” o jogo
recomega, iniciando novamente o aluno selecionado para apanhar. O jogo
termina quando todos os alunos forem apanhados.

m

¢

ii.
g T

Objetivos:

Bloco: Jogos

-Praticar jogos infantis,
cumprindo as suas
regras, selecionando e
realizando com
intencionalidade e
oportunidade as agdes
carateristicas  desses
jogos,
designadamente:
-Deslocamentos em
corrida “com fintas” e
“mudangas de direcdo

e de velocidade”.

Semana 2: Corrida a Trés Pés (desenvolvimento)
Duracdo: Corrida a Trés Pés (15 minutos)

Dia de implementacdo: 3 de abril de 2025

Descricao:

Corrida a Trés Pés

Objetivos:
-Praticar jogos infantis,

cumprindo as  suas
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O jogo inicia com a formagdo de equipas de dois elementos. Em cada par, os
elementos serdo atados, ligando o pé de um jogador ao pé do outro, de modo
a ficarem com “trés pés”, para percorrerem o percurso. De seguida, a P.E.
organizara os pares em duas filas, para assim, ao sinal de partida, iniciarem
o percurso, deslocando-se de uma ponta a outra e vice-versa. Variante: Apds
5 minutos do jogo, a P.E. introduzird um obstaculo (pneus) com o objetivo

dos pares o contornarem.

Variante

O
O

=3
=3

= |
=

regras, selecionando e
realizando com
intencionalidade e
oportunidade as agdes
carateristicas  desses
jogos,
designadamente:
-Posigdes de equilibrio;
-Deslocamentos em
corrida “com fintas” e
“mudangas de direcdo
e de velocidade”;
-Combinagdes de
apoios variados
associados com
corrida, marcha e

voltas.

Semana 3: Danca das Cadeiras e Jogo da Tragdo a Corda em Linha

Duracdo: Danga das Cadeiras (10 minutos) e Jogo da Tragdo a Corda em Linha (15 minutos)

Dia de implementacdo: 30 de abril de 2025

Descricao:
Danca das Cadeiras

Este jogo tem como objetivo os alunos correrem a volta das cadeiras ao som
da musica. O nuimero de cadeiras sera sempre inferior ao nimero de
jogadores, de modo que, quando a musica parar, todos deverdo procurar
uma cadeira para se sentar. Quem ficar sem cadeira é eliminado do jogo.
Antes de reiniciar a musica, uma cadeira é retirada, de forma a garantir que
haja sempre uma cadeira a menos relativamente ao numero de alunos.
Apds conhecerem as regras “originais” do jogo, a P.E. introduzird uma
variante. Neste momento, ndo havera eliminados, mantendo-se o nimero
de jogadores e o numero inferior de cadeiras (10 jogadores e 9 cadeiras, por
exemplo), ndo sendo retirada nenhuma cadeira até ao final do jogo. O aluno
que ficar fora da cadeira tera um desafio para realizar, voltando de seguida a
participar no jogo. Cada desafio durard em média 7 segundos.
Exemplos de alguns desafios:

o Saltar a pés juntos;

o Realizar deslocamentos laterais;

o Fazer a sustentagdo da bola, langando ao ar e executar a recegdo;

Bloco:  Pericias e
Manipulagées:
-LANCAR para cima (no
plano vertical) uma
bola (grande) e
RECEBE-LA com

as duas mdos acima da
cabeca (o mais alto
possivel) e perto do
solo (o mais

baixo possivel);
-Manter uma bola no
ar, de forma
controlada, com
TOQUES DE

RAQUETE, sem ressalto

da bola no chdo.
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o Driblar a bola;
o Nota: o numero de cadeiras sera também inferior ao nimero de
jogadores, o que vai variar serd o jogador que ficar de fora, ndao

sendo retirado mais nenhuma cadeira.

Jogo da Trag¢do a Corda em Linha

Neste jogo, duas equipas, com forgas equivalentes posicionam-se em lados
opostos de uma corda, segurando-a a mesma distancia do lengo que esta no
centro. Antes de iniciar o jogo, a P.E. organizara os alunos em quatro grupos
(G1 joga com G2, 0 G3 com o G4) para se realizar um mini-torneio. Os grupos
gue vencerem jogam depois uns contra os outros, e os que perdem também
disputam entre si.

No inicio, a P.E. marcard o meio do espago, para assim cada equipa ter a
nog¢do de que nao pode ultrapassar a marca. O objetivo deste jogo é que cada
equipa puxe a corda para o seu lado, ganhando aquela que conseguir arrastar
a outra, fazendo com que o primeiro elemento da equipa adversaria
ultrapasse a linha marcada no chdo. Perde aquela cujos elementos passarem

a linha, cairem ou largarem a corda.

A

-DRIBLAR com cada
uma das mdos, em
deslocamento,
controlando a bola
para manter a diregdo
desejada;

-DRIBLAR com cada
uma das mdos, em
deslocamento,
controlando a bola
para manter a diregdo
desejada.

Bloco: Jogos

- Praticar jogos infantis,
cumprindo as  suas
regras, selecionando e
realizando com
intencionalidade e
oportunidade as agles
carateristicas  desses
jogos,
designadamente:
-Deslocamentos em
corrida “com fintas” e
“mudangas de direcdo

e de velocidade”;

-Combinagdes de
apoios variados
associados com

corrida, marcha e

voltas;

Semana 4: Danca das Cadeiras; Jogo do STOP e Jogo da Tragao a Corda em Linha

Duracdo: Danga das Cadeiras (10 minutos); Jogo do STOP (15 minutos); Jogo da Tragdo a Corda em

Linha (15 minutos)

Dia de implementacdo: 14 de maio de 2025

Descricao:

Danca das Cadeiras — Variante com arcos

Bloco: Deslocamentos

e Equilibrios
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Inicialmente, sera realizado o jogo “na sua versao original em termos gerais”
(descrito em cima), sendo depois introduzida uma nova variante:

O primeiro aluno a ser eliminado retira um arco e assume a tarefa que até
entdo era da P.E. (indica o momento em que os colegas podem tentar saltar
para dentro dos arcos, parando a musica). Na jogada seguinte, o aluno
eliminado anteriormente volta ao jogo, trocando de fungdo com aquele que

foi eliminado nessa jogada e o processo repete-se.

Jogo do STOP
Neste jogo, os alunos estarao dispersos aleatoriamente pelo campo, sendo-
Ihes atribuido pela P.E. um nimero de 1 a 17. De seguida, a P.E. langard uma
bola ao ar, dizendo em simultdneo um dos numeros atribuidos. Todos os
alunos deverdo fugir, a exce¢ao do aluno com o numero indicado, que devera
correr para agarrar a bola o mais rdpido possivel e gritar "STOP". Neste
momento, todos os alunos param e ficam estaticos, precisamente onde
estavam quando ouviram o “STOP” O aluno portador da bola pode dar até 3
passos na dire¢do do aluno que considerar mais proximo de si, e depois
tentar acertd-lo da cintura para baixo, a fim de retirar uma vida do colega.
Cada aluno comega o jogo com 7 vidas. O processo repete-se, iniciando a
ronda seguinte o aluno que, entretanto, perdeu uma vida e/ou foi o alvo "ndo
atingido" do outro aluno, langando a bola ao ar e dizendo um novo nimero.
Todos os alunos serdo chamados pelo menos uma vez, e quando um aluno
ficar sem as 7 vidas, é eliminado do jogo e assim sucessivamente, até ficar

apenas um, o vencedor.

A
kA

Y

X

Jogo da Tragdo a Corda em Linha

Descrito na planificagdo da semana 3.

-SALTAR sobre
obstdculos com
chamada

a um pé e a «pés

juntos», com recegdo
equilibrada no solo.
Bloco:  Pericias e
Manipulagdes
-LANCAR uma bola em
precisdo a um alvo fixo,
por baixo e por cima,
com cada uma e ambas
as maos;

-Langar uma bola em
distancia com a «mao
melhor» (a m3o mais
forte) ecom as duas
maos, para além de
uma marca.

Bloco: Jogos

-Praticar jogos infantis,
cumprindo as  suas
regras, selecionando e
realizando com
intencionalidade e
oportunidade as agdes
carateristicas  desses
jogos,
designadamente:
-Deslocamentos em
corrida “mudangas de
direcdo e de
velocidade”;

-Langamentos de

precisdo e a distancia

Semana 5: Jogo STOP; Saltar a corda; Jogo das Latas; Corrida de Sacos e Batata Quente

Duracdo: Jogo do STOP: (10 minutos); Saltar a corda; Jogo das Latas; Corrida de Sacos (20 minutos);

Batata Quente (10 minutos)
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Dia de implementacdo: 28 de maio de 2025

Descricao:
Jogo do STOP

Descrito anteriormente.

Circuito: Saltar a corda, Corrida de Cacos e Jogo das Latas

Para a realizagdo deste circuito, a P.E. organizara os alunos em duas filas. Em
primeiro lugar, os alunos deverdo saltar a corda atingindo um total de 5 saltos
consecutivos. De seguida, deverdo se coloca dentro de um saco de
sarapilheira e saltar até ao local destinado ao jogo das latas. Apds isto,
deverdo tentar langar a bola de trapos contra as latas (posicionadas a uma
distancia de 1,20 metros) a fim de derrubar o maior nimero de latas e
obterem o nimero mdaximo de pontos. Cada lata tera um valor (lata
pequena- 2 pontos/ lata média- 3 pontos e lata grande- 5 pontos). Sempre
que o aluno derrubar as latas, devera somar os valores e voltar a empilha-las
para o colega seguinte realizar o mesmo processo. O segundo aluno da fila

s6 avanga quando o primeiro estiver perto do jogo das latas.

i+ 5 K |4
i &

Batata Quente

Neste jogo, havera um aluno no centro do circulo, enquanto os restantes
estardo dispostos em circulo a uma distancia que lhes permita passarem “a
batata quente” de uns para os outros. “A batata quente”, que serd uma bola,
estard na posse de um aluno que tera a fungdo de iniciar o jogo.

O jogo comega quando o aluno que estiver no centro do circulo der sinal. Os
jogadores devem passar a bola entre si, para um colega aleatério, sem deixa-
la cair no chdo. Quando o aluno do centro disser “queimou”, o jogo sera
interrompido imediatamente, e o aluno que nesse momento estiver com a
bola serad eliminado. No entanto, ndo é excluido do jogo, apenas troca de
fungdes com o jogador do centro.

A nova ronda comega com o aluno que assumiu a posi¢do do centro,

procedendo de igual forma aos passos anteriormente descritos.

Bloco:  Pericias e
Manipulagdes
-SALTAR a corda no
lugar e em progressao,
com coordenagdo
global e fluidez

de movimentos.
-Langar uma bola em
precisdo a um alvo fixo,
por baixo e por cima,
com cada uma e ambas
as maos;

-Langar uma bola em
distancia com a «mao
melhor» (a m3o mais
forte) ecom as duas
maos, para além de
uma marca;

-PASSAR a bola a um

companheiro com as

duas maos
consoante a sua
posicao e ou

deslocamento.
-RECEBER a bola com as
duas mdos, parado e
em deslocamento.
Bloco: Jogos

-Praticar jogos infantis,
cumprindo as  suas
regras, selecionando e
realizando com
intencionalidade e
oportunidade as agdes
carateristicas  desses
jogos,

designadamente:
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-Posigdes de equilibrio;
- Deslocamentos em
corrida “com fintas” e
“mudangas de direcdo
e de velocidade”;

-Langamentos de

precisdo e a distancia.

Semana 6: Batata Quente; Corrida das Colheres; Barra do Lenco e Jogo do Elastico

Duracdo: Batata Quente (10 minutos); Corrida das Colheres (10 minutos); Barra do Lengo (10

minutos); Jogo do Elastico (10 minutos)

Dia de implementacgdo: 11 de junho de 2025

Descricao:
Batata Quente

Descrito anteriormente.

Corrida das Colheres
Para este jogo, a P.E. organizard a turma em duas equipas com o mesmo
nimero de elementos. Neste jogo, cada equipa alinha-se a frente de dois
percursos paralelos. O objetivo do jogo é que um aluno de cada equipa
transporte uma bola do ponto A ao ponto B e vice-versa, o mais rapido
possivel, utilizando apenas uma colher, que devera ser segurada com uma das
maos.
Ndo é permitido utilizar a mao livre para tocar na colher ou na bola durante o
percurso.
Se a bola cair ao chdo, o jogador deve apanhar a bola e coloca-la na colher,
continuando depois, o resto do trajeto.
Vence a equipa que terminar primeiro o percurso com todos os seus

jogadores.

=ile =ije¢
=ille =il

=
A

Barra do Lengo
Neste jogo, a P.E. organizara a turma em duas novas equipas, dispondo-as em
zonas opostas do espago, sendo cada aluno numerando de 1 a 7, por exemplo.
Cada zona é delimitada por uma linha, tendo os alunos que estar todos atrds
desta. A P.E. ficard no centro do espaco, a igual distancia de ambas as equipas,

com um lengo na mdo. O jogo comega quando a P.E. chamar aleatoriamente

Bloco: Pericias e
Manipulag¢des
-SALTAR a corda no
lugar e em progressdo,
com coordenagdo
global e fluidez

de movimentos.
-PASSAR a bola a um
companheiro com as
duas mdos.

Bloco: Jogos
-Praticar jogos

infantis, cumprindo as

suas regras,
selecionando e
realizando

com intencionalidade
e oportunidade as
acBes caracteristicas
desses jogos,
designadamente:
-Posigdes de
equilibrio;
-Deslocamentos em
corrida com «fintas» e
«mudangas de diregao

ede
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um numero. Os dois alunos a quem esse numero foi atribuido terdo de se velocidade;

deslocar o mais rdpido possivel até ao centro, agarrar o lengo e leva-lo parao -CombinagGes de
seu lado, ganhando um ponto, ou para o lado da equipa oposta, sem serem apoios variados
tocados pelo adversario, ganhando dois pontos. Apds isso, o lengo é devolvido associados com

ao centro, recomeg¢ando o jogo. Este termina quando uma das equipas obtiver corrida, marcha e
7 pontos. voltas.

