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INTRODUCAO

Este estudo insere-se no ambito da disciplina de “Seminario” do 4° ano da
Licenciatura em Ciéncias do Desporto e Educacdo Fisica da Universidade de Coimbra,

realizado no ano de 2008.

A escolha da temética — Jogos, Brinquedos e Brincadeiras nos recreios escolares
— surgiu pelo meu interesse nas areas ladicas e recreativas, pelo que decidi investigar as
formas de brincar/jogar e os tipos de brinquedos utilizados nos recreios escolares na

actualidade.

Os jogos, brinquedos e brincadeiras sdo manifestacGes lGdicas que acompanham
0 Homem desde os seus primdrdios, devendo por esse mesmo motivo serem
consideradas e interpretadas como a forma mais simples de ocupacao dos tempos livres,
de convivio, integracdo grupal, transmissdo de conhecimentos e valores sociais. Na
actualidade, face a evolucdo progressiva da sociedade, é notdéria a criacdo e
desenvolvimento de novas manifestacdes Iudicas, assim como de novas tecnologias
voltadas a indudstria do brinquedo, demonstrando adaptacdo do Homem no tempo e no

espagco.
Neste contexto, a investigacao levou-me a formular os seguintes objectivos:

- Identificar e Descrever o0s jogos, brinquedos e brincadeiras utilizadas pelas

criancas durante o recreio escolar;

- Identificar e Caracterizar os factores que influenciam as brincadeiras das

criangas durante os recreios escolares;

Para a consecucdo deste estudo, estruturei de forma sequencial a monografia em

quatro capitulos:

O capitulo I, engloba a revisdo da literatura, onde se encontra a fundamentacéo
tedrica do trabalho de investigagdo, abordando as tematicas directamente relacionadas
com o tema e contexto do estudo, pelo que recorremos a autores de varias
nacionalidades e de diversas areas e abordagens directamente relacionadas com esta

investigacéo.



Relativamente ao objecto de estudo, identificAmos as varias concepcdes acerca
das defini¢bes dos jogos, brinquedos e brincadeiras, apesar de mdltiplas e, apesar de
algumas apresentarem pontos em comum e poucas diferencas. No entanto é unanime
para os diversos autores estudados, a importancia dada as diferentes formas de brincar e
de jogar, considerando-as fundamentais para a formacdo e desenvolvimento da

personalidade da crianca.

No capitulo I, ¢é feita uma pequena abordagem e caracterizacdo do meio onde
as escolas estdo inseridas, assim como a sua caracterizagdo, ainda destacando as

principais caracteristicas dos locais onde decorreram as pesquisas.

No capitulo 111, referente @ metodologia, foram definidas e fundamentadas as
opcbes metodoldgicas, 0s objectivos deste trabalho, a justificacdo do tema, delimitacéo

do estudo, técnica de recolha de dados e técnica de tratamento dos mesmos.

Assim, este estudo insere-se na investigacdo qualitativa, tendo a nossa principal
fonte de informac&o origem na aplicacdo da entrevista semi-estruturada, constituida por
2 partes. A primeira parte destinada a caracterizacdo pessoal dos elementos constituintes
da amostra e da escola. Uma segunda parte, constituida por cinco questdes onde serdo
abordados os jogos, brinquedos e brincadeiras que as criangas praticam no recreio, na

rua e em casa, a forma como brincam e com quem brincam.

Esta técnica foi aplicada a uma amostra de 16 alunos, com idades compreendidas
entre 0s 6 e os 10 anos de idade, que se encontram a frequentar o primeiro ciclo do
ensino bésico, no Agrupamento de Escolas de Tabua, mais precisamente na Escola

Primaria de Tabua e na Escola Priméria de Azere.

No capitulo 1V, denominado por “apresenta¢do dos dados e discussdo dos
resultados”, estdo apresentados e interpretados os resultados obtidos. Foi realizada uma
analise categorial tematica para mais facilmente se construir e analisar os graficos,
feitos posteriormente, e desta forma se proceder a sua discussdo, com o propoésito de
ficarmos a perceber como brincam as criangas que foram observadas e sujeitas a
entrevistas, e de que forma estavam essas actividades relacionadas com 0 que estava

referido na literatura, quer sobre 0s jogos, brinquedos e brincadeiras.



O capitulo V, diz respeito as Conclusdes e Sugestdes, assim salientamos entre
outras, 0s aspectos que se consideram mais pertinentes relativos aos jogos, brincadeiras
e brinquedos encontrados nos recreios. Tecemos também, algumas

recomendacdes/sugestdes para futuras investigacdes nesta area.

Durante este trabalho, foram encontrados alguns obstaculos que me
proporcionaram alguma reflexdo, no final penso que todos foram superados, desta

forma, contribuiram para um enriquecimento pessoal no &mbito da matéria abordada.



CAPITULO |

REVISAO DA LITERATURA

1 - RECREIO

O recreio escolar ou intervalo das aula € um momento presente na vida de todo o
estudante. Acompanha-o da educagdo infantil a pos-graduacdo. Sem buscar a
delimitacdo de termos, mas entendendo como fundamental a sua compreensao a analise
etimoldgica da palavra “recreio”, percebe-se que a sua raiz nos leva ao termo recreacao:
“Periodo para se recrear, como, especialmente, nas escolas, o intervalo entre as aulas”

(Ferreira, 1999, p.1721).

Por recreagdo entendemos “o momento, ou a circunstincia que o individuo escolhe
esponténea e deliberadamente, através do qual ele satisfaz os seus anseios voltados ao

seu lazer” (Cavallari; Zacarias, 1994, p. 15).

Percebe-se que é possivel tracar uma triade entre os termos recreio, recreacao e
lazer. Assim como ocorre nos conceitos de recreio e de recreacdo, o termo lazer também
designa um momento em que o individuo busca a sua realizacdo pessoal. Isto esta
evidente no conceito de lazer: Lazer é o tempo que cada um tem para si, depois de ter
cumprido, segundo as normas sociais do momento, suas obrigacbes profissionais,
familiares, socio-espirituais e socio-politicas. E o tempo vital que cada um procura
defender, contra tudo que o impede de ocupar-se consigo mesmo. E antes de tudo
liberacdo de cada um, seja pelo descanso, seja pela diversdo, seja pelo cultivo do
intelecto (Dumazedier, 1980, p. 109).

O que nos preocupa, em relacdo ao recreio escolar, é que esteja a acontecer o
mesmo que Marcellino (1987) destaca em relacdo ao lazer, ou seja, a restricdo das
actividades a um campo especifico de interesse, geralmente ndo por opcdo, mas por

falta de contacto com outros conte(idos.

O recreio escolar estd a passar despercebido no contexto escolar. Isto deve-se ao
facto de o recreio ser visto apenas como um momento para dar ao professor uma pausa

na sua actividade docente e ao aluno um tempo para extravasar energia, descansar ou



merendar. O recreio € compreendido na maioria das escolas, como um espaco

improdutivo.

Neste curto periodo de tempo (15 a 20 minutos) h& uma grande resisténcia dos
professores quando se propde um trabalho de supervisdo, direccdo ou orientacdo de
actividades, pois nenhum professor quer abrir mao dos poucos minutos de intervalo a
que tem direito, como qualquer outro trabalhador. Neste sentido, percebe-se que as
necessidades dos alunos néo estdo a ser consideradas.

A necessidade da existéncia de recreio é indiscutivel. O recreio, nos dias em que nédo
hd Educacdo Fisica, tornou-se o Unico momento que as criangas possuem para se
movimentarem. Por isso, ao sairem das salas de aula, apds ficarem sentadas por horas,
elas explodem em movimento. Isto € normal, pois 0 movimento humano esta nas bases
antropoldgicas do homem. O homem, para Cagigal (1979), vive em movimento, e
parece que ndo subsistiria plenamente como tal, sem a capacidade de exercitacdo. Ele

esta capacitado a mover-se, foi feito para mover-se.

Além da importancia do brincar, a escola deve proporcionar uma educacao que vai
além dos tradicionais contetudos de cada uma das disciplinas, destacando-se a formacéo
ética dos alunos. Neste sentido, o recreio apresenta um amplo campo de oportunidades

para o desenvolvimento de valores morais.

No principio pode-se pensar que o recreio escolar seja um momento mais esperado
por todas as criancas, mas por vezes isto ndo se verifica. Ha4 muitas criancas que no
recreio se sentem desprotegidas, principalmente alunos da primeira e segunda classe,
estes para se protegerem ficam perto da porta da sala de aula, proximo da salas dos
professores e logo que a campainha toque correm de imediato para a sala.

Outras criangas que ndo praticam desportos, ndo sdo convidadas para jogar, outras
ainda sdo provocadas, descriminadas e agredidas por ndo possuirem 0 estereotipo

masculino ou feminino padréo na sociedade.

2 —JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

Com a abordagem desta tematica pretendemos, contribuir para uma delimitacdo
mais alargada acerca dos termos jogos, brinquedos e brincadeiras, que em termos gerais,

podemos interpretar como uma forma de realizacdo do ludico.



Corroborando esta ideia, Michaelis (1998) e Rocha (1995) citados por Machado
(2004) e Friedmann (1996), sugerem a actividade lidica como um conceito ampliado do
jogo, brinquedo e brincadeira que por sua vez para Bertoldo & Ruschel citado por
Gaspari (2004) a tornam mais especifica, quando considerando a prépria linguagem da

crianca.

Para enunciarmos um certo grau de diferenciacdo entre os termos jogo, brinquedo,
brincadeira, aceitamos a perspectiva de Porto (2003) quando sugere que O jogo
pressupde uma regra, 0 brinquedo um objecto e a brincadeira o simples acto de brincar,

0 qual é notoriamente visivel no jogo como no brinquedo.

As palavras jogos, brinquedos, brincadeiras e criangas, estdo directamente ligadas
entre si. Algumas sociedades reconhecem o brincar como parte da crianga, no entanto,

ainda existem algumas, onde a crianca ndo brinca e apenas trabalha.

2.1-0]Jogo
2.1.1 — O conceito de jogo

Em termos etimoldgicos, o0 vocébulo “jogo” tem origem na palavra grega “paidia”, o
qual significa jogo infantil. Contudo, os gregos utilizavam outro termo muito
semelhante, “paidéia” significando educagdo, processo educativo, aprendizagem,
surgindo ainda de ambos os termos “paidos”, o qual significa crianca. Ao nivel da
lingua Portuguesa a palavra “ludus” ¢ substituida pelo vocabulo “jocus”, significando

gracejo piada, graca humor, estando implicito o divertimento no jogo.

Segundo a nova Enciclopédia Larousse (1997), o jogo ¢ definido como “uma
actividade fisica ou intelectual ndo imposta e gratuita, a que se adere por divertimento,
por prazer”. E ainda descrita como “actividade de lazer sujeita a regras convencionais,
comportando vencedores e vencidos, em que intervém as qualidades fisicas ou
intelectuais, a destreza, a esperteza ou o imprevisto”. Contrapondo este autor, existem

jogos em que ndo existem vencedores e perdedores, por exemplo, o0 jogo da apanhada.

“O jogo é uma actividade livre, vivida como ficticia e situada
para além da vida corrente, capaz, de observar completamente o
jogador, uma acg¢ao destituida de todo e qualquer interesse material e
toda e qualquer utilidade que se realize num tempo e espaco

expressamente circunscritos, se desenvolve com ordem segundo



regras dadas e suscita na vida relacGes de grupo rodeando-se
voluntariamente do mistério, ou acentuando pelo disfarce, a sua

estranheza face ao mundo habitual ”.
Huizinga, (1996, p.35)

Quando sugerimos 0 jogo ou jogar, recordamos o ser que é a crianca, do mesmo
modo que também Chateau (1975) e Amado (1992) sdo unanimes, considerando o
elemento jogo como fazendo parte do universo da crianca, através do qual a crianca

demonstra a sua insistente curiosidade pelo mundo exterior.

Durante os primeiros anos de vida da crianga, 0 jogo é praticamente uma constante,
tal como nos justifica Cabral (1990), citado apud Sousa (1997, p.11) “onde houver uma
crianca tem de haver jogos, quer os adultos se apercebam ou néo, quer os adultos se

queiram ou nao”.

O jogo acompanha de forma paralela a evolucdo do homem, desde os primordios até
a actualidade, marcando presenca constante em todas as civilizagbes. Tal como nos
dizem Ferrand et al (1979) “o jogo ¢ uma componente essencial da vida do homem: em
todas as sociedades, em todas as épocas, existem multiplos jogos que excitam paixdes

humanas” (citado por Sousa, 1997, p.11).

Hé alguns séculos atras, durante a Idade Média o jogo ndo era considerado como na
actualidade, era visto como algo inutil e como uma coisa ndo séria, porém, assistia-se a
uma diferenciacdo entre os jogos praticados pela nobreza e pelo povo, alguns jogos
nesta época eram associados aos jogos de sorte e azar, encarados pela Igreja Catdlica
como préticas pagds. No Renascimento 0 jogo surgiu como algo sério e destinava-se a

educar a crianca.

Ja no periodo do Romantismo, 0 jogo era visto como uma conduta tipica, livre e
espontanea da crianca ao mesmo tempo que servia de instrumento de educacdo na
pequena infancia. Na actualidade, o jogo apresenta uma dupla faceta, é visto como um
meio de recreacdo das criancas, sem interferéncia dos adultos, promovendo a verdadeira

esséncia da sua existéncia e a sua utilizagdo na escola como instrumento pedagogico.

Huizinga foi pioneiro no estudo das questdes relacionadas com o jogo. Homo
Ludens, é a sua obra mais conhecida, esta refere como 0 jogo esta presente em tudo o
que acontece em todo o mundo, ultrapassando os limites da actividade puramente fisica

ou biologica, tendo sentido proprio e determinado, este autor considera 0 jogo como



algo que é anterior a proépria civilizacdo e define-o da seguinte forma: “Ac¢do ou
actividade de livre e espontanea vontade, que foi aceite voluntariamente dentro de
certos limites fixados de tempo e de espago, que, executada segundo regras
incondicionalmente obrigatdrias, tem sua meta em si mesmo e € acompanhada por uma

sensacao de tensdo e alegria e uma consciéncia de ser diferente da vida normal .

Mas afinal o que é o jogo? De facto, devido a multiplicidade do conceito de jogo,
torna-se muito dificil a definicdo e delimitagio do mesmo, pois, dificilmente
encontramos uma definicdo clara, satisfatoria e abrangente, como o0 jogo é.
Corroborando, Durdo (2001, p.31), sobre esta tematica salienta: “A tentativa de
delimitar e definir concretamente o jogo é, pois, uma tarefa ardua e com sucesso
probleméatico, dadas as dificuldades referidas: a polissemia do vocédbulo, o &mbito da
analise e a diferente focalizacdo do pensamento e dos sentidos sobre uma actividade,

uma atitude ou a totalidade do universo ludico”.

Para Caillois (1990) a terminologia jogo engloba a actividade que lhe esta
subjacente e todos os instrumentos, imagens e simbolos que no seu conjunto sdo
indispensaveis a realizacdo dessa actividade. No entanto, na perspectiva de Bartolomeis
(1968), citado por Sousa (1997) “o jogo ¢ indispensavel a socializagdo, sendo uma
forma prépria da experiéncia infantil de invencdo e espontaneidade”. Para Piaget (apud
Martins, 1997), 0 jogo “estabelece uma relagdo com o acto de inteligéncia, opinando
gue o jogo é essencialmente assimilacdo, ou assimilacdo predominando sobre a

acomodacao”.

Angélico (apud Mouga et al, 2004, p.7), “define o jogo como o grande meio de
desenvolvimento das criancas, através da sua interaccdo com o meio, de forma a
desenvolver competéncias que promovam a sua integragdo e promovam o
desenvolvimento da sua personalidade pelo espirito de iniciativa, autonomia e poder de
decisdo”. Segundo este mesmo autor, alguns objectivos que jogo tem em conta s&o: o
desenvolvimento e capacidades fisicas e intelectuais, a iniciagdo estética e cientifica,
ndo esquecendo a importancia na socializacdo através da sensibilizacdo para o espirito
de grupo, a cooperacdo, a confianga, a interdependéncia e o desenvolvimento da

identidade pessoal.

Depois de analisados varios conceitos e apesar de varios autores tentarem definir o
conceito de jogo, ficou bem explicito a dificuldade ou impossibilidade de definicdo do

mesmo, Visto que este apresenta-se como um fendmeno dificilmente redutivel, isto €,



que se explica por si préprio, indefinivel, no entanto a maioria dos autores estudados
concorda em que 0 jogo estd intrinseco na crianca. Mesmo Huizinga, autor de uma das
mais cléssicas obras sobre 0 jogo onde apresenta uma definigdo, considera que “o jogo é
uma funcdo da vida, mas ndo é passivel de definicdo exacta em termos logicos,

biologicos, ou estéticos”.

Considerando as defini¢Ges propostas por todos estes autores, verificamos que todas
elas sdo pertinentes ao interpretarem as Vvarias caracteristicas do jogo, mas enquanto
educadores o que devemos ter presente € que 0 jogo € uma forma mais activa e natural

do ser humano se divertir, mas ao mesmo tempo de se educar.

2.1.2 - As classificacdes dos jogos

Na classificacdo dos jogos, 0s autores recorreram a diferentes correntes
psicoldgicas e outros em teorias desenvolvimentistas. Existindo inimeras formas de

classificacdo dos jogos.

De seguida vai ser retratada de forma resumida algumas das classificagoes

apresentadas por alguns autores.

Caillois (1990), elaborou uma categorizacdo mais generalista e mais abrangente de
todas, sendo esta, uma categorizacdo que afirma que tanto os jogos infantis como os
jogos de adultos podem ser divididos em quatro categorias sendo elas: competicdo
(AGON), sorte (ALEA), simula¢do (MIMICRY) e vertigem (ILINX). N&o sendo estas
divisbes estanques, podendo alguns jogos serem englobados em mais do que uma

categoria.

