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Nunca mudards as coisas lutando contra a realidade
existente. Para se mudar algo, devemos construir um novo
modelo que torne o modelo existente obsoleto.

Richard Buckminster Fuller
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Assegurar o direito a diferenca,
mercé do respeito pelas personalidades
e pelos projetos individuais da existéncia (LBSE).

Lei de Bases do Sistema Educativo: Artigo 3.° Principios Organizativos alinea d)



I - Introducao

Morris L. Bidge em (1971), afirma que frequentemente somos forcados a tirar conclusdes
antes de ter tido tempo suficiente para conduzir as nossas proéprias investigacdes ou para estudar
criticamente as investigacOes feitas pelos que sdo considerados autoridade no assunto. Em tais
casos, ndo temos outra escolha sendo recorrer a palavra de algum especialista da drea. Mas qual
especialista? Para responder a questfes de psicologia, poderiamos recorrer as obras dos
psicélogos mais proeminentes. Infelizmente, a proeminéncia ndo garante fidedignidade. Pessoas
menos conhecidas podem estar mais préximas daquilo que é certo. Além disso, no campo da
psicologia, é comum que as mais destacadas autoridades, que passaram toda a sua vida a
pesquisar, discordem entre si. Desta forma, ndo existem respostas finais para questdes sobre
aprendizagem e nenhuma teoria pode ser considerada superior a todas as demais, em termos
absolutos. Apesar disso, um professor pode desenvolver uma teoria da aprendizagem prépria, que
seja defensavel em virtude da sua coeréncia interna e adequag¢do educativa. Tal teoria pode ser
uma réplica de alguma exposta num livro ou, entdo, o professor de Educacdo Fisica poderd
beneficiar das contribui¢6es das varias teorias para formular uma teoria prépria. Em qualquer dos
casos, melhorard a qualidade do ensino devido a sua reflexdo sobre a natureza do processo da
aprendizagem que ele, professor deseja promover nos seus alunos.

A proposta metodoldgica aqui apresentada reflete uma “teoria da aprendizagem
prépria defensdvel em virtude da sua coeréncia interna e adequacao educativa. O
objetivo ultimo é melhorar a qualidade do ensino”

TEORIAS DA APRENDIZAGEM

TEORIA CONSTRUTIVISTA

TEORIA

COMPORTAMENTALISTA

MODELO DERROGATORIO

Concecao analitica
da Técnica/Jogo

Compreenséo do Jogo
(TGfU)

Ensino da Técnica
como aspeto
fundamental para o
desenvolvimento das
acoes do jogo

Ensino a partir de problemas
taticos em contexto de jogo
dando énfase a
aprendizagem cognitiva
antes do desempenho motor

Aprender as Matérias Nucleares - PNEF

Criacdo do Jogo
Game Designer (GD)

Os alunos aprendem a criar os seus jogos
tendo em consideracao a Teoria do Jogo.
Considerando os tragos comuns
partilhados por todos os jogos e as fases
do jogo, cabe aos alunos criar,
desenvolver e aplicar os seus jogos.

Aprender as Estratégias

As opcdes curriculares precisam refletir os
interesses e personalidades dos estudantes, a
cultura da escola e os recursos da comunidade.
Abandono do Programa de EF entrado nas
Matérias (Nucleares e Alternativas). QUALQUER
JOGO SERVE.



E opinido nossa que a expressdo Educacdo Fisica é atualmente uma expressdo limitadora,
estdtica e ndo valida. (...) O meio que justificard a nossa profissdo serd o movimento, melhor: o
movimento cientificado (humanizado). A motricidade humana é a drea do conhecimento
responsavel pelo estudo dos aspetos socio-antropoldgicos do movimento humano. (...) A
Educacdo Fisica é a pré-ciéncia da Ciéncia da Motricidade Humana (Cinantropologia). O paradigma
emergente, ou holistico, colocou novas questdes a Educagao Fisica, gerou a crise, no seio mesmo

da ciéncia normal. E estar em crise é anunciar o novo e, simultaneamente, denunciar o
conservadorismo, o dogmatismo da ciéncia normal.

A presenca corpdrea do homem no mundo fala, ela diz de muitas maneiras o que o
homem é: corpo-alma-natureza-sociedade (...) Ouvir a voz do corpo significa estar
atento a um ser-no-mundo, a um ser-que-sente, a um ser-que-joga, a um ser que se
movimenta para transcender e transcender-se. (...) O licenciado em ciéncia da
motricidade humana tem de entender, no homem, uma abertura que ndo seja sé
exterioridade, mas a emergéncia da nossa esséncia mais profunda e mais intima (...)
Potenciar a liberdade que permite a transcendéncia: eis como vejo a educacao motora,
isto é, a educacdo que veicula a ciéncia da motricidade humana.

Manuel Sérgio (1989), motricidade humana, uma nova ciéncia do homem

Nunca mudaras as coisas lutando contra a realidade existente. Para se mudar algo,
devemos construir um novo modelo que torne o modelo existente obsoleto.

Buckminster Fuller

Morris L. Bigge perguntava, em 1971 no seu livro Teorias de Aprendizagem para professores,
0 porqué das teorias da aprendizagem? E responde da seguinte forma: O home ndo sé quis
aprender como também frequentemente, a sua curiosidade o impeliu a tentar aprender como se
aprende. Desde épocas remotas, pelo menos alguns membros de toda a sociedade civilizada
desenvolveram, e testaram até certo ponto, ideias sobre a natureza do proceso de aprendizagem.
Desde o século XVII, surgiram periodicamente teorias da aprendizagem mais ou menos
sistemdticas, desafiando as teorias jd existentes. Geralmente uma nova teoria da aprendizagem
ndo é incorporada a pratica das escolas antes que tenham transcorrido entre 25 a 75 anos apds o
seu aparecimento. E se uma nova teoria chega, eventualmente, a influir na orientagdo de uma
escola, geralmente ndo substitui as que a antecederam, simplesmente compete com elas. Assim,
a medida que surgiram as novas teorias, estas iam sendo acrescentadas as antigas e o cendrio
educativo tornou-se cada cez mais confuso. Provavelmente, a maioria dos professores, de quando
em vez, tem adotado aspetos conflituantes das diferentes teorias da aprendizagem, sem perceber
que sdo basicamente contraditdrias na sua natureza, nao podendo portanto harmonizar-se.

Virginio S& (1997), racionalidades e prdticas na gestdo pedagdgica afirma que duas pessoas
que trabalham na mesma escola podem mesmo funcionar em duas institui¢oes irreconcilidveis (... )



porque as organizacdes apenas existem através da experiéncia pessoal (subjetiva) de cada um dos
seus membros.

Uma nova teoria da aprendizagem ndo é incorporada a pratica das
escolas antes que tenham transcorrido entre 25 a 75 anos apds o seu
aparecimento
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Ciclo de conferéncias Seminario “A Ciclo de conferéncias Os objetivos e O que vamos
“Motricidade Humana, Motricidade na “Motricidade Humana, Conteddas da EF ¢
Ciéncia e Filosofia" Educagdoparaa Uma Nova ciéncia do ind ?Z?r nos
Reforma” Homem” ainda permanecem préximos 46
- Manuel Sérgio- totalmente vinculados anos?

(reféns) ao modelo
Os Estatutos da UTL desportivo
alteram a denominacio 1
de ISEF para FMH
1

Paradigma Cartesiano

Nada Mudou exceto o nome - ISEF = FMH

Morris L. Bigge (1971) refere que na maior parte das situacdes do cotidiano, a aprendizagem
nao chega a ser um problema. O leigo aceita sem questionar que aprendemos através da
experiéncia e ndo vé nada de problematico na aprendizagem. Por toda a histdria da humanidade
as pessoas aprenderam e, na maioria dos casos, sem se preocupar com a natureza do processo. Os
pais ensinaram os filhos, os oficiais de uma profiss@o ensinaram os seus aprendizes. Os que
ensinaram sentiam pouca necessidade de conhecer uma teoria da aprendizagem. O ensino
consistia em dizer e mostrar como, elogiar quando o aluno ia bem e castiga-lo quando ia mal. O
professor simplesmente ensinava como havia sido ensinado quando jovem.

Quando foram criadas escolas como ambientes especiais para facilitar a aprendizagem,
ensinar deixou de ser uma questdo tao simples. As matérias ensinadas na escola eram diferentes
dos assuntos aprendidos na rotina da vida de uma tribo ou da sociedade. Para as crian¢as, dominar
as matérias escolares - linguagem, leitura, aritmética, linguas estrangeiras, geometria, histdria ou
qualquer outra (Educacdo Fisica) — parecia uma tarefa completamente diferente das que a vida
didria oferecia. O seu valor para a vida pratica parecia pouco claro. Tais matérias, cuja utilidade
imediata ndo é dbvia, apresentam-se aos alunos como muito diferentes dos oficios e habilidades
que precisam ser desenvolvidos no dia-a-dia da vida social, econdmica e politica.

Assim que a educacao se formalizou nas escolas, os professores consciencializaram-se que a
aprendizagem na escola é, frequentemente, muito ineficiente. O contelddo a ser aprendido pode
ser apresentado aos alunos inimeras vezes sem resultados palpaveis. Muitos estudantes
mostram-se desinteressados, outros tornam-se rebeldes, trazendo sérios problemas para os
professores. Consequentemente, muitas vezes as salas de aula assemelham-se a campos de
batalha onde professores e alunos fazem guerra uns com os outros (afirma¢do de Morris L. Bidge
em 1971. Estamos em 2018 e a realidade mantém-se passados 47 anos). Tal estado de coisas pode
vir a ser considerado como fato consumado por professores, alunos e pais que,



consequentemente, acham natural que os jovens ndao gostem da escola e tentem resistir a
aprendizagem académica. Em decorréncia, assumem que isso é apenas mais um dos factos
desagradaveis da vida: as criancas e jovens aprendem pouco na escola (Morris L. Bidge em 1971).

Quando ensinar deixou de decorrer no colo das maes para se processar num ambiente
formal planejado especificamente para promover a aprendizagem, foi inevitavel que um pequeno
grupo de pessoas comecasse a especular se realmente as escolas estaria a conseguir os melhores
resultados possiveis. Em 1971, Morris L. Bidge fazia estas reflexdes e constatagdes que continuam
a ser extremamente atuais. Cito Virginio Sa caracteriza, na sua investigacao sobre racionalidades e
praticas de gestdao pedagdgica, o caso do diretor de turma, quando descreve a realidade da
educagdo em 1895 durante a operacionalizagdo do novo modelo de reforma da organizagao
escolar: a propdsito do regulamento de 14 de agosto de 1895, Simdes Dias, depois de o ter
comparado a um regimento do Santo Oficio, afirma, um cédigo penal desta ordem parece ter sido
concebido por quem teve a peito converter o professor em mdquina falante e a mocidade num bando
de imbecis. As criticas dos pais ao modelo referem o peso excessivo do latim ao longo do curso, a
auséncia de bifurcacdo entre Letras e Ciéncias, a extensdo dos programas, ao excesso de trabalho
a que os alunos estavam obrigados e a diversidade e rigor dos exames — o melhor sistema é o da
empreitada ou de mais veloz expedicao.

As preocupacdes ainda prevalecem hoje nas nossas escolas relativamente a “obesidade
curricular”, ao excesso de énfase atribuido a lingua portuguesa e a matematica em detrimento de
outras dreas do saber e também a empreitada educativa (escola a tempo inteiro) assente ainda no
modelo tradicional de ensino. Porém, atualmente vivemos numa fase de mudancga que se reflete
no regime de autonomia das escolas e sobretudo com os Projetos Piloto de Inovacao Pedagdgica.

Reforco a afirmacdo de Morris L. Bidge em (1971), as criangas e jovens aprendem pouco na
escola. Se isto for verdade, para que serve afinal a escola e qual o contributo da Educacdo Fisica,
nos atuais moldes, para a felicidade das criancas emidade escolar. Serd que o atual modelo garante
que se concretizem as 4 grandes Finalidades da Educagdo Fisica explicitas no documento da
UNESCO, “Diretrizes em Educacao Fisica de Qualidade para gestores de politicas”:

FORMACRO EM HABILIDADES ~ APOIO AOS JOVENS PARA FORMAR ALUNOS FISICAMENTE DESENVOLVER AS COMPETENCIAS

PARA A VIDA E PARTICIPACA0  SE TORNAREM CIDADAOS ~ LITERADOS COM O CONHECIMENTO E 0S VALORES PARA 05

EM ATIVIDADES FiSICAS AO RESPONSAVEIS E ATIVOS E A AUTOCONFIANGA NECFSSARIOS DESAFIOS DO SECULO XXI
LONGO DA VIDA PARA O SUCESSO ACADEMICO

TR
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UNESCO em parceria com a MNorth Western
Counties Physical Education Association



2 - Analise Critica do PNEF:

O Programa Nacional de Educacdo Fisica (PNEF) possui uma estrutura geral:

1. Introducdo

2. Finalidades

Objetivos gerais

Orientagdo metodoldgica

Avaliagao

Especificacdo das matérias nucleares e alternativas

Irei, de seguida, transcrever algumas das frases do programa de Educagdo Fisica do 3° ciclo
e utilizar os seguintes pictogramas para concordar, discordar ou emitir uma opinido discordante:
=  Concordo©
» Concordo parcialmente ®
* N&o concordo ®
= Alteracbes propostas ®

2.1- PNEF-Introducao:

*  “Valor educativo da atividade fisica pedagogicamente orientada para o desenvolvimento multilateral e
harmonioso do aluno” ©

= “(...)apropriagdo das habilidades técnicas e conhecimentos, na eleva¢do das capacidades do aluno e na
formacdo das aptiddes, atitudes e valores (...), proporcionados pela exploracdo das suas possibilidades
de atividade fisica adequada - intensa, saudavel, gratificante e culturalmente significativa”. ©

= Osprogramas ndo desenham um fracionamento de dominios/areas de personalidade, dividindo as metas
gerais e especificas da EF como, por exemplo, na triade de dominios cognitivo (C), psicomotor (PM) e
sécio-afetivo (SA) ® - as competéncias adquiridas integram indissociavelmente esses dominios. Os
dominios C, PM e SA est&o implicitamente relacionados com a abordagem das matérias. ©

= Os programas organizam-se em torno (...) das areas e matérias de EF — Quadro de extensdo da EF e

Quadro de composicdo curricular). ®

* Reconhece-se ao professor a responsabilidade de escolher e aplicar solu¢bes pedagdgicas e
metodologicamente mais adequadas. ©

=  Os programas nio substituem a capacidade de deliberacdo pedagdgica do professor. ©

» (Carga hordria prevista no desenho curricular descrito no DL n.° 6/2001 de 18 de janeiro: 3 sessdes de 45
minutos. ® | ® nova proposta de gestdo do tempo letivo (135 minutos) dividida em dois blocos de 67,5
minutos cada, integrados em dois blocos de 9o minutos. A diferenca de tempo entre os 90 m e os 67,5
minutos serdo utilizados para equipar, desequipar e higiene.

* O que estd em causa é a qualidade da participa¢ao do aluno na atividade educativa, para que esta tenha
repercussdo positiva, profunda e duradoura (... ) baseando-se numa concecdo de participacdo dos alunos
definida por 4 principios fundamentais: ©

1. Garantia de atividade fisica corretamente motivada, qualitativamente adequada e em quantidade
suficiente (...) treino e descoberta das possibilidades de aperfeicoamento pessoal e dos
companheiros.



2. Promogdo da autonomia, pela atribui¢do, reconhecimento e exigéncia de responsabilidades
efetivas aos alunos, nos problemas organizativos e de tratamento das matérias que podem ser
assumidas e resolvidas por eles. ©

3. Valorizagao da criatividade, pela promogao e aceitagdo da iniciativa dos alunos, orientando-a para
a elevacdo da qualidade do seu empenho e dos efeitos positivos das atividades. ©

4. Orientacdo da sociabilidade no sentido de uma cooperagao efetiva entre os alunos, associando-a

ndo sé a melhoria da qualidade das presta¢ées (©), especialmente nas situacdes de competicio
entre equipas (®), mas também ao clima relacional favoravel ao aperfeicoamento pessoal e ao
prazer proporcionado pelas atividades. ©

Objetivos da

PNEF

Educacao Fisica

4 Principios Basicos

Garantia de Atividade
Fisica Corretamente Promogdo da Autonomia Valoriza¢do da Criatividade
Motivada

Orientagdo da
Sociabilidade

2.2 - PNEF - Finalidades:

Definem os campos ou dreas que integram a EF, cujo conteldo estd explicito nos objetivos de ciclo
(competéncias especificas) e nos objetivos de ano (resultados esperados dos processos formativos).

Finalidades da

PNEF

Educacao Fisica

6 Orientagdes

Promover a Formagdo de
Promover a Aprendizagem Assegurar a Aprendizagem Promover o Gosto Pela hab ) ;
Melhorar a Aptiddo Fisica de conhecimentos de um Conjunto de Prética regular das AFe a abitos e atitudes
Matérias sua Relagio com a Satde (iniciativa,

responsabilidade pessoal,
ética, higiene, consciéncia
civica)

(desenvolvimento
Multilateral e harmonioso)

a) Melhorar a aptid3o Fisica (...) adequado as necessidades de desenvolvimento do aluno. ©

b) Adquirir conhecimento relativos aos processos de elevacdo e manutencdo das capacidades
fisicas. ©

¢) Assegurar a aprendizagem de um conjunto de matérias representativas das diferentes
atividades fisicas (...) © | ® Modelo Derrogatério - prioridade ao Projeto de EF DA Escola e ao
Plano de Turma (20% definido a nivel nacional e 80% a nivel local) estas matérias representativas
serdo escolhidas pelo aluno e respetivo professor tendo em consideracdo o seu contributo para
o desenvolvimento de cada uma das Inteligéncias Multiplas necessdrias ao aperfeicoamento



pessoal e desenvolvimento multilateral e harmonioso. Estas atividades estdo categorizadas em
funcdo do seu potencial para desenvolver a Inteligéncia Corporal Cinestésica
(desenvolvimento psico-motor e da aptiddo fisica), a Inteligéncia Emocional (unidade mente-
corpo e expressdo) e a Inteligéncia Social (jogos).
= Atividades fisicas desportivas... © | ® jogos cooperativos e Team Building; Game
Designer.
* Atividades expressivas... © | ® Holopraxias; Jogos Psicodramaticos
*  Atividades de exploracdo da natureza... © | ® Ligacdo Profunda com a Natureza
= Jogos tradicionais e populares... ©
*  (...)| ® Fitness - Personal training;
= (...)| ® Jogos Mentais - Solu¢do de problemas (Jogo da Paz Mundial).
d) Promover o gosto pela pratica regular das atividades fisicas (...) importancia como fator de
sadde...©
e) Promover a formacdo de habitos, atitudes e conhecimentos relativos a participa¢do nas
estruturas sociais (clubes escolares, clubes desportivos escolares, eventos desportivos
escolares (...): ©

A UNESCO € a agéncia das na¢des Unidas com mandato para promover a educagdo fisica e
o desporto por meio de acdes combinadas, colaborativas e participativas, com o objetivo de apoiar
o desenvolvimento integral de cada individuo. A visdo da UNESCO é€ clara: o Desporto e a Educagao
Fisica sd3o essenciais par a juventude (...). As diretrizes em Educacdo Fisica de Qualidade (EFQ)
definem as suas finalidades referindo que a Educacdo Fisica de Qualidade contribui para a
Educagdao do Século XXI. Entendo que devemos adotar estas 4 finalidades para o Programa
Nacional de Educagao Fisica:

CAIXA DE FERRAMENTA PEDAGOGICA

— ENSINO DAS ESTRATEGIAS

Formagdo em habilidades para a vida e participacdo
em atividades fisicas ao longo da vida.

COGNITIVO
9 Apoio aos jovens para se tornarem cidaddos

COMPORTAMENTAL responsaveis e ativos.

@ Formar alunos fisicamente literados com o
conhecimento e a autoconfianga necessarios para o

sucesso académico.

METACOGNITIVO

MOTIVACIONAL
Desenvolver as competéncias e os valores para os

desafios do século XXI.

O Programa permite que cada escola desenvolva a sua proposta metodoldgica que reflita
uma ‘“teoria da aprendizagem prdpria e defensdvel em virtude da sua coeréncia interna e
adequacao educativa a sua realidade particular local. O objetivo ultimo é melhorar a qualidade do
ensino através da motricidade humana e concretizar as finalidades de Uma Educacao Fisica de
Qualidade.

2.3 - PNEF - Objetivos gerais:

a) Competéncias comuns a todas as areas: Valores



Relacionar-se com cordialidade e respeito... ©

Aceitar o apoio dos companheiros nos esforcos de aperfeicoamento préprio... ©
Apoiar os esforcos dos companheiros e promover a entreajuda... ©

Cooperar nas situagdes de aprendizagem e de organizagdo, escolhendo as agdes
favoraveis ao éxito... ©

Apresentar iniciativas e propostas pessoais de desenvolvimento da atividade individual
e de grupo... ©

Assumir compromissos e responsabilidades de organizagdo e prepara¢ao das
atividades individuais e de grupo... ©

Conhecimentos relativos a interpretacdo e participacdo nas estruturas e fendmenos
sociais, extra-escolares no seio dos quais se realizam as atividades fisicas. ® | ®
Planear, construir e aplicar um programa de treino Personalizado em fun¢do do
objetivo pessoal e escolher o método de treino que mais se adequa a sua motivacdo
pessoal. | ® Planear, criar e aplicar jogos recorrendo a teoria do jogo (Game Designer)
com o intuito de desenvolver a autonomia, responsabilidade, o trabalho de equipa, a
criatividade e as habilidades motoras compostas e complexas técnicas e taticas
inerentes aos desafios dos jogos de equipa.

Elevar o nivel funcional das capacidades condicionais e coordenativas gerais... © | ®
de forma a garantir a qualidade da participacdo dos alunos para que tenha
repercussdes positivas e duradouras, garantindo a atividade fisica corretamente
motivada, promover a autonomia, valorizar a criatividade, e promover a cooperacao,
deve-se garantir a aplicacdo do personal training (Treino Personalizado) na
organizacao do treino. Os alunos devem aprender a prescrever o seu plano de
exercicios com o intuito de garantir a eleva¢do do seu nivel funcional de acordo com a
sua motivacao e especificidade corporal e motivacional.

Conhecer e aplicar diversos processos de elevacdo e manuteng¢ao da Condicdo Fisica de
uma forma auténoma no seu quotidiano © | ® Estes processos sdo aplicados através
da definicdo de objetivos personalizados, escolha dos métodos de treino e da selecdo
correta dos exercicios que facilitam o desenvolvimento da condigdo fisica. O aluno
também aprende a avaliar os resultados da aplicagao do personal training.

Conhecer e interpretar fatores de salde e risco associados a pratica das atividades
fisicas e aplicar regras de higiene e seguranca. ©

b) As competéncias por area estdo dependentes das matérias que os alunos escolhem para

desenvolver cada uma das Inteligéncias Miltiplas que avaliam necessarias para promover um

desenvolvimento multilateral e harmonioso.

2.4 - PNEF - Orientacao metodolégica:

a) PROJETO DE EF: Algumas das questdes decisivas no Projeto de EF sdo presentadas pelos eixos

de desenvolvimento da autonomia da escola:

Decisdes ao nivel do curriculo dos alunos, com a inclusdo de componentes regionais e
locais respeitando os nucleos essenciais definidos a nivel nacional: ® | ® Modelo
Derrogatorio: a defini¢do do curriculo dos alunos (matérias) é da responsabilidade dos
alunos em negociagdo com o seu professor (Plano de Turma) de forma a garantir o
maximo de autonomia e responsabilizacdo neste processo. A escola assume 80% da
responsabilidade na definicdo do curriculo dos alunos.

Parcerias: O agrupamento de escolas pode realizar parcerias com organizagbes e
servicos locais para facilitar a desejavel coeréncia do percurso escolar. ©



b)

=  Recursos Temporais: A elaboracdo das normas préprias sobre hordrios, tempos letivos,
constitui¢do de turmas e ocupacdo de espagos. © | ® A carga hordria semanal € de 135
minutos e por norma subtrai-se o tempo no balnedrio a este tempo o que reduz
significativamente o tempo Util de aula. A escola, depois de ouvida a proposta do
grupo, deve exportar o tempo no balneario para fora do tempo da componente letiva
(135 minutos) de forma a garantir mais tempo Util de aula para a concretiza¢do dos
objetivos deste programa.
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* Formacdo: Aresponsabilidade da escola na avaliagdo das necessidades de formagao do
pessoal docente (e ndo docente) e a elaboracdo do respetivo plano de formagdo. ©
* Recursos Materiais: a aplicacdo destes programas implica que os espagos sejam
polivalentes, isto é, admitam a possibilidade de se realizarem atividades de
aprendizagem de todas as dreas e subdreas, de maneira a que o professor possa optar
pela selecdo de matérias e modos de pratica em cada ciclo de trabalho e no conjunto
do ano letivo. Deve ser efetuada uma caracteriza¢do de cada espago para facilitar a
realizacdo das atividades da aula. Deve ser efetuado um levantamento regular das
necessidades de recursos didaticos para garantir a concretizagdo das atividades
planeadas. Podem inclusive estabelecer-se protocolos com instituicdes que facilitem a
utilizacdo pontual ou periddica ampliando os beneficios educativos da disciplina. ©
= Recursos Humanos: é importante a concretiza¢do do plano de formagao continua dos
professores. ©
Projeto de Educacdo Fisica das escolas (PEFE): este projeto constitui-se como referéncia
fundamental para a orientacao e organizagdao do trabalho do conjunto dos professores e de
cada um em particular (a escala plurianual e anual). ©
* Definicdo da composicao curricular dos alunos, no quadro das orientagbes
programaticas em vigor (®), incluindo as atividades de enriquecimento curricular
(desporto escolar e outras) considerando as caracteristicas gerais da populacdo
escolar, as caracteristicas dos recursos... ©

Plano de Turma: o principio da especificidade do plano de turma representa uma opgdo em que

o professor seleciona e aplica processos distintos para que todos os alunos realizem as

competéncias prioritarias das matérias em cada ano, e prossigam em niveis mais aperfeicoados,

consoante as suas possibilidades pessoais. © Aspetos importantes a considerar no plano de
turma:

*  Matérias nucleares: A atividade da turma ao longo do ano orienta-se para a realizagdo

do conjunto dos objetivos das matérias nucleares... ® [ ® abandono das matérias

nucleares definidas pelo Programa Nacional de Educacao Fisica como prioridades de
formacgao motora dos alunos. Dos 3.000 desportos aprovadas pelo Sport Accord (2014)
e os restantes 8.000 desportos autdctones bem como outras atividades fisicas e jogos
existentes, podem ser consideradas nucleares efou alternativas e selecionados pelos



alunos para construir o seu curriculo. Quem define as matérias a utilizar para
desenvolver as capacidades fundamentais do século XXI devem ser os alunos através
de um processo negociado com o seu professor (tutor/mentor). Desta forma
estaremos a respeitar a Lei de Bases do Sistema Educativo: Artigo 3.° Principios
Organizativos — alinea d) assegurar o direito a diferenca, mercé do respeito pelas
personalidades e pelos projetos individuais da existéncia.

Contratos de aprendizagem: O professor deverd explicitar os objetivos aos seus
alunos, negociando com eles niveis de desempenho para determinados prazos, na

interpretacdo pratica das competéncias prioritarias. E, pois, imprescindivel que os
alunos conhecam aquilo que se espera deles, os objetivos que perseguem, bem como
a distancia a que se encontram da sua concretiza¢do. ©

Organizacdo da aprendizagem: Na organizacao dos processos de aprendizagem e
aperfeicoamento em cada matéria, aplica-se o principio segundo o qual a atividade é
t&o global quanto possivel e tdo analitica quanto necessaria. ©

Periodiza¢do: O plano de turma deve estruturar-se em torno da periodiza¢do do
treino/elevacdo das capacidades motoras que constituird uma componente da
atividade formativa em todas as aulas. As preocupagbes metodoldgicas, ao nivel do
desenvolvimento das capacidades motoras, deverdao seguir os mesmo principios
pedagdgicos das restantes areas - a inclusividade e a diferenciacdo dos processos de
treino de acordo com as possibilidades e limita¢des de cada um. © | ® este é um dos
fortes motivos pelo qual se deve implementar o Personal Training na aula de Educacao
Fisica.

Diferenciacdo dos objetivos: Considera-se possivel e desejavel a diferenciacdo de
objetivos operacionais e atividades formativas para alunos e/ou subgrupos distintos,
para corresponder ao principio metodoldgico segundo o qual a atividade formativa
proporcionada aos alunos deve ser tdo coletiva quanto possivel e tdo individualizada
(ou diferencia por grupo de nivel) quanto necessario. ©

Formagdo de grupos: A formacdo de grupo é um elemento chave na estratégia de
diferencia¢do do ensino. ©

(...)| ® Os Planos de Turma ganham também uma expressdo muito mais significativa
cujo objetivo é materializar uma Educacdo Fisica Inclusiva e Pluralista concretizando as
diretivas da Lei de Bases do Sistema Educativo (Lei n° 49/2005 de 30 de agosto): Artigo
2° principios gerais: ponto 4 - o sistema educativo responde as necessidades
resultantes da realidade social, contribuindo para o desenvolvimento pleno e
harmonioso da personalidade dos individuos, incentivando a formag¢ao de cidadaos
livres, responsaveis, auténomos e solidarios e valorizando a dimensdo humana do
trabalho. Artigo 3.° Principios Organizativos - O sistema educativo organiza-se de forma
a: b) Contribuir para a realiza¢do do educando, através do pleno desenvolvimento da
personalidade, da formacdo do caracter e da cidadania, preparando-o para uma
reflexdo consciente sobre os valores espirituais, estéticos, morais e civicos e
proporcionando-lhe um equilibrado desenvolvimento fisico; d) Assegurar o direito a
diferenga, mercé do respeito pelas personalidades e pelos projetos individuais da
existéncia, bem como da consideracdo e valorizagao dos diferentes saberes e culturas.
Artigo 50° desenvolvimento curricular: ponto 1 - a organizagao curricular da educagao
escolar terd em conta a promocao de uma equilibrada harmonia, nos planos horizontal
e vertical, entre os niveis de desenvolvimento: Fisico e Motor, Cognitivo, Afetivo,
Estético, Social, Moral.



2.5 - PNEF - Avaliagao:

Jogo Original Novo Jogo
Regras, Conteddos e Objetivos Originais Novas Regras, Conteddos e Objetivos Melhorados
(Literacia Desportiva) (Literacia Fisica)

Vinculagdo dos objetivos e
conteiidos da EF do Desporto
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*  AVALIACAO NORMALIZADA: H3 duas razdes fundamentais para mudar a avalia¢o: a primeira, de
ordem politica e social e a segunda de ordem cientifica e pedagdgica que resulta da investigacao
sobre os métodos e instrumentos de avaliagdo mais utilizados na escola, manifestamente
imperfeitos, enganadores e erréneos. De facto, ndo faz sentido centrar a aprendizagem nos alunos,
utilizar estratégias diferentes para publicos diferentes e p6r em pratica uma avaliagdo normalizada.
Esta mudancga ndo visa uma avaliagdo mais facil, mais permissiva. Pelo contrario, devera ser mais
exigente, mas a exigéncia tem de ser adaptada a medida de cada um, sem complexos de romper
com o critério de equidade formal da avaliagdo certificativa.

= RECOMPENSAS (elogios e/ou notas): Elliot Aronson (2004) no seu livro the social animal afirma que
oferecer recompensas as criangas por brincar/jogar, os investigadores conseguiram transformar o
brincar/jogo em trabalho. O que acontece se, em vez de oferecer prémios ou pagamentos,
recompensarmos as pessoas apenas com elogios/louvores (feddback positivo). A maioria dos pais
e professores acreditam que elogiar a boa performance de uma crianga é sempre uma coisa Util de
se fazer. Alguns investigadores como Henderlog e Mark Lopper reviram um conjunto de estudos na
drea e descobriram que ndo € assim t3o simples. O elogio pode ser benéfico, mas apenas se é
utilizado com moderag¢ao e de uma forma que faga a crianga sentir-se competente. Porém, se um
pai ou professor exagera no elogio criando ailusdo de que a principal razdo para se realizar a tarefa
é para se obter esse elogio, entdo as criangas nao aprendem a disfrutar e a fruir a atividade em si
prépria. De igual modo, se for colocada demasiada énfase na competicao — procurar realizar melhor
que os restantes mitidos da turma - a crianca concentra-se sobretudo na vitdria (ganhar) em vez de
fazer e, consequentemente, deixam de gostar (obter prazer e satisfacdo) naquilo que estdo a
realizar. Estas descobertas convergem no sentido dos resultados das experiéncias sobre a
recompensa, fazendo com que os alunos se concentrem sobretudo em razdes extrinsecas para
realizar bem as tarefas reduzindo a atratividade da tarefa em si (jogos e exercicios associados aos
jogos). Além disso, tal como Carol Dweck mostrou, o elogio é mais eficaz se estiver orientado no
esforco da crianca em vez do talento ou capacidade dela. Isto é, se as criancas sdo elogiadas pelo
seu esforco numa tarefa dificil, elas aprendem uma licdo importante: quando as coisas ficarem
dificeis, eu trabalharei com maior afinco porque o trabalho duro resultarda numa melhor



performance. Mas se as mesmas criangas forem elogiadas pelo facto de serem inteligentes - entdo,
se surgir uma situacdo em que se vém confrontadas com a falha, elas concluem frequentemente
que ndo sao pessoas tao espertas quanto acreditavam ser. E isto pode ter efeitos ou consequéncias
devastadoras e levar muitas criancas a desistir por desmotivacdo e um sentimento de inferioridade.
Por isso estou de acordo com o pensamento de Joel de Rosnay (1975) macroscépio, quando afirma
que 0 novo pensamento rejeita toda a competicao herdade na tradicional luta pela vida. Repudia
toda a ideia de comparacdo simplista (certificacdo) baseada na exceléncia e no mérito, uma vez
que tais comparacdes conduzem geralmente a uma classificacdo arbitraria entre os individuos, a
juizos de valor que limitam e empobrecem as relages humanas. Como tal surge a proposta de criar
um modelo de avaliacdo centrado na comparagdo que o aluno realiza da sua prépria prestacao em
diferentes momentos, comparando os ganhos fisiolégicos da aplicacdo do seu programa de treino
personalizado ou as conquistas em termos das Inteligéncias mdltiplas (mais destreza motora; mais
regulacdo emocional; mais consciéncia social) que vai conquistando em fun¢do do seu investimento
nos jogos que cria em colaboracdo com os seus colegas. A avaliacdo deverd ser fundamentalmente
qualitativa e fruto de um processo de autorregulagdo baseado nas estratégias em vez das matérias.
OLHAR DO PSICODRAMA SOBRE A AVALIAGAO: Elisete Haidar, Maria da Costa e Stela Freirias
colaboradoras no livro A¢des educativas, vivéncias com psicodrama na prética pedagdgica, referem
que, um educador que ndo avalia a agdo educativa criticamente, torna-se um docente detentor de
verdades absolutas, deterministas e rigidas. A avaliacdo, para ndo ser um exercicio autoritdrio do
poder de julgar, deve ser concebida dentro de um caminho em que tanto o avaliador como o
avaliado procurem e sofram uma mudanca qualitativa, reencaminhando um novo processo de
aprendizagem. A avaliagdo € uma pratica constante dentro da educa¢do, e ambas, avaliagao e
educacdo, ndao devem ser encaradas como dois momentos distintos. Ao contrario, estdo
intimamente relacionadas, pois avaliar significa refletir sobre praticas individuais e sociais e, depois,
agir com vista a uma transformacgdo. Muitos professores fazem da avaliagdo um instrumento de
poder na sala de aula, reforcando um mecanismo de conservagao e reproducao da sociedade. Tais
professores ndo desvinculam do seu agir profissional as suas prdprias vivéncias enquanto alunos,
que sofreram situacbes de injustica frente ao poder autoritdrio de alguns professores e
desconsideragbes em relagdo ao seu saber. Na maioria das vezes, repetem as suas vivéncias
escolares sem uma reflexao critica. Desta maneira, ndo contribuem para que os seus alunos se
tornem cidaddos auténomos, conscientes e criticos que devem procurar na participacao
democratica meios para a transformagao social. Preocupag¢des dos professores com a avaliagao:

v’ Clareza de objetivos ao avaliar.
Olhar para a avaliagdo como um processo dinamico.
Necessidade de fazer pausas para possiveis diagndsticos do processo avaliativo.
A avaliacdo nao se pode restringir a momentos de provas e revisdes.
O significado da média final.
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A expectativa que se tem de cada aluno; preocupagao com rétulos atribuidos aos alunos a
partir de um mau conceito inicial e a persisténcia desse rétulo.
v' A subjetividade do professor ao avaliar.
Surgiram desta reflexdo algumas consideragdes tais como:
v Avaliar é saber respeitar a pessoa e o caminho de cada um.
v' A rela¢do educador-educando é fundamental: hd necessidade de um envolvimento
marcante entre eles para que haja compreensao dos sentimentos envolvidos nessa relagao.
v" O educador precisa ter consciéncia do seu papel politico e da sua contribui¢do na formacéo
do aluno-cidadao. Precisa ser competente e procurar uma constante atualiza¢ao e revisao
critica do seu trabalho.
v" A avaliacdo deve ser vista como uma etapa do planeamento e os conteddos a serem
desenvolvidos devem ter em consideragao o interesse e a motivagao do grupo.



v O professor deve procurar estratégias diferenciadas para atender melhor as diferentes
formas de aprender dos alunos em classe, observando-os em situacdes diversificadas.
Na etapa dos comentdrios, pode-se perceber um avango dos professores em relacdo ao tema, com
as seguintes observagoes:
v' Dificuldade em sintetizar o processo de avalia¢do da aprendizagem num unico conceito.
v Observar sistematicamente o processo de aprendizagem de cada aluno.
v Avaliar a partir da sua experiéncia profissional junto do aluno, evitando recorrer a rétulos
pré-estabelecidos.
v Rever o processo de aprendizagem caracterizando melhor o que cada um conseguiu, tendo
cuidado em considerar o aluno como um todo indissoltvel.
v" Avaliar ou julgar? Julgar envolve uma avaliagdo classificatdria.
v' Como é que devem ser avaliadas as atitudes?
v" O préprio educando precisa tomar consciéncia do seu processo de aprendizagem com a
ajuda do professor, assim como os pais necessitam dessa clarificacdo.
v" Situar a avaliagdo como um processo produtor de uma autoimagem positiva do aluno.
De entre as situagcbes dramatizadas, salientamos a situagao de aprendizagem: foi apresentada uma
classe com criancas agitadas que se envolviam constantemente com um dos alunos que era muito
dispersivo e que liderava. A professora mostrou-se muito tolerante, com dificuldades em
desenvolver a proposta pedagdgica e incomodada com o comportamento do aluno lider. Pode-se
perceber, no desenrolar da cena, uma euforia exagerada dos professores no papel de alunos, talvez
por sentirem uma situacdo dificil de ser orientada. Em vez disso, propds-se um momento especial
em que o professor deveria resgatar a sua prépria escolaridade. Como aquecimento especifico, eles
caminharam procurando lembrar-se de uma situac¢do de avaliacdo vivida como alunos e que os
influenciaram na vida profissional. Depois desse momento de reflexdo individual, pediu-se ao grupo
de professores para expressar o sentimento ligado a essa situa¢do por meio de uma palavra.
Surgiram palavras como: medo, compreensdo, rigidez, incentivo, vergonha, ansiedade,
inseguranca, surpresa, rétulo, entre outras. As experiéncias foram partilhadas em pequenos
grupos. Os professores lembraram-se da sua prdpria escolaridade com muita emoc¢ao, saudade,
satisfacdo, embora algumas experiéncias tivessem sido tensas e negativas. Uma vivéncia que
merece destaque foi a de um aluno responsdvel, que um dia se esqueceu em casa do seu trabalho
escolar. Ficou desesperado e na hora do recreio foi buscé-lo. Chegou atrasado, pediu licenca ao
professor, que lhe negou a entrada e n3o recebeu o trabalho. Os outros alunos, indignados,
questionaram o professor, que ndo alterou a sua posicao. Esta partilha abriu o espaco para a
reflexdo de varios assuntos, dentre eles o papel do educador: a questdo da rigidez, da atitude
irénica, da vinganga do professor que se alegra com os erros dos alunos, da exposi¢ao dos alunos
em situa¢do de dificuldade. As dramatiza¢es evidenciaram a importancia do vinculo afetivo entre
o professor e o aluno, pois as situagdes lembradas trouxeram a tona, com grande carga emocional,
os bons e maus momentos da vida escolar, em detrimento de conteldos aprendidos. Para encerrar
a atividade, algumas questdes surgiram como proposta de reflexao individual para os préximos
encontros:
v' Como é que cada um de nds atua hoje no papel de educador?
v Repete os erros dos seus professores, sem perceber?
v Aproveita e aplica as atitudes positivas no seu trabalho?
As dramatizac¢des a respeito da prépria escolaridade mostraram como é que as avaliagbes estao
ligadas a valores e julgamentos, a questdo da justica. E para ndo repetir as mesmas falhas de
avaliagdo ja vividas, € necessdrio atribuir um novo significado essa histéria de vida, incluindo um
dinamismo que deve gerar transformacgdes.
v Avalia¢do é um processo complexo pois temos de estar em movimento para observarmos
diferentes angulos.
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Pessoas diferentes que observam o mesmo facto, podem perceber coisas semelhantes e
diferentes.

a emogao, devendo ser completada com dados objetivos.