Variantes: Se for dita a palavra "fogo", todos os alunos podem correr para

tentar agarrar o lengo. Mas, se for dito "dgua", todos devem permanecer

estdticos e imdveis no mesmo lugar, perdendo pontos caso algum aluno de

uma equipa ndo cumpra a regra.

=ile =le =le¢
=ije =ilje =iljo

Jogo do Elastico
Neste jogo, a P.E. organizara os alunos em equipas de 3 elementos. Dois alunos
ficardo responsdveis por segurar o elastico nos tornozelos, com os pés
paralelos, para manter uma abertura razoavel, enquanto um aluno salta. A
medida que o aluno que estiver a saltar cumprir um nivel de uma sequéncia
de saltos definida, troca de posigdo com quem estd a segurar o elastico.
Sempre que os alunos conseguirem completar os varios niveis, o elastico sera
elevado, dificultando a execugdo da sequéncia.
Exemplo de uma sequéncia de saltos: 1- salta para o meio do eldstico; 2- salta
para fora, ficando o eldstico entre as pernas; 3- pisa o elastico; 4- sai cruzando

0 pé no elastico.

P 3§

Mediante isto, optei por iniciar o periodo de intervengao com a dinamizagao, na
primeira semana, de jogos que os participantes ja conheciam, de forma a proporcionar
um primeiro contacto com jogos tradicionais que lhes fossem familiares e comuns no

seu repertério ludico.
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Posteriormente, fui introduzindo gradualmente novos jogos, incluindo alguns
gue os participantes gostariam de aprender. No entanto, apesar de conhecerem alguns
jogos propostos, verifiquei que muitos dos participantes ndo dominavam plenamente
as respetivas regras. Por esta razdo, em diversos momentos, considerei importante
repetir determinados jogos, ndo sé para clarificar as regras, como também para que
varias competéncias requeridas por esses jogos pudessem ser melhor consolidadas.

Particularmente, no “Jogo do STOP”, os participantes demonstraram algumas
dificuldades em compreender a dindmica do jogo, nomeadamente o facto de que o
jogador chamado ter de acertar com a bola num colega a escolha sem correr, enquanto
os restantes jogadores deveriam permanecer no local fixos apds ouvirem o comando
“STOP”. Dada a confusdo gerada, este jogo foi repetido na quinta semana. Este foi o
unico jogo que considerei menos atrativo aos olhos dos participantes, possivelmente
devido a sua maior complexidade e ao grau de dificuldade na compreensao das regras.
Contudo, numa segunda intervengdo, verifiquei uma melhoria significativa no
desempenho do grupo, em que os participantes mostraram um maior empenho e
compreenderam melhor as regras, fazendo com que o jogo se desenvolvesse de forma
fluida.

Outra atividade que dinamizei na aula de Educacdo Fisica e que observei
bastantes dificuldades na sua execucdo foi a de saltar a corda. No entanto, ao contrario
do jogo anterior, esta atividade teve um impacto muito positivo, onde verifiquei uma
melhoria significativa no desempenho dos participantes. Contudo, apesar das
dificuldades apresentadas, optei por ndo a repetir em contexto de aula, uma vez que,
durante o periodo do recreio, os proprios participantes se foram motivando
mutuamente, passando esta a ser uma das atividades mais realizadas pelos alunos.

Apesar das dificuldades iniciais, a maioria dos participantes superou esses
desafios, evoluindo de forma notdria, no qual passaram a saltar a pés juntos, a pé-
coxinho e, mais tarde, a realizar outras habilidades enquanto saltavam.

Com excecdo do jogo do STOP, todos os restantes jogos despertaram grande
interesse e motivagdo por parte dos alunos, uma vez que se revelaram bastante
dinamicos.

Por fim, com o propdsito de incentivar os participantes a praticar os jogos

tradicionais para além das aulas de Educacdo Fisica, coloquei, num espaco previamente
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definido pela Diretora da escola, uma caixa intitulada “Bau Dos Jogos e Materiais”
(Figura 2), com materiais necessarios para a realiza¢do dos referidos jogos. Esta iniciativa
permitiu que os alunos pudessem jogar de forma auténoma durante o periodo do
recreio escolar. Além disso, para complementar esta estratégia e conforme podemos
ver na figura 3, elaborei um pequeno livro de apoio (Figura 3) que reune a descri¢cdo de
cada jogo (Anexo 3), incluindo as respetivas regras e os materiais necessarios. Este
recurso teve como principal objetivo facilitar a compreensdo e memorizacdo das

respetivas regras, promovendo a autonomia por parte dos alunos.

Figura 2 Figura 3

“Bau dos Jogos e Materiais” Livro de apoio dos Jogos Tradicionais
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Apresentacao e discussao dos resultados

No presente capitulo, sao apresentados e discutidos os resultados obtidos a
partir da aplicacdo de dois questiondrios, bem como da observacdo dos
comportamentos ludico-motores e sociais de criancas do 1.2 CEB, observados durante o
recreio escolar, antes e apds a intervencao realizada no ambito das aulas de Educacgao
Fisica. Embora os questiondrios tenham sido aplicados na integra, conforme é descrito
na secc¢do dedicada aos instrumentos e procedimentos de recolha de dados, apenas
foram analisadas algumas questdes diretamente relacionadas com os objetivos do

presente estudo.

Jogos Tradicionais: Perceg¢oes, Preferéncias e Vivéncias Ludicas no Recreio Escolar

Figura 4
Apreciagdo das criangas em relagéo ao recreio escolar

Gostas do Recreio da tua escola?

16 14 (100%)
14 13 (92,9%)
12
10
8
6
4
2 1(7,1%)
0 [ |
Sim Nao

M Pré-Intervencdo  m Pds-Intervengdo

A partir das respostas obtidas a questdo “Gostas do recreio da tua escola?”,
observa-se uma evolucdo positiva nas percecdes dos alunos apds a intervencdo. No
periodo antes da implementacdo, 13 alunos (92,9%) afirmaram gostar do recreio,
enquanto apenas 1 (7,1%) expressou uma opinido negativa. Contudo, apds a
intervencao, todos os alunos (100%) manifestaram agrado pelo recreio, evidenciando
uma melhoria. Esta evolugdo pode estar diretamente relacionada com as alteracdes
implementadas no recreio escolar, especialmente a disponibilizacdo de materiais ludicos

mais atrativos e diversificados e também a reorganizagao do espago, que contribuiram
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para um aumento do grau de satisfagdao dos alunos relativamente ao recreio. Assim, os
dados apontam para um impacto positivo da agdao pedagdgica na valorizagao deste
momento do dia escolar, promovendo uma experiéncia mais enriquecedora e inclusiva,
apreciada pelas criangas. As experiéncias vividas no recreio exercem uma influéncia
significativa na forma como as criangas se relacionam com a escola, uma vez que este
momento do quotidiano escolar constitui um espaco privilegiado para a construcao de
aprendizagens e intera¢des sociais. E neste contexto que as criangas tém a oportunidade
de criar os seus préprios jogos, estabelecer regras, tomar decisdes, lidar com conflitos e

construir relagdes com os seus pares (Marques, 2012; Pereira & Pereira, 2012) .

Tabela 4

Motivos referidos pelas criangas para a apreciagéo do recreio escolar

Resposta N (%)

Pré-Intervengao 4 (28,6%)
Amigos

Pds-Intervengdo 2 (14,3%)

Pré-Intervengao 1(7,1%)
Espago grande

Pds-Intervengao 0 (0,0%)

Pré-Intervengao 8 (57,1%)
Brincar

Pds-Intervengdo 7 (50,0%)

Pré-Intervengao 1(7,1%)
Jogos Faz-de-conta

Pds-Intervengdo 0 (0,0%)

Pré-Intervengao 3(21,4%)
Diversao

Pds-Intervengdo 5(35,7%)

Pré-Intervengao 1(7,1%)
Estudar

Pds-Intervengdo 0 (0,0%)

Pré-Intervengao 1(7,1%)
Gosto pela escola

Pds-Intervengdo 0 (0,0%)

Pré-Intervengao 0 (0,0%)
Cantinho das Construgées

Pds-Intervengdo 6(42,9%)

A andlise das justificacdes apresentadas pelos alunos sobre as razdes pelas quais
gostam do recreio escolar revela que, apds a intervencdo, houve uma mudanca
significativa na valorizagao das atividades do recreio. No periodo antes da intervengao,
grande parte das respostas centrou-se em aspetos como o ato de brincar (57,1%) e a

convivéncia com os amigos (28,6%). Outros temas, como a dimensdo do espaco, o
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estudo, os jogos de faz-de-conta e o gosto pela escola, surgiram de forma pontual, cada
um com 7,1% das mengdes. Apos a intervengao, verifica-se uma maior diversidade e
reorientagao nas justificagdes, com destaque para a introdugdo do “Cantinho das
Construgdes”, que passou a ser mencionado por quase metade dos alunos, 6 (42,9%),
refletindo o impacto positivo e direto da intervengao. Além disso, a categoria “Brincar”
manteve-se como a principal razdo pela qual os alunos gostam do recreio (50,0%). De
acordo com Neto (2009), o brincar é uma linguagem fundamental para que a crianga
possa expressar emogdes, construir relagdes e desenvolver competéncias sociais,
reforcando a importancia do ambiente e das interagdes sociais no seu processo de
aprendizagem.

Relativamente a frequéncia das mengdes da categoria “Diversao”, esta
aumentou para 35,7%, destacando o prazer que os alunos sentem ao participarem em
diversos jogos e atividades divertidas. Em contrapartida, as referéncias ao convivio com
0s amigos diminuiram de 28,6% para 14, 3%, o que indica que possivelmente a
valorizagao passou a incidir mais sobre a introdugdo de novas atividades e recursos no
recreio, que, por sua vez, captaram a atengao dos alunos.

Este conjunto de resultados evidencia que a intervencdo nao sé reforcou o
interesse dos alunos pelo recreio, como também contribuiu positivamente para uma
maior valorizagdo dos materiais e espagos disponibilizados. Neste contexto, destaca-se
o “Cantinho das Construgdes”, um espaco criado para que os alunos pudessem escavar
e explorar uma drea em terra, utilizando diversos materiais fornecidos e solicitados
pelos préprios alunos, tais como pds, baldes, tubos, engagco, um carinho de mao e
coletes refletores. Esta iniciativa revelou-se fundamental na medida em que promoveu
uma experiéncia mais dinamica e atrativa. A introdu¢ao de novos recursos e a
organizacao intencional do espaco de recreio estimularam diferentes formas de
participacao, favorecendo o envolvimento ativo dos participantes e promovendo novas
formas de interagdo. Segundo Kishimoto (2007), contextos ludicos estruturados, ndo se
resumem a espacos fisicos com brinquedos, mas sim a contextos cuidadosamente
planeados que estimulam a participagao ativa da crianga, além de incentivar a sua
criatividade, autonomia e cooperagao. Para a autora, o jogo € uma linguagem da prépria
infancia que, quando integrado intencionalmente no ambiente educativo, promove o

desenvolvimento emocional, motor, social e cognitivo. Neste sentido, o “Cantinho das
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Construgdes” funcionou como um espaco mediador do brincar, dando a oportunidade
de as criancas experimentarem e construirem aprendizagens através da interacao
[Udica.

Tabela 5

Tipo de Atividades Realizadas no Recreio

Atividades N (%)

Pré-Intervengao 1(7,1%)
Saltar ao Elastico

Pés-Intervengao 9 (64,3%)

Pré-Intervengao 5 (35,7%)
Jogar a Macaca

Pés-Intervengao 6 (42,9%)

Pré-Intervengao 4 (28,6%)
Saltar a Corda

Pés-Intervengao 10 (71,4%)

Pré-Intervengao 12 (85,7%)
Correr

Pés-Intervengao 14 (100%)

Pré-Intervengao 9 (64,3%)
Jogar as Escondidas

Pés-Intervengao 12 (85,7%)

Pré-Intervengao 10 (71,4%)
Jogar as Cagadinhas

Pés-Intervengao 13 (92,9%)

Pré-Intervengao 4 (28,6%)
Jogar Futebol

Pés-Intervengao 5(35,7%)

Pré-intervengao 8(57,1%)
Dancgar

Pés-Intervengao 9 (64,3%)

Pré-intervengao 3 (21,4%)
Ouvir Musica

Pés-intervengdo 14 (100%)

Pré-intervengao 13 (92,9%)
Conversar

Pés-intervengdo 14 (100%)

Pré-intervengao 9 (64,3%)
Desenhar

Pés-intervengdo 11 (78,6%)

Pré-intervengao 4 (28,6%)
Brincar as Lutas

Pés-intervengdo 5(35,7%)

Pré-intervengao 9 (64,3%)
Faz-de-Conta

Pés-intervengdo 9 (64,3%)

Pré-intervengao 8(57,1%)
Cantar

Pés-intervengdo 8(57,1%)
Outro: Atividades de Pré-intervengao 1(7,1%)
exploragdao Pés-intervencdo 4 (28,6%)
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Pré-intervengao 0 (0,0%)

Outro: Jogos tradicionais
Pés-intervengdo 8 (57,1%)

Mediante a analise dos dados apresentados na tabela, verifica-se um aumento
na maioria das atividades apds a intervencdao, com especial destaque para os jogos
tradicionais, que passaram a representar um numero superior apds serem promovidos
nas aulas de Educagao Fisica. Exemplos claros desse aumento sao a atividade “Saltar ao
Elastico”, que aumentou de 1 aluno a participar (7,1%) para 9 alunos (64,3%). Da mesma
forma, a atividade “Saltar a Corda” aumentou de 4 alunos (28,6%) para 10 (71,4%). Além
disso, houve um crescimento na mengao de outros jogos incluidos na categoria
“Outros”, indicando uma maior diversidade e participagao dos alunos em diversos jogos
tradicionais no recreio.