Um outro tipo de classificacdo de jogos, que se pensa ser importante a sua
abordagem, é a de Bandet (1975), através do qual o autor procura enquadrar no seu
modelo o0s jogos em trés dominios, psicologico, biolégico e socioldgico.
Resumidamente, o autor prople trés categorias: numa primeira engloba os jogos
denominados de verbais, imitativos, magicos e de iniciagdo; numa segunda elabora os
jogos denominados de forca e de destreza e por ultimo os jogos intelectuais. Este tipo de
classificacdo, € bastante completa e abrangente. No entanto esta classificagdo apresenta
algumas lacunas, o facto de alguns jogos ndo poderem ser inseridos numa mesma

categoria, por exemplo, 0s jogos desportivos colectivos os quais, mesmo podendo ser



inserido na categoria de jogos de forca e destreza, também se poderiam inserir na
categoria dos jogos intelectuais, uma vez que para 0 Seu SUCESSO & necessaria uma

reflexdo rapida.

Erikson, “associou os tipos de jogos a diferentes principios, designadamente: o
principio do prazer ou luxuria, o principio da repeticdo compulsiva e o da defesa contra
a ansiedade. Na perspectiva de Erikson, o jogo devia estar intimamente ligado ao

desenvolvimento social e emocional da crianga” ( Cit in Mouga e tal,2004, p.17).

Jean Chateau, elaborou uma classificacdo que considera que para “obter uma
classificacdo satisfatoria é preciso ter em conta a natureza do jogo, actividade gratuita
onde o prazer nascido do sucesso encontrando na realiza¢ao de fungdes proprias” (Cit in

Prista, S.D, p.32).

Este autor fez uma classificacdo que se aproxima muito da que fez Piaget, isto é
uma teoria explicativa que comanda a classificacdo, e € uma classificacdo que se baseia
fundamentalmente na evolugdo da crianca. Os dois grandes grupos que Jean Chateau
elaborou para realizar a sua classificagdo foram: 0s jogos sem regras € 0S jogos
regulados. As classes em que cada grupo esta subdividido reflectem o caracter evolutivo
em termos das manifestacGes da inteligéncia sensério-motora, no caso do grupo dos

jogos sem regras, e da relagdo com os outros no grupo dos jogos regulados.

Os jogos, sdao em primeiro lugar as ac¢Oes correspondentes a inteligéncia concreta
da crianca nos primeiros tempos de vida para se passar as primeiras afirmacfes do Eu.
Nos jogos regulados por sua vez a evolucdo manifesta-se através da sociabilidade, visto

partir-se dos jogos de grupo segmentado para os de coordenacao.

Angélico (Cit in Mouga et al, 2004, p.18 e 19), baseia-se em vérias referéncias e
segue uma classificacdo em que divide os jogos também em quatro tipos antevendo os
diferentes niveis de desenvolvimento da crianca, sendo eles: jogos de desenvolvimento
das capacidades motoras, este desenvolvimento processa-se através de jogos com bola,
cordas para saltar e trepar, 0 jogo das escondidas; o jogo de desenvolvimento da
capacidade da linguagem, sdo um bom exemplo os jogos de roda; um outro tipo de jogo
considerado pelo autor sdo os jogos de desenvolvimento do raciocinio critico, uma vez
que as criangas nascem curiosas e com a capacidade de encontrar solugdes para resolver
0s seus problemas, o educador desempenha assim um papel primordial sendo a sua

funcdo a de propor jogos através dos quais surjam, estimuladas as tendéncias naturais da



crianca em busca de solucdes, proporcionando o desenvolvimento do raciocinio. O
ultimo tipo de jogo designam-se por jogos que desenvolvem o interesse pela ciéncia,
através dos quais pretende-se que a crianca tenha a oportunidade de explorar o mundo
que o rodeia, podem desta forma aprender importantes conceitos de economia, histéria e

também o interesse, pela cultura tradicional.

Kodym define cinco categorias para a classificar os jogos, partindo do modo como
0s requisitos psicoldgicos das provas atléticas sdo requeridas pelos participantes sendo

elas:

“Jogos de coordenacdo Oculo-manual, onde a exigéncia
predominante é a da concentracdo. Coordenacao de todo o corpo
através do espaco, onde os requisitos predominantes sdo o equilibrio,
o controlo e a consciéncia da resposta aos movimentos. Mobilizacao
geral da energia corporal em termos de potencia e resisténcia, nos
quais os requisitos predominantes sdo a disciplina, a tolerancia ao
cansaco e a motivacdo. Actividades em que é eminente o perigo de
lesbes e de morte, exigindo dos participantes for¢ca mental, auto
confiangca, controlo, reaccdo rapida e habilidade de realizacdo
debaixo de tensbes extremas. Antecipacdo e movimentos em relacdo
aos outros, categorias que exige destreza estratégia e a reaccéo a

situagoes dinamicas” (Cit in Prista S.D., p.27).

Guedes (1980) considera que a classificacdo dos jogos deve ser de uso rapido e
cémodo. Para isso, esta autora baseia-se na utilizacdo da classificacdo em termos de uso
pratico para a Educacgdo Fisica. Assim, Graca Guedes dividiu os jogos segundo o local
onde se podem praticar, sendo este dividido em trés grandes grupos: jogos de interior,

jogos de patio e jogos de rua e de campo.

Em cada um destes grupos foram agrupados familias de acordo com as capacidades
psicomotoras que dominantemente solicitam. Esta classificacdo acaba por ter uma
utilidade pratica para o ramo educacional pois, através dela encontram-se rapidamente
0s jogos apropriados segundo o local disponivel e os objectivos pretendidos, em

especial ao nivel do desenvolvimento motor.

Concluindo, a elaboragdo de uma teoria universal de classificacdo dos jogos € uma

tarefa que se apresenta complexa e mesmo improdutiva, face a diversidade de jogos



existentes em todo o mundo. Desta forma, mais que a elaboragdo de uma grelha de
classificacdo que possa ser unanime aceite por todos, temos de nos manter criticos e

receptivos a possiveis criticas.

2.1.3 — Teorias Cléssicas do Jogo

Nesta tematica existe uma grande variedade de teorias explicativas do jogo,
demonstrativo da sua diversidade, nomeadamente quanto a sua natureza. Pretende-se

apenas apresentar algumas das teorias existentes.

Temos entdo, a teoria do Recreio, defendida por Schiller (1875) citado por Negrine
(2000), segundo o qual a finalidade intrinseca do jogo é permitir & pessoa recrear-se.
Outra das teorias, defendida por Lazarus (1873) citado por Negrine (2000), é a teoria do
Descanso segundo este, 0 jogo é uma actividade que serve para descansar e para

restabelecer energias consumidas nas actividades denominadas sérias.

Hall (1906) citado por Cilla & Omendéca (1999), sustenta a teoria da Recapitulacgéo,
esta fundamenta-se na lei biogenética de Hacckel, em que o jogo é reduzido a uma lei
fisiologia, evoluindo o jogo através de uma sucessdo de estddios em que 0S Sseus
conteddos correspondem a actividades ancestrais em que a ontogénese recapitula as

diferentes etapas da filogénese.

Por sua vez, a teoria do Pré-exercicio, defendida por Groos (1902) citado por Cilla
& Omendca (1999) segundo este, 0 jogo é uma actividade intuitiva, tendo como
principal funcdo, o desenvolvimento de aptidGes necessarias para a vida adulta ou seja,

como preparacao para a vida séria.

Segundo Spencer (1897) citado por Volpato (2002), existe a teoria do Excesso de
Energia, que nos diz que o jogo é uma forma de equilibrio energético, jogando a crianca
pelo facto de estar carregada de energia, acrescentando que o0 excesso de energia deriva
do funcionamento do sistema nervoso, que ao acumular, necessitara mais tarde de a

descarregar.

Todas as teorias citadas devem ser analisadas no &mbito da sua natureza de origem,
Ou seja, No espaco e no tempo em que foram produzidas, entre outros aspectos. Todas
estas teorias contribuem para a compreensdo deste fendmeno que é o jogo, pois todas

elas oferecem visdes parcelares de um universo muito amplo.



2.1.4 — As fungdes de jogo

O jogo é um fendmeno biologico, cultural e social.

A interpretacdo do jogo como uma funcéo bioldgica é explicada, pois este € uma
actividade relacionada com a natureza do organismo humano. Na teoria do excesso de
energia, na teoria do pré-exercicio e na teoria na recapitulacdo, podemos encontrar
fundamentos para a compreensdo do jogo como tendo na sua base uma funcdo

essencialmente bioldgica.

Em termos do jogo como uma funcéo cultural, sugere-se a importancia do mesmo
como um fendmeno cultural. Segundo Huizinga (1996) e Caillois (1990) estdo de
acordo, pois defendem o jogo como uma manifestacdo de cultura de uma sociedade,

uma caricatura de uma sociedade.

A concretizagdo do jogo como uma funcéo social, existe a rejecdo da explicagéo do
fendmeno jogo em alusédo a funcao e explicacdo como um elemento biolégica e cultural.
Este tipo de funcdo Crespo (1979), Durkheim (1973) citado por Serra (2004) e Feio
(1985) defendem que o jogo deve ser interpretado como uma manifestacéo especifica da
sociedade e um facto social, ndo deve ser visto como um elemento cultural, podendo se

considerar como uma parte da historia de uma comunidade.

Concluindo, associando-se as diferentes funcbes dos jogos, estas contribuem para
exteriorizar a importancia com que este fendmeno € interpretado por diferentes autores e
respectivas explicacfes de jogo, sendo através da sua complementaridade, que 0 homem

valoriza a sua existéncia enquanto fenémeno biol6gico, social e cultural.

E importante salientar também, que as teorias e as classificacdes dos jogos devem
ser interpretadas segundo o momento histérico no qual estas foram elaboradas,
compreendendo-se de uma melhor forma, as diferentes posi¢cbes tomadas pelos

diferentes autores.

2.1.5-0 jogo e a crianga

A crianca encara toda a actividade como um jogo, pois é através deste que ela
descobre os movimentos e que vai tomando conhecimento de novos dominios, que se

manterdo ao longo do seu desenvolvimento.



Para Claparede (citado por Chateau, 1975, p.7), “a crianga serve para jogar e para
imitar”. Posto isto, ao estudarmos o crescimento e o desenvolvimento das funcdes da
crianga sem fazer apelo ao jogo é como esquecer um impulso resistivel pelo qual a

crianca talha a sua propria silhueta.

Por sua vez Piaget (1978) citado por Kishimoto (1999), acreditava que o0 jogo era
essencial na vida da crianga, sendo uma das condi¢fes para o desenvolvimento infantil,
ja que as criangas quando jogam assimilam e podem transformar a realidade. Para este
autor, de inicio existe 0 jogo de exercicio que e aquele em que a crianga repete uma
determinada situacdo por puro prazer, por ter apreciado os seus efeitos depois de ter

experimentado.

Dos sete aos doze anos, as criangas aprendem o jogo de regras, que prevalece
durante toda a vida do individuo e que sdo transmitidos socialmente de crianca para
crianca esta € uma conduta ludica, que pressupde relagcdes sociais, pois as regras sdo
controladas pelo grupo. Este autor refere ainda, que o jogo na crianca, inicialmente é
egoceéntrico e espontaneo mas ao longo da vida, vao-se tornando um acto social, no qual

as relacdes inter individuais sdo fundamentais.

O jogo, na crianga, responde a necessidade de experimentar as suas capacidades de
compreensdo, execucdo e as suas forcas. As criancas sd@o colocadas em situagoes
globais, ludicas e concretas, que levam as mesmas a resolver problemas temporais,
espaciais, corporais e de relagdes umas com as outras, tudo isto devido ao conjunto de
regras presentes no jogo que implicam uma necessidade de ter em consideracdo 0s
companheiros de jogo, o que revela a crianga a existéncia de proibicGes e desenvolve a

consciéncia do outro.

Kishimoto (1999), “ define o jogo como uma forma de socializagdo que prepara a
crianca para ocupar um lugar na sociedade adulta. O conhecimento das modalidades
ludicas garante a aquisicdo de valores para a compreensdao do contexto” (citado por

Mouga e tal, 2004, p.13).

No jogo a crianga mostra ndo sé a sua inteligéncia, mas também a sua vontade, a
seu caracter dominante, numa palavra, a sua personalidade ajudando-a a sentir-se mais

segura no seu meio e a tomar atitudes mais determinadas.

Grande parte dos jogos tem uma funcéo evidente de divertimento, de humor e de
alegria, o que permite a criagdo de um ambiente agradavel e regulador dos estados



afectivos dos seus praticantes, como também a alternancia dos estados do tonus e de
relaxamento muscular, experimentados durante 0s jogos, sdo benéficos para o

desenvolvimento postural de todo o corpo.

Embora a crianca que joga possa, de facto, preparar os musculos para tarefas
futuras, a verdade € que ndo o sabe, ou pelo menos, ndo se preocupa nem pensa Nisso
como um objectivo ou nos seus efeitos, porque para ela o jogo vale naquele instante,

n&o tem objectivos a longo alcance, joga por jogar.

No entender de Guedes (1980), na crianca, 0 jogo € uma resposta a necessidade de
experimentar as suas forgas, as suas capacidades de compreensdo e de execuc¢do, da sua
vontade. Assim como o trabalho é a actividade séria para 0 homem, 0 jogo € a
actividade séria da crianca (p.69).

O jogo na crianca € inteiramente diferente que no adulto. Na crianca 0 jogo
apresenta um caracter de honestidade, possuindo quase sempre regras rigidas,
comportando fadigas e levando muitas vezes ao esgotamento. Segundo Chéateau, (1975,

p.16) “Nao ¢ um simples divertimento mas muito mais”

Geralmente o adulto considera o jogo como um mero passatempo, uma forma de
distrair a crianca dos seus estudos. Por esse motivo a sua intervencdo limita-se na

maioria dos casos a acabar com 0 jogo, pois para este, este € uma mera perda de tempo.

Durante 0 jogo a crianca corre, salta, imita gestos, lanca e apanha objectos e
desenvolve o seu sentido ritmico. Por outro lado, as situacdes dos jogos ao repetirem-se
muitas vezes ndo fazem com que a crianga se canse de jogar mas sim suportam uma boa
forma de entretenimento, de desenvolvimento das suas habilidades e capacidades
motoras bem como o desenvolvimento dos mais variados dominios do comportamento

(sécio-afectivo, cognitivo e psicomotor).

Na perspectiva de Vasconcelos (1989), a crianca reflecte nos seus jogos a vida que
a rodeia. Isto manifesta-se no contetdo do proprio jogo, nos papéis que as criancas
interpretam, no modo como encaram as coisas, nas relacdes entre si, nas respostas e nas
conversas das proprias criangas, na forma como caracterizam as personagens e 0S Seus

actos.

Se realmente existem muitos temas verdadeiros e constantes para todas as criangas,

independentemente da regido em que vivem e do meio em que estdo inseridas, ja a



forma como brincam, varia segundo a época, de regido para regido, de cidade para

cidade, de aldeia para aldeia e de meio familiar para meio familiar.

Logo, o jogo esté& consolidado no mais profundo dos povos, cuja identidade cultural
se encontra através dos jogos e brinquedos por eles criados. As praticas e objectos
ludicos sdo infinitamente variados e profundamente marcados pelas especificidades

étnicas e sociais.

O jogo é sem duvida um enorme contributo para o desenvolvimento da crianga,
pois esta, através do jogo vivéncia novas experiéncias ludicas que Ihe permitem
desenvolver um conjunto de capacidades e dominios motores que irdo ser importantes

para o seu crescimento enquanto ser humano.

Concluindo, sendo o jogo a principal ocupacdo da crianca, importa proporcionar o

prazer do jogo pelo jogo.

2.1.6 — O jogo, seus aspectos ludicos e educativos

O jogo na educacao escolar foi evoluindo ao longo do tempo. Inicialmente a crianca
ia para a escola para aprender e ndo para se divertir, isto devido a escola apresentar um
caracter disciplinador, contrapondo-se com o verdadeiro objectivo do jogo. Para a
mudanca de atitudes contribuiu a evolucdo do conceito de crianca, isto sucedeu através

da delimitacdo da faixa etéria da infancia no século XVII.

Na Idade Média a crianca era visto como um adulto em miniatura, era imposto pela
Igreja Catolica que o jogo fosse banido e se prestasse uma educacdo disciplinadora. A
partir do Renascimento o jogo é novamente reabilitado, passando este a ser visto como

um meio Util para a transmissdo e aprendizagem dos contetidos escolares.

Segundo Durkheim (1984) refere-nos que podemos delimitar a relagcdo do jogo com
a educacdo em trés ideias fundamentais, sendo elas, o uso do jogo enquanto recreacdo, o
uso do jogo como diagnostico da personalidade infantil e o uso do jogo para favorecer o
ensino dos contetidos escolares. Visto isto, 0 jogo funciona para o adulto como uma
fonte de dados, onde a crianca é considerada a cobaia para compreender como se da o

desenvolvimento infantil.

A escola deve preocupar-se com a formacgdo da crianga e ndo em estabelecer

barreiras, deve-se interpretar o jogo como um aliado na educacdo. A utilizagdo do jogo



na escola, de forma sustentada, podemos auxiliar a crianca a desenvolver a sua
curiosidade, a imaginacéo, a criatividade construindo a inteligéncia ajudando a mesma a
socializar-se, ou seja promovendo o desenvolvimento fisico, cognitivo e social da

crianca.

O jogo sendo um instrumento controlado pelo adulto, incita estabelecer um meio
para atingir um fim, neste caso considerado artificial. Assim, a crianga neste tipo de
situacdo é possuidora de um elemento intrinseco o qual denominamos de cddigo
universal, sabendo assim distinguir quando o adulto ndo joga com as mesmas intencdes
que ela. Uma das Uteis artimanhas pedagogicas sera assim o de incutir na consciéncia

prética do jogo na crianca as caracteristicas do ficticio e ao mesmo tempo do real.