O ato de julgar € inerente a cada pessoa, é preciso ver até onde é que estamos apenas a
julgar em vez de avaliar.

A avaliacdo da-se a partir de um facto concreto, porém ndo se descarta o julgamento.

Por mais que se procure a objetividade, a avalia¢do terd sempre um cunho pessoal.
Através do jogo evidenciou-se que existem pessoas que vém a realidade de uma forma mais
global e outras que se concentram nos detalhes. Sempre que se aumentam os momentos
de avaliagdo também se amplia o referencial para o professor avaliar cada aluno.

Dificuldade do ato de avaliar:

v
v
v

v

Avaliagao-processo continuo, integrado no processo de ensino-aprendizagem.

Avalia-se o processo e o produto da aprendizagem.

Avaliacdo ndo é sé um processo técnico; significa um projeto em que o educador e
educando procuram e sofrem mudangas qualitativas.

A variagdo de estratégias permite avaliar aspetos cognitivos e socio-afetivos do aluno com
ritmos e formas diferentes de aprendizagem. N&do se corrige o produto negativo com um
reforco das repeticbes dos mesmos procedimentos anteriores que ndo alcangaram
sucesso.

A avaliagdo tem uma fungdo diagndstica, quando usada como instrumento dialético de
revisdo, avanco e identificacdo de novos rumos.

O processo de avaliagdo abarca; o desempenho do aluno, o desempenho do educador e a
proposta educativa da escola, comprometida com as necessidades dos alunos e com a
realidade social.

O processo de avaliagdo supde um clima favordvel de interacdo entre professor e aluo e
alunos entre si.

Para que haja transformacdo social, a avaliagdo deve ser emancipadora, procurando
gradualmente a autonomia e a participagdo democrdtica.

A avaliacdo é sempre um ato politico. O educador que quer a transformacdo social deve
estar preocupado em redefinir a sua acdo pedagdgica, porque ela nunca é neutra.

AREAS DE AVALIACAO: Nos seus aspetos operacionais o PNEF deve abandonar as 3 grandes Areas
de Avaliagdo centradas nas matérias (A — Atividades Fisicas, B — Aptiddo Fisica, C - Conhecimentos

e uma nao considerada, D - Atitudes e Valores, considerada pela maioria dos grupos de Educagao

Fisica a nivel Nacional) por areas de avaliacdo centradas nas Competéncias Suaves ou Inteligéncias

Mdiltiplas (A - Inteligéncia Corporal Cinestésica, B - Inteligéncia Emocional, C - Inteligéncia Social).

Educagao Fisica .




Condutas Motoras

Habilidades Motoras Basicas

Habilidades Motoras Compostas Complexas

CONDUTAS PERCETIVAS-IDEOMOTORAS CONDUTAS TONICO-NEOMOTORAS CONDUTAS SOCIO-NEOMOTORAS
NAO DESPORTIVAS | NAO DESPORTIVAS | ’ DESPORTIVAS }
Pré-Desportivas
¢ ¢ v v
Locomogio e Estabilidade  Manipulagdo SOMATICAS ARE HOLOPRAXICAS COOPERACAO  COOPERACAO | OPOSICAO
Deslocamento e Equilibrio Rececdoe —
Propulsdo Educacio Somatica, Expressdo Yoga, Tai-Chi, Comunicagdo motora  Comunicagdo com os companheiros
— - - Corporal, Ritmo, Meditacdo, Ligacdo com os companheiros: e contra comunicagdo com os
Personal Training, Brincar/Parkour, Wild Danga Profundacom a Jogos cooperativos, adversarios: Game Designer
Challenge (Percurso de Obstaculos), Jogos natureza jogo da paz mundial,
Tradicionais Game Designer

2.6 - PNEF - Especificacdo das matérias nucleares & alternativas

= O trabalho pedagdgico tem contribuido para dar referéncias sobre como deve ser interpretada a
realidade e também tem definido os itinerdrios, formas e métodos de resolver os problemas que se
colocam aos homens e mulheres que possuem um mesmo habitus.

=  Osprogramas de Educacdo Fisica ndo devem prescrever nenhuma matéria nuclear nem alternativa.
Cabe as Comunidades de Aprendizagem definir a selecdo das matérias a abordar com o intuito de
alcancar as Finalidades e Objetivos Gerais (Competéncias comuns a todas as dreas).

= Apenas define, em termos gerais, a possibilidade eclética (Responsabilidade da Escola e/ou
Agrupamento de Escolas - 80%) da escolha das matérias que entenda abordar para alcancar as
finalidades, os objetivos gerais e o perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatdria.

Critérios de selecao das matérias segundo o programa de Educacao Fisica.

QUADRO: Extensio da Educac3o Fisica | Programa de Educac3o Fisica

1 - ATIVIDADES FiSICAS E DESPORTIVAS 3-JTP 4 - AEN

Jogos Atividades Jogos Atividades de
Desportivos Ginastica Atletismo Raquetas Combate Patinagem Natacdo Ritmicas e Tradicionais Exploragao da
Coletivos Expressivas Populares Natureza

Futebol Solo Corridas Badminton Luta P. Artistica Natagdo Danga Infantis Orientagdo
Moderna

Voleibol Aparelhos Saltos Ténis Judo Héquei Outros Montanhismo
Dangas

Basquetebol Ritmica Langamentos | Ténis de Corridas s Escalada

mesa Tradicionais

Andebol Acrobdtica Portuguesas Vela

Corfebol Dangas Sociais Canoagem

Raguebi Danca Etc.

. Aerdbica

Héquei em

Campo

Softball/Basebol

A - Desenvolvimento das Capacidades Motoras Condicionais e Coordenativas

B - Aprendizagem dos Processos de desenvolvimento e Manutengdo da Condigdo Fisica.

C - Aprendizagem dos Conhecimentos relativos a interpretacdo e participagdo nas estruturas e fenémenos sociais extraescolares no seio das quais se realizam as
atividades fisicas

Legenda: ARE: Atividades Ritmicas e Expressivas; JTP: Jogos Tradicionais e Populares; AEN: Atividades de Exploragdo da Natureza



Ex: 2° Ciclo

Categorias Agrupamento de matérias para aplicacdo das presentes Experiéncias MDE
normas (Mecanica, Dindmica, Estética)

Categoria A Jogos SOCIABILIDADE | DESAFIO
Categoria B Futebol | Voleibol | Basquetebol | Andebol ABNEGACAO | SOCIABILIDADE
Categoria C Gindstica de Solo | Ginastica de Aparelhos ABNEGACAO

Categoria D Atletismo (Corridas, Saltos, Langamentos) ABNEGACAO

Categoria E Patinagem ABNEGACAO | DESAFIO
Categoria F Danca SENSAGAO | EXPRESSAO
Categoria G Outras (Orientag¢do, Natagdo, etc...) DESCOBERTA | ABNEGAGAO

Regras para a selecdao das matérias - PNEF:

a) Sdo selecionadas as 6 melhores matérias de cada aluno (onde o aluno revelou os
melhores niveis de interpretacdo)
b) S6 pode considerar-se para selecdo 1 matéria de cada uma das categorias (A a G).

Exemplos:
Categoria A Jogos e Jogos Jogos
Categoria B Voleibol Futebol Basquetebol Voleibol
Categoria C Ginastica de Solo Ginastica de Aparelhos Ginastica de Solo
Categoria D Atletismo Atletismo - e
Categoria E Patinagem Patinagem Patinagem Patinagem
Categoria F Danga Danga Danga Danga
Categoria G Gin. Ritmicas Natagdo Orientagdo Gin. Ritmicas

PNEF: Referéncia para o sucesso em Educacdo Fisica:

a) 5 niveis introducdo | ou 3 niveis introducdo e 1 nivel elementar.
b) Aptidao Fisica — Zona Saudavel (ZSAF)
¢) Conhecimentos: objetivos do programa para o 2° ciclo.

Ex: 3° Ciclo
Agrupamento de matérias para aplicagdo das presentes
normas (Mecénica, Dinamica, Estética)
Categoria A Futebol | Voleibol | Basquetebol | Andebol ABNEGACAO | CONTACTO SOCIAL
Categoria B Gindstica de Solo | Ginastica de Aparelhos | Gindstica Acrobdtica  ABNEGACAO| CONTACTO SOCIAL
Categoria C Atletismo (Corridas, Saltos, Lancamentos) ABNEGACAO| CONTACTO SOCIAL
Categoria D Patinagem ABNEGACAO | CONTACTO SOCIAL
Categoria E Danca EXPRESSAO | SENSACAO
Categoria F Raquetas ABNEGACAO | CONTACTO SOCIAL

Categoria G Outras (Orientagdo, Luta, Natagdo, Gin. Ritm, etc...) ABNEGACAO | CONTACTO SOCIAL




Regras para a sele¢do das matérias - PNEF:

¢) Sao selecionadas as 7 melhores matérias de cada aluno (onde o aluno revelou os
melhores niveis de interpretacdo)

d) S&o selecionadas matérias de 6 ou 5 categorias. Obrigatoriamente sdo consideradas 2
matérias da Categoria A. No caso de se considerarem apenas 5 categorias, para além das
2 matérias da categoria A, devem escolher-se 2 matérias da categoria B. Exemplos:

orcios orcio

Categoria A Futebol | Voleibol Basquetebol | Andebol Futebol | Andebol Basquetebol | Voleibol

Gindstica de Aparelhos |

Categoria B Gindstica de Solo Gindstica de Aparelhos Ginastica de Solo Gindstica Acrobdtica
Categoria C Atletismo Atletismo Atletismo Atletismo
Categoria D Patinagem Patinagem Patinagem Patinagem
Categoria E Danga e e Danga

Categoria F Raquetas Raquetas Raquetas Raquetas
CategoriaG ~ —mrers Luta Natagdo e

Referéncia para o sucesso em Educacao Fisica:

d) 6 niveis introducdo + 1 Nivel Elementar | ou 4 niveis introdugdo + 2 nivel elementar | ou 2
niveis introdu¢do + 3 nivel elementar | ou 5 niveis introducdo + 1 nivel elementar | ou 3
niveis introdugao + 1 nivel elementar + 1 nivel avangado.

e) Aptidao Fisica — Zona Sauddvel (ZSAF)

f) Conhecimentos: objetivos do programa para o 3° ciclo.

Consiero que os programas de Educacao Fisica estdo bem concebidos porque sao
congruentes com as op¢des que apresentam, definem de forma clara todos os aspetos essenciais
que permitem ao professor de Educacao Fisica escolher as matérias a lecionar e os critérios de
sucesso. Por outro lado, na seccdo D (Atividades Fisicas), estdo bem explicitas as matérias a
abordar, especificando os aspetos técnicos, as agdes técnicas e tdticas ofensivas e defensivas e os
principios téticos elementares (objetivos, fases, principios gerais e Especificos) do jogo tanto para
o nivel introdutdrio, elementar e avangado.

Apesar disso defendo que o programa de Educacdo Fisica deve ser mais aberto
relativamente as suas orientacdes e ndo centrar a abordagem da disciplina na aquisi¢cdo das

habilidades técnicas. Caso se mantenha esta estrutura deverd permitir a inclusdo de outros campos
de atividade motora alargando o leque de op¢des. Por outro lado, cabera sempre, num modelo
aberto e flexivel, a escola efetuar a escolha das matérias. Nao deverdo ser os programas a definir
as matérias a serem selecionadas, mas sim os professores de Educacao Fisica e os alunos no seu
Plano de Turma.



QUADRO: Extensdo da Educacdo Fisica | Programa de Educac&o Fisica - MODIFICADO
1 - ATIVIDADES FiSICAS E DESPORTIVAS 2 - ARE 3-JTP 4 - AEN
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A - Desenvolvimento das Capacidades Motoras Condicionais e Coordenativas

B — Aprendizagem dos Processos de desenvolvimento e Manutengao da Condigao Fisica.

C - Aprendizagem dos Conhecimentos relativos a interpretacdo e participagdo nas estruturas e fenémenos sociais extraescolares no seio das quais se realizam as atividades
fisicas

Legenda: ARE: Atividades Ritmicas e Expressivas; JTP: Jogos Tradicionais e Populares; AEN: Atividades de Exploracdo da Natureza; JC:
Jogos Cooperativos; F - Fitness; ES.H.: Educagdo Somética e Holopraxias

2.7 - Critérios para a escolha das matérias.

Roberto Carneiro (2001), no seu livro “Fundamentos da Educacdo e da Aprendizagem”
refere que “a escola em Portugal tem sido considerada um terminal burocratico do Estado. Para
incorporar o paradigma pds-moderno do conhecimento polissémico no sistema educativo, sera
preciso resgatar a escola das garras burocrdticas do Estado. E isso faz-se restituindo a escola as suas
comunidades locais de pertenca. Afirma o autor: tenho um sentido profundamente
neocomunitario, ndo apenas no plano dos valores (porque acredito eminentemente na
apropriacdo das instituices pela sociedade civil), mas porque acho que esse é o sentido inelutavel
da marcha histdrica. Ndo acredito no reforco do papel do Estado como organizador e prestador
das fung¢des sociais. Penso que o seu papel deve ser regulador, financiador, avaliador, garante de
justica equitativa, estabelecedor de metas e de standards nacionais. Acho que o estado engordou
demais na sociedade industrial, na ansia de se apresentar como gestor de servicos e de
organizacdes. Desmonopolizar a educagao é condicdo da sua desmassificagdo (...)".

A escola deve ter total liberdade para criar e levar por diante o modelo educativo que a
comunidade quiser, sujeitando-se a uma avaliacdo anual, realizada pelo Estado, que ditard as
medidas a tomar para corrigir o rumo quando necessario. Estou a falar essencialmente dos ensinos
bésico e secundario (...). O modelo que eu advogo é um modelo de desmassificacdo e
desmonopoliza¢do da gestdo; de descentralizacdo com regulacdo, controlo e avaliagao; e de

diferenciagdo com nogao de servico publico.

E parece-lhe que a comunidade quer aceitar essa responsabilidade?



Isso é uma questdo pedagdgica e civica. Se me perguntar se a populac¢do e as comunidades

exigem jd essa responsabilidade, é evidente que ndo, ndo estdo muito interessadas nisso. Mas nds

estamos a falar do que poderd acontecer em 2020, que é daqui a 22 anos. Mas eu espero bem, como
portugués e pai de nove filhos, que no ano 2020 as comunidades reivindiquem e 0 assumam como uma
conquista sua. E isso ndo vai acontecer ao mesmo tempo em todas as regiées do pais, em todos os
municipios e da mesma maneira, como no paradigma uniforme de sociedade industrial. O modelo

que eu veria mais adequado é o modelo derrogatdrio, comunidade a comunidade: se uma
determinada comunidade quer, tem condicbes, e apresenta um plano vdlido para concretizar essa

vontade, deve ser-lhe entregue a escola, derrogando um conjunto de decretos e despachos que a
submetam a disciplina Unica do Estado. Vamos dar-lhe, por exemplo, trés anos para funcionar e,
passado esse periodo, valos avaliar o que foi feito. Funcionou bem? Ao fim de trés anos ampliamos
a derroga¢do. Vamos dando autonomia progressiva, em geometria varidvel, no limite, escola a
escola, de acordo com a apeténcia, a maturidade, a vontade, o desenvolvimento de cada
comunidade. A escola pode ser ndo apenas um objeto de pedagogia civica, mas um sujeito da criagdo

de civismo e de capital social a sua volta. Que outro tema poderd mobilizar mais os pais e as
comunidades do que a sua escola? Ndo me lembro de nenhum. A escola representa, de facto, para

as comunidades, e em particular, para os pais, o centro de esperanca e um fulcro de criacdo de
futuro” (Roberto Carneiro, 2001).

“H& anos que os responsaveis pela Educacdo falam dessa devolucdo da escola a
comunidade. Mas serd que o Estado consegue abrir mdo de um sistema que é tdo importante para o
controlo da sociedade? Ou o Estado o faz, ou morre de arteriosclerose multipla. Ndo é possivel
manter uma obesidade patolégica e, ao mesmo tempo, pretender melhorar os seus niveis de
desempenho com agilidade.” Em 2001, quando foi publicado o livro de Roberto carneiro “o
Ministério da Educacdo gere(ia) 11 mil centros educativos, 150 mil professores, 200 mil funcionarios,
um orcamento superior a mil milhdes de contos e procura(va) servir 2,5 milhGes de clientes diretos,
uma empresa impossivel comandar a partir de um Unico centro. O papel do Estado € servir a
sociedade, ndo de a controlar”.

* Eestapergunta é muito importante “Quem contrata os professores?
* Quem define os programas?

O estado deve definir os programas minimos. Eu defendo ha muitos anos que os programas
de ensino devem ter trés componentes:
1) Componente nacional.
2) Componente regional
3) Componente local.

Obviamente que a sele¢do das matérias no atual modelo de organizacdo curricular estd
perfeitamente justificada. Porém, os critérios utilizados para justificar a escolha das matérias, ou
mesmo a justifica¢do da separagao entre matérias nucleares e alternativas é questiondvel. Quando
utilizo a palavra questionavel, ndo quero com isto dizer que é falacioso, mas que se trata apenas
de uma convengdo. Quem redigiu e concebeu os programas tinha em mente uma determinada
concecao ou referencial axiolégico e obviamente que se socorreu de um conjunto de pressupostos
que tém a sua validade relativa a luz do Teorema da Relatividade Cultural. Tal como foi dito,
anteriormente “toda a a¢do Pedagdgica € objetivamente uma violéncia simbdlica enquanto



imposicdo por um poder arbitrdrio, de uma arbitrariedade cultural”. Tudo depende da forma como
queremos observar e interpretar a cultura do Corpo e da Formacgao Corporal. A perspetiva que
proponho é tdo valida, sendao mais valida que a anterior, considerando as competéncias prioritarias
do século XXI, o modelo de aprendizagem dialdgico e a organiza¢do das escolas em comunidades
de aprendizagem. Ou seja, quem deve construir os jogos devem ser os alunos (Game Designer).

(Parecer: Jodo Jlorge)

Homogeneidade na Aplicacdo | Heterogeneidade na
dos Programas: Aplica¢do dos Programas:
mmmre NACIONAL 90% BRs NACIONAL [pXe¥A

[ o,
0% 0%
0
" LocAL  [ETe¥A —> BT 807
Departamento de o i Comunidade de
> mentoce YA - ;
Educacéo Fisica Aprendizagem matérias a abordar
sio todos os atores
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> Plano da Turma _ principais
(Professor + Aluno) interessados.

Contributo e Peso dos Programas Nacionais de Educagao Fisica na Comunidade de Aprendizagem:

Decisao Dialogica da
Comunidade Educativa

Quem decide as

O objetivo ndo passa por afastar o desporto da escola, mas dar-lhe a suaimportancia relativa
na formagdo dos jovens em idade escolar. A Educacdo Fisica deve assumir uma abordagem
centrada na Literacia Fisica (holistica, eclética) e a Literacia Desportiva (competicdo) deve
continuar vinculada a estrutura organizativa do Desporto Escolar e os jovens optam livremente por
este modelo tal como acontece atualmente. Obviamente que a EF pode recorrer aos desportos
formais tal como acontece, mas este deixardo de assumir o protagonismo.

2.8 - Sabedoria Pratica:

Barry Schwartz (1986) no seu livro Practical Wisdom - the right way to do the right thing,
pergunta por que motivo a sabedoria é pratica? As nossas vidas estdo estruturadas por regras
administrativas e burocraticas que nos dizem como agir e nos relacionarmos dentro de
organizagdes complexas que dominam o nosso mundo moderno, regras morais que nos dizem
como nos devemos comportar de forma ética, regras legisladas pelos governos e os cédigos civil
e criminal que definem a nossa pena quando ferimos a lei. N6s ndo poderiamos viver sem regras.
Esta confianca na lei e regras em vez do julgamento/discernimento dos homens possui raizes
profundas. Ao conceber a constituicao da republica Americana, os fundadores “sabiam que ndo
podiam depender da bondade e sabedoria dos homens”. Mas o que é o governo em si, perguntava
James Madison sendo a maior de todas as reflexdes da natureza humana? Se os homens fossem



anjos, nao seria necessario nenhum governo. Foi por esse motivo que John Adams defendeu um
governo de leis e ndo de homens na Constituicdo de Massachussets de 1780. Com leis bem
concebidas estaremos menos dependentes da virtude ou sabedoria dos nossos estadistas ou
cidaddos. Um sistema de leis sdbias minimizaria a necessidade de homens sdbios (obviamente que
prevalece este sistema de crencas dentro do nosso sistema educativo). Este é apenas um
problema, substituir a sabedoria pelas regras ndo funciona. Contudo leis e regras morais ideais nao
sdo possiveis porque a vida é demasiado complexa para que o ideal se concretize dentro da esfera
do poder humano. Associado as leis surgiu a necessidade de juizes e julgamentos.

Ou seja, primeiro parte-se do pressuposto que os homens ndo sao suficientemente sdbios e
sensatos pararesolver as suas disputas e como tal é preciso que alguém, preparado e isento o faca
para garantir a repara¢ao do bem e da verdade. E como tal, com todas estas regras morais viramo-
nos para a orientacdo externa. Todos nds precisamos ser juizes (os jogos desportivos mimetizam
esta relagdo social).

Barry Schwartz (1986) Practical Wisdom, descreve aquilo que Aristdteles tinha constatado
no século quarto antes de Cristo em Atenas quando observada os carpinteiros, sapateiros,
ferreiros e pilotos de barcos. O seu trabalho ndo era orientado pela aplicacdo sistemdtica de regras
0 no seguimento estrito de procedimentos pré-definidos. Os materiais com os quais trabalhavam
eram muito irregulares e cada nova tarefa colocava novos problemas e/ou desafios. Aristdteles
pensou que as escolhas feitas por estes artesdos, na forma como lidavam com o mundo material
fornecia pistas sobre o tipo de conhecimentos que os cidaddos necessitavam para concretizar
escolhas morais no mundo social. Aristételes ficou particularmente fascinado com a forma como
os pedreiros na ilha de Lesbos utilizavam as réguas. Uma régua normal e rigida pouco servia para
medir a circunferéncia de colunas redondas entalhadas/esculpidas a partir de lajes/blocos de pedra.
Apenas se conseguia medir a circunferéncia se dobrassem as réguas, que era exatamente aquilo
que os pedreiros faziam. Eles criaram uma régua flexivel a partir de couro, aquilo que se pode
designar como percursor das fitas métricas modernas. Para Aristoteles, saber como dobrar aregra
para medir a circunferéncia era exatamente aquilo que a sabedoria Pratica significava.
Normalmente procuramos encontrar o equilibrio perfeito ao qual Aristételes chamou de média.

Porém, o significado de média ndo corresponde a média aritmética, mas o equilibrio perfeito
numa determinada circunstdncia a qual ndo era calculada através da adi¢ao ou subtragao, mas pela
aplica¢ao da régua flexivel usada pelos pedreiros de Lesbos.

José Afonso Batista (1999) aprender por medida refere que hd duas razées fundamentais
para mudar a avaliacdo (baseada na média aritmética):
= A primeira, de ordem politica e social.
= A segunda de ordem cientifica e pedagdgica que resulta da investigagcdo sobre os
métodos e instrumentos de avaliagdo mais utilizados na escola, manifestamente
imperfeitos, enganadores e erréneos.
De facto, ndo faz sentido centrar a aprendizagem nos alunos, utilizar estratégias diferentes

para publicos diferentes e p6r em pratica uma avaliagdo normalizada. Esta mudanca ndo visa uma
avaliacdo mais facil, mais permissiva. Pelo contrdrio, devera ser mais exigente, mas a exigéncia tem
de ser adaptada a medida de cada um, sem complexos de romper com o critério de equidade formal



da avaliacdo certificativa (José Afonso Batista,1999). Se, tal como afirma Jean LeBoulche, a
atividade de expressao pessoal ndo pode ser ensinada e, como tal, a crianga e o adolescente tém
o direito a praticar a sua expressao pessoal, deixando assim emergir a singularidade do seu sentir,
da sua interioridade, para o seu equilibrio emocional, entdo ndo faz sentido aplicar modelos
educativos baseados no “aluno médio” e muito menos avalia¢ées normalizadas. Todd Rose (2013)
afirma que nds ainda projetamos os nossos ambientes de aprendizagem (...) para o aluno médio.
Nés designamos esta estratégia de adequada a idade (Idades Sensiveis) e achamos que é
suficientemente boa para os alunos, mas ndo é! Se desenhamos um ambiente de aprendizagem

para a média, fazemo-lo para ninguém!

Matérias Nucleares (Nivel
introdutdrio):
. Basquetebol.
Matérias Nucleares (Nivel - Andebol.
Intermédio): - Futsal.
- Basquetebol. . Voleibol.
. Andebol. . Ginastica.
- Futsal. - Atletismo.
. Voleibol. Capacidades Fundamentais
- Ginastica. do Século XX:
. Atletismo. Memorizagdo.
Repeticdo.
Automatizagdo.
Passividade.
Reprodugdo.
Imitagdo.

Matérias Nucleares (Nivel
avangado):

Basquetebol.
Andebol.

Futsal.

Voleibol.

Gindstica.

Atletismo.

Educacgdo Fisica baseada nas matérias - linha de montagem.
Imagem retirada da animagdo RSA referente a apresentacdo
de Sir Ken Robinson - Changing Education Paradigms.

Todd Rose e colaboradores (2013) no artigo The Science of the Individual, Mind, Brain, and
Education argumentam que os individuos se comportam, aprendem e se desenvolvem de formas
muito distintas, mostrando padrées de variabilidade que nao sdo capturados pelos modelos que
se baseiam nas médias estatisticas. Desta forma, qualquer tentativa significativa que procure
desenvolver a ciéncia da individuo comeca necessariamente por ter em consideracdo a
variabilidade individual que é pervasiva em todos os aspetos do comportamento e em todos os
niveis de andlise. A ciéncia do grupo é um pobre substituto para uma verdadeira ciéncia do
individual. Os modelos tradicionais assumem com frequéncia que as conclusdes acerca da
populacdo se podem, automaticamente, aplicar a todos os individuos. Este pressuposto é simples,
compreensivel e necessario para justificar o uso das médias para se compreender os individuos,
POREM TAMBEM E ERRADO.
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Ao longo das ultimas duas décadas, uma acumulagdo significativa e substancial de evidéncias
tem vindo a mostrar a dificuldade em se inferir o que quer que seja acerca dos individuos, a partir
de conclusdes tiradas com base numa populacdo ou amostra. Molenaar (2004) argumenta que tais
inferéncias s6 sdo possiveis em condi¢des muito estritas designadas por pressupostos ergédico
que nunca se adequam para os individuos. Para além disso, as evidéncias sao crescentes e vao no
sentido de provar que, com maior frequéncia, do que se pode supor, as conclusGes tiradas com
base em amostras, representam na melhor das hipdteses, um pequeno conjunto de individuo. No
pior dos casos, sao artificios estatisticos que ndo representam ninguém. Este é um MUITO FORTE
ARGUMENTO para que a Educacao Fisica abandone as MATERIAS NUCLEARES, a PEDAGOGIA da MEDIA e 0

“Mito do Professor Eficaz”, que visa ensinar a muitos como se fossem um sd, e comece a
PERSONALIZAR 0S Seus servicos e a criar as bases para um PROGRAMA DE EF que valorize os Percursos
Curriculares Alternativos para todos os alunos. Uma destas propostas contempla o Projeto Game
Designer que permite aos alunos recriar os ambientes dos jogos aplicando alguns conhecimentos
da teoria dos jogos.

Barry Schwartz (1986) Practical Wisdom, afirma que as regras sdo ajudas, aliados, guias e
formas de verificagdo. Porém, confiar demasiado nas regras (normas e guides) pode atrofiar a
capacidade de discernimento necessdrio para realizarmos bem o nosso trabalho. Quando
principios gerais se transformam em instru¢des detalhadas, férmulas, comandos inflexiveis —
substitutos da sabedoria - as nuances importantes do contexto sdo desvalorizadas e
desconsideradas. Melhor do que minimizar o ndmero de regras, podemos desistir de tentar cobrir



todas as circunstancias e particularidades da situacao, e em vez disso podemos investir em mais
treino para encorajar as habilidades do raciocinio pratico e intuicdo.

O saxofonista de Jazz Stan Getz diz que o jazz é como uma linguagem. Aprendemos o
alfabeto, que sdo as escalas. Aprendemos frases, que sdo os acordes. E depois falamos
espontaneamente com o instrumento. A boa improvisa¢do ndao é o mesmo que criar algo a partir

de nada, mas criar algo a partir do conhecimento, experiéncia e pratica anterior. Assim a
improvisacdo do jazz, materializa-se em torno de uma melodia, férmula ou tema simples que
fornece o pretexto para a composi¢ao em tempo real. A sabedoria pratica é um tipo de jazz moral.
Por vezes depende de regras e principios, como as notas numa pauta e das melodias basicas do
jazz. Mas as regras por si s6 ndo conseguem realizar o trabalho. A improvisa¢cdo moral é a musica
que tocamos a volta destas notas e melodias para que consigamos fazer aquilo que é correto.

O modelo derrogatdrio proposto por Roberto Carneiro permite o espago necessario para
que os professores de Educacgdo Fisica possam, através do processo gradual de desvincula¢do dos
objetivos e conteldos da EF relativamente ao modelo desportivo, ter espaco para improvisar em
torno da teoria do jogo, explorando criativamente a construgdo de jogos que envolvam os alunos
num processo também ele criativo e motivador. O Projeto Game Designer reflete uma estratégia
que permite esta improvisacdo moral e a confianca na competéncia dos professore de EF e na
capacidade criativa, responsabilidade, autonomia e cooperacao dos alunos. Este processo também
requer uma mudanca do paradigma cartesianista (comportamentalista) para um paradigma
holistico (construtivista).

3 — Paradigma Holistico:

3.1- A Educacao Fisica e os Desafios do Século XXI.

Barry Schwartz no seu livro Practical Wisdoom refere: se a tecnologia ndo funciona ou ndo
serve o seu propdsito, desaparece porque ninguém a compra. Porém, as ideias e sobretudo as
falsas ideias sobre os seres humanos e a economia (Tecnologia das Ideias) prevalecem a partir do
momento que as pessoas acreditam que sdo verdadeiras. Quando isso acontece, elas criam hdbitos
de vida e Instituicdes consistentes com essas falsas ideias (Instituicdo Desporto | Educa¢do Fisica,
Economia, etc...). A estrutura das instituicdes na qual as pessoas trabalham, criam pessoas que
sao aptas as exigéncias e objetivos dessas mesmas institui¢bes privando-as da oportunidade de
sentirem satisfacdo pelo seu trabalho, algo que consideramos normal. Nés moldamos a natureza
humana moldando as instituicdes nas quais as pessoas vivem e trabalham.

Devemo-nos questionar:

= Que tipo de natureza humana queremos ajudar a moldar?



Pierre Weil refere, no seu livro mudanca de sentido e o sentido da mudanca, que vivemos na
era da fragmentacao em todos os dominios e a mente humana tem tragado fronteiras, movida em
ultima instancia pela visdo de um mundo dividido em blocos compactos e independentes, ‘“fantasia
da separatividade”. A partir da divisdo dualista do sujeito-objeto formam-se progressivamente
todas as outras divisdes. Com base numa reflexdo mais alargada sobre a profunda crise de
fragmentacdo do ser humano, Pierre Weil apresenta o seu modelo da roda da destruicdo e da roda
da paz como antidoto para a primeira. Este modelo tornou-se na teoria fundamental da
Universidade Holistica.