Atividades como “Correr” e “Conversar” foram mencionadas por 100% dos
alunos apds a intervengdo, o que explica que todos os participantes passaram a
envolver-se ativamente nessas praticas. Este aumento evidencia um ambiente mais
propicio a socializacdo e ao movimento livre, cujo jogos tradicionais também sdo
responsaveis (Guedes, s.d.; Silveira & Cunha, 2014).

Além disso, outro destaque apresentado na tabela é o aumento acentuado na
atividade “Ouvir Musica”, que aumentou de 21,4% para 100% apos a intervengdo. Este
aumento expressivo esta diretamente relacionado a introdugao de um radio durante o
jogo da Danga das Cadeiras, o que proporcionou uma experiéncia atrativa a que
anteriormente os alunos nao tinham acesso.

Outras atividades ludicas, como “Desenhar”, “Dancar”, “Jogar Futebol” e
“Brincar a Lutas”, também registaram aumentos percentuais, ainda que moderados,
reforcando a diversidade de interesses e preferéncias entre as criancas. Destes casos,
importa referir o aumento da atividade de “Brincar as Lutas”, que, apesar do seu carater
fisico e simbdlico, foi apropriada de forma criativa pelas criangas. Um exemplo disso foi
o facto de os alunos comegarem a utilizar os materiais disponibilizados no recreio, como
os tubos, para simular lutas, transformando-os em “espadas” ou outros objetos
semelhantes. Este comportamento demonstra o envolvimento ativo dos alunos neste
tipo de atividades, que também se relacionam diretamente com o jogo faz-de-conta.

Segundo Neto (2020), as brincadeiras de perseguir, ser perseguido e lutar devem ser
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entendidas como formas naturais de jogo fisico, com grande importancia para o
desenvolvimento motor, a nivel da agilidade, velocidade, forga e equilibrio, mas também
para a aquisicdo de competéncias sociais, como respeitar as regras, controlar a
intensidade e negociar papéis. Longe de representarem comportamentos agressivos,
estas atividades consideradas experiéncias simbdlicas, sauddveis e ludicas, em que as
criangas exploram o corpo e as relagdes. Além disso, permitem experimentar o risco de
forma controlada, favorecendo a noc¢ao de limites, a capacidade de lidar com frustracdes
e a construcdo de autonomia, sendo, por isso, essenciais para o desenvolvimento
integral das criangas.

Relativamente as categorias do “faz-de-conta” e “Cantar”, ambas as atividades
se mantiveram estaveis entre os dois momentos, com 64,3% no primeiro caso e 57,1%
no segundo. Mesmo sem alteragdes significativas, estas atividades continuaram a ser
praticadas pelas criancas.

Para além das atividades mencionadas na tabela, os participantes mencionaram
ainda outras brincadeiras que realizavam e que nao estavam referidas no enunciado
inicial. Entre estas, destacaram-se atividades de exploragao livre, como escavar a terra
com pas, engaco, entre outros, e jogos tradicionais, como o jogo da “Barra do Lenco” e
a “Danga das Cadeiras”.

Através destes resultados, conclui-se que a intervencdao teve um impacto
significativo na ampliagcdo do acesso a novas atividades, na diversificacdo das praticas
ludicas e na valorizagao das culturas, incentivando a autonomia e a criagao de novas
formas de brincar. A diversidade e o aumento no nimero de respostas no momento
apos a intervengao reforcam a importancia de ambientes ricos e estimulantes para o
desenvolvimento integral das criancas. Neste sentido, Neto (2020), reforca que a criacdo
de ambientes ricos em estimulos motores, cognitivos e afetivos é fundamental para o
desenvolvimento integral das criangas, sendo o brincar livre um elemento central nesse
processo. O autor defende ainda que o recreio deve ser reconhecido como uma parte
integrante do processo educativo, proporcionando desafios que promovam a

autonomia, a criatividade e a literacia motora das criancas.
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Tabela 6

Jogos Tradicionais conhecidos pelos alunos

Jogo Tradicional

N (%)

Cagadinhas

Pré-Intervengao

13 (92,9%)

Pés-Intervengao

7 (50,0%)

Escondidas

Pré-Intervengao

11 (78,6%)

Pés-Intervengao

3(21,4%)

Jogo da Macaca

Pré-Intervengao

13 (92,9%)

Pés-Intervengao

1(7,1%)

Jogo da Corrente

Pré-Intervengao

8(57,1%)

Pés-Intervengao

4 (28,6%)

Macaquinho do Chinés

Pré-Intervengao

7 (50,0%)

Pés-Intervengao

1(7,1%)

Jogo do Galo

Pré-Intervengao

5 (35,7%)

Pés-Intervengao

0 (0,0%)

Jogo das Latas

Pré-Intervengao

2 (14,3%)

Pés-Intervengao

11 (78,6%)

Corrida de Sacos

Pré-Intervengao

5 (35,7%)

Pés-Intervengao

9 (64,3%)

Lencinho

Pré-intervengao

1(7,1%)

Pés-Intervengao

0 (0,0%)

Danca das Cadeiras

Pré-intervengao

2 (14,3%)

Pés-intervengdo

13 (92,9%)

Saltar a Corda

Pré-intervengao

2 (14,3%)

Pés-intervengdo

12 (85,7%)

Saltar ao Elastico

Pré-intervengao

0 (0,0%)

Pés-intervengdo

6 (42,9%)

Tragdo a Corda em Linha

Pré-intervengao

0 (0,0%)

Pés-intervengdo

11 (78,6%)

Corrida das Colheres

Pré-intervengao

0 (0,0%)

Pés-intervengdo

7 (50,0%)

Barra do lenco Pré-intervengdo 0 (0,0%)
Pés-intervengdo 8(57,1%)
Jogo do Mata Pré-intervencdo 0 (0,0%)
Pés-intervengdo 1(7,1%)
Batata Quente Pré-intervengao 0(0,0%)
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Pés-intervengdo 6 (42,9%)

Cabra-Cega Pré-intervencdo 0 (0,0%)

Pés-intervengdo 1(7,1%)

De acordo com as respostas apresentadas na tabela, os dados revelam uma
mudancga significativa no repertério ludico dos alunos apds a intervengao. Antes desta,
predominavam jogos tradicionais mais conhecidos e praticados no quotidiano escolar,
como as “Cagadinhas”, mencionadas por 13 participantes (92,9%), o “Jogo da Macaca”,
também com 13 mencgdes (92,9%), e as “Escondidas”, referidas por 11 alunos (78,6%).
Contudo, apds a intervencao, verifica-se uma inversao neste padrado, varios destes jogos
anteriormente mais mencionados registaram uma diminui¢ao expressiva no numero de
respostas. O “Jogo da Macaca” diminuiu de 92,9% para 7,1%, as “Escondidas” de 78,6%
para 21,4%, as “Cacadinhas” de 92,9% para 50,0% e o “Macaquinho do Chinés de 50,0%
para 7,1%. Esta diminui¢ao ndo significa um esquecimento ou desvalorizagdao dos jogos
anteriores, mas sim uma substituicdo nas respostas, influenciada pelo limite na
guantidade de jogos que podiam ser mencionados. Assim, os alunos priorizaram nas
suas respostas os jogos que passaram a conhecer e a praticar com maior frequéncia apds
a intervencdo, como a “Corrida de colheres”, referida por 9 alunos (63,4%), o jogo da
“Tragdo a Corda em Linha”, com 11 mengdes (78,6%), o jogo da “Barra do Lengo”,

mencionado por 8 participantes (57,1%), entre outros.

Por outro lado, observa-se um aumento acentuado no conhecimento de jogos
qgue antes ndao foram mencionados ou que apareciam com baixa frequéncia, sendo o
caso da “Danca das Cadeiras”, que aumentou de 14,3% para 92,9%, “Saltar a Corda”,
gue subiu de 14,3% para 85,7%%, o “Jogo das Latas” de 14,3% para 78,6% e a “Corrida
de Sacos”, que aumentou de 35,7% para 64,3%. Houve também um crescimento
expressivo no reconhecimento do jogo da “Tracdo a Corda em Linha”, que nao foi
mencionado antes e passou a ser conhecido pela maioria dos alunos, com 11 (78,6%) a
referi-los. Outros jogos que apenas surgiram apds a intervencao e se tornaram mais
comuns foram a “Corrida das Colheres” (50,0%), o jogo da “Barra do Lenco” (57,1%) e

os jogos da “Batata Quente” e “Saltar ao Elastico” (42,9% cada).
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Estes resultados demonstram claramente que a intervengao teve um impacto
direto na ampliagdo do conhecimento dos alunos sobre os jogos tradicionais. O
aparecimento de jogos que antes nao eram referidos, mas que passaram a ser
posteriormente mencionados por uma parte significativa dos participantes, evidencia o
efeito positivo da dinamizagao dos jogos tradicionais no ambito das aulas de Educagao
Fisica, que permitiram ndo sé o acesso a novos jogos durante o periodo de recreio, como
também consolidaram o conhecimento e a valorizagdo destes por parte dos
participantes. Além disso, a valorizacdo de jogos coletivos e cooperativos, como o jogo
“Tracdo a Corda em Linha”, reflete uma mudanca no tipo de experiéncias ludicas
promovidas, incentivando a interagdo, o movimento e o espirito de esquipa. Estas
conclusdes estdo alinhadas com os pressupostos de autores como Silveira e Cunha
(2014) e Guedes (1991), que salientam que as criancas ao participarem em jogos
tradicionais tém a oportunidade de experimentar momentos Unicos de descoberta e
experimentacdo, em que o corpo e o movimento desempenham um papel essencial.
Além disso, estas atividades ludicas promovem a imaginagao, a criatividade, a interagao
social e a cooperagdo, colocando as criancas em contacto direto com vivéncias
espontaneas e ludicas. Estes jogos possibilitam também o desenvolvimento de diversas
aprendizagens e competéncias, especialmente no que diz respeito a habilidades
motoras, a agilidade e a construcao positiva da personalidade infantil, oferecendo-lhes
oportunidades de fazer escolhas, tomar decisGes e aprender a lidar com situacdes de

sucesso e fracasso (Correia et al., 2022).

Tabela 7

Jogo Tradicional Preferido dos alunos

Jogo Tradicional N (%)
Pré-Intervengao 4 (28,6%)
Cagadinhas
Pds-Intervengdo 1(7,1%)
Pré-Intervengao 1(7,1%)
Bola ao Capitdo
Pds-Intervengdo 0 (0,0%)
Pré-Intervengao 2 (14,3%)
Jogo da Corrente
Pds-Intervengao 0 (0,0%)
Pré-Intervengao 1(7,1%)
Jogo da Macaca
Pds-Intervengdo 0 (0,0%)
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Pré-Intervengao 2 (14,3%)
Jogo do Galo

Pds-Intervengao 0 (0,0%)

Pré-Intervengao 1(7,1%)
Saltar a Corda

Pds-Intervengdo 4 (28,6%)

Pré-Intervengao 0 (0,0%)
Batata Quente

Pds-Intervengdo 1(7,1%)

Pré-intervengao 0 (0,0%)
Corrida de Sacos

Pds-Intervengdo 1(7,1%)

Pré-intervengao 0 (0,0%)
Barra do Lengo

Pés-intervengdo 2 (14,3%)

Pré-intervengao 0 (0,0%)
Tragdo a Corda em Linha

Pés-intervengdo 2 (14,3%)

Pré-intervengao 0 (0,0%)
Danca das Cadeiras

Pés-intervengdo 2 (14,3%)

Pré-intervengao 0 (0,0%)
Jogo das Latas

Pés-intervengdo 1(7,1%)

De acordo com as respostas obtidas, verifica-se uma mudanca nas escolhas das
criancas, em que alguns dos jogos que eram os mais praticados e preferidos no
momento prévio a intervengao deixaram de ser mencionados posteriormente, isto
porgue as criangas passaram a conhecer e a praticar novas atividades, substituindo,
assim, os jogos que antes eram os seus favoritos. Entre os jogos que registaram uma
diminuicdo na preferéncia destacam-se as “Cacadinhas”, com uma diminuicdo de 28,6%
para 7,1%, o jogo “Bola ao Capitdo” e o “Jogo da Macaca”, em que cada um passou de
1 mencdo (7,1%) para nenhuma e o “Jogo do Galo” e o “Jogo da Corrente”, em que
ambos houve uma diminuicao de 14,3% para auséncia de resposta. Em contrapartida,
diversos jogos introduzidos durante as aulas de Educagao Fisica, alguns dos quais com

I”

pequenas variantes em relagdo a sua forma “tradicional”, passaram a ser praticados no
periodo de recreio e tornaram-se os preferidos de varios alunos. Entre estes, destacam-
se a “Batata Quente”, a “Corrida de Sacos” e o “Jogo das Latas”, que registaram um
aumento igual de 0% para 7,1%. Com um aumento superior, destacam-se os jogos da
“Barra do lengo”, “Tragao a Corda em Linha” e a “Danga das Cadeiras”, todos com um

aumento de 0% para 14,3%.
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Por fim, com maior destaque encontra-se a atividade de “Saltar a Corda”, que
registou um aumento de 7,1% no periodo antes da intervengao para 28,6%. Este
crescimento é particularmente importante, uma vez que, no inicio, muitas criangas nao
sabiam saltar a corda e, com a pratica e a introducdo desta atividade, observou-se uma
melhoria significativa na sua execugao.

Tanto no periodo antes da intervengcdo como apds, os alunos relataram ter
experienciado a pratica de todos os jogos mencionados como os seus jogos tradicionais
preferidos.