O jogo na escola tem sido utilizado como meio pedag6gico com o intuito de incutir
na crianca uma parte do programa, estamos a corromper o sentido primario com que 0
jogo foi inicialmente designado, mas estamos também a usufruir das potencialidades
incutidas a este material como uma forma para atingir fins primarios mesmo que por

utilizacdo de meios readaptados a sua fungéo original.

O ludico é uma parte fundamental na fase da infancia, visto ser aqui que predomina
a fantasia, o divertimento, podendo a crianga com alguma autonomia, usufruir de uma
liberdade infinita destinada a criar. E através do jogo que a crianga primeiramente
descobre o prazer e a satisfacdo, expressando de modo simbdlico todas as suas fantasias,

sendo inegavel a accdo do ludico na construcao da identidade da crianca.

Contrariando alguns autores, Camargo (1998) citado por Machado (2004) refere
uma visdo critica quanto a utilizacdo do ludico, este descreve quatro preconceitos para
com o ludico. A diversdo como preocupagdo dos ricos, o trabalho como sendo mais
importante que o ludico, a diversdo como um entrave ao trabalho e por Gltimo a viséo

do trabalho como sendo uma tarefa dificil e divertir-se como sendo facil.

Concluindo, devemos considerar 0 jogo como um importante aliado do ensino e
promotor do desenvolvimento fisico e intelectual. No entanto, para além da escola
também a familia, pode explorar as vantagens do jogo, enguanto contribuo para a

educacdo moral e social da crianca.



2.2— O Brinquedo

Um brinquedo é um objecto, é geralmente associado a criancas. Na pedagogia, um
brinquedo é qualquer objecto que a crianga possa usar no acto de brincar. Alguns
brinquedos permitem as criancas divertirem-se enquanto ao mesmo tempo Ihes ensinam
sobre um dado assunto. Os brinquedos muitas vezes ajudam no desenvolvimento da
vida social da crianca, especialmente naqueles usados em jogos cooperativos, pois

proporcionam a socializagdo e a interac¢do com outras criangas.

Os brinquedos sdo de vital importancia para o desenvolvimento e para a educacao
da crianca, por propiciar o desenvolvimento simbdlico, estimular sua imaginacao, sua
capacidade de raciocinio e sua auto-estima. Podem ser utilizados em tratamento
psicoterapéutico, com criangas com problemas emocionais causados por mdaltiplos
factores, ou que apresentam disturbios de comportamento ou baixo rendimento escolar.
Carrinhos em miniatura, bonecas, bolas, ursos e i0i0s sdo exemplos de brinquedos. O
acto de brincar em si, geralmente ndo exige um brinquedo, que seja um objecto

palpavel, pode acontecer como jogos simbdlicos (faz-de-conta).

No que diz respeito a origem dos brinquedos Bandet (1975), Olivier (1976) e
Friedmann (1996), estdo em concordancia, referindo que o primeiro brinquedo da
crianca é o proprio corpo. Sucedendo numa ordem cronoldgica a origem dos brinquedos
surgiu do espirito de emulacdo das criancas, através da imitacdo das atitudes dos
adultos. Com a evolucédo dos tempos, o brinquedo estava associado ao trabalho.

O brinquedo encontra-se associado a factores historicos e culturais, este é
representativo de uma certa ordem social, nomeadamente quando o adaptamos a cada
sexo, por exemplo a boneca para as meninas e o pido para 0s rapazes, desta forma é um

importante veiculo de transmisséo cultural.

2.2.1 — O brinquedo como instrumento ladico da crianca

Ao contrério do jogo e da brincadeira, os quais se baseiam essencialmente na acgdo,
o0 brinquedo necessita de um suporte material, de um elemento fisico, devendo-se assim

considerar como indispensavel a presenca de um objecto ou do préprio corpo.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Crian%C3%A7a
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pedagogia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A3o

Brinquedo, segundo o Novo Dicionério de Lingua Portuguesa, € todo 0 “objecto que
serve para a crianga brincar”; brincar ¢ a acgdo de divertir-se, entreter-se, distrair-se,
folgar, enquanto que a brincadeira é, por consequéncia, o acto ou efeito de brincar,

divertimento e passatempo.

Para Nicolau citada por Gaspari (2004), o brinquedo constitui-se na propria esséncia
da inféncia porque, sendo extremamente dinamico, favorece comportamentos
espontaneos e improvisados. Para a referida autora, o brinquedo, contemplando o
envolvimento afectivo, o convivio social e uma gama de operagfes cognitivas, funciona

como um dos veiculos promotores do desenvolvimento infantil.

Logo, o desenvolvimento humano € fortemente influenciado pelo brinquedo quando
a crianca o utiliza para estabelecer relacfes entre as situacfes imaginadas e as reais,
atribuindo novos significados e valores de acordo com as suas motivacdes e anseios,

esquivando-se a qualquer tipo de proibi¢des ou restri¢bes sociais.

E através do brinquedo que se consegue identificar culturas, valores, crengas e
concepcdes do mundo dentro de um contexto que varia entre as diversas areas culturais.
Estes tém também utilidades e propriedades especificas que as criancas devem descobrir

para os utilizar, contribuindo essa procura para o enriquecimento da crianca.

Existem inGmeros brinquedos que sdo basicamente imitativos, adequados para
mundos em miniatura onde a crianga pode “fazer o mesmo” que vé 0s adultos fazerem,
numa escala adequada ao seu nivel mental e ao seu grau de controlo e livre de
consequéncias das suas accdes. O adulto ao ver a crianga entretida com brincadeiras
representativas de algumas das suas actividades considera-as, muitas das vezes, como

uma preparacao para a vida adulta.

Segundo Ponte (1993), as bonecas destinavam-se as crian¢as, ndo s6 como mero

brinquedo, mas também como preparacdo para a vida familiar e social futuras.

Para os psicanalistas a presenca do brinquedo é um sinal de satde mental, o que por
oposicdo, € na actualidade interpretada como um sintoma de doenca fisica ou mental, ou
seja, uma crianga que ndo brinca, ndo se aventura na descoberta de novas sensagoes,
enquanto uma crianca que brinca, fantasia, revela em si o desafio do crescimento e do

seu desenvolvimento.

Deste modo, o brinquedo é um estimulante pois faz fluir a imaginacdo infantil, ndo é

utilizado de forma rigida, a crianca pode utilizar o0 mesmo brinquedo de multiplas



formas e atribuindo-lhe os mais variados significados. Na nossa actualidade, esta
circunstancia é raro acontecer, pois o0 brinquedo tem em si insinuado um modelo
padronizado de orientacdo, apresentando-se totalmente oposto com os brinquedos do

passado.

Por outro lado, o brinquedo desempenha também ele em consonancia com o jogo,
um importante papel educativo imprescindivel para o desenvolvimento fisico e social da
crianga. Contudo, sabendo nds que a sua orientacdo e funcdo pedagbgica estdo
dependentes dos interesses e interferéncias dos adultos, ndo se pode esquecer que a
funcdo primaria da utilizacdo do brinquedo pelas criancas e pelo qual foi concebido, é

desta forma permitir dar suporte ao crescimento e desenvolvimento infantil espontaneo.

De acordo com Kishimoto (1999) em estudos realizados na década de 1930, a
respeito das preferéncias das criancas em relacdo aos brinquedos, este aponta para a
existéncia de descriminacdo sexual acerca dos valores que estes assumiam na sociedade
daquela época, os jogos que envolviam o faz de conta é da exclusividade feminina,
enquanto que os jogos que envolviam objectos, como bolas ou carrinhos, eram

destinados ao sexo masculino.

Como forma de explicacdo para a ndo participacdo feminina nos jogos/ brincadeiras
associados ao género masculino, a autora fundamenta esta discriminacdo na divisao dos
locais préprios para a realizacdo das actividades, que, para 0s rapazes seria a rua,
enguanto que as meninas seriam em locais mais fechados e isolados, tais como quintais
ou dentro de casa. Também o menor tempo concedido as meninas para brincar, em
virtude destas terem de ajudar nas tarefas domésticas, seria outro factor de diferenciacao
entre brincadeiras de rapazes e de raparigas.

A imagem do brinquedo estd assim dependente do contexto social, dos valores e
modos de vida de onde esta inserido o brinquedo, porque a crianca faz de qualquer
matéria um brinquedo, sendo a matéria somente um pretexto sensivel para a elaboragéo

mental do jogo.

O brinquedo surge como um convite a expressdo e afirmagdo da crianga, mas esse
ndo pode permanecer muito tempo como elemento Unico, e necessario estabelecer um
conjunto de relagdes e situacGes em diferentes momentos da brincadeira para que a
crianca ndo perca o interesse, dai, seja frequente observarmos mudancgas repentinas na

forma de agir utilizando o mesmo brinquedo, ou introduzindo outros, dando um caracter



totalmente diferente a sua accdo, o que, de certo modo, é revelador da imaginacdo e
criatividade da crianca. Deste modo também o ambiente condiciona o tipo de
brincadeiras, uma vez que os temas destas retratam o contexto da vida diaria, e enquanto

aquilo que rodeia a crianca muda, também as brincadeiras se alteram.

Foi o reconhecimento da infancia como fase especifica da vida, como suas
caracteristicas e necessidades, que possibilitou identificar o brinquedo como objecto da
crianca, que ao utiliza-lo vai desenvolvimento a sua psicomotricidade, coordenag&o,
sociabilidade, criatividade, afectividade, enculturacéo, etc., abrindo o espirito da crianca

para a vida em comunidade e a consciéncia dos outros.

2.2.2 — O brinquedo e a industria

Antigamente os brinquedos eram compartilhados com os adultos, a partir da

revolucdo industrial datada do século XVI1II, esta posicao sofreu importantes alteracdes.

Segundo alguns autores a divisdo histérica dos brinquedos pode ser realizada em
trés periodos assim sendo, o primeiro periodo compreende os brinquedos criados pela
prépria crianca. Uma segunda divisdo na qual o brinquedo seria produto da producgéo
artesanal de um determinado meio e por fim, uma terceira divisdo na qual evidencia a
producdo do brinquedo a nivel industrial e desta forma concebidos de forma diferente
dos brinquedos de origem artesanal. Sendo assim, tomamos consciéncia pratica que a
invencdo e producdo de brinquedos deixou de ter estritamente uma origem artesanal, ora
nas criancas, avos e pais, aproximando-se cada vez mais de um produto manufacturado,
ou seja, a producdo em massa. Contudo, esta revolucdo tecnoldgica veio contrariar a
opinido de Amado (2002), pois retira a crianca de forma progressiva, a vontade
destinada ao espirito inventivo, a criagdo uma vez que constitui-se este acto como uma
forma de brincar, como resultado muita das vezes do aproveitamento lidico que os

objectos sugerem na sua imaginacdo ou mesmo de artefactos da vida quotidiana.

No mundo contemporaneo actual, onde se evoca tdo sistematicamente o choque
tecnoldgico, o brinquedo € a materializacdo do projecto adulto e controlado pelo
mesmo, possuindo a este propdsito a caracteristica de consumo. E deste modo com
bastante naturalidade que na diversidade de culturas existentes na aldeia global, os
brinquedos deixam de ser producdes das criangas, tornando-se estes estranhos a mesma.

Logo a criatividade, o imaginario infantil sdo ameacados pela interferéncia e pela



emergéncia de uma poderosa inddstria, a qual vai gradualmente diminuindo e

circunscrevendo 0s espacos e meios para a crianga brincar.

Um fendmeno presente na actualidade, é a influéncia nos gostos das criangas, isto
sucede devido aos meios de comunicacdo, ou seja, a televisdo e a uma feroz maquina

publicitaria, designando-se esta de “TaylorismoLludico”.

Concluindo, podemos considerar o brinquedo nos dias que correm uma actividade
geradora de lucros, que despersonaliza a verdadeira origem e forma de brincar da

crianca.

2.3— A Brincadeira

2.3.1 — A importancia da brincadeira para a crianca

Depois de ter abordado algumas opinides e recolhido os dados de diversos autores
sobre o tema dos jogos e dos brinquedos, iremos agora abordar o tema da brincadeira.

A brincadeira pode ser interpretada como a forma mais primitiva da expressao
infantil, sendo por isso considerada a actividade mais tipica e deste modo a fase mais
importante da infancia. E através da brincadeira que a crianca realiza as primeiras
descobertas, este espaco ludico é um meio fundamental para a crianga se desenvolver,

expressar e aprender.

Durante a brincadeira a crianca nao se limita a obedecer a regras impostas, age sim
no sentido de transforma-las e recria-las de acordo com as suas necessidades de
interesse, procurando sempre tirar 0 maximo de prazer daquilo que esta a fazer. Néo se
trata de uma mera aceitacdo, mas de um processo de construcdo que se efectiva com a
sua participacdo, em que a crianca experimenta, descobre, inventa, aprende e confere
habilidades. Além de estimular a curiosidade, a autoconfianca e a autonomia,
proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracdo e

atencao.

Como actividade ludica voluntéria, a brincadeira é a melhor forma da crianca
comunicar, de se relacionar com outras criangas, pois brincando, a crianca adquire
experiéncia, ao contrario da crianca que néo brinca, esta ndo desenvolve todo o processo

de crescimento fisico e cognitivo. A brincadeira ndo alcanga os seus objectivos, quando



0 prazer e o divertimento deixam de estar presentes, a partir daqui a crianga nédo

encontra mais interesse o motivo para brincar.

“Brincar ¢ a maior expressao do desenvolvimento humano na infincia, e por si s0, ¢
a expressao livre do que estd dentro da alma de uma crianca”. (Froebel citado por

Kishimoto, 1999)

Quanto mais tempo a crianca tiver para brincar, maior sera a riqueza dos seus
comportamentos, bem como a potencialidade em adaptar-se a novas circunstancias.
Brincando cria situagdes imaginarias. Em contrapartida, quanto mais de pressa entrar
numa normalidade, menos flexivel se torna e consequentemente menos tempo tera para

desenvolver uma inteligéncia criativa.

Numa mesma sociedade, a brincadeira ndo é considerada nem apreciada de igual
modo por todos, embora seja reconhecida como uma necessidade humana. Nas
brincadeiras utilizadas pelas criancas, tal como acontece com os brinquedos, também se

notam sinais de diferenca entre as brincadeiras de rapazes e de raparigas.

Corroborando, Bomtempo (2001) citado por Silva (2004), sugere que as
brincadeiras as brincadeiras tendem a reflectir papeis sociais e isso pode ser averiguado
nas actividades de faz-de-conta, em que estas reproduzem tais papeis, as meninas
tendem a reproduzir papeis ligados & mulher, tais como mée, tia, professora, enquanto
que 0s meninos tendem a representar figuras mais fortes, como por exemplo, o pai,

ladréo, policia e herdis, entre outras.

Simdes (2004) enumerou como brincadeiras, as escondidas, a cabra cega, o saltar a
corda, ramalhete, a apanhada, a cantarinha as pedrinhas, entre outras, realizadas
predominantemente na rua, brincando rapazes e raparigas, havendo contudo algumas
brincadeiras onde apenas brincavam raparigas. Em termos de aprendizagem, esta era
realizada na sua maioria através dos amigos/ colegas, constatando-se pelas brincadeiras
enunciadas, a simplicidade dos materiais e ao nivel do tempo destinado, variando entre
0 domingo, ou seja, 0 momento em que havia um certo intervalo nas tarefas diarias, o

intervalo das aulas e o final das aulas.

Atraves das actividades ludicas a crianca assimila valores, adquire comportamentos,
desenvolve diversas areas de conhecimento, exercita-se fisicamente e aprimora
habilidades motoras. No convivio com outras criancas aprende a dar e a receber ordens,

a esperar a sua vez de brincar, a emprestar e tomar como empréstimo o seu brinquedo, a



compartilhar momentos bons e ruins, a fazer amigos, a ter tolerancia e respeito, enfim, a

crianga desenvolve a sociabilidade.

O segredo da liberdade da actividade ludica nas criangas, concretamente tornada
realidade através do uso de jogos, brinquedos e brincadeiras, e 0 de permitir que de uma
forma livre, possam compreender o mundo real sem nunca negar as incursées no

sentido de descobrirem mundos imaginarios.

Deste modo, apesar da brincadeira, o brinquedo e o jogo apresentarem fins
pedagdgicos para a crianca no sentido do adulto, enquanto funcéo lddica, possibilitam

ensinar sempre algo que completa o conhecimento da crianca.

Devemos assim tornar real a maxima “a crianga aprende brincando e brincando ela ¢

feliz”.

3 — ALGUNS ESTUDOS SOBRE RECREIOS

Segundo um estudo elaborado por Gomes, Queirds e Santana, no que diz respeito
aos jogos do recreio escolar quanto aos esteredtipos femininos e masculinos, com o
objectivo e analisar como as criancas de ambos os sexos com 6, 8 e 10 anos de idade
percepcionam cinco jogos caracteristicos do recreio, sendo estes, luta, macaca, futebol,
cacadinhas, saltos a corda/elasticos, como sendo apropriados ao sexo feminino,
masculino ou ambos os sexos. Este estudo envolveu 235 alunos do 1° ciclo do ensino
basico da regido do grande Porto (Matosinhos, Gaia e Porto cidade), sendo 100 alunos

do sexo feminino e 135 do sexo masculino.

Como forma de colheita de dados, foi elaborado um formulario onde se questionava
se a luta, a macaca, futebol, as cacadinhas e o saltar a corda e ao elastico seriam jogos
de rapazes, de raparigas, ou de ambos 0s sexos. Estas autoras chegaram as seguintes
resultados, estes indicam a existéncia de dois jogos percebidos como
predominantemente femininos, dois masculinos e um jogo apropriado a ambos 0S Sexos.
Ja aos 6 anos, tanto os rapazes como as raparigas, atribuem uns jogos ao sexo masculino
(luta e futebol), outros ao sexo feminino (macaca, saltar a corda e ao elastico) e um
outro como apropriado a ambos o0s sexos cagadinhas. Esta percepc¢do dos jogos segundo
0 sexo € coincidente nas raparigas e nos rapazes e vai de encontro a divisdo

culturalmente estabelecida: jogos de raparigas/jogos de rapazes.