Quando afirmamos que queremos uma educacdo que prepare os alunos com as
competéncias que os ajudem a enfrentar os desafios do século XXI, teremos que, em primeiro
lugar, definir claramente quais sdo esses desafios, para que possamos também determinar quais

sdo essas competéncias que devem estruturar um perfil de aluno.
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SOFRIMENTO MORAL

Pierre Weil (1999) A mudanca de sentido e o sentido da mudanca. Roda da destrui¢do.

A Educacao Fisica tem de promover a autoconsciéncia permitindo que os alunos
reencontrem a sua identidade, como diz Manuel Sérgio: escutar a voz do corpo significa um ser-no-
mundo, um ser-que-sente, um ser-que-joga, um ser que se movimenta para transcender e transcender-
se. Esta na altura de prestar atencdo e sobretudo colocar em pratica uma Educacao Fisica. A visao
holistica, ecologia universal e consciéncia césmica devem estar na base desta nova forma de estar

da Educacao Fisica/Motricidade Humana.



A Educacdo Fisica deve ser uma disciplina que facilita um processo de transformacdo de
autoconsciéncia e transformacao através do corpo e do movimento e ao fazé-lo estara a contribuir
para a Roda da Transformagao:

* Ecologia da mente: viver em paz comigo mesmo.
* Ecologiasocial: viver em paz com os outros.
* Ecologia planetaria: viver em paz com a natureza

Uma escola que promove uma educagdo orientada par aos desafios do século XXI identifica
claramente estes desafios e investe nas estratégias e metodologias adequadas para preparar os
alunos para agirem de forma consciente e proativa na resolu¢do criativa desses mesmos
problemas. A Educacdo Fisica € uma disciplina que reine em si um enorme potencial para
contribuir para esta transformagdo, mas apenas se integrar toda uma linguagem nova e diferente.

O paradigma emergente, ou holistico, colocou novas questdes a Educacao Fisica, gerou a
crise no seio mesmo da ciéncia normal. E estar em crise, é anunciar o novo e, simultaneamente,
denunciar o conservadorismo, o dogmatismo da ciéncia normal. O professor de Educacado Fisica
também tem de trabalhar a sua maturidade profissional e olhar para a sua responsabilidade
profissional e ética, numa perspetiva completamente diferente. Como diz Manuel Sérgio, o
licenciado (ou mestre, ou doutor) em motricidade humana é assim o agente do ensino, ou o
investigador, ou o técnico que, no exercicio da sua profissao, procura a libertagdo dos corpos, rumo
a transcendéncia, rumo ao possivel (... ) através da educagdo do corpo inteiro. Este licenciado deixa
de se preocupar tanto com a construcao de padrdes motores que refletem uma necessidade de
padronizacao do mundo enfatizada pela necessidade de uniformizar as matérias nucleares que
restreingem a forma de viver o corpo apenas como uma maquina. A nova liberdade de ensinar e



aprender manifesta-se através de esquemas motores, ou seja, de organizacdes de movimentos
construidos pelos sujeitos (alunos), em cada situacdo, construcdes essas que dependem, tanto dos
recursos bioldgicos de cada aluno, quanto das condi¢des do meio ambiente em que ele vive.

Jean LeBoulch defende a escola como responsavel por uma educagao global, deixando de
lado a tendéncia competitiva em beneficio de um melhor conhecimento de si, no sentido de
suscitar a cooperagao, com atividades capazes de atender a todos, independentemente do nivel
de desenvolvimento. Le Bouch lamenta a énfase direcionada as disciplinas ditas intelectuais
(académicas) e opbe-se ao ensino desportivo por si s6, considerando que a busca de uma
educacao do corpo na sua totalidade certamente fara da crianca também um melhor desportista.
O autor considera fundamental responder aos anseios das criangas, bem como estar atento as
caracteristicas distintas em cada fase de desenvolvimento, tratando com urgéncia a insercao da
educagao psicomotora na Educagdo Infantil e no ciclo das aprendizagens de base, mediante o
programa proposto (Jean Le Boulch. 2008. O corpo na escola no século XXI: praticas corporais).

3.2 - Aula de Educacao Fisica.

FASES DA AULA DE EF.

FASE 1 - ATIVACAO FASE 2 - DESENVOLVIMENTO FASE 3 RETORNO A CALMA

AGOES FiSICAS (HMB) AOES Tf:::ggmﬂms ACOES FISICAS (HMB)
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Podemos dividir a aula de Educacgdo Fisica em trés fases orientadas par ao desenvolvimento
das habilidades motoras basicas e habilidades motoras compostas e complexas (Técnica e Tatica).
Ou seja, a fase 1 estd normalmente direcionada para exercicios de aquecimento, desenvolvimento
da aptiddo fisica e realizagdao de algumas progressdes de aprendizagem técnica através de
exercicios critério perfeitamente codificados. A fase 2 permite a realizacdo do jogo desportivo
sobretudo relativo as matérias nucleares. A fase 3 permite o retorna a calma através da realizacao
de exercicios de alongamento e descompressao.

Sem alterar esta matriz de organiza¢ao da aula de Educacao Fisica, apenas introduzimos dois
projetos que ajudam a trabalhar os mesmos objetivos e conteudos, aptidao fisica e o0 jogo, mas em



conformidade com o novo perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatdria recorrendo as
capacidades fundamentais do século XXI. O objetivo é transferir para o aluno a responsabilidade
de planear a aula de forma a desenvolver a cooperagao e a autonomia o que garante um maior
envolvimento e compreensdo dos conteddos da EF. Desta forma criam-se igualmente melhores
condi¢bes para uma articulagdo curricular com as restantes dreas curriculares em vez da Educagao
Fisica atuar de forma isolada e separada tal como tem acontecido até agora. Outro aspeto
importante passa por escolher as matérias em funcdo do seu potencial para explorar e desenvolver
nos alunos as inteligéncias multiplas:

* FASE 1: Personal Training
= FASE 2: Game Designer
* FASE 3: Personal Training.

BALNEARIO FASE 1 FASE 2 FASE3 BALNEARIO
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3.3 - Inteligéncias Multiplas na Educacao Fisica:

Nd&s continuamos a gerir e avaliar a chamada “inteligéncia tinica”, a inteligéncia cognitiva, e
ando aceitar as multiplas inteligéncias, os multiplos talentos que existem. As inteligéncias artisticas
sdo ainda muito subalternizadas na nossa escola, da mesma forma que as capacidades
comunicacionais, as capacidades psicomotoras, os talentos técnicos, relacionais ou desportivos. A
nossa escola considera que ha uma unica coisa nobre, que é o intelecto, e julga as pessoas com
base nesse modelo Unico de aptiddo. A educagao tem de se abrir as multiplas inteligéncias, aos
multiplos talentos, sobretudo nos Gltimos anos de escolaridade basica. Quanto mais se estende o
requisito de escolaridade basica e obrigatdria para todos, mais ele deve ser diferenciado de acordo
com as aptiddes e os talentos naturais de cada um.



Corporal - Social -

Hower Gardner Personal Game a) INTELIGENCIA VERBAL OU LINGUISTICA: habilidade verbal bem
Training Designer desenvolvida, sensibilidade aos sons, significados e ritmos das palavras;

b) INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA: habilidade de pensar de forma

Inteligéncia Verbal ou Linguistica () conceitual e abstrata, além da capacidade de discernir padrGes I6gicos

ou NuMéricos;
INTELIGENCIA MUSICAL: habilidade de produzir e apreciar ritmos, tons

2

Inteligéncia légico-matemética ° <) N
e timbres;
Inteligénci ical d) INTELIGENCIA VISUAL OU ESPACIAL: capacidade de pensar em forma
nteligencia musica L4 L4 de imagens, “visualizar” conceitos abstratos;
e) INTELIGENCIA CORPORAL OU CINESTESICA: capacidade de controlar o
Inteligéncia visual ou espacial ® ® ® préprio corpo e lidar fisicamente com objetos variados;
f) INTELIGENCIA INTERPESSOAL: capacidade de detetar e responder
Inteligéncia corporal ou cinestésica ® [ ] [ ] adequadamente aos humores, motiva¢des e desejos dos outros;
g) INTELIGENCIA INTRAPESSOAL: capacidade de ser auto-consciente e em
Inteligéncia interpessoal [ [ sintonia com seus sentimentos interiores, valores, crengas e processos
de pensamento;
Inteligéncia intrapessoal [ ] [ ] [ ] h) INTELIGENCIA NATURALISTA: habilidade para reconhecer e categorizar
plantas, animais e outros elementos da natureza;
Inteligéncia naturalista ® ® ® i) INTELIGENCIA EXISTENCIALISTA: sensibilidade e capacidade para lidar
com questdes profundas em torno da existéncia humana, como o
Inteligéncia existencial ° ° significado da vida, por que morremos, ou como chegamos até aqui.

Por questdes praticas convencionamos dividir as atividades motoras e jogos em 3 Inteligéncias. Porém, cada uma destas tem o potencial
para desenvolver varias inteligéncias.

Educagdo Fisica -

Entendemos que as matérias ou praticas motoras, além do desenvolvimento psicomotor
devem ajudar as criancas e jovens no desenvolvimento da Inteligéncia Emocional (aprender a ser)
e Inteligéncia Social (aprender a relacionar-se com os outros). Uma das principais caracteristicas
do jogo é estimular a relagdo social saudavel ajudando a interiorizar regras de sa convivéncia. A
énfase no enino da técnica como aspeto fundamental do sucesso no jogo desvia a atenc¢ao dos
jovens para uma excessiva preocupa¢ao com a sua prestacdo (rendimento). A oposicdo ou o
antagonismo acentua a rivalidade e a tensdo durante o jogo perdendo-se o elemento da alegria,
do prazer e da satisfacdo. A pressdo da avaliagdo mata a espontaneidade e a liberdade de sentir
em detrimento da necessidade de se provar aquilo que se vale, da necessidade de uma prestacao
mensuravel. A relacdo que se estabelece entre colegas e entre professor e alunos torna-se
puramente utilitdria porque o reconhecimento do valor individual depende daquilo que se produz
endo do que se é. N3o existe tempo nem vocagao da atual EF para abordar a Inteligéncia Emocional
com conta, peso e medida.

- Deixa de fazer sentido dividir as matérias em Nucleares e Alternativas (premissa ideoldgica),
que passam a ser agrupadas em 3 Grande Areas:

A. GRUPO 1 - Inteligéncia Corporal Cinestésica: atividades que privilegiam as Condutas
Percetivas e Ideomotoras - Habilidades Motoras Basicas. O objetivo visa sobretudo
explorar a relacao do corpo no espaco, de forma natural. Trata-se de uma procura do



autoconhecimento pela autodescoberta e autossuperacao. Neste grupo podemos
incluir as atividades de exploragao das habilidades motoras basicas locomotoras, ndo
locomotoras, de rececdo/projecdo bem como as capacidades coordenativas através de
jogos, percursos de obstdaculos, exercicios calisténicos, exercicios funcionais, etc.

Condutas Sensorias | Percetivas | Idleomotoras | Neomotoras

HABILIDADES MOTORAS BASICAS

Locomotoras | Néo Locomotoras | Projeciio e Recegéo

PROJETO1 — M PROJETO 2
Matérias Nucleares Matérias Alternativas | Matérias Alternativas |
+ Circuitos Psicomotores (Pericias e ManipulagGes) » Circuitos de Exploracdo da Natureza * Personal Training (Treino em Circuito)
+ Circuitos Gimnicos (Destrezas Motoras Gimnicas) * LUté (J“dcf). . + Circuitos de Obstaculos (Parkour)
* Circuitos de Atletismo (Corridas, Saltos e Langamentos) * Meio Aquatico (Natagdo)
+ Circuitos de Aptiddo Fisica (Métodos de Treino) + Patinagem
¢« Circuitos de Técnica Desportiva (Praxias Transitivas) ,'_LI e
+ Circuitos de Orientagdo —
+ Circuitos de Jogos Tradicionais °
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B. GRUPO 2 - Inteligéncia Emocional: atividades que privilegiam as Holopraxias, Educagao
Somadtica, Ritmicas e Expressivas. Mente-Corpo e Consciéncia. Corporal: para que o
aluno entre em contacto consigo préprio (“O corpo é a nossa mente subconsciente”,
Candace Pert) e explore através dos estados hipometabdlicos. A Educagdo somdtica
permite explorar uma consciéncia corporal euténica e, recorrendo também a técnicas
de visualizacdo, aprender a regular os seus estados interiores, criando calma, paz e
tranquilidade interior. Estdo englobadas neste grupo as atividades de Wellness.

AFETIVO

Condutas Ténico | Neomotoras

Locomotoras | Nao Locomotaras

\
PROJETO 1 PROJETO 2 PROJETO 3

Atividades Ritmicas Educacdo Holopraxias
e Expressivas Somatica

Matérias Nucleares ‘ Matérias Alternativas I

|7 HABILIDADES MOTORAS BASICAS & COMPOSTAS —l

¢ Danga ¢ Relax. Muscular Progressivo ¢ Meditagdo
* Expressdo Corporal = Anatomia Emocional * Biofeedback
. « Eutonia * Yoga
> ‘e’ + Tai-Chi
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C. GRUPO 3 - Inteligéncia Social: atividades que privilegiam as Condutas Sociomotoras:
Habilidades Motoras Compostas Complexas Desportivas e ndo Desportivas. Relagdao e
Comunicagdo: através dos jogos cooperativos e/ou competitivos os alunos desenvolvem
os aspetos da relagdao e da comunica¢do com o outro. O jogo € um meio para o
desenvolvimento da cognicao social e do trabalho em equipa “Team-Building”.

Condutas Socio-Neomotoras
|

I !

PROJETO 1 PROJETO 2

Team-Building e
Dinamicas de Grupo

| Matérias Alternativas ‘

Jogos
Desportivos

‘ Matérias Alternativas ‘

* Jogo Cooperativos

) * Corfebol * Game Designer
* Basquetebol 7 + Raiguebi * Jogo Psrcodramét@o
+  Futebol *  Frisbee * Jogo da Paz Mundial
+  Andebol . "‘ +  Héquei em Campo ®
+  Voleibol . S(_)ftbaIfBasebol
+ Raquetes (Badminton) *  Kin-Ball o [

Abandonar a separacdo de matérias nucleares e alternativas permite derrogar a escola
(Professores e alunos) a possibilidade de exercer a sua sabedoria pratica. O objetivo é que cada
aluno aprenda por medida, ou seja, a sua forma de trabalhar seja personalizada em func¢do do seu
perfil de variabilidade individual.
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Alguns dos projetos que podem ser implementados de forma a desenvolver as capacidades
fundamentais do século XXI. Iremos abordar estes projetos de forma a ilustrar o seu potencial
formativo.

Jogo

Playformance Ligagcao Profunda Psicodrama

Parkour com a natureza

Personal Q?p Wild ~ Q9p . Game Q?,O Jogo da Paz
o-e o Educacio " @ g Ffitmoe e Caaal Minda

Training Challenge  Somatica Expressdo

\J

3.4 - Critérios de avaliacao:

PNEF: os CRITERIOS DE AVALIAGAO estabelecidos pela escola, pelo Departamento de EF e pelo
professor permitirdo determinar, concretamente esse GRAU DE SUCESSO. Os critérios de avaliacao
constituem, portanto, regras de qualificacdo da participacdo dos alunos nas atividades
selecionadas para a realizagdao dos objetivos e do seu desempenho nas situagbes de prova,
expressamente organizadas pelo professor para a demonstracdo das qualidades visadas.

PNEF: Os processos e os resultados da avaliagdo devem contribuir para o aperfeicoamento
do processo de ensino-aprendizagem e, também, para apoiar o aluno na procura e alcance do
sucesso em EF no conjunto do curriculo escolar e noutras atividades e experiéncias, escolares e
extra-escolares, que marcam a sua educacdo (repouso, recreac¢ao, alimentagdo, convivio com os
colegas e adultos, etc.), direta ou indiretamente, representadas neste programa.

PNEF: Cardter Formativo da Avaliagdo - os procedimentos aplicados devem assegurar a
utilidade e a validade dessa apreciacdo, ajudando o aluno a formar uma imagem consistente das
suas possibilidades, motivando o prosseguimento ou aperfeicoamento do seu empenho nas
atividades educativas e, também, apoiando a delibera¢dao pedagdgica.

ATUAL PROGRAMA DE EDUCAQAO FiSICA NOVA PROTOSTA

O PNEF define 3 grandes areas de avaliagdo. O  Da responsabilidade do Conselho Pedagdgico, do
subdepartamento de EF define os critérios de  Subdepartamento de EF e do Professor e aluno.

avaliagdo em funcdo do PNEF e da decisdo do
Conselho  Pedagdgico.  aplica-os, recolhe

informacdo e quantifica a prestacio dos alunos. 3 Grandes dreas de auto-avaliagdo (Inteligéncias

Multiplas):
Avaliagdo Normalizada.

5 . s 1. Inteligéncia C I
AVALIACAO 3 Grandes dreas de avalia¢do: nteligencia torpora
2. Inteligéncia Emocional.

1.  Atividades Fisicas.
2. Aptidao Fisica.

3. Inteligéncia Social.

3. Conhecimentos.

1 Grande drea proposta em Conselho pedagdgico:

4. Dominio Sécio-Afetivo

O que define a Lei de Bases do Sistema Educativo: Lei n° 49/2005 de 30 de agosto?



Artigo 2° principios gerais: ponto 4 - O sistema educativo responde as necessidades
resultantes da realidade social, contribuindo para o desenvolvimento pleno e harmonioso da
personalidade dos individuos, incentivando a formacdo de cidaddos livres, responsdveis,
auténomos e solidarios e valorizando a dimensao humana do trabalho.

Artigo 50°, desenvolvimento curricular: ponto 1 — a organiza¢ao curricular da educacao
escolar terd em conta a promogdo de uma equilibrada harmonia, nos planos horizontal e vertical,

entre os niveis de desenvolvimento fisico e motor, cognitivo, afetivo, estético, social e moral.

Fisico e motor Cognitivo Estético Social Moral
Inteligéncia Inteligéncia
Corporal Social

Desde ja podemos comparar a LBSE no seu artigo 50° e o modelo das Inteligéncias Mdltiplas
na Educacdo Fisica que determinam a escolha das matérias que possuem maior potencial para
desenvolver cada uma dessas inteligéncias.

Educacao Fisica .

A nossa prioridade enquanto professores/educadores, ndo é tanto ensinar matérias (sejam
nucleares ou alternativas), mas ensinar as estratégias que permitam aos alunos saber escolher as
matérias que mais se adequam aos seus objetivos. Depois de saberem definir os seus objetivos e
valores pessoais, tém que saber escolher as matérias que mais se adequam ao desenvolvimento
das competéncias que identificam como deficitarias na sua formacdo integral, onde o movimento
e a quietude sdo o pano de fundo, a base do processo. Depois de definirem os seus objetivos,
escolherem a atividade que mais lhes permitem explorar a drea que sentem deficitaria, tém de
saber escolher o método de trabalho e a forma como organizam os exercicios e atividades para
alcangar os seus objetivos. Finalmente terdo de aprender a recolher informacdo (indicadores) que
Ihes permitem reconhecer o progresso e a que distancia se encontram do seu objetivo individual
e/ou do grupo.

Quais sao as perguntas que os alunos tém que aprender a fazer para poderem assumir o
controlo e a responsabilidade pela sua formac¢ao auténoma, responsdvel e cooperativa. Os alunos
terdo que aprender a definir projetos de desenvolvimento pessoal que integrem as dimensdes de
desenvolvimento anteriormente referidas (fisico, emocional e social) para desenvolver a literacia
fisica emocional e social.



A. Quais sdo as atividades fisicas, jogos, exercicios que mais me ajudam a desenvolver a minha
capacidade de cooperacao, colaboragao, partilha, entreajuda?

B. Quais sdo as atividades que me permitem tomar consciéncia das minhas emoc¢bes e me
ajudam a exprimi-las de forma mais regulada e consciente?

C. Que tipo de exercicios me ajudam a fortalecer o meu corpo, tornando-me mais agil,
coordenado e seguro?

D. Que tipo de atividades, jogos ou exercicios que me ajudam a melhorar a minha
combatividade, a minha capacidade de lutar pelos meus objetivos, a ser perseverante,
abnegado, disciplinado e metdédico?

E. Como é que posso criar jogos que me permitam desenvolver estas capacidades e
competéncias?

PNEF: 3 Grandes Areas de Avaliacio +14rea utilizada pelos
Professores de EF

A - ATIVIDADES
FISICAS (Matérias)

8 — APTIDAO FISICA D~ ATITUDES e
B VALORES

I NUCLEARES | ‘ Alternativas | Testes de Aptid&o Fisica Ficha de Avaliagdo
| | FITESCOLA Tedrica efou Trabalho Atitudes e Valores
(Zona Saudavel) Individual ou de grupo
DOMINIO MOTOR | [ DOMINIOMOTOR | [ DOMINIO COGNITIVO | DOMINIO SOCIO-
AFETIVO

|

l

Situagdo de Situagdio de Bateria de Ficha de Deveres do Aluno  Qualidade da
Exve‘rc’|§|o JOg? Testes de AF Avaliacio (Lein251/2012, de  participagdo e
Critério Reduzido 05 de setembro) empenho na

a) Fendmenos Sociais Extraescolares aula

b) Atividade, aptiddo fisica e salde

¢) Capacidades motoras e composigdo corporal

d) Processos de desenvolvimento e manutencao da condicio fisica
e) Regulamento desportivo

f) Gestos Técnicos

g) Principios Téticos Elementares

Exemplo de critérios de avaliacdo do DSA e o PNEF:

Responsabilidade | Empenho

Apresentacdo do  Equipamento de EF: inclui T-Shirt e/ou Sweatshirts, Cal¢cdo ou cal¢a de tecidos leves e
material flexiveis e calgado desportivo de materiais leves, aderentes e flexiveis.
necessario

Participagdo: acdo ou efeito de participar, fazer parte da aula de EF e envolvimento nas
atividades ali desenvolvidas.
Empenho: interesse, afinco, demonstra interesse em conseguir algo, que se esforcou,
compromisso, comprometimento.
. PNEF: ... empenho de aperfeicoamento pessoal no ambito da Educacdo Fisica...
e  PNEF: (objetivos da EF) a valorizagdo da criatividade, pela promogdo e aceitacdo da

Participagdo na iniciativa dos alunos, orientando-a para a eleva¢ao da qualidade do seu empenho e dos
aula com efeitos positivos das atividades.
empenho . PNEF: assumindo compromissos e responsabilidades de organiza¢do e prepara¢ao
das atividades individuais e ou de grupo, cumprindo com empenho e brio as tarefas
(PNEF: inerentes.
Desempenho)

Desempenho: modo com alguém ou alguma coisa se comporta tendo em conta sua

eficiéncia, seu rendimento: o desempenho de um aluno.

e  PNEF: analisa o seu desempenho e dos colegas, dando sugestdes que favorecam a sua
melhoria.

. PNEF: coopera com os companheiros, aceitando e dando sugestdes que favoregam a
melhoria dos seus desempenhos.

Pontual: que chega ou sai exatamente no hordrio marcado, preciso. Que cumpre prazos ou

Pontualidade realiza algo no tempo devido, exato.




Exemplo de critérios de avaliacdo do DSA e o PNEF:

Rela¢do com os outros

Respeito
pelos outros

Espirito de
Cooperagao.

Respeito (professor, colegas): consideracdo, sentimento que leva alguém
a tratar outra pessoa com grande atencdo, profunda deferéncia,
consideragdo ou reveréncia.

PNEF: (Objetivos Gerais - competéncias comuns a todas as areas):
relacionando-se com cordialidade e respeito pelos seus
companheiros, quer no papel de parceiros quer no de adversdrios;
PNEF: aceita as decisdes da arbitragem, identificando os respetivos
sinais e trata com igual cordialidade e respeito os companheiros e os
adversarios, evitando a¢6es que ponham em risco a sua integridade
fisica, mesmo que isso implique desvantagem no jogo.

PNEF: no desempenho das func¢des de arbitro ou juiz de linha explica
as suas decisdes, de forma breve, quando solicitado e no respeito das
leis.

PNEF: (dancas sociais) aceita limitagées do parceiro, bem como as
suas falhas, procurando o éxito do par em todas as situagdes.
Respeita o espaco partilhdvel, mantendo distancia dos outros pares,
ou evitando a sua trajetdria de modo a ndo perturbar o desempenho
dos outros.

PNEF: (tiro com arco) analisa as suas prestacGes e as dos
companheiros apresentando sugestdes e corre¢des que favorecama
melhoria dos seus desempenhos. Adequa as suas a¢oes as sugestoes
e correc¢oes do professor ou companheiros (Respeito), visando um
melhor e mais reduzido agrupamento de flechas no alvo.

Cooperagdo: Acao de cooperar, de auxiliar e colaborar, prestando ajuda
ou auxilio; dar contribui¢do para; colaboragao ou contribuicao.

PNEF: a orientagdo da sociabilidade no sentido de uma cooperagao
efetiva entre os alunos, associando-a ndo sé a melhoria da qualidade
das prestages, especialmente nas situacbes de competicdo entre
equipas, mas também ao «clima relacional favoravel ao
aperfeicoamento pessoal e ao prazer proporcionado pelas atividades.
PNEF: (objetivos Gerais — Competéncias comuns a todas as dreas):
cooperando nas situagbes de aprendizagem e de organizagao,
escolhendo as agdes favordveis ao éxito, seguran¢a e bom ambiente
relacional, na atividade da turma.

PENF: cooperar com os companheiros para o alcance do objetivo dos
Jogos Desportivos Coletivos, realizando com oportunidade e
corregao as agdes técnico-tdticas elementares em todas as fungdes,
conforme a oposi¢dao em cada fase do jogo, aplicando as regras, nao
s6 como jogador, mas também como arbitro.

PNEF: coopera com os companheiros, quer nos exercicios, quer no
jogo, escolhendo as agbes favoraveis ao éxito pessoal e do grupo,
admitindo as indica¢bes que lhe dirigem e aceitando as opg¢des e
falhas dos seus colegas.

PNEF: Gindstica: coopera com os companheiros nas ajudas e paradas
que garantam condi¢6es de seguranca e colabora na preparacdo,
arrumacdo e preservacdo do material.

Colaboracdo: ato ou efeito de colaborar; concurso, ajuda, auxilio:
trabalhar em colaboracdo.




O que propde o despacho n.° 2351/2007: “O desenvolvimento de uma cultura de sucesso
escolar pressupde o estabelecimento de um sistema de avaliacdo de desempenho capaz de gerar
indicadores que permitam verificar, simultaneamente, a qualidade das aprendizagens, a

adequagdo dos programas e a conformidade das praticas letivas e pedagdgicas, evidenciando os
aspetos a alterar para a obtencdao de melhorias significativas nos resultados dos alunos”. A
melhoria da qualidade, deve centrar-se sobretudo no individuo, na sua dimensao humana.

A - ATIVIDADES FiSICAS D - SOCIO-AFETIVO

B - APTIDAO FiSICA

C- CONHECIMENTOS

O PNEF ndo considera os elementos de
avaliagdo do DSA:

O PNEF apenas considera como elementos de avaliagdo aqueles
recolhidos nestas 3 grandes Areas de Avaliaco.

PNEF: 4 - Avalia¢do - 4.1.1— Aspetos operacionais - Consideram-se,
como referéncia fundamental para o sucesso nesta area
disciplinar, trés grandes &reas de avaliagdo especificas da

PNEF: (...) os programas ndo desenham um
fracionamento de dominios/dreas de
personalidade, dividindo as metas gerais e

PNEF: Educagdo Fisica, que representam as grandes areas de extensao | especificas da educagdo fisica como, por
da Educagao Fisica: exemplo, na triade dominios cognitivo,
A - Atividades Fisicas (Matérias) psicomotor e sdcio-afetivo. Considera-se
. que a atividade do aluno e os seus efeitos
B - Aptiddo Fisica integram necessariamente esses dominios.
C - Conhecimentos relativos aos processos de elevagdo e | Deste modo as competéncias adquiridas
manutengao da Aptiddo Fisica e a interpretacdo e participagdonas | pelo aluno integram indissociavelmente
estruturas e fendmenos sociais no seio dos quais de realizam as | esses dominios.
Atividades Fisicas
Intellngfanclas Literacia Literacia Fisica Literacia Social
Multiplas
a) Habilidades Motoras Basicas
(Locomotoras, nao
N ' Iocom_otoras, projegao e Clima relacional )
Dominios Conhecimentos rececdo) favorivel Cooperagao
b) Habilidades Motoras Compostas
Complexas (Técnicas e Taticas)
¢) Aptiddo Fisica (Zona Saudavel)

A significativa contribuicao de Damasio forneceu provas que ajudam a compreender o quao
artificial se torna separar o pensamento do sentimento. Contudo, apesar deste forte contributo
para o avanco cientifico, a “Educa¢do” teima em separar e isolar a mente das emoc¢des apesar de
assumir como objetivo o “desenvolvimento integral da personalidade dos alunos”. Outra ideia
importante que deriva do modelo estrutural de Plutchik sobre as emocdes, é o facto de muitos dos
termos que os especialistas utilizam para descrever as misturas de emogdes, serem palavras
tipicamente utilizadas para descrever os tracos de personalidade. Por exemplo, palavras tais como
triste, ansioso e calmo podem descrever tanto os tracos de personalidade como sentimentos
emocionais. A distincao entre estados emocionais e tracos de personalidade interpessoal é muito
arbitraria segundo Allen & Potkay (1981) cit. R. Pluchik (2005). Frequentemente a mesma chekc-list
de adjetivos pode ser usada para se medir ambos os estados e tragos, simplesmente pela alteracao
das instrugbes.

* Se aos participantes de uma investigacdo lhes é pedido para descrever como se
sentem agora, ou nos ultimos dias, estamos a perguntar sobre os estados
emocionais e disposicoes.

= Se, contudo, lhes for pedido para descrever como se sentem habitualmente,
estamos a perguntar sobre os tracos de personalidade.



Assim, do ponto de vista desta teoria, as emogdes e os tracos de personalidade estdo
intimamente interligados e, de facto, os tragos de personalidade podem ser considerados como
derivados a partir de uma mistura de emocbes. Assim, se queremos promover um
desenvolvimento harmonioso da personalidade (LBSE) dos alunos teremos que o fazer a partir da
abordagem dos estados e padrées emocionais (Inteligéncia Emocional), recorrendo as

ferramentas e curriculos de literacia emocional. Porém, abordar a literacia emocional tem que ser
um processo intencional e planeado tal como o Professor planeia a dimensdo motora. O PNEF
considera que a atividade do aluno (participacdo na aula) e os seus efeitos integram necessariamente
esses dominios. Deste modo as competéncias adquiridas pelo aluno integram indissociavelmente
esses dominios. Porém existe uma diferenca muito significativa entre os alunos experimentareme
manifestarem diferentes emocdes, desencadeadas nas diversas situagdes e desafios inerentes aos
exercicios e jogos propostos, sem delas terem consciéncia e/ou capacidade de auto-regulagao, ou
serem confrontados a ferramentas que lhes permitam consciencializar as mesmas, discuti-las
abertamente, compreender a razdo porque as sentem e perceber como as podem regular. Este é
um forte motivo para que as 3 Grandes Areas de Avaliacdo deixem de estar centradas nas matérias
- vendo as rea¢6es emocionais como fenémenos periféricos e até perturbadores do clima da aula
e do seu bom funcionamento - no sentido de uma abordagem onde as emocdes (estética - teoria
do jogo) assumem um papel crucial no desempenho motor e cognitivo. As 3 grandes Areas passam
a organizar-se em torno das 3 Inteligéncias Multiplas (Inteligéncia Corporal, Emocional e Social).
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4 - Motor

4.1- Personal Training Em Educacao Fisica.

Monoarticular
Cadeia Cinética Aberta

2 Poliarticular

Cadeia Cinética Aberta

Local Geral
Massa muscular Massa muscular
. 1 . H
Poliarticular solicitada < 3 solicitada > 3 Poliarticular

Cadeia Cinética Aberta

Cadeia Cinética Fechada

Regional Treino Regional
Massa muscular em Massa muscular
( 3 ; . 1 2
solicitada >~ e< = solicitada>=- e< =
3 3 3 3

Circuito

Geral Local

Poliarticular 4 Mono | poliarticular
o Massa muscular Massa muscular
Cadeia Cinética Fechada 2 - 1 Cadeia Cinética Aberta
solicitada > = solicitada < 3 s
3

Com o intuito de transferir a responsabilidade de organizacdo e planificagdo de parte da aula
para os alunos, foi desenvolvido o conceito de “Personal Training na Aula de Educagdo Fisica”. Este
projeto recorre ao método “Flip Education” (Sala de Aula Invertida). Os alunos assumem a
responsabilidade de planear (Pré-Impacto) a FASE 1 e FASE 3 da aula de Educacdo Fisica.
Obviamente que este projeto implica, antes de mais, que o professor explique aos alunos alguns
pressupostos tais como:

a) Definicdo de Objetivos Pessoais individualizados.

b) Escolha dos exercicios corretos para alcancar os objetivos.

¢) Compreender como € que se escolhe os exercicios e se devem organizar no formato de
Treino em Circuito.

d) Escolha do Método de treino.

e) Aprender a realizar corretamente os exercicios.

Este processo estd sucintamente descrito no esquema em baixo. Este projeto foi aplicado
em varias turmas com um sucesso relativo.

A organizag¢ao do treino na forma de circuito tem algumas vantagens. No modelo proposto
os alunos escolhem o método que mais gostam e sentem afinidade (personalizando-o). Ou seja,
cada grupo de 3 a 4 alunos trabalha segundo 0 mesmo modelo de organizacao, mas ajustam as
cargas de treino e os exercicios a sua especificidade pessoal e motivacao. Este circuito serad
realizado na primeira e tltima fase da aula de Educagdo Fisica.



Uma vez que sao os alunos que organizam e prescrevem o seu proprio plano de treino em

circuito, em fungao dos seus objetivos pessoais, estes assumem com autonomia a realiza¢ao dos

exercicios e o professor acompanha, ajudando-os nas suas dudvidas.

A organizacao do TC é muito flexivel podendo ser desenhada para acomodar:

Vdrios tipos de espacos:

a) Campos polidesportivos exteriores

b) Pistas de atletismo.

¢) Pavilhdes desportivo.

d) Salas de fitness (gindsios, clubes e associa¢des)
e) Espacos naturais, ao ar livre.

f) Outros...

Varios tipos de equipamentos e acessorios:

a) Maquinas de Musculacao (isotdnicas, freemotion, cardio, etc...)

b) Pesos, halteres, bolas medicinais, resisténcias elasticas, TRX, cordas, pneus, bastdes,
ketlebel, bosu, fitnessball, espaldares, bancos suecos e outros, etc...

¢) Peso corporal.

d) Recursos da natureza.

e) Virios tipos de métodos de treino:

Educacao Fisica

METODOLOGIA DE TRABALHO
POR PROJETOS
Prof. Tutor “Coach”

Heteronomia

Professor Explica

Definir problema

Fase |

Definigao do
problema

TR AT BN Wy

Autonomia ﬁ ﬁ (4] i__ﬁ

em
AR o i

Fase Il Fase lll Fase IV

d n

METODOLOGIA DE TRABALHO DE PROJETO:

FASE |

Defini¢ao do
problema

Formula o problema ou as questdes a investigar, definem-se as dificuldades a resolver, o
assunto a estudar.
Partilha-se saberes que j4 se possui sobre o assunto; conversa-se em grupo.

Planificacdo e
desenvolvimento

Objetivos
Conteddos
Recursos temporais

FASE IV

do trabalho Recursos materiais
Recursos humanos
Execucao Aplicar o projeto na prética.
Formativa: os alunos recolhem os dados necessarios para compreensdo dos fenémenos
Divulgagdo e que estudam.
avaliagao. Autorregulagao do processo de aprendizagem.

Avaliacdo Qualitativa




Vantagens:

Estudos realizados na Universidade Baylor e no Instituto Cooper mostram que o TC é uma
das formas mais eficientes para se melhorar o fitness cardiovascular e a resisténcia/forca muscular.

“Talvez uma das descobertas mais significativas deste estudo, numa perspetiva da saude,
relaciona-se com o facto de ficar claro que a performance neste circuito de exercicios, no nivel de
intensidade prescrito, acarretou valores de consumo de oxigénio (39% do VO, max), valores esses
que estdo em acordo com as linhas de orientacdo do American College of Sports Medicine (ACSM)
para a intensidade recomendada (40% a 85% do VO, max.), do exercicio para o desenvolvimento e
manutencdo do fitness cardio-respiratdrio (Pollock et al. 1998). Assim, este tipo de TC ndo sé
facilita um estimulo muscular adequado como também converge com as orientagbes
cardiovasculares do ACSM e as recentes Dietary Guidelines for Americans 2005 para a atividade
fisica (Kraviz, Len, 1996. New Insights into Circuit Training. University of New Mexico. Retrieved
2006-11-16.)

