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Analise do conhecimento declarativo de criangas do 1.2 Ciclo do Ensino Basico sobre

Brinquedos e Jogos Tradicionais

Resumo

O presente estudo teve como objetivo analisar o conhecimento declarativo de criancas
do 1.2 Ciclo do Ensino Basico sobre Brinquedos e Jogos Tradicionais, incluindo a

identificacdo dos jogos e a forma como sado jogados.

A amostra incluiu 261 alunos, e a recolha de dados foi realizada por meio de um
questionario em formato de entrevista semiestruturada, com perguntas abertas e
fechadas, durante o horario letivo, individualmente. Todas as entrevistas foram gravadas
e anotadas, garantindo a fidedignidade da informacao. Os resultados mostraram que as
criangas reconhecem sobretudo jogos como o pido, a corda e os berlindes, enquanto
outros, como o arco e gancheta, sdo pouco conhecidos. Verificaram-se diferencas
significativas entre anos de escolaridade e sexo, e correlagdes positivas entre o
reconhecimento dos jogos, a idade e o tempo de residéncia em Portugal. Conclui-se que
o conhecimento dos jogos tradicionais aumenta com a idade e com a experiéncia escolar,
sendo influenciado por fatores culturais e sociais. Os jogos tradicionais revelam-se, assim,
importantes veiculos de aprendizagem, socializacdo e identidade cultural, com elevado
potencial educativo. As aplicagGes praticas incluem a integragdo dos jogos tradicionais em
contextos escolares e comunitarios, promovendo aprendizagem, socializacdo, identidade
cultural e bem-estar fisico e mental, além de fornecerem base para futuras investigacGes.

A principal limitacdo do estudo foi a ndo validacdo prévia do instrumento de pesquisa.

Palavras-chave: Brinquedos populares, Jogos tradicionais, criangas, conhecimento

declarativo.
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Analise do conhecimento declarativo de criangas do 1.2 Ciclo do Ensino Basico sobre

Brinquedos e Jogos Tradicionais
Abstract

The study aimed to determine the level of knowledge of children in the 1st Cycle of Basic
Education at EB Solum about traditional Portuguese toys and games, including the
identification of the games and how they are played. The sample included 261 students,
and data collection was carried out using a semi-structured interview questionnaire with
open and closed questions, during school hours, individually. All interviews were recorded
and noted, ensuring the reliability of the information. The results showed that children
mainly recognize games such as spinning tops, jump rope, and marbles, while others, such
as bow and arrow, are little known. Significant differences were found between years of
schooling and gender, and positive correlations between game recognition, age, and
length of residence in Portugal. It was concluded that knowledge of traditional games
increases with age and school experience and is influenced by cultural and social factors.
Traditional games are thus important vehicles for learning, socialization, and cultural
identity, with high educational potential. Practical applications include the integration of
traditional games into school and community contexts, promoting learning, socialization,
cultural identity, and physical and mental well-being, as well as providing a basis for future
research. The main limitation of the study was the lack of prior validation of the research

instrument.

Keywords: Popular toys, Traditional games, Children, Declarative knowledge.
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O movimento, o brincar e os jogos permitem as criancas libertar energia,
estabelecer novas interagdes, adquirir valores morais e de “fair play” de forma dinamica,
onde a cooperacdo e oposi¢cdo tém lugar em diversos contextos sociais (Campos, Almeida,
& Mendes, 2024). Neste contexto, Vygotsky (1995) indica que o brincar funciona como
um "espaco de liberdade", dando a possibilidade a crianca de experimentar e
compreender a realidade, promovendo assim a sua socializacdo e a compreensao do
mundo que o rodeia. E através do brincar que as criangas se tornam ativas no processo
de aprendizagem, ao interagir com os objetos e com outros individuos, o que favorece a

construcdo de habilidades cognitivas complexas (Piaget & Inhelder, 1967; Thilakarathna,

2024).

Pellegrini e Smith (1998) mostram que jogos como a “macaca”, a “apanhadinha”
e o “esconde-esconde”, ao envolverem atividade fisica, promovem o fortalecimento
muscular, a mobilidade e a percecdo espacial e temporal, pois implicam movimentos
coordenados como correr, saltar e agachar. De modo semelhante, Gallahue e Ozmun
(2006) ressaltam que experiéncias ludicas com desafios motores sdo fundamentais para

o desenvolvimento integrado da criancga, refinando a motricidade fina e global.

Por seu lado, os jogos tradicionais, quando praticados em grupo, promovem a
interacdo social e a aprendizagem de regras coletivas. Tal como indica Huizinga (2000), o
jogo constitui uma manifestacao cultural que possibilita a expressao livre e assimilacao
das normas sociais e culturais, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias
sociais fundamentais. Essas brincadeiras, frequentemente realizadas em grupo,
favorecem a construgdo de uma consciéncia social e emocional crucial para o crescimento
infantil. Em muitas culturas, os jogos tradicionais funcionam como meio de perpetuacao
de praticas culturais e de conexdo entre geracoes, fortalecendo a identidade coletiva e a

transmissdo de valores sociais (Sutton-Smith, 1997).

O surgimento das tecnologias digitais e a ampla difusdo dos videojogos tém
transformado profundamente os modos de brincar das criangas contemporaneas. A
facilidade de acesso e o apelo imediato dos jogos eletronicos muitas vezes levam os
pequenos a preferirem essas atividades em detrimento das brincadeiras tradicionais,

essenciais para o desenvolvimento fisico e social (Pazmino et al., 2024). Ao investigar o
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conhecimento e a vivéncia das criancas e jovens atuais em relacdo aos jogos tradicionais,
é possivel compreender melhor como essas praticas influenciam o desenvolvimento
motor e social das novas geracGes, além de refletir sobre os desafios e as oportunidades
de resgatar essas brincadeiras em meio as mudancas tecnoldgicas contemporaneas

(Vygotsky, 1978; Sutton-Smith, 1997; Sulistyaningtyas & Fauziah, 2019).

Rideout, Foehr e Roberts (2010) indicaram que o tempo prolongado frente a
telas pode promover um comportamento sedentario, reduzindo a pratica de atividades
fisicas que sdo fundamentais para o aprimoramento das habilidades motoras. Em
contrapartida, brincadeiras ao ar livre e atividades que estimulam o movimento nao
apenas melhoram a coordenacdo e a motricidade, mas também desempenham um papel
importante na prevencdo de problemas de salide, como a obesidade infantil (Pellegrini &

Smith, 1998).

E nesse contexto que a valorizacdo dos brinquedos e jogos tradicionais se torna
ainda mais importante. A preservacdo dessas praticas ludicas ndo s garante o resgate de
aspetos culturais significativos, que é vital para o seu bem-estar geral. Jogos como correr,
saltar e girar promovem o desenvolvimento fisico e psicoldgico, pois ao brincar, as
criangas exercem as suas habilidades de resolu¢do de problemas, lidam com frustragoes,

desenvolvem empatia e aprendem a trabalhar em equipe (Vygotsky, 1995).

Ao verificarmos que os jogos tradicionais fazem parte do dia a dia das criancas
e que possuem um papel fundamental no desenvolvimento a varios niveis, consideramos
ser importante investigar o conhecimento das criancas de hoje em dias sobre os jogos
tradicionais. Deste modo, este estudo teve como objetivo analisar o conhecimento
declarativo de criangas do 1.2 Ciclo do Ensino Basico sobre Brinquedos e Jogos

Tradicionais, incluindo a identificacdo dos jogos e a forma como sdo jogados.
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CAPITULO Il - REVISAO DA LITERATURA
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2.1. Conceitos e Fundamentos

2.1.1. Jogos tradicionais: conceito e origem

O jogo tradicional tem vindo a ser estudado por diversos autores ao longo
das ultimas décadas, sendo frequentemente caracterizado pelas suas particularidades
IGdicas e socioculturais. Na definicdo de Huizinga (2000), o jogo surge como uma atividade
voluntaria, realizada dentro de limites de tempo e lugar preestabelecidos e sujeita a
regras livremente aceites pelos participantes, mas imperiosas na sua aplicacdo. Nesta
perspetiva, jogar ndao pressupde um objetivo externo, como o ganho material ou a
consecucdo de uma finalidade pratica, mas antes constitui um fim em si mesmo, marcado

por emocdes intensas de tensao, entusiasmo e alegria.

Sousa (1997) indica que os jogos tradicionais estiveram associados a festas
populares e a ocupacdo dos tempos livres, transmitindo-se de geracdo em geragdo. Em
Portugal, a maioria destes jogos espelha, na designacdo, nos objetivos e nas regras,
praticas semelhantes as observadas noutros continentes. As variacGes, seja na lenda que
as acompanha, nos ritmos, nas formas de jogar ou nos materiais utilizados, adequam-se
as especificidades étnicas, linguisticas, religiosas e culturais de cada comunidade,
moldando-se ainda aos espagos de pratica e aos modos de comunicagao locais (Coimbra,

2007; Guedes, 1980).

O jogo tradicional configura-se simultaneamente como uma atividade livre,
incerta, delimitada e regulamentada (Huizinga, 2000), uma realidade polissémica que
abrange diversas areas do conhecimento (Caillois, 1990) e um patrimdnio cultural
responsavel pela preservagdo das tradicdes dos povos (Cabral, 1985; Serra, 1999;
Vasconcelos, 1989). Além disso, assume-se como um veiculo privilegiado para o
desenvolvimento das competéncias motrizes na infancia (Cabral, 1998; Guedes, 1991;
Neto, 1997) e como uma atividade ficticia que, num espago-tempo circunscrito, simula

uma realidade alternativa (Anjos, 2005; Callois, 1990; Piccolo, 2009).

Complementando as abordagens de Huizinga e Caillois, a Praxiologia Motriz,
desenvolvida por Pierre Parlebas, oferece um enquadramento cientifico para a analise da
acao motora e das interacdes comunicativas nos jogos. Esta perspetiva, que tem visto

11
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uma crescente aplicacdo no campo da Educacdo Fisica (Sanchez Garcia, 2019), permite
desvendar a ldgica interna dos jogos tradicionais e a sua influéncia nas competéncias
motoras e sociais, fornecendo um léxico coerente para descrever as condi¢Ges e os

resultados do desenvolvimento motor.

2.1.2. Classificagdo dos jogos

Em Homo Ludens, Huizinga propde que o jogo € anterior a propria cultura,
constituindo-se como uma fungdo essencial do espirito humano. O autor ndo apresenta
uma classificagdo tipoldgica formal dos jogos, mas identifica uma série de caracteristicas
formais que os distinguem de outras atividades humanas: o jogo é uma atividade livre,

III

separada da vida “real”, delimitada no tempo e no espaco, regida por regras especificas,
produtora de ordem, esteticamente marcada e capaz de absorver profundamente o

jogador (Huizinga, 2000, p. 17-25).

A partir destas caracteristicas, Huizinga identifica duas fun¢des fundamentais

do jogo, que operam como critérios de distin¢gdo das suas manifestacdes:

A luta (agon), manifesta-se em jogos competitivos e de disputa justa (como

os duelos, os desportos ou os ritos de passagem);

A representacdo (mimesis), na qual o jogo assume o papel de encenagdo

simbdlica (como o teatro, o ritual religioso, ou os jogos de faz-de-conta das criancas).