Outro estudo elaborado por Gomes, Marques e Nunes, com 0 objectivo de analisar
se existem diferencas de opinido de raparigas e rapazes, de diferentes contextos
culturais (Viseu e Territorio de Macau), de 6, 8 e 10 anos, quanto ao modo como
percepcionam 5 jogos usuais no recreio escolar: se sdo apropriados ao genero feminino,
ao masculino ou a ambos os géneros. O estudo de 1995, realizado no Grande Porto,
indicava que quando se comparam as respostas das raparigas e dos rapazes, apenas no
futebol (aos 6 anos) e no jogo de saltar a corda/elastico (aos 10 anos) se evidenciavam
diferencas de opinido estatisticamente significativas. No presente estudo pretendemos

saber se a tendéncia daqueles resultados se verifica em Viseu e em Macau.

A amostra foi constituida por 408 criancas de 6, 8 e 10 anos de idade do 1° ciclo do
Ensino Basico de Viseu e de Macau, sendo 195 do sexo feminino e 213 do sexo
masculino. Foi utilizado o questionario elaborado para o estudo de Botelho Gomes et al.
(1995). Traduziu-se o questionario para a lingua chinesa, para a sua aplicacdo no
territério de Macau, dado que as criangas macaenses também realizam estes jogos no

seu recreio escolar (Santos, 1997).

Concluiram que na generalidade, a percepcdo dos jogos, segundo o genero, é
coincidente nas raparigas e nos rapazes de cada contexto. Nos dois contextos, e para
todos os sexos e intervalos de idade, a luta e o futebol sdo jogos caracteristicos do
género masculino. O jogo das cacadinhas € apropriado a ambos 0s géneros. Em Viseu, a
macaca é percepcionada, em todas as idades e para ambos 0S Sex0s, COMo um jogo
caracteristico do género feminino. Em Macau, exceptuando a opinido dos rapazes de 10
anos, que a consideram como um jogo de raparigas, € sentida como sendo propria a
ambos os géneros. O jogo saltar a corda/elastico é considerado como um jogo
apropriado a raparigas, sendo 0s rapazes e raparigas de 6 anos de Macau as Unicas vozes
discordantes, ao considera-lo como um jogo apropriado a ambos os géneros. No futebol
e na luta, a valorizacgdo da classificacdo "ambos 0s géneros™ aumenta com a idade, tanto

nos rapazes como nas raparigas de Viseu. Em Macau acontece precisamente 0 oposto.

Quando as raparigas de Viseu classificam os jogos no feminino, a medida que
avancam em idade, concedem menos espaco a classificacdo "ambos os géneros”. Ja
qguando os identificam como sendo apropriados ao género masculino, valorizam a

classificacdo "ambos os géneros".

Os resultados observados em Viseu seguem a tendéncia encontrada no estudo

realizado no Grande Porto, em 1995.



CAPITULO I

CARACTERIZACAO DO MEIO E DAS ESCOLAS

1- CARACTERIZACAO DO MEIO
1.1- Localizacdo Geografica

O agrupamento de Escolas de Tabua constitui uma unidade de ensino formada por
Escolas do Concelho de Tabua, cuja sede € a Escola Basica do 2° Ciclo de Tabua,

situada na vila, freguesia e concelho de Tabua, pertencente ao distrito de Coimbra.

O concelho de Tébua esté inserido na zona do planalto Beirdo, com fortes ligacfes a
sub-regido agricola do Alto Mondego, integrado na zona do Pinhal Interior Norte e
situado na area de influéncia do distrito de Coimbra, Viseu e Guarda. Tem como
limitrofes: Arganil, Carregal do Sal, Oliveira do Hospital, Penacova e Santa Comba

D3o.

E composto por 15 freguesia, cuja populacdo total é de 12.611 Habitantes,
distribuidos por 7. 906 fogos (segundo CENSOS de 2001).

Das 15 freguesias, 4 tém os seus alunos agrupados, desde o inicio do ano lectivo
2002/2003, ao agrupamento de escolas de Middes, respectivamente: Covas, Middes,
Povoa de Middes e Vila Nova de Oliveirinha. As restantes freguesias, cujos alunos tém
0 seu percurso escolar assegurado no Agrupamento de Escolas de Tabua, sdo as
seguintes: Azere, Candosa, Covelo, Espariz, Meda de Mouros, Mouronho, Pinheiro de

Coja, Sdo Joao da Boavista, Sinde e Tabua.

1.2 — Identificacdo do Meio
1.2.1 - Caracterizagao Socio — Econémica

A populagdo a exercer uma populacdo é de 3581, enquanto que o namero de
inactivos é de 7574. No concelho de Tabua existem 339 desempregados, 80 pessoas a

procura de 1° emprego, 259 pessoas a procura de emprego e 1122 em outras situagoes.



O numero de inactivos é preocupante, se perspectivamos a traducdo deste nimero
na caréncia econdmica dos meios familiares do qual sdo oriundos muitos dos alunos

destas escolas, indo estes dados, também, ao encontro do envelhecimento da populacéo.

1.2.2 - Caracterizacao — Sdcio cultural
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Gréfico 1: Estrutura etaria da populagéo.

E possivel verificar que a populacdo apresenta tendéncia notoria, para o

envelhecimento.

Estrutura profissional

Existem 349 empresas no total no concelho de Té&bua. Estes distribuem-se pelas
seguintes actividades: 4,3% empresas ligadas a agricultura, silvicultura, caca e pesca;
0,6% ligadas as industrias extractivas; 15,8% de empresas ligadas a industria
transformadora; 0,3% ligadas a producédo e distribuicdo de electricidade, gas e agua;
17,5% de empresas ligadas a construcdo e obras publicas; 40,1% das empresas do
concelho destinam-se ao comércio, hotelaria e restauracdo; 3,7% ligados ao transporte,
armazenagem e comunicagdes; 10,9% das empresas estdo ligadas a actividades
financeiras, imobilidrias, servicos as empresas e por ultimo 6,9 % das empresas

destinam-se a administracdo publica, salde e outros.



2 — CARACTERIZACAO DAS EScOLAS
2.1 — Caracterizacdo da Escola Basica do 1° Ciclo de Tabua

Nestas fotografias podemos observar a fachada principal do edificio mais antigo,

assim como o pétio, sendo este um dos locais onde as criangas costumam brincar.

Este pétio (fig.2), encontra-se vedado para ndo existir o perigo das criancas irem
para a estrada, encontram-se algumas arvores, sendo o0 seu pavimento repartido de duas

formas, terra batida e cimento.

Nestas imagens que se seguem, podemos observar

as traseiras dos dois blocos que constituem esta escola. k

Na figura 3, € um espaco de maiores dimensoes,
amplo, constituido por algumas &rvores, sendo o seu

pavimento todo em terra. Figural: Fachada principal da escola

Na figura 4, podemos verificar que também € um espaco amplo, onde as criancas
se divertem em tempo de chuva pois € aqui que se encontra 0 maior espaco coberto da
escola. A parte que ndo esta coberta nesta area, apresenta um pavimento em alcatrao,

enquanto que a parte coberta é em cimento.

Nas imagens ( fig. 4 e 5 ), encontramos 0s restantes espacos cobertos que a

escola possui, onde as criancas se podem repartir, quando chove ou faz sol.

Na figura 6, observamos um espaco coberto com um piso especifico de borracha

e constituido por um escorrega de plastico que € o fascinio das criangas mais novas.

Figura 2: Patio da Frente do Bloco Principal da Escola Figura 3: Péatio da parte de tras do bloco principal da escola.



Figura 4 Patio da parte de tras do segundo bloco da escola. Figura 5:Zona coberta no bloco mais antigo da escola.

Figura 6: Zona coberta no bloco mais recente da escola. Figura 7: Zona coberta na parte de trds do bloco mais

recente da escola.

Legenda:

1- Patio da parte da frente da escola;

| 1 | 2- Bloco com 4 salas de aula;

3- Patio da parte de tras do bloco principal da escola;

1 4-  Zona coberta da parte da frente do bloco mais recente da escola;
5- Bloco mais recente da escola com varias salas de aula;
6 - Zona coberta da parte de tras do bloco mais recente.

7- Patio da parte de tras do bloco mais recente da escola;

Esquema 1: Esquema do atrio e planta do edificio mais antigo da Escola Priméria de Tabua.



Escola do plano centenario tipo rural 2, construida em 1950 no lugar da vila de
Téabua, com o objectivo de apoiar familias da freguesia de Tébua do Concelho de Tébua
pertencente ao Distrito de Coimbra. A escola é constituida por dois blocos de salas de
aula, o edificio mais antigo é constituido por quatro salas de aula, o bloco mais recente é
constituido por quatro salas de aula, varias casas de banho para os alunos e para 0s

professores.

Quanto as dimensdes dos espagos do recreio apresentam-se adequados
relativamente as dimensdes da escola, mas com uma area coberta muito pequena que
dificulta os recreios em dias de chuva. Este espaco de recreio é constituido por trés
espacos distintos, um com pavimento em alcatrdo este de maiores dimensdes, outro com
um pavimento em cimento mais pequeno e por Ultimo um espaco de pequenas

dimens@es onde se encontra um escorrega com varias funcdes.

Esta escola é frequentada por 201 alunos, divididos por 12 turmas do (1° ao 4° ano
de escolaridade) do 1° Ciclo Ensino Bésico. O corpo docente é formado por 12
professores. Nesta escola ha 4 auxiliares de ac¢do educativa.

Como actividades de enriquecimento curricular, ensino do Inglés para o 3° e 4° ano;
educacdo musical e expressdo fisico motora para o 1°2° 3° e 4° anos. Horéarios:
Actividades lectivas: 9h00/12h00 e 13h30/16h45

2.2 — Caracterizacio da Escola Basica do 1° Ciclo de Azere

Na figura 8, observamos uma perspectiva da fachada do edificio, € uma escola de
pequenas dimensdes, onde 0 espaco de recreio é reduzido, no entanto € suficiente para o
namero de alunos que frequentam a escola. Observamos também na figura 9, o pétio,

este apresenta um pavimento em terra batida e uma parte em cimento.

Figura 8: Fachada principal da escola Figura 9: Patio da parte da frente da escola



Nesta figura encontramos a parte de tras da escola, também em terra batida e
possui um pequeno coberto onde as criangas brincam em tempo de chuva. Este coberto
é de pequenas dimensdes, além do que se encontra ocupado por lenha, utilizada no

aquecimento da escola no Inverno, isto torna as brincadeiras mais limitadas.

Figura 10: Patio da parte de tras da escola

Esquema 2: Esquema do &trio e Planta do edificio da Escola Priméria de Azere.
Legenda:

1-Pétio da parte da frente da escola;

2- e 2.1- Salas de aulas;

3-Zona coberta da escola;

4-Patio da parte de tras da escola.

Escola do plano centenério tipo rural, construida em 1900 no lugar de Azere com o
objectivo de apoiar familias da freguesia de Azere do concelho de Tabua. Esta escola é

constituida por duas salas de aulas, 3 casas de banho e um arrumo.



As dimensbes do espaco de recreio apresentam-se adequadas relativamente as
dimensdes da escola, mas com uma éarea coberta muito pequena que dificulta os recreios
em dias de chuva. Este espaco de recreio é constituido por coberto com um pavimento

em cimento.

Esta escola ¢ frequentada por 11 alunos, que constituem a Unica turma da escola,
constituida por alunos do 1° ao 4 ano. O corpo docente é formado por 2 professores,
sendo um destes, professor de apoio, ndo existindo nenhuma auxiliar de accéo

educativa.

Como actividades de enriquecimento curricular, encontramos o ensino do Inglés

para 0 3° e 4° anos, educacdo musical e expressdo fisico motora para o 1°,2°, 3° e 4° ano.

Horarios: Actividades lectivas: 9nh00/12h00 e 13h30/16h45.



CAPITULO IlI

METODOLOGIA

1-TIrPO DE ESTUDO

Apds uma breve revisdo bibliografica e reflexdo acerca do tipo de estudo que
considerava mais adequado ao tema, optei por orientar a elaboracéo deste estudo com o
método etnografico de natureza qualitativa.

O método etnografico consiste no levantamento de todos os dados possiveis sobre uma
determinada comunidade com a finalidade de melhor conhecer o estilo de vida ou a cultura

especifica da mesma.

Este método é um processo de investigacdo que melhor se aplica a este estudo, este
baseia-se em trés aspectos caracteristicos segundo Almeida (1995), citado por Rodrigues
(2002), estes sdo: primeiramente a intensidade que tem a ver com a multiplicidade de
facetas a explorar na analise da unidade de investigacdo e com a profundidade do estudo;
em segundo lugar, a flexibilidade deste método que se traduz numa seleccdo e utilizacdo
normalmente mais livres e amplas das técnicas disponiveis; por Gltimo a quantidade de
material informativo recolhido sobre o objecto em anélise, material que resulta de diversos

niveis de analise e da utilizacdo de diferentes técnicas.

Existem dois métodos utilizados na pesquisa social, ou seja, 0 método quantitativo e o
método qualitativo como atesta também Richardson (1998). No nosso estudo é utilizado o
método qualitativo, pois pretendemos identificar os jogos e brincadeiras praticadas pelas

criangas no recreio escolar.

A investigacdo qualitativa ¢ designada de naturalista, “porque o investigador
frequenta os locais em que naturalmente se verificam os fendmenos nos quais esta
interessado” (Guba, 1978 e Wolf, 1978, citados por Bogdan e Biklen, 1994, p.17).

A investigacdo qualitativa é uma,

“ forma de estudo da sociedade que se centra na forma como as
pessoas interpretam e ddo sentido as suas experiéncias e ao mundo
em que elas vivem. Existem diferentes abordagens que se consideram

no ambito deste tipo de investiga¢do, mas a maioria tem o mesmo



objectivo: compreender a realidade social das pessoas, grupos e
culturas. Os investigadores usam as abordagens qualitativas para
explorar o comportamento, as perspectivas e as experiéncias das
pessoas que eles estudam” (Holloway (1999) citado por Queirds
(2001, p. 2)

As vantagens da utilizacdo do método qualitativo consistem na produgdo de

informacdes ricas e pormenorizadas, sem alteracdo das perspectivas dos informantes.

2 — OBJECTIVOS DO ESTUDO

Os objectivos propostos para este trabalho foram os seguintes:

- Identificar e Descrever os jogos, brinquedos e brincadeiras utilizadas pelas

criancas durante o recreio escolar;

- Identificar e Caracterizar os factores que influenciam as brincadeiras das

criangas durante os recreios escolares;

3 —JUSTIFICACAO DO ESTUDO

Com o0s jogos, os brinquedos e as brincadeiras, a crianga desenvolve a sua
afectividade, o seu conhecimento e a sua compreensdo, constroi as suas condutas sociais
e as suas atitudes, logo é fundamental que as escolas tenham presente estas actividades,

de forma a desenvolver a cidadania e a autonomia dos seus educandos.

Segundo Freire, citado por Gaspari (2004), a escola pautada nos pressupostos do
conhecimento cognitivo-afectivo-social ndo deve nem pode descartar, no rol das suas
estratégias operacionais, as actividades ludica e expressiva, porque com elas e por meio

delas pode a crianca exercitar “a paixao de conhecer o mundo”.

Logo este estudo dos Jogos, brinquedos e brincadeiras, como vertente ludica na
edificacdo da crianga, pode ser uma das solucdes para resolver e minimizar alguns dos
problemas que assombram a realidade actual das escolas, tais como, a indisciplina e o
insucesso escolar, pois estas actividades ludicas estimulam o interesse e a concentragao

das criancas naquilo que estdo a realizar.



A escolha desta tematica surge do interesse pelos jogos, brinquedos e brincadeiras
presentes nos recreios escolares e sobretudo pelo desenvolvimento e mudancas
ocorridas ao longo dos tempos, nessas actividades lGdicas. Outra das razbes para a

realizacdo deste estudo, ¢ a falta de estudos referentes a esta tematica.

Analisando estas perspectivas e compreendendo as actividades ludicas praticadas
pelas criancas actualmente nos recreios escolares, tentou-se contribuir um pouco para o
seu conhecimento e divulgacdo, mas fundamentalmente enriqueceu-me como

profissional e educador que um dia irei ser.

4 — DELIMITACAO DO ESTUDO

A escolha do local do estudo deveu-se por conveniéncia, sendo o presente estudo
delimitado a regido do concelho de Tabua, ao Agrupamento de Escolas de Tabua,

especificamente a Escola Primaria de Téabua e a Escola Primaria de Azere.

Este estudo foi aplicado a um grupo de criancas de ambos 0s géneros, sendo
escolhidas de forma aleatdria duas criangas de cada ano, independentemente do nimero

de turmas existentes em cada ano.

5 — DESCRICAO DA AMOSTRA

Este estudo abrangeu uma populacdo de 206 alunos, sendo a nossa amostra
constituida por 8 alunos de cada uma das escolas, perfazendo um total de 16 criancas,

sendo 6 rapazes e 10 raparigas.

A amostra do estudo foi constituida por 2 alunos (1 rapaz e 1 rapariga) de cada ano
de escolaridade do 1° ciclo, nas duas escolas observadas. Os alunos tém idades

compreendidas entre 0s 6 e 0s 10 anos.

6 — PROCEDIMENTOS

Apos se ter escolhido o Agrupamento de Escolas de Té&bua, para a realizagdo do
estudo, foi realizado um contacto informal com o Presidente do Conselho Executivo do

mesmo, no sentido de me dar uma autorizacdo prévia para a realizacdo do meu estudo



na Escola Priméria de Tabua e na de Azere, solicitando um requerimento por escrito por

parte da faculdade.

Solicitada a autorizagdo ao Ex.mo Senhor Presidente do Conselho Executivo do
referido agrupamento através de um requerimento (Apéndice I) onde consta a natureza

deste estudo.