4.1.1 - Finalidades do treino em Circuito:

O TC apresenta-se como uma alternativa ao treino de musculacao especifico e ao de
resisténcia de longa duracdo (outdor: corrida, ciclismo, remo; indoor: passadeira rolante,
cicloergémetro, remoergémetro, elipticoergémetro, stepergémetro). O TC apresenta uma
vantagem considerdvel relativamente aos outos modelos de organiza¢do da atividade fisica, ou
seja, permite num espaco curto de tempo (a duracdo das sessdes é da ordem dos 20 minutos), e
de espaco melhorar as possibilidades dos sistemas osteoarticular e muscular, cardiorrespiratdrio e
circulatdrio. Este tipo de condicionamento fisico pode ser aplicado de forma independente ou
integrado num programa de treino ou exercicio fisico mais geral segundo o nivel e objetivos
individuais.

Principais caracteristicas:

a) Auxilia no desenvolvimento das fun¢des musculares, circulatdrias e respiratdrias.
b) Aplicacdo do principio da progressao gradual das cargas.
¢) Treino em simultaneo, mas individualizado de varios praticantes.

Instrugdes gerais:

a) O trabalho deve antes de mais ser individualizado, a escolha dos exercicios e a dosagem
das cargas devem ser feitas em fungao das possibilidades de cada aluno;

b) O exercicio deve ser suficientemente intenso (zona alvo de treino), excetuando o
periodo de aquecimento;

c) Os exercicios devem ser simples de realizar e normalizados para evitar ambiguidades no
momento da realizac¢ao;



d) OsTCdevem ser selecionados e organizados para que tenham um efeito benéfico a nivel
da forga e resisténcia musculares, resisténcia aerdébia e coordenacdo. Estas qualidades
desenvolvem-se em simultaneo;

e) Os exercicios sdo organizados dentro do circuito de forma:

* Asolicitar sucessivamente diferentes grupos musculares

» Alternar diferentes unidades funcionais:

o Exemplo:1-Pernas +bracos + Térax | 2 - Core (abdémen) e pernas | 3 - Ombros
| 4 — Pernas + Térax | 5 — Bracos | 6 — Core

= Alternar a sequéncia de Exercicios: Gerais (Intensidade elevada) — Regionais
(Intensidade Média) — Locais (Intensidade baixa) de forma a promover varia¢ées de
intensidade e alternancia entre a solicitagdo metabdlica geral intensa com exercicios
de solicitacdo metabdlica baixa, mas com envolvimento muscular mais localizado).

1) FASE INICIAL, melhoria da aptid3o fisica geral: neste exemplo podemos constatar que
0s 6 exercicios propostos promovem uma oscilagdo da intensidade:
= Exercicio 1— GERAL - FC elevada (Intenso)
» Exercicio 2 - REGIONAL - FC média (Moderado)
* Exercicio 3 - LOCAL - FC baixa = impacto metabdlico baixo, mas elevado desgaste
muscular local
= Exercicio 4 - GERAL
= Exercicio 5 - REGIONAL
= Exercicio 6 - LOCAL

2) FASE INTERMEDIA: podemos optar apenas por exercicios GERAIS e REGIONAIS
(Intensidade Elevada)
3) FASE AVANCADA: podemos introduzir sé exercicios GERAIS (Muito Elevada Intensidade)

4.1.2 - Regras de organizacao:
O ALUNO TEM DE DEFINIR O SEU OBJETIVO:

1) Individualizagdo — é necessario que o “treino” responda as necessidades e objetivos do
aluno.

2) Personalizacdo: o aluno tem de definir um objetivo para si em funcdo da sua motivacao
pessoal e défices detetados.

3) Tipos de objetivos: aimagem em baixo apresenta alguns dos objetivos que o aluno pode
escolher parasi.

Melhoria da Complemento  Redugao Asma Problema Correcdo  Recuperagao
Aptidao Fisica aum desporto? ponderal? l Cardiaco postural’ de Iesao7
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Preocupagdes gerais:

a) Visar um desenvolvimento muscular geral e equilibrado.
b) Atencdo ao correto alinhamento postural e protecdo do eixo raquidiano.
¢) Solicitar todas as unidades funcionais de forma equilibrada e simétrica (exceto nos
circuitos especiais).
d) Obedecer aos principios de treino:
» Sistematizag¢do do processo de treino.
= Continuidade do processo de treino.
= Aumento progressivo da carga (sobrecarga).
= Organizacdo ciclica da carga (ciclo de autorrenovagdo da matéria viva).

4.1.3 - Escolha do Método de treino:

1 2 3 4 8 12
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Trata-se de uma Boa-Pratica que ajudou a mudar a rotina da aula de Educacdo Fisica, adotar
a metodologia de trabalho do Fitness e motivar muitos alunos. Este projeto pode-se replicar em
qualquer turma ou escola. Embora este projeto mude a estratégia e descentralize (autonomia) a
aula do professor, a fase 2 ainda continua a ser da total responsabilidade do Professor para que
possa cumprir o atual programa e desenvolva as competéncias das matérias nucleares. Porém,
consegue-se cumprir o programa e introduzir na FASE 2 o Projeto Game Designer.



4.2 - Playformance

4.2.1- O declinio do tempo para brincar e o aumento de psicopatologias nas
criangas:

Maria da Soledade Barradas Estribio, na sua dissertacao de mestrado intitulada As Atividades
de Enriquecimento Curricular no Curriculo do 1° Ciclo do Ensino Basico - Uma abordagem
considerando a opinido dos destinatdrios refere que estas atividades suscitaram algumas duvidas
e ansiedades nos professores e encarregados de educagdo que se confrontaram com questdes
relacionadas com a frequéncia das criancas de um excessivo tempo escolar, a pouca
disponibilidade para as brincadeiras, em resultado de um hordrio escolar totalmente preenchido,
e qual o tempo para a realizacdo das tarefas escolares, designadas por “Trabalhos de Casa”. (...)
A escola tendeu desde sempre a assumir uma postura que exclui a vertente lddica dos valores
pedagdgicos importantes para o desenvolvimento integral e global das criangas e sendo o trabalho
encarado como uma ‘“‘atividade séria” para os interesses de uma sociedade produtiva, a
componente ludica tem sido excluida com base nessa fundamentacdo. (...) entendemos que o
Homem ndo pode, nem deve viver unicamente baseado na pratica intelectual da racionalidade nem
da atividade técnica, devendo o Homem neste novo século, entender e respeitar a sua vertente
sonhadora, poética e ludica. (...) A escola deve também abrigar no seu espaco os momentos de
convivio entre as criangas como parte integrante da constru¢do da sua felicidade. (...) A exclusdo
das possibilidades ludicas das criangas do espaco escolar revela uma instituicdo agarrada aos
interesses da sociedade dominante. (... ) No seu “tempo livre” a crianca é “forcada” de uma forma
voluntaria a aprender informatica e a dominar o inglés como lingua global, numa conce¢do vergada
aos interesses do homem produtivo. A Educacdo Fisica parece constituir-se como a atividade de
enriquecimento curricular que mais se aproxima do conceito de vertente lddica natural nas
criancas, com o desempenho de jogos e brincadeiras. A insercao deste tipo de atividades pela
Educacdo Fisica vislumbra contetidos que reformulam a anterior proposta pedagdgica. J& Morin
(2002) refere que “as atividades de jogo, de festas, de ritos, ndo sdo apenas pausas antes de
retornar a vida prética ou ao trabalho”. Mas até a Educacao Fisica pode ndo ser uma experiéncia
lidica e de prazer se a concec¢do de salde for subjugada aos mesmos interesses do homem
produtivo prevalecendo uma atividade corporal formal e condicionada por estereétipos corporais
e motores. (... ) A proposta do alargamento do horario dos estabelecimentos de ensino do 1° ciclo,
que vai das 9hoo até as 17h30, veio implicar uma alteracdo da concecao de que o espaco e tempo
escolar. Chama-se a este alargamento do horario da “escola a tempo inteiro”. Este alargamento
de hordrio do funcionamento da escola conduziu a necessidade de um reforco da autonomia da
escola e a sua organizagdo passou a requerer ligacdes e parcerias privilegiadas com as autarquias,
com as associacOes de pais e com as diversas instituicGes existentes na comunidade, uma vez que
antes as iniciativas de apoio as familias nas atividades de ATL vinham j3 a ser garantidas por essas
entidades. Qual é o tempo que resta para as criancas brincarem? Para serem elas préprias? Para
Salgado (2007) a Unica hipdtese parece ser o de oferecer as criangas atividades educativas, mas
com uma pedagogia diferente das aprendizagens escolares pois deste modo as aprendizagens



propostas terdo de ser inseridas em atividades de lazer, sabendo que estas comportam, de forma
integrada, as componentes do Descanso, Divertimento e Desenvolvimento (Dumazdier, 1976).
Também no X Congresso de Ciéncias do Desporto e de Educagdo Fisica dos Paises de Lingua
Portuguesa, na apresentacao “A Escola perante o desafio do Tempo Livre”, se considerou que a
incorporagao dos tempos livres, tempos de “nao trabalho” no curriculo escolar seria inevitdvel.
Indicaram que o tempo livre ndo deve ser inserido num campo disciplinar, mas sim, devem ser
descobertas pela escola possibilidades que enquadrem esta questao no ambito do seu projeto
educativo. A autonomia pessoal encontra na diferenca e diversidade das atividades propostas pela
escola um espago pedagdgico Unico para promover nas criangas a realizagdo e satisfagdo pessoais,
ajustadas aos seus gostos préprios.

Projeto)#ecncar

The Decline of Play and the Rise of
Psychopathology in Children

and Adolescents
[ ]

PETER GRAY

1 1

Aumento do tempo Diminui¢do do
para brincar tempo para brincar
Maior Controlo Menor Controlo
Pessoal Pessoal

+ Aumento da Auto-estima e confianga Aumento da ansiedade e depressdo
+ Aumento do sentido de seguranca Diminuigdo do sentido seguranga
* Aumento da empatia *  Aumento do narcisismo e diminuicdo da empatia

“Brincar é um T

Peter Gray afirma que “as criancas perdem a sua motivacao quando perdem a possibilidade
de escolha, quando os adultos estdao no comando, e como tal elas nao aprendem as licdes
primdrias, como estruturar as suas proéprias atividades, resolver os seus problemas e assumir a
responsabilidade pelas suas vidas. As criancas aprendem muitas licdes com valor nos jogos
informais que ndo aprendem no desporto organizado.” Peter Gray no seu livro Free to Learn
apresenta sete sinais que indicam que a educagao forcada ou educacao compulsdria imposta pelas
preocupac¢Oes dos adultos tem estado na base de muitos dos problemas das criancas. Peter Gray
afirma que o “declinio da brincadeira estd relacionado com a subida de psicopatologias nas crian¢as
e adolescentes”. As criancas foram desenhadas, pela selecdo natural, para brincar. Sempre que as
criancas tém liberdade para brincar, elas fazem-no. A extraordindria propensao humana para



brincar na infancia, e o seu valor, manifesta-se mais claramente nas culturas de caca-recolecdo. O
facto das criancas, nestas culturas, brincarem e explorarem livremente desde manha até ao fim do
dia, todos os dias, permite-lhes adquirir as competéncias e atitudes necessdrias para se tornarem
adultos bem-sucedidos. Atualmente as oportunidades para as criancas brincarem no exterior com
outras criancas, de forma livre e espontanea, tem declinado continuamente. Neste mesmo
periodo, tem-se verificado um aumento dos indices de ansiedade, depressao, sentimentos de
desamparo e narcisismo, nas criancas e adolescentes. Peter Gray demonstra a existéncia de uma
relagdo psicopatoldgica entre a diminui¢do da brincadeira livre e os desequilibrios emocionais (...).

Os investigadores sabem que a ansiedade e depressao esta fortemente correlacionada com
o sentido pessoal de controlo ou falta de controlo nas nossa vidas. Aqueles que acreditam ou
sentem que possuem maior controlo sobre o seu préprio destino (autonomia), possuem menor
probabilidade para manifestar ansiedade ou depressdo do que aqueles que se sentem vitimas das
circunstancias que ultrapassam o seu controlo (falta de autonomia). Julian Rotter no final dos anos
50 desenvolveu um questiondrio com uma escala para avaliar o que designou por “Escala Interna-
Externa do Foco de Controlo” (Internal-External Locus of Control Scale). O foco no controlo interno
significa que o individuo sente que controla, o foco no controlo externo significa que o individuo se
sente controlado pelas circunstancias ou por uma pessoa externa — Heteronomia). Foi feita uma
andlise dos resultados dos estudos que usaram esta escala em grupos de estudantes desde 1960
até 2002 e descobriram que neste intervalo de tempo, as médias mudaram dramaticamente do
sentimento de Controlo Interno para o Controlo Externo no limite da escala. A mudanga foi tao
significativa que a média dos jovens, em 2002, declarava uma grande falta de controlo pessoal. Da
analise dos estudos em criancas dos 9 aos 14 anos, entre 1971 e 1998, descobriram que o aumento
do controlo externo foi ainda maior na escolaridade elementar do que nos estudantes do 3° ciclo
e/ou secunddrio (usando a nossa terminologia). Simultaneamente a este aumento do controlo
externo pelos adultos tem-se verificado um aumento da depressdo e ansiedade o que permite
estabelecer uma relacdo entre ambas.

O parkour, pela sua natureza informal e livre, devolve as criancas parte dessa liberdade de
expressao, de movimento e autocontrolo permitindo, através da brincadeira, desenvolver as
competéncias motoras, emocionais e sociais.

Os investigadores tém verificado consistentemente que, quando as criangas, adolescentes e
adultos experimentam sentimentos de desamparo associados a um controlo externo, da-se uma
maior predisposicdo a ansiedade e depressdo. Quando as pessoas sentem que o controlo sobre o
seu destino ultrapassa a sua vontade pessoal, tornam-se ansiosas. Pensam que algo de terrivel
pode acontecer e que ndo podem fazer nada emrelacdo aisso. Quando a ansiedade e o sentimento
de desamparo se tornam muito grandes, as pessoas ficam deprimidas. Elas sentem: “ndo vale a
pena tentar; estou condenado”. Os investigadores também demonstraram que aqueles que
sentem que o foco do controlo é externo (Ex: numa aula de EF onde o professor controla tudo na
aula, recorrendo a um método tradicional, magistral, frontal, expositivo, discursivo, basicamente
assente na transmissdo do saber do professor para os alunos), tém menor propensdo para assumir

responsabilidades pela sua prépria saude, pelo seu préprio futuro e pela comunidade onde se inserem
do que aqueles que sentem que o foco de controlo € interno (Estilos de ensino democréticos e
auténomos).



Um modelo de ensino que exacerba o foco no controlo externo cria, nas criangas, fortes
emoc¢des de ansiedade, medo e desamparo. As criangas assumem dois tipos de resposta, ou se
retiram, afastando-se (depressdo), ou criam mecanismos de defesa para fazer face as “agressdes
externas” (passividade agressiva ou agressividade). As criancas que aceitam o modelo desportivo
competitivo desenvolvem as capacidades condicionais, coordenativas, técnicas e taticas que
compensam esta sensagao de desamparo e lhes dd uma sensacao de confianca através da maestria
do jogo. Criamos um sistema de crencas disfuncional, para depois criarmos um modelo cultural
alicercado numa sociedade competitiva (luta do mais forte), para podermos sobreviver no
contexto social adverso e disfuncional.

Educacao Fisica Recreio
| l
JOGOS DE EQUIPA

HABILIDADES MOTORAS HABILIDADES MOTORAS

BASICAS E NAO MOTORAS

Brincar como Atividade Pedagdgica:
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Peter Gray no seu livro Free to Learn apresenta sete sinais que indicam que a educacao
for¢ada ou educa¢do compulsdria imposta pelas preocupag¢des dos adultos tem estado na base de
muitos dos problemas das criancas. Ndo vou explorar muito este tema, mas as recomendacgdes que
as autoras Carly Wood e Katie Hall apresentam como solu¢bes passam por aumentar o controlo
dos adultos sobre as criangas com o intuito de garantir a AFMV. Estamos muito preocupados com
a quantidade da educacdo (dos estimulos) e pouco preocupados com a qualidade da
aprendizagem.

* Peter Gray coloca a seguinte questdao: serd a educacdo forcada e o consequente
aprisionamento das criancas uma coisa boa ou ma?
A maioria das pessoas parece acreditar que, nao sé é uma boa coisa como até uma
necessidade. Peter Gray, e eu subscrevo, discorda. Depois descreve os 7 sinais do nosso sistema de
educacao forcada:



1)

3)

Sinal 1: Negacdo da liberdade sem uma justa causa e um processo justo ou adequado. Este
é o sinal mais flagrante de uma educacdo forcada e cria a base ou alicerce para os
restantes. Uma premissa bdsica e fundamental do nosso sistema democratico de valores
assume que é errado negar a qualquer pessoa o direito a sua liberdade sem uma justa
causa e um processo devido. Para se encarcerar um adulto, temos que provar, hum
tribunal, que a pessoa cometeu um crime ou é uma ameaca séria para si ou para 0s
outros. Porém, nés encarceramos as criancas por causa da sua idade. Segundo o nosso
sistema democratico de valores, deveria ser imoral encarcerar as criangas por causa da
sua idade a menos que tivéssemos provado que as criangas, todas as criangas dentro de
uma faixa etdria, sdo perigosas para si préprias ou para os outros sem esse
encarceramento. Ndo existe tal prova, e tal como Peter Gray demonstra, existem muitas
provas do contrario.

Sinal 2: Interferéncia com o desenvolvimento da responsabilidade pessoal e auto-
orientagdo: a crenca que as criangas e até os jovens sao incapazes de tomar decisbes
racionais e de se auto-orientarem é uma profecia autorrealizada. Ao confinarmos as
criangas nas escolas e noutras institui¢des dirigidas por adultos e ao preenchermos o seu
tempo com trabalho forcado para as ocupar, que ndo serve qualquer propdsito
produtivo, privamo-las do tempo e oportunidade que elas precisam para praticar a auto-
orientacdo e responsabilidade. E assim, as préprias criancas e os seus pais e professores,
querem acreditar que as criangas sdo incompetentes. Com o tempo, a medida que a
educacdo forcada tem vindo a ser estendida (até ao 12° ano) incluindo jovens de idades
maiores, a crenc¢a na incompeténcia também foi estendida para cima. Uma mensagem
implicita e muitas vezes explicita mensagem do sistema de escolaridade for¢ada é o
seguinte: “se fizeres aquilo que te é dito na escola, tudo correrd bem para ti”. As criangas
que acreditam nesta mensagem deixam de assumir responsabilidade pela sua prépria
educacdo. Passam a assumir, erradamente, que os outros descobriram aquilo que elas
precisam fazer e conhecer para se tornarem adultos bem-sucedidos. Se a sua vida nao
correr bem, elas assumem o papel de vitimas: “A minha escola (ou pais ou sociedade)
enganaram-me e € por isso que a minha vida estd uma desgraca!” Esta atitude de
vitimiza¢do, construida na infancia pode persistir durante uma vida inteira. A medida que
a escolarizacao se tornou numa forca cada vez mais dominante na vida dos jovens, o
sentimento de desamparo individual tem aumentado bastante na nossa sociedade.
Sinal 3: comprometer a motivacdo intrinseca para aprender (transformar a aprendizagem
em trabalho): as criancas vém ao mundo com uma vontade enorme de aprender. Elas
sao naturalmente curiosas, naturalmente brincalhonas e elas exploram e brincam
educando-se sobre o mundo social e fisico no qual se devem adaptar. Elas sdo pequenas
maquinas de aprender. Nos primeiros 4 anos de vida elas aprendem, sem qualquer
instrucao, quantidades enormes de informacao e habilidades. Aprendem a andar, correr,
saltar e trepar. Aprendem a compreender e a falar a linguagem da cultura nativa e com
essas ferramentas aprendem a afirmar a sua vontade, argumentar, divertir, aborrecer, a
criar amizade e a colocar questdes. Elas adquirem uma quantidade enorme de
conhecimento acerca do mundo 3 sua volta. Tudo isto é impulsionado pelos seus
instintos e forgas inatas. A natureza nao desliga este enorme desejo e capacidade para
aprender quando as criangas chegam aos cinco anos. N&és encarregamo-nos de o fazer
através do nosso sistema de educacao. A maior e mais duradoura licdo da escola é que
aprender é trabalho o qual deve ser evitado sempre que possivel, ndo é o mesmo que
brincadeira agraddvel tal como as criancas acreditavam. A natureza forcada da




escolarizacdo transforma a aprendizagem em trabalho. Até os professores Ihe chamam
trabalho, pelo menos sdo honestos. Deves fazer os teus trabalhos de casa antes de
poderes brincar. Ndo importa o nome que os professores lhe atribuem, a aprendizagem
na escola serd sempre trabalho. Podemos aplicar este raciocinio a Educagao Fisica que
transforma o ato ou movimento divertido de brincar num trabalho fisico rotineiro,
mecanico e por vezes, extenuante (AFMV = Atividade Fisica Moderada ou Vigorosa).
Passamos a ver a atividade fisica na sua fungdo utilitaria, instrumental e ndo na sua
dimensao ludica, prazerosa, agradavel, espontaneo e interessante. Aprender a jogar os
jogos desportivos coletivos é trabalho sério e ndo prazer, alegria. Sempre que uma
pessoa € forcada a fazer uma coisa, segundo a agenda e interesse de uma terceira
pessoa, utilizando procedimentos que essa pessoa imp0oe, é trabalho e quando ndo é
remunerado, € escravizacdo (amestramento). O ato de assumir o controlo da
aprendizagem das criangas transforma a aprendizagem das condutas motoras em
trabalho em vez de alegria e prazer. Quando os alunos sdo confrontados com uma
avaliacdo da sua aprendizagem e sdo comparados com outros estudantes, tal como
acontece frequentemente na escola, a aprendizagem nao sé se torna em trabalho como
fonte de ansiedade. Os alunos que estdo a aprender as a¢des técnicas de um jogo
desportivo e sao mais lentas que os restantes alunos sentem-se ansiosos relativamente
a sua capacidade de desempenho (o seu valor pessoal), inibindo-se de o fazer em frente
dos outros. Os momentos de avaliagdo motora em frente dos colegas e o medo de falhar
criam ansiedade em qualquer aluno que leve a escola com seriedade. Um principio
psicolégico fundamental determina que a ansiedade inibe a aprendizagem e a
aprendizagem acontece melhor num estado mental de divertimento e alegria e a
ansiedade inibe a agradabilidade do processo. Podemos constatar vérias contradices.
Queremos que as criancas aprendam as habilidades motoras mas criamos ambientes
adversos a aprendizagem.

Dou a oportunidade aos que tiverem curiosidade em explorar o excelente livro de Peter Gray
e por isso ndo transcrevo as partes referentes aos sinais 4, 5 e 6 (E o “trabalho/prazer” de casa).

4) Sinal 4: julgar os alunos de forma que alimenta a vergonhag, cinismo e a batota:

5) Sinal 5: interferéncia com o desenvolvimento da cooperacdo e a promogdo do bullying.

6) Sinal 6: inibicdo do pensamento critico.

7) Sinal 7: reducdo na diversidade dos skills e habilidades: quando forcamos todas as criangas
na escola através do mesmo curriculo estandardizado, reduzimos as suas oportunidades
para seguir caminhos alternativos. O curriculo escolar representa um pequenissimo
subconjunto de habilidades e conhecimentos que sdo importantes na nossa sociedade.
Atualmente, na sociedade de informacgdo, ninguém consegue aprender mais do que uma
manga de tudo o que hd para aprender (eu creio que nemisso). Por que motivo forcamos
todas as criancas a aprender a mesma manga? Quando as pessoas possuem a liberdade
para seguir os seus interesses elas investem diligentemente para se tornarem peritos no
campo que as fascina e depois encontram formas de usar as suas habilidades,
conhecimentos e paix6es para ganhar a vida. Os alunos quando sao for¢ados através de
um curriculo uniformizado (homogeneidade: matérias nucleares em Educacdo Fisica),
acabam por ter muito pouco ou quase nenhum tempo para investir nas atividades que
mais gostam e mais lhes interessam e acabam por interiorizar a crenca que os seus
proprios interesses sao secunddrios e ndo contam. Muitos conseguem ultrapassar esta




situacdo explorando caminhos de exploracao do movimento, tais como o parkour, o
skate, a BMX ou outras atividades fora do curriculo escolar, mas muitos ndo o fazem. No
mundo real, fora da escola (pressupde-se que a escola ndo é real, € uma simula¢do, um
mapa, uma realidade artificial, um construto artificial autoimposto), as diversidades na
personalidade bem como no conhecimento sdo apreciadas e valorizadas. Parte da tarefa
do crescimento passa por encontrar nichos que melhor encaixam na personalidade de
cada um. Namoderna aula de EF apenas existe um nicho, e aqueles, cujas personalidades
ndo encaixam, sdo vistos como falhados, ou sofrem de uma ‘“desordem mental”
(motora), ou sdo preguicosos, etc...

4.2.3 - Brincar é um trabalho sério para as criangas.

BRINCAR E ESPONTANEIDADE: Gerda Boyesen (1985) “Ente psique e soma — introducdo a
Psicologia Biodinamica”, “a infelicidade dos homens “e o simples resultado daquilo a que
submetemos a criangas. Todas as concecdes educativas inventadas pelo superego vém quebrar a
personalidade primdria da crianca e a espontaneidade do adulto j&d nao é mais possivel. A criancinha
é obrigada a desprezar o seu ser mais profundo pela repressdo dos adultos e se torna infeliz (...).
A educagao fisica desconhece a importancia de se ligar o sistema vegetativo ao sistema motor,
permitindo a expressao emocional e 0o movimento do corpo, o movimento expressivo do corpo. A
neurose instala-se precisamente a partir do momento em que a energia instintiva é detida,
bloqueada pelo Eu-voluntario que controla o aparelho locomotor, e é assim que se cria a couraca
muscular. (...) O nosso Eu-motor é um regulador emocional, o que significa que a couraca muscular
também é um regulador emocional que, de alguma forma, se congelou, se solidificou. (...) O Eu-
motor tem também uma fun¢do muito importante, a de modular a intensidade das emogdes, e isto
s6 pode ser obtido pela forca do Eu; esta forca atua através do sistema motor e dos musculos do
esqueleto. Um musculo entre todos os outros é muito importante. (...) Grande parte dos nossos
movimentos para o mundo sdo produzidos pela energia libidinal; quando a energia fisiolégica entra
em superposicdo com a energia voluntdria, o fluxo da libido é completo e a pessoa podera
experimentar prazer na sua relacdo com o mundo. (...) cada ser vivo nasce com a circulacdo
libidinal auténoma, até a ameba ou o verme. (...) a circulagdo libidinal ndo apenas d4 o bem-estar
interior, mas também, uma consciéncia da circulagdao energética através de cada célula, através de
cada 6rggo. (...) Wilhelm Reich fala da diferenca entre o INDIVIDUO MECANICO e o INDIVIDUO
VIVO (...). Quando a circulacdo libidinal é destruida, o cardter maravilhoso e magico da vida
desaparece. A felicidade interior, o nirvana interior, sdo destruidos (...). No mundo mdgico, a
pessoa ndo estd fora do mundo; ela esta simplesmente, completamente absorta na sua atividade,
ela faz corpo com a sua atividade. Quando um individuo (crianca) perde esta capacidade de se
absorver de maneira agraddvel na sua atividade, todo o trabalho torna-se uma obriga¢do, um
dever, uma dor (na escola, temos o professor e a crianca que desistiram, o primeiro perdeu a
alegria de ensinar e o segundo de aprender | o modelo corporal mecanico destréi a circulagdo
libidinal e nasce o individuo mecanico). A concentracdo e a atencdo tornam-se entdo tensées muito
fortes e colocam a pessoa num principio do desprazer. Toda a atividade de brincadeira e todo o
trabalho s3o para a crianca atividades profundamente libidinais. Quando uma pessoa tem a sua
circulacdo libidinal, ela jamais se aborrece porque estd realmente na eternidade (“Fluir’”). Por outro



lado, uma pessoa bloqueada torna-se insensivel e precisa de estimula¢des intensas como por
exemplo filmes de suspense com sangue, violéncia, espetaculos desportivos intensos, video-jogos
com atiradores na primeira pessoa, ou seja, precisa de acontecimentos fortes para compensar esta
falta de alegria interior.

4.3 - Parkour, a arte de brincar.

2 perspetivas

diferentes
Pierre de Coubertin Georges Hébert
1863-1937 1875 - 1957
Pedagogo Educador Fisico
Movimento Olimpico Método Natural
Atleta Competitivo Atleta Natural
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O desportista e educador fisico francés Georges Hébert desenvolveu o Méthode Naturelle
(Método Natural de Educacdo Fisica), o qual pode ser considerado um percursor do “parkour”,
nao na forma como o conhecemos hoje, mas nos pressupostos fisico-motores. A sua obra exprime
o fascinio pela poténcia misteriosa das populacdes exdticas, pois Hébert teria viajado
extensivamente pelo mundo, tendo ficado impressionado com o desenvolvimento fisico e as
habilidades dos movimentos dos povos indigenas, africanos e de outros lugares. Nas palavras de
Hébert: “Os seus corpos eram espléndidos, flexiveis, dgeis, habilidosos, durdveis, resistentes e
ainda nunca tiveram nenhum tutor em ginastica exceto pelo seu convivio com a natureza”. Aforga
do “selvagem®, que de acordo com as teorias cientificas do século XIX, pertenceria a “racas
inferiores®, é resgatada e redimida pelas virtudes que possui, para modelar o desenvolvimento do
homem e da mulher urbanos com processos “cientificos” de apropriagdo das suas forcas ocultas,
pela imitacdo do seu modo de vida e da sua condicdo de existéncia. O parkour identifica-se muito
com esta filosofia “Etre fort pour étre utile” ou “Ser forte para ser util”. O parkour foi criado em
Sarcelles, Lisses e Evry por David Belle. Esta atividade baseou-se nos principios de Georges Hébert
mas evoluiu em funcdo das condi¢des urbanas modernas e do mobilidrio urbano disponivel.



O parkour é uma disciplina que afeta a identidade e a percecdo do individuo porque se
assume como um modelo de autoexpressdo, cujo valor fundamental é “Transformar obstdculos
em oportunidades” e este principio determina que os praticantes reinterpretam os
constrangimentos ou obstdculos sem os removerem, utilizando os espagos de forma
personalizada e criativa. O parkour, devido as suas caracteristicas tornou-se uma expressao

popular da cultura juvenil que explora a plasticidade dos corpos e dos edificios.

O atual perfil do aluno mudou a saida da escolaridade obrigatdria (Despacho n.° 9311/2016 de
21de julho) e a escola deixou de ser um espaco onde a sua principal necessidade era a de controlar
0s corpos das criancas e jovens através da separacdo, confinamento dos corpos. Esta imobilidade
era sinénimo de aten¢do, de respeito pela autoridade do professor e pelo processo de
aprendizagem e hierarquia institucional. Os valores mudaram, o paradigma cientifico-pedagdgico
apresenta-nos novos referenciais axioldgicos e a escola esté-se a transformar num espago flexivel,
cooperativo, transparente, auténomo, confiante, amigo, empatico, afetivo, diversificado, aberto,
inclusivo e dialdgico.

PERFIL DO ALUNO CONTRIBUTO DO PARKOUR PARA O DESENVOLVIMETO DO PERFIL DO ALUNO

Cada aluno procura solugbes divergentes para os mesmos desafios. Quando se confronta com
Raciocinio e Resolugdo  ym obstaculo de parkour pode escolher vérias técnicas e variantes dessas técnicas para
de Problemas transpor o obstaculo.

Pensamento critico e Esta relacionado com o anterior

criativo

O parkour, do ponto de vista socioldgico, apresenta-se como uma subcultura juvenil
(diversidade cultural) que manifesta um ajustamento ao meio social envolvente. Uma
subcultura é uma drea em que grupos de pessoas desafiam os significados dominantes
associados aos produtos culturais. Como tal desenvolvem-se lagos sociais, identidade e filiagdo.
Um dos aspetos é a existéncia de um conjunto de principios, objetivos e motivos ou influéncias
que permitem o surgimento de uma ideologia especifica onde surgem novos reportdrios de
movimento corporal. Este vocabuldrio € partilhado espontaneamente entre elementos do
mesmo grupo permitindo o desenvolvimento de regras associadas as interagées.

Relacionamento
interpessoal

Os treinos decorrem em espagos, preferencialmente recatados, onde é possivel treinar
elementos mais dificeis sem a pressdo exercida por observadores externos. Os traceurs
aprendem as técnicas de forma auténoma e exploram o espago em fun¢do da sua necessidade
de independéncia.

Desenvolvimento
pessoal e autonomia

O corpo torna-se instrumento de liberdade e um meio de redefinir a paisagem urbana. O que
antes eram barreiras ou obstdculos tornam-se continuagdes naturais de ruas ou passeios. Este

Linguagens desporto cria, assim, um mundo paralelo de liberdade de movimento (e expressdo) dentro da
amalgama de obstdculos e inibi¢bes das cidades atuais. A linguagem e expressao motora do
parkour possui caracteristicas muito proprias e diferentes do desporto formal.

A pratica desta modalidade desenvolve a aptiddo fisica dos praticantes e melhora os
Bem-estar e satide indicadores de satde.

Sem duvida que um dos grandes potenciais desta modalidade é o dominio e consciéncia
corporal adquirido através da riqueza de movimentos e do grande reportdrio motor.

Consciéncia e dominio
do corpo

Paul Gilchrist e Belinda Wheaton (18) do Centro de Investigacdo do desporto da Universidade
de Brighton (Reino Unido) publicaram um artigo intitulado, Estilo de vida, politicas ptblicas e o
envolvimento juvenil, examinar a emergéncia do parkour. O artigo analisa o desenvolvimento do
parkour no sul de Inglaterra e a sua utilizagao nos debates politicos publicos e iniciativas em torno
dos jovens, atividade fisica e risco. Os autores exploram o potencial do parkour para dinamizar e



envolver as comunidades, particularmente aquelas tradicionalmente excluidas da principal
corrente desportiva e da educacao fisica.

A atual politica desportiva comeca um processo de mudang¢a do foco dos desportos
tradicionais formais para as atividades fisicas e estilos de vida ndo tradicionais e informais a nivel
dos debates e processos politicos. Os desportos informais tém conquistado um papel cada vez
maior ao nivel da atividade fisica e dos estilos culturais dos jovens. Certos comentadores
argumentam que estes movimentos tém comecado a substituir os desportos de equipa
tradicionais e a desafiar a forma tradicional de utilizacdo dos parques desportivos e de recreio
urbano. Vdrios autores afirmam que em Frang¢a qualquer aumento observdvel a nivel da
participacdo desportiva pode ser atribuido as atividades fisicas e desportivas ndao formais ou
institucionalizadas, com dados que mostram que 45 a 60% da populacdo Francesa pratica
atualmente desportos informais. Também na Alemanha, verifica-se a intensificacdo na procura das
atividades desportivas informais, reconhecendo-se que uma parte considerdvel das atividades
desportivas ndo é organizada, nem orientada por clubes oficiais, mas acontece de forma
espontdnea na natureza. Alguns autores tém sugerido que o reconhecimento da diversidade das
culturas e praticas desportivas que existem fora do contexto dos desportos tradicionais, tem-se
tornado cada vez mais relevante no contexto das andlises politicas daqueles que procuram
demonstrar a contribuicdao do desporto para a saude, envolvimento dos cidaddos e para a
economia (incluindo a economia sustentavel e circular). No Canad3, a investigacao financiada pela
Canadian Population Health Initiative sugere que, embora a participagdo no desporto organizado
contribua positivamente para a prevencdo da obesidade entre as criancas, o efeito mais
significativo advém dos desportos ndo organizados e de atividades informais. No Reino Unido,

outro estudo semelhante conclui que a intervencdo politica no sentido de aumentar a participagdo
dos cidaddos em atividades fisicas deve focar-se na promocdo e envolvimento das dreas desportivas
ndo formais e ndo competitivas, verificando-se muito maior probabilidade de atrair os grupos que
beneficiardo dos maiores ganhos de satde. O parkour ndo se enquadra facilmente nas categorias ou

taxonomias de classificacao dos desportos, sendo muitas vezes descrito como um desporto, arte,
enfatizando a expressdo pessoal e a gestao do risco cuidadosamente calculado e gerido em vez de
uma atitude descuidada relativamente ao risco. De facto, o sucesso do parkour relaciona-se com
estes diferentes contextos e formas de expressao relacionados com a cultura desta pratica e a sua
capacidade de desenvolver uma percecdo cuidada da gestdo do risco (autocontrolo e consciéncia
dos limites pessoais).