Além disso, Huizinga (2000) analisa o papel do jogo em diversos dominios
culturais, o que permite observar uma classificacao funcional indireta: jogo e direito, jogo
e guerra, jogo e arte, jogo e conhecimento, jogo e poesia, jogo e filosofia. Em cada um
destes contextos, o autor demonstra como o elemento ludico contribui para a
configuracdo de estruturas sociais, simbdlicas e espirituais. O jogo, assim, ndo é

meramente recreativo, mas educa, ordena, representa e celebra.

Complementando a abordagem de Huizinga, Roger Caillois (1990) propde
uma tipologia explicita dos jogos, organizada segundo o principio que os motiva ou

estrutura. A sua classificacao distingue quatro categorias fundamentais:

12
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Agon — jogos baseados na competicdo, onde os participantes enfrentam-se

em condig¢es de igualdade com vista a vitdria (por exemplo, xadrez, futebol);

Alea — jogos baseados no acaso e na sorte, nos quais o resultado é alheio a

habilidade do jogador (por exemplo, roleta, lotaria);

Mimicry (Mimica) — jogos de representa¢do e imitacdo, que envolvem

fantasia, disfarce e performance (por exemplo, teatro, brincar de papéis);

llinxk — jogos de vertigem e éxtase fisico, que procuram provocar

desorientacdo sensorial (por exemplo, montanhas-russas, rodopios, jogos de velocidade);

Caillois organiza ainda estas categorias numa escala entre o paidia (jogo
espontaneo, desorganizado, infantil) e o ludus (jogo estruturado, com regras rigidas),

permitindo analisar o grau de formalizacdo dos jogos.

2.1.3. Jogo Tradicional em Contexto Educativo

Quando observamos as criangas no seu tempo livre seja na escola
(principalmente no recreio) ou em casa ou onde brincam, é provavel verificar que estdo
maioritariamente felizes e brincam sem ser preciso ajuda de adultos (Guedes, 1991;
Vasconcelos, 1989). Para Vasconcelos (1992), os jogos tradicionais destinados as criangas

do 1.2 CEB sdao uma forma de introduzir os jogos desportivos coletivos.

Cabral (1985) salienta que os jogos possuem um papel essencial no contexto
educativo. Sendo assim os professores de educacgdo fisica, seguindo os programas
escolares, devem realizar nas aulas, para além da gindstica, jogos de voleibol,
basquetebol, andebol, entre outros desportos coletivos. Na sua perspetiva, é possivel
abordar diferentes conteudos programaticos que estdo relacionados a movimentos ou
habilidades motoras desenvolvidas nas aulas de educacdo fisica através dos jogos

tradicionais.

A valorizacdo dos jogos tradicionais e da cultura lidica no contexto escolar
revela-se essencial ndo apenas para o desenvolvimento das criangas, mas também para a

formacao de profissionais conscientes do seu potencial educativo. Pereira, Leite Filho e

13
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Gomes (2022) abordam a conce¢do de cultura Iidica no contexto escolar e a sua
relevincia na formacdo de professores, defendendo que é fundamental para um trabalho

pedagdgico que respeite a dimensdo humana e constituinte da subjetividade da crianga.

Quando se analisa o programa do 12 CEB ao pormenor, verifica-se que os
jogos tradicionais, apesar da sua importdncia, ndo se encontram nos conteldos
programaticos, existindo apenas algumas referéncias nas orientacGes programaticas no
bloco Jogos. Da-se a impressdo de que os jogos tradicionais ndo tém o seu devido
reconhecimento por parte do Ministério da Educacdo. Se fossem incluidos, poderia haver
um maior nimero de professoras a lecionar esses Jogos tradicionais (Dias & Mendes,

2010).

Tanto Huizinga (2000) como Caillois (1990) oferecem perspetivas Uteis para
a compreensdo das fun¢des dos jogos no contexto cultural e social. A luz destas

abordagens, é possivel identificar modelos de classificagdo por funcgao:

1. Funcdo educativa: evidente nos jogos simbdlicos e de representacao,
em que se explora o mundo através do "faz-de-conta", promovendo
a aprendizagem de papéis, normas e valores sociais;

2. Funcdo recreativa: transversal a quase todos os tipos de jogo, mas
particularmente associada aos jogos espontdneos (paidia), de
vertigem (ilinx) ou de sorte (alea), que proporcionam prazer e
evasao;

3. Func¢do competitiva: evidenciada nos jogos do tipo agon, onde se
treinam competéncias fisicas, cognitivas ou estratégicas, numa
I6gica de superacdo e reconhecimento social;

4. Fungdo simbdlica ou ritual: identificavel sobretudo nos jogos de
representacdo sagrada (Huizinga), nos quais o jogo adquire valor

mistico, estético e performativo.

14
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2.1.4. Jogo, brinquedo e brincadeira

O jogo, entendido como uma forma de exploracao e linguagem universal,
esta presente em todas as culturas e tem um papel determinante no desenvolvimento
humano, especialmente na infancia. Trata-se de um fendmeno ancestral, com raizes
genéticas, que facilita a adaptacdo, a sobrevivéncia, a criatividade e a socializagdo (Neto

& Lopes, 2018).

Iy

Desde cedo, o jogo simbdlico e social permite a crianca explorar limites
corporais, simular situacdes de confronto e construir aprendizagens sociais. As
brincadeiras de faz-de-conta, por exemplo, sdo essenciais para a representacdo de papéis
sociais e internalizacdo de normas culturais, funcionando como preparac¢do para a vida
adulta através da imita¢do e da dramatizacdo de experiéncias complexa. Brincar tem valor
ao longo de toda a vida, promovendo bem-estar emocional, consciéncia critica e sentido
de pertencga. Tanto o jogo livre como o estruturado (com regras universais) favorecem a
atividade fisica, o desporto e a salde integral do individuo. Num contexto atual marcado
por experiéncias toxicas e repressivas, € urgente recuperar tempo e espago para o jogo,
promovendo o prazer, a adaptacdo, a curiosidade e a felicidade. O brincar estimula o
humor, a criatividade e a capacidade de lidar com a incerteza e a imprevisibilidade, sendo
essencial para o desenvolvimento humano sustentavel e para uma cidadania ativa e

consciente (Neto & Lopes, 2018).

O comportamento ludico tem uma origem ancestral, transversal a todas as
culturas e contextos geograficos. Tal como refere Huizinga (2000) na sua obra Homo
Ludens, brincar é anterior a prépria cultura. Trata-se de uma vivéncia dificil de explicar,
mas que se sente e experimenta. A magia do jogo estd presente em todas as idades, em
diferentes situacdes e com significados variados. Brincar é algo que se transmite de
geracdo em geracdo, através das interacdes entre pais e filhos e entre criangas, sendo um
elemento essencial da vida humana. A forma como se brinca estd intimamente ligada a
experiéncia de cada crianga, a qualidade dos momentos de jogo e as oportunidades que

teve para brincar (Neto & Lopes, 2018).

Brincar envolve risco, imprevisibilidade e a procura do novo é uma forma de

viver o momento, de desafiar o desconhecido e de procurar seguranca num mundo em
15
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constante mudanca. Esta atitude perante o brincar contribui para o desenvolvimento de
capacidades essenciais nos dominios fisico, cognitivo, percetivo, simbdlico e social. Ao
longo do tempo, com o crescimento, a maturacao e a aprendizagem, a crianca adquire
competéncias adaptativas que se revelam fundamentais para o sucesso em tarefas do
guotidiano, sejam elas escolares, artisticas, linguisticas ou emocionais. Embora, a primeira
vista, o brincar possa parecer uma atividade "inutil", é precisamente essa "inutilidade"
que o torna tdo relevante para o desenvolvimento do ser humano, sobretudo nas
primeiras idades. A infdncia é uma fase decisiva onde se formam estruturas de identidade,
seguranca, afeto e autonomia. Tal como acontece com outras espécies animais, também
no ser humano o brincar é essencial a aprendizagem e a adaptacdo a situagOes

inesperadas. E uma forma de responder a desafios de ordem motora, emocional e social

(Neto & Lopes, 2018).

Atividades ludicas como o faz-de-conta, as brincadeiras fisicas (como correr
ou saltar), as interacdes com amigos e os jogos simbdlicos sdo cruciais no crescimento
saudavel da crianca. Quando a crianga ndo brinca regularmente e em contextos variados,
isso compromete o seu desenvolvimento global. O Brincar tem como caracteristicas: livre;
€ um direito da crianca; inclusivo; € um suporte para a saude fisica, emocional, cognitiva
e social; € uma forma de respeito e apreciacdo do envolvimento natural; promove o
desenvolvimento e a aprendizagem; é exploracdo; é adaptacdo; é risco; é aprendizagem

(Neto & Lopes, 2018).

Para além de constituir uma atividade espontanea e uma via privilegiada de
desenvolvimento, o brincar é reconhecido como um direito fundamental da crianca. A
Convencgdo sobre os Direitos da Crianca (1989) consagra, no seu artigo 31.2, o direito ao
repouso, ao lazer e ao brincar, sublinhando a sua importancia para o bem-estar e o
desenvolvimento integral. Este enquadramento reforca a necessidade de assegurar as
criangcas tempo, espaco e oportunidades adequadas para experiéncias ludicas,
respeitando as suas necessidades, interesses e contextos socioculturais. No contexto
atual, marcado por uma crescente valorizacdo do desempenho académico e pela
presenca dominante das tecnologias digitais, torna-se particularmente relevante

salvaguardar o direito de brincar, enquanto condi¢do essencial para um desenvolvimento
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equilibrado, saudavel e harmonioso ao nivel fisico, cognitivo, social e emocional (Na¢Ges

Unidas, 1989).

Ao visualizarmos a crianga, tanto na escola como no seu dia a dia, é possivel
verificar que normalmente esta sempre com um brinquedo. Para Bomtempo (2000), o
brinquedo é um pedago de cultura que estd ao alcance da crianca, sendo o seu
companheiro na brincadeira. A manipulacdo do brinquedo faz com que a crianga

represente o que vé no seu dia a dia e leva-a a imaginar e interagir.

O brinquedo é benéfico no desenvolvimento individual. De acordo com Bee
(1997, p. 217), “ao observar criangas em momentos em que estejam sozinhas e livres,
vamos vé-las a construir torres com blocos, movimentando bonecas numa casa de
brinquedo, a preparar o “chd” com os brinquedos de chd, a fazer corrida de carros, a vestir

a roupa dos adultos. Nesses momentos elas estéo a brincar”.