Deste modo, uma vez obtida a autorizagdo (Anexo I) para a elaboragéo do estudo,
procedeu-se ao inicio do trabalho de campo.

No sentido de uma adaptacdo dos alunos a nossa presenca, foram feitas varias
visitas a ambas as escolas, onde nos limitamos a circular pelo espaco de recreio e a

observéa-los, sem elaborar qualquer registo.

Posteriormente, regressou-se novamente as Escolas, desta vez para a elaboracéo dos
meus registos de observacdo e para a realizacdo de um inquérito/entrevista aos alunos.
Durante este processo, deparei-me com algumas dificuldades, nomeadamente na Escola
Priméria de Tabua, pois ndo se conseguiu ter uma visualizacdo completa do recreio,
tendo de circular pelos varios espagos, na Escola Primaria de Azere, devido ao facto de
existirem poucos alunos, estes inicialmente ficavam constrangidos com a nossa
presenca e ndo brincavam, posteriormente j& queriam que Se participasse nas

brincadeiras agarrando-se muito ao observador.

Segundo Fortin  (1999), neste estudo foram respeitados o0s cinco direitos
fundamentais dos seres humanos que participam em investigacdes, sendo 0s quais, a
autodeterminacdo, a intimidade, o anonimato e confidencialidade, a protec¢édo contra o

desconforto, o prejuizo e o tratamento justo e equitativo.

7 — DESCRICAO DA TECNICA DE RECOLHA DE DADOS

Recolher jogos, brinquedos e brincadeiras constituird sempre um desafio
interessante que podera ser concretizado de muitas formas. Dado o caracter exploratorio
e 0 nimero de participantes, optou-se, como instrumento de colheita de informacéo, a

observacao directa das criangas no recreio escolar e pela entrevista semi-estruturada.

Descricdo da técnica de observacdo directa: quando as criangas brincam e jogam
livremente, entregues a si proprias, oferecem, normalmente, 6ptimas oportunidades para

serem observadas, oferecem a possibilidade de serem vistas em situa¢Ges espontaneas



em que sdo elas a escolher e a organizar as suas actividades, a decidir a escolha dos seus
parceiros a partir de uma autogestdo e longe do controlo e até das sugestdes dos adultos.

Séo portanto, mais elas proprias.

Aproveitar os intervalos das aulas, nos recreios, 0s tempos livres em geral, para,
procurando ndo perturbar o ambiente, circular entre eles e olhar com atencéo tudo o que

se passa, identificando o que, como e com quem se brinca.

A observacdo directa visa descrever os componentes de uma dada situacéo social
(pessoas, lugares, acontecimentos, etc.). Para registar os dados observados e melhor
sintetizar a informacéo recolhida, foi construida uma grelha de observacao (Apéndice
I1) constituida por varias categorias de interesse relativas a escola, esta grelha apresenta
um cabecalho, onde tem inserido a data da observacéo, as condi¢Ges climatéricas no dia
da observacdo, o tempo de intervalo, na restante grelha apresenta-se o espaco disponivel
para o0 recreio, e o tipo de jogos e brincadeiras efectuadas pelas criancas, o material
utilizado nessas actividades e a origem dos mesmos, a interac¢do entre sexos e entre
idades, a caracterizacdo do recreio quanto a orientacdo. No final da grelha existe um

espaco destinado a alguma informacao que se ache pertinente.

Desta forma os comportamentos observados serdo registados em categorias, estas
sdo elementos chave do cddigo do investigador e, por isso, existe uma necessidade de
tratar todo o material existente, ou seja, codifica-lo, que segundo Bardin (1977),

“corresponde a uma transformagao — efectuada segundo regras precisas”.

Para complementar e compreender a informacdo retirada através da observacédo
directa, foi elaborado um guido de entrevista de acordo com a faixa etaria dos
entrevistados para ser aplicado na amostra em estudo.

O guido (Apéndice IV) da entrevista encontra-se dividido em duas partes. A
primeira parte destinada a caracterizacdo pessoal dos elementos constituintes da amostra
e da escola. Uma segunda parte, constituida por cinco questdes onde serdo abordados os
jogos, brinquedos e brincadeiras que as criangas praticam no recreio, na rua e em casa, a

forma como brincam e com quem brincam.

Queirds (2001) afirma que, a vantagem de um guido orientador da entrevista é que
torna as entrevistas a um nimero de pessoas, mais sistematico e mais compreensivo ao

determinar os temas que se deveram realcar no momento da entrevista.



As questdes presentes no guido foram realizadas a todos os sujeitos da amostra, se
bem que cada entrevista foi desenvolvida de acordo com a sua propria evolugdo. A
forma como estas decorreram, demonstraram que a op¢édo foi correcta, uma vez que 0s
entrevistados nunca se limitaram a responder apenas as questdes inicialmente

elaboradas.

Fortin (1999), reforca esta ideia, defendendo que a entrevista semi-estruturada deve
ser flexivel e interactiva, permitindo que a informagdo colhida seja mais ampla e

profunda.

Através das entrevistas, procurou-se recolher o maximo de informacdes pertinentes
junto da amostra, acerca da forma como jogam, brincam e com o que brincam e com
quem brincam durante o periodo de receio escolar e fora deste, de modo a se elaborar
um enquadramento das actividades que realizam com o meio envolvente e a situacdo

que vivenciam.

8 — TRATAMENTO E ANALISE DOS DADOS

Apbs a colheita de dados através da observacdo e da entrevista, € necessario iniciar
a analise da informacéo recolhida, usando assim a analise de contetdo, para melhor
compreensdo dos dados. Esta analise de contetdo tem como objectivo primordial
preservar 0 que € Unico em cada experiéncia de vida do sujeito em causa, permitindo

assim uma compreensdo mais profunda do fendmeno em estudo (Franco, 2003).

Para realizar a analise de conteldo foi construida uma matriz de categorizacao
(Apéndices VI ao XXI), ou seja, a técnica de andalise por categorias. A matriz em causa
é uma representacdo organizada dos dados, distribuidos por categorias e sub-categorias,
identificando-se ainda os indicadores e exemplos através dos discursos dos

entrevistados.

Através da matriz foi possivel organizar a aglomeracdo de unidades de registo, de

modo a ganharem significado na anélise e interpretacdo dos diferentes dados.

De acordo com Vala (1986), categorizagéo é

6«

. uma tarefa que realizamos quotidianamente com a vista a

reduzir a complexidade do meio ambiente, estabiliza-lo, ordena-lo



atribui-lhes um sentido. A pratica de analise de conteudo baseia-se
nesta elementar operacdo do nosso quotidiano e, tal como ela, visa

simplificar para potenciar a apreensdo e se possivel a explica¢do”.

Depois de recolhidos os dados atraves dos meios anteriormente referidos, procedeu-
se a analise dos referidos dados e da sua organizacdo, para posterior apresentacdo e
discussdo. Deste modo, em termos organizativos, numa primeira fase procedeu-se a
transcricdo de todas as entrevistas (Apéndice V), padronizando a numeracdo das
mesmas de C1 a C16.

Assim, codificamos cada uma das entrevistas com a letra C de crianca e o

respectivo numero, exemplo C1, C2 até C16.

Seguidamente elaborou-se as categorias e sempre que se achou pertinente as
subcategorias, identificando também os indicadores para cada um dos discursos das
criancas em analise. Generalizando, as categorias sdo deste modo os elementos chave no

trabalho do investigador, uma vez que permitem codificar todos os dados recolhidos.

Foi ainda elaborado para cada jogo, brinquedo e brincadeira, um quadro sintese
onde foram todo um conjunto de itens permitindo uma melhor compreensdo dos

mesmaos.

Para o tratamento dos dados recolhidos através da entrevista e grelha de
observacao, decidiu-se registar 0s mesmos no programa do Microsoft Excel 2007. Para
a analise dos dados utilizou-se a estatistica descritiva, através da apresentacdo de

gréficos, tendo como objectivo analisar e interpretar a informacdo quantitativa.

Desta forma, sempre que se achou pertinente foi confrontada a informagéo
recolhida com a revisdo da literatura apresentada, com o intuito de confirmar ou

contrapor esses resultados obtidos.



CAPITULO IV

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo pretende-se apresentar, analisar e discutir as respostas obtidas com a
aplicacdo da entrevista e 0 observado durante o Recreio, elaboradas com a finalidade de
identificar os jogos, brinquedos e brincadeiras das criangas. Visamos assim,
compreender as diferentes formas de jogar, 0 modo como brincam e com 0 que

brincam/jogam.

Este capitulo esta estruturado em trés partes, a caracterizacdo da amostra quanto ao
género e idades e posteriormente a andlise em torno do tema jogos, brinquedos e
brincadeiras nos recreios escolares, o que foi observado e o que foi mencionado pelas
criancas, englobando ainda alguns pontos em comum ou em desacordo entre estas
ambas as escolas. Na terceira parte faz-se uma breve abordagem, aos jogos, brincadeiras
e outras actividades praticadas em casa e na rua que foram mencionadas pelos alunos,

bem como, com quem brincam fora da escola e onde gostam mais de brincar.

1 — CARACTERIZACAO DA AMOSTRA
1.1 — Idades

Pela leitura deste gréfico, verificamos que nas duas escolas estudadas, a nossa
amostra é composta por: oito criancas tém 9 anos de idade, seguindo-se duas com 8
anos, cinco com 7 anos de idade e uma com 6 anos. Estas faixas etarias reportam-se a

criangas que se encontram a frequentar o ensino primario, ou seja, do 1° ao 4° ano.

6 anos 7 anos 8 anos 9 anos

Gréfico 2: Distribuicdo das idades da amostra.



1.2 - Género da Populacdo das escolas

Através da analise dos gréficos quanto a distribuicdo dos géneros pelas escolas,
verificou-se que a escola de Azere é a que apresenta uma maior discrepancia, pois o

género femenino é constituido por 9 criangas e 0 género masculino por 2.

Na escola de Tabua a distribuicdo é repartida de igual forma entre ambos os

géneros, esta é constituida por 101 raparigas e 100 rapazes.

Rapazes
2
Raparigas
101
Gréafico 3: Género da populagio da Escola de Azere Gréfico 4: Género da populagdo da Escola de Tabua

No conjunto das duas escolas, existem 212 alunos na sua totalidade, ndo se
verificando discrepancias entre os géneros, sendo esta populacdo, constituida por 110

raparigas e 102 rapazes.

Gréfico 5: Género da populagao pertencente as duas escolas.

1.3 — Género da amostra

Quanto a amostra seleccionada para o estudo, achou-se pertinente verificar a
desigualdade existente entre géneros, pois isso poderia influenciar de alguma forma o

tipo de jogos, brinquedos e brincadeiras por eles mencionados.



A distribuicdo desigual entre géneros, sucedeu devido ao facto de s6 estarem
inscritos 2 rapazes na escola de Azere, estando inicialmente estipulado ser uma crianca
do género masculino e outra do género feminino de cada classe correspondente a cada

ano do ensino primario.

Rapazes
6

Grafico 6: Género da amostra

2 - JOGOS, BRINCADEIRAS E OUTRAS ACTIVIDADES NO RECREIO

2.1 — Escola Primaria de Tabua
2.1.1 - Informacéo Recolhida através da Observacgéo

A observacdo realizada na Escola de Tabua, ocorreu nos dias 28 de Abril, 2 e 19
de Maio do corrente ano, no periodo da manha, visto que o recreio no periodo da tarde

era muito curto, de apenas 10 minutos.

Durante estas observacdes, tentdmos sempre passar um pouco despercebidos entre
os alunos, para ndo corrermos o risco de influenciar os jogos e brincadeiras por eles
realizadas, para que isto sucedesse de forma natural, houve a necessidade de visita-los

algumas vezes, antes das observacdes para a recolha de dados.

Devido a Escola de Tébua ter um nimero elevado de alunos e multiplos espagos de
recreio, a recolha de dados tornou-se mais complexa, tendo a necessidade de circular

por todo o espaco do recreio.

Os dias mencionados anteriormente, foram cuidadosamente seleccionados tendo em
conta dias de bom tempo, para a possibilidade de observar uma maior variedade de
jogos e brincadeiras, constatando ainda, ser o tempo de recreio nesta escola, vigiado por

varias auxiliares de accdo educativa, no entanto, este ndo é orientado. Apesar de serem



encontrados varios brinquedos no espaco de recreio, a escola so disponibilizava cordas

grandes e cordas pequenas, para a brincadeira de saltar a corda.

Durante estes trés dias de observacdo, foram varios os jogos, brincadeiras e outras
actividades observadas. Relativamente aos jogos, observamos serem 0s mais praticados,
0 jogo da macaca, 0 jogo de futebol e o jogo de raquetas. No que diz respeito as
brincadeiras, observdmos uma maior variedade, destacando-se, andar de baloigo, andar
de escorrega, andar a luta, malabarismo com pedras, brincar ao faz de conta, saltar a
corda, brincar a apanhada, brincar ao caracol, jogos de roda cantados e jogos cantados
com palmas. No que concerne a outras actividades observamos ler livros e revistas, a

fazerem buracos na terra e a trepar arvores.

No que se refere ao desenvolvimento das praticas referidas e relativamente ao
género, observdmos que estas eram praticadas por ambos 0s sexos, no entanto existem

alguns que sdo praticados maioritariamente por um dos sexos (Apéndice XI1X).

Relativamente aos espacos e as interacgdes, os rapazes do 3° e 4° ano ocupam 0
maior espaco existente no recreio, enquanto que, os rapazes e raparigas do 1° e 2° ano
interagem mais uns com 0s outros, ocupando o0 espago onde se encontra 0 escorrega
com tuneis, materiais existentes no recreio para a realizacdo das praticas ludicas, as
raparigas do 3° e 4° ano costumam ocupar o espaco deixado livre pelos rapazes, e aqui
existe uma maior separacdo entre géneros, existindo nestes anos Qrupos

individualizados.

2.1.2 — Informacdo Recolhida através da Entrevista

Nesta temética vao ser apresentados o0s jogos, brinquedos e outras actividades
realizados no recreio, pelas raparigas e rapazes da Escola de Tabua.

Relativamente aos jogos realizados no recreio, as raparigas referem participar no

jogo de futebol durante o intervalo e este foi o Gnico jogo referido pelas mesmas.

No que diz respeito as brincadeiras existe uma maior diversidade, sendo duas as
mais representativas, com quatro nomeacdes, saltar a corda e brincar a apanhada,
seguido das escondidas, no entanto existem quatro brincadeiras com uma s6 nomeagao
como sdo 0s casos da ginastica, do brincar ao faz de contas, da mama d& licenca e do

brincar ao camaledo.



Em termos representativos de outras actividades, esta o ler livros com uma

nomeacéo e a danga com igual valor.
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Gréfico 7: Brincadeiras realizadas pelas raparigas no recreio.

Relativamente ao género masculino, em termos de jogos temos, o jogo de futebol

com guatro nomeagcdes € 0 jogo das raguetas com uma.

Em termos de brincadeiras mais referidas, temos: com quatro nomeagdes, brincar a
apanhada, com trés nomeacdes, o saltar a corda e as escondidas, com duas nomeacdes
temos o brincar ao faz de conta e por ultimo com uma, a mama da licenca e as corridas.
No que diz respeito as outras actividades existe uma sO representacdo, que é fazer

desenhos.

Gréfico 8: Brincadeiras realizadas pelos rapazes no recreio.



2.1.3 — Conclusdes sobre o observado e o entrevistado

Com a observacdo e com a entrevista aplicadas as criancas, a informacdo que
pretendia recolher foi-se complementando, o que levou a um conhecimento mais

aprofundado de tudo o que rodeia o recreio.

Através da observacdo visualizamos 0s espagos que cada ano ocupa, assim como as
brincadeiras e jogos que praticam ai especificamente, sendo possivel verificar a

interaccdo entre as diferentes faixas etarias, bem como os géneros.

Com a juncéo destes dois métodos de recolha de dados, foi possivel concluir que
existem algumas divergéncias, nomeadamente no que diz respeito aos jogos e
brincadeiras mencionados. Enquanto algumas criangas referiram que durante o recreio
costumam fazer ginastica, brincar as escondidas, entre outros, no entanto estas
brincadeiras ndo foram observadas. Também sucedeu que foram observadas
determinadas actividades que ndo foram referidas, nomeadamente, andar de escorrega e

baloico, andar a luta, entre outras. (Apéndices VI, VI e XIX).

2.2 — Escola Priméria de Azere
2.2.1 - Informacéao Recolhida através da Observacgéo

A observacio realizada na Escola de Azere, ocorreu nos dias 21 de Abril, 6 e 13
de Maio do corrente ano, no periodo da manha, visto que o recreio no periodo da tarde
era muito curto, de apenas 10 minutos. A recolha de dados tornou-se simples, pois era
possivel visualizar todo o espago da escola, sem se ter de sair do mesmo sitio.

Durante estas observacdes, tentamos sempre passar um pouco despercebidos, mas
tal facto ndo foi possivel pois 0 nimero de alunos desta escola era muito reduzido, deste
modo atencdo dos alunos voltava-se para nos, deixando mesmo de brincar e
questionando varias vezes sobre o que nds estavamos ali a fazer. Houve a preocupacao

de lhes explicar o que iriamos fazer e que apenas estavamos ali para os ver brincar.

Os dias mencionados anteriormente, foram cuidadosamente seleccionados tendo em
conta dias de bom tempo, para a possibilidade de observar uma maior variedade de

brincadeiras.

O tempo de recreio nesta escola ndo é vigiado por nenhuma auxiliar de acgéo

educativa, é vigiado apenas pela professora no entanto, este ndo € orientado. Os



brinquedos disponibilizados pela escola sé@o escassos, sendo apenas cordas grandes,
cordas pequenas, arcos e bolas, no entanto a professora ndo deixa brincar com bola, com

0 receio de que esta saia para fora do recinto da escola.