No bairro Londrino de Weestminster, uma area demografica com uma mistura
socioecondmica que inclui vérias bolsas de pessoas socialmente desfavorecidas, o parkour tem
sido adotado e promovido pelo Westminster Sports Development Unit desde 2005. A unidade é
uma das mais ativas e apoiantes desde a longa data do parkour no reino Unido e a equipa mostra-
se ambiciosa acerca do seu papel na profissionalizacdo do parkour (acreditacdo dos agentes
técnicos). Estdo inicialmente envolvidos no desenvolvimento e expansdo dentro dos gindsios
(pavilhdes) e depois nos espacos exteriores publicos como parques desportivos e parques de
diversdo, desenvolvendo um conjunto de iniciativas politicas, incluindo Positive Futures, a Schools
Sports Partnership, em associacdo com a Youth Sports Trust. O projeto de Westminster evoluiu
rapidamente e coordena o ensino do parkour em 14 escolas, tanto no contexto da Educacgdo Fisica
Escolar como no dmbito das atividades extracurriculares, onde existem trés classes de adultos, uma

academia de jovens e atividades durantes as férias escolares. O treino e orientacdao/formacdo de
Parkour que oferecem estd aprovado através do Assessment and Qualifications Alliance



Examination Board, que reconhece o parkour enquanto atividade que faz parte do curriculo
nacional de gindstica e mais de 500 pessoas foram preparadas/formadas através deste
enquadramento. O programa Positive Futures € a iniciativa de parkour mais conhecida em
Westminster. O Projeto Positive Futures é um programa nacional de inclusdo social de base
desportiva para jovens com idades compreendidas entre os 8 e os 18 anos de idade e que foi
fundado em 2002 pelo gabinete oficial com 0 mandato de prevenc¢ao do crime. O projeto trabalha
com os grupos mais carenciados (de risco) no Reino Unido e os seus objetivos gerais incluem a
melhoria do comportamento e a redugdo do abuso das drogas através do aumento da atividade
fisica. O Positive Futures foi uma das iniciativas politicas chave baseadas no desporto, lan¢ada no
contexto da agenda mais alargada da inclusdo social, melhorando a saude, reduzindo a
criminalidade, promovendo a performance educativa e a taxa de emprego nas comunidades alvo.

Os decisores politicos aclamaram o parkour no Westminster como um grande sucesso na
reducdo das taxas de criminalidade:

* 39% nas férias escolares quando a unidade desportiva desenvolvia os seus cursos
multidesportivos

*  69% quando apenas desenvolviam os cursos de parkour. O parkour foi destacado como a melhor
prdtica no relatdrio do projeto Positive Futures e como consequéncia, outros projetos Positive
Futures foram implementados no Reino Unido, promovendo o parkour como atividade base.

Estes projetos levantam questdes politicas interessantes e importantes para as quais nao
existem ainda respostas bem formuladas relativas ao porqué e como é que estdo a ocorrer estas
mudangas no comportamento dos jovens e nas suas preferéncias. Como consequéncia deste
sucesso do parkour tém surgido em varias cidades do mundo outros parques de parkour outdoor
que permitem aos jovens praticar a modalidade de forma mais segura e socialmente aceite.
Também, varios professores de Educacdo Fisica em escolas de numerosos paises tém integrado o
parkour nas suas aulas com sucesso. Em Portugal, o Professor Jodo Jorge tem sido um dos ativistas
desta modalidade ao reconhecer o seu potencial e valor formativo e introduzindo a sua pratica
tanto nas aulas de Educagdo Fisica, em Atividades Extracurriculares (AEc: Clube Escolar de Parkour)
e nas Atividades de Enriquecimento Curricular (AEC). A pertinéncia e importancia de se investir no
parque de parkour ficou bem clara no texto anterior. Num futuro préximo, esperamos que o
parkour faca parte do Programa Nacional de Educac¢do Fisica. O Agrupamento de Escolas
Fernando Casimiro pereira da Silva, uma escola PPIP, acarinhou este projeto que transparece
bastante o cardter inovador das suas praticas pedagdgicas e a vontade em oferecer um servico de
qualidade e alinhado com os interesses e motiva¢des dos alunos.

O Prémio Inov.acdo Valorpneu: (Re)Animar Pneus e Emog¢des na Aprendizagem. O Professor
Jodo Jorge fundamentou a candidatura com base no conhecimento adquirido tanto por
experiéncia pratica na modalidade como através da investigacao.

Etapas de candidatura do AEFCPS:

1. Aequipa do projeto submeteu a sua candidatura no dia 3 abril de 2018.
2. Apresentagdo do PITCH no dia 5 de abril no Hotel Sana Malhoa.



3. Datalimite para entrega da Ficha Final de Projeto e do Relatdrio Final, 20 de abril de 2018.

4. Cerimdnia de entrega do Prémio INOV.ACAO Valorpneu na categoria “Comunidade e Educacdo”
no dia 21 de junho de 2018 nas Instalagbes MAAT Central Tejo em Lisboa a dois elementos do
projeto, Professor Jodo Jorge e Professora Maria Jodo Lima em representacdo do AEFCPS.

5. Cerimdnia de inauguragdo do Parque de Parkour no dia 2 de outubro de 2018 com a presenca do
Secretdrio de Estado da Educagdo, uma equipa da European Schoolnet, Presidente da Camara
Municipal de Rio Maior (parceiro de exceléncia na concretiza¢do deste projeto).

0
1° Parque de Parkour Intervalo de 4 meses
ESCOLAR em PORTUGAL Ano 2018 Fase de construcdo do parque de parkour
L o . )‘
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Submissao da Workshop de Data limite para Cerimonia de entrega do Inaugurac@o do parque
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4.4 - Circuitos Psicomotores:

A funcao praxica, que é uma funcao especifica da nossa espécie, tem a ver com a capacidade
de programar o movimento como produto final, tendo atrds de si imensos processos internos de
elaboracdo. A praxia envolve um plano e uma execuc¢do. O plano é uma funcdo psicoldgica, a
execuc¢ao uma fun¢do motora, ou seja, a expressao da riqueza da organizagdo. A Unica forma de
se compreender como € que a crianca organiza a sua fun¢do psicoldgica passa pela observa¢ao do
seu comportamento. Dai a importancia de estudarmos os vdrios componentes psicomotores e
como é que eles se organizam para produzir o movimento belo, simples, econdmico e harmonioso,
que traduz o comportamento motor superiormente organizado e que permitiu ao ser humano
transformar a natureza e a sua prépria imagem do corpo (Vitor da Fonseca, “Temas de

Psicomotricidade”).

PLANTA DE MACICOS
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Praxia fina
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percetiva.
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lateralidade e estruturacdo espécio-
temporal.

intencionais.

A investigacdao tem demonstrado ao Professor de Educagdo Fisica, a importancia da
percecao e das atividades motoras, para o crescimento e desenvolvimento global da crianga. Os



programas elementares de educacdo fisica, sdo frequentemente limitados pela quantidade de

tempo de aula dos alunos, e tempo de ensino efetivo, de tal forma que ndo podem fornecer ensino

individualizado a todos os alunos ou a classes especiais para crian¢as com dificuldades motoras.

Deste modo, a corrida de obstdculos proporciona ao professor de EF um meio eficaz de

incorporar atividades percetivas, no programa de EF, através de uma instru¢ao em grandes grupos.

Para além das respostas motoras, a corrida de obstdculos também envolve o

desenvolvimento de processos visuais e auditivos. Muitos outros objetivos podem ser

encontrados, incluindo a capacidade para seguir dire¢6es, o aumento da aten¢ao, da capacidade

de ouvir (discriminar), etc.

Os conceitos que podem ser desenvolvidos pela corrida de obstaculos, incluem os seguintes:

a)
b)
)
d)
e)
)
g)
h)
D)

)

Relagdes espaciais.

Memdria sequencial.

Equilibrio.

Vigilancia quinestésica.

Nogao do Corpo.

Direcionalidade.

Lateralidade.

Habilidades Locomotoras e Nao Locomotoras.
Atividades visuo-motoras.

Localizacdo (posicionamento).

Os métodos e aproximagdes usados pelo educador para construir a corrida sao tao variados,

que se torna impossivel nomed-los aqui totalmente. E desejdvel que o educador, desenvolva

corridas de acordo com a situacao da escola.

Seguidamente apresentam-se alguns exemplos de equipamento e corridas que podem

ajudar a desenvolver ideias para corresponder as necessidades individuais da escola.

Equipamento que pode ser usado na corrida de obstaculos:

Pneus.

Fitas autocolantes colocadas no solo.
Cones (dos que sdo usados para o transito).
Jogo da macaca.

Blocos de espuma ou de madeira.

Barris.

Mesa.

Objetos suspensos (podem-se usar os postes das tabelas de basquetebol para suspender
objetos).

Pequenos veiculos com rodas.

Bolas.

Traves de equilibrio (banco sueco).

Cordas para saltar.

Arcos.

Barreiras.

Tubos (de cartdo).

Escada.

Objeto para trepar.



* Barra (pode-se atirar a bola sobre a barra).

* Triangulos ou quadrados, desenhados no ch3do ou na parede.
» Desenhos de pés no chdo (esq.-direito).

A utilizacdo de percursos (corridas), de obstaculos concebidas de forma a solicitar as
relacdes espaciais de cima/baixo, dentro/fora e por cima/por baixo e a volta, etc.

Corrida de obstaculos simples

e .

\7 ‘/ / [
Dissgciacé‘o de pr. (trepar) 1 e
movimentos Colchdo 1 | Objecto para ; 6 equil fbrio
< — (camba- / | trepar [ .
¢ lhota ou / C 1) (baixa)
Blocos de outra [ ‘ ]
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(anjos na |
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1 2 2
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objectos sus- e Barreira 2 saltar
pensos
4 Precisdo visuo-motora 6 /I\
i
b L ()
Saltar o ribei- 0 Marcas de
é Slalon ro pés
| s | (salto) ;
(rastejar)

N Y|
JA) — é_b

Tubo (rastejar)

Biddo
(tunel)
de

Escadas cartdo Trave de +

{repar) equilfbrio
i
— W,
] 1 < _L_ /r\
u Linha de partida

Linha de chegada

Vitor da Fonseca (1986) “Temas de Psicomotricidade - 3 — A Crianga Dispréxica”



Corrida de obstaculos simples

A seguinte corrida estd concebida para ser usada envolvendo rela-
¢des espaciais relacionadas com os conceitos de em cima/em baixo, dentro/
/fora e por cima/por baixo e a volta, etc.

Nesta corrida pode ser usado o método linear de organizacdo

Em cima / Em baixo / Dentro/fora / por cima / a volta
por baixo

I

descer Blocos 7 —
de /L- /-1

Passar por cima ou por baixo

-

Passar por cima da
barreira

< (T 1l

Subir ou Passar por baixo da mesa
descer da
trave

Pneus

espuma

>\ &) & @A@A@

Arcos

: Caixa Saltar por cima
Subir para ey da corda
cima da cartdo —_— @
cadeira

Linhas de partida

X X X X

(5 cri X X X X
criangas) X X X X
X X X X

X X X X

Total de 20 criangas

Vitor da Fonseca (1986) “Temas de Psicomotricidade — 3 — A Crianca Dispraxica”



4.5 - Pista de obstaculos na natureza:

4.5.1 — Spartan Race para criancas:

SPARTANCRS) RACE

A 4 A 4
Corridas de Corridas de
Velocidade Resisténcia
As categorias Provas extremamente
determinam a distancia duras nas quais os
e o numero de participantes tém de
obstaculos adaptar-se as exigentes

condi¢6es e aos
obstaculos surpresa.

Faz alguns anos que surgiu a Spartan Race®, uma prova que se compde de uma pista de
obstdculos. O primeiro evento Spartan Race®© foi realizado em 2010 no Centro Catamount Outdoor
em Williston, Vermont e representou a cidade de Burlington, Vermont. Aproximadamente 500
competidores tiveram de correr, rastejar, saltar, nadar e superar uma variedade de obstaculos.
Todos os finalistas receberam uma medalha, e os prémios foram concedidos aos melhores atletas.

A Spartan Race® € um conjunto de provas de obstdculos com distancias e niveis de
dificuldade varidveis. A distancia pode ser de 3 milhas (4,83 Km) até a distancia de uma maratona,
42,195 Km. Existem varios escaldes tanto para miidos como para graddos.

A prova inclui varias modalidades:

= Spartan Sprint® - 4,83 Km de percurso com mais de 20 obstdculos.
= Super Spartan®© - 12,87 Km de percurso com mais de 25 obstaculos.
= Spartan Beast®© - 20,92 Km de percurso com mais de 30 obstaculos.
= Ultra Beast®© - 41,84 Km de percurso com mais de 60 obstéculos.

Tem-se verificado uma onda de criatividade e inova¢do na forma como se cruzam
modalidades com o intuito de criar desafios para fugir a monotonia das modalidades desportivas
tradicionais que a escola adotou como nucleares. A escola tem de inovar, diversificar a sua oferta
para conseguir cativar um publico cada vez mais saturado e desmotivado com a tradicional EF. As
escolas situadas perto de matas e outros espacos verdes podem aproveitar para dinamizar saidas
de parkour na natureza. As que nao tém essa possibilidade, podem instalar estacbes de exercicio
recorrendo as montagens tubulares anteriormente referidas.
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As aulas de atletismo trabalham as corridas, os saltos e os langamentos de forma separada.
Trata-se de uma abordagem mondtona, aborrecida e pouco apelativa. Quando misturamos a
corrida e os saltos numa pista de obstdculos que ndo sé desenvolve todas as capacidades

condicionais e coordenativas (riqueza psicomotora) bem como apela a aventura e ao desafio, as
criancas e jovens adoram e envolvem-se com entusiasmo.

Inspiradas no lendario treino dos soldados espartanos da Antiga Grécia, as Spartan Race
exigem resisténcia, agilidade, reflexos e a forca, tdo ou mais importantes do que a velocidade.
Ainda que haja muitos tipos de corridas com regras diferentes, de uma forma geral, todas sdo
provas nas quais é necessario superar uma ampla variedade de obstaculos para chegar a meta. E
ndo estamos a falar precisamente de saltar barreiras de atletismo. Entre os possiveis obstaculos ha
desde fossos de agua e muros, até saltos por cima de fogueiras, trepar cordas, fazer saltos com
equilibrios, langar dardos ou levantar grandes pesos.

a) Perspetiva Atlética: Para ficar nos primeiros lugares, é necessario treinar
arduamente e ter uma capacidade idéntica a de um atleta de elite.

b) Perspetiva Ludica e/ou Educativa: o objetivo é sempre pessoal e ndo se compete
contra outros participantes, mas sim contra nés préprios. Cada pessoa estabelece o

seu proprio objetivo que pode ser bater a sua melhor marca ou apenas chegar ao
fim. E mesmo que a pessoa ndo consiga alcancar o objetivo, o mais importante é
tentar.

O projeto Spartan Race desenvolveu também provas para criancas tendo como objetivo
desafid-las para além de suas zonas de conforto, ensinando-lhes valiosas li¢des, ao mesmo tempo
que as ajudam a superar obstdaculos literais e pessoais, tudo isso enquanto as ajudam a forjar lacos
inquebrantdveis de amizade.
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Corridas de Corridas de | 4 - 6 anos ‘ ‘ 7-9anos ‘ ‘ 10 - 13 anos |
Velocidade Resisténcia Vl' ﬂl' ¢
¢ % milha 1 milha 2 milha
Provas extremamente duras nas quais (805 metros) (1,62 Km) (3,24 Km)
SPRINT SUPER os participantes tém de adaptar-se as
3.5 milhas 2-10 milhas exigentes condi¢bes e aos obstdculos
20-23 Obstaculos  24-29 Obstdculos surpresa.

(40 minutos) (80 minutos) |

v v v

BEAST ULTRA ENDURANCE
12-14 milhas 30 milhas A distancia varia em
30-35 Obstaculos 60 obstaculos fungdo do tipo de
(3 horas) evento.

4.5.2 - Liga OCR Portugal:

O facto de ndo haver Spartan Race previstas este ano em Portugal ndo quer dizer que os fas
das provas de obstaculos ndo tenham alternativas. Na realidade, Portugal conta com o seu préprio
circuito de corridas bastante interessantes gracas a Liga OCR Portugal (OCR significa “Obstacle
Course Race”, ou seja, “corridas de obstaculos”). A Associacdo Portuguesa de Corridas de
Obstaculos, é uma associacdo sem fins lucrativos, composta por atletas e entusiastas da
modalidade e tem como objetivo promover a modalidade OCR em Portugal - Corridas de
Obstdaculos — a todos os niveis, competitivo e ndo competitivo, trabalhando conjuntamente com
atletas e organiza¢6es nacionais e internacionais para que a modalidade OCR seja reconhecida
como um desporto. A Associacdo Portuguesa de Corridas de Obstaculos representa Portugal na
Federacao Europeia de Obstaculos (EOSF) e na World OCR, Federagao Internacional de desportos
de Obstaculos (FISO).

Um tipo de provas desenvolvidas pela OCR sdo as Urban Fit Race que possuem uma distancia
de 8 km e 20 obstdculos. A prova desportiva UF combina a corrida com transposi¢ao de obstaculos
urbanos. E um conceito desportivo recente, realizado maioritariamente em zonas urbanas e que
se pretende que seja simultaneamente competitivo, divertido e espetacular.




Além destas Urban Fit, a OCR também organiza as Wild Challenge, uma série de eventos
semelhantes as Spartan Race Club, mas com um espirito mais colaborativo, dado que uma das
suas regras de etiqueta estabelece que “ajudar os outros é mais importante do que um tempo
rapido”. As provas dividem-se em trés categorias: Experience (5 km, 20 obstaculos): Challenge (10
km, 35 obstaculos) e Challenge Extreme (15 km, 40 obstdculos). Os eventos Wild Challenge estdo
em constante altera¢do por isso podemos encontrar obstaculos duros, lama e 3gua em ambientes
bonitos e selvagens. Correr, rastejar, saltar, nadar e escalar sdo algumas das palavras de ordem dos
desafios! O lema da OCR é: Livre como umad crianga, selvagem como um lobo.

Quais sdo os valores chamados de “o pacto” das Wild Challenge:

*  #1 -0 wild Challenger ndo é um acorrida é um desafio.

= #>— Ajudar os outros é mais importante que um tempo rapido.
= #3 - N3o vou desistir, ndo vou fazer batota.

=  #4-Vou enfrentar os meus medos e vencé-los.

*  #5- N3do vou queixar-me, isso é para os fracos.

Livre como uma crianga,
selvagem como um lobo.

v

Trés categorias

WILD
CHALLENGE
v ¥
Urban Fit Experience Challenge Challenge
Extreme
Combina corrida 5 km, 20 10 km, 35 15 km, 40
com transposicao de obstdculos obstdculos obstdculos
obstdculos urbanos.
\

Distancia de 8 kme
20 obstdculos

5 - Afetivo

5.1- Literacia Emocional e as experiéncias MDE:

A definicdo de Inteligéncia Emocional segundo Peter Salovey e col. (2004): “A capacidade
de perceber emogbes, de aceder e gerar emocdes bem como assistir 0os pensamentos,
compreender as emocdes e o conhecimento das emogdes, e regular reflexivamente as emogbes
de formaa promover o crescimento emocional e intelectual”. O conceito de Inteligéncia emocional



desenvolvido por Peter Salovey, Marc A. Brackett e John D. Mayer centra-se primeiramente na
complexa e potencial tapecaria inteligente do raciocinio emocional da vida didria. Para a maioria
dos individuos saudaveis, nés assumimos que as nossas emocdes exprimem e transportam
conhecimento acerca das relacées da pessoa com o mundo. Por exemplo, o medo indica que a
pessoa estd a enfrentar uma ameaca relativamente poderosa ou incontrolavel. A felicidade indica
a nossa relagdo harmoniosa com os outros e a raiva frequentemente reflete um sentimento de
injustica. Segundo esta perspetiva, existem certas generalidades e leis das emoc¢des. Estas regras
e leis gerais podem ser empregues no reconhecimento e raciocinio relativo aos sentimentos. A
inteligéncia emocional envolve a capacidade de perceber com precisao, avaliar e exprimir as
emocdes; a capacidade para aceder e ou gerar sentimentos quando estes facilitam os
pensamentos; a capacidade para compreender as emog¢Oes e o conhecimento emocional; a
capacidade para regular as emocdes de forma a promover o crescimento emocional e intelectual.

A inteligéncia emocional sugere ao individuo as seguintes aptid6es basicas para um auto-
conhecimento:

— Conhecer as préprias emocdes;

— Lidar com as emocodes;

— Motivar-se;

— Reconhecer as emogdes nos outros;
— Lidar com relacionamentos.

Rolls (1990) cit. Plutchik (2005), sugeriu que existem pelo menos 7 funcbes do
comportamento e expressdes emocionais:

a) Para licitar respostas auténomas como uma preparacdo para a crise;
b) Para adaptar as reacbes a condicGes especificas do local;

¢) Para motivar a¢6es desenhadas para se concretizar objetivos;

d) Para comunicar uma intencdo a outros;

e) Para aumentar os lagos sociais;

f) Parainfluenciar a memdria e a avalia¢do dos acontecimentos;

g) Paraaumentar o armazenamento de certas memdrias.

Robert Plutchik (2005) desenvolveu um mapa de localiza¢do angular das emo¢des baseado
em juizos de semelhanca e diferenca ao qual chamou “circumplex”:

a) Os termos emocionais estdo distribuidos a volta de todo o circulo ndo havendo espacos
vazios. Adicionalmente verificou-se que os termos que se assumem como
linguisticamente em oposicdo surgem no mapa em locais também eles opostos
representando emoc¢des opostas;

b) Torna-se evidente que as emoc¢Ges com significados semelhantes tendem a agrupar-se;

¢) Este mapa circular das emocdes ajuda a tornar mais claro e objetivo permitindo definir a
linguagem ambigua das emocobes;



E assim possivel combinar a intensidade, semelhanga e polaridade das emocdes num modelo
geométrico tridimensional simples que se pareca com um cone. A dimensdo vertical: representa a
intensidade das emocdes; a seccdo circular: representa a semelhanca das emocdes; a oposicao de
pontos: representa a bipolaridade das emocdes. A ideia de que existem 8 emocdes basicas é um
pressuposto tedrico.

PLUTCHIK, Robert et al. (2002);
“Emotions and Life - perspectives From
Psychology, Biology, and Evolution”;
American Psychological Assotiation
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Desprezo

O modelo circumplex de Plutchik permite efetuar medidas da personalidade dos individuos.
Este modelo pode servir como modelo ou fundagdo para o desenvolvimento de um conjunto de
medidas de personalidade para avaliar os construtos interpessoais. Se queremos dissecar,
sumarizar e representar dados relativos a personalidade dos alunos, podemos tirar proveito das
vantagens particulares e unicas deste circulo. O modelo Circumplex interpessoal é uma
representacdo bi-dimensional de um determinado espago interpessoal (necessidades
interpessoais, valores, problemas, tracos, etc.) no qual o conjunto de varidveis se organiza em
termos tedricos como um circulo, uma organiza¢do sem inicio ou fim. As duas dimensdes que
definem o espaco, e como tal servem como um tipo de sistema de coordenadas cartesianas para
as varidveis representadas, sdo designadas como agéncia/acdo (individuagdo) e
comunhdo/companheirismo (ligacdo). Os termos agéncia e comunhdo derivam do trabalho de
Bakan (1966) que identificou na agéncia e comunhdo as duas modalidades fundamentais da
existéncia humana (Independéncia-autonomia e interdependéncia-ligacdo). Em termos
interpessoais o conceito de agéncia possui uma conotagao com ideias de dominancia, poder,
estatuto e controlo enquanto que comunhdo sugere amor, afiliagdo, unido e amizade. O modelo
circumplex também assume que cada varidvel interpessoal pode ser observada como uma mistura
particular de Agéncia e Comunhdo, dependendo da localizag¢do das varidveis no circulo. Contudo,
pelo facto do circumplex ser um circulo, é mais comum referenciarmos a localizacdo de cada
varidvel através das suas coordenadas angulares (grau de deslocamento a partir de um ponto
arbitrdrio estabelecido a 0°), em vez das coordenadas dimensionais.
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Figure lllustration of complementary positions in the interpersonal circumplex for two

hypothetical pairs of persons. Each pair is equal and opposite on the vertical dimension of
Dominance vs. Submissiveness; each pair is equal and the same on the horizontal dimension
of Hostility vs. Friendliness.

Quadro: medidas Interpessoais Circumplex dos Construtos Interpessoais (comparar 5 medidas)

Impacto das mensagens Tracos Interpessoais Problemas interpessoais Transacdes de apoio social
cslv IMI-C IASR 00P-C SAS-C

Angulo

0° Comum Amigével Caloroso-agradavel Excessivamente carinhoso Nutridor

45° Agentico e comum Amigavel-dominante Gregério-extrovertido Intrusivo (incomodo) Cativante

90° Agentico Dominante Confiante-dominante Dominador (autoritario) Diretivo

135° Agentico e separado Hostil-dominante Arrogante-calculista Vingativo (rancoroso) Arrogante

180° Separado Hostil Frio-insensivel Frio (indiferente) Critico

225° Submisso e separado Hostil-submisso Distante-introvertido Socialmente evasivo Distante

270° Submisso Submisso Inseguro-submisso Nao assertivo Retraido

315° Submisso e comum Amigavel-submisso Modesto-ingénuo Exploravel Condescendente (acata)
Defini¢Ges:

Comum - partilhado por todos os membros da comunidade para uso comum.

Agentico - o individuo que entra num sistema de autoridade ndo mais se sente como autor dos seus atos, mas como agente executivo das vontades de outrem, por imposi¢do ao
estado auténomo no qual estima ser o autor dos seus atos.

Legenda e fones:

CSIV - Circumplex Scales of Interpersonal Values (Locke, 2000) Escala Circumplex de Valores Interpessoais

IMI-C - Octant Scale Impact Message Inventory (Schmidt, Wagner, & Kiesler, 1999) Escala Octante Inventario do Impacto da Mensagem

IAS-R - Interpersonal Adjective Scales-Revised (Wiggins, 1995) Escala de Adjetivos Interpessoais-revista

1IP-C - Inventory of Interpersonal Problems-Circumplex (Alden et al., 1990; Horowitz et al., 1988) Inventario de Problemas Interpessoais

SAS-C - Support Action Scale-Circumplex (Trobst, 2000) Escala de Suporte da A¢do

5.2 — RULER ©

R - Reconhecer as suas emocdes e dos outros.

U - Compreender as causas e consequéncias das Emogdes.
L - Rotular as emoc¢des corretamente.

E - Exprimir as emoc¢Oes adequadamente.

R — Regular as emoc¢des de forma eficiente.

ATeoria da Mudanga RULER® propde que um clima socio-emocional positivo na sala de aula
é fundamental para um processo de ensino-aprendizagem positivo. O suporte tedrico para esta
afirmacdo apresenta 2 argumentos:



1. Um clima sécio-emocional positivo na sala de aula nutre as necessidades sociais bdsicas dos
alunos. Quando elas sdo satisfeitas, eles mostram-se mais motivados para aprender e mais
seguros para aceitar tarefas académicas e motoras mais desafiantes. Os alunos tornam-se mais
recetivos as instru¢des e expetativas dos professores, o que por sua vez, potencia o ambiente e
organizagdo favordvel da aula.

2. Os professores, tal como os seus alunos, precisam de se sentir apoiados e competentes na sala
de aula para estarem motivados, envolverem-se, e manifestarem um bom desempenho. A
qualidade da relagdo com os alunos é uma das prioridades do professor, sendo fonte de alguma
angustia quando ndo € positiva criando insatisfacdo e stress no professor.

Os Programas de Aprendizagem Emocional e Social (PAES), sdo concebidos para
complementar o curriculo, através do ensino das destrezas emocionais e sociais que contribuem
para um melhor ajustamento emocional e social e 0 maior sucesso académico. O curriculo, RULER®
- Feeling Words© (Maurer & Brackett, 2004) é um componente de uma abordagem compreensiva
da Aprendizagem Emocional e Social (AES), designada por abordagem RULER. O programa ensina
as criangas e jovens a:

e Reconhecer emogdes em si préprios e nas outras pessoas.

e A compreender as causas e consequéncias de um vasto leque de emocdes.
e Arotular as emogdes utilizando um vocabuldrio sofisticado.

e Aexprimir as emocdes de forma socialmente apropriada.

e Aregular as emogGes de forma efetiva (Competéncias RULER).

A investigacao de Damasio, 1994, mostrou que as emogdes sao pervasivas no dia-a-dia e
afetam a forma como os alunos e o professor pensam, aprendem, sentem e agem, durante as suas
interacdes nos espagos de aula.

EUFORICO
oo &= RULER
ANIMADO
ALEGRE A ferramenta RULER ajuda a desenvolver
o vocabulario emocional.
SATISFEITO O mood meter (medidor de disposi¢do), € uma das 4 principais
ferramentas do RULER usadas para ajudar os alunos a descobrir
CALMO o que sentem em termos dos seus niveis de energia (eixo y) e de
agradabilidade (eixo X).
TRANQUILO
Yale University
SERENO Building Emotionally Literate Schools
Fonte: Yale Center for Emotional Intelligence
Agradabilidade —— M MARK NOWLIN / THE SEATTLE TIMES

E importante implementar Curriculos de Literacia Emocional para ajudar os jovens em idade
escolar a efetuar um percurso no sentido do quadrante amigavel (coerente) | Imagem adaptada:



“A brief assessment of the interpersonal circumplex” de Patrick M. Markey & Charlotte N.
Markey. | Triangulo Opressivo de Karpman

Salovey e Mayer definiram inteligéncia emocional como “a capacidade de perceber e
exprimir a emocao, assimila-la ao pensamento, compreender e raciocinar com ela, e saber regula-
la em si préprio e nos outros.” (Salovey & Mayer, 2000).

Dominios da Inteligéncia Emocional:

1. Percecdo das emogbes — inclui habilidades envolvidas na identificacdo de sentimentos por
estimulos, como a voz ou a expressao facial, por exemplo. A pessoa que possui esta habilidade
identifica a variagdo e mudanga no estado emocional da outra.

2. Uso das emocgOes — implica na capacidade de utilizar as informagdes emocionais para facilitar
0 pensamento e o raciocinio.

3. Entender emocdes - € a habilidade de captar variagGes emocionais nem sempre evidentes;

4. Controlo (e transformacdo) da emocao — constitui o aspeto mais facilmente reconhecido da
inteligéncia emocional — é a aptidao para lidar com os préprios sentimentos.

Goleman definiu inteligéncia emocional como ‘“a capacidade de identificar os nossos
proprios sentimentos e dos outros, de nos motivarmos e gerir bem as emogdes dentro de nds e
nos nossos relacionamentos.” (Goleman, 1998).

Para ele, a inteligéncia emocional é a maior responsavel pelo sucesso ou insucesso dos
individuos. Como exemplo, recorda que a maioria das situa¢des de trabalho é envolvida por
relacionamentos entre as pessoas e, desse modo, as pessoas com qualidades de relacionamento
humano, como afabilidade, compreensao e gentileza tém mais oportunidades de obter o sucesso.
Segundo ele, a inteligéncia emocional pode ser categorizada em cinco habilidades:

INTRAPESSOAIS (importantes para o autoconhecimento):
1. Autoconhecimento Emocional — reconhecer as préprias emocodes e sentimentos quando
ocorrem;
2. Controlo Emocional - lidar com os préprios sentimentos, adequando-os a cada situacao
vivida;
3. Auto Motivacao - dirigir as emocdes em funcdo de um objetivo ou realizag¢do pessoal;

INTERPESSOAIS:
1. Reconhecimento das emog¢des noutras pessoas — reconhecer emog¢des nos outros e
empatia de sentimentos;
2. Habilidade nos relacionamentos interpessoais — interacdo com outros individuos
utilizando as competéncias sociais.

As capacidades interpessoais sao importantes para:

a) Organizacdo de Grupos - essencial a lideranca; envolve iniciativa e coordenacdo de
esfor¢os num grupo, bem como a capacidade de obter do grupo o reconhecimento
da lideranca e uma cooperac¢ao espontanea.

b) Negociacdo de Solucbes — caracteristica do mediador, prevenindo e resolvendo
conflitos.



¢) Empatia - é a capacidade de, ao identificar e compreender os desejos e sentimentos
dos individuos, reagir adequadamente de forma a canaliza-los para o interesse
comum.

d) Sensibilidade Social (cognicdo Social) - é a capacidade de detetar e identificar
sentimentos e motivos das pessoas.

5.2.1 - Curriculo RULER:

O curriculo RULER® Feeling Words é um curriculo desenhado e estruturado (para os varios
anos), com o objetivo de promover a aprendizagem social, emocional e académica, constituido por
unidades e licGes centradas nas palavras que evocam sentimentos, e nos conceitos relacionados
(Maurer & Brackett, 2004). A metodologia RULER® tem como objetivo promover quer as
habilidades emocionais como sociais das criancas e jovens (adolescentes), estimulando um
ambiente/clima de aprendizagem 6timo que promove a efetividade académica, social e pessoal.
Obviamente que os criadores desta ferramenta pensaram sobretudo numa aplica¢do nas
disciplinas ditas académicas. Cabe-me a mim, neste artigo, propor esta adaptacao a aula de
Educacdo Fisica.

Tal como outros programas que favorecem e promovem a Aprendizagem Emocional e Social
(AES), a RULER® utiliza uma abordagem sinergistica relativamente a educacdo que incorpora o
aprendiz, o processo de aprendizagem e o ambiente de aprendizagem.

Resumindo, a metodologia RULER® reforga o curriculo existente e fornece ligdes concebidas
para aumentar os resultados relacionados tanto com as competéncias académicas (ex:
vocabulario, compreensdo da leitura, escrita, criatividade e no caso da EF, do vocabulario e
expressdao motora), como sociais e emocionais (ex: relacionamentos mais sauddveis, melhor
tomada de decisbes e comportamento pro-social). Normalmente este programa dura o ano escolar
e explora uma unidade relativa a uma palavra/sentimento em cada 2 semanas.

Os estudantes que usam a RULER na escola RULER reduz o nimero de deslocagdes ao gabinete
obtém melhores classifica¢des na "arte da i
linavagem" ¢ do Diretor. NGHERO DE CRIANGAS ENCAINADAS
guagem . oo PARA O GABINETE DO DIRETOR POR
PROBLEMAS DE COMPORTAHENTO NO

4.0 i
Um estudo realizado numa escola SEHESTRE DO OUTONO.

. K-8 no Bronx, Nova York, que

Um estudo realizado no ano de 3.5 . 500
2012 em 3 escolas elementares, 3.48 educa criangas com probl_emas de
escolhidas  aleatoriamente  para 3.0 3.23 compml'tamento e nlecesmdades
ensinar as competéncias RULER educativas especiais, mostrouuma 400 — 437
no 5% & 6 anos, mosirou que os 25 redugdo no nimero de participagtes
estudantes que L]saram 2 RULER 2.0 disciplinares entregues na Diregdo
na sala de aula, obtiveram melhores d;l gsopla, por mau comportamento,
resultados em Inglés, depois deum 1.5 diminiram no semesre do Qutono 200

eriodo de 30 semar{as quando foi adotada 2 RULER. A =
P ' 1.0 escola também apresentou uma

300 —

melhoria de 10,5% na assiduidade 100 — _ 156
0.5 dos alunos e uma redugio de 22%
_ | | | no absentismo dos professores. 0
Fonte : Learning and Individual RULER Grupo de 2009-2010 2010-2011
Differences fioumal published by Elsevier) Comparagao Fonte ; Antes daRULER  Gom a RULER

MARK NOWLIN / THE SEATTLE TIMES Yaie Center for Emotional inteiligence MARK NOWLIN / THE SEATTLE TIMES



RULER conduz a uma melhoria
na Performance Académica
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0Os alunos numa turma RULER manifestam
um melhor desempenho em termos
académicos comparativamente aqueles que
ndo utilizam a RULER.

RULER promove uma Redugio
da Hostilidade

e
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Numa sala de aula onde se aplica a
RULER, verificam-se menos episédios
de hostilidade entre os alunos
comparativamente s salas de aula
onde ndo se aplica a RULER.