2.1.5. Jogo e o desenvolvimento infantil

Os jogos infantis constituem uma poderosa ferramenta de ensino, capaz de
promover o desenvolvimento integral da crianca ao atuar simultaneamente sobre
multiplos dominios de competéncias. Em primeiro lugar, favorecem as capacidades
psicomotoras, o dominio corporal, a organizacdo espacio-temporal, o desenvolvimento
perceptivo e a integracdo sociomotora (Cabral, 1985), enquanto nos jogos tradicionais
essa funcdo enriquece-se ainda pelos aspetos ludicos e comunitarios, fomentando a
integracdo em grupo, a orientacdo espacial, o sentido ritmico, o enriquecimento da
linguagem e a formacdo da personalidade (Bragada, 2002; Guedes, 1991). No quotidiano
infantil, o jogo tradicional revela-se essencial para a maturacdo psicomotora global (Dias

& Mendes, 2010), exercendo a sua influéncia em varios dominios:

1. Cognitivo, ao estimular a exploracao sensorial e aimaginagao, permitindo
transfigurar o ambiente real num mundo ficticio (Friedmann, 1995;
Wadsworth, 2000);

2. Social, ao promover a interajuda e a solidariedade entre pares e funcionar
como mediador de regras, simula¢des e faz-de-conta, incentivando o

prazer e a criatividade (Maluf, 2006; Schaefer, 1994);
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3. Sdcio-afetivo, ao libertar emocdes, valorizar a cooperacdo e ajudar a
crianga a reconhecer papéis sociais e a expressar os seus sentimentos
(Wallon, 1979);

4. Motor, ao aperfeicoar as capacidades basicas de resisténcia, forca e
velocidade, permitindo assimilar novos conhecimentos e experimentar
variadas experiéncias motoras (Maluf, 2003; Schwartz, 2002; Teixeira,

1995).

Finalmente, em termos estritamente motores, tanto os jogos tradicionais
como os pré-desportivos revelam-se instrumentos pedagdgicos de exceléncia para o
desenvolvimento de habilidades motoras, entendidas como movimentos voluntarios e
coordenados com objetivo especifico, que requerem treino para serem dominados, e
capacidades motoras, que asseguram a execucdo dessas habilidades com proficiéncia.
Deste modo, os jogos nao sé facilitam a vivéncia grupal e a socializacdo, mas também
sustentam o avango técnico-motor da crianga, confirmando-se como recurso pedagdgico
fundamental no seu processo de aprendizagem (Cabral, 1985; Guedes, 1991;

Vasconcelos, 1989).

A investigacdo cientifica tem demonstrado os inimeros beneficios do brincar
nos primeiros anos de vida. Este comportamento contribui para a estruturacdo do cérebro
e o funcionamento dos mecanismos neurais; esta ligado a evolugdo da linguagem e da
literacia; favorece a capacidade de adaptacdo fisica e motora; ajuda na resolucdo de
problemas e no desenvolvimento cognitivo; promove a socializacdo e fortalece a

criatividade e o controlo emocional (Neto & Lopes, 2018).

Além das dimensdes ja abordadas, é relevante integrar uma perspetiva mais
aprofundada sobre a fungdo simbdlica, social e psicolégica do jogo no desenvolvimento
infantil. Piaget (1967) afirmou que o jogo infantil surge quando a crianga, no periodo
sensorio-motor (cerca dos oito aos doze meses), comeca a distinguir os meios dos fins,
convertendo agdes inicialmente utilitarias em atividades prazerosas por si mesmas. Um
exemplo disso é a crianca que, ao procurar uma bola que saiu do seu campo de visdo,
ultrapassa um obstaculo ndo sé para alcancar o objeto, mas também pelo prazer da

propria superacdo, transformando o meio num fim ludico.
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Este mesmo mecanismo é observavel nos jogos tradicionais. Tomemos o jogo do
malhdo como exemplo: o ato de lancar uma pedra que atrapalha o trabalho agricola pode,
gradualmente, ser transformado em gesto ludico auténomo. Desta forma, o jogo popular
esta profundamente enraizado na vida rural, surgindo como expressdo espontanea de
vivéncias laborais transformadas em prazer. Ainda que muitos desses jogos evoluam para
formas mais estruturadas ou competitivas, mantém a ligacdo a sua origem pratica e

cultural, algo que, frequentemente, se perde nos jogos de alta competicao, onde o prazer

é subordinado a fama ou recompensa (Cabral, 1998).

Caillois (1990) prop6s uma classificacdo dos jogos em quatro categorias
fundamentais: agon (competicdo), alea (sorte), mimicry (simulagdo) e ilinx (vertigem). Os
jogos tradicionais, embora geralmente incluam regras, tendem a flutuar entre estes
dominios, especialmente o ilinx, pela sua vertigem e espontaneidade. Muitas vezes, as
regras sdo adaptadas ao gosto dos participantes, e 0os jogos assumem o carater de
imitacdo de atividades praticas ou expressdes da imaginacdo. Tém uma duragdo variavel,
frequentemente limitada ao tempo do prazer proporcionado, interrompendo-se por

cansaco, conflitos ou obrigacdes externas.

A origem dos jogos tradicionais também pode ser interpretada sob o prisma
da imitacdo, transferéncia e substituicdo. A transferéncia ocorre quando uma atividade
pratica, como andar de andas, é transformada em corrida de andas; a imitagdo manifesta-
se, por exemplo, na corrida de carros de pau, em que as criangas recriam corridas
automobilisticas ou equestres antigas; e a substituicdo, segundo a perspetiva de Freud,
opera no plano do inconsciente, permitindo que desejos recalcados se expressem

simbolicamente através do jogo, tal como ocorre na arte ou no sonho (Cabral, 1998).

Gilbert Durand (1964) vai mais longe ao propor que os jogos tradicionais
conservam tragos de antigos rituais simbdlicos ou religiosos dessacralizados, como
acontece no jogo da macaca, cuja estrutura remete a formas espiraladas de rituais
inicidticos. Esta leitura sugere que os jogos podem funcionar como “reservatdrios de
simbolos”, perpetuando, ainda que de forma reduzida, elementos arquetipicos das

civilizacGes agrarias.
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A imitacdo, referida por Piaget como ponte entre os estadios sensério-motor
e pré-operatdrio, é essencial para o entendimento dos jogos infantis. A crianca procura,
através do jogo, aproximar-se do universo dos adultos, replicando as suas acles e
explorando simbolicamente o seu mundo. No entanto, esta imitacdo ndo é meramente
repetitiva, trata-se de um processo criativo, muitas vezes espontaneo, que reconfigura e

adapta os modelos adultos as necessidades e desejos infantis (Cabral, 1998).

A substituicdo, por outro lado, tem uma funcdo psicoldgica mais profunda.

Tal como Freud referiu a propdsito da arte, os jogos podem ser compreendidos como
satisfacdes imaginativas de desejos inconscientes”, funcionando como valvulas de
escape e mecanismos de sublimacdo das pulsdes. A crianga encontra no jogo um espaco
seguro onde pode lidar simbolicamente com tensdes internas, transformando conflitos
em acles aceitdveis, socialmente partilhaveis e emocionalmente significativas (Cabral,

1998).

Deve ainda distinguir-se entre “brincar” e “jogar”. Embora ambos os
conceitos se integrem no dominio ludico, o jogo é geralmente percebido como
estruturado, envolvendo regras e possibilidade de vitdria ou derrota, enquanto o brincar
tem um carater mais livre, voltado para o prazer imediato e a exploragdo imaginativa. Esta
distincdo, muitas vezes reconhecida pelas prdprias criangas, reforca a necessidade de
olhar para o jogo tradicional como espaco de encontro entre estrutura e liberdade, entre

cultura e espontaneidade, entre aprendizagem e expressao individual (Cabral, 1998).

2.1.6. Jogar e Brincar na atualidade

Os jogos e as brincadeiras fazem sempre parte do dia a dia das pessoas e
desempenham um papel importante na formacdo das criangcas como sujeitos individuais
e coletivos. Mas cada vez mais é possivel verificar que com os tempos atuais, com os
recursos tecnoldgicos, essas praticas tém vindo a ser deixadas mais a parte (Accieri et al.,

2023).

Atualmente, devido ao facto de ndo serem abordados com frequéncia nos
contextos sociais e escolares, os jogos e as brincadeiras tradicionais cairam para o

esquecimento. Sendo assim, é importante que os professores os recuperem, de modo a
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gue se continue a transmitir os jogos e brincadeiras tradicionais as proximas geracdes,
bem como os seus valores e a sua cultura, que estdo presentes nessas brincadeiras

(Bragada, 2002; Cabral, 1985; Guedes, 1991; Vasconcelos, 1989).

2.1.7. Jogos tradicionais nas aulas de Educagdo e Expressdo Fisico- Motora

O movimento é uma necessidade fundamental no desenvolvimento infantil,
sendo essencial para o crescimento global da crianca. Como referem varios autores
(Gallahue, 2002; Sousa, 2003), é através do movimento que a crianga desenvolve as suas
funcdes cognitivas, motoras, afetivas e sociais, tornando-se um meio privilegiado de
relacdo com o mundo e com os outros. Desde cedo, a crianca adquire competéncias
motoras que sdo aprofundadas no contexto escolar, nomeadamente através da area de

Expressdo e Educagdo Fisico-Motora (EEFM).

A EEFM, especialmente relevante na Educacdo Pré-Escolar e no 1.2 Ciclo do
Ensino Basico, promove um desenvolvimento motor estruturado, ainda que adaptado as
especificidades de cada faixa etdria. Na Educacdo Pré-Escolar, o enfoque estd numa
abordagem ludica e semiestruturada, potenciando a motricidade de forma integrada com
a cultura do brincar (Condessa, 2009). J4 no 1.2 Ciclo, as atividades tornam-se mais
sistematizadas, com o objetivo de desenvolver qualidades fisicas e psicomotoras

fundamentais, em preparacdo para praticas fisicas futuras (Condessa, 2009).

Além do desenvolvimento fisico, a EEFM contribui para o bem-estar global
da crianga, promovendo também as dimensdes intelectual, emocional e social. O
educador ou professor desempenha um papel essencial, sendo responsavel por
enriquecer o repertério motor da crianca, respeitando o seu ritmo e promovendo o
desenvolvimento integral. O movimento é, assim, entendido como estruturante do

esquema corporal e do desenvolvimento global, ndo se restringindo a motricidade em si,

mas envolvendo também processos de aprendizagem e memorizagdo (Ferreira, 2006)

Segundo Gallahue (2002), o desenvolvimento motor segue uma progressao

por fases (reflexa, rudimentar, fundamental e especializada), acompanhando a maturagéo
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da crianca. Assim, a EEFM revela-se uma componente indispensavel do curriculo escolar,

pela sua capacidade de fomentar um desenvolvimento harmonioso e integrado.

22



2.2. Resumo do estado da arte sobre brincar e Jogos Tradicionais

Tabela 1 - Resumo do estado da arte sobre brincar e Jogos Tradicionais.