Durante estes trés dias de observacédo, foram varios os jogos, brincadeiras e outras
actividades observados, relativamente aos jogos, encontrou-se o0 jogo da macaca e do
lencinho. No que diz respeito as brincadeiras, observou-se uma maior variedade das
mesmas, respectivamente, brincar com bola, brincar com arcos, andar & luta, saltar a

corda e brincar a apanhada.

Pelo facto de nesta escola o numero de alunos ser reduzido, praticamente todos 0s
alunos interagem uns com 0s outros, brincando quase sempre nas mesmas actividades.
Estes jogos, brincadeiras e outras actividades s&o praticados por ambos 0s sexos.
(Apéndice XX).

2.2.2 — Informacao Recolhida através da Entrevista

Relativamente aos jogos realizados no recreio, as raparigas referem participar no
jogo do lencinho nomeado por trés vezes, no jogo da macaca com duas nomeagdes e por
ultimo o macaquinho do chinés apenas com uma nomeacao. No que diz respeito as
brincadeiras existe uma maior diversidade, sendo duas as mais representativas, com seis
nomeacdes, saltar a corda, com cinco brincar a apanhada, seguido de brincar com bola e
brincar as escondidas referidas trés vezes cada uma, com duas nomeacdes brincar ao faz
de conta e com uma sO nomeacdo o brincar com arcos. Na categoria de outras

actividades, ndo existiram nomeacoes.

6
5
3 3
2
1 1 )
P P g $ i &
N 00‘\ &{b ’bso g\& &€ 2
P < S o ¥ N
¥ "b'b (JO <</"9 K,b’\« {
9 (:é (J’é > . Q("b
R Q;"\(\ S *

Grafico 9: Brincadeiras realizadas pelas raparigas no recreio.



Relativamente ao genero masculino, em termos de jogos temos apenas o jogo das
raquetas referido apenas por um rapaz, enquanto que em termos de brincadeiras mais
referidas, temos: com duas nomeac0es, o saltar & corda e brincar com bola, com uma
nomeacao temos o andar a luta, brincar a apanhada e o brincar as escondidas. No que

diz respeito as outras actividades ndo houve qualquer referéncia.

2 2

Brincar Saltar a Andar a Brincara Escondidas
com a bola corda luta apanhada

Gréfico 10: Brincadeiras realizadas pelos rapazes no recreio.

2.2.3 — Conclusdes sobre o observado e o entrevistado

Nesta escola tornou-se mais facil a observacdo durante o recreio, pois 0 espaco era
reduzido e a escola era frequentada apenas por 11 alunos. Como desses 11 alunos foram
entrevistados 8, existiram menos discrepancias entre os jogos e brincadeiras observados
e os referidos pelos alunos. Existiu apenas um jogo que foi referido, no entanto nao foi
por noés observado, 0 macaquinho do chinés e no que diz respeito as brincadeiras foram
referidas duas, brincar ao faz de conta e as escondidas que igualmente ndo foram

observadas nestes dias. (Apéndices VIII, IX e XX).

2.3 — Conclusdes sobre os Jogos, Brincadeiras e outras Actividades relativas

ao recreio em ambas as escolas

Ao fim de analisarmos as entrevistas e 0s registos de observacdo de ambas as
escolas, pode-se concluir que existem jogos e brincadeiras que se praticam de igual
forma nestas escolas. No entanto, existem jogos e brincadeiras que apenas sao

praticados em Azere, como por exemplo 0 jogo do lencinho e o brincar com arcos.

Em Tabua, devido a ser um meio menos rural, observou-se um maior nimero de

actividades, algumas destas também sé praticadas nesta mesma escola, tais como, jogar



a bola e as raquetas no que diz respeito aos jogos e quanto as brincadeiras, o andar de
baloico e escorrega, brincar ao faz de conta, entre outras. Em relacdo a outras
actividades observadas no recreio, apenas constatimos na escola de Tabua,
nomeadamente, ler livros e revistas, fazer buracos na terra e trepar as arvores (Apéndice
XXI).

Através da observacdo feita as duas escolas, podemos verificar que existe uma
maior diversidade de jogos, brincadeiras e outras actividades na escola de Tabua, talvez
devido a existéncia de um nimero muito elevado de alunos, quando comparada com a

escola de Azere.

E importante também salientar, que devido a esta discrepancia existente no que se
refere ao nimero de alunos, em termos de interaccdes, a escola de Azere era a mais
coesa, visto, todas as criancas interagirem umas com as outras, quase sempre
participando todos nas mesmas brincadeiras independentemente do ano em que se
encontravam. Contrariamente, na escola de Tabua, estavam mais presentes 0os chamados
“grupos”, pois agrupavam-Se muito segundo as idades, 0s géneros e 0 ano que

frequentavam.

Durante este periodo de observacao, constatamos que em ambas as escolas durante

0 recreio, este era vigiado e ndo orientado.

Este estudo ndo vai de encontro ao estudo elaborado por Gomes, Queirds e Santana
(1995), pois no nosso estudo ndo existe uma divisdo clara quanto aos jogos e

brincadeiras apropriados a cada género, tal como existe no estudo destas autoras.

3—JOGOS, BRINCADEIRAS E OUTRAS ACTIVIDADES EM CASA E NA RUA

3.1 — Jogos, Brincadeiras e outras Actividades das raparigas e rapazes da
escola de Tabua praticadas em casa.
Quando questionadas sobre que jogos e brincadeiras praticam em casa, as criangas

referem que no que diz respeito aos jogos, duas raparigas referem que jogam

computador e uma refere que joga playstation (Apéndice X).



Relativamente as brincadeiras que realizam em casa, existe uma grande variedade,
brincar ao faz de conta é nomeada por trés vezes, seguida de brincar a apanhada que foi
referenciada duas vezes, brincar com bonecas e escondidas ambas com duas nomeacoes,

andar a luta e saltar a corda ambas com uma nomeacao.
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Gréfico 11: Brincadeiras realizadas pelas raparigas em casa.

No que se refere a outras actividades, apenas ver televisdo foi referida por duas

criangas.

Os rapazes referem que em casa costumam jogar computador, referido por trés

vezes e jogar playstation referido por uma vez (Apéndice XI).

Quanto as brincadeiras, referiram menos que as raparigas, sendo elas, brincar ao

faz de conta referido duas vezes e brincar com a bola e apanhada referidas uma vez.

1 1

Brincarao  Brincarcom Apanhada
faz de conta a bola

Grafico 12: Brincadeiras realizadas pelos rapazes em casa.



Tal como as raparigas, tambem os rapazes referem ver televisdo como outras

actividades que realizam em casa, esta foi referida por duas vezes.

3.2 — Jogos, Brincadeiras e outras Actividades das raparigas e rapazes da

escola de Azere praticadas em casa.

Quando questionadas sobre que jogos e brincadeiras que praticam em casa, as
criancas referem que no que diz respeito aos jogos, uma rapariga referem que joga ao

macaquinho do chinés

Relativamente as brincadeiras que realizam em casa, existe uma grande variedade,
como por exemplo, brincar apanhada e escondidas ambas nomeadas por cinco vezes,
seguida de brincar ao faz de conta que foi referenciada quatro vezes, brincar com

bonecas, saltar a corda e brincar com a bola todas referidas por uma vez.
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Gréfico 13: Brincadeiras realizadas pelas raparigas em casa.

No que se refere a outras actividades, apenas ver televisdo foi referida por duas

criancas (Apéndice XII).

Os rapazes relativamente aos jogos ndo fazem qualquer tipo de referéncia, no que
respeita as brincadeiras, referiram vérias, sendo as mais representativas com duas
nomeacOes, a apanhada e as escondidas e com uma nomeagéo temos o brincar com a

bola e brincar com carrinhos.



Brincar a Escondidas Brincarcoma Brincar com
apanhada bola carrinhos e
maquinas

Gréfico 14: Brincadeiras realizadas pelos rapazes em casa.

Relativamente as outras actividades que realizam em casa, ndo ha nenhuma

referéncia por parte dos rapazes (Apéndice XIII).

3.3 — Jogos, Brincadeiras e outras Actividades das raparigas e rapazes da

escola de Tabua praticadas na rua.

Quando questionadas sobre os jogos e brincadeiras que praticam na rua, as
raparigas nao fazem qualquer referéncia no que diz respeito aos jogos, por sua vez
existe uma maior referéncia as brincadeiras, sendo as mais nomeadas o andar de
bicicleta e brincar com a bola, com trés nomeacgdes cada, seguido do brincar com
bonecas, brincar ao faz de conta e andar de trotineta, todas com duas nomeacgoes, por

ultimo com uma referéncia temos andar a luta e andar de patins (Apéndice XIV).
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Gréfico 15: Brincadeiras realizadas pelas raparigas na rua.



No que concerne as outras actividades realizadas na rua, s@o referidas o passeio

com animais e apanhar flores com uma nomeagéo cada.

Relativamente aos rapazes e as actividades que realizam na rua, ndo existe
referéncia aos jogos, mas relativamente as brincadeiras ha vérias tais como: andar de
bicicleta, brincar com a bola e a apanhada, todas com quatro nomeac6es, seguido das
corridas com uma nomeacdo. Na categoria das outras actividades ha referéncia a trepar
as arvores, jardinagem e passear animais com uma referéncia cada (Apéndice XV).

Andar de Brincar com a Brincar a Corridas
bicicleta bola apanhada

Gréfico 16: Brincadeiras realizadas pelos rapazes na rua.

3.4 — Jogos, Brincadeiras e outras Actividades das raparigas e rapazes da

escola de Azere praticadas na Rua.

Quando questionadas sobre que jogos e brincadeiras que praticam na rua, as
raparigas no que diz respeito aos jogos, referiram a macaca com duas nomeacoes, por
sua vez hd uma maior referéncia as brincadeiras, sendo as mais nomeadas, o0 andar de
bicicleta, brincar com a bola e a apanhada, com quatro nomeacdes cada, seguido do
brincar ao faz de conta com trés nomeacdes, por ultimo com uma referéncia temos
escondidas e ginastica. Relativamente a categoria de outras actividades, temos duas,

ambas com uma nomeacao, trepar as arvores e 0 passear animais (Apéndice XVI).
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Gréfico 17: Brincadeiras realizadas pelas raparigas na rua.

Relativamente aos rapazes e as actividades que realizam na rua, ndo existe
referéncia aos jogos, mas relativamente as brincadeiras hd uma grande variedade, sendo
as mais representativas andar de bicicleta, brincar com a bola e a apanhada, todas com
duas nomeac0es, seguido das escondidas e brincar com carrinhos com uma nomeagéo

cada. Na categoria das outras actividades ndo ha referéncias (Apéndice XVII).
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Gréfico 18: Brincadeiras realizadas pelos rapazes na rua.

3.5 - Locais onde brincam e com guem costumam brincar fora da Escola

Quanto questionados sobre os locais onde brincam quando estdo fora da escola,
através da analise do grafico seguinte, verificamos que as criangas brincam
predominantemente em casa, no entanto, também se verificou que existe uma grande

percentagem de criangas que referem que brincam na rua, corroborando com Gongalves



(2004), como sendo este um espaco amplo e promotor de liberdade de movimentos.
Com este grafico constatou-se também que existem poucas criangas que mencionam

“casa das amigas”, como local onde é costume brincar.

B Casa
W Rua
HATL
M Fazenda

m Casa da Avo

M Casa das Amigas

Gréfico 19: Locais onde as criangas brincam quando estdo fora da escola.

Quando questionados sobre com quem brincam quando estdo em casa, a grande

maioria referiu que brinca com os irmdos, seguidamente com os vizinhos e sozinhos.

Através deste gréafico extrai-se que sdo poucos os alunos que mencionam que
brincam com os pais, este facto deve-se talvez, a falta de tempo que hoje em dia os pais
passam em casa e se dedicam aos filhos. Segundo Oliveira (2008), existe um estudo
europeu recente que revela que “os portugueses sdo 0s que menos brincam com 0s
filhos, s6 6% dos mais pequenos brincam diariamente com 0s seus pais”, como

verificamos na nossa amostra, apenas 3 criangas referem que brincam com o0s pais.

B Irm3os
H Vizinhos
H Sozinho
M Pais

B Primos

B Animais

Sobrinho

Gréfico 20: Com quem brinca as criangas fora da escola.



3.6 — Gostas mais de brincar onde? Em casa ou na Escola?

No gréfico 21, constatou-se que a maioria dos alunos prefere brincar na escola, pois
mencionam que la tém mais amigos e podem realizar mais jogos e brincadeiras, e
referem também que o facto de existir mais amigos, torna as brincadeiras e 0s jogos

mais divertidos.

- 4

Na Escola Fora da Escola  Ambos os locais

Gréfico 21: Local onde as criangas mais gostam de brincar

Apenas trés alunos, responderam que preferem brincar em casa, ou seja, fora da
escola, como justificacdo mencionaram que em casa tém mais brinquedos e pessoas da

familia.

3.7— Brinquedos mais utilizados no Recreio

Neste grafico, verifica-se que os brinquedos predominantes no recreio e que foram
referidos pelas criancas, sdo a corda e a bola, respectivamente para as brincadeiras de
saltar a corda e de jogar a bola. Este foi um resultado obtido através das entrevistas, no
entanto, através da observacao directa dos alunos em situacdo de recreio, registou-se

exactamente a mesma coisa.



Gréfico 22: Brinquedos mais utilizados nos recreios

No que diz respeito a estes brinquedos, a salientar que 0s mesmos sao pertencentes
aos alunos, uma vez que a escola disponibiliza pouco material e pouca variedade de

brinquedos para as suas actividades no recreio.



CAPITULO V

CONCLUSOES E RECOMENDACOES

Terminado este estudo, chega agora o0 momento de reflectir sobre os resultados
obtidos, perante 0s objectivos a que me propus, de forma a retirarmos as principais

conclusoes.

Neste dltimo capitulo, vamos abordar as principais conclusdes deste estudo, bem

como fazer algumas recomendacdes para futuros trabalhos nesta area.

Iniciou-se este estudo com o intuito de identificar e descrever os jogos, brinquedos
e brincadeiras utilizadas pelas criancas durante o recreio escolar; e também com o
propdsito de identificar e caracterizar os factores que influenciam as brincadeiras das

criancas durante 0s mesmos.

Os jogos, brincadeiras e outras actividades mais relatados em situacdo de recreio,
pelas raparigas da escola de Tabua foram maiores em relacdo as brincadeiras, por
exemplo, o brincar & apanhada e o saltar a corda, estas sdo as mais referenciadas. As
raparigas da escola de Azere, referem em maior ndmero os jogos, o lencinho, a macaca

e 0 macaquinho do chinés.

Quanto aos rapazes no que se refere aos jogos, brincadeiras e outras actividades
mais relatados em situacdo de recreio, os rapazes da escola de Tabua referiram os jogos
de futebol como o jogo mais praticado por eles, relativamente as brincadeiras, o brincar
a apanhada é a mais referenciada. Os rapazes da escola de Azere, quanto as

brincadeiras, referem o saltar a corda e o brincar com a bola sdo as mais referidas.

Em ambas as escolas os jogos e as brincadeiras encontradas e relatadas foram

idénticas, no entanto, na escola priméaria de Tabua verificamos uma maior variedade.

Constatou-se em ambas as escolas que 0s jogos e as brincadeiras durante o recreio,
eram realizados praticamente sem qualquer tipo de material. No que concerne aos
brinquedos fornecidos pelas mesmas, estes sdo escassos, e 0s que sdao fornecidos, sdo
apenas a corda e a bola, impossibilitando desta forma uma multipla variedade de jogos e

brincadeiras.



Conclui-se também que hoje em dia, tanto rapazes como raparigas, brincam e
jogam aos mesmos jogos, ndo existindo uma separacdo clara. No que diz respeito aos
jogos e brincadeiras mais referidos pelos rapazes, encontramos jogar a bola, jogar as
raquetas e andar a luta, as raparigas referem saltar a corda, jogar a apanhada e jogar as

escondidas

Quando questionados sobre que jogos e brincadeiras praticam em casa, as criangas
referiram alguns que também se repetem no recreio. Algumas criancgas referiram ainda
jogos e brincadeiras que apenas tém possibilidade de os realizar em casa, como ver

televisao, jogar computador e jogar playstation.

Através das entrevistas realizadas as criancas, reparou-se que apenas algumas
criangas da escola de Tabua, referiram que jogam computador e playstation, tal facto

pode dever-se ao facto de Azere ser um meio econémicamente desfavorecido.

Conclui-se também que a grande maioria das criangas, a seguir a escola, referem a
casa como o local onde brincam com mais regularidade e 0s irmdos 0s seus
companheiros de brincadeiras. Seguidamente & casa, as criangas referem que brincam
também na rua. Os jogos e brincadeiras praticados na rua pelas criancas, sao idénticos

aos praticados no recreio, excepto o andar de bicicleta.

No que diz respeito aos factores que influenciaram o0s jogos e as brincadeiras no
recreio, conclui-se que o facto de existirem pouco alunos na escola de Azere, levou a
que as actividades ludicas fossem mais limitadas e absorvessem por completo todos os
alunos da escola. Como existiam também poucos materiais, isto reflecte-se também no

tipo de brincadeiras praticadas pelas criancas.

Como qualquer trabalho de investigacdo, muitos aspectos poderiam ser melhorados
neste estudo. Ainda assim, penso ter atingido os objectivos a que me propus, realizando
um trabalho que me ajudou a compreender véarias questdes relacionadas com as

actividades ladicas, melhorando assim as minhas competéncias nessa area.

Desta forma sugiro algumas recomendacdes para futuras investigacdes sobre esta

tematica.



Para futuros trabalhos sugiro que a realizagdo deste estudo seja aplicada a uma
amostra mais abrangente, como por exemplo, aumentando o ndmero de alunos e

também o nimero de escolas.

Interessante seria também que ambos 0s sexos, estivessem representados de forma

igual, com 0 mesmo numero de rapazes e de raparigas.

Este estudo também poderia ser aplicado numa cidade, por exemplo, Coimbra, para
verificarmos se os tipos de jogos e brincadeiras seriam 0S mesmos, ou se existiria

muitas discrepancias com o meio rural.