N
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RULER promove a Redugio
da Ansiedade
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Os alunos que trabalham com a

RULER em sala de aula manifestam
menor ansiedade comparativamente
aos alunos que ndo usam a RULER

5.3 - Mapa Corporal das Emoc¢des e a Consciéncia Corporal:

Anger Fear Disgust

Happiness Sadness  Surprise

1197491

Anxiety Love Depression Contempt Pride Shame
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Fig. 2. Bodily topography of basic (Upper) and nonbasic (Lower) emotions associated with words. The body maps show regions whose activation increased
(warm colors) or decreased (cool colors) when feeling each emotion. (P < 0.05 FDR corrected; t > 1.94). The colorbar indicates the t-statistic range.

As emoc0es sdo frequentemente sentidas no corpo e o feedack somatosensorial despoleta
as experiéncias emocionais conscientes. Lauri Nummenmaa e os seus colaboradores, no seu
estudo dos mapas corporais das emog¢oes, construiram mapas das sensacdes corporais associadas
as diferentes emog¢6es usando um método topografico unico de auto-descri¢ao. Durante cinco
momentos da investigacdo (n = 701), expuseram aos participantes do estudo duas silhuetas de
corpos e paralelamente expunham os individuos a varios estimulos com conteddo emocional.
Pediram aos participantes para colorir as regides corporais, cujas atividades sentiam aumentar ou
diminuir, enquanto estavam expostos aos estimulos (palavras emocionais, histdrias, filmes ou

expressoes faciais).



O sujeito pinta os mapas de Combinagdo dos mapas de
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No decorrer da experiéncia foram associadas, de forma consistente, diferentes emocdes
com diferentes mapas de sensag¢bes corporais. Estes mapas foram concordantes tanto nas
amostras dos paises Europeus como Asidticos. Foram distinguidos marcadores de forma precisa
relativamente aos mapas de ativacdo de emocdes especificas, confirmando independéncia da
topografia ao longo do espetro emocional. Os autores defendem que as emogbes sao
representadas pelo sistema somatosensorial como mapas universais de categorias somatotdpicas.
A percecdo destas alteragbes corporais desencadeadas pelas emocdes pode desempenhar um
papel chave na génese das emocdes sentidas de forma consciente. Como vimos anteriormente,
Candace Pert investiga a forma como as emogdes transformam o corpo baseando os seus estudos
na teoria dos peptideos e outros ligandos. Fala ainda da linguagem bioquimica das emogdes
constituida por um grupo de 60 peptideos e outras substancias informativas. Conclui que o nosso
corpo é a nossa mente subconsciente e existe uma linguagem bioquimica das emocdes. Se as
substancias informativas (peptideos) alteram o comportamento e os estados de humor, e podem
ser sentidos e representados através destes mapas de sensacdes corporais, entdao é importante
orientar os sentidos das criangas para esta realidade interna. Cada peptideo pode evocar um
“tom” emocional Unico e o qual estd associado a uma sensacdo e zona corporal. Técnicas como o
Relaxamento Muscular Progressivo permitem desenvolver esta consciéncia corporal e prestar
atencao as informag6es da mente subconsciente.

Relaxamento Muscular Progressivo

- - 4

You Must Relax

CONSCIENCIA CORPORAL: prestar atencdo ao funcionamento e comportamento do préprio
corpo € a ideia basica da consciéncia corporal. E uma espécie de autoconhecimento, ou seja,



entender o que o corpo é capaz de fazer, bem como as suas limitacbes e potencialidades.
Relaxamento Muscular Progressivo é uma técnica de relaxamento criada pelo médico e fisiélogo
americano Edmund Jacobson, um médico Americano de medicina interna, psicélogo e assistente
em fisiologia. Em 1921, introduziu os principios psicoldgicos para a pratica médica que mais tarde
foram chamados de medicina psicossomatica. Jacobson foi capaz de provar a ligagao entre a
tensao muscular excessiva e diferentes disturbios do corpo e psique. Descobriu que a tensdo e
esforco eram sempre acompanhados por um encurtamento das fibras musculares e que a
diminuicdo do ténus muscular inibe a atividade do sistema nervoso central. O relaxamento
contraria estes estados de excitacdo e quando bem-adaptada, funciona de forma profilaxia
prevenindo os disturbios psicossomaticos. A tensdo nervosa é uma doenga mais comum que a
prépria constipagdo e representa um muito maior perigo. A tensao pode reduzir a nossa eficiéncia,
destruir a nossa satide e encurtar a esperanca média de vida (Edmund Jacobson, 1980; “You Must
Relax”). Anteriormente referimos que a escola é uma instituicdo que promove o stresse face a
pressao nos resultados académicos. A Educacdo Fisica tem um papel importante neste campo
recorrendo a estas técnicas para promover a sadde e o bem-estar. Olhar para o papel da Educacao
Fisica apenas em fung¢do dos estimulos ou cargas Moderadas ou vigorosas como forma de
contrariar o sedentarismo ou a falta de movimento, é uma forma muito reducionista de explorar a
motricidade humana.

Os BENEFiCIOS DOS ESTADOS HIPOMETABOLICOS PODEM CARACTERIZAR-SE, EM TERMOS FISIOLOGICOS, PELOS
SEGUINTES PARAMETROS:

— Os alunos apercebem-se que sdo capazes de criar paz dentro deles da mesma forma que
podem criar medo e preocupacao;

— Aprendem a acalmar as emocdes, aquietar a mente e controlar as distracbes que o corpo
produz;

— O RMP facilita a possibilidade de autoconhecimento e autodominio; por outras palavras,
aprende-se a transcender a ideia de que os nossos corpos estdo fora do nosso controlo e
apercebemo-nos que as nossas emocgoes, pensamentos e intencdes sao uma forca que produz
alteracbes Nos NOSsOs cOrpos e assim, 0s NOSsSOs COrpos sao uma extensao da nossa mente;

— Relaxamento profundo de dominancia parassimpatica;

— O Sistema nervoso parassimpatico tem uma acdo cronotrdpica negativa (< FC), e dromotrépica
negativa (< conducdo a nivel supraventricular).

— Durante o relaxamento diminui o tdnus simpatico e aumenta o ténus vagal:

< niveis de catecolaminas;

> resisténcia galvanica da pele significativa;

> profusdo cerebral;

< significativa diminui¢dao da taxa respiratdria por minuto;
< resisténcia vascular;

< consumo de O, e COy;

WILHEM REICH, SITUA A MUSCULATURA ESTRIADA TODA A DIMENSAO DO PSIQUISMO, E CARACTERIZA-A
COMO SEDE DE ESPASMOS E DE RIGIDEZ, A QUE CHAMOU A ““ARMADURA MUSCULAR”.



5.3 - Ligacao Profunda com a Natureza.

A Ligacao (conexao) Profunda com a Natureza (LPN) consiste em recuperar o nosso lugar
dentro da teia da vida - ndo como seres dominantes, mas como participantes humildes dentro e
diante do grande poder e generosidade da criacdo. A LPN € nosso direito inato como seres
humanos. N3o é realmente algo que pode ser adquirido ou tirado. No entanto, pode ser nutrido,
fortalecido e lembrado, ou pode ser esquecido. O trabalho de nutrir a LPN visa restaurar a
lembranca de conexdo e inter-relacdo como uma espécie humana dentro da grande teia de
sistemas de vida neste planeta. A LPN pede-nos uma alteragao da nossa Narrativa Pessoal, ou seja,
das nossas crencas limitadoras relativas ao nosso potencial latente e a nossa esséncia
Transcendente (usando a palavra de Manuel Sérgio).

A University of Vermont é uma universidade publica de pesquisa e, desde 1862, a unica
universidade de concessao de terras no estado americano de Vermont. Fundada em 1791, a UVM
estd entre as universidades mais antigas dos Estados Unidos. Jon Young, foi pioneiro do modelo
de consultoria (coaching) na drea de de ligacdo profunda com a natureza, combinando a sabedoria
antiga e moderna. A base do seu trabalho baseia-se no desenvolvimento de habilidades holisticas
de seguir animais - incluindo comunica¢do animal - animal, e constru¢do de processos culturais
essenciais para comunidades e organizagdes que ajudam a construir a liga¢do profunda com a
natureza, com o Ser e com os outros. Jon Young investiga, estuda e testa as melhores praticas que
ajudam a criar uma ligacdo efetiva com a natureza. Esses modelos sdo incorporados na
metodologia dos seus servicos, treino e consultoria. O impacto do modelo disseminou-se para
muitas comunidades pelo mundo, forneceu a estrutura para vdrias centenas de programas,
projetos, negdcios, organizacdes e escolas. Recomendo a pesquisa deste modelo porque é uma
mais valia para a formagao dos jovens narela¢do entre a atividade fisica de explora¢do da natureza
e a educacdo ambiental através da ligacdo profunda com a natureza (trata-se de uma holopraxia).
Existem outros projetos interessantes tais como a “Manzanita School”, “Weaving Earth” e “8
shields” que facilitam a compreensao desta metodologia.

Eric Brymer e Tonia Gray (2009); “Dancing with nature...” refere que o debate contemporaneo em
torno darelacao do homem com o mundo natural orienta-se segundo trés perspetivas:

a) A primeira é orientada segundo uma perspetiva antropocéntrica que olha para a natureza
como separada da humanidade. A partir desta perspetiva a natureza apresenta-se como
inanimada, fornecendo os recursos, os meios e as oportunidades (local) para a acdo
humana (tal como acontece nos desportos em que os atletas estdo concentrados no
esforco e ndo da fruicdo com a natureza), um obstaculo a conquistar, ou umlocal de recreio
para a satisfacdo e gozo pessoal. Uma versao extrema deste ponto de vista é a
interpretacdo cartesianista da natureza que é observada meramente como uma maquina
apenas valorizada pelo seu valor material e/ou econémico.



b) Para alguns escritores que se interessam na relagdo entre a humanidade e a natureza, o
mundo natural apresenta-se no seu valor intrinseco e € visto como um local de veneragao
e derespeito. Nesta perspetiva é descrito como um santudrio, um refigio, um reservatdrio
sagrado ou uma reserva natural, mas continua separado da humanidade.

¢) Em contraste, para outros investigadores o mundo natural esta profundamente ligado a

humanidade e é descrito como um parceiro intimo ou uma extensdo do Eu onde a
humanidade é vista como uma parte integral de um GRANDE TODO « (perspetiva

Homem vs Natureza

Trés Perspetivas

holistica).

y

Noés somos a

Antropocéntrica

. : Valor Intrinseco
(Obstaculo a conquistar) Natureza
Natureza apresenta-se como Natureza como local de O mundo natural estd
inanimada, fornecendo os veneragdo e de respeito, um profundamente ligado a
recursos, 0s meios e as santudrio, um refugio, um humanidade e é descrito como um
oportunidades para a pratica reservatdrio sagrado ou uma parceiro intimo ou uma extensdo
desportiva (desportos reserva natural, mas continua do Eu onde a humanidade é vista
motorizados, Trail, orientacdo, separado da humanidade como uma parte integral de um
arvorismo, BTT, passeios (Meditagdo em movimento na grande todo (perspetiva holistica —
pedestres, golf, etc) natureza, retiro na natureza, O planeta é um ser sensiente bem
contemplagdo, ligagdo empdtica como todas as formas de vida e
com a natureza) minerais).
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6 - Social

6.1 - Autorreferéncia:

Os jogos desportivos coletivos representam uma sociedade em miniatura (simulacro), um
laboratdrio onde se reproduzem as condutas humanas através de problemas de percecdo e de
decisdo, de dinamica de grupo e de estratégia, de ritualidade e de autoridade, também precisam
de juizes (arbitros) que garantam o cumprimento da lei do jogo e respetivas regras uma vez que
os jogadores além de ndo serem isentos, nao se regem por valores e principios morais ideais. Ou



seja, nao so a sociedade como a reproducao da sociedade em miniatura através do jogo partem do
pressuposto que as pessoas precisam de ser controladas e julgadas por pessoas supostamente
isentas, os arbitros (juizes).

A escolareproduz os valores da sociedade, numa instituicdo que se rege pelos estadios 1e 2

Arbitros

Pré-convencional e 3 e 4 convencional de Kholberg. Ou seja, pressupde-se que os individuos por
norma apresentam um baixo desenvolvimento moral e como tal tém de ser tratados como tal. Ou
seja, primeiro, as normas morais e expectativas ndo sao entendidas e partilhadas, ficando externas
a essas pessoas; segundo, os individuos identificam-se ou internalizaram as regras sociais,
especialmente quando estas provém de uma autoridade:

1. Orientagdo para a Punigdo e Obediéncia.

2. Hedonismo Instrumental relativista.

3. Moralidade do Bom garoto, de aprovagao social e relagdes interpessoais.

4. Orientacao paraalLeieaordem.

QUADRO: niveis de desenvolvimento moral de Kholberg

VALOR

NiVEIS Kholberg

Heteronomia

Pré-convencional

Convencional

Autonomia

Pds-convencional

FONTE DA
REGULAGAO DO
COMPORTAMENTO
Kholberg

EXTERIOR (Hetero-Regulagdo)

As normas morais e expectativas
compartilhadas nao sdo
entendidas e compartilhadas,
ficando externas a essas pessoas.

EXTERIOR (Hetero-Regulagdo)

Os individuos identificam-se ou
internalizaram as regras sociais,
especialmente quando estas
provém de uma autoridade.

INTERIOR (Auto-Regulagdo)

As regras da sociedade sdo aceitas, desde que
principios morais gerais sustentem essas regras.
Caso contrario, as normas apresentadas sdo
questionadas e nem sempre seguidas a risca, dai
seu cardter auténomo.

ESTAGIOS Kholberg Estagio 1 Estagio 2 Estagio 3 Estagio 4 Estagio 5 Estagio 6
TIPO DE Orientagao Hedonismo Moralidade do Orientagdo  Orientagdo para o Principios Universais de
DESENVOLVIMENTO para a Punigao Instrumental Bom garoto, de para a Lei Contrato Social Consciéncia
MORAL e Obediéncia relativista aprovagao social eaordem
e relagdes
Kholberg interpessoais
Experiéncia de Milgram: punigdo Modelo “Paus” e “Cenouras”, Negociagdo dos curriculos com os alunos.
Incentivos ou Puniges
Autonomia: 0O desenvolvimento da
autonomia do aluno pressupde que este participe
ativamente na construgdo das orientagbes do
AUTONOMIA Heteronomia contexto social onde convivem. Além disso, a

implementagdo  de  praticas
autorreguladas  fomenta a
responsabilidade do educando.

pedagdgicas
autonomia e

Kohlberg foi professor na Universidade de Chicago, bem como na Universidade Harvard. Especializou-se na investigacéo sobre educagéo e
argumentagdo moral, sendo mais conhecido pela sua teoria dos niveis de desenvolvimento moral.



O desenvolvimento da autonomia do aluno, segundo o modelo de Kholberg, pressup6e que
este participe ativamente na construcao das orientagdes do contexto social onde convive. Além
disso, a implementacdo de praticas pedagdgicas auto-reguladas fomenta a autonomia e
responsabilidade do educando. Ndo sé o aluno deve aprender o alfabeto motor basico
(Habilidades motoras basicas — locomotoras, ndo locomotoras e de projecdo e rececdo), para
depois poder criar as suas proéprias frases motoras para depois falar espontaneamente através do
seu corpo, seja num movimento criativo do parkour ou na intera¢ao dinamica de um jogo coletivo.
A capacidade de improvisar no parkour ou no jogo materializa-se em torno de um tema motor
(melodia motora) que fornece o pretexto para que o aluno crie a sua composicdo motora. Esta
sabedoria pratica sé acontece se o professor promover um tipo de desenvolvimento moral
orientado para o contrato social e que respeite os principios universais de consciéncia. Por outras
palavras, ndo sé os alunos devem ser encorajados a escolher os seus exercicios e métodos de
treino em fun¢do dos seus objetivos pessoais (Personal Training®) como devem aprender a criar
0s seus jogos (Game Designer©) e também devem trabalhar a autorreferéncia na arbitragem dos
jogos tal como acontece no Ultimate Frisbee. Estamos claramente a falar da Teoria Y, na
necessidade de depositar a confianca nos alunos, ajuda-los a crescer através dos erros que
acontecerdo durante o processo de transferéncia desta responsabilidade do professor para o
aluno.

A sabedoria pratica requer flexibilidade de pensamento, criatividade e envolvimento
empatico com os outros.

Sénia Calheiros escreve um artigo interessante sobre o Ultimate Frisbee no Visao online
(2018). Cita José Amoroso, um professor de Educacdo Fisica que ha 18 anos foi para Bruges fazer o
Erasmus e trouxe consigo a paixao deste jogo coletivo. Desde que regressou a Leiria, de onde é
natural e da aulas de Educacao Fisica no Instituto Politécnico, José Amoroso, 43 anos, tem feito
todos os esforcos para inserir o ultimate no desporto escolar. Quanto a arbitragem sublinha que,
sendo um jogo sem arbitro, ajuda os milidos a aumentarem as capacidades de resolucdao de
conflitos. A auséncia de arbitro faz com que desenvolvam o respeito préprio e o respeito pelo
outro”, sublinha o professor de Educacdo Fisica. Na modalidade existe mesmo o “espirito de jogo”,
um prémio atribuido a equipa que apresenta mais fair play sobre as situacdes de jogo. Os jogadores
escusam de ter manhas para ganhar pontos, pois a situacdo tem de ser resolvida Unica e
exclusivamente entre os dois jogadores. Ninguém opina sobre os lances: os dois tém 30 segundos
para ultrapassar a situagao. O ultimate é ideal para middos que nunca praticaram nenhum desporto
e mesmo para ex-jogadores de andebol. José Amoroso ndo tem duvidas de que a vertente social é
o fator principal da escolha de uma modalidade sem zangas nem confrontos, apenas arrufos de
facil resolugao.

6.2 - Objetivo do Jogo Desportivo:



Jogos Cooperativos

Jogos Competitivos

FAZEM APELO A: FAZ APELO A:
COOPERACAOD INTEGRACAO INTELIGENCIA OPOSIGAO
NOGAO DE EQUIPA NOCAO DE UNIDADE NOGAO DE NOGAO DE VANTAGEM
Cooperagdo entre os N3o existem fagBes e ADAPTABILIDADE (Anular as agdes do
elemento da equipa Para todos participam em (Capacidade de adversario e construir o
alcancar os seus fungdo de um objetivo adaptacdo nosso sucesso)
objetivos) comum. a novas situacdes) l
ATRAVES DO/DA ATRAVES DO/DA
T ai ;~ x
. Equilibrio entre os Resposta adequada a Recurso & Infarmacio Recurso a
Espirito de . X X - como forma de . -
- interesses pessoais e situagBes . desinformagdo como
colaboragdo e de . . " articular os esforgos N R
N os interesses da diversificadas que 7 forma de induzir o
entreajuda . . comuns em fun;ao s .
equipa. ocorrem no jogo adversario em erro.

do desafio.

A andlise do esquema anterior permite-nos constatar que os jogos cooperativos solicitam a
cooperacao, integracao e inteligéncia e a Unica diferenca relativamente aos jogos competitivos é
o elemento da oposicao. O objetivo dos jogos €, em ultima andlise, promover nos alunos o
desenvolvimento da regulacao emocional para que se desenvolva uma consciéncia social que
permita uma integracao saudavel no contexto social. Nao s6 queremos que os alunos, através das
interacdes proporcionadas pelos jogos aprendam a respeitar regras, desenvolvam a capacidade de
analise das variadveis do jogo de forma a contribuir para alcancar o objetivo do jogo, como também
desenvolvam melhoras a nivel da empatia primaria, sincronia, acuidade empdtica, cognic¢ao social,
autoapresentacdo, influéncia, interesse e sintonia. A Unica, e significativa diferenca, introduzida
pelos jogos competitivos estd relacionada com a oposicao que se baseia na desinformacao com o
intuito de anular as a¢des do adversdrio. Serd que o meu sucesso como individuo ou grupo tem de

depender da minha capacidade de garantir que outros ndo consigam ser bem-sucedidos. Se
alguém, no meu circulo de relagbes profissionais ou pessoais se esfor¢a por boicotar a minha
possibilidade de sucesso (contributo positivo para a sociedade), obviamente que irei desenvolver
emocOes negativas tais como raiva, ressentimento e até desprezo. Ou seja, essa pessoa serd vista
como vildo (inimigo) e terei duas hipdteses, criar mecanismos redundantes defensivos para ndo
ser afetado por essa intervencdo desarmdnica negativa (Anular essas a¢des “ofensivas”,
agressivas, hostis, invasivas. Ser ofensivo significa usar a ofensa, a provocacao, insulto, abuso,
transgressao, afronta).

sem ordem em quarentena antagonizado isolado esconder
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O esquema em cima ilustra a forma como as dinamicas sociais, dentro dos grupos, estao
dependentes das emocdes (Quantidade e Qualidade da Energia Organizacional) que permeiam os
elementos desses grupos. Emogdes incoerentes afastam e dividem um grupo e as emogOes
coerentes unem e permitem sinergias no grupo. Sabemos que a Educacao Fisica é uma disciplina
que recorre de forma muito significativa ao jogo como forma de interagdo social e de formacao de
competéncias motoras. Torna-se muito pertinente e adequado introduzir a literacia emocional
como forma de ajudar os alunos a compreender que as diferentes dinamicas dentro do grupo estao
dependentes da qualidade das emoc¢bes que manifestam, sejam elas coerentes ou incoerentes.

O desporto € uma situagdo mutuamente ANTAGONIZADO
exclusiva porque para que um dos membros alcance ]
os seus objetivos, 0s outros serdo incapazes de atingir
os seus. Nunca o conflito de interesses podera ser
uma linguagem para a paz. A paz depende de = - e e
situacdes mutuamente inclusivas, ou seja, para que

um individuo possa alcancar os seus objetivos, todos
+ v +
interesse confianga tristeza

os restantes elementos deverdo igualmente alcangar [
0s seus respetivos objetivos. RAIVA

O esquema em cima pode ser utilizado para ilustrar uma situacdo comum nos jogos
desportivos coletivos. O programa de EF apresenta alguns jogos desportivos coletivos como
matérias nucleares e a sua maioria apresentam semelhancas estruturais (jogos de invasdo
territorial: futsal, basquetebol, andebol). Anteriormente foi dito que uma atitude é competitiva,
quando "o que A faz, é no seu prdprio beneficio, mas em detrimento de B, e quando B faz em seu
beneficio, mas, em detrimento de A.” Os elementos de um grupo podem sentir interesse e/ou
confianca pelo facto de partilharem o mesmo objetivo comum, vencer o jogo, podendo
desenvolver acdes de colaboragdo. Porém, se algum dos elementos do grupo/equipa, ndo se
esforcam ou ndo correspondem as expectativas da equipa, podem ser alvo de critica ou ostracismo
(em quarentena). A pessoa que cometeu falhas decisivas, sente-se isolada, triste, magoada, etc.
Por outro lado, quando se defrontam com o adversdrio, as emocdes que podem prevalecer no
“calor” do jogo sao a antipatia e podem evoluir para manifestagées mais intensas como a raiva.
Outro aspeto muito significativo que tem um impacto muito profundo nos jogadores e nos seus
estados emocionais estd relacionado com a no¢do de escassez. S¢ existe um vencedor e s existe
uma bola e por isso luta-se afincadamente para a possuir porque é ela que permite vencer. Entdo
engana-se para ndo a perder (finta) rouba-se para a conseguir (roubo de bola) atira-se fora do
alcance dos outros (criagcdo de linhas de passe) para que os outros ndo a alcancem, atiramo-la com
o maximo de forca possivel para o alvo para que aquele que defende a baliza ndo a consiga
apanhar, para que tenha insucesso e exploramos as fraquezas dos outros em nosso beneficio.
Coloco uma questdo sincera e honesta: Isto parece-vos bem? Parece-vos uma acao educativa que
promove bons valores, uma relacao social amorosa, positiva, construtiva, cooperativa?

Uma atitude é cooperativa quando “o que A faz é, simultaneamente, benéfico para ele e
para B, e o que B faz é, simultaneamente, benéfico para ambos. Cooperacao é um processo onde
0s objetivos sao comuns e as acdes sao benéficas para todos.



6.3 - A realidade esta quebrada:
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Jane Mcgonical (2011) no seu livro Redlity is Broken, refere que a verdade é esta: nas
sociedades de hoje, os computadores e os videojogos estdao a compensar uma necessidade
humana genuina que o mundo real ndo estd a conseguir satisfazer. Os jogos garantem
recompensas que arealidade ndo consegue. Os videojogos estao-nos a ensinar, inspirar e envolver
de formas que a realidade esta a falhar. Normalmente pensamos nos ambientes imersivos de jogo
como uma forma de “escape”’, uma forma de retiro passivo da realidade. Em termos coletivos, o
planeta despende atualmente mais de mil milhdes de horas por semana a jogar jogos de video. Por
que motivo se estd a verificar este éxodo por parte de inimeros jovens para esta realidade virtual,
alternativa? Jane McGonical acredita que as pessoas que constroem os jogos precisam comecar a
focar a sua atencdo na tarefa de tornar a realidade melhor possivel para muitas pessoas. Em vez
de conotar o comportamento aditivo destes jovens por fugirem da realidade como mau ou um
problema psicoldgico, talvez devéssemos utilizar os jogos, concebendo-os como ferramentas que
facilitem uma transformagao positiva da realidade. Jane McGonical abragou este desafio e reuniu
um conjunto de conhecimentos de vdrias dreas disciplinares desde a psicologia, ciéncias cognitivas,
sociologia, economia, ciéncias politicas, teoria da performance de forma a compreender
exatamente o que faz com que um bom jogo funcione. Ela interessou-se sobretudo pela forma
como os jogos podem alterar a forma como pensamos e agimos no dia a dia. Acabou por publicar
vdrios artigos cientificos e até uma dissertacdo de 500 pdginas com uma proposta sobre a forma
como é possivel utilizar o poder dos jogos para reinventar a sociedade desde o governo, cuidados
de saude, a educacdo, os média, marketing, empreendedorismo e até a paz mundial.

A Educagao Fisica coloca a questao noutra perspetiva, mas seguindo o mesmo raciocinio.
Como € que podemos reinventar os jogos para que nao queiram evadir-se para 0s jogos virtuais?

Jane McGonical refere que os empresdrios da industria dos Videojogos (Game designers)
utilizam recorrentemente o mesmo argumento, a realidade esta quebrada e é imperativo utilizar
0s jogos para repard-la (Desafios do Século XXI - Roda da Paz). O tema que se fala nas conferéncias
de Game Designer trata dos jogos para uma mudanca pessoal e social, jogos com um impacto
positivo, jogos da realidade social, jogos sérios e aproveitando a brincadeira do planeta. Jane
McGonical afirma que onde quer que fosse constatava evidéncias deste movimento para
aproveitar o poder dos jogos para o bem. Ela prépria vé os jogos como uma potencial solu¢do para
0s Nossos problemas mais prementes em vez de uma perda de tempo ou uma forma de evasao da



realidade pouco apelativa. Em vez de criar jogos com melhores realidades alternativas, devemos
utilizar o potencial dos jogos para resolver os problemas sociais e promover a nossa felicidade.
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ESPIRITO INSPIRAGRO  OBJETIVOS  COMPETENCIAS APOID MOTIVAGED
DE EQUIPA

(Variabilidade - PCA)

Game Designer

EDUCACAO FiSICA

(________
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<________

De que forma Grandes
Jogos Podem mudar o
mundo.

Porque motivo os jogos Reinventando a
nos fazem felizes. Realidade.



6.4 — Projeto Game Designer:

Educacao Fisica
Prof. Tutor “Coach”
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Definigdo do Planificagdo e Execugdo Divulgagdo / Avaliagao
problema desenvolvimento

do trabalho

6.4.1- FASE 1: Definicao do problema

®
Tracos comuns
Partilhados por _
todos o0s jogos. @ [&]-(2]
. @ T—I
\ == I
® []

o
'n' planear OBJETVO ==J» REGRAS ==Jp» FEEDBACK = VOLUNTARIO =P

Sentido de Limitamaforma Permite que os Liberdade para
propasito. como o objetivo jogadores entrar e sair do jogo

deve ser percebamo asseguraqueo
alcancado. quéo préximos  trabalho desafiador

estdo de (stressante) seja

alcancaro vivido como uma
objetivo. atividade segurae

prazerosa.

Para criar um jogo temos de conhecer alguns aspetos que os caracterizam. Todos, sem
excecao, possuem 4 caracteristicas essenciais:

e Obijetivo: sentido de propdsito.

¢ Regras: limitam a forma como o objetivo deve ser alcangado.

e Feedback: permite que os jogadores percebam o quao préximos estao de alcangar o objetivo.

e Participacdo Voluntaria: liberdade para entrar e sair do jogo assegura que o trabalho desafiador
(stressante) seja vivido como uma atividade segura e prazerosa.



Quando cria um jogo, o Game Designer desenvolve uma histdria cativante que torna o
objetivo ainda mais apelativo. Métricas de pontuacao complexas tornam o sistema de feedback
ainda mais motivador. Conquistas (Metas) e niveis multiplicam as oportunidades para se
experimentar o sucesso. Experiéncias partilhadas por vérios e/ou numerosos jogadores podem
tornar o jogo mais imprevisivel ou mais prazeroso. Graficos envolventes e ambientes 3D aumentam
a nossa capacidade para prestar aten¢do acrescida ao trabalho que estamos a realizar no jogo.

o Game Designer

Tipos de Jogos
(James P. Carse)

€-——--
€~

FINITOS INFINITOS
v v
Joga-se para Joga-se para nos
ganhar mantermos em jogo
0 maior tempo
possivel

Jogar um jogo é uma tentativa voluntdria para se ultrapassar obstdculos desnecessarios
afirma Bernard Suits. A competicao e a vitdria ndo se constituem como tragos definitivos dos jogos
nem sequer definem o interesse ou motiva¢do daqueles que gostam de os jogar. Nos jogos com
elevados indices de feedback, o estado de estar totalmente envolvido pode, em ultima analise ser
muito mais prazeroso do que a prdpria satisfacdo de ganhar. O filésofo James P. Carse escreveu
que existem dois tipos de jogos, os finitos nos quais jogamos para ganhar e os infinitos onde
jogamos para nos mantermos no jogo tanto tempo quanto possivel.

Como sabes, os jogos podem ser cooperativos e competitivos. Os jogos competitivos
também possuem o elemento de cooperacao entre os elementos da mesma equipa, no entanto, a
equipa opde-se aos objetivos e interesses da equipa adversaria. Quando criares o teu jogo com a
tua equipa, teras que decidir o tipo de jogo pretendes, competitivo ou cooperativo.

O que é um jogo Competitivo: uma atitude é competitiva, quando "o que A faz, é no seu
proprio beneficio, mas em detrimento de B, e quando o que B faz é em seu beneficio, mas, em
detrimento de A.” Competicao é um processo onde os objetivos sdo mutuamente exclusivos e as
acoes sao benéficas somente para alguns.

O que é um jogo Cooperativo: nos jogos cooperativos os participantes percebem que o
alcance dos seus objetivos, depende em parte, da agao conjunta dos outros elementos -
mutuamente inclusivo. Uma situacao cooperativa é aquela em que, quando um individuo pretende
alcancar os seus objetivos, todos os restantes participantes (jogadores), deverdo igualmente

alcancar os seus respetivos objetivos. Uma atitude é cooperativa quando "o que A faz §,
simultaneamente benéfico para ele e para B, e 0o que B faz é, simultaneamente, benéfico para



ambos. Cooperacdo é um processo onde os objetivos sdo comuns e as a¢Oes sdo benéficas para
todos.

Fases do Jogo.

2 , B
Te jogar —— _m

1
Apresenta personagens,

. Desenvolvimento Objetivo e
ambiente e regras .
l da Narrativa Recompensa
MDE _
. Sensacdo — prazer sensorial
Fantasia — estimulo a imaginagio
H H : Narrativa — conex3o pelodrama
Y . . A‘ . * Desafio — recompensa porsuperacdo
Mecanica Dinamica Estéetica Sociabilidade — contacto social

Descoberta— estimulo a exploragio
Expressdo— autoconhecimento
Abnegagio — tarefas automaticas que n3o requerem atengio

A. Comeco-Apresentac¢ao: os alunos em grupo criam um cendrio para o jogo, delimitam o espaco,
criam as regras e definem papeis para os personagens.
Desenvolvimento da Narrativa: desenvolvem a narrativa do jogo expondo uma sequéncia de
factos que giram em torno de um enredo. Planeiam as experiéncias MDE (Mecanicas,
Dinamicas e Estéticas) importantes no jogo para desenvolver as competéncias motoras
(Condicionais e Coordenativas), sécio-afetivas e os valores morais escolhidos para se alcancar
0 objetivo proposto. Podem recorrer ao Tridngulo Opressivo para dramatizar uma determinada
situacdo contextual local, regional, nacional e/ou internacional, e procurar resolver de forma
construtiva e coerente, procurando uma solu¢do pacifica para uma tensdo ou conflito
concebido para o efeito.

a. Mecanica: regras e componentes do jogo.
b. Dinamica: intera¢des entre jogo e jogadores.
c. Estética: resposta e emocbes evocadas no jogador.

B. Fim do Jogo - Desfecho: parte final da narrativa que revela o resultado do climax, onde se
alcanca o objetivo proposto e se conquista a recompensa.
Para criares um jogo é importante perceber que o processo € equivalente a criacdo de um
texto narrativo na Lingua Portuguesa, tanto na estrutura como nos seus elementos. Por isso, o
Projeto GAME DESIGNER pode ser uma articulacdo curricular muito interessante com a disciplina
de Portugués onde podes criar a NARRATIVA do Jogo.

O testo narrativo possui a seguinte:
a. estrutura:
b. O narrador.



Personagens.

Contexto temporal e espacial.
Agao.

Relagdes entre os personagens.
Acontecimento.

oD@ o an

Experiéncias MDE:

Uma narrativa é um texto em que um narrador conta uma histdria, relatando uma sequéncia
de acontecimentos (a acdo e fases do jogo) vividos pelas personagens (jogadores) da histdria
(passado, presente ou futuro), num determinado espaco (terreno de jogo) e tempo (duracdo do
jogo; cenario histdrico real ou ficticio).

Quais sao entao as componentes do texto narrativo?

a. O Narrador (pode ou ndo participar na histéria — Jogo)
Os personagens (Jogadores) principal e secundarias.
Acao:

= Introdugdo

= Desenvolvimento

= Conclusdo (desenlace)
Tempo (Duracdo do jogo)
Espaco (terreno de jogo)

A mecanica de uma narrativa (jogo) define os aspetos que caracterizam a sequéncia de
acontecimentos. Podemos criar uma analogia com a mecanica cldssica que efetua o estudo e
analise do movimento e repouso dos corpos, a sua evolu¢do no tempo, os seus deslocamentos sob
acao de forcas e os efeitos subsequentes. De facto, a mecanica do jogo também define como os
jogadores se podem ou devem movimentar e em que circunstancias, como e quando devem parar
(mediante infra¢des ou para resolver uma situacdo ou desafio), a sua evolu¢do no tempo, ou seja,
como devem agir (técnica e tatica) em fungdes do objetivo e das limitagdes ou condicionamentos
impostos pelas regras, e os seus deslocamentos sob acdo de forcas - agbes dos jogadores em
campo ou o impulso para atingir o objetivo que permite que o jogador recorra as movimentac¢oes
taticas para o alcancar.

Normalmente as regras definem:

O objetivo do Jogo | as dimensdes e caracteristicas do espaco do jogo | a duracdo do jogo |
o inicio e reinicio | Como se define se os jogadores estdo dentro ou fora dos limites do jogo | Como
é que se joga o jogo | quantos jogadores podem jogar o jogo | o tipo de acBes técnicas e taticas
aceites (regulamentares) e aquelas que ndo sdo aceites (infracGes) | como se sanciona uma
infracdo, etc...

Como vimos, a dinamica define o tipo de intera¢des entre jogo e jogadores. Como podemos
categorizar os diferentes tipos de experiéncias MDE que pretendemos explorar no jogo escolar
em funcdo do tipo de experiéncias e/ou competéncias que queremos desenvolver?



8 Diferentes tipos de experiéncias MDE

Sensacgao: prazer sensorial.

Fantasia: estimulo a imaginagao.

Narrativa: conexao pelo drama.

Desafio: recompensa por superacao.

Sociabilidade: contacto social.

Descoberta: estimulo a exploragao.

Expressao: autoconhecimento.

Abnegacao: tarefas automaticas que ndo requerem atencdo.