Os resultados apresentados evidenciam que a intervengdo teve um impacto
direto nas preferéncias ludicas dos alunos, verificando-se nao sé uma diversificagao do
repertdrio dos jogos conhecidos, como também uma alteracado significativa na escolha
dos jogos preferidos, com uma clara valorizacdo das atividades recentemente
introduzidas. Esta mudanca reflete o interesse despertado pelas novas experiéncias
ludicas e o envolvimento ativo dos participantes no processo de aprendizagem motora.
A pratica frequente dos jogos, como “Saltar a Corda” demonstrou ainda contribuir para
o aprimoramento de competéncias especificas, destacando o potencial educativo e
formativo dos jogos tradicionais no contexto escolar. Neste ambito, a recriacdo desses
jogos assume um papel fundamental, ao permitir a adaptacdo das atividades as
necessidades especificas das criancgas e as carateristicas do contexto em que se inserem.
Esta abordagem promove a participagdao de todos, garantindo condigdes similares para
o desenvolvimento motor. Para além disso, a reinvengao dos jogos desperta o interesse
das criangas e incentiva o desafio de superarem as suas préprias capacidades,
contribuindo, assim, para um envolvimento mais ativo, significativo e inclusivo no
processo de ensino-aprendizagem (Campos et al., 2024).

Tabela 8

Jogos Tradicionais que os alunos manifestaram interesse em aprender e praticar antes

da interveng¢do

Jogo Tradicional N (%)

Cabra-Cega 2 (14,3%)
Jogo Lencinho 2 (14,3%)
Corrida de Sacos 2 (14,3%)
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Jogo das Latas 3(21,4%)

Jogo da Malha 1(7,1%)
Barra do Lengo 1(7,1%)
Jogo do Mata 1(7,1%)
Jogo do Galo 1(7,1%)
Corrida de Colheres 1(7,1%)
Jogo do Rato e do Gato 1(7,1%)
Tragdo a Corda em Linha 1(7,1%)
Jogo do STOP 1(7,1%)
Nao sei 3(21,4%)

Apds conhecermos os jogos preferidos das criancas, surgiu a necessidade de
compreender quais os jogos tradicionais que os participantes gostariam de aprender,
para assim, posteriormente, serem postos em prdtica consoante o seu nivel de

complexidade e a sua articulagao com as Aprendizagens Essenciais do 1.2 CEB.

Assim, os resultados apresentados na tabela acima revelam uma curiosidade
diversificada, com varios jogos referidos, mas também indicam uma falta de
familiaridade com os jogos tradicionais, possivelmente resultante de um contacto
limitado prévio com este tipo de atividades ludicas. Este ultimo ponto justifica-se através
da presenca da resposta “Nao sei”, que registou 21,4% das mencgdes, valor que se iguala
ao numero de respostas do jogo mais mencionado. Este dado indica que uma parte
significativa dos alunos ndo conseguiu identificar nenhum jogo tradicional que gostasse

ou tivesse interesse em aprender.

Relativamente aos jogos mais referidos pelos participantes, foram mencionados:
o “Jogo das Latas”, com 21,4% das mencdes, seguido do jogo da “Cabra-Cega”, do
“Lencinho” e da “Corrida de Sacos”, cada um deles com 14,3% mencdes. Os outros jogos,
como o “Jogo da Malha”, o da “Barra do Lenc¢o”, o “Jogo do Mata”, o “Jogo do Galo”, a
“Corrida de Colheres”, o “Jogo do Rato e do Gato”, o da “Tracdo a Corda em Linha” e

“Jogo do STOP”, obtiveram apenas 1 mencao (7,1%) cada.
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Por fim, os resultados evidenciam que, antes da intervencdo, o grupo de
participantes mostrava um conhecimento limitado sobre os jogos tradicionais, embora
apresentassem curiosidade e vontade de aprender novos jogos. Contudo, a diversidade
de respostas, aliada ao numero elevado de criangas que responderam que ndo sabiam
gue jogos gostariam de aprender, revela uma clara lacuna no contacto com este tipo de
atividade ludica. Neste sentido, a intervencao assumiu um papel essencial na promocao
e valorizacdo dos jogos tradicionais, ndo apenas como ferramentas de aprendizagem e
desenvolvimento motor e social, mas também como elementos fundamentais do
patrimonio cultural e social. Através da introdugdo estruturada destas brincadeiras,
proporcionou-se as criangas uma ampliacdo do seu repertdrio ludico, incentivando a
participacdo ativa, o convivio e a preservacdo de praticas culturais. Neto (2020) ressalta
a importancia de promover o contacto das criancas com jogos tradicionais no contexto
escolar, destacando que estes contribuem para o desenvolvimento integral, ampliando
o repertdrio ludico, as competéncias motoras e as capacidades sociais. No entanto, a
familiaridade limitada das criangcas com este tipo de jogos pode condicionar o seu
envolvimento e as aprendizagens, o que reforca a necessidade de uma introducao e

dinamizacdo de forma mais adequada desses nos espacos educativos.

Figura 5

Contexto Social dos Jogos Tradicionais: Com quem as criangas jogaram ou costumam jogar

Interagao nos jogos

14 13 (92,9%)
12 11 (78,6%)
10
8
6
4 3(21,4%)
2 1(7,1%) .
0 . 0 0
Amigos Familia Professores

W Pré-Intervencdo  m Pds-Intervencdo

102



Os dados representados no grafico demonstram uma evolucdo nas dindmicas de
socializagdo das criangas, no que diz respeito com quem jogaram ou costumam jogar. No
momento pré-intervencdo, observa-se que a maioria das criancgas, 78,6% referiu que
costuma jogar com amigos, percentagem que aumentou para 92,9% dos participantes
no momento apds a intervengao, reforcando que, apds a intervengao, o jogar entre pares
se intensificou. Este aumento pode estar associado a valorizacdo do jogo coletivo e
cooperativo promovido ao longo da intervencdo, o que tera contribuido para o refor¢o

das relagbes entre colegas.

Por outro lado, a categoria “Familia” registou uma ligeira diminuigao, passando
de 1 mencdo (7,1%) para nenhuma apds a intervencdo. Apesar de, em ambos os
momentos, esta categoria ser pouco ou nada referida, este decréscimo sugere que o
contexto escolar e o convivio com 0s pares passaram a ocupar um lugar mais central nas
vivéncias ludicas das criancas. Destaca-se, ainda, a inclusdo dos professores como
pessoas com quem as criangas afirmam jogar apds a intervengdo, com um aumento de
nenhuma mencao para 3 (21,4%). Este dado reflete uma mudanca positiva na percecao
das criangas, que passaram a ver os professores como participantes ativos no momento
de brincar. Esta mudanca pode estar associada a promoc¢do de praticas ludicas que
integram o jogo como uma ferramenta educativa, favorecendo a proximidade e
confianca entre alunos e docentes. Neste contexto, o professor assume um papel central
enquanto promotor de experiéncias ludicas com verdadeiro significado. Para que exista
uma escola ativa, é necessdria a presenca de um professor participativo e dindmico, que
colabore ativamente na constru¢do de um ambiente educativo estimulante (Neto, 2009).
Cabe-lhe a ele criar situacOes de aprendizagem significativas, capazes de desafiar e
envolver os alunos no processo de construcdo do conhecimento (Neto, 2009). Desta
forma, a participacdo do professor nas brincadeiras e jogos revela-se coerente na sua
fungdo educativa, contribuindo para a criagdo de contextos de aprendizagem mais

enriquecedores e significativos.

De forma geral, os resultados mostram uma intensificagao das relagdes ludicas
entre pares, uma diminui¢ao do envolvimento familiar e um aumento da participagao

dos professores nas experiéncias de jogo. Estas alteragdes apontam para o impacto
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positivo da interveng¢ao que valorizou o jogo e o brincar como elementos centrais no

processo educativo como nas relagbes interpessoais no contexto escolar.

Figura 6

Origem da Aprendizagem dos Jogos Tradicionais
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De forma geral, observam-se mudancas significativas no contexto de
aprendizagem dos jogos tradicionais apds a intervencdo. Antes do periodo de
intervencdo, a maioria das criancas, 71,5%, referiu ter aprendido a jogar principalmente
com amigos, o que mostra que, inicialmente, o brincar era maioritariamente transmitido
entre pares, de forma espontanea e informal. Esta realidade vai ao encontro do que
Neto e Lopes (2017) salientam, ao afirmarem que o jogo funciona como um meio
importante de transmissdo cultural, em que as criangas aprendem umas com as outras
e mantém as tradi¢des ludicas. No entanto, este nimero diminuiu para 4 participantes
(28,6%) apds a intervencdo, evidenciando uma diminuicdo da influéncia dos amigos

como principais transmissores dos jogos tradicionais.

Em contrapartida, verifica-se um aumento expressivo nas mencdes aos
professores, que passaram a ser reconhecidos como promotores do conhecimento e
responsdveis pela transmissdo das regras dos jogos, passando de apenas 21,4%
meng¢des no momento inicial para 71,5% depois da intervencdo. Este aumento

demonstra claramente o impacto positivo da intervencao pedagdgica, na qual os jogos
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foram introduzidos e ensinados de forma estruturada, intencional e com o envolvimento
direto dos professores. Desta forma, a escola passa, assim, a ocupar um papel central
na transmissao dos jogos, valorizando o seu potencial educativo e cultural (Condessa &
Fialho, 2010). Relativamente ao contexto familiar, que inicialmente apresentava alguma
representatividade (28,6%), diminui significativamente para apenas 7,1% apds a
intervencdo, o que indica que, durante o periodo de intervencao, o foco e a pratica dos

jogos se concentraram mais no ambiente escolar.

Em sintese, a intervencao desempenhou um papel fundamental na valorizagdo
da escola como espaco privilegiado para a transmissdo do brincar, reforcando o papel
dos professores na orientacao e ensino dos jogos tradicionais. Além disso, promoveu
uma mudanca importante nas fontes de aprendizagem, passando de uma aprendizagem
espontanea entre amigos para uma aprendizagem mais consciente e orientada no

contexto escolar.

Tabela 9

Local (ais) habitualmente utilizados para a Prdtica dos Jogos Tradicionais

Local N (%)

Pré-Intervengao 14 (100%)
Escola

Pés-Intervengao 14 (100%)

Pré-Intervengao 3 (21,4%)
Casa

Pés-Intervengao 6 (42,9%)

Pré-Intervengao 8(57,1%)
Parque

Pés-Intervengao 5(35,7%)

Pré-Intervengao 1(7,1%)
Outros: Campos de futebol

Pés-Intervengao 1(7,1%)

Pré-Intervengao 1(7,1%)
Outros: Centro de estudos

Pés-Intervengao 0 (0,0%)

Pré-Intervengao 1(7,1%)
Outros: Praca

Pés-Intervengao 0 (0,0%)

Pré-Intervengao 0 (0,0%)
Outros: Jardim

Pés-Intervengao 1(7,1%)
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A andlise dos dados apresentados na tabela revela mudangas relativamente aos
contextos onde os participantes habitualmente praticam jogos tradicionais, refletindo

tanto elementos de continuidade como alteragdes relevantes apds a intervengao.

O dado mais expressivo diz respeito a escola, que se mantém como o principal
local de pratica desses jogos em ambos os momentos, sendo mencionada por todos os
participantes (100%) tanto antes como apds a intervengao. Este resultado destaca a
centralidade da escola no quotidiano das criancas, ndo apenas como um lugar de
aprendizagem formal, mas também como um espaco privilegiado para a vivéncia do
brincar (Neto, 2009). A permanéncia deste contexto, aliada ao reforco da pratica Iudica
promovida pela intervencao, destaca o papel da escola como um espaco estruturado,
seguro e intencional de aprendizagem e socializagao, onde o jogo representa uma

ferramenta essencial no processo educativo (Condessa & Fialho, 2010).

Por outro lado, verificam-se mudangas relevantes noutros contextos. O numero
de alunos que referem a “casa” como local habitual para a pratica de jogos tradicionais
aumentou de 21,4% para 42,9%, o que indica que, apds a intervengao, mais criangas
passaram a levar os jogos aprendidos na escola para o ambiente familiar. Este aumento
sugere uma expansdo do brincar para além do espaco escolar, refletindo uma maior
valorizagdo das atividades ludicas no seio familiar ou um maior envolvimento dos

familiares no quotidiano ludico das criangas.

Em contrapartida, observa-se uma reducdo na frequéncia da pratica em parques,
gue apesar de continuarem a ser mencionados, desceram de 57,1% para 35,7%
mencgdes. Esta reducdo pode estar relacionada com diferentes fatores, como o tempo
disponivel, mudangas nas rotinas familiares ou, eventualmente, uma substituicao do
espaco publico por ambientes mais acessiveis e intimos, como a casa (Campos et al.,
2024; Neto, 2009). Além disso, é importante referir que os parques, por serem espagos
abertos e diversos, oferecem uma variedade de estimulos que nem sempre se
restringem aos jogos tradicionais. Assim, a diminuicdo observada pode indicar uma
diversificagao das experiéncias ludicas ou uma preferéncia crescente por contextos mais

estruturados e supervisionados.
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Apesar de menos significativo, o desaparecimento das referéncias a locais como
a praga e o centro de estudos, e o surgimento do jardim no periodo apds a intervengao,
indicam pequenas variagdes nos espagos alternativos utilizados pelos participantes.
Embora residuais, estas mudancas mostram alguma mobilidade na apropriacdo de
espacos ludicos, que podera estar relacionada a oportunidades circunstanciais ou a
acessibilidade. Por fim, os "campos de futebol" mantém-se com 1 mengdao em ambos
0s momentos, 0 sugere uma pratica ocasional, mas presente, neste tipo de espagos,

continuando a fazer parte das vivéncias ludicas de algumas criancas.

De forma geral, os dados mostram que a intervengao contribuiu para reafirmar a
escola como o principal espaco de transmissdo e pratica dos jogos tradicionais, mas
também para ampliar os contextos de vivéncia ludica, nomeadamente no ambiente
familiar. Esta transferéncia dos jogos para fora do contexto escolar, particularmente
para casa, pode ser vista como um indicador de que os jogos passaram a ser integrados
no dia a dia das criangas de forma mais significativa, espontanea e continua. Assim, os
jogos tradicionais caraterizam-se como ferramentas de aprendizagem, mas também
como meios de socializacdo e prazer (Guedes, s.d.; Palma et al., 2015; Pereira et al.,
2009). Estas conclusdes estdo em consondncia com estudos como o de Kishimoto
(2007), que atribui a escola um papel importante enquanto mediadora cultural do
brincar, contribuindo para a transmissdao, adaptagdo e preservagao dos jogos
tradicionais como patriménio imaterial da infancia. Nesta perspetiva, o ambiente
escolar, ao promover estas praticas lUdicas, carateriza-se como um lugar propicio para o
desenvolvimento do conhecimento ludico, garantindo a continuidade e a valorizagao da
tradigdo cultural, bem como a promogdo de uma cultura motora diversificada e rica

(Condessa & Fialho, 2009).