Mestrado em Jogo e Motricidade na Infancia

Autores Ano Tema Objetivos Amostra Instrumentos Procedimentos Teste Resultados Conclusdo
Fitri, Aprilia 2024 Jogos tradicionais Determinar o 30 criangas de 5-6 | TGMD-2 Pré-teste e pOs- TGMDS-2 Jogos tradicionais Jogos tradicionais
Wahyunning, efeito  dos jogos anos teste , aplicando beneficiam as habilidades potenciam [¢)
Dimyati, tradicionais nas trés jogos tradicionais motoras de criangas de 5 a desenvolvimento
Dimyati & competéncias (engklek, gobag sodor 6 anos das habilidades
Ayriza, Yulia fundamentais de e boi-boinan) motoras

movimento fundamentais.
Temel, Ahmet; 2024 Visdo dos Determinar a 17 participantes, Entrevistas Estudo qualitativo uma semi- Os professores reconhecem
Cali, Oguzhan; professores no opinido dos 12 professores do semiestruturadas fenomenoldgico com estruturada que os jogos infantis O projeto «l Live
kangalgil, papel dos jogos professores que 19CEB e 5 amostragem por entrevista tradicionais favorecem o My Values Through
Miurat tradicionais na participaram no professores critérios desenvolvimento holistico Traditional Games»

educagdo projeto "I live my
values with

traditional games"

educacdo fisica (fisico, emocional, social e
cognitivo), ao mesmo
tempo que potenciam a
atencgdo, a percegdo e a
capacidade de elaborar
contra-estratégias.

evidenciou que os
jogos tradicionais
infantis promovem
o desenvolvimento
integral, a
transmissdo de
valores e o
aumento da
motivagdo e do
desempenho
escolar.
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Autores Ano Tema Objetivos Amostra Instrumentos Procedimentos Teste Resultados Conclusdo
Abante, Noami 2024 Cultural and O estudo visou, de 20 residentes Os dados foram O estudo por meio de Os jogos tradicionais Quatro jogos
Nydia D. Historical Analysis forma concisa, recolhidos por documentou jogos entrevista, identificados sdo essenciais tradicionais Bikol
of Traditional identificar os jogos meio de tradicionais em Goa, kwentuhan para a vida comunitéria, sdo vitais para a
Games in Mt. tradicionais locais, entrevistas, Camarines Sur, (conversas promovendo convivéncia, comunidade,
Isarog, descrever a sua kwentuhan utilizando informais) e sentido de pertenga e promovendo
Bicol Region, finalidade e (conversas uma metodologia discussdes em participagdo continua em interacdo social,
Philippines mecanica, e informais) e qualitativa com 20 grupos focais de espacos abertos. cooperagdo e
analisar as discussdes em informadores- grupo focal. orgulho cultural, e
tradigBes que grupos focais chave (amostragem assegurando a
estes jogos em bola de neve) e preservagdo da
incorporam. técnicas heranga para
como entrevistas e futuras geragdes.
grupos focais para a
recolha e validagdo
dos dados.
Saearani, 2024 O estudo avaliou a O estudo visa 40 professores do Um questiondrio a O estudo exploratério Inquérito Um inquérito na Malasia Os resultados
Muhammad aceitagdo dos analisar a pré-escolar na 40 professores pré- usou uma abordagem revelou que 40 professores mostram que os
Fazli Taib; professores percec¢do dos Malasia escolares na quantitativa com 40 pré-escolares concordam professores aceitam
Sampurno, quanto a utilizagdo | professores sobre Malasia revelou professores de pré- fortemente que os jogos a importancia dos
Muchammad de jogos a urgéncia, o elevadas médias de | escolar para tradicionais sdo vitais para jogos tradicionais e
Bayu Tejo; tradicionais conteudo e as aceitagdo em trés compreender suas desenvolver a imaginagdo e da danga criativa
Chan, Abdul baseados em atitudes relativas a areas: a urgéncia perceg¢des sobre o uso a criatividade das criangas. para a imaginagdo
Hamid; movimentos aprendizagem de em desenvolver a de jogos tradicionais infantil, validando o
Alfarisi, Salman; criativos como dangas criativas imaginagdo das na aprendizagem de seu potencial
Augustine, estratégia para baseadas em jogos criangas (4,48), as danga criativa e no pedagdgico e
Christine; estimular a folcléricos expetativas de desenvolvimento da apoiando o
Yi, Wong Huey; imaginagdo de tradicionais para conteudo sobre imaginagdo infantil; o desenvolvimento do
Wong, Colleen. criangas em idade estimular a jogos tradicionais modelo ainda n3o foi futuro modelo

pré-escolar.

imaginagdo de
criangas pré-
escolares.

(4,45) e o potencial
desses jogos para
inspirar
movimentos
criativos (4,41).

implementado nem
testado
empiricamente.

"Active-Tradir" na
pré-escolar.
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Autores Ano Tema Objetivos Amostra Instrumentos Procedimentos Teste Resultados Conclusdo
Santoso, 2024 Avaliagdo do Este estudo teve A amostra incluiu Testes fisicos de Estudo experimental O estudo O teste t revelou diferengas A implementagdo
Nugroho Puji; efeito dos jogos como objetivo 30 alunos do sexo langamento, com dois grupos e experimental estatisticamente de jogos
Subayo; tradicionais nos analisar o efeito masculino (altura: rececdo e pontapé aplicagdo de pré-teste | envolveu 60 significativas nos testes de tradicionais
Santoso, movimentos dos jogos 140,21 £ 6,2 cm; (pré-teste e pds- e pos-teste para alunos de 9 a 12 arremesso (meninos: 0,011; melhorou os
Nurhadi; manipulativos tradicionais nos peso: teste) medir desempenho anos, distribuidos | meninas: 0,013), captura movimentos
Prabowo, em alunos do movimentos 35,77 +5,6 kg) e motor em dois grupos (meninos: 0,007; meninas: manipulativos de
Trisnar Adi; ensino manipulativos de 30 do sexo pré-teste/pds- 0,017) e chute (meninos: alunos do ensino
Yulianto, fundamental com alunos do ensino feminino (altura: teste sem grupo 0,003; meninas: 0,012), basico, evidenciada
Wahyu Dwi base no género basico em fungdo 138,4+6,8cm; de controlo, indicando efeitos pelas melhorias do
do género. peso: 34 + 4,1 kg). avaliados através significativos em ambos os pré-teste para o
de testes de sexos. pds-teste, gragas a
langar, apanhar e adaptacgdo dos jogos
pontapear. as caracteristicas de
desenvolvimento
dos estudantes,
mostrando a
praticabilidade
desta abordagem.
Lestari, Dina 2024 Estudo Este estudo De 40 alunos Testes de Estudo quase- Entrevista, Teste Os alunos do grupo A integragdo de
Puji; experimental com investiga o atribuiu 24 ao pensamento experimental com de pensamento experimental superaram o jogos tradicionais
Anwar, Lathiful; dois grupos e impacto do ensino grupo criativo (fluéncia, pré-teste e pos-teste, criativo, Teste N- grupo de controlo em como o Gobak
Sa’dijah, Cholis; aplicagdo de pré- baseado em jogos experimental, flexibilidade e comparando ensino pensamento criativo, Sodor nas aulas de

Rahim,
Suzieleez
Syrene Abdul;
Hafiizh,
Mochammad.

teste e pos-teste
para medir
desempenho
motor

tradicionais na
criatividade dos
alunos de
geometria, dando
énfase aos
conceitos de
semelhanga e
paralelismo.

que recebeu
formagdo em
jogos tradicionais,
e 16 ao grupo de
controlo,

originalidade) e
analise de ganho
N-Gain

com jogos tradicionais
e ensino convencional

Gain calculation.

especialmente em fluéncia
e flexibilidade, mostrando
que jogos tradicionais,
como o *Gobak Sodor*,
estimulam criatividade,
aprendizagem matematica
e identidade cultural.

Matematica é
essencial para que
os professores
ensinem geometria,
enquanto
promovem a
criatividade e a
valorizagdo do
patrimoénio cultural.
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Autores Ano Tema Objetivos Amostra Instrumentos Procedimentos Teste Resultados Conclusdo
Barliana, 2024 Meios de O estudo analisou 62 Os dados foram Entrevista Indiretas, O estudo utilizou Os resultados mostram que Os jogos
Mokhamad aprendizagem dos as percegdes de (30 professores, recolhidos por utilizando um um método 0s jogos tradicionais sdo tradicionais
Syaom; jogos tradicionais educadores e 25 Diretores, 7 meio de questionario descritivo valorizados por fortalecer o estimulam o
Ningsih, Mirna sundaneses na gestores sobre a Donos das entrevistas quantitativo, carater das criangas, com desenvolvimento
Purnama; educacdo infantil urgénciae a escolas) indiretas, recolhendo alguns professores criando integral e a
Susanti, Indah. aplicagdo de jogos utilizando um dados por variagdes inspiradas nesses transmissdo de
tradicionais questionario questionario jogos. cultura, mas sdo
sundaneses na testado quanto a validado para pouco usados no
educacdo infantil validade e investigar a curriculo,
para criangas de 4 confiabilidade. urgéncia e recomendando-se
a6 anos. implementagdo seu apoio
dos jogos institucional e
tradicionais na incentivo a
Educagdo inovagdo
Infantil. pedagdgica.
Farahani, Nahid 2024 A relagdo entre O objetivo é Os participantes Vineland Social Estudo quase- O estudo utilizou Os resultados mostram que Os resultados

Khaton Esfini;
Mirsafi,
Ma'someh
Alsadat
Hosseini

jogos tradicionais
e
desenvolvimento
social em
criangas

analisar a relagdo
entre os jogos
tradicionais e o
desenvolvimento
social das criangas

eram 40 criangas
de 6 anos,
distribuidas
aleatoriamente
em dois grupos
de 20:
experimental e de
controlo.

Maturity Scale
(VSMS)

experimental com
aplicagdo da escala
VSMS em pré e pos-
teste, e andlise
estatistica por
ANCOVA.

um método
semi-
experimental
com dois grupos
— um de jogos
tradicionais e
outro de controlo
— seguindo um
desenho pré-
teste/pds-teste.

o F observado é significativo
(p < 0,05), indicando que os
jogos tradicionais
beneficiam varios aspetos
do desenvolvimento social
das criangas, como
autoajuda, interagdo,
autorregulagdo,
socializagdo, atividade fisica
e preparagdo para
ocupacoes.

indicam que os
jogos tradicionais
tém efeito positivo
no desenvolvimento
social das criangas,
abrangendo
autoajuda,
interagdo,
autorregulagdo,
socializagdo,
atividade fisica e
preparagdo para
ocupagdes (F
significativo, p <
0,05).
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Autores Ano Tema Objetivos Amostra Instrumentos Procedimentos Teste Resultados Conclusdo
Zaza Afnindar 2024 Impacto dos jogos O estudo analisou 40 criangas TGMD2 e Estudo quase- O estudo quase- Os resultados mostram que Os jogos
Fakhrurozi; tradicionais em o impacto dos questionario de experimental com pré experimental os jogos tradicionais de tradicionais em
Wawan equipa na desportos competéncias e pds-teste, usando aplicou *Gobak equipa melhoram equipa promovem o
Sundawan motricidade coletivos sociais jogos tradicionais em Sodor* e *Bakiak motricidade grossa e desenvolvimento
Suherman; grossa locomotora tradicionais na equipa, analisado com | Team* a criangas competéncias sociais em motor e social de
Sumarjo; Priss e nas motricidade teste t de 10 a 12 anos, criangas de 10 a 12 anos (p criangas entre os 10
Azzasih; competéncias grossa locomotora avaliando <0,05). e 0s 12 anos.
Sunaryo; sociais de criangas e nas motricidade
Muhammad do ensino competéncias grossa e
Fatih Humam fundamental. sociais de criangas competéncias
de 10 a 12 anos. sociais.
Ismoyo; 2024 Beneficios para a O estudo realizou Foram aplicados O estudo realizou Andlise Os jogos tradicionais Os jogos
Nasrulloh, satde dos jogos uma revisdo critérios de uma revisdo bibliografica e melhoram a saude fisica, tradicionais
Ahmad; tradicionais - uma sistematica da inclusdo e exclusdo sistematica da documental de capacidades motoras, bem- promovem saude
Hermawan, revisdo literatura para para selecionar literatura para fontes estar e relagdes sociais das fisica, mental e
Hedi Ardiyanto; sistematica investigar os estudos sobre os investigar os secundarias criangas. social, bem como
lhsan, Fadli. beneficios fisicos, beneficios dos beneficios fisicos, competéncias

mentais e
emocionais dos
jogos tradicionais
para a saude.