Concluindo, como o0s jogos e as brincadeiras sdo actividades ricas e fascinantes,

logo existem muitas hip6teses que poderiam ser estudadas em trabalhos semelhantes.
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ANEXO | — Autorizacao concedida para a Recolha de Dados
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APENDICES

APENDICE I — Carta ao Conselho Executivo



Ao Exmo. Presidente do Conselho
Executivo do Agrupamento de
Escolas de Tabua.

Eu, Bruno Miguel Nunes Gongalves, estudante do 4° Ano do Curso de Licenciatura
em Ciéncias do Desporto e Educagéo Fisica, na Universidade de Coimbra, com o n.°
de aluno 20031808, pretendo realizar um trabalho de Investigacdo cujo o tema é
“Brinquedos e Brincadeiras nos recreios escolares”, sob orientacdo do Senhor Dr.,
Professor Paulo Coelho.

O objectivo geral deste trabalho consiste em descrever as brincadeiras e 0s
brinquedos mais utilizados durante o recreio escolar, em criancas que frequentam o
Ensino Primério.

Deste modo, depois de um contacto prévio com o Vice Presidente deste Conselho
Executivo, Dr. Joaquim Bispo venho por este meio solicitar a Vossa Exa. autorizagéo
para a recolha de informacéo, tendo como modo de abordagem primeiramente apenas
a observacdo, e a posteriori, a realizagdo de uma entrevista/questionario a pais e
alunos. Todo este processo tem inerente 0 compromisso de cumprimento das normas
éticas e deontoldgicas que norteiam este tipo de trabalho.

Previamente grato pela colaboracdo que me venha a ser prestada, colocando-me a
disposicao para esclarecimento de qualquer tipo de duvida.

Agradeco toda a atengdo concedida no sentido da progressao na realizacdo do

meu trabalho com a maior brevidade possivel.

Com 0s mais respeitosos cumprimentos.
Coimbra, 14 de Janeiro de 2008

O estudante,
964290801

(Bruno Miguel Nunes Gongalves)

O Professor Orientador,

(Paulo Coelho)

APENDICE Il — Grelha de Observacéo
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interaggo (idade) I D E
D
Caracteristicas do recreio quanto a orientagio e} NO v NV H
Equipamento / Materiais Nat. Art. Tod.
b) Jogos/brincadeiras Observagoes
Jogos Desportivos Fut HBasq Vol |[|Outros:
Jogos Recreativos Cord| Pidojl Berl|| Ap " ESCJIOW(’SZ
Jogos de Luta LutallOutros:
Jogos Cantados Mac|| Rodjl 123 Lenu cad!l JmM HOutros:
Jogos Electronicos TM || Pc || JP [jOutros:
Outros:
Outros:
OBSERVACGOES:
LEGENDA:
(o] ORIENTADOS FUT FUTEBOL
NO  NAO ORIENTADOS BASQ BASQUETEBOL
v VIGIADOS VOL VOLEIBOL
NV NAO VIGIADOS CORD  CORDA
GIF  GRANDES FECHADOS BERL BERLINDES
G/A  GRANDE ABERTO AP APANHADA
P/A  PEQUENO ABERTO ESC ESCONDIDAS
P/F  PEQUENO FECHADO MAC MACACA
I IGUAL ROD RODA
D DIFERENTE 123 123 MACAQUINHO DO CHINES
A 1° ANO LEN LENGCINHO
B 2°ANO CAD CADEIRA
Cc 3° ANO JM JOGO DE MAOS
D 4°ANO ™ TELEMOVEL
NI NAO INTERACAO PC COMPUTADOR
NAT NATURAL JP JOGOS PORTATEIS
ART ARTESANAL
IND INDUSTRIAL

APENDICE Il — Exemplo de Informagdo Recolhida durante o Recreio



Ficha de Observagao - Actividades de Recreio Escolar

Nome da escola: Escola Primaria de Azere Localizagdo: Azere HN‘ de Alunos: 11
Data:28/04/08 [[ooo Iciima: Bom Tempo - Sot ﬁAno‘ 19 20, 3°: 40
5 [Fim:11ho5 1t s RO e
a) Recreios/Interacoes Observacoes
Tiplogia de espaco G/F 3 P/A ® nto M
Interagéo (sexo) Rz/Rz Rz/Rg Rg/Rg NI
A A
Interagdo (idade) 1 TB" D ?
D D
Caracteristicas do recreio quanto a orientagao 0 NV ||
Equipamento / Materiais Nat. Art
b) Jogos/brincadeiras Observagdes
Jogos Desportivos Basq| Vol ||Outros:
Jogos Recreativos Pido|| Berl|| Ap H ESCHQW"S:
Jogos de Luta iOutros:
Jogos Cantados Macji Rod|| 123 Len" Cadu JM HOutros:
Jogos Electrénicos TM |l Pc || JP [iOutros:
Outros: Brincar com Arcos
Outros:
OBSERVACOES:
LEGENDA:
(o} ORIENTADOS FUT FUTEBOL
NO NAO ORIENTADOS BASQ BASQUETEBOL
\' VIGIADOS VOL VOLEIBOL
NV NAO VIGIADOS CORD CORDA
G/F GRANDES FECHADOS BERL BERLINDES
G/A GRANDE ABERTO AP APANHADA
P/A  PEQUENO ABERTO ESC ESCONDIDAS
P/IF PEQUENO FECHADO MAC MACACA
I IGUAL ROD RODA
D DIFERENTE 123 123 MACAQUINHO DO CHINES
A 12 ANO LEN LENCINHO
B 2°ANO CAD CADEIRA
c 3° ANO M JOGO DE MAOS
D 4"{\NO . ™ TELEMOVEL
NI NAO INTERAGAO PC COMPUTADOR
NAT NATURAL JP JOGOS PORTATEIS
ART ARTESANAL
IND  INDUSTRIAL




APENDICE IV - Guido de Entrevista

Guido de Entrevista/lnquérito

12 Parte

Escola:
Ano de Escolaridade:
Idade: Género:

22 Parte

1- Que jogos é que costumas brincar no recreio da escola? Como se
jogam/brincam?

2- Forada escola, aonde é que costumas brincar?

3- Em casa costumas brincar com quem (sozinho, com os pais, irméos, primos,
amigos)? Que tipo de brincadeiras € que fazes e como se jogam?

4- Brincas na rua? Costumas brincar com quem (sozinho, com 0s pais, irmaos,
primos, amigos)? Que tipo de brincadeiras é que fazes e como se jogam?

5- Gostas mais de brincar na escola ou fora da escola? Porqué?



APENDICE V — Exemplo de uma entrevista transcrita

Entrevista

1.) Que jogos é que costumas brincar no recreio da escola? Como se
jogam/brincam?

- Relativamente a esta pergunta, o aluno do 1° ano de escolaridade entrevistado
respondeu dizendo que, no recreio da escola costuma saltar a corda; jogar bola; jogar
apanhada.

- No jogo de saltar a corda, o aluno referiu que costuma saltar sozinho.

- No jogo de futebol, o aluno descreveu que sdo formadas duas equipas de
rapazes e jogam no patio em que o pavimento é em alcatrdo, em que uma baliza é o
portdo que da para a rua e do outro lado a baliza sdo duas pedras.

2.) Fora da escola, aonde é que costumas brincar?

- Relativamente a esta pergunta, o aluno referiu que normalmente brinca em
casa,

3.) Em casa costumas brincar com quem (sozinho, com os pais, irmaos, primos,
amigos)? Que tipo de brincadeiras é que fazes e como se jogam?

- Nesta pergunta o aluno respondeu que normalmente brinca com o irméo, ou
sozinho.

Sozinho o aluno normalmente joga computador e vé televis&o.

Com o irmédo joga a apanhada e anda de bicicleta.

4.) Brincas na rua? Costumas brincar com quem (sozinho, com 0s pais, irmaos,
primos, amigos)? Que tipo de brincadeiras é que fazes e como se jogam?

- Relativamente a esta pergunta, o aluno respondeu que brinca na rua com o
irmdo. Segundo o aluno as brincadeiras sdo jogar a bola (passes e remates); andar de
bicicleta e jogar a apanhada.

5.) Gostas mais de brincar na escola ou fora da escola? Porqué?

- Em relacdo a esta pergunta o aluno refere que gosta mais de brincar em casa
dado que, tem mais brinquedos para as suas brincadeiras.

Observacoes:

APENDICE VI — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades referidas

pelas raparigas da Escola de Tabua que realizam no Recreio (Entrevistas)



Categoria Subcategorias Indicador Discurso
, i Jogar a bola (C9;C13; | “Jogamos

Jogos Destreza oculo-pedal C15) futebol”(C13)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso

“faco o pino e

Destreza Ginéstica (C9) a roda”(C9)
Brincar ao faz de conta fingimos ser
(C9) profeisor e
o aluno”(C9)
Imitacéo «
Jogamos ao
Mama dé licenga (C9) | mama da
licenga”(C9)
Saltos Saltar a Corda “Saltamos  a
(C9;C11; C13;C15) corda”(C15)
“Corremos e
) _ Corridas Brinco a apanhada tentamos  a
Brincadeiras (C9;C11; C13;C15) apanhar 0
colega”(C11)
“As
escondidas,
Escondidas (C9; C13; ém que um
C15) conta e os
outros véo-se
Percepcéo esconder”
(C13)
“Jogamos por
Brincar ao Camaleéo vezes ao
(C11) camaledo”(C1
1)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
“Gosto
Outras Intelectuais Ler livros (C9) muito de ler
Actividades livros”(C9)
“faco dancas
Expressdo Danca (C9) com as

colegas”(C9
)

APENDICE VII — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades referidas

pelos rapazes da Escola de Tabua que realizam no Recreio (Entrevistas)




Categoria Subcategorias Indicador Discurso
6culo-pedal Jogar a bola (C10;C12; | “Jogamos
P C14; C16) futebol”(C14)
Jogos Destreza
“Jogamos
6culo-manual | Jogos Raquetes (C14) | raquetas com
colegas”(C14)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso

Brincar ao faz de conta
(C10;C14)

“fingimos ser
professor e
aluno”(C10)

Imitacdo <
Mama da licenca 0gamos a0
(C10) mama § da
licenca”(C10)
Saltos Saltar a Corda (C12; “Saltamos a
C14;C16) corda”(C16)
“Corremos e
Brinco a apanhada tentamos  a
; : (C10;C12; C14; C16) | apanhar 0
Brincadeiras Corridas colega”(C12)
“Corro  com
Corridas (C10) 0s carros”
(C10)
“As
escondidas,
Percepcéo Escondidas ig]ntaquee ug;
(C10;C12;C14) x
outros véo-se
esconder”
(C10)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
“Faco
Outras Plésticas Fazer Desenhos (C14) | desenhos”(C
Actividades 14)

APENDICE VIII — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades

referidas pelas raparigas da Escola de Azere que realizam no Recreio (Entrevistas)




Categoria Subcategorias Indicador Discurso
“Tentamos
Corrida Lencinho (C2;C3;C7) roubar o
lengo”’(C3)
“Jogo da
Macaca (C3;C4) macaca  ho
Jogos chao”(C4)
. “Também
Equilibrio Macaquinho do Chinés | jogamos ao
(C4) macaquinho
do
chinés”(C4)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso

Brincadeiras

. “Giramos oS
Brincar com Arcos
Geral (C7) arcos no
corpo”(C7)
Destreza - “Andamos &
Oculo- Brincar com bola luta a
pedal (C1;C2;Ch) brincar”(C5)
. Brincar ao faz de conta fingimos ser
Imitacdo (C1.C5) professor e
' aluno”(C1)
Saltos Saltar a Corda (C1; “Saltamos a
C2;C3;C4;C5;C7) corda”(C7)
“Corremos €
Corridas Brinco a apanhada tentamos a
(C1; C2;C3;C4;Ch) apanhar 0
colega”(C5)
“As
escondidas,
. em que um
Percepcéo (Eéiogilg;%s) conta e 0s

outros vao-se
esconder”
(C1)

APENDICE IX — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades referidas

pelos rapazes da Escola de Azere que realizam no Recreio (Entrevistas)




Categoria Subcategorias Indicador Discurso
“Jogamos
Jogos Destreza 6culo-manual | Jogos Raquetes (C6) | raguetas com
colegas”(C6)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso

Oculo- Brincar com bola aggsmos r(])g
pedal (C6:C8) »
corpo”’(C6)
Destreza = -
Andamos a
Geral Andar a luta (C8) luta a
brincar”(C8)
R . “Saltamos a
Saltos Saltar a Corda (C6;C8) corda”(C8)
) _ “Corremos ¢
Brincadeiras . Brinco a apanhada tentamos  a
Corridas
(Ce) apanhar 0
colega”(C6)
“AS
escondidas,
em que um
Percepgéo Escondidas (C6) conta e 0S
outros véo-se
esconder”
(C6)

APENDICE X — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades referidas

pelas raparigas da Escola de Tabua que realizam em Casa (Entrevistas)




Categoria Subcategorias Indicador Discurso
. “jogo
B Playstation(C11) ps”(C11)
Jogos Destreza Digital
i “Jogo jogos
Computador (C9;C11) no pc”(C11)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
Destreza Geral Andar a luta (C13) bﬁ;l;l;r’? (lcug)a
X “Saltamos a
Saltos Saltar a Corda ( C13) corda”(C13)
“Brinco  aos
Brinco as bonecas Eg:; € maes
L (C13,C15) bonecas”(C15
Imitacéo )
Brincadeiras "
Brincar ao faz de conta co;rilgl?leira set
(C9;C13;C15) “(C13)
. Brinco & apanhada “Corro  por
Corridas (C13: C16) casa”(C5)
“jogamos  as
Percepgéo Escondidas (C9; C11) | escondidas”
(C9)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
- “Vejo
Outras . Ver Televisao o
actividades Intelectuais (C13:C15) ‘;elewsao (C13

APENDICE XI — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades referidas

pelos rapazes da Escola de Tabua que realizam em Casa (Entrevistas)




Categoria Subcategorias Indicador Discurso
- : “jogo
Playstation(C10;C12) ps(C10)
Jogos Destreza Digital
Computador “Jogo  jogos
(C10;C14;C16) no pc”(C14)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
Destreza Oculo- Dar toques com a bola | “Jogo a
pedal (C12) bola”(C12)
“Finjo ser
) _ o Brincar ao faz de conta | médico e
Brincadeiras | IMitagao (C10; C14) professor
”(C10)
. Brinco a apanhada “Corro  por
Corridas (C16) casa”(C16)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
- “Vejo
Outras . Ver Televisdo o
actividades Intelectuais (C10:C16) ‘;elewsao (C10

APENDICE XII — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades referidas

pelas raparigas da Escola de Azere que realizam em Casa (Entrevistas)




Categoria Subcategorias Indicador Discurso
“jogo ao
e Macaquinho do Chinés | macaquinho
Jogos Equilibrio (C4) do
chinés”(C4)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
Oculo- Dar toques com a bola | “Jogo a
Destreza pedal | (C4) bola”(C4)
X “Saltamos a
Saltos Saltar a Corda (C1) corda™(C1)
“Brinco  aos
Brinco as bonecas pais e maes
(C3) com
Imitagéo bonecas”(C3)
Brincadeiras Brincar ao faz de conta :g;?ﬂ]%eira set
(C1;C2;C3;Ch) »(C3)
. Brinco a apanhada “Corro  por
Corridas (CL; C2:C4:C5: C7) | casa™(C5)
Percepgéo Escondidas ejs?:%irc?i(zlsas”as
pe (C1;C2:C4;C5:C7)
(C4)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
Outras . - . “Vejo
actividades Intelectuais Ver Televiséo (C2;C3) televisio™(C3)

APENDICE XII1 — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades

referidas pelos rapazes da Escola de Azere que realizam em Casa (Entrevistas)




Categoria

Subcategorias

Indicador

Discurso

Brincadeiras

Oculo- Dar toques com a bola | “Jogo a
Destreza pedal | (C6) bola”(C6)
“brinco com
Imitacio Brinco com carrinhos | maquinas  a
¢ e maquinas (C8) fazer
obras”(C8)
. Brinco & apanhada “Corro  por
Corridas (C6:C8) casa”(C6)
“jogamos  as
Percepgéo Escondidas (C6;C8) escondidas”
(C8)

APENDICE XIV — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades

referidas pelas raparigas da Escola de Tabua que realizam na Rua (Entrevistas)




Categoria

Discurso

Brincadeiras

Subcategorias Indicador
“ando de
Andar de Bicicleta bicicleta”(C13)
(C9;C13;C15)
Equilibrio Andar de Trotineta “ando de
(C11;C15) trotineta”(C15)
. “ando de
Andar de Patins (C9) patins”(C9)
) Brinco com bola “Jogo N
Oculo-pedal | (C11;C13; C15) £
Destreza bola”(C11)
. “Ando a luta a
Geral Andar a luta (C11) brincar”(C11)
Brincar ao faz de conta cggilgl%eira set
C9;C15 ”
Imitac&o ( ) (©9)

Brinco com bonecos

“Brinco  com

(C13;C15) bonecos”(C15)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
. L “levo o cdo a
Outras Passeio animais (C9) passear” (C9)
Actividades “gosto  muito
Apanhar Flores (C15) | de apanhar
flores”(C15)

APENDICE XV — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades referidas

pelos rapazes da Escola de Tabua que realizam na Rua (Entrevistas)




Discurso

Categoria Subcategorias Indicador
“ando de
Equilibrio Andar de Bicicleta bicicleta”(Cl1
g (C10:C12; C14;C16) |4
Brincar com a bola “Jogo N
Destreza Oculo-pedal (C10;C12; C14;C16) -
Brincadeiras bola”(C10)
Brinco & apanhada “brinco a
(C10;C12; C14; apanhada”(C1
Corridas C16) 3)
COorro com
Corridas (C10) amigos”
(C10)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
Trepar as arvores “Subo as
(C10) arvores”(C10)
“faco
Outras . jardinagem
actividades Jardinagem (C10) com 0 meu
pai”(C10)