Comportamento Ludico-Motor e Social
De modo a comparar o comportamento ludico motor e social das criancgas, antes
e apos a intervengdo na tabela 10, sdo apresentados os resultados obtidos em relagao

ao tempo de envolvimento das criangas em atividades motoras.
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Tabela 10

Tempo médio em segundos de envolvimento das crian¢as em comportamentos motores

Z
Comportamento Motor Média + Desvio Padrao
p-value
Pré-Intervengao 103,7 £ 30,32 -2,392
Atividade Motora
Pds-Intervengdo 123,4+11,62 *
Pré-Intervengao 86,0 + 39,06 -0,594
Movimentos Locomotores
Pés-Intervengao 80,4 + 33,42
Pré-Intervengao 102,2 + 26,57 -2,549
Movimentos Posturais
Pds-Intervencdo 123,4+11,62 *
Pré-Intervengao 7,5+11,693 -3,297
Movimentos Manipulativos
Pds-Intervencdo 77,4 + 37,56 *E

*p<0,05; **p<0,01

Com base na analise dos resultados apresentados na tabela, verifica-se um
aumento geral do tempo médio de envolvimento das criangas em todos os
comportamentos motores entre os momentos pré e pds-intervencao, com excec¢ao dos
“Movimentos Locomotores”, cujo tempo médio registou uma ligeira diminuigdo,
descendo de 86,0 segundos para 80,4 segundos. Esta reducdo pode estar relacionada
com a presenca de materiais novos, que fez com que algumas das brincadeiras habituais
fossem substituidas por outras, alternando, assim as preferéncias momentaneas das
criangas. A “novidade” dos materiais pode ter motivado a escolha por diferentes
atividades motoras, mais centradas na exploracdo de novos recursos, em vez dos jogos
qgue costumavam ser realizados com maior frequéncia. Um exemplo claro disso é a
diminui¢ao da pratica de jogos de perseguigdo e luta, atividades que anteriormente
implicavam um maior envolvimento em movimentos locomotores. Tal alteracdo poder3,
no entanto, revelar-se temporaria, refletindo apenas um periodo de exploragao inicial
dos novos materiais disponibilizados.

Em particular, os valores aumentaram significativamente na “Atividade Motora”,
de 103,7 segundos para 123,4 segundos (p<0,05), assim como nos “Movimentos
Posturais”, que registaram igualmente um aumento significativo, de 102,2 segundos

para 123,4 segundos (p<0,05).
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O aumento registado na “Atividade Motora” relaciona-se ndo s6 com as
brincadeiras que as criangas realizavam antes da intervengdo, mas também com a
introducdo de uma grande variedade de materiais e jogos disponiveis no recreio. Esta
diversidade contribuiu positivamente para que as criancas executassem
voluntariamente varias habilidades motoras, ampliando as suas oportunidades de
movimento e exploragdo. Segundo Quitério et al. (2024), é na interagdao em diferentes
contextos que a crianga recebe estimulos variados, aos quais se adapta e desenvolve
progressivamente competéncias motoras, utilizando o seu corpo com mais confianga
em atividades como trepar, saltar sobre obstaculos, equilibrar-se em cima de muros ou
interagir com os outros em movimento.

Assim, quanto mais diversificadas forem as oportunidades de brincar em
ambientes variados e ricos, maiores serdo as possibilidades de a crianca adquirir e
aperfeicoar diferentes habilidades motoras. Neste sentido, um recreio de qualidade
representa um meio fundamental para garantir o acesso igualitario as oportunidades de
brincar, funcionando como um lugar privilegiado para o desenvolvimento global da
crianca (Lourenco et al.,, 2023). As brincadeiras espontaneas realizadas no recreio
permitem que as criangas compreendam o seu corpo, aprendam a controlar os seus
movimentos e exercitem, de forma natural, acdes motoras. O recreio, pela sua natureza
dinamica e livre, constituiu-se como um dos espacos mais favoraveis a experimentacao
de habilidades motoras fundamentais e ao fortalecimento das relacdes sociais entre
pares (Lourenco et al., 2023; Silva, Pereira, et al., 2020).

Relativamente aos “Movimentos Manipulativos”, verificaram-se diferengas
estatisticamente significativas antes e apds a intervengao, com um aumento expressivo
de 7,5 segundos para 77,4 segundos (p<0,01). Antes da intervenc¢do, as criangas
disponham de um recreio limitado, caraterizado pela auséncia de materiais adequados,
brincando apenas com pedras e paus. Apds a introducdo de novos recursos no recreio,
observou-se um notdvel incentivo a exploragao e manipulagao de diferentes objetos.
Por exemplo, é possivel observar nas gravacdes um aluno a utilizar pas, um ancinho e
um balde para mexer na terra, enquanto outro agarrava as latas, empilhava-as e langava
uma bola de trapos contra elas. Esta transformagdao mostra como a disponibilizagdao de

materiais apropriados pode enriquecer as experiéncias ludicas das criangas.
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A partir dos resultados obtidos, observa-se que a intervencdo teve um impacto
positivo nos diversos comportamentos motores, particularmente nos “Movimentos
Manipulativos”, onde foi observado um maior progresso. Este avanco esta fortemente
associado a introdugao de uma grande variedade de materiais estimulantes no recreio
escolar, os quais proporcionaram as criancas oportunidade de interacdo direta com os
objetos, promovendo a exploragao de diversas habilidades posturais, como manter o
equilibrio, levantar-se, sentar-se, baixar-se, manter-se de pé e inclinar-se. Segundo Neto
e Lopes (2017), as criangas, impulsionadas por instintos lidicos, como a curiosidade e a
necessidade de estabelecer contacto sensorial com o mundo, especialmente através das
suas maos, sao naturalmente atraidas por materiais e objetos dispersos ao seu redor. A
sua proximidade ao chdo e o impulso de explorar os objetos levam-nas a agarra-los e a
manipuld-los. Este comportamento é reforcado na presenca de brinquedos novos, que
despertam o desejo das criangas de explorar e se apropriarem dos materiais, o que
explica o aumento substancial observado nos “Movimentos Manipulativos” e, ainda que
de forma mais moderada, também nos “Movimentos Posturais”, uma vez que o
contacto frequente com os materiais favorece a execucado espontanea de varias acdes
corporais (Pereira et al., 2009).

Na tabela 11 s3o apresentados os resultados obtidos em relacdo ao tempo de

envolvimento das criangas em diferentes formas de jogo.
Tabela 11

Tempo médio em segundos de envolvimento das crian¢as em diferentes tipos de jogo

z
Tipos de jogo Média * Desvio Padrao
p-value
Pré-Intervengao 29,0 + 25,65 -1,078
Jogo Simbélico
Pés-Intervengao 41,8 + 34,16
Pré-Intervengao 16,8 £ 19,90 -2,097
Jogos Tradicionais
Pds-Intervencdo 44,7 + 33,94 *
Pré-Intervengao 0 ---
Jogos de Mesa
Pés-Intervengao 0
Jogos de Pré-Intervengdo 21,8+ 18,76 -2,689
Perseguicdo/Luta Pés-Intervencdo 0 *x
Pré-Intervengao 0 -1,732
Jogos de Oposi¢ao
Pés-Intervengao 6,9+13,63
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Pré-Intervengao 0 -1,841
Jogos de Precisdo

Pés-Intervengao 5,7+11,74
Jogos de Pré-Intervengdo 9,1+ 15,00 -2,675
Objetos/construgdo Pds-Intervencdo 26,1+21,91 *x

Pré-Intervengao 27,6 £ 23,72 -0,786
Jogos Sociais

Pés-Intervengao 35,5+32,41

*p<0,05; **p<0,01

Comparativamente ao periodo pré-intervengdo, os resultados apresentados na
tabela 11 evidenciam um aumento no tempo médio de envolvimento das criangas na
maioria dos tipos de jogos apds a intervencdo, com excecbes dos “Jogos de
Perseguicdo/Luta”, cujo tempo diminuiu para zero, e os “Jogos de Mesa”, que se
mantiveram inalterados, apresentando um tempo médio de envolvimento nulo antes e

depois da intervencgao.

Entre os aumentos mais expressivos, destacam-se os “Jogos Tradicionais”, com
um aumento significativo do tempo médio de envolvimento, passando de 16,8 para 44,7
segundos (p<0,05). Esta diferenga estatisticamente significativa mostra que apds a
intervengdo, as criangas passaram a demonstrar uma maior preferéncia pela pratica
deste tipo de jogos durante o recreio, sendo possivel, por exemplo, observar nas
gravagoes situagdes como: “as criangas a dangar em volta dos arcos, enquanto uma delas
controlava a musica do radio”; “as criancgas a realizar vdrias sequéncias de saltos no jogo
do eldstico” e “grupos a saltar a corda, competindo entre si para ver quem conseguia dar
mais saltos consecutivos”. Esta motivagdao estendeu-se para além das aulas, verificando,
numa fase posterior, um aumento significativo da adesdo aos jogos tradicionais no
recreio, especialmente apds a disponibilizacdo dos respetivos materiais. Esta
participacdo alargou-se inclusivamente a alunos de outras turmas da escola,
demonstrando o impacto positivo da intervengao no envolvimento coletivo. Neste
contexto, destacaram-se o jogo da Tragao a Corda em Linha e a Danga das Cadeiras, cuja
natureza coletiva e acessivel favoreceu o envolvimento de varios alunos em simultaneo.
A utilizagao de materiais simples, como uma corda extensa e um radio, tornou os jogos
mais apelativos, promovendo a participagao ativa e a interagdo entre pares durante o

recreio.
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Para além disso, este aumento estd também relacionado com a introducdo de
materiais no recreio que as criangas reconheciam como sendo dos jogos tradicionais, o
que contribuiu para que estes fossem mais praticados. Estes jogos proporcionam as
criangas momentos de alegria e interagdo social, além de favorecerem o
desenvolvimento de varias competéncias e aprendizagens no dominio psicomotor
(Raposo et al., 2019). Neste sentido, Almeida et al. (2015) referem que os jogos
tradicionais representam uma ferramenta educativa que promove nao sé a socializacao,
mas também o desenvolvimento de habilidades motoras, constituindo uma atividade
rica para a integragao em grupo, orientagao espacial, sentido ritmico e enriquecimento
da linguagem corporal da crianga, o que evidencia o seu impacto positivo.

Registaram-se ainda diferengas estatisticamente significativas mais acentuadas
(p<0,01) nos “Jogos de Persegui¢cdo/Luta” e nos “Jogos de Objetos/Construcdo”. No
primeiro caso, observou-se uma redugao drastica do tempo médio, diminuindo de 21,8
segundos para zero segundos. Esta diminuicdo estd associada ao tempo despendido nos
movimentos de locomogao, o que se conclui que ocorreu uma substituicdo desta
categoria por outras formas de jogo relacionadas com a presenca de outros materiais
mais associados aos movimentos manipulativos. Assim, os “Jogos de Perseguicdo/Luta”
deixaram de ser praticados temporariamente, refletindo uma alteragdo nas preferéncias
ludicas das criangas. No segundo caso, o tempo médio aumentou de forma muito
significativa, de 9,1 segundos para 26,1 segundos. Este acréscimo explica-se, mais uma
vez, pelo uso frequente de materiais como pads, baldes, tubos, carrinho de mao, entre
outros, que estimularam as criancas a interagir com a terra de forma mais ativa. Nas
gravagoes é possivel observar situagdes como a seguinte “a crianga chega e junta-se ao
amigo para o ajudar a explorar o Cantinho das Construgdes com as pas”.

Relativamente aos restantes tipos de jogo, também registaram aumentos no
tempo médio, embora sem diferengas estatisticamente significativas. O “Jogo Simbdlico”
aumentou de 29,0 para 41,8 segundos, como podemos observar em exemplos captados
nas gravacOes “a crianca realiza o jogo faz-de-conta de "professores e alunos", fingindo
ser o professor enquanto o colega assume o papel de aluno, fazendo contas no quadro
de giz” e “a crianga agarra os tubos e enfia os bragos I3 dentro, fingindo que era um rob6o
que utiliza os seus bragos mecanicos como uma espécie de canhao para langar bolas de

trapos para o ar.
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Ja os “Jogos de Oposicao” registaram um aumento de 27,6 segundos para 35,5
segundos, exemplificado, por exemplo, pela situacdo em que “cada equipa compete uma
contra a outra no jogo da Tragao a Corda em Linha, tentando puxar a equipa adversaria
até que o primeiro adversario ultrapasse a linha do centro”.

O aumento generalizado do tempo médio de envolvimento na maioria dos tipos
de jogo reforca a importancia de que os recreios devem ser desafiantes, livres e
enriquecedores (Neto & Lopes, 2017). Estes espacos devem incentivar a brincadeira livre
e espontanea, sem uma supervisdo excessiva que restrinja o risco saudavel e a
exploragao ativa do ambiente. Desta forma, este enriquecimento permite que as
criangas experimentem diferentes tipos de jogo com liberdade, autonomia e
criatividade, podendo realizar atividades adequadas a sua faixa etaria. Entre essas
atividades incluem-se os jogos de corrida, luta e perseguicdo, acdes de trepar, de
equilibrio e vertigem, jogos tradicionais, jogos com bola, jogos simbdlicos e de
dramatizagdo, assim como brincadeiras que se encontram ligadas a elementos naturais,

como agua, areia, terra, entre outros (Neto & Lopes, 2017; Silva, Pereira, et al., 2020).
Na tabela 12 sao apresentados os resultados obtidos em relagdo ao tempo de

envolvimento das criangas em atividades variadas.