jogos tradicionais
em bases como
PubMed, Scopus e
Google Scholar,
com extragdo e
organizagdo dos
dados para andlise
sistematica.

mentais/emocionais e
sociais dos jogos
tradicionais, com
busca e andlise
criteriosa das
principais evidéncias.

sociais,
recomendando-se
sua maior
integracdo na vida
didria.
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Autores Ano Tema Objetivos Amostra Instrumentos Procedimentos Teste Resultados Conclusdo
Thuc, Dao 2024 Uso de jogos O estudo analisa a Sessenta Foram aplicados O estudo envolveu 60 Foram excluidos No inicio ndo houve Ambos os grupos
Chanh; Hieu, tradicionais nas integracdo de estudantes de 10 testes de aptiddo estudantes de 10-11 estudantes com diferengas significativas melhoraram, mas o
Pham Nhu; aulas de educagdo jogos tradicionais a 11 anos foram fisica e 0 "Giros no anos, divididos condigBes entre os grupos, mas apos grupo experimental
Suong, Luu fisica melhora a no curriculo de aleatoriamente banco de ginastica" | aleatoriamente num médicas, nove meses o grupo com jogos
Thien; Bang, Le aptiddo fisica e educacdo fisica atribuidos a um para avaliar grupo experimental deficiéncias experimental apresentou tradicionais obteve
Cong estabiliza o para melhorar a grupo equilibrio e (com jogos fisicas, faltas maiores ganhos na aptiddo ganhos superiores
vestibulo para aptiddo fisicae a experimental, coordenagdo, tradicionais) e num superiores a duas | fisica (9,02% a 20,20%) e na em aptiddo fisica
criangas de 10-11 estabilidade com jogos essenciais para a grupo de controlo semanas ou sem estabilizagdo vestibular (9,02% a 20,20%) e
anos vestibular, tradicionais, ou a fungdo vestibular. (curriculo padréo), consentimento (28,98%), cerca de 4,5 vezes estabilidade
essencial para um grupo de numa intervengdo de parental, sendo superiores ao grupo de vestibular (28,98%),
equilibrio e controlo, com o nove meses que aplicados trés controlo. indicando a eficacia
coordenagdo em curriculo padrdo avaliou a aptiddo jogos tradicionais desses jogos no
pré-adolescentes. de Educagdo fisica e a estabilidade na intervengéo. desenvolvimento
Fisica. vestibular dos fisico e equilibrio de
participantes antes e pré-adolescentes.
depois.
Kristano, 2024 Jogos tradicionais Utilizar jogos N&o é referido Entrevistas, Estudo qualitativo entrevista Os resultados indicam que a Os jogos
Wisnu; como estratégia tradicionais para observagdo direta com analise indutiva educagdo do carater tradicionais
Hendrowibowo para fortalecer a estruturar a e analise da aplicagdo de jogos baseada em jogos promovem o
; educagdo do educagdo do qualitativa com tradicionais como tradicionais contribui para desenvolvimento do
Citrasukmawati carater no jardim carater, técnicas de modelo de educagdo enfrentar a crise moral, caracterea
, Alfina; de infancia, permitindo que dominio, para o caracter em permitindo aos educadores preservagdo de
Efendi, Tri reconhecendo programas taxonomia e temas jardim de infancia desenvolver valores, valores culturais no
Achmad esta como um baseados nesses habilidades motoras, contexto do ensino
componente jogos sejam atitudes e competéncias pré-escolar.
essencial do implementados que promovem um carater
desenvolvimento como modelo nobre nos alunos.
infantil. pedagdgico nos

jardins de infancia.
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Autores

Tema

Objetivos

Amostra

Instrumentos

Procedimentos

Teste

Resultados

Conclusdo

Septianto,
Irvan;
Sumaryanti;
Nasrulloh,
Ahmad;
Sulistiyono;
Nugraha,
Hartman; Ali,
Masnur;
Ramadhani,
Aria Malik;
Dewantara,
Julian;
Haniyyah, Nida;
Fauzi; Suryadi,
Didi; Ardian,
Roy; Subarjo

2024

Jogos tradicionais
para a aptiddo
fisica: um estudo
experimental com
alunos do ensino
basico

é melhorar as
capacidades dos
alunos e promover
uma boa aptidao
fisica através da
utilizagdo de jogos
tradicionais.

18 estudantes de
8allanosde
idade

Testes de aptiddo
fisica (pré e pds-
teste) para avaliar
os efeitos dos jogos
tradicionais
modificados.

Estudo pré-
experimental com um
grupo, utilizando
jogos tradicionais
modificados e
medigdo de
desempenho fisico.

A investigacdo
utilizou um
desenho pré-
experimental
pré-teste/pos-
teste com um
Unico grupo,
aplicando jogos
tradicionais
modificados,
como *carrinhos
de sodor*, redes
de pescae
corridas de
balGes.

Os resultados mostraram
significancia (p = 0,000),
indicando que os jogos
tradicionais aumentaram a
aptiddo fisica dos alunos ao
promover participagdo
ativa, demonstrando a
eficacia e aplicabilidade
dessa abordagem de
aprendizagem fisica.

A intervengdo com
jogos tradicionais
melhorou
significativamente a
condigdo fisica dos
alunos e promoveu
maior participacdo
ativa.

Hasan,
Baharuddin;
Husein,
Muhamad

2024

Jogos tradicionais
como meio de
estimulagdo
cognitiva: uma
andlise do
desenvolvimento
infantil: uma
revisdo
sistemdtica

O estudo analisou
o impacto dos
jogos tradicionais
no
desenvolvimento
cognitivo das
criangas,
destacando seu
potencial
educativo
frequentemente
negligenciado em
comparagdo com
os jogos digitais.

O estudo realizou
uma revisdo
sistemdtica da
literatura sobre o
impacto dos jogos
tradicionais no
desenvolvimento
cognitivo infantil,
selecionando
artigos relevantes
sobre cognigdo,
aprendizagem e
desenvolvimento.

Foram analisados
jogos tradicionais
como *Sundanese
Manda*, *Gobak
Sodor*, *Congklak* e
*Dakon*, avaliando
seus efeitos nas
capacidades
cognitivas das
criangas, incluindo
resolugdo de
problemas, raciocinio
légico, compreensdo
e interagdo social, e
transmissdo de
valores culturais.

revisdo
sistemdtica de
estudos
relevantes

O estudo concluiu que jogos
tradicionais como
*Sundanese Manda*,
*Gobak Sodor*, *Congklak*
e *Dakon* estimulam a
cognigdo infantil,
melhorando resolugdo de
problemas, ldgica, interagdo
social e transmissdo de
valores culturais,
recomendando-se sua
integragdo no curriculo pré-
escolar frente ao foco
crescente em jogos digitais.

0 estudo concluiu
que o0s jogos
tradicionais tém
grande potencial
educativo,
promovendo o
desenvolvimento
cognitivo, a
socializagdo e a
preservagdo
cultural,
recomendando sua
integragdo no
curriculo da
educacdo infantil,
apesar do foco atual
em jogos digitais.

29



Escola Superior de Educagdo | Politécnico de Coimbra

Autores Ano Tema Objetivos Amostra Instrumentos Procedimentos Teste Resultados Conclusdo
Mania, Ashar 2024 O impacto dos A andlise indica Revisdo de Revisdo tedrica Os jogos tradicionais Os jogos
Sitti; Ibrahim, jogos tradicionais que 0s jogos literatura (analise descritiva com analise promovem competéncias tradicionais
Misykat Malik; no tradicionais de estudos interpretativa de sociais, cognitivas, promovem
St. desenvolvimento promovem o existentes sobre literatura sobre jogos emocionais e fisicas, competéncias
Syamsudduha; socioemocional: desenvolvimento jogos tradicionais e tradicionais e reforcam a identidade sociais, emocionais
Sadaruddin; uma revisido socioemocional desenvolvimento desenvolvimento cultural e recomendam-se e culturais e devem
and Dewi, Anita abrangente das criangas, infantil) socioemocional no ensino para apoiar o ser integrados no
Candra das pesquisas oferecendo desenvolvimento holistico ensino para apoiar
existentes beneficios das criangas. o desenvolvimento
culturais que integral.
ferramentas
educativas
modernas muitas
vezes ndo
proporcionam.
Macar, Senol; 2024 O efeito da O estudo avaliou o 80 alunos com 11 Testes fisicos Estudo experimental Dois grupos A educagdo em jogos A educagdo com
Ziyagil, educagdo por efeito da e 12 anos de (altura, peso, IMC, com pré e pds-teste, foram formados tradicionais revelou-se mais jogos tradicionais
Mehmet Akif jogos tradicionais educagdo com idade, que salto, agilidade, usando jogos aleatoriamente: eficaz que a educagdo fisica foi mais eficaz do
jogos tradicionais estudam na velocidade, tradicionais vs. experimental convencional para melhorar que as aulas
PE+ESPAC, com testes (TGE) e controlo aptidao fisica, saude e convencionais para
melhorar a

nos niveis de
aptid3o fisica,
saude e felicidade
em alunos do
ensino médio

(TGE) versus
educacdo fisica e
atividades eletivas

(PE + ESPAC) na
aptid3o fisica,
saude e bem-estar
de alunos do
ensino médio.