Passear animais(C14)

“gosto  muito
de passear 0
cdo”(C14)

APENDICE XVI — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades

referidas pelas raparigas da Escola de Azere que realizam na Rua (Entrevistas)




Categoria Subcategorias Indicador Discurso
. ] “Jogo a
Jogos Equilibrio Macaca (C1; C2) macaca”(C1)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
“ando de
Equilibrio Andar de Bicicleta bicicleta”(C7)
a (CL:C2:C3:C7)
) Brincar com bola “Jogo N
Oculo-pedal (C2;C3;C4;C5) bola”(C4)
Destreza
. “faco a roda e
Geral Ginastica (C7 g
Brincadeiras (c7) 0 pino(C7)
Imitagdo Brincar ao faz de clcj;rilgl(f)]eira -
conta (C1;C3;C4) »(C3)
. . “brinco a
. Brinco a apanhada ”
Corridas (C1; C2:C4:C5) ;panhada (C5
“jogamos  as
Percepcéo Escondidas (C5) escondidas”
(C5)
Categoria Subcategorias Indicador Discurso
< “Subo as
Trepar as arvores (C2) drvores™(C2)
“gosto  muito
Outras Passeio animais (C2) | de andar com
actividades 0 gato”(C2)

APENDICE XVII — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades

referidas pelos rapazes da Escola de Azere que realizam na Rua (Entrevistas)




Categoria Subcategorias Indicador Discurso
“ando de
I Andar de Bicicleta bicicleta”(C6)
Equilibrio (C6; C8)
) Dar toques na bola (C6 “Brinco A
Destreza Oculo-pedal | C8) bola”(C8)
] . “brinco com
Brincadeiras o Brinco com carrinhos | maquinas  a
Imitacao P
e méaquinas (C8) fazer
obras”(C8)
. . “brinco a
. Brinco a apanhada ( »
Corridas C6: C8) ;panhada (Co
“jogamos  as
Percepcéo Escondidas (C8) escondidas”
(C8)
APENDICE XVIII — Matriz resumo de categorias de Jogos, Brincadeiras e
outras Actividades referidas no Recreio, em Casa e na Rua (entrevistas)
Categoria Subcategorias Recreio Casa | Rua
] Equilibri Macaca S N S
0908 gurtibrio Macaquinho do Chinés S S N




Corridas Lencinho S N N
. N N
Oculo-pedal | Jogar & Bola S N
_ N
Destreza Oculo Jogar Raquetas S N
manual
_ Playstation N S N
Digital
9 Computador N S N
Categoria Subcategorias Recreio | Casa | Rua
N N S
Andar de Bicicleta
. N
Equilibrio Andar de Trotineta N S
N
Andar de Patins N S
) S
Oculo-pedal | Jogar a bola N S
Destreza Brincar com arcos S N N
Geral Andar a luta S S S
Ginastica S N S
Brincar com bonecas N S S
Brincar ao faz de conta S S S
Imitacéo Brincar com carrinhos e N S 5
Brincadeiras maqu:na§ -
Mamd da Licenca S N N
S
Saltos Saltar a corda S N
. Lo N
Correr atrés de animais N S
. S
Corridas Jogar a apanhada S S
Toca e Foge S N N
Corridas N N S
. S
Escondidas S S
Percepcéo N
Brincar ao Camaledo S N
. N
Expresséo Danca S N
Categoria Subcategorias Recreio Casa | Rua
. . N
Intelectuais Ler Livros S N
Plasticas Fazer Desenhos S N N
. isa S
Outras actividades Ver televisio N N
o Trepar arvores N N S
Outras actividades =
Jardinagem N N S
Apanhar Flores N N S

APENDICE XIX — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades

realizadas por raparigas e rapazes da Escola de Tabua, atravées da observacao.

| Categoria | Subcategorias | | Raparigas | Rapazes |




Equilibrio Macaca S N
Oculo- . S
Jogos oedal Jogar a Bola S
Destreza
Oculo- S
Jogar Raquetas N
manual
. . Raparigas | Rapazes
Categoria Subcategorias parg P
Andar de Baloico N S
Equilibrio Andar de S
Escorrega
Geral Andar a luta S
Destreza Oculo Malabarismo com S
Manual Pedras
o Brincar ao faz de S
Imitacéo S
. . conta
Brincadeiras S
Saltos Saltar a corda S
Corridas Brinco a apanhada S S
Percepgéo Brinco ao Caracol S S
Jogos de Roda N
S
Expresséo cantados
P Jogos Cantados S N
com Palmas
) ) Raparigas | Rapazes
Categoria Subcategorias
. Ler Livros e
Intelectuais Revistas S S
Outras
actividades Buracos na Terra S
Outras actividades , S
Trepar arvores N

Legenda: S — Sim; N- Ndo

APENDICE XX — Matriz de Jogos, Brincadeiras e outras Actividades

realizadas por raparigas e rapazes da Escola de Azere, através da observacao.




Categoria Subcategorias Raparigas | Rapazes
Equilibrio Macaca S S
Jogos - -
Corridas Lencinho S S
. . Raparigas Rapazes
Categoria Subcategorias parg P
: - . S
Opztélz; Brincar com a bola N
Destreza -
Geral Brincar com arcos S S
Brincadeiras Andar a luta S S
Saltos Saltar a corda S S
Corridas Brinco a apanhada S S

Legenda: S — Sim; N- Ndo

APENDICE XXI| — Matriz de Categorias de Jogos, Brincadeiras e outras
Actividades observadas em ambas as Escolas

| Categoria |

Subcategorias

| EP

EP |




Tabua | Azere
Equilibrio Macaca S S
Corridas Lencinho N S
Jogos Oculo- Jogar & Bola S N
pedal
Destreza
Oculo- N
Jogar Raquetas S
manual
. . E.P E.P
Categoria Subcategorias Tabua | Azere
. S N
Equilfbrio Andar de Baloico
Andar de Escorrega S N
Oculo- Brincar com a bola N S
pedal
Brincar com arcos N S
Destreza
Geral Andar a luta S S
Oculo Malabarismo com S N
Manual Pedras
Brincadeiras Imitagdo Brincar ao faz de conta S N
Saltos Saltar a corda S S
Corridas Brinco a apanhada S S
Percepgéo Brinco ao Caracol S N
Jogos de Roda N
S
Expressdo cantados
P Jogos Cantados com s N
Palmas
. ) E.P EP
Categoria Subcategorias Tabua | Azere
Intelectuais Ler Livros e Revistas S N
Outras
actividades Buracos na Terra S N
Outras actividades , N
Trepar arvores

Legenda: S — Sim; N- Néo

APENDICE XXII — Descricio dos Jogos e Brincadeiras referidos e observados

Nno recreio, em casa € na rua.




Ficha da brincadeira

Nome: Saltar a corda.

Local: Recreio; Rua;

N° de jogadores: Varios jogadores ou apenas 1;

Intervenientes: Um rapaz ou uma rapariga;

Material: Uma corda de grandes dimensdes;

Procedimentos: Saltar a corda; colectivamente, em que dois alunos fazem rodar a corda e um
grupo variado de alunos tenta entrar na corda em movimento e realiza um salto ou Varios

consoante tenha estipulado com o grupo.

Ficha do jogo

Nome: Jogar a bola.

Local: Recreio; Rua;

N° de jogadores: Varios jogadores;

Intervenientes: Rapaz ou rapariga, na maioria rapazes no entanto também intervinham na
maximo duas raparigas mas que eram colocadas na baliza;

Material: Uma bola;

Procedimentos: Jogar a bola; uma aproximagdo ao jogo de futebol, em que existem dois
guarda-redes e duas equipas, mas ndo ha um cumprimento de muitas regras, sendo um jogo em

sobressai 0 aglomerado de alunos.

Ficha da brincadeira

Nome: Brincar com a bola

Local: Recreio; Rua;

N° de jogadores: Poucos jogadores (2,3);

Intervenientes: Rapaz;

Material: Uma bola;

Procedimentos: Jogar bola; aos passes e a dar toques na bola, ou fazer com que a bola bata na

parede e depois e o colega que tem de fazer bater a bola na parede (designado de trama).

Ficha da brincadeira

Nome: Brincar a apanhada.

Local: Recreio; Rua e Casa;

N° de jogadores: Numero de jogadores variavel;
Intervenientes: Rapazes e Raparigas;

Material: ndo necessita de material;



Procedimentos: Jogar apanhada, os alunos organizam-se e escolhem um aluno ao acaso, com
uma particularidade em que as arvores que existem no recreio da escola ou os pilares da escola
(previamente definido pelo grupo) sdo as casa onde o0 aluno que anda a apanhar ndo pode

apanhar o aluno ou alunos que ai esteja.

Ficha de Outras Actividades

Nome: Ver televiséo.

Local: Casa; Rua

N° de jogadores: Numero de jogadores variavel;
Intervenientes: Rapazes e Raparigas;

Material: Televisor;

Procedimentos: Ver televisdo, ver programas de desenhos animados.

Ficha da brincadeira

Nome: Brincar com carros € maquinas

Local: Casa;

N° de jogadores: NUmero de jogadores variavel,
Intervenientes: Rapazes e Raparigas;

Material: carrinhos;

Procedimentos: Brincar com os carros, 0 aluno constroi pistas, faz escavacdes

Ficha de Jogo

Nome: Jogar computador.

Local: Casa;

N° de jogadores: poucos jogadores (1,2);
Intervenientes: Rapazes e Raparigas;
Material: computador;

Procedimentos: jogar varios Jogos no computador.

Ficha da brincadeira

Nome: Andar de bicicleta.

Local: Rua;

N° de jogadores: um jogador por bicicleta;
Intervenientes: Rapazes e Raparigas;
Material: uma bicicleta;

Procedimentos: Andar de bicicleta.



Ficha da brincadeira

Nome: Brincar ao faz de conta.

Local: Casa; Rua;

N° de jogadores: variavel consoante a brincadeira;

Intervenientes: Rapazes e Raparigas;

Material: varios objectos; bonecos; tachos; tachares de brincar; etc.

Procedimentos: Brincar ao faz de conta, em que os alunos incorporam profissdes, como

cozinheiras, professores, policias, ladroes entre muitas outras.

Ficha da brincadeira

Nome: Brincar com bonecas.

Local: Casa; Rua;

N° de jogadores: variavel consoante a brincadeira;

Intervenientes: Rapazes e Raparigas;

Material: varios objectos; bonecos; etc.

Procedimentos: Brincar com bonecas, em que 0s alunos imitam ser pais e maes das suas

bonecas/bonecos.

Ficha da brincadeira

Nome: Andar de trotineta.

Local: Rua;

N° de jogadores: um jogador por trotineta;
Intervenientes: Rapazes e Raparigas;
Material: uma trotineta;

Procedimentos: Andar de trotineta.

Ficha de Jogo

Nome: Jogar raquetas.

Local: Recreio;

N° de jogadores: 2 jogadores;
Intervenientes: Rapazes e Raparigas;
Material: duas raquetas e uma bola;

Procedimentos: a bola tem se ser passada de um jogador para o outro sem cair no chao.

Ficha da brincadeira
Nome: Jogo do rato e do gato.

Local: Recreio;



N° de jogadores: Vérios jogadores;

Intervenientes: Rapazes e Raparigas;

Material: ndo necessita de material,

Procedimentos: jogo do rato e do gato, os alunos estdo numa roda de méaos dadas onde um é o
rato e o outro é o gato, o gato tem de passar por todos os lados onde o rato passou é apanhar o
rato.

Ficha do Jogo

Nome: Jogar playstation.

Local: Casa;

N° de jogadores: Vérios jogadores;
Intervenientes: Rapazes e Raparigas;
Material: playstation;

Procedimentos: com a playstation podem ser jogados muitos jogos e de todos os tipos.

Ficha da brincadeira

Nome: Jogo do camaledo.

Local: Recreio;

N° de jogadores: Vérios jogadores;

Intervenientes: Rapazes e Raparigas;

Material: ndo necessita de material;

Procedimentos: jogo do camaledo, consiste em um dos alunos do grupo é o camaledo, este tem
de dizer uma cor e os restantes alunos tem de correr rapidamente para o local dessa cor, o Ultimo

a chegar é o camaledo.

Ficha da brincadeira

Nome: Brincar as lutas.

Local: Recreio; Casa;

N° de jogadores: Vérios jogadores;
Intervenientes: Rapazes;
Material: ndo necessita de material;

Procedimentos: os alunos tentam deitar o adversario ao chao.

Ficha da brincadeira
Nome: jogo da mama d4 licenca.
Local: Recreio;

N° de jogadores: Varios jogadores;



Intervenientes: Rapazes e raparigas;
Material: ndo necessita de material,
Procedimentos: jogo da mama da licenga, consiste em que um aluno esta junto a uma parede e
0s restantes alunos estéo a 4/5 metros deste, depois cada aluno vai pedindo ao aluno que esta na
parede quantos passes pode dar e de que forma, ganha o aluno que chegar mais rapido a parede,

seguidamente invertem-se os papeis.

Ficha da brincadeira

Nome: Andar de patins.

Local: Rua;

N° de jogadores: Variavel;
Intervenientes: Rapazes ou raparigas;
Material: Patins;

Procedimentos: andar de patins e fazer acrobacias.

Ficha da brincadeira

Nome: Brincar com arcos.

Local: Recreio;

N° de jogadores: Variavel;

Intervenientes: Rapazes e raparigas;

Material: Arcos;

Procedimentos: os alunos fazem rodar 0s arcos no tronco, nos membros superiores e inferiores,

PEescogo etc.

Ficha do Jogo

Nome: Jogo do lencinho (barra do lenco).

Local: Recreio; Rua;

N° de jogadores: Variavel,

Intervenientes: Rapazes e raparigas;

Material: Lencinho;

Procedimentos: no jogo do lencinho, existem dois grupos de alunos que se encontram a mesma
distancia de um aluno que se encontra no meio, este que vai chamando os seus colegas (que
previamente combinaram 0s seus nimeros) por nimeros e o interesse € chegar mais rapido ao
aluno que estd no meio e roubar o lenco, se nenhum conseguir roubar o aluno que se encontra
no meio pode chamar outro aluno para ajudar o que j& 14 estava, quem retira-se o lengo e volta-
se para o seu local de origem ganhava 1 ponto, se conseguisse ir para o lado oposto ganhava 2

pontos, caso esse aluno fosse tocado o aluno que tocou ganha o ponto.



O aluno que se encontra no meio pode introduzir varias variantes caso diga fogo todos
alunos se deslocam ao aluno que tem o lencinho, 4gua ninguém se pode mexer, vinagre 0s
alunos chamados tem de se deslocar ou centro em pé-coxinho, por Ultimo vinagre os alunos tem

de saltar de pés juntos.

Ficha do Jogo

Nome: Jogo da Macaca.

Local: Recreio; Rua;

N° de jogadores: Variavel, no minimo 2;

Intervenientes: Rapazes e raparigas;

Material: uma pedrinha ou um telho.

Procedimentos: todas as terdo que ser percorridas ao pé-coxinho inicialmente, a pedrinha é
langcada para a casa numero 1, é preciso saltar para a casa 2 e depois percorrer todas as casas,
sempre em pé-coxinho excepto nas casas 4 e 5, 7 e 8 onde os dois pés devem ser colocados em
simultaneo. Depois de saltar as Gltimas casas, é necessario efectuar o percurso contrario.
Quando se regressa a casa 1, apanha-se a pedrinha sem colocar os dois pés no chdo e em
seguida, joga-se a pedrinha para a 2 casa e comeca o jogo saltando, em pé-coxinho para a casa 1

e de seguida para a casa 3, continuando depois todo o percurso.

Ficha do Jogo

Nome: Jogo macaquinho do chinés.
Local: Recreio; Rua;

N° de jogadores: Variavel, no minimo 3;

Intervenientes: Rapazes e raparigas;

Material: nenhum material.

Procedimentos: As criangas s6 se poderdo mexer enquanto “macaquinho chinés” estiver de
costas voltadas. Junto da parede, estd uma crianca designada de “macaquinho chinés” mais
depressa ou mais devagar, voltando-se apenas quando acaba de dizer a frase.

Enquanto esta crianca fala, os outros jogadores aproximam-se o mais possivel, esforcando-se
para que a outra crianga ndo 0s veja em movimento.

A que for vista em movimento, regressa ao ponto de partida e ganha o jogo aquele que primeiro

chegar até ao “macaquinho do chinés”.

Ficha da Outras Actividades

Nome: Jardinagem e apanhar flores.
Local: Recreio; Rua;

N° de jogadores: Variavel;

Intervenientes: Rapazes e raparigas;



Material: muito variavel.

Procedimentos: tratar de do jardim e colher flores.

Ficha de Outras Actividades

Nome: Trepar as arvores.
Local: Recreio; Rua;

N° de jogadores: Variavel;
Intervenientes: Rapazes e raparigas;
Material: nenhum material.

Procedimentos: subir pelas arvores assina.

Ficha da brincadeira

Nome: Brincar com animais.
Local: Rua;

N° de jogadores: Variavel;
Intervenientes: Rapazes e raparigas;
Material: nenhum material.

Procedimentos: levar os animais a passear.

Ficha da brincadeira

Nome: Danga.
Local: Recreio;

N° de jogadores: Variavel;
Intervenientes: Rapazes e raparigas;
Material: nenhum material.

Procedimentos: dancar e fazer pequenas coreografias.

Ficha da brincadeira

Nome: Ginastica.
Local: Recreio;

N° de jogadores: Variavel;
Intervenientes: Rapazes e raparigas;
Material: nenhum material.

Procedimentos: realizar alguns elementos gimnicos como o pino e a roda.

Ficha de outras Actividades

Nome: Fazer desenhos e ler livros.
Local: Recreio;



N° de jogadores: Variavel;
Intervenientes: Rapazes e raparigas;
Material: livros, lapis e papel.

Procedimentos: ler um livro e fazer desenhos.