Tabela 12

Tempo médio em segundos de envolvimento das crian¢as em atividades variadas

Y4
Atividades variadas Média + Desvio Padrao
p-value
Pré-Intervengao 0,2+0,80 -1,000
Dancgar
Pés-Intervengao 0
Pré-Intervengao 5,8+11,99 -1,105
Passear
Pés-Intervengao 2,1+8,02
Sem Pré-Intervengao 40,7 £ 27,83 -2,863
atividade Pés-Intervencdo 13,0+ 18,91 *x

*p<0,05; **p<0,01

Ao contrario do que se verificou nas tabelas anteriores, a leitura dos resultados
apresentados acima indica uma reducao do tempo médio de envolvimento das criangas

em praticamente todas as categorias apds a intervencgdo, com destaque para a categoria
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“Sem atividade”, que apresenta uma diferenca estatisticamente significativa (p<0,01),
refletindo uma diminuicdo bastante acentuada. Este resultado sugere que, apds a

intervencdo, as criangas passaram a ocupar-se mais com outras atividades.

As atividades de “Dangar” e “Passear” também registaram uma ligeira redugao
no tempo médio, passando a atividade de “Dancar” a representar zero segundos no
periodo apds a intervengao. Contudo, essas redugdes ndo atingiram uma significancia
estatistica, apenas indicam que houve uma tendéncia de menor envolvimento nessas
atividades. No entanto, apesar de existir um radio os participantes utilizavam-no

exclusivamente no jogo da Dancga das Cadeiras.

De forma geral, os resultados refletem que a intervengdo contribuiu para reduzir
significativamente o tempo de inatividade das criangas, promovendo,
consequentemente, um maior envolvimento em atividades significativas (Neto, 2009). A
intervencdo demonstrou um impacto benéfico no aproveitamento do tempo pelas
criangas, favorecendo a criagdo de um ambiente mais dinamico, estimulante e propicio
ao desenvolvimento infantil. Um recreio devidamente estruturado constitui um
ambiente privilegiado para o desenvolvimento integral da crianga (Pereira & Pereira,
2012). Este espago desempenha um papel crucial na promogdo de um estilo de vida ativo
e saudavel, ao proporcionar oportunidades significativas de movimento e atividade fisica
durante o periodo escolar. Além disso, permite que a crianga explore livremente
diferentes atividades, descubra o que |he proporciona prazer ao brincar e desenvolva o
gosto pelo movimento, o que favorece a adocdo de hdabitos sauddveis desce cedo

(Pereira & Pereira, 2012).

Na tabela 13 sdo apresentados os resultados obtidos em relacdo ao tempo de
envolvimento das criancas em diferentes formas de organizacao.
Tabela 13

Tempo médio em segundos de envolvimento das criangas em diferentes formas de

organizagéo
z
Formas de organizagao Média * Desvio Padrao
p-value
Pré-Intervengao 27,6 £ 26,82 -1,217
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Atividade Pods-Intervencdo 36,9+ 37,68

Isolada

Atividade Pré-Intervencgdo 86,8 + 35,25 -0,078
em Pés-Intervengao 88,9 + 38,33

Grupo

*p<0,05; **p<0,01

De forma geral, os presentes resultados indicam um ligeiro aumento do tempo
médio de envolvimento das criangas em ambas as formas de organizagao apds a
intervencdo. No caso da “Atividade Isolada”, o tempo médio aumentou de 27,6 segundos
para 36,9 segundos, enquanto na “Atividade em Grupo”, observou-se uma variagdao de

86,8 segundos para 88, 9 segundos.

Apesar do aumento nas duas formas de organizacdo, verifica-se que os
participantes mantiveram a preferéncia pelo envolvimento em atividades de grupo,
tanto antes como apds a intervengao. De acordo com Pereira e Pereira (2012), o recreio
representa um momento privilegiado para a interagdo espontanea entre pares, sendo
um momento Unico no contexto escolar, onde as criangas exercitam as suas

competéncias sociais e colaborativas.

O aumento nas atividades de grupo apds a intervencdo sugere que,
independentemente dos materiais colocados no recreio, as crian¢as continuaram a
preferir as atividades em grupo, tanto na exploragao dos materiais como na participagdo
em jogos e brincadeiras (Gibson et al., 2017). Por outro lado, o aumento observado na
“Atividade Isolada” resultou da disponibilizagdo de diversos materiais que nao exigiam a
participacao simultanea de vdrias criangas. A natureza desses materiais possibilitou
momentos de exploragdo mais auténoma, permitindo uma interagao individualizada por
parte dos participantes, tal como se verificou na gravacdo, “cada crianca estava

posicionada num quadro de giz a desenhar ou a escrever”.

Na tabela 14 s3o apresentados os resultados obtidos em relacdo ao tempo de

envolvimento das criangas em comportamentos sociais.
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Tabela 14

Tempo médio em segundos de envolvimento das crian¢as em comportamentos sociais

z
Comportamento Social Média + Desvio Padrdo
p-value
Ajuda entre Pré-Intervengdo 0,1+0,27 -1,992
pares Pds-Intervencdo 8,2+ 12,95 *
Interagao Pré-Intervengdo 70,7 £32,37 -0,178
Verbal Pds-Intervengdo 72,0+ 37,98
Pré-Intervengao 6,3+17,28 -0,524
Contemplagdo
Pés-Intervengao 7,6 +13,60
Momento de Pré-Intervengao 2,8+7,40 -0,889
Espera Pés-Intervengao 4,6+6,61

*p<0,05; **p<0,01

A andlise dos dados evidencia que, entre os comportamentos sociais observados,
a “Ajuda entre pares” foi a uUnica categoria em que foram identificadas diferengas
estatisticamente significativas entre o periodo anterior e posterior a intervengao.
Contudo, é possivel ainda observar pequenas variacdes no tempo médio de

envolvimento das criangas em determinados comportamentos sociais.

Relativamente ao comportamento de “Ajuda entre pares”, observaram-se
diferengas estatisticamente significativas, aumentando de 0,1 segundos para 8,2
segundos (p<0,05). Embora o valor correspondente ao tempo de ajuda seja
relativamente reduzido, o aumento indica uma melhoria importante, demonstrando

gue as criangcas comecaram a ajudar-se mais do que anteriormente.

Em relagdo, a “Interagdao Verbal” o tempo de envolvimento manteve-se
praticamente inalterado, com 70,7 segundos no momento pré-intervengao e 72,0
segundos no momento pds-intervencdo, o que indica a consisténcia na comunicacao

entre criangas.

Os restantes comportamentos sociais apresentam um pequeno aumento no
tempo médio, em que a “Contemplagdao” aumentou ligeiramente, de 6,3 para 7,6
segundos, enquanto o “Momento de Espera” registou um aumento de 2,8 para 4,6

segundos. Estes aumentos estao relacionados, sobretudo, a situagdes em que as
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criangas observavam os colegas durante os jogos, com o intuito de aprender como se

jogava, ou tinham de aguardar pela sua vez de participar nos jogos coletivos.

Embora as diferengas nao tenham sido estatisticamente significativas, os
pequenos aumentos observados nas categorias de “Contemplacdo”, “Momento de
Espera” e “Interagdo Verbal” mostram um aprimoramento nas competéncias sociais das
criangas, como a capacidade de observar, esperar pela sua vez e interagir com os colegas
durante as atividades. Esta evolugao pode ser observada em situagdes registadas nas
gravagoes, como: “a crianga observa as amigas a saltar a corda e espera pela sua vez de
saltar, interagindo com elas” e “a crianca contempla o desenho do amigo no quadro de
giz enquanto comunica com ele”. Tais mudangas indicam que a intervencgao,
nomeadamente a participacdo nos diversos jogos tradicionais e o uso dos materiais
disponibilizados, contribuiu para fortalecer as dinamicas sociais e a cooperagao entre as
criangas durante o recreio escolar. Estes resultados reforcam a ideia de que, através de
atividades ludicas como jogos e brincadeiras, o movimento desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento de competéncias interpessoais, promovendo o
didlogo e a capacidade de resolugao de problemas, além de estimular a cooperagao e o

respeito pelo outro e pelas regras (Silva et al., 2017; Silva et al., 2020)
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Conclusoes

No presente subcapitulo apresentam-se as conclusdes do estudo em funcao dos
objetivos inicialmente definidos, assim como as limitacdes identificadas e

recomendacgdes para futuras investigagGes.

O presente estudo teve como propédsito principal explorar o conhecimento e a
vivéncia pratica das criangas do 1.2 CEB relativamente aos jogos tradicionais, analisando
ainda o modo como a sua dinamizagao nas aulas de Educacgado Fisica contribuiu para a
mudanca do comportamento ludico-motor e social das criangas no recreio escolar. A
relevancia deste estudo assenta na valorizacdo dos jogos tradicionais enquanto
patrimonio cultural e educativo e na sua potencialidade pedagdgica enquanto estratégia
promotora de socializacao, inclusdo e desenvolvimento motor. Assim, tendo por base os
objetivos definidos: |. Identificar que jogos tradicionais as criancas conhecem; Il
Identificar a perspetiva das criangas sobre os jogos tradicionais e sua pratica; Ill.
Identificar e comparar os comportamentos motores e sociais nos recreios escolares
antes e apds a dinamizagao dos jogos tradicionais nas aulas de Educagdo Fisica,
apresentam-se de seguida as principais conclusdes do estudo, procurando dar resposta

as questdes de investigagdo nesta etapa final do estudo.

I. Identificar que jogos tradicionais as criangas conhecem;

Como ponto de partida, identificaram-se, numa primeira abordagem, os jogos
tradicionais conhecidos pelas criangas, para que depois numa fase posterior, fosse

explorada a sua pratica de forma mais aprofundada.

Com base na analise do questiondrio aplicado no inicio da intervengao, conclui-
se que a maioria dos participantes afirmou conhecer alguns jogos tradicionais, que por
ventura, eram o0s mais conhecidos e praticados no quotidiano escolar, como as
“Cagadinhas”, o “Jogo da Macaca”, e as “Escondidas”. Além disso, alguns participantes
referiram também conhecer outros jogos, como a “Danc¢a das Cadeiras”, “Saltar a
Corda”, o “Jogo das Latas”, a “Corrida de Sacos”, o “Macaquinho do Chinés”, o “Jogo do
Galo”, o “Lencinho” e o “Jogo da Corrente”. Estes resultados indicam que, apesar de o

grupo apresentar um repertorio consideravel de conhecimento sobre os jogos
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tradicionais, a maioria ndo dominava completamente a sua pratica. Salienta-se, no
entanto, que todos os jogos mencionados nesta fase inicial ja tinham sido praticados por
todas as criancas, embora algumas delas demonstrassem dificuldades em realizar certas

atividades, nomeadamente, “Saltar a Corda”, a “Corrida de Sacos” e o “Jogo das Latas”.

Posteriormente, e tal como foi mencionado no capitulo apresentagdo e discussao
dos dados, os alunos apds a intervengdao comegaram a praticar nao so os jogos que ja
conheciam, como também novos, ampliando o seu repertério e melhorando as
competéncias nos jogos previamente conhecidos. Varios jogos tradicionais passaram a
ser regularmente praticados apds as sessdes realizadas, sendo que os mais mencionados
pelos alunos foram a “Danca das cadeiras”, “Saltar a corda”, o “Jogo das Latas”, a “Corrida
de Sacos” e o jogo da “Tracdo a Corda em Linha”. Estes jogos destacaram-se por
apresentarem o maior numero de referéncias, o que explica o interesse demonstrado
pelos alunos, em grande parte devido a disponibilidade do material no recreio escolar e
a0 seu carater atrativo, como foi o caso do radio. Para além destes, os alunos afirmaram
também conhecer novos jogos, tais como o jogo da “Tracao a Corda em Linha”, a “Cabra-
Cega”, a “Corrida das Colheres”, o jogo da “Barra do Lenco”, a “Batata Quente” e “Saltar
ao Elastico”. Em suma, pode-se afirmar que as aulas de Educagao Fisica foram muito
gratificantes para o desenvolvimento dos participantes, proporcionando-lhes a
oportunidade de conhecer novos jogos, que passaram a realizar nos momentos livres,

sobretudo durante o recreio escolar, e até mesmo noutros locais como em casa.

Il. Identificar a perspetiva das criangas sobre os jogos tradicionais e sua pratica

Antes da intervencdo, os alunos mencionavam apenas um conjunto restrito de
jogos tradicionais como sendo os seus preferidos, com destaque para alguns ja mais
conhecidos entre eles, como as “Cacgadinhas”, o “Jogo da Corrente” e o “Jogo do Galo”.
Apesar de demonstrarem curiosidade e vontade de aprender novos jogos, a elevada
frequéncia de respostas que indicavam nao saber que jogos gostariam de experimentar
no momento antes da intervengao, evidencia uma lacuna significativa no contacto com
este tipo de pratica ludica, embora ja tivessem conhecimento de alguns jogos. Apds a
intervengao, os alunos passaram a referir uma maior diversidade de jogos como sendo
os seus preferidos, como o “Jogo das Latas”, a “Corrida de Sacos”, “Saltar a Corda”,

“Danca das Cadeiras” e mantendo as “Cacgadinhas”. Incluiram também jogos que até
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entdao nao faziam parte das suas praticas, como a “Batata Quente”, o jogo da “Barra do
Lengo” e a “Tragdo a Corda em Linha”. Esta mudanga demonstra que a intervengdo
favoreceu o enriquecimento das experiéncias ludicas e despertou o interesse por
diferentes jogos, verificando-se um desempenho positivo e elevada dedicagao por parte
dos alunos, evidenciados pelo desejo de aprender novos jogos tradicionais, com o intuito
de partilhar posteriormente as suas experiéncias com amigos, colegas de outras turmas
e familiares. Estes comportamentos refletiriam uma maior valorizacao destes jogos em
diversos contextos, tanto escolar como familiar, tornando-os assim mais presentes no

quotidiano das criangas.