Escola Secundaria
Barbaros, no
distrito de Eregli,
na provincia de
Konya

resisténcia) e
perguntas sobre
saude e felicidade

fisicos e andlise
estatistica avangada

(PE + ESPAC).

felicidade dos alunos do
ensino médio.

condigdo fisica e o
bem-estar dos

alunos do 2.2 ciclo.
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Autores Ano Tema Objetivos Amostra Instrumentos Procedimentos Teste Resultados Conclusdo
Dias, Gongalo; 2010 Jogos Tradicionais Realizar uma Andlise Anélise bibliografica e Andlise Os jogos tradicionais Os jogos
Mendes, Rui portugueses - reflexdo geral bibliografica e documental de fontes bibliografica e favorecem o tradicionais, parte
retrospectiva e sobre os jogos documental de secundarias documental de desenvolvimento do legado cultural,
tendéncias futuras tradicionais fontes secundarias fontes psicomotor e integral da contribuem para o
portugueses secundarias crianga, sendo os desenvolvimento
professores do 1.2 Ciclo psicomotor e
fundamentais para iniciam
preservar seu legado competéncias
cultural no ensino. desportivas, mas
tém pouca
expressdo e
aplicagdo no 1.2
CEB, exigindo maior
ateng¢do na
formacdo de
professores e
pesquisa futura.
Huizinga, Johan 2000 Homo Ludens Livro sobre o Jogo A civilizagdo exige o

elemento ludico. O
jogo regrado
promove
autocontrolo e fair
play. Para ter valor
cultural, a
ludicidade deve
ser auténtica,
existindo por si
mesma e livre de
manipulagdo.
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Autores Ano Tema Objetivos Amostra Instrumentos Procedimentos Teste Resultados Conclusdo
Vygotsky, L. S. 1995 A Formagdo Social o sintese de sintese de sintese de diferentes sintese de O brinquedo,
da Mente desenvolvimento diferentes obras diferentes obras obras sobre a diferentes obras embora n3o seja o
dos processos sobre a psicologia sobre a psicologia psicologia da crianga sobre a centro da infancia, é
psicoldgicos da crianga da crianga psicologia da essencial para o
superiores crianga desenvolvimento,
ao permitir a
transigdo de
situagdes
imaginarias para
regras e estimular
transformagdes
internas na crianca.
Piaget, Jean; 1967 Psicologia da estudo sobre o sintese de sintese de sintese de diferentes sintese de O desenvolvimento
Inhelder, Barbel Crianga crescimento diferentes obras diferentes obras obras sobre a diferentes obras cognitivo da crianga
mental da crianga sobre a psicologia sobre a psicologia psicologia da crianga sobre a ocorre em trés
da crianga da crianga psicologia da etapas
crianga interdependentes:

esquemas sensorio-
motores, relages
semidticas e
operagdes
concretas, €, a
partir dos 11-12
anos, o pensamento
formal, que
continua a evoluir
na adolescéncia e
vida adulta.
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A andlise dos estudos permite concluir que criangas e jovens demonstram
um conhecimento razodvel sobre os brinquedos e jogos tradicionais. Em particular, o
estudo de Fitri et al. (2024) mostrou, por meio do Test of Gross Motor Development-2
(TGMDS-2), que a pratica desses jogos exerce um impacto positivo e estatisticamente

significativo no desenvolvimento das competéncias motoras em criancas de 5 a 6 anos.

As melhorias observadas em aspetos como equilibrio, coordenacdo e
percecao espacial sugerem que essas atividades podem contribuir para a mitigacdo dos
efeitos do sedentarismo, frequentemente associado ao uso excessivo de tecnologias
digitais. De modo complementar, os dados qualitativos obtidos a partir das entrevistas
com professores, conforme evidenciado pelo estudo de Temel et al. (2024) apontam que
os jogos tradicionais sdao percebidos como instrumentos que promovem o
desenvolvimento fisico, emocional, social e cognitivo dos alunos. Os docentes destacaram
gue essas atividades possibilitam aos estudantes uma experiéncia de aprendizagem
holistica, onde a atencéo, a criatividade e a capacidade de adaptagdo sdo constantemente
estimuladas. Esse conjunto de resultados confirma que a estrutura dos jogos tradicionais
é propicia para o desenvolvimento de habilidades essenciais, desde a resolucdo de

problemas até a elaboracdo de estratégias em contextos ludicos.

Além disso, a investigacdo de Abante (2024), que focou na documentagdo
dos jogos praticados em comunidades especificas, ressaltou a importancia dos jogos
tradicionais na preservacdo e transmissao de valores culturais. Os dados apontam que,
guando praticados em ambientes comunitarios, como quintais, patios e espagos abertos,
esses jogos reforcam o sentimento de pertenca e a responsabilidade coletiva,
contribuindo para a coesdo social. Os participantes relataram que a pratica regular dessas
atividades ajuda a manter viva a memoria cultural, ao mesmo tempo em que promove a

interacdo intergeracional e o fortalecimento de vinculos comunitarios.

No ambito do desenvolvimento motor, o estudo de Santoso et al. (2024)
demonstrou, através de analises estatisticas, que a intervencdo com jogos tradicionais
teve efeitos positivos tanto para meninos quanto para meninas. Os testes de lancamento,

rececdo e pontapé revelaram significancia estatistica (p < 0,05), confirmando que a pratica
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desses jogos aprimora a motricidade grossa e a coordenacdo, elementos fundamentais

para o desenvolvimento fisico saudavel em criancas do ensino basico.

Y

Em relacdo ao desenvolvimento cognitivo e a criatividade, os resultados
obtidos por Lestari et al. (2024) evidenciaram que os alunos que participaram de
atividades baseadas em jogos tradicionais apresentaram ganhos consideraveis em termos
de fluéncia e flexibilidade no pensamento criativo. Embora os efeitos na originalidade
tenham sido menos pronunciados, a intervencdao mostrou que a utilizacdo de jogos
tradicionais no ensino pode enriquecer as estratégias de resolucdo de problemas e
diversificar as abordagens pedagdgicas, tornando o processo de aprendizagem mais

dindmico e culturalmente relevante.

A analise dos aspetos sociais também trouxe resultados significativos.
Estudos como os de Farahani e Hosseini (2024) e Zaza Afnindar Fakhrurozi et al. (2024)
indicam que a pratica dos jogos tradicionais melhora a interacdo social, a autorregulacdo
de comportamentos e a cooperacgdo entre os participantes. Essas evidéncias apontam
para a eficacia dos jogos na promocgdo da socializagdo, ao incentivar praticas como o
respeito pela vez, a negociacdo de papéis e a construcdo de relagbes interpessoais

saudaveis.

Por fim, a revisdo sistematica de Ismoyo et al. (2024) e os estudos de Thuc et
al. (2024) reforcaram que os jogos tradicionais ndo apenas beneficiam a saude fisica,
promovendo melhorias na aptiddo, na coordenacao e na estabilizacao vestibular, mas
também contribuem para o bem-estar emocional, ao reduzir niveis de stress e melhorar
a concentracdo. Esses resultados multidimensionais destacam o potencial dos jogos

tradicionais como uma estratégia integral de promog¢ao da saude e do desenvolvimento.

A andlise integrada dos resultados dos estudos aponta que os brinquedos e
jogos tradicionais sao elementos essenciais para o desenvolvimento integral de criancgas
e jovens. As evidéncias sugerem que a pratica regular dessas atividades proporciona
melhorias significativas nas competéncias motoras, cognitivas, sociais e emocionais,
corroborando a hipdtese inicial de que os jogos tradicionais devem ser incentivados como

parte integrante do curriculo escolar e das atividades extracurriculares.
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As conclusGes dos estudos apontam para a necessidade de politicas
educacionais que promovam a integrac¢do dos jogos tradicionais no ambiente pedagadgico.
Em um contexto de crescente digitalizagdo e sedentarismo, a implementacdo de praticas
IGdicas tradicionais pode oferecer uma alternativa valiosa para estimular a atividade
fisica, a criatividade e a interacdo social. Ademais, os jogos tradicionais demonstram ser
veiculos eficazes para a transmissdo de valores culturais e para a construcdo de uma
identidade coletiva, contribuindo para a preservacdo do patrimbnio cultural e o

fortalecimento dos vinculos comunitarios.

Relativamente aos estudos analisados, destaca-se que, independentemente
da abordagem metodoldgica, seja quantitativa ou qualitativa, os resultados convergem
para a importancia dos jogos tradicionais como instrumentos que promovem nado apenas
o desenvolvimento fisico e cognitivo, mas também a formacgdo de competéncias socio
emocionais e a integracdo cultural. Dessa forma, a adoc¢do de estratégias que contemplem
a pratica dos jogos tradicionais pode representar uma intervencdo educativa
transformadora, capaz de preparar os alunos para os desafios contemporaneos,

promovendo uma educag¢do mais equilibrada, saudavel e culturalmente rica.

Em sintese, os resultados e as conclusdes extraidas do presente estudo
evidenciam que a valorizagdo e a pratica dos jogos tradicionais constituem ndo s6 um
meio de promover o desenvolvimento integral dos individuos, mas também uma
estratégia eficaz para preservar a cultura e fortalecer os lagos sociais. Assim, recomenda-
se que educadores, gestores escolares e formuladores de politicas publicas adotem
medidas que incentivem a incorporacdao dos jogos tradicionais nas rotinas escolares e
comunitarias, assegurando que as futuras gerac6es possam usufruir dos beneficios fisicos,

cognitivos, emocionais e culturais proporcionados por essas praticas ludicas.
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CAPITULO Il - METODOLOGIA
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3.1. Objetivos e Desenho do Estudo

O estudo teve como objetivo determinar o nivel de conhecimento de
criangas do 12 Ciclo do Ensino Basico sobre brinquedos e jogos tradicionais portugueses,
incluindo a identificacdo dos jogos e a forma como sdo jogados. O presente estudo adotou
um delineamento transversal, tendo a recolha de dados sido realizada numa escola do
ensino primdrio situada em Coimbra e num Centro de Atividades de Tempos Livres em

Portalegre.

Os participantes observaram oito imagens correspondentes a oito jogos
tradicionais e responderam a trés questdes: (1) se conheciam o jogo apresentado, (2) se
sabiam o seu nome e (3) se eram capazes de o descrever. Adicionalmente, foi incluida
uma questdo de resposta aberta que permitia aos alunos indicar outros jogos tradicionais
gue conhecessem. Os dados foram codificados atribuindo-se 1 ponto a cada resposta
correta e 0 pontos a respostas incorretas ou em falta. As pontuagdes cumulativas dos
participantes para os diferentes jogos foram posteriormente analisadas através de
métodos quantitativos, descritos em detalhe nas sec¢Ges seguintes. Importa salientar que
todos os alunos da escola foram elegiveis para participar no estudo, ndo tendo sido
aplicados critérios de exclusdo relacionados com nacionalidade, nimero de retenc¢des ou

outros fatores demograficos.

3.2. Hipéteses Estatisticas
Foram consideradas as hipdteses entre rapazes e raparigas nos niveis de

conhecimento das criancas e entre ano de escolaridade.

A analise estatistica, com vista a verificacdo de diferencas com significado

estatistico, considerou as seguintes hipoteses:

1. HO: Nao existem diferencas significativas no conhecimento sobre jogos
tradicionais entre rapazes e raparigas.

2. H1: Existem diferencas significativas no conhecimento sobre jogos
tradicionais entre rapazes e raparigas.

3. HO: Nao existem diferencas significativas no conhecimento sobre jogos

tradicionais entre anos de escolaridade (1.2, 2.2, 3.2, 4.2 ano).
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4. H1: Existem diferencas significativas no conhecimento sobre jogos

tradicionais entre anos de escolaridade.

3.3. Variaveis

3.3.1. Varidveis Independentes

As variaveis independentes foram as seguintes:

Sexo (masculino/feminino = qualitativa nominal);
Idade (anos = quantitativa continua);
Ano de escolaridade (1.2, 2.2, 3.2, 4.2 ano - qualitativa ordinal);

Nacionalidade (pais que nasceram - qualitativa nominal);

vk e

Tempo que moram em Portugal (anos > quantitativa continua).

3.3.2. Varidveis Dependentes
As varidveis dependentes correspondem ao nivel de conhecimento das

criancgas dos Brinquedos e Jogos Tradicionais apresentados, ou seja:

1. Quantidade de Brinquedos e Jogos Tradicionais identificados (variavel
guantitativa discreta);

2. Nome correto dos Brinquedos e Jogos Tradicionais identificados (variavel
guantitativa discreta);

3. Descricdo correta de como se brinca/joga com os Brinquedos e Jogos
Tradicionais que foram anteriormente identificados (varidvel quantitativa

discreta).