3]
8)

Planear e implementar jogos que permitam aos alunos explorar atividades e jogos das oito
categorias de experiéncias MDE é uma estratégia verdadeiramente eclética (holistica).

TommonNw»

VNCULAGRD  VINCULAGAO
INSTRUMENTAL ~ ESCASSA OU RECUSA

VINCULAGRO Q p VINCULAGRO
TOTAL Q @ MARGINAL
. DESVINCULACRO
woepenoénc (P O TOTALE

Modelo Eclético
(Holistico)

Esquema criado com base no quadro apresentado: Evolucao
dos objetivos e contelidos da Educacgdo Fisica em relagdo ao
Desporto, adaptado de Bafiuelos, 1986 cit. COSTA, F. Carreiro
e col. (1988); “Caracterizagdo da Educagao Fisica como projeto
educativo”; HORIZONTE, Vol. V, n.° 25; maio-junho; 1988; pp.
13-17, adaptado por Jodo Jorge (2006).



QUADRO: evolugdo dos objetivos e contelidos da educagdo fisica em relagdo aos desportos e a relagdo com as
experiéncias MDE:

. Vinculacéo ao Modelo Desportivo Objetivo da EF Contedido da EF Experiéncias MDE

Independéncia com o Desporto

Higiene Postural e Respiratéria

Explorar a Natureza

Método Natural de Georges Hébert

Calistenia (“Gin. Sueca”)

Movimento na Natureza

Parkour

ABNEGAGAQ
EXPLORAGAO

SENSAGAO | DESCOBERTA

Vinculagao Total com o Desporto

Matérias Nucleares

Jogos Desportivos

ABNEGAGAO | SOCIABILIDADE

Vinculagao Instrumental com o Desporto

Aptidao Fisica e Salde

Treino das Capacidades Fisicas

ABNEGAGAQ

Escassa Vinculagdo ou Recusa do Desporto

Educac@o Motora (desenvolvimento)

Integragao percetivo-motora

Cooperagao

Psicocinética

Psicomotricidade

Sociomotricidade - Jogos
Cooperativos

SENSAGAO | EXPLORAGAO

SENSAGAO | EXPLORAGAD

SOCIABILIDADE

Vinculac&o Marginal com o Desporto
(abstracdo e eufemizagdo progressiva do
adversario)

Satide e Bem-Estar

Recreacéo - Ladico

Desportos Californianos

Fitness (Personal Training)

Atividades de lazer

Radicais/Aventura — Evasao

ABNEGAGAQ
Depende da Atividade

SENSACAO | DESAFIO

Satde Integral

Holopraxias

EXPRESSAQ

Desvinculagao Total com o Desporto
(Unidade Mente-Corpo)
6 Educacao Somatica
Libertagdo dos corpos, rumo a
transcendéncia

Descondicionamento Gestual SENSACAO | EXPRESSAO

Explorar livriemente o corpo e o espago. Brincar FANTASIA | DESCOBERTA

Evolucdo dos objetivos e contetidos da Educacdo Fisica em relacdo ao Desporto, adaptado de BANUELOS, 1986 cit. COSTA, F. Carreiro e col. (1988);
“Caracterizacdo da Educagdo Fisica como projeto educativo”; HORIZONTE, Vol. V, n.° 25; Maio-Junho; 1988; pp. 13-17, adaptado por Jodo Jorge (2018).

Até agora a ideologia do desporto, colonizou a Educacao Fisica tornando os seus objetivos e
conteuddos reféns deste modelo. E curioso verificar que que as restantes atividades fisicas e formas
de expressao e exploracao corporal que nao seguem o modelo ideoldgico da competicao,
voltando a sua atencdo para a dimensdo interior do corpo e do movimento, sdao consideradas
periféricas efou alternativas. O modelo apresentado Bafuelos (1986) apresenta as outras
atividades motoras numa drbita em torno do desporto e como tal elas adquirem a sua identidade,
aparentemente através de uma maior ou menos vincula¢do relativamente ao Desporto. E
imperativo desconstruir este preconceito porque a ideologia do desporto nao deve monopolizar a
Educagdo Fisica nem a expressdao motora em geral. As outras formas de expressao motora
possuem uma riqueza e potencial formativo que ultrapassa em muito a dimensao do desporto e
por isso devem ocupar o seu lugar na Educac¢do Fisica em pé de igualdade ou até assumir uma
importancia maior pelo facto de terem sido excluidas do didlogo motor.



TIPO DE OBIJETIVO =
N DESCRICAO
EXPERIENCIA GERAL
Psicologia - Processo através do qual um estimulo (interno ou externo) é capaz de causar um
resultado determinado, provocando uma reagdo fisica ou emocional. Conhecimento
s . Prazer instantaneo e percebido a partir de uma intui¢do. Perceqdo provocada por alguma situagao
ensagdo: )
¢ sensorial. comum.
Sensorial: percebido através dos sentidos. Referente ao processo por meio do qual um
estimulo, interno ou externo, causa uma reagdo (fisica ou emocional): sistema sensorial.
Do Grego, fantasia, ato de se mostrar, apari¢ao; apari¢do de coisas extraordindrias, que causam
ilusdo, visdo; espetdculo, golpe de vista, aspeto, particularmente de coisas extraordindrias,
Estimulo a préprias para ferir a imaginagdo; ato de provocar a imagina¢do; imagem que aparece ao
FANTASIA: imaginagdo. espirito, ideia, pensamento, concegao.
Imaginar: do latim imaginare, dar uma imagem de; representar. Conceber alguma coisa, crid-la,
fantasiar. Imagina-se um herdi.
Narrativa: agao, efeito ou processo de narrar, de relatar, de expor um fato, um acontecimento,
uma situagdo (real ou imaginaria), por meio de palavras; narragdo. (Literatura) Texto em prosa
Conex3o pelo cujos personagens figuram situagoes ficticias, imaginarias; fic¢do. Maneira de narrar, de contar
NARRATIVA drama. alguma coisa.
Drama: sucessdo de acontecimentos em que hd agitagdo ou tumulto. Pega teatral de tom
menos pesado que a tragédia, onde o cémico pode se misturar ao tragico.
Desafio: convocatdria para todo o tipo de jogo, competicdo, disputas etc. Ato de instigar
Recompensa alguém para que realize alguma coisa, normalmente, além de suas competéncias ou
DESAFIO

por superagao.

habilidades. Ocasido ou grande obstaculo que deve ser ultrapassado.

Recompensa:

SOCIABILIDADE

contacto social.

Sociabilidade: Particularidade ou atributo do que é sociavel; tendéncia para viver em
sociedade, em comunidade. Modos, comportamentos, conduta de quem vive em sociedade;
civilidade.

DESCOBERTA

Estimulo a
exploragdo.

Descoberta: acdo de descobrir, de remover o que protegia, ocultava; descobrimento. Feito
histérico que marca a conquista, dominag@o ou exploragdo, de um territério desconhecido.
Aquilo que se inventa, cria; invengdo, criagdo. O que se experimenta, se vivencia pela primeira
vez.

EXPRESSAO

Autoconhecime
nto.

Expressdo: acdo de exprimir, de expressar por palavras, por gestos, pela fisionomia. Modo
como rosto, a entonagao, a voz, o comportamento ou o gesto demonstram uma condi¢do
emocional, espiritual ou moral; fisionomia. Maneira como algo se apresenta; personifica¢ao:
expressdo da riqueza.

Personificagdo: pessoa que interpreta ou representa de modo perfeito uma ideia ou alguma
coisa de teor abstrato.

ABNEGAGCAO

Tarefas
automaticas
que ndo
requerem
atengdo.

Abnegacdo: rentncia; agdo de abnegar, de desistir de alguma coisa. Rentncia da prdpria
vontade ou dos desejos pessoais e naturais por principios...

Automatismo: carater do que é automatico. Falta de vontade prépria. | Automatico: que opera
sem a participagdo da vontade: movimento automatico.

Movimento automatico: depende, portanto, do treino, da pratica e da repeti¢ao. A aquisi¢ao
de automatismos é importante porque propicia formas de adaptagao ao meio em que vivemos
com uma economia de tempo e esfor¢o, pois ndo se exige muito trabalho mental. Existem
automatismos que sdo desenvolvidos através do processo ensino-aprendizagem, passam do
plano voluntario para o plano automatico (Técnica desportiva).

Padr6es de movimento e o treino desportivo: a técnica desportiva € o modo mais eficiente de
realizagdo de um movimento que passa pela aplicagdo 6tima das caracteristicas mecanicas do
aparelho locomotor humano, no sentido de haver o menos gasto energético possivel,
associado a concretizagdo de um objetivo. Ter boa técnica desportiva significa ser mais preciso,
mais seguro e mais eficiente em competicao. O estilo é uma interpretacdo individual do modelo
técnico que corresponde as capacidades e condi¢6es de cada aluno, mas ndo deve apresentar
desvios importantes em relagdo a estrutura fundamental da técnica.

Ascetismo: Prética da abstencdo de prazeres e até do conforto material, adotada com o fim de
alcangar a perfeicao moral e espiritual; caracteriza-se pela dieta rigorosa e pelos frequentes
jejuns, sendo que os antigos cristaos se sujeitavam até a castigos fisicos e flagelag6es. Preceito,
moral ou comportamento de quem busca a perfeicao espiritual, através dessa pratica.




A - SENSACAO: prazer sensorial.

Falou-se anteriormente dos Programas de Aprendizagem Emocional e Social (PAES) e de
algumas ferramentas e técnicas complementares como a RULER® (Mood-Meter) e o modelo
Circumplex® de Plutchik que permitem reconhecer emoc¢des em si e nos outros, compreender as
causas das varias emogbes bem como o seu impacto no nosso corpo, rotular emogdes, exprimi-las
e regular de forma efetiva. Quando falamos de prazer sensorial estamos a falar de atividades
exploratdrias que orientam o aluno para experiéncias internas e/ou externas para prestar atencao
as sensagdes corporais e imagens que lhe estdo associadas. Uma dessas técnicas € o relaxamento
Muscular Progressivo (Estados Hipometabdlicos), j& anteriormente abordado. No final de cada
exercicio os alunos sdo convidados e incentivados a partilhar as suas experiéncias entre si. O
objetivo passa por introduzir os alunos a uma realidade interna e comecar a mapear os seus
préprios sistemas somatosensoriais (anatomia emocional), estimulando a via da realizacdo interior
(a presenca no corpo).

2 PERSPECTIVAS COMPLEMENTARES

Débora

VIA DA REALIZAQAO EXTERIOR

PRESENCA DO CORPO: exteriorizagdo

Os objetivos da Educagdo Fisica devem orientar a
acdo do educador para um desenvolvimento
sistemdatico da capacidade de rendimento corporal -
entendida esta como um pressuposto complexo do
rendimento total da personalidade. Para isso exige-
se o0 desenvolvimento harmonioso das capacidades
condicionais e coordenativas, assim como um nivel
elevado de motricidade e de corre¢do na atitude
corporal. Desenvolvimento de habitos e atitudes
condicionadas pelos cédigos de comportamento e
padrées de movimento, progressbes de
aprendizagem e componentes criticas.

Jorge Olimpio Bento (1987), “Planeamento e
avaliagdo em Educacao Fisica”

TAREFAS ALGORITMICAS: uma tarefa que segue um
conjunto de instru¢des pré-estabelecidas seguindo
um Unico caminho para que seja concretizada com
sucesso.

Pereira Bolsanello (2011),

“A  educacdo somadtica

VIA DA REAL]ZAQAO INTERIOR

PRESENCA NO CORPO: interioriza¢ao

Os objetivos da Educacdo Fisica devem orientar a
acdo do  educador/facilitador para o
desenvolvimento da consciéncia das tensdes
presentes no corpo e permitir o livre fluxo das
intencGes e movimentos préprios da manifestacao
daindividualidade. O corpo evolui ao servico do ser
que o habita, livre de criticas e julgamentos, livre
na expressdo dos seus movimentos. Aqui
desenvolve-se a libertacdo de hdbitos e atitudes
condicionadas. O objetivo é o conhecimento do
corpo, a ampliagao da sua percecdo e interferéncia
positiva no processo de
reconstru¢do/desconstru¢do da imagem corporal.
A educagdo somdtica permite aceder a sabedoria
do corpo através da atengdo as sensacdes,
promovendo a perce¢do da consciéncia corporal,
facilitando a flexibilidade ténica.

Gerda Alexander (1991); “Eutonia: um caminho para
a percecdo corporal”’; Sdo Paulo ed. Martins Fontes

TAREFAS HEURISTICAS: tarefas que ndo possuem um
algoritmo, nas quais temos que experimentar as
varias possibilidades e descobrir uma solu¢do
nova.

e Os

conceitos

descondicionamento gestual, autenticidade somatica e tecnologia interna”, define a Educagao
Somatica como o campo tedrico-pratico composto de diferentes métodos cujo eixo de atuacao é
0 movimento do corpo como via de transformacdo de desequilibrios mecanicos, fisioldgicos,
neuroldgicos, cognitivo e/ou afetivo de uma pessoa.



A Educacao Somatica emerge de um processo evolutivo que se constrdi sobre a base de uma
pesquisa experiencial. A experiéncia corpdrea situa-se no coragdao deste novo paradigma, que
comega a encontrar os seus titulos de nobreza nos meios universitario e académico. Surgem
programas universitdrios no Canada (... ) na Universites du Québec a Montreal; em Portugal sob a
iniciativa de Débora Bolsanello, através de um mestrado em Psicopedagogia Percetiva, bem como
no Rio de Janeiro, Brasil, com duas pds-gradua¢des em Educag¢do Somatica da Univercidade sob a
direcdo de Silvia Sotter e na Faculdade Angel Vuianna. A palavra soma foi reinventada por Thomas
Hanna, professor do Método Feldenkrais e editor da revista Somatics, que distingue os conceitos
de corpo e soma:

= Soma é o corpo subjetivo, ou seja, o corpo percebido do ponto de vista do individuo.
* Quando um ser humano é observado de fora, por exemplo, do ponto de vista de uma 3*
pessoa, nesse caso é o corpo que é percebido (Este é o corpo da Educacdo Fisica).

Débora Pereira Bolsanello A Educa¢do Somdtica e o contempordneo profissional da danca.
Acredita-se que termos como consciéncia corporal, esquema corporal, esquema postural,
percecdo corporal (...) imagem do corpo, no¢do do corpo (... ) ndo fazem parte de uma estrutura
[éxica coerente ou que permitam uma linguagem uniforme ou como padrdo entre os profissionais
que tém por objeto de estudo o Homem e a sua motricidade. Todos os métodos de Educacao
Somdtica orientam-se por caracteristicas comuns na forma como o professor aborda o movimento
do corpo dos seus alunos no contexto das aulas:

1) Diminuig¢do do Ritmo: o professor propde que o aluno faca os movimentos de forma mais lenta
do que habitualmente a fim que possa perceber as estruturas musculo-esqueléticas implicadas
quando executa o movimento. E o primeiro passo para a tomada de consciéncia de como se
executa um movimento de forma correta.

2) A respiragdo como suporte do movimento: o professor ndo dita um ritmo expiratério para a
execuc¢ao do movimento, mas pede ao aluno que se use o seu préprio ritmo respiratério como
suporte do movimento.

3) Ainterpretacdo da diretriz verbal: o professor ndo demonstra o movimento ao aluno para que ele
ndo se torne um modelo. O aluno € levado a interpretar as comandas(" segundo a percecio que
tem do seu corpo, dos seus limites e potencial.

4) A auto-pesquisa do movimento: As comandas ndo dirigem o aluno a mera execu¢do de uma
sequéncia de movimentos, nem a um aperfeicoamento dessa sequéncia. Trata-se de incitar o
aluno a explorar, através do movimento, conexdes entre partes do corpo aparentemente
desconexas.

5) A auto-massagem: Através do uso de objetos auxiliares (bolas, bastdes, etc), o aluno € levado a
massagear-se e a reativar o sistema propriocetivo.

6) A procura do esforco certo: O professor pede ao aluno que procure o ténus étimo para a
realiza¢cdo do movimento proposto a fim de que o aluno comece a distinguir as variacdes do seu
ténus e comece a integrar a capacidade a regular o seu ténus de acordo com a situagao e com o
objetivo da tarefa a ser feita.

7) O alongamento fino e preciso: Uma parte dos movimentos propostos visa o alongamento de
musculos da postura e tenddes.

8) 0 aumento do vocabuldrio gestual: Muitos dos movimentos propostos sdo movimentos que ndo
sao usados no quotidiano. Estes movimentos muitas vezes causam estranheza ao aluno, porém,
tém por objetivo a gradual desconstrugdo de padrées motores inconscientes nocivos a estrutura



psicofisica do individuo na medida que favorecem o aparecimento de LERs. Por outro lado, os
movimentos inusitados e ludicos formam novas conexdes neuronais e o estabelecimento de
padrées motores mais eficazes.

9) Aprendizagem “leiga”: Diferentemente da Yoga e do Tai Chi, cujas préticas sdo fundamentadas
nos Vedas e no Taoismo, filosofias espirituais da india e da China, os métodos de Educacio

Somatica ndo estdo associados a um sistema de crengas religiosas.

(1) “Comando” é um substantivo masculino, porém, no contexto de formulagdo de conceitos préprios ao campo da Educagdo Somética
insisto em usar “comanda’” como substantivo feminino para reforcar o fato de que o professor de Educagdo Somética ndo estd no
“comando” do exercicio, mas ele faz uma encomenda ao aluno.

A identidade do campo da Educa¢ao Somatica subdivide-se em trés conceitos:

Y/

¢ Descondicionamento gestual:
Autenticidade somatica:

@,
0’0
R/
0'0

Tecnologia Interna:

0 descondicionamento gestual:

Uma estrutura que estd sobrecarregada por seu uso repetitivo e inconsciente termina por
se desgastar. Com o desgaste da estrutura se desencadeiam dor, desconforto e perda de
funcionalidade. Um quadro de dor crénica afeta o humor, a auto-estima e a vida social de uma
pessoa. Reflexos e automatismos permitem-nos sobreviver — fisica e emocionalmente. Mas
estamos na Terra ndo para sobreviver, mas para viver. E usar todo o potencial que temos como
seres humanos.

Uma contratura muscular crénica significa que os musculos permanecem contraidos
permanentemente. Por isso, eles ndo podem desempenhar o seu papel primordial de se contrair
para fazer os 0ssos se moverem. Essa contragdo crénica ndo tem por efeito somente a de restringir
a liberdade de movimento de uma articulagao, mas ela age também como um amortecedor,
“absorvendo” o movimento em vez de o deixar transmitir-se ao resto do esqueleto. O processo de
descondicionamento gestual € um refinamento da capacidade de adaptarmos as nossas respostas
a diferentes circunstancias; um processo de reorganiza¢do de nossa imagem corporal. Para
contornar o estabelecimento de gestos automaticos que causam desgaste, desconforto e perda
de funcdo, o professor de Educa¢ao Somatica usa estratégias pedagdgicas. O educador somdtico
nao aplica protocolos pré-estabelecidos de tratamento. E preciso escutar o que a pessoa fala sobre
seu préprio desconforto e que discurso ela tem sobre seu corpo. O educador aborda a pessoa, ndo
o desconforto. Ele guia o aluno a observar quais as partes do seu corpo que se movem (Débora
Bolsanello).

+»» Autenticidade Somatica:

E o processo de descondicionamento que permite que a pessoa entre em contato com sua
autenticidade somatica. A autenticidade somatica emerge de uma intimidade com nossos préprios
processos internos (fisiologia, sensacdo, sentimento, pensamento, perce¢do..) e ndo ¢é
contraditdria com a identidade sociocultural. A autenticidade somatica é tal qual um vaso: fornece
um reservatdrio a identidade sociocutural. Somos ao mesmo tempo relagao e singularidade. Sem
a autenticidade somatica apenas nos definirlamos apenas através do pertencer a um grupo e
perderfamos a nossa singularidade. Sentir(-se) equivale a reconhecer sua unidade. Goldfarb (2006,



p.116) conclui: “Sentir é apreciar uma diferenca, fazer uma distin¢do. Hoje, os centros de saude e
fitness (gindsios) vendem os seus servicos com a embalagem “qualidade de vida”. O culto do corpo
tonico é veiculado pelos meios de comunicagdo social como simbolo de sucesso, capacidade de
performance, jovialidade, agilidade e sensualidade. O modelo de corpo fabricado dentro dos
ginasios faz eco com os valores da sociedade de consumo: produtividade, competitividade e
rapidez. O tipo de movimentos propostos aos utentes dos ginasios tem o objetivo de retardar as
marcas do envelhecimento tonificando a musculatura e aumentando a capacidade cardio-vascular.

Herdeiros dos gestos de trabalhadores das fabricas, que funcionam em grandes cadeias de
producdo, a abordagem do corpo nos gindsios faz-se através de movimentos repetitivos que
requerem o uso de partes isoladas do corpo. Por serem divorciados da consciéncia, esses
movimentos levam a uma fixacao de certas conexdes neuronais. Rapidamente o piloto automatico
se instala: para remediar a monotonia, a pessoa leva uma revista para ler enquanto sobe escadas
imaginarias, ou assiste televisdo durante a corrida na passadeira rolante. Capturados pelo espelho,
os praticantes veem, mas nao sentem o movimento que estdo a realizar. Por tras dessa separacao
entre o corpo e a mente estd um conjunto de acidentes e de lesdes por esforco repetitivo. Na base
desse tipo de atividade fisica estdo situados valores normatizantes (algoritmicos), que promovem
a abstracdo da subjetividade corporal dos individuos. Valores normalizadores que homogeneizam
o corpo (Homogeneidade dos programas, matérias nucleares, e técnica desportiva), sob a égide
de uma mesma forma, forma essa que € atingida através do consumo de bens e servicos de toda
uma industria do fitness e da Educacao Fisica ao servico do Desporto. A singularidade do sentir-o-
seu-corpo cede o lugar ao querer-parecer com as formas dos corpos representados na nos modelos
estereotipados. De quem é o meu corpo? (Débora Bolsanello).

Multifacetado e desvinculado do sujeito, o corpo contemporaneo luta por sobreviver no
meio de ideais inatingiveis de beleza, da comercializa¢do da sua imagem, da sua “virtualizagdo”,
das exigéncias de produtividade, a uma crescente hipersexualizacao, pela sua submissdo a
autoridade médica e a medicalizacdao abusiva, e a saturacao de imagens de violéncia. Entdo, de
quem é meu corpo afinal? A autenticidade somatica é um valor que se reflete através da gentileza
para com o outro e pelo cuidado com o meio ambiente. Na Stica da Educagao Somatica,
autenticidade ndo significa distinguir-se do mundo pois é através do mundo que se tem
consciéncia do préprio corpo”. Autenticidade é singularizacdo, o corpo ndo como maquina, mas
como experiéncia. O corpo como estado de disponibilidade, onde podemos desenvolver uma
tecnologia interna.

A Tecnologia Interior:

Desde a Revolugao Industrial, testemunhamos o estabelecimento de um modo de vida
ancorado na capacidade de producdo. E claro que a inventividade ¢ inerente ao Homem. Mas o
que observamos hoje é a produtividade desenfreada e dissociada de valores humanos, divorciada
do cuidado, na medida em que vale mais a quantidade de tarefas realizadas do que a qualidade de
execucao dessas tarefas.

A Educacao Somatica é um dos antidotos para a atividade compulsiva, orientando a atencao
para o como se realiza uma ag¢do. O como, visto pela dtica da tecnologia interior € o saber alinhar o
corpo sem abusar dos seus limites. E a diferenca entre procurarmos adaptar as nossa posturas e
acoes de forma ndo organica a realidade dos objetos ou pelo contrario, modular os objetos para
ndo ferir a integridade organica. Essas pequenezas do dia-a-dia se acumulam em nosso corpo. As
tarefas de sobrevivéncia sdo repetidas muitas vezes por dia, a cada dia, durante anos e anos. E na
noc¢do de cuidado que reside uma das chaves para transformar os condicionamentos psico-fisicos
que nos permitem sobreviver.



Muitos dos fatores de risco estao bem identificados pela  A¢ DESORDENS DE
comunidade médica cientifica e pelos profissionais de Educagdo TENSAO SAO MAIS
Fisica e do Exercicio e Saude. Porém nenhuma destas dareas cOMUNS QUE A
reconhece a psicossomdtica (unidade mente-corpo), como uma  cOMUM CONSTIPA(;RO
disciplina relevante que também tem uma palavra a dizer sobre a
relacdo entre os padrdes mentais e as desordens de tensdo
corporais (somaticas). A introducdo da Educagdo Somdtica numa prética corrente da Disciplina de
EF tem como objetivo ajudar os alunos a entrarem em contacto consigo préprios, para depois
recuperar a sensa¢ao de seguranga, ou seja, acalmar os sobre-excitados circuitos emocionais. Para
se aquietar a mente € importante aquietar o corpo. O medo, ansiedade e emocdes incoerentes,
vividas pelos alunos, somatizam-se sobre a forma de couracas musculares (ténus muscular),
podendo muitas vezes condensar-se em problemas de sadde.

EDMUND JACOBSON. MD

A interpretacdo do mapa gestual:

O mapa gestual é composto dos comandos que o professor dd em aula. Uma mesma
sequéncia de movimentos pode ser realizada de diversas maneiras porque cada um dos alunos que
estd presente na aula executa os exercicios a partir de uma interpretagao prépria do mapa gestual
descrito verbalmente pelo professor. Ou seja, o aluno ndo copia o modelo do professor porque a
referéncia dele é o sentir o préprio corpo e o processo do aprendizado é mais importante do que
seu objetivo. O papel do professor é o de instigar a curiosidade do aluno, o desejo de encontrar
uma forma de executar um movimento da maneira mais econdmica possivel, respeitando a
organizagdo das estruturas, calcada na sua biomecanica. O sucesso de uma aula da-se quando o
aluno faz as suas descobertas e chega as suas prdprias conclusdes, através de seu préprio sentir.
A interpretacdo do mapa gestual que o aluno faz varia segundo a habilidade do educador em
enriquecer a descri¢do do exercicio com imagens. O educador orienta o aluno na clarificagdo das
suas conexdes corporais e orienta-o a variar a sua maneira de executar um movimento. Por
exemplo, o professor pode propor exercicios que despertem no aluno a sensacao de que as suas
pernas estdo ligadas com seu abdémen e convida-lo a realizar uma rotagdo a partir deste “novo”
centro. A interpretacao do mapa gestual também depende do esquema corporal de cada aluno.

a) Existem alunos que conhecem o seu corpo, que respeitam as suas estruturas e zelam por
uma economia do gesto; outros expressam pouca consciéncia corporal, uma
propriocepcao vaga;

b) outros ainda apresentam fragmentacdo da imagem corporal e compensagdes
musculares. Algumas pessoas fazem um esforco desmesurado para segurar uma bola.

¢) Outros ndo completam os movimentos, parecem desistir antes que haja conclusdo do
gesto.

Porém, se o que aluno faz € uma interpreta¢ao do comando verbal, isso significa que ndo

existe uma maneira correta ou errada de se executar um exercicio e sim variacdes mais ou menos
harmoniosas na execucao, no sentido de serem coordenadas com maior ou menor precisao diante

de uma determinada tarefa. Através do principio de interpretacdo do mapa gestual, o professor
apresenta ao aluno a possibilidade de se realizar movimentos ndo a partir de uma referéncia visual
externa e sim a partir de suas préprias sensacoes.



O ambitato:

Ambi, em latim quer dizer duplicidade, de ambos os lados. O ambitato se refere-se ao papel
do objeto nas aulas de Educacdao Somatica. Costumamos dizer que ndo usamos o objeto. Ambitato
é 0 encontro entre corpo e objeto. O objeto toca-nos ao mesmo tempo que nds tocamos o objeto.
Entramos em contato com a forma, densidade, temperatura, textura, peso de nosso préprio corpo
e executamos 0s nossos movimentos a partir da sensacdo da forma, densidade, temperatura,
textura e peso do objeto. O objeto € a porta de entrada de uma distin¢gao sensorial entre pele,
fascia, tendao, aponevrose, musculo, 0sso, érgao, liquidos organicos. Ele é um pretexto para que
o aluno possa sentir que o seu corpo é igual ou diferente da textura de uma bola, por exemplo. Por
outro lado, pelo ambitato podemos trazer para umaregiao do corpo, determinadas qualidades que
estdo presentes no objeto, mas ausentes no corpo. Por exemplo, para as costelas rigidas, o contato
com uma bexiga (bola de borracha maledvel de baixa densidade) pode despertar a sensacdo de
resiliéncia do osso, de flexibilidade e tridimensionalidade de caixa tordcica. Podemos imprimir nas
costelas as qualidades de elasticidade da bexiga, imprimir no osso a qualidade de leveza do ar que
estd dentro da bexiga. A nossa inten¢do ndo é a de que o aluno integre qualidades simbdlicas dos
objetos, mas sim que ative a relacdo entre o sensorial e o cognitivo, ou seja, que ele encurte o
caminho entre o estimulo, a sensacao e a a¢ao. Observamos que as pessoas que exigem uma
pressao muito forte durante uma sessdo de terapia manual ou que utilizam objetos duros, mesmo
quando o professor propde o uso de objetos macios, sdo aqueles que tém dificuldade em sentir o
corpo. Essa espécie de anestesia sensdrio-motora pode estar relacionada a uso de medicamentos
ou drogas; ao desejo de supressao da memdria de um trauma ou ainda de uma intensa atividade
mental que torna difusa ou anestesia a sensagao do corpo.

Um mesmo objeto tem varias fun¢bes:

a) Ele pode reativar a propriocepcao porque coloca o foco de atencdo da pessoa sobre
uma parte do seu corpo e aponta para a relacao entre as partes do corpo. Por outro
lado, reativar a propriocepcao significa clarificar a localizacdo das partes do corpo
no espaco. Estimular a propriocepcao nos garante ter uma maior estabilidade e
eficacia em todas as nossas agoes.

b) O objeto também pode massagear um mdusculo.

c) O objeto pode, por um lado, ajudar a tomar consciéncia da forma e da posicdo de
um 0sso, e por outro, indica o alinhamento de eixos articulares. Ele desestabiliza
nosso equilibrio e desperta os musculos da estatica.

d) O objeto serve como ancora para estabilizar a insercdo de um musculo e permitir
que ele se alongue.

e) Ele estimula a circula¢do sanguinea em regides estagnadas.

f) O objeto pode também servir de testemunha da respiracdo pulmonar e
acompanhante do Movimento Respiratdrio Primario.

Sao os impulsos nervosos que controlam a contracao dos musculos. O movimento é um
reflexo dos diferentes estados do sistema nervoso. Os objetos sdo testemunhos das mudancas de
estado do sistema nervoso e do ténus. O ambitato é a primeira etapa da aprendizagem somatica
porque o tato € o primeiro sentido que emerge no feto. O tato é a sensa¢ao de base sobre a qual



os outros sentidos se desenvolvem e por isso, através do ambitato, podemos reajustar a nossa
imagem corporal, dando uma perce¢ao mais justa do tamanho do nosso corpo e da sua relagao
COm outros corpos e com o espaco.

B - FANTASIA: estimulo a imaginagao.

JOGOS DE TABULEIRO JOGOS FAZ DE CONTA Jocos DESVENDAR.S.EGREDOS
(Mensagens Codificadas)
F
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Jogos Mentais em Educacao Fisica:

A IMSA (International Mind Sports Association) enquanto membro da SportAccord, é uma
associacdo de federa¢bes de jogos mentais. A IMSA inaugurou os Jogos Mentais Mundiais
(SportAccord) em dezembro de 2011 em Beijing. O objetivo é conseguir que os Jogos Desportos
Mentais Mundiais acontecam nas instala¢des olimpicas depois dos jogos Olimpicos Tradicionais
terem terminado.

Os jogos mentais sao utilizados para desenvolver os processos mentais e emocionais.

1. Federacdo Mundial de Bridge

2. Federagdo Mundial de Xadrez
Federacao Mundial de Damas
Federacdo Internacional de Go
Federagao Internacional de Xianggqi

o Vs W

Federacdo Internacional de Mah Jong

BRIDGE XADREZ DAMAS XIANGQI MAH JONG

A Educacao Fisica assume como um dos seus principais objetivos o desenvolvimento das
habilidades motoras bdsicas (locomotoras, ndo locomotoras e de projecdo e rececdo - técnica) e
as habilidades motoras compostas complexas (agdes técnico-taticas) em ambientes dinamicos e



codificados de forma a promover o movimento e, com isso, o desenvolvimento das qualidades
fisicas dos alunos. Como tal, os desportos estaticos como os jogos mentais ndo sao uma prioridade
para a Educacgdo Fisica, mas sao acolhidos pelo Desporto Escolar enquanto oferta desportiva
alternativa. Porém, estes jogos também possuem um elevado potencial para o desenvolvimento
cognitivo.

Quando falamos na necessidade de utilizar nas aulas de Educacgdo Fisica jogos que tenham
um elevado potencial para ajudar os alunos a aumentar a sua consciéncia emocional, social e
ambiental para resolver os desafios do século XXI, falamos da necessidade de utilizar jogos que
proporcionem aos alunos a possibilidade de simular situa¢des ou problemas concretos da vida
real. Dois desses jogos, cujo potencial é elevado enquadram-se dentro do conceito de “World
Games” e/ou World Peace Games”. Embora sejam jogos que ndo tenham um envolvimento fisico
como os jogos desportivos habituais, exploram a capacidade de resolver cooperativamente
problemas e permitem adquirir uma visdo holistica do mundo ajudando no processo de
fragmentacao.

Os jogos mentais podem ter uma componente fisica, emocional e social quando
aumentamos a escala do tabuleiro e o transformamos num jogo tridimensional. Existem varios
jogos de tabuleiro onde as pecas do jogo sdao representadas por pessoas que interagem sobre o
tabuleiro ou manipulam o préprio tabuleiro.

N
Foto: Karen Neoh - Greater Vancouver Food Bank Society ~ Foto: Michael Zimmer - 2010 Valley Fiesta in Brisbane,

E A (Flickr) Australia, (Flickr)
Jogo para ensinar Scrabble (mais conhecido em Portugal por Palavras cruzadas) é um jogo de tabuleiro em que dois a quatro
matematica jogadores procuram marcar pontos formando palavras interligadas, usando pedras com letras num

quadro dividido em 225 casas (15 x 15).

Life Size Pac-Man

Grab some tape and make a Pac-Man board on your floor.
Put down coins for the dots. Have a couple of friends throw
on sheets to make the ghost: another friend try to
collect all the coins while the gh to catch them.

Foto: Stephen A. Edwards 2002 Minnesota State PAC-MAN XL

Fair

Monopdlio tamanho XL: podemos ver os Jogo cooperativo. Um tabuleiro feito de tecidocom  Com fita-cola marcar o tabuleiro de jogo
participantes e o publico nas bancadas) Criamos ~ umas esponjas a limitar um labirinto. Os alunos  no ch&o. Colocar moedas para simular os

desta forma uma bela dinamica social. seguram o lencol e colaborativamente fazem  pontos. Dois alunos assumem ser o
circular a bola pelo labirinto até atingir a saida do ~ PACMAN (fantasmas). Um aluno tenta
Foto em baixo: Atlantic City casino aldo oposto sem que ela passe por cima dos limites  recolher todas as moedas enquanto os

do labirinto. fantasmas tentam apanha-lo.



Jogosde

Estimulam os Estimulam uma Visdo
processos cognitivos F—--- Holistica da realidade -—---- -
(Jogos de Oposigao) ! (Jogo de Cooperacdo) E
1
i i
1 1
v v
JOGO DA PAZ JOGO DA PAZ
MUNDIAL 1 MUNDIAL 2

JOGO da PAZ MUNDIAL1: World Game, as vezes chamado de World Peace Game, é uma simulacao
educativa desenvolvida por Buckminster Fuller em 1961 para ajudar a criar solu¢bes para a
superpopulacdo e a distribuicao desigual de recursos globais. Esta alternativa aos jogos de
guerra, usa o mapa Dymaxion de Fuller e requer que um grupo de jogadores resolva
cooperativamente um conjunto de cendrios metafdricos, desafiando assim a perspetiva
dominante do estado-nacao com uma visdao mais holistica do mundo. A ideia era fazer o
mundo funcionar para 100% da humanidade no menor tempo possivel, através de cooperacao
espontanea sem danos ecolégicos ou desvantagens para ninguém, aumentando assim a
qualidade de vida de todas as pessoas.

Pode ser jogado num tabuleiro com 2 jgadores Pode ser jogado num gindsio com vérios jogadores.