Para além de referirem os seus jogos favoritos, alguns participantes
mencionaram que um dos motivos pelos quais apreciam o recreio escolar se deve a
introdugao de varios jogos, demonstrando entusiasmo em explora-los e passando a
inclui-los com maior frequéncia nas atividades que realizam nesse periodo apds a
intervengdo. Essa evidéncia revela o impacto positivo destas praticas, ndo apenas na
valorizacdo do brincar, mas também na forma como os alunos percecionam a escola
como um espaco privilegiado de socializacdo e prazer. Assim, conclui-se que os jogos
tradicionais foram reintegrados e ganharam um papel importante na experiéncia ludica

e social das criangas.

lll. Identificar e comparar os comportamentos motores e sociais nos recreios
escolares antes e apds a dinamiza¢ao dos jogos tradicionais nas aulas de Educagao

Fisica

Antes da intervengdo, as criangas demonstravam uma forte preferéncia por
brincadeiras espontaneas, como pelo jogo simbdlico, em que fingiam ser escavadores,
e por jogos de natureza competitiva, sobretudo os jogos de perseguicdo ou luta, como
as “Escondidas” e as “Cagadinhas”. No caso do jogo simbdlico, a sua pratica manteve-
se, tendo aumentando apds a intervengdo, enquanto os jogos de perseguigao e luta,
embora referidos pelas criangas que continuavam a pratica-los nas suas respostas ao
guestionario, ndo foram observados durante os momentos de gravag¢do, o que se
justifica pelo facto de ocorrerem apenas nos dias em que a intervencdao ndo ocorria,

nomeadamente as quintas e sextas-feiras, coincidindo com a indisponibilidade do
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material necessario para os jogos tradicionais. Por esta razao, verifica-se um aumento
destes jogos nos resultados do questionario, refletindo a percegdo das criangas, e uma
diminuigao nos resultados do comportamento-ludico motor e social, que se baseiam em

observacgoes diretas.

Apds a intervengao, centrada na dinamizagao dos jogos tradicionais nas aulas de
Educagao Fisica, observaram-se efeitos muito positivos no recreio escolar com
melhorias significativas no comportamento ludico-motor e social das criangas,
permitindo-lhes um maior envolvimento em atividades e interagdes entre pares. Os
resultados mostram um aumento significativo na adesao e valorizagao dos jogos
tradicionais, que passaram a ocupar um espago central nas preferéncias ludicas dos
alunos durante o periodo de recreio. Jogos como a “Danga das Cadeiras”, “Saltar a
Corda”, “Saltar ao Elastico”, “Jogo das Latas”, a “Corrida de Sacos”, o jogo da “Barra do
Lenco”, a “Corrida de Colheres”, a “Tracdo a Corda em Linha” foram praticados com
maior frequéncia e observados durante os momentos de gravacdo. Para além de
potenciar a diversidade de brincadeiras, a intervengao contribuiu para a redugdo
acentuada do tempo de inatividade, favorecendo um recreio mais dinamico, ativo e
enriquecedor. Também se verificou uma melhoria nas competéncias motoras, em
especial nos movimentos manipulativos e posturais, impulsionados pela introdugao de

materiais adequados e apelativos.

Do ponto de vista social, registou-se um ligeiro aumento de ajuda entre pares,
mais momentos de cooperagdo e interagdo, fortalecendo as dinamicas de grupo e
promovendo aprendizagens essenciais, como o respeito pelas regras, a partilha e a
colaboragdo. A intervengao revelou-se igualmente eficaz na criagdo de um ambiente
mais inclusivo e atrativo, traduzido na satisfagao generalizada das criangas com o recreio
apos a implementagdo. Assim, pode afirmar-se que a dinamizagdo dos jogos tradicionais
se mostrou uma estratégia pedagdgica de grande valor, ndo apenas pelo seu impacto
na motricidade e na atividade Fisica, mas também pelo contributo para a socializagao,
para a preservacao da cultura ludica e para a promoc¢do de um recreio mais diversificado,

inclusivo e educativo.
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Limita¢Oes do estudo e recomendages para intervengdes futuras

Concluido este trabalho de investigagdo, torna-se importante refletir sobre
alguns constrangimentos encontrados ao longo desta trajetdria. Uma das principais
limitacdes encontradas foi o nimero reduzido de participantes, apenas 14 alunos, o que
pode ter condicionado a diversidade e riqueza dos resultados obtidos. Para além disso,
a gestdo da turma revelou-se um desafio complexo, visto que se tratava de um grupo
heterogéneo cujo comportamento, em determinados momentos, dificultou o normal

decorrer das aulas de Educagao Fisica e a concentragao nas atividades propostas.

Outra limitagdo identificada foi a falta de material adequado e diversificado,
fundamental para a dinamizagao dos jogos tradicionais, bem como as condigdes do
espaco destinado a pratica das aulas. Estas limitacdes condicionaram, ocasionalmente,
a forma como as atividades puderam ser implementadas. Contudo, mesmo com essas
limitagdes, os resultados alcangados foram bastante positivos, refor¢ando a importancia

dos jogos tradicionais no desenvolvimento integral das criangas.

Por ultimo, como recomendagdes para futuras investigagdes, seria pertinente
alargar o numero de participantes, de modo a garantir maior representatividade dos
resultados e a permitir analises mais consistentes. Assim, sugere-se a realizagao de mais
estudos que aprofundem o papel dos jogos tradicionais ndo s6 a nivel do
desenvolvimento motor, mas também na promogao de competéncias sociais, cognitivas
e na valorizagdo do patrimdnio cultural associado a estes jogos. Além disso, seria
importante explorar a articulacdo dos jogos tradicionais com as varias dreas de ensino,

potenciando uma abordagem interdisciplinar.
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CAPITULO Il - Reflexdo global sobre a Pratica de Ensino Supervisionada

Este ultimo capitulo dedica-se a reflexdo global sobre todo o percurso
desenvolvido no ambito da PES, numa visdao abrangente dos contributos e das

aprendizagens significativas que esta experiéncia me proporcionou ao longo do tempo.

Partindo desta experiéncia, tive a oportunidade de contactar diretamente com
dois niveis de escolaridade distintos, iniciando o meu percurso de estdgio, no primeiro
semestre, no contexto de educacdo Pré-Escolar, com criangas entre os trés e os seis anos
de idade, e concluindo-o, no segundo semestre, no 1.2 CEB, com alunos de uma turma
mista de 1.2 e 2.2 anos de escolaridade. Esta transicao possibilitou-me aprofundar o
conhecimento em relagdo as especificidades de cada nivel de ensino, assim como

conhecer melhor as necessidades, carateristicas e dinamicas de cada grupo de criangas.

A estrutura da PES foi similar em ambos os contextos, iniciando com a fase de
observagado, seguida do planeamento, do periodo de implementagao e, por ultimo, o de

reflexao.

A experiéncia no contexto de educacdo Pré-Escolar foi, sem duvida,
verdadeiramente inesquecivel, transformando por completo a visao que eu tinha sobre
esta fase educativa. Durante este periodo, cresci ndo sé a nivel pessoal, mas sobretudo
enquanto futura profissional, isto porque, tive o privilégio de aprender com profissionais
de exceléncia, que marcam a diferenga através da sua dedicagdo, sensibilidade e

competéncia didatica.

Ao longo deste percurso, percebi com clareza a riqueza, a versatilidade e o
profundo significado do trabalho desenvolvido no Pré-Escolar, uma vez que as atividades
podiam surgir, muitas vezes, das proprias ideias e interesses das criancgas, e que todo o
trabalho desenvolvido em redor disso poderia ser tdo enriquecedor quanto as atividades
previamente planeadas pelo educador. Esta dindmica evidenciou a importancia de um
ambiente flexivel, onde a voz e a criatividade da crianca sdo valorizadas, permitindo que

o processo de aprendizagem seja mais natural e significativo.

Além disso, tive ainda a possibilidade de conviver com criangas afetuosas e
extremamente recetiveis a aprendizagem, o que tornou a intervengao ainda mais

gratificante e verdadeiramente enriquecedora.
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Estas criangas marcaram-me de uma forma Unica, deixando memodrias que
levarei para a vida. Com sua curiosidade, carinho e capacidade de entrega, fizeram-me
sentir capaz e realizada, ao ponto de me levarem a refletir sobre o quanto esta etapa da
educacdo é especial e encantadora, repleta de descobertas, aprendizagens essenciais e
relagdes genuinas. Senti-me especial e valorizada, com a plena consciéncia de que o
amor e o cuidado que lhes dedicdvamos era reciproco. Foi, sem duvida, o verdadeiro

exemplo de que, quando se trabalha com amor, esse amor retorna em dobro.

Esta vivéncia contrastou intensamente com outras experiéncias que Vvivi
anteriormente, na medida em que despertou em mim a vontade de, futuramente, poder
dedicar-me profissionalmente a esta vertente. O contacto com este contexto em
especifico permitiu-me compreender que cada realidade educativa tem as suas
particularidades, exigindo, por isso, uma abordagem diferenciada. Assim, as estratégias
e metodologias adotadas devem ser ajustadas tendo em conta o grupo de criangas, as
suas necessidades e 0 meio escolar onde estdo inseridas. Desta forma, a flexibilidade e
a capacidade de adaptacdo ao contexto tornam-se competéncias fundamentais para

uma pratica pedagdgica significativa.

Quanto as planificacbes, eu e o meu par pedagdégico procurdmos sempre
proporcionar atividades diversificadas, adequadas as diferentes faixas etarias do grupo
de criangas e as suas necessidades. Esta abordagem permitiu que cada momento de
aprendizagem fosse significativo e envolvente para todos. Assim, aproveitamos bastante
0 espago exterior da escola, um local verdadeiramente Unico, que se revelou um lugar
privilegiado para o desenvolvimento das criangas. Este elemento foi determinante para
gue a nossa experiéncia, neste contexto, resultasse de forma muito positiva, uma vez
qgue o contacto com a natureza trouxe riqueza as atividades propostas, mas também a
propria aprendizagem, criando oportunidades para uma conexao mais profunda com o

ambiente a sua volta.

Ao contrario da experiéncia vivida no contexto anterior, o contacto com 0 1.2 CEB
foi bastante diferenciador, mas por motivos distintos. Embora tenha sido uma vivéncia
intensa, foi também uma etapa marcante, repleta de desafios, mas também de
aprendizagens. Durante este periodo, eu e o0 meu par pedagdgico, vivemos uma das

experiéncias mais desafiadoras de todo o nosso percurso académico. Enfrentamos um
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cenario particularmente complexo, que exigiu de nés uma constante adaptacdo e um
esforgo conjunto, em que a unido e o apoio mutuo foram essenciais para nos mantermos
firmes. Contudo, estou totalmente ciente de que esta foi uma das experiéncias mais
auténticas e genuinas que vivi, proporcionando uma aprendizagem mais proxima da

realidade e preparando-me da melhor maneira para os desafios de um futuro préoximo.

Apesar das circunstancias desafiadoras e dos obstaculos constantes, foram os
momentos felizes que acabaram por marcar, de forma positiva, esta trajetéria. No inicio,
senti-me um pouco receosa em relagdo a minha capacidade de liderar a turma e,
simultaneamente, transmitir os conhecimentos de forma eficaz, adaptando-me as
necessidades de cada crianga. A complexidade de lidar com dois anos de escolaridade
diferentes, especialmente com um numero consideravel de criangas com necessidades

educativas especificas, aumentava a minha apreensao.

Ainclusdo destes alunos nas diversas atividades propostas revelou-se um desafio
especialmente complexo ao longo deste periodo, uma vez que nem sempre foi facil
garantir a sua participagao ativa, tendo em conta o seu ritmo de aprendizagem e as suas
carateristicas individuais. Além disso, o grupo era composto por criangas com bastantes
dificuldades, o que acabou por dificultar ainda mais este processo. Perante este
contexto, tornou-se imprescindivel adotar estratégias pedagdgicas diferenciadas, como
o refor¢o individualizado e a utilizagdo de recursos visuais e manipulativos, que

incentivassem e estimulassem o envolvimento de todos os alunos.

Outro aspeto que se revelou particularmente exigente foi a gestao do
comportamento. Surgiram situagdes que exigiram uma intervengdo assertiva e
ponderada, perante comportamentos desafiadores, que interferiam tanto com o
ambiente da sala como com a prdépria dinamica de aprendizagem do grupo. Nestes
momentos, o trabalho colaborativo com o meu par pedagégico foi fundamental,
permitindo-nos refletir e delinear, em conjunto, estratégias mais adequadas as
necessidades do grupo. Esta cooperagdo foi determinante na promogdo de um ambiente

mais harmonioso e propicio a aprendizagem na sala de aula.

Para superar essas insegurangas e dificuldades, procurei sempre preparar-me da
melhor forma possivel, tanto a nivel do conhecimento como na preparacdo e

organizagdao das aulas. Neste contexto, as aprendizagens e estratégias pedagdgicas
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adquiridas ao longo do curso foram fundamentais, na medida em que me forneceram
ferramentas que me ajudaram a pensar de forma mais critica e estruturada sobre a
minha pratica educativa e tomar decisdbes mais conscientes, aumentando a minha
confianca e seguranca na conducdo das atividades em contexto real de sala de aula. Além
disso, juntamente com o meu par pedagogico, trabalhamos com afinco para planear
atividades ricas e diferenciadas, com o objetivo de alcangar as metas pretendidas e

respeitar o nivel de desenvolvimento de cada crianga.

Posto isto, o sentimento que define esta Ultima etapa é de que demos tudo de
nds para proporcionarmos aquelas criangas uma aprendizagem de qualidade, pois
acredito que cada uma delas, independentemente das adversidades da vida, merece

uma educagdo que as valorize e as prepare para um futuro melhor.

Esta experiéncia foi, assim, uma valiosa oportunidade de crescimento, uma vez
gue me permitiu conhecer de forma mais aprofundada o funcionamento de uma escola
e o papel transformador de um professor dentro da sala de aula, reconhecendo a
importancia fundamental que este exerce na vida de todas as criangas, influenciando o
seu desenvolvimento e bem-estar. No entanto, apds vivenciar contextos distintos,
considero que a formagao inicial de um docente deveria integrar mais estratégias
pedagdgicas diversificadas, adaptadas as diferentes realidades escolar, com especial foco

na inclusao e na resposta a diversidade das turmas.