3.4. Amostra

A amostra incluiu 261 alunos, e a recolha de dados realizou-se por meio de
um questionario em formato de entrevista semiestruturada, com perguntas abertas (e.g.
“Como se chamam os brinquedos/jogos que identificaste? e fechadas (e.g. “Conheces
algum destes brinquedos ou jogos tradicionais portugueses?”), durante o hordrio letivo,
individualmente. Todas as entrevistas foram gravadas e anotadas, garantindo a

fidedignidade da informacao.
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Estiveram excluidos do estudo os alunos com patologias, necessidades
educativas especiais ou transtornos do desenvolvimento, como o autismo, que pudessem

interferir na execugao das atividades ou na fiabilidade das avaliacdes.

3.5. Aspetos Eticos

Todos os participantes da amostra obtiveram consentimento para
participarem e serem entrevistados e gravados por parte dos seus tutores legais e foram
fornecidas todas as informacBes necessdrias sobre os objetivos da investigacdo.
Obtivemos o consentimento prévio por parte dos tutores legais através da escola. Cada
criancga participou de livre vontade na investigacao. Estes foram previamente informados
gue podiam participar de livre vontade na mesma, tendo liberdade para desistir a

gualquer momento, sem qualquer tipo de penalizagao.

3.6. Danos e Privacidade

Todos os tutores dos participantes foram previamente informados que a
presente investigacdo ndo causava qualquer tipo de dano para a integridade fisica e
psiquica dos seus educandos. De forma a garantir o anonimato e a confidencialidade, a
amostra foi protegida no decorrer do estudo. Ou seja, os seus dados pessoais nunca foram

divulgados durante e apds a realizacdo do mesmo.

3.7. Instrumentos
O instrumento para avaliar o conhecimento das criancas sobre Brinquedos e
Jogos Tradicionais foi um questiondrio em formato de entrevista semiestruturada,

aplicada individualmente a cada participante. Esse instrumento teve:

1. Perguntas fechadas (permitindo respostas objetivas e quantificaveis,
como sim/n3o);
2. Perguntas abertas (permitindo que as criangas explicassem com as suas

palavras, por exemplo, como se joga determinado jogo).
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Além disso, todas as entrevistas foram gravadas e anotadas, garantindo

maior fidedignidade e rigor nos registos.

Este instrumento de recolha foi elaborado em conjunto com os orientadores
Rui Mendes e Gongalo Dias e com a colega Manuela Viegas. Selecionamos as perguntas

mais pertinentes a se fazerem e foram escolhidos os Brinquedos e Jogos Tradicionais.

3.8. Procedimentos

A recolha de dados efetuou-se ao longo de cinco dias, por uma equipa de 2
pessoas, treinadas previamente para o efeito, por meio de uma entrevista
semiestruturada. Os procedimentos foram iguais para todas as criancas ao longo dos

cinco dias de recolha.

3.9. Procedimentos Estatisticos

Do registo das respostas dos participantes emergiu uma base de dados que
foi inserida no programa IBM SPSS Statistics, versdo 27, com um nivel de significancia de
5%. Esta base de dados era composta pelas respostas relativas ao cabegalho demografico
(Ano, Turma, Participante, Sexo, Idade, Nacionalidade, Tempo de Residéncia em
Portugal), 8 colunas com o reconhecimento de cada jogo (0 se ndo reconhecerem, 1 se
reconhecerem), 8 colunas com o nome de cada jogo (0 se ndo conhecerem, 1 se
conhecerem, 2 se conhecerem incorretamente), 8 colunas com a descricdo de cada jogo
(0 se ndo souberem descrever, 1 se souberem descrever, 2 se descreverem
incorretamente) e uma coluna final com o registo de outros jogos tradicionais que os
alunos conhecessem. Para possibilitar compara¢des estatisticas, as colunas de
reconhecimento, conhecimento do nome e descricao foram fundidas para cada Jogo, ou
seja, a coluna de reconhecimento do jogo 1 foi somada a de conhecimento do jogo 1 e a
de descricao do jogo 1, utilizando a ferramenta Compute Variable. Assim ficamos com 8
novas colunas chamadas OverallJ1, Overalll2, Overalll3, Overalll4, Overalll5, Overalll6,
Overalll7 e Overall/8. Estas foram também fundidas numa nova variavel, OverallRec,
através do mesmo método. Finalmente, as varidveis Ano e Turma, foram concatenadas
na variavel Ano/Turma, para poder fazer comparagdes por grupo turma.

ApOs a estruturacdo da base de dados, criou-se uma tabela com todas as
frequéncias e foram feitos testes de normalidade. Ndo sendo esta assegurada, os

procedimentos estatisticos daqui para a frente foram ndo-paramétricos. Na expectativa
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de observar se havia uma correlagdo entre a idade e o reconhecimento global dos jogos,
recorreu-se a variavel criada anteriormente, OverallRec, e a variavel Idade. Realizou-se o
teste correlacional “Ré de Spearman” (usado em vez do Teste de Pearson porque esta
amostragem é pequena e ndo segue uma distribuicdo normal). Devido a presenca de
alunos com outras nacionalidades, achou-se relevante realizar o mesmo procedimento
com a variavel “Tempo em Portugal”.

Para averiguar potenciais diferencas entre os sexos a nivel do
reconhecimento global, aplicamos uma vez mais testes de normalidade, neste caso
Kolmogorov-Smirnov e Shapiro-Wilk. Como os valores de ambos os testes foram
significativos, ndo se assume normalidade na distribuicao dos dados. Logo, recorremos a
testes ndo-paramétricos para comparar os dados dos dois sexos. Escolheu-se o teste
equivalente ao teste t para amostras independentes: o teste de Mann-Whitney U. O
mesmo procedimento foi posteriormente repetido, cruzando a varidvel Sexo com cada
variavel de reconhecimento global dos Jogos (Overalll1, Overalll2, Overalli3, Overalll4,
Overalll5, Overalll6, Overalll7 e Overalll8).

Para averiguar potenciais diferencas entre os diferentes anos de
escolaridade a nivel do reconhecimento global, utilizou-se o Teste para Amostras
Independentes de Kruskal-Wallis. O mesmo foi feito para a varidvel Ano/Turma. Em
ambos os testes, foram também pedidas comparacbes por Método Pairwise, para
descobrir em que interagdes havia significancia. Ao longo de todos os procedimentos,
foram geradas tabelas com médias e desvios-padrdo para a apresentacdo dos dados

abaixo exibida.
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A frequéncia de reconhecimento dos varios jogos mostra que existem jogos que
foram consistentemente mais reconhecidos pelos alunos (Jogo do Pido e Jogo da Corda)
e jogos que ndo (ver Figura 1). O jogo do Pido foi o mais reconhecido em todas as
categorias (menos a nivel da descricdo - o jogo mais descrito foi o jogo da Corda) e o jogo

do Arco e Gancheta foi o menos reconhecido.

Frequéncia de Reconhecimento dos Varios Jogos

500
450
400
350
300
250
200
150

100
50
0 -— - - |

Figura 1 - Frequéncia de Reconhecimento dos Vdrios Jogos.

Foram realizados dois testes correlacionais “R6 de Spearman”. Na Figura 2,
temos a comparacgdo entre “ldade vs. Reconhecimento Global”, houve significancia
estatistica, porém, como esta correlacédo é de aproximadamente 0.3, dizemos que é uma
baixa correlagdo (Kuckartz et al., 2013). Na figura 3, temos a comparagdo entre “Tempo
em Portugal vs. Reconhecimento Global”, também houve significancia estatistica, mas,
em semelhanca ao teste anterior, esta correlacdo (de 0.2) também é baixa (Kuckartz et

al., 2013). Ou seja, apesar de haver um efeito, ele é fraco.
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Testes Correlacionais “R6 de Spearman" - Idade
vs Reconhecimento Global
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Idade vs. Reconhecimento Global
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Figura 2 - Testes Correlacionais “R6 de Spearman" - Idade vs Reconhecimento Global

Testes Correlacionais “Ro de Spearman” - Tempo
em Portugal vs Reconhecimento Global
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Figura 3 - Testes Correlacionais “R6 de Spearman" - Tempo em Portugal vs Reconhecimento Global

Como é possivel observar na Figura 4 globalmente, os dados revelam que
existem diferencgas estatisticamente significativas (p < 0,05) entre os dois sexos,

relativamente ao reconhecimento global dos jogos tradicionais, ou seja, os rapazes (M =
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7.04, DP = 3.76) reconheceram melhor os jogos que as raparigas (M = 5.77, DP = 3.65).
Esta significancia, levou-nos a querer testar diferencas ao nivel de cada jogo
individualmente (Figura 5). Detetou-se significancia estatistica nos Jogos da Corda, do
Pido e dos Berlindes. Isto significa que as raparigas (M = 1.87, DP = 1.36) conhecem melhor
0 jogo 2 - corda que os rapazes (M = 1.36, DP = 1.43). Porém, os rapazes (M = 2.03, DP =
1.15; M = 1.76, DP = 1.25) conhecem melhor os jogos do Pido e dos Berlindes, que as

raparigas (M =1.36, DP=1.22; M =0.98, DP = 1.15).
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Figura 4 - Teste U de Mann-Whitney.
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Diferencas ao Nivel de Cada Jogo Individualmente.
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W Sinal assintético (teste de dois lados)

Figura 5 - Diferencas ao Nivel de Cada Jogo Individualmente.

A Figura 6 mostra os resultados relativos ao teste de Kruskal-Wallis realizado
entre a variavel Ano e a variavel OverallRec, assim como a consequente comparacdo par
a par. Os dados mostram significancia entre os grupos 1 e 2, 1 e 4, 1 e 3. Isto significa que,
podemos afirmar com 95% de certeza que os alunos do 12 ano (M = 4.46, DP = 3.24)
reconheceram menos jogos que os alunos do 22 (M =7.07, DP=3.51),32 (M =7.27, DP =
3.68) e 42 ano (M =7.26, DP = 3.83).
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Amostras Independentes de Resumo de Teste Kruskal-

Wallis
20
O [ | [ | [ | — —
1-2 1-4 1-3 2-4 2-3 4-3
-20
-40
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-80

m Amostras Independentes de Resumo de Teste Kruskal-Wallis N total Estatistica de teste Grau de
Liberdade Sinal assintético (teste de dois lados) ComparagGes por Método Pairwise de Ano Estatistica
de teste

B Amostras Independentes de Resumo de Teste Kruskal-Wallis 261 29,472 3 0,000002 Comparagdes por
Método Pairwise de Ano Estatistica do teste Padrdo
m Amostras Independentes de Resumo de Teste Kruskal-Wallis 261 29,472 3 0,000002 Comparagdes por

Método Pairwise de Ano Estatistica do teste

Figura 6 - Amostras Independentes de Resumo de Teste Kruskal-Wallis

O mesmo procedimento foi executado com a variavel Ano/Turma. Apesar
de o resultado da comparagdo ser estatisticamente significativo, x2 (14, N = 261) =

47,04, p < 0.01, ndo parece haver um padrao evidente nas comparacgdes pairwise.
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5.1. Sintese e interpretag¢ao dos resultados principais

O presente estudo teve como objetivo analisar o conhecimento declarativo
de criancas do 1.2 Ciclo do Ensino Basico sobre brinquedos e jogos tradicionais
portugueses. Em termos gerais, os resultados indicam que algumas praticas ludicas,
nomeadamente o pido, a corda e os berlindes, permanecem familiares as criancas,
enquanto outras, como o arco e gancheta, apresentam um reconhecimento muito

reduzido.