Em suma, esta etapa foi uma oportunidade inesquecivel, marcada por momentos
de grande aprendizagem que guardarei com carinho. Com o final desta trajetdria, levo
comigo a certeza de que devemos trabalhar com paixao, dedicagdo e com o
compromisso diario de criar um ambiente onde todas as criangas se sentissem capazes,
valorizadas, e, acima de tudo, felizes. Estes dois grupos de criangas ensinaram-me que a
verdadeira felicidade n3o esta em ter tudo, mas sim em valorizar o que realmente

importa, e que este é, de facto, o verdadeiro significado de ser feliz.
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Anexos

Anexo 1: Consentimento e Assentimento

IPVC
Pedido de Consentimento
Caro(a) Encarregado(a) de Educagéo,
Assunto: Pedido de autorizagdo para a realizagdo de uma investigagdo

Eu, Elsa Cristiana Amorim Santos, aluna do Mestrado em Educagdo Pré-escolar e Ensino do 1.°
ciclo do Ensino Basico inserido na Escola Superior de Educagéo do Instituto Politécnico de Viana
do Castelo, venho por este meio solicitar formalmente a sua autorizagdo para a participagdo do seu
educando num estudo desenvolvido em contexto da Pratica de Ensino Supervisionada (PES).

Esta investigagdo tem como titulo “Redescobrir os jogos tradicionais na Escola do 1.°CEB na era

digital: Implicagdes no comportamento motor e social das criangas”, onde se pretende verificar se a
dinamizagdo de jogos tradicionais, no decorrer das aulas de Educagdo Fisica, promove a sua
realizag@o nos momentos de recreio escolar.

Para a concretizagio deste estudo, sera necessaria a recolha de dados através de questionarios e de
registos audiovisuais. Todas as informagdes recolhidas sdo de carater sigiloso, uma vez que serdo
utilizadas apenas para fins académicos, ndo sendo identificados, em momento algum, o nome ou
identidade dos participantes.

A participagdo do seu educando ¢ voluntaria podendo retirar o consentimento a qualquer momento
sem que existam consequéncias. Esta investigagdo ndo apresenta nenhum risco para o seu educando.

Abaixo segue o formulério de autorizagdo. Caso concorde com a colaboragdo, por favor, preencha
e assine o consentimento para a participagdo do seu educando neste estudo.

1

Se carecer de esclarecer

(elsasantos@ipve.pt).

Agradeco antecipadamente pela sua colaboragdo e apoio as iniciativas educacionais.

davida e itar de mais informagdes contacte via email

Atenciosamente,
Elsa Santos

Autorizagdo:

Eu, autorizo / nio autorizo

(riscar o que néo interessa) a participagdo do meu educando,

da turma do ano na

investiga¢do “Renascer os Jogos Tradicionais numa Era Digital”.

(Assinatura do(a) Encarregado(a) de Educagao) (Data)

Viana Do Castelo, 12 de margo de 2025
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IPVC =33
Pedido de Assentimento
Ola!

Eu sou a Elsa! Como sabes estou a estagiar na tua escola e estou a fazer um estudo sobre os jogos

tradicionais.

Gostarias de participar em atividades dinamizadas por mim? Como por exemplo, em virios jogos

tradicionais divertidos de Portugal ou de outros paises?

A tua participagdo ¢ voluntéria e muito importante para este estudo. Por isso, ao participares estaras
a contribuir para que eu perceba quais os jogos tradicionais que conheces e quais os que gostarias
de aprender e de jogar na tua escola. Se por algum motivo quiseres deixar de participar e desistir

poderas fazé-lo a qualquer momento.

Se tiveres alguma duvida ou quiseres saber mais poderas falar comigo ou perguntar aos teus pais ou

encarregado de educagdo.

Aceitas o desafio?

Sim

Nio
Assinatura:
Data: _ /_/

Obrigada por leres esta mensagem! Se decidires participar, vai ser muito divertido e importante para

o meu estudo.
Com carinho,

Elsa Santos



Anexo 2: Questionario “ldentificacdo das atividades e interacdes das criancas nos

recreios”

IPVC IPVC

Questiondrio - “Identificagdo das atividades e interagdes das criangas nos recreios” Adaptado de Pereir:

1.5. Que materiais utilizas nas tuas atividades no recreio? (podes indicar mais do que uma opgao)

(2016) |

Obijetivo: Com este questionario pretendemos compreender qual a perspetiva e quais sdo as atividades

praticadas pelos alunos do 1.2 Ciclo do Ensino Basico no recreio escolar, identificar as interagdes entre par

durante essas atividades e perceber quais os jogos tradicionais que conhecem e praticam.

Nenhum I | | Bolas I | |Cordas I | | Pneus | I
Elementos da natureza

Arcos Eldstico Cartas/Cromos (4gua, terra, paus, pedras,
etc.)

Outro (s) I [ Qual/Quais?

Léas i com

Assinala com um X as respostas que para ti s30 as corretas ou escreve nos espagos disponiveis a
longo do questionario.

1. Recreio Escolar/Espacos exteriores

1.1. Gostas do recreio da tua escola?

1.1.1.Porqué?.

1.2. Qual (ais) o(s) espago(s) do recreio que mais utilizas?

1.3. Que tipo de espagos/materiais gostarias de ter na tua escola?

1.4. Gostarias de ter mais tempo para brincar no recreio?

1.4.1.Porqué?. 3.3. Alguma vez jogaste algum destes jogos?

IPVC

3.

2. Préticas realizadas e preferidas
2.1. Que atividades costumas realizar no recreio? (Podes indicar mais que uma atividade)

[ saltar ao eléstico

] Jogar a macaca

[1]

[ saltar a corda ]

| correr

| Jogar as Escondidas

[ ]

[Jogar as Cagadinhas | |

[Jogar Futebol

| | Dangar

[[ouvir musica [ ]

Conversar

| Desenhar

[ ]

Jogar aos Berlindes

[ Brincar as lutas

|  [Fazdeconta

[

| Cartas ] |

Fazer Puzzles /

jogos de tabuleiro

Cantar

|

Jogar com Cromos | |

Outro

[ Qual:

Jogos Tradicionais

3.1. Que jogos tradicionais conheces?

3.3.1. Se sim, qual(ais)?

3.2. Dos que referiste, qual é o teu jogo preferido?

3.4. Que jogos tradicionais gostarias de aprender/realizar?

3.5. Com quem jogaste ou costumas jogar?

3.6. Quem te ensinou a jogar?

3.7. Em que local(ais) habitualmente praticas estes jogos?

Qual (ais):

-Obrigada pela tua contribuigdo-
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Anexo 3: Livro de Apoio dos Jogos Tradicionais

- Py i,‘l’g
2 0GOSk I
ADIGIONA)

JOGOS
TRADICIONAIS: Jogo das

Latas
L
S”.

o Latar

® Formam-se duas equipas com o mesmo nlimero de participantes.

@ As lotas sdo empilhadas, formando vérias organizagdes.

® Os jogadores de cada equipa alinham-se a frente de duas linhas marcadas.
© Coda jogador, um de cada vez, otrds da linha marcada, tenta derrubar o maior nlimero de
latas que conseguir, dispondo de trés alternativas.

e ® Vence o jogador que derrubar o maior nlimero de latas.
¢¢' I 2 ﬂ © Em caso de empate, serd realizada uma nova ronda, no qual cada jogador efetua apenas um
B - -

a] | i lancamento. '_,“‘

N,_\Logos tradicionais: Iﬂ‘f:
P& N Danca das +

=" emmmy Cadeiras Il

@ Colocam-se as cadeiras/ arcos, dispostos em circulo, num nlmero
inferior ao nlimero de jogadores (Exemplo: 10 jogadores - 9 cadeiras).

@ 0s jogadores colocam=se do lado de fora das cadeiras/ arcos, todos
virados no mesmo sentido, enquanto uma misica toca.

® 05 jogadores dangam a0 som da misica.

4 @ Quando a misica é interrompida por um jogador escolhido, os restantes

Materiais: v v " ?
© Cada equipa alinha-se a frente de dois percursos paralelos.
U colher segurada com uma das maos.

Descngao:
© Colheres de pau: r #g
@ Bolas de pil Y 2
CERGEoTngR ® Un de cada vez, os jogadores devem transportar uma bola do lt >
Regra principal: / © Ndo é permitido utilizar a mdo livre para tocar na colher ou na

f—I tornda da colher J ETE
@ Formam=se duas equipas com o mesmo nlimero de participantes.
ponto A ao ponto B, o mais rdpido possivel, utilizando apenas uma **

Jogadores devem-se sentar ou entrar dentro do arco o mais répido
bola durante o percurso. ||| “lllllllllll possivel.
© A colher 6 pode ser ® Se a bola cair ao chdo, o jogador deve regressar ao ponto de ®0 jogador que ficar de fora é eliminado e. como consequéncia, leva
@ segurada com uma mao, partida (ponto A) e recomecar o trajeto. ® Cadeiras/ Arcos: consigo uma das cadeiras/arco.
 Vence a equipa que terminar primeiro o percurso com todos os seus © Rédio. @m m ® 0 jogo repete-se até ficar apenas um jogador, que serd o vencedor do
\ Jogadores. Y, Ui\ Jogo, “\n/s

—= RS 5 =53 e

Jogos tradicionais: ¥ @"X d§ M Jogos tradicionais:
Corrida das “Trés
MCornda de sausM

> Formam-se equipas de dois elementos. ﬁ
j— 't
« E definido um percurso, com inicio e fim.

Pernas”

> Dentro de cada par, o pé de um jogador serd atado com
- um elastico ao pé do outro, para ficarem com 'trés
pernas’.
> Elésﬁco/ corda.
«E dado um saco a cada jogador que, apis o receberem, devem
colocar-se dentro dele, dirigindo=se para o inicio da prova.
0 objetivo do jogo é realizar o percurso, o mais rapido possivel e
primeiro do que os jogadores adversdrios, saltando a pés juntos até
chegar a meta, Y
+ Vence o jogador que chegar em primeiro lugar.

~a

Tracao a Corda

em linha

Doscn;ic'

" Formam-se duas equipas com forgas equivalentes e com mesmo
nlmero de participantes.
Cada equipa segura a corda numa ponta, mantendo a mesma
distancia do lengo central.

" 0 jogo inicia ao sinal de um jogador definido.
Vence a equipa que conseguir puxar a corda até fazer o primeiro
elemento da equipa adversdria ultrapassar a marca central.

> Cada par alinha-se & atras da linha de partida.
7> Quando um jogador designado, que ndo esta em nenhuma

equipa, der o sinal de inicio, os pares comegam a corrida,
avangando o mais rapido possivel de uma ponta a outra
ﬁ do percurso e voltando novamente.

’7 Jogos tradicionais:
rey Corrente Humana
X 'ﬁ

(E e T e T T

S
Descricao ' =) 1
=> Sd-dcm-uunjogndor -

*Amunmokwmumuwcohmcnuhmhwo*,
dondo as mdos, para apanhar os restantes jogadores que ainda
permanecem em jogo.

=PApenas os jogadores dos pontas podem oapanhar os restantes
participantes.

te o jogador
=% 0 jogo termina quando todos os jogadores forem apanhados.



Jogos tradicionais:
0 @ Jogo do “STOP”

Descrigao

® Cado jogador recebe um nlimero (ex: 1 17) e espalha-se pelo campo.
Um jogador atira a bola ao ar e grita um nlimero.

@ Todos fogem, menos o jogador com esse nlimero.
Esse jogador apanha a bola e grita "STOP".

@ Quando ouvirem "STOP", todos tém de parar onde estavam.
0 jogador com a bola dd 3 passos e tenta acertar noutro colega da cintura para
baixo.

@ Se acertar, o colega perde 1 vida.
Quem perder uma vida ou for o alve do langamento comeca a proxima rondo.

® Quen ficar sem vidas, sai do jogo. / /

Ganha o Ultimo jogador com vidas! | 1§

) Bola leve.

Jogos tradicionais:

2 Jogos tradicionais: 2

~J_ogo da Barra do Lenco

Descricdo
' Formam-se duas equipas frente a frente,

(@)

7 Cada jogador recebe um nlimero (ex: de 1a 7).

7 Um jogador fica ao centro com o lengo e chama um nlimero,

' 0s dois jogadores com esse nlimero correm para apanhar o
lenco.

7’ Quem agarrar o lengo deve correr para o seu lado sem ser !

tocado. 4
&

"’

" Se for dita a palavra "Fogo": Todos podem correr para pegar

) Se conseguir, marca 1ponto para a sua equipa.

Ganha o equipa que fizer 7 pontos primeiro.

o lenco.
0 "Agua": Todos devem ficar parados. Quem se mexer perde

£

Materiais:

Descrigdo:
® Elastico

® Forma-se grupos de 3 elementos.
® Dois jogadores seguram o eldstico nos tornozelos
com os pés paralelos.

® 0 terceiro jogador faz uma sequéncia de saltos.

Q .

£

APROVEIT A==
E OIVERTE:

TE!

START!
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Jogd da Batata Quente @

Q
e e f

y 1, Formam-se um circulo.
()= Um aluno fica no centro do circulo, Os outros formam um circulo 3 volta,
+ Um jogador com a bola comeCa a passar a “batata quente” aos colegas
aleatoriamente, sem deixar cair.
+ Quando o aluno do centro grita “Queimou!”, o jogo para imediatamente.

£

® Quando completa todos os saltos, trocam de lugaj Materiais + Quem tiver a bola nesse momento troca de lugar com o aluno do centro.
® A cada ronda completa, o eldstico sobe (joelhos, + 0 jogo recomega com a nova ronda. OQ‘
coxas, etc.), tornando o jogo mais dificil. g Bola leve. * ’

@ :
g, Regras Importantes:

S6 podem passar a bola com as mdos.
A bola ndo pode cair no chio, .
Quem tem com a bola no “queimou”, ndo sai do jogo. apenas vai para o centro,