Este padrao confirma que certos jogos sobrevivem em contextos escolares e
familiares por serem de facil acesso material e por favorecerem a interagdo social
(Huizinga, 2000; Cabral, 1985). Sousa (1997) e Dias e Mendes (2010) reforcam que a
transmissdo oral e o convivio intergeracional contribuem para a continuidade dessas
praticas. Resultados semelhantes foram observados por Abante (2024), que demonstrou
gue a presenca dos jogos tradicionais em espacos comunitarios, como patios e quintais,

reforca o sentimento de pertenca e a identidade cultural.

De seguida, apresentamos a discussao dos restantes outputs deste estudo.

5.2. Crescimento do conhecimento com a escolaridade

Os alunos do 1.2 ano reconheceram significativamente menos jogos (M =
4,46; DP = 3,24) do que os dos 2.2, 3.2 e 4.2 anos (M = 7). Essa diferenca sugere uma
aquisicdo rapida do repertério lidico durante os primeiros anos escolares, seguida de
estabilizacdo. Piaget e Inhelder (1967) explicam que, a medida que as estruturas
cognitivas se desenvolvem, as criancas passam de um brincar egocéntrico para um brincar
social, permitindo-lhes compreender e recordar regras. De modo complementar,
Vygotsky (1995) considera o brincar uma zona de desenvolvimento proximal, onde as
criangas internalizam regras sociais e culturais através da mediacdo com os pares. Esses
resultados também encontram suporte empirico em estudos que demonstram ganhos
significativos de competéncias ludico-motoras apds experiéncias com jogos tradicionais
em contexto educativo (Fitri et al., 2024; Thuc et al., 2024). Tais evidéncias reforcam que

a escola é um espaco essencial de transmissdo cultural e motora (Dias & Mendes, 2010).
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5.3. Diferencas por sexo

Os rapazes reconheceram mais jogos tradicionais (M = 7,04) do que as
raparigas (M = 5,77), diferenca estatisticamente significativa (p = 0,006). Essa variacdo
pode refletir padrdes de socializacdo de género que influenciam as escolhas ludicas. De
acordo com Caillois (1990), os jogos podem ser classificados segundo quatro categorias:
agon (competicdo), alea (sorte), mimicry (representacdo) e ilinx (vertigem).
Historicamente, os rapazes participam mais em jogos de tipo agon, competitivos e fisicos,

enqguanto as raparigas sao mais associadas aos de mimicry, de imitacdo e fantasia.

Estudos empiricos sustentam esta leitura: Santoso et al. (2024) verificaram
diferencas entre géneros na escolha e envolvimento em jogos tradicionais, embora ambos
0s grupos tenham apresentado ganhos motores. Temel et al. (2024) observaram que a
pratica docente pode influenciar a participacdo equilibrada entre géneros, salientando a
importancia de estratégias pedagodgicas inclusivas. Assim, as diferencas encontradas

neste estudo parecem decorrer mais de fatores socioculturais do que de aptiddes inatas.

5.4. Correlagdes com idade e tempo de residéncia em Portugal

Verificaram-se correlagdes positivas, embora fracas, entre o reconhecimento
global dos jogos e a idade (p = 0,259; p < 0,001), bem como com o tempo em Portugal (p
= 0,219; p < 0,001). Estes dados sugerem que o conhecimento dos jogos tradicionais
aumenta com a exposicdo prolongada ao contexto cultural. Huizinga (2000) e Dias e
Mendes (2010) sublinham que o jogo é uma forma de expressdo cultural e identidade
coletiva, adquirida pela participacdo social. Abante (2024) constatou resultados
semelhantes, mostrando que o tempo de convivéncia numa comunidade reforca o

reconhecimento e a valorizacdo de praticas tradicionais.

Vygotsky (1978) também enfatiza o papel das interacbes sociais na
construcao de significados culturais, o que explica por que as criangas com maior tempo
de imersdo no contexto portugués apresentam melhor reconhecimento dos jogos. Ainda
que a relacdo seja fraca, sugere-se que fatores contextuais, como oportunidades de
recreio, contacto familiar e praticas escolares, possam exercer influéncia determinante

(Ismoyo et al., 2024).

50



Mestrado em Jogo e Motricidade na Infancia

5.5. Reconhecimento diferencial dos jogos

O predominio do reconhecimento dos jogos pido, corda e berlindes
demonstra que estas atividades continuam a integrar a cultura ludica das criangas. A
facilidade de acesso aos materiais e o caracter coletivo das brincadeiras podem explicar a

sua persisténcia (Cabral, 1985; Sutton-Smith, 1997).

Por outro lado, o baixo reconhecimento do arco e gancheta indica a perda de
praticas mais antigas, frequentemente associadas a contextos rurais (Sousa, 1997).
Estudos de Abante (2024) e Dias e Mendes (2010) verificaram tendéncias semelhantes,
em que jogos de rua mais urbanos permanecem, enquanto os de maior exigéncia técnica

desaparecem.

Lestari et al. (2024) e Santoso et al. (2024) sugerem que a integrac¢do de jogos
tradicionais simples no curriculo escolar pode favorecer a aprendizagem motora e
cognitiva, além de promover a preservacao cultural, reforcando o potencial pedagdgico

dos jogos identificados como mais familiares as criancas.

5.6. Convergéncia com estudos anteriores

Os resultados convergem amplamente com evidéncias recentes:

Fitri et al. (2024) e Santoso et al. (2024) confirmaram que a pratica regular
de jogos tradicionais promove o desenvolvimento motor e o conhecimento ludico. Temel
et al. (2024) relataram perceg¢des positivas de professores quanto ao valor educativo e
social desses jogos. RevisGes sistematicas (Ismoyo et al., 2024; Hasan & Husein, 2024)
demonstraram beneficios fisicos, mentais e sociais, apoiando a ideia de que o jogo
tradicional € um meio eficaz de aprendizagem integral. Assim, o presente estudo esta e,
linha com este conhecimento declarativo dos jogos tradicionais esta associado a idade,
ao contexto cultural e as dindmicas escolares, reforcando o papel das instituicGes

educativas na preservagdo do patrimonio ludico.

Os resultados do presente estudo, que analisam o conhecimento declarativo
das criancgas sobre jogos tradicionais, convergem com a literatura recente, que destaca a
importancia da experiéncia e da participacdo. Serra-Olivares e Garcia-Lopez (2020), por
exemplo, demonstraram que a experiéncia de jogo, nomeadamente em contextos como

o futebol, é um fator determinante para o desenvolvimento do conhecimento declarativo
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e processual em jovens, reforcando a ideia de que a pratica ludica regular leva a

consolidacdo do conhecimento sobre as regras, objetivos e dinamicas do jogo.

5.7. LimitagOes e implicagOes

Entre as limitacOes deste estudo identificam-se: a auséncia de validacdo
prévia do instrumento de recolha; a restricdo da amostra a uma Unica escola; e a natureza
transversal do estudo, que impede inferéncias causais. Futuras investigacGes deverdo
aplicar instrumentos validados, incluir amostras diversificadas e adotar metodologias
mistas (quantitativas e qualitativas), como recomendado por Fitri et al. (2024) e Lestari et

al. (2024).

Estudos longitudinais poderiam acompanhar a evolugdao do conhecimento
Itdico ao longo da escolaridade e avaliar intervengdes pedagdgicas que integrem os jogos
tradicionais na Expressdo e Educacgdo Fisico-Motora. Os resultados desta +pesquisa
mostram ainda que o conhecimento das criancas sobre jogos tradicionais aumenta com a
idade e a escolaridade, podendo ser influenciado pela experiéncia cultural e mostra
varia¢Oes de género associadas a padrdes sociais. Estas conclusdes estdo alinhadas com a
literatura classica (Huizinga, 2000; Caillois, 1990; Vygotsky, 1995) e com estudos
contemporaneos (Fitri et al., 2024; Santoso et al., 2024; Abante, 2024), reforcando a

importancia dos jogos tradicionais como recurso educativo, cultural e social.

Os resultados do presente estudo estdo ainda em consonancia com as teorias
classicas de Huizinga (2000) e Caillois (1990), que definem o jogo como um fenémeno
cultural e educativo, e com estudos recentes (Fitri et al., 2024; Santoso et al., 2024; Temel
etal., 2024) que comprovam o valor dos jogos tradicionais para o desenvolvimento motor,

cognitivo e social das criancas.
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CONCLUSAO

Os resultados permitem concluir que as criangas ainda reconhecem alguns
jogos tradicionais: como o pido, a corda e os berlindes, mas outros, como o arco e
gancheta, revelam sinais claros de esquecimento. Esta diferenca confirma que certos
jogos permanecem vivos por serem simples, acessiveis e facilmente integrados no recreio

e nas rotinas escolares.

Verificou-se ainda que os alunos do 1.2 ano conhecem significativamente
menos jogos do que os colegas dos anos seguintes, o que demonstra que o contacto com
0 patriménio ludico aumenta com a idade e com a experiéncia escolar. Os rapazes
apresentaram niveis de reconhecimento mais elevados do que as raparigas, o que podera
refletir padrdes culturais de socializacdo ligados ao tipo de brincadeiras. Além disso,
observaram-se correlagdes positivas entre o conhecimento dos jogos e tanto a idade
como o tempo de residéncia em Portugal, confirmando que o contexto social e a vivéncia

cultural sdo determinantes nesse processo.

A presente investigacdo reforga, assim, a importancia de a escola assumir um
papel ativo na preservacdo dos jogos tradicionais, integrando-os nas praticas pedagdgicas
e envolvendo a comunidade na transmissdo destas tradicdes. O jogo tradicional revela-se
ndo apenas uma ferramenta educativa, mas também uma forma de identidade e de

pertenca cultural, capaz de ligar geracbes e promover aprendizagens significativas.

Em conclusdo, este estudo confirma que o jogo tradicional é um patriménio
vivo: educa, socializa e preserva a memdaria coletiva. A sua valorizagdo nas escolas
representa uma oportunidade de unir passado e presente, contribuindo para uma

educacdo mais humana, cultural e inclusiva.
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Anexo | — Guiao da Entrevista

1. Nome:

2. Ano e Turma:

3. Idade:

4. Nasceste em Portugal?
Sim Nao

5. Se ndo, em que pais nasceste?

6. Ha quantos anos estas em Portugal?

7. Conheces algum destes brinquedos ou jogos tradicionais portugueses?

Se a resposta for sim. Quais? (colocar X no algarismo que a crianga identificou).

8. Como se chamam 0s brinquedos/jogos que identificaste?

9. Podes mostrar-nos como brincas ou jogas com o (nome do brinquedo ou jogo) que

reconheceste?
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1

0. Para além destes, podes dizer-nos outros brinquedos ou jogos que conheces ou

costumas brincar?

Obrigado!
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