Em 1960 surge a proposta de um Grande Jogo Logistico, um Jogo da Paz Mundial, feita por
Buckminster Fuller (mais tarde simplificado como Jogo Mundial) que tinha como intensao ser
uma ferramenta que facilitaria uma abordagem cientifica, compreensiva e antecipatdria para
os problemas do mundo. O mundo inteiro torna-se agora uma unidade de andlise relevante,
ndo apenas uma cidade, um estado ou nagdo. Por este motivo, o Jogo Mundial usa o mapa
Dymaxion (projecdo cartografica da Terra representada na superficie de um poliedro) para
distribuir os recursos, e cendrios necessarios ao jogo. Neste jogo tempo 200 nacdes estado
tentando cada uma delas conduzir a Terra em diferentes dire¢6es. A logica que levou Fuller a



usar o termo Jogo reflete bastante a sua abordagem da governanca e dos problemas a serem
resolvidos e além disso ele queria que esta ferramenta acessivel a todos, ndo apenas a uma
elite ou estrutura do poder. Esta ferramenta foi criada com o objetivo de permitir a todos a
possibilidade de participar criativamente na solu¢do dos problemas da sociedade, for¢ando o
processo politico no sentido dos valores universais como o bem e a felicidade. De forma a
garantir este tipo de poder, o jogo necessitava de possuir informagdo e ferramentas que
permitissem manipular essa informacdo de forma coerente e construtiva. Precisava de uma
base de dados que permitisse que os jogadores do Jogo Mundial estivessem numa posicao
semelhante aos lideres eleitos. Teriam de ter acesso as estatisticas mundiais vitais tanto em
quantidade como qualidade, relativas aos minerais disponiveis para manufaturar bens e
servicos para ir ao encontro das necessidades dos seres humanos de uma forma sustentdvel.
Também precisariam de acesso a fontes de informagdo que permitam a monitorizacdo do
atual estado do mundo permitindo a tomada de decisbes concertadas. O Jogo Mundial
imaginado por Fuller seria um local onde os participantes ou equipas de jogadores podiam
participar e competir ou cooperar para fazer com que o mundo funcione para 100% da
humanidade num espago de tempo o mais curto possivel através da cooperagdo espontanea,
sem qualquer abuso dos recursos ecoldgicos ou desvantagem para ninguém.

JOGO da PAZ MUNDIA 2: O World Peace Game é uma simula¢do geopolitica que oferece aos
jogadores a oportunidade de explorar a ameaga eminente da guerra sobre a comunidade
global através da lente da crise econdmica, social e ambiental. O objetivo do jogo é livrar cada
pais de circunstancias perigosas e alcancar a prosperidade global com o minimo de
intervencdo militar. Como “equipes de na¢do”, os alunos obtém maior compreensdo do
impacto critico da informac&o e como ela é usada. A medida que as equipes se aventuram mais
nesse cendrio social interativo repleto de questdes filoséficas altamente significativas e
pertinentes, as habilidades necessdrias para identificar ambiguidades e viés (desinformacao)
nas informacdes que recebem serdo aprimoradas e, mais especificamente, as criancas
perceberdo rapidamente que o comportamento reativo ndo apenas provoca antagonismo,
como os deixe sozinhos e isolados diante de inimigos poderosos. As crengas e os valores
evoluirao ou serao completamente desvendados a medida que comecarem a experimentar o
impacto positivo e as janelas de oportunidade que surgem através de uma colaboracao eficaz
e de uma comunicacéo refinada. A medida que se constréi um novo significado a partir do caos
através de solugbes novas e criativas, os jogadores do World Peace Game aprendem a viver e
a trabalhar confortavelmente nas fronteiras do desconhecido.

Principios Fundamentais: enquanto ferramenta educativa, o jogo da paz mundial baseia-se em
vdrios conceitos chave:
= Elementos contraditérios podem e devem coexistir.
* Acriacdo deliberada de um sentido avassalador de complexidade e diversidade de situac6es em
situagbes de caos.
= Solu¢bes baseadas no trabalho de equipa colaborativo fruto das pressdes deliberadamente
criadas (isto &, prazos) e um sentido de urgéncia.
* O encorajamento da resolucdo de problemas complexos em cendrios simultaneamente
colaborativos, mas aparentemente competitivos.
» Estimulando o desenvolvimento de empatia e compaixdo genuinas, tornando as apostas altas.
*  Promover a capacidade de manter multiplas perspetivas em torno de um problema.

Abrandar o processo de resolucdo de problemas, permite:



=  Estimula e suporta para o pensamento a longo prazo.
= Aumento de possiveis solucdes.
=  Apreciacdao da complexidade, em vez de nega¢do ou medo das complexidades da vida.

Promove o pensamento critico através:

=  Permite discernir os aspetos simples e complexos que comp&em as situa¢des da vida.

=  Aceitagdo da impermanéncia como parte normal da existéncia, promovendo o desapego dos
fenédmenos.

= Consciencializa¢do das capacidades pessoais na resolucdo de situacdes de crise.

= Desenvolvimento da resiliéncia durante as situagdes de tensdo e discernimento na tomada de
decisdes.

=  Facilitagdo da consciéncia autorreflexiva através da autoavaliagdo.

= Pensamento reflexivo relativamente aos padrdes de pensamento manifestados durante as
situa¢des de tensao.

= Compreensao e valorizagdo dos aspetos ndo mensuraveis.

= Extrapolacdo de agdes/reagdes e possiveis ramificacdes das decisdes em simultaneo.

= Flexibilidade nos pensamento e atitudes.
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O jogo da Paz Mundial desenrola-se num espaco de jogo tridimensional composto por 4 camadas de vidro
acrilico ou polimetil-metacrilato (PMMA), material termoplastico rigido, transparente e incolor com
dimensdes de 122 cm (4 pés) de largura por 122 cm de comprimento. A 1° camada representa o ambiente
subaquatico, a 2° camada ou estrato representa a terra, a 3* camada representa o espaco aéreo acima dos
paises e a camada superior, 4* camada, representa o espaco. As figurinhas sdo intencionalmente dispostas
para representar 23 conflitos interligados no plano social, econédmico e militar. Os alunos “herdam” estes
problemas no inicio do jogo e podem fazer o que entenderem (tomar decisdes de forma livre) desde que
respeitem 3 condi¢Ges: tém de pagar pelas decisbes, tém de fazer sentido e tém de lidar com as
consequéncias (as quais eles inicialmente ndo conseguem discernir na medida em que apenas jogam um
passo de cada vez). O resultado é uma explosdo de experiéncias, desde negocia¢bes pacificas até ataques
surpresa. Os alunos nem sempre fazem o que é “correto”, mas o jogo ensina-as através da experiéncia
como é que os impactos das suas a¢bes afetam os outros. Um exemplo pungente surge quando uma
nag¢ao opta por iniciar uma batalha e os seus soldados morrem, quando isso acontece os alunos tém de
escrever cartas as familias dos soldados, oferecer as suas condoléncias e explicar o motivo pelo qual a
batalha tinha de acontecer (justificacdo das acGes que conduzem a morte de terceiros da sua
responsabilidade). John Hunter explica, a ideia é que as criancas podem e devem falhar. Elas precisam de
ser confrontadas com fortes desafios para que estejam envolvidas emocionalmente de forma que lhes
cause impacto e o processo de aprendizagem aconteca efetivamente. O jogo possui uma dindamica
imprevisivel e aparentemente cadtica até que eles gradualmente consciencializem e amadurecam a sua
apercecdo ao longo de um periodo de 2 meses de jogo. A partir de certa altura verifica-se uma mudanca
quando os alunos se apercebem que tém de estar todos do mesmo lado. Constatam que estao envolvidos
num conflito unificador e que, em ultima instancia, tém de trabalhar em conjunto. Ndo hd a necessidade
de o professor ensinar explicitamente sobre a necessidade de se trabalhar colaborativamente e
compassivamente quando os alunos, experimentam na primeira pessoa que trabalhar uns contra os
outros os afasta cada vez mais da solugdo. No final, todas as 23 questdes/desafios (problemas) globais sdo
resolvidos e todas as nacdes partilham igual riqueza. O jogo ensina os alunos sobre economia e politica e




reforca a sua literacia e competéncias no calculo. Também fortaleceu os lacos entre os alunos
promovendo rela¢des mais positivas. Através do jogo, os estudantes concentram-se no conceito de paz,
ndo como um sonho inalcangdvel, mas antes como um objetivo exequivel que se pode alcancar. Os alunos
terminam este projeto encorajados e empoderados para participar ativamente na nossa comunidade
global.

John Hunter (2014) World Peace and Other 4th-Grade Achievements.
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de estar todos do mesmo lado. v ,
Constatam que estdo envolvidos Quando a Educagdo Fisica recorre prioritariamente a jogos competitivos

num conflito unificador e que, que colocam os alunos em oposi¢do (Lados opostos), em situagdo de
em ultima instancia, tém de duelo, envolvidos num conflito cuja resolugdo apenas beneficia uma das
trabalhar em conjunto. partes, ndo educa para os valores da Paz. No nosso planeta, a vitéria de
uns representa a perda de todos tal como podemos constatar no atual
cenario mundial de fome, guerra e destruigdo da natureza. O conflito, a
competi¢do esta-nos a conduzir ao colapso dos ecossistemas e da vida no
planeta. A competicdo ndo é um modelo de gestdo sustentavel. A
Educacdo Fisica tem que, gradualmente equilibrar o modelo competitivo
com o cooperativo e sobretudo vincular os seus objetivos e contelddos
aos jogos cooperativos, ao team-building e permitir que os alunos
recriem jogos da paz mundial que permitam uma vivéncia holistica.

C - NARRATIVA: conexdo pelo drama.

VILAO VITIMA SALVADOR

Atores (jogadores)
do Triangulo .
dramatico w/} %

Estes papeis sdo representados pelos jogadores que participam no jogo coletivo de invasao
territorial com cardter finito e competitivo.

DRAMATIZAGAO: Experiéncias MDE e o Triangulo Dramdtico:

Problema

Vitima



* O triangulo dramatico é um modelo psicoldgico e social da interagado humana em andlise
transacional (AT), descrito por Stephen Karpman, usado em coaching para explicar
relacionamentos disfuncionais.

= Sempre que contamos uma histdria sobre a nossa experiéncia ou doutrem, identificamos
no elenco trés papeis definidos, que formam um triangulo opressivo de perda de soberania
individual e/ou desautorizacdo pessoal.

=  Todos nds, conscientes ou ndo disso, passamos pelos trés papeis, em varios momentos da
nossa vida e normalmente quando participamos os jogos estes personagens surgem
espontaneamente nos papeis que representamos. Quando vivemos em fun¢do deste guido
da nossa histdria, criamos aquilo que se designa por “elo, vinculo ou compromisso
traumdtico” com os atores principais da nossa narrativa porque nos ligamos a eles a partir
do nosso “eu ferido - falso eu”.

Estes personagens sao:

PERPETRADOR (Vildo, perseguidor, o mau) — Crencas: “tu és o problema! O que é que se passa de
errado contigo!

e Tundo estds bem, eu estou! Por isso faz o que te digo (obedece);
e (Critico depreciativo;

e Rebaixa os outros;

e Culpabiliza e aponta o dedo;

e Mantém as vitimas em baixo;

e Movido pela raiva ou ressentimento;

¢ Rigidez no pensamento;

¢ Mandao.

VITIMA - Crengas: Estds-me sempre a fazer isto! Eu mereco isto! Eu estou indefeso!

e Eudesisto;

e Sente-se oprimido, desanimado, envergonhado, desempoderado, incapaz e mal
compreendido.

e Sente-se “preso/atraido” a um salvador para validar os seus sentimentos;

e Recusa-se a tomar decisdes para resolver os problemas (procurar ajuda e espera que o
outro cuide dele e o proteja), e ndo quer mudar;

SALVADOR - Crengas: Eu tenho de resolver isto! Eu sou a solugao!
e Facilita ajuda mesmo quando ndo quer;
e Sente-se culpado e ansioso se nao ajudar;
e Sente-se ligado a vitima quando esta é dependente;

e Aato desalvar traz o sentimento de ser capaz;

Esta dinamica mantém muitas criancas no quadrante da “hostilidade”.



Quadrante® Quadrante @ Quadrante ® Quadrante @
Amigavel-Dominante Amigavel-Submisso Hostil-Submisso Hostil-Dominante

Determinado; Décil; Rancoroso; Franco, sincero (sem rodeios;
independente; respeitador; amargo; duro);
decidido; autossuficiente;  leal; mal-humorado; orientado;
empreendedor; afetuoso; rejeitador; exigindo;
responsavel; agradavel; desconfiado; dominante;
negociador; simpdtico; magoado; triunfante;
apoiante e cooperativo; grato; reservado; comandado;
gregario; servil; evasivo; planeado;
franco; abnegado (autossacrificado); constrangido; ameacador e implacavel;
conciliador; modesto; temeroso. cruel, agressivo;
compreensivo; condescendente; punitivo;
amigdvel, nutridos e protetor; sossegado (tranquilo); ofensivo (magoar);
sociavel; agarrado (dependente); empolado (ostencioso);
benevolente e prestével; obediente; implacavel;
caloroso; ingénuo (crédulo); sarcastico;
companheiro; submisso; desafiador;
afetuoso; despretensioso; brusco;
confidvel; dependente; rebelde (revoltado).
gentil. desamparado
Dominante
@ Q0° @

Hostil-Dominante Amigavel-Dominante

135°

45°

° Aluno 1

Auno3 e
Hostil  180° ---------é ----------------------- : 0° Amigavel

Aluno 4 .

225° 315°
Hostil-Submisso 270 Amigéavel-Submissc
Submisso
Figure  lllustration of complementary positions in the interpersonal circumplex for two

hypothetical pairs of persons. Each pair is equal and opposite on the vertical dimension of
Dominance vs. Submissiveness; each pair is equal and the same on the horizontal dimension
of Hostility vs. Friendliness.
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D - DESAFIO: recompensa por superagao.

OBSTACULO 1 OBSTACULO 2 OBSTACULO 3 OBSTACULO 4 OBSTACULO 5
Se

=

Esta reflexao leva-nos a uma questdo perplexa, afirma Jane McGonical: por que motivo
tantas pessoas se envolvem de forma voluntdria na resolu¢do de desafios e em ultrapassar
obstdculos completamente desnecessdrios? Por outras palavras, por que motivo, objetivos
desnecessdrios nos tornam tao felizes? (Serd que sdo desnecessarios?)

Podemos colocar a questdo de outra forma:



e Se a Educagdo Fisica recorre ao jogo como metodologia e estratégia pedagdgica
fundamental e este envolve os alunos no processo de ultrapassar obstdculos
desnecessarios, qual é o valor do jogo e finalmente da Educacao Fisica?

e Por que razdo estes objetivos “desnecessarios” tornam as criancas felizes?

e Serd por este motivo que a EF é considerada uma disciplina ndo académica e, como tal,
secundaria ou menos importante?

e Serd que 0s jogos sao desnecessarios e improdutivos?

Ja anteriormente analisamos os valores associados as provas Wild Challenge que se
designam por “o pacto”:

= #1- O wild Challenger ndo é um acorrida é um desafio.

=  #2 - Ajudar os outros é mais importante que um tempo rapido.
=  #3-Nao vou desistir, ndo vou fazer batota.

=  #4 -Vou enfrentar os meus medos e vencé-los.

= #5- Nao vou queixar-me, isso é para os fracos.

Livre como uma crianga,
selvagem como um lobo.

|

Trés categorias

CHALLENGE

A 4 \ 4 ¢ A 4

Urban Fit Experience Challenge Challenge
Extreme

Combina corrida 5 km, 20 10 km, 35 15 km, 40
com transposicao de obstaculos obstdculos obstdculos

obstdculos urbanos.
{
Distancia de 8 kme
20 obstaculos

E - SOCIABILIDADE: contacto social. Neste contexto podemos falar dos jogos cooperativos.

Solucdo de problemas:
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F - DESCOBERTA: estimulo a exploracdo e promocao do contexto para a partilha de

experiéncias e histdrias de vida fortalecendo lagos. O contacto com a natureza é revigorante e
permite-nos religar com as nossa origens e raizes filogenéticas.




Os Bosquimanos San do Kalahari sdo os nossos parentes ancestrais mais antigos. Eles sdao
mestres da antiga sabedoria de conexao com a comunidade e a natureza. Eles sdo o primeiro povo
indigena, as Unicas pessoas que nunca migraram da Africa e a mais longa cultura de cacadores-
coletores da Terra desde hd 100.000 anos. Os San continuam a viver em harmonia entre sie coma
natureza. Eles cagam alimentam-se, mantendo vivas as tradi¢des e os costumes que alimentam a
nossa verdadeira natureza de respeito igualitario, empatia e cuidado uns pelos outros, enquanto
vivemos em sabia relacdo de reciprocidade com a terra. Eles incorporam a conexado entre natureza
e comunidade como o mais antigo e mais humano direito inato.

A Educacdo Fisica tem muito a beneficiar com o conhecimento que este povo tem para
partilhar na Ligacao Profunda com a Natureza e o qual nos tem sido apresentado pela “8 shields”.

G - EXPRESSAO: auto-conhecimento.

iR 3

O Jogo Psicodramatico na Educacao Fisica:

Rosa Cukier (2002) Palavras de Jacob Levy Moreno, aborda a educa¢do e sociodrama e
menciona que todas as escolas, desde o primeiro ciclo até ao universitario devem possuir um palco
de psicodrama como laboratdrio de orientacdo que trace diretrizes para os seus problemas
cotidianos. Muitos problemas que n3ao podem ser resolvidos na sala de aula podem ser
apresentados e ajustados entre o férum Psicodramdtico, especialmente concebido para essas
tarefas. O problema de um curriculo para as escolas lidicas tem de reconsiderar trés elementos:

1. O atual habito de cercar a crianca com brinquedos acabados ou com materiais para a

montagem de brinquedos encoraja na crianca a concec¢ao de um universo mecanico, do
qual ela é o Unico e desinibido senhor; a falta de ligagdo com a natureza deve-se a uma
prolongada ocupacdo e relacdo com objetos inanimados e sobretudo com a falta de
contacto com a natureza.

O curriculo deve também ser experimentado de forma vivencial.

3. Tém de ser inventadas técnicas de ensino dessas matérias de acordo com os principios

de espontaneidade.

Escolastica Puttini e Luzia Lima (1997), A¢bes educativas, vivéncias com psicodrama na
pratica pedagdgica, esclarece que a espontaneidade ndo é fazer qualquer coisa em qualquer
momento, em qualquer lugar, de qualquer maneira e com qualquer pessoa, 0 que seria uma
espontaneidade patoldgica. Em psicodrama, ser espontaneo € fazer o oportuno no momento
necessario. E a resposta boa a uma situacdo geralmente nova, e por isto mesmo dificil. Deve ser



uma resposta pessoal, integrada, e ndo uma repeticao ou uma citacdo inerte, separada da sua
origem e do seu contexto. O psicodrama é uma técnica que revela a importancia corporal como
ponto fundamental para o desenvolvimento espontaneo de uma dramatiza¢do, e por que nao
dizer, do ser humano. A importancia da espontaneidade nas técnicas terapéuticas determina que
em todas elas sejam usadas, inicialmente, exercicios fisicos ou mentais (... ). Esses exercicios tém

por finalidade mover a pessoa a agir espontaneamente sem preconceitos nem amarras.

O objetivo essencial do psicodrama € trabalhar o homem e as suas relag¢6es sociais. Com as
suas teorias e técnicas metodoldgicas préprias, o psicodrama recorre a jogos dramaticos e
dramatizacdes. Permite aos participantes a satisfacdo de partilhar e expressar opinides e os seus
sentimentos com a intengdo de os reintegrar de um modo novo, diferente e transforma-los em
novas experiéncias.

Escoldstica F. Puttini e Luzia M. S. Lima (1997) no seu livro A¢bes educativas, vivéncias com
psicodrama na pratica pedagdgica afirma que, sendo o0 homem um ser complexo, torna-se dificil
apontar qual é a maneira ideal ou a melhor postura, enquanto educador, para trabalhar com ele.
Acredito que uma delas é o ndo-comodismo, é a busca constante de novos meios que possam fazer
da escola uma continuagdo da vida, algo que pulsa junto com a sociedade; alguma coisa que faca
com que os educandos a busquem com satisfacdo... N&s, educadores, na angustia das nossas
duvidas, dedicamo-nos a tarefa de pesquisar novas possibilidades para os problemas de
aprendizagem e procuramos o individuo como um todo, em busca de novas técnicas educativas a
serem aplicadas nas salas de aula. Moreno chegou a compreensao do homem como um se
ilimitado, espontaneo e rico em criatividade. Priva-lo de p6r em pratica o que tem de natural, que
brota da sua verdade intrinseca é o mesmo que coloca-lo numa prisao, na qual qualquer manifesto
do seu Eu interior é considerado como anormal ou doente, numa sociedade que, quase sempre,
segue as regras cegamente, sem se dar conta de que elas sdo contra a verdadeira esséncia do
homem.

Zoran Duric e colaboradores (2005) no seu livro psicodrama em HQ, inicia¢do a teoria e a
técnica refere que pode participar no psicodrama: vém o psicodrama criancas e adultos, garotas e
rapazes, homens e mulheres, quem esteja disposto a trabalhar os seus conflitos ou a transformar
as suas relacdes com os outros. Os grupos sao constituidos por pessoas com a mesma idade
aproximada e que sofrem de angustias parecidas.

Os grupos podem funcionar como: Terapéuticos; Educativos — proporcionam treino a m que
se preparam para se tornarem facilitadores; Experimentais.

O termo psicodrama tem a sua origem etimoldgica na palavra psyche (alma ou mente) e
drama (representacdo teatral). O psicodramatista é um terapeuta de grupo que lida com a
dramatizacao de eventos psiquicos do protagonisma, sendo auxiliado pelos membros do grupo

Papeis profissionais do psicodramatista:

Terapeuta Conhecimento da mente e do corpo Espontaneidade
Analista Receber Compaixao Criatividade
Professor Empatizar Encenagao Boa satde
Coordenador de Grupo Estimular Diregao liberdade

Zoran Duric e colaboradores (2005) psicodrama em HQ, inicia¢do a teoria e a técnica



Papeis profissionais do psicodramatista:

Ajuda a resolver sofrimentos e
aresolver problemas
psicoldgicos

D3 a sua presenca,
conhecimento, compreensdo
e apoio

Lé gestos, atitudes corporais,
palavras, expressdes faciais.

Pré-requisito da criatividade;
condigao livre de ansiedade.

Revela a relagdo entre o aqui
e agora e entre 0 14 e o entdo.

Ensina os membros do grupo
arefletirem sobre sie a
compreenderem-se a si

mesmos e aos outros

Seleciona os membros para

formar o grupo, organiza o

tempo e o espago, dirige as
sessOes

Recebe desconforto,
sentimentos de culpa, tristeza
e dor para que os pacientes se

sintam aliviados ou se vejam
sob uma nova luz

Tem a capacidade de se
colocar no lugar do outro.

Aponta os caminhos para o
participante resolver os
problemas

Tem a capacidade de acolher
e partilhar as emoc¢ées
alheias.

Monta a cena de quando e
onde - cada situagdo é
definida por personagens
(tempo e lugar)

Aquece e conduz o grupo
cena a cena, até ao momento
de compartilhar.

Novas respostas a uma antiga
situagdo; respostas
adequadas a novas situagées.

Capacidade de ser
espontaneo, criativo,
preparado para mudangas.

Energia desinibida,
espontaneidade e
criatividade.

Zoran Duric e colaboradores (2005) psicodrama em HQ, iniciagdo a teoria e a técnica

Elementos Basicos do psicodrama:

Ndo existe uma plateia passiva
numa sessdo de psicodrama.
Todos os elementos do grupo, de
alguma forma, participam na acdo
psicodramatica. O protagonista
ndo estd sozinho ao sustentar a
dramatizagdo; outros participantes
podem desempenhar diversos
papeis que lhe sdo indicados pelo
protagonista e pelo diretor. A
maneira como compreendem e
sentem uma dada situagdo
psicodramatica contribui para a
resolu¢do dos conflitos do
protagonista. Ao mesmo tempo
tém insights sobre os seus préprios
sentimentos reprimidos e
desconhecidos. De forma
simplificada, o psicodrama é um
tipo de teatro interativo.

E a pessoa que representa uma
situagdo da sua vida no palco. E
alguém que deseja partilhar
pensamentos e sentimentos com
os outros com generosidade e
abertura para a dor e sofrimentos
alheios. Na vida de cada um de nés
existem assuntos inacabados. As
vezes, alguns dos  nossos
pensamentos carecem de palavras,
ou uma emogao foi negligenciada,
ou sentimo-nos incompreendidos,
rejeitados, infelizes ou, ainda, por
alguma razdo, culpados. O
psicodrama da-nos a oportunidade
de encontrar essa pega em falta ou
mal colocada para expressdo o que
sempre desejamos, mas ndo
ousamos, para chorar quando
estamos tristes ou cantar quando
nos sentimos felizes.

E o coordenador do grupo
Psicodramatico que apoia o
protagonista na elabora¢do do
seu problema, ao mesmo tempo
que trabalha a dindmica do
grupo, jd& que a participagdo
numa agdo psicodramatica faz
emergir fortes sentimentos e
associagbes. O protagonista
ajuda o protagonista a recriar
cenas da sua vida no palco. Fica
atento aos sentimentos que ele
demonstra, a fumaga emocional
e ao seu discurso, bem como a
resposta da agao
psicodramatica, a fim de lhe
facilitar o alcance de uma
catarse emocional integrativa.

Zoran Duric e colaboradores (2005) psicodrama em HQ, inicia¢do a teoria e a técnica

E um membro do grupo que
desempenha o papel de outra pessoa
importante na vida do protagonista.
Esposa, filhos, pais ou amigos
aparecem no palco como
personagens  importantes  num
psicodrama, retratando o atomo
social do protagonista. Também
aparecem como personagens: o
professor, o terapeuta, o chefe, o
lider politico ou o padre. De acordo
com a sua importancia, estas sdo
figuras transferenciais, réplicas de
pessoas do grupo familiar que
constituem o seu dtomo social
primdrio. S3o também aceites as
imagens que eles evocam referentes
a personagens da sua fantasia: Deus,
um herdi, um cavaleiro numa
armadura brilhante. O ego-auxiliar
atua  sempre instruido  pelo
protagonista...

Escoldstica F. Puttini e Luzia M. S. Lima (1997) descrevem uma das atividades de aplicacdo
do jogo socio-dramatico numa aula de Portugués:

a) Os alunos assistiram a um filme sobre drogas (assunto a ser discutido) e analisaram em
turma, numa mesa redonda.

b) O centro da sala de aula tornou-se o espaco cénico e as carteiras em volta delimitavam-
no, formando o auditdrio.

¢) Alguns alunos voluntariaram-se de forma espontdnea para dramatizar trés cenas
escolhidas por eles como as mais marcantes do filme.



d) No papel de direcdo, a professor conversou com cada grupo separadamente, pois a
fantasia estava a ser criada no espaco cénico, jad como atores.

e) Os grupos retiraram-se do espago cénico e comentaram com o auditdrio o que sentiram
ao desempenhar os seus papeis.

f) O auditdrio pronunciou-se.

O resultado foi fantastico. Eles perceberam a problematica das drogas, trouxeram as suas
vivéncias com espontaneidade e criatividade. Toda a classe participou, emocionou-se, vibrou e
divertiu-se muito com a técnica usada para Ihes mostrar as consequéncias do vicio.

Algumas fases marcantes ficaram gravadas:

* Professora, eu nunca vou me esquecer do que aprendi aqui hoje.

* Como sofre uma mae com um filho viciado.

= Como é mais fécil tirar o corpo fora do que tentar fazer algo [tratando dos
professores do filme cientes do problema]

=  Que tristeza ser um jovem assim.

* A gente deveria usar essa técnica sempre. Eu aprendi muito mais do que se fosse
uma campanha contra drogas. Isso marcou-me muito.

* Agente grava muito mais com esse tipo de atividade do que com palestras.

Escoldstica F. Puttini e Luzia M. S. Lima (1997) afirmam que qualquer professor se sentiria
realizado com tal resultado. Continuo 0 meu curso de formacdao do psicodrama e, a cada aula,
surgem novos horizontes para a aplicacao de técnicas pedagdgicas.

Sociodrama:

Rosa Cukier (2002) no seu livro Palavras de Jacob Levy Moreno define sociodrama como o
método profundo de a¢ao que trata de rela¢des intergrupais e de ideologias coletivas. O vocabulo
sociodrama tem duas raizes: socius que significa o sécio, o outro individuo e drama, que significa
acao. Sociodrama significa a acao em beneficio do outro individuo, de outra pessoa. O verdadeiro
sujeito de um sociodrama é o grupo. Nao esta limitado por um nimero especial de individuos; pode
consistir em tantas pessoas quantos os seres humanos que vivem em qualquer lugar ou, pelo
menos, quantos pertencam a mesma cultura.

AUTO-AVALIAGCAO SOCIOMETRICA E DE PROJECAO: baseia-se na suposicao que cada individuo tem,
intuitivamente, uma opinido e/ou percecdao da posi¢cdo que ocupa no grupo relativamente a sua
prestacdo numa determinada atividade, relativamente a um determinado comportamento ou a
percecao que tem relativamente a seu valor, etc. Normalmente usa-se esta técnica para fazer a
autoavaliacdo dos alunos ou a apreciacao do seu empenho numa determinada atividade. Por
exemplo o professor pergunta aos alunos para se avaliarem relativamente ao seu empenho no
jogo: qual é a posicdo que adotam, (na escala de 1a 5) relativamente a sua prestacdo. Pode também
questionar os alunos relativamente a sua percecao da qualidade do desempenho. Ou seja, o



professor explica quais os aspetos que os alunos devem concentrar a sua atencao e depois pede-
Ihes que se posicionem numa escala que pode ser delimitada por cones (sinalizadores).

-%-%-%-%-%_,

Pode modificar a configuragdo da escala e adotar um referencial dicotédmico para saber se a
satisfacdo geral no jogo lhes criou emogdes coerentes (satisfacdo, gosto, alegria) ou pelo
contrdrio, se sentiram emogdes incoerentes (insatisfacdo, frustracdo, zanga). Neste caso explora-
se as razdes pedindo a cada aluno que exprima os seus sentimentos e descreva o, ou 0os motivos
da sua satisfacdo ou insatisfacdo geral no jogo (neste caso pode-se usar o modelo Circumplex® ou
0 Mood-Meter© (RULER®). Desta forma podemos perceber o motivo e promover modificacées
positivas para que consigam integrar os alunos que se sentiram ou excluidos, ndo integrados, ou
que ndo compreenderam algum aspeto ou ndo se sentem competentes, etc... Também se pode
utilizar a mesma escala dicotédmica para os questionar sobre um tema ou assunto abordado para
verificar se compreenderam os conteudos.
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A escala pode assumir tantas configura¢6es quanto a criatividade do professor e/ou alunos
em funcdo daquilo que pretendem saber sobre a sua atividade, sentimentos, expetativas,
prestacOes, etc... Trata-se de uma forma muito interativa que facilita o didlogo construtivo
(dialégico) e o envolvimento de todos os alunos na aula permitindo, em tempo real, ajustar
qualquer aspeto que se pretenda envolvendo todo o grupo. Os alunos participam nestes
momentos dando a sua opinido, fazendo sugestdes e recriando o ambiente de aprendizagem.

Jogos de Danga Criativa e Expressdo Corporal:

Como abordar a danca na escola segundo uma proposta metodoldgica baseada nas 9 a¢des
motoras de Luis Xarez Rodrigues. A observacao e andlise sistematica do comportamento motor em
danca revela-nos as seguintes nove categorias comportamentais: posturas, equilibrios, saltos,
voltas, deslocamentos, passos, gestos, quedas e contactos, tendo sido utilizados como critérios
diferenciadores o tipo de apoio e os tragos identificadores de grupos de movimentos associados
por caracteristicas comuns.



Posturas: incluem-se nesta categoria todos os momentos de imobilidade definida, englobando as
posicdes de partida e outras figuras tipicas, excluindo-se as que se realizam sobre apoio reduzido.
Equilibrios: incluem-se nesta categoria todos os momentos de imobilidade definida, realizados sobre
apoio reduzido.

Gestos: incluem-se nesta categoria todos os grupos de movimentos de transporte do corpo, realizados
com trés ou mais apoios similares.

Deslocamentos: incluem-se nesta categoria todos os grupos de movimentos de transporte do corpo,
realizados com trés ou mais apoios similares.

Passos: incluem-se nesta categoria todos os grupos de movimentos relacionados por tipicas
transferéncias de peso realizados entre os apoios.

Saltos: incluem-se nesta categoria todos os grupos de movimentos caracterizados pela presenca de
uma fase intermédia de total auséncia de apoio.

Voltas: incluem-se nesta categoria todos os grupos de movimentos caracterizados pela existéncia de
uma mudanca de dire¢do, com rotagdo igual ou superior a noventa graus.

Quedas: incluem-se nesta categoria todos os grupos de movimentos caracterizados por perda
momentanea de estabilidade e a sua recuperacao de modo controlado, com transferéncia de peso
especifica ao nivel do apoio.

Contactos: incluem-se nesta categoria todos os grupos de movimentos caracterizados pelo contacto
fisico com pessoas ou objetos, em que o aspeto relacional é determinante para a execu¢do dessas
agoes.

AGOES MOTORAS CRITERIO CHAVE
1 POSTURAS Auséncia de movimentos
2 EQUILIBRIOS Apoio reduzido
3 GESTOS Apoio fixo
4 DESLOCAMENTOS Apoio Ciclico
5 PASSOS Transferéncia de peso
6 SALTOS Auséncia de apoio
7 VOLTAS Mudanga de dire¢ao
8 QUEDAS Perda de estabilidade
9 CONTACTOS Contacto

Nas aulas de EF, as atividades ritmicas e expressivas contribuem para o desenvolvimento

harmonioso do aluno na medida em que estimulam a sua imaginacao, atengdo, coordenacao de

movimentos, educacao estatica, ao mesmo tempo que Ihe permitem conhecer melhor o seu corpo,

usando-o como meio de comunicagao. O movimento humano apresenta trés caracteristicas

singulares:

e Plasticidade.
e Expressao.

e Ritmo.

Plasticidade:



A possibilidade de realizar uma grande diversidade de movimentos, tais como posturas,
equilibrios, saltos, voltas, passos, deslocamentos, etc., utilizando as técnicas corporais bdsicas -
correr, saltar, puxar e empurrar, rolar, trepar, parar e arrancar, mudar de direcdo, traduz o carater
plastico do movimento. Podemos dizer que, tal como existe um vocabuldrio que permite escrever,
ha também um vocabuldrio corporal que possibilita a realizacao, em sequéncia, de movimentos
variados.

Expressao:

A possibilidade de realizar grande nimero de movimentos, junta-se a capacidade expressiva
do corpo, isto é, podemos mostrar, através do movimento, os nosso sentimentos e ideias. Por isso
se diz que o corpo fala.

Ritmo:

Os movimentos corporais podem ser realizados, seguindo o ritmo marcado pela voz, pelo
batimento das maos ou pés, por instrumentos de percussdo ou pela musica. Com efeito, o som
constitui-se como um estimulo significativo a que o corpo responde com naturalidade.

E possivel usar o corpo para representar ideias e personagens, expressando os aspetos
fundamentais que as caracterizam. Para tal, é necessario possuir um bom dominio corporal e ser
um bom observador. E muito importante que a aprendizagem da linguagem corporal seja
introduzida nas aulas de EF porque as criancas e jovens precisam aprender a reconhecer e utilizar
corretamente a sua expressao corporal para que haja uma sintonia entre o que se pretende
transmitir e as mensagens do corpo.

A Expressao Corporal recorre a uma combinacdo de diferentes elementos do movimento,
organizados em 3 grandes vertentes:

I - Corpo no Espaco.
Il - Dinamica do movimento.
Il - Relacdo entre os participantes.

ESPACO AGOES

Deslocamentos

DINAMICA

Niveis Posturas 1. Ritmos
Equilibrios

Trajetdrias Gesies 2. Qualidade do Movimento

Passos

q P Sal =
DiregBes altos 3. Expressdo

Voltas

Quedas
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O corpo no ESPACO:



Nas atividades expressivas, o movimento da totalidade do corpo ou apenas de algumas
partes, esta relacionado com diversas componentes espaciais, entre as quais se destacam:

EQUILIBRIO

EEN

O espaco proprio ou pessoal.

O espaco geral. Emcima .
As direcdes.

Os niveis.

vioR oW

As trajetdrias.

Direita

1. O espaco proéprio ou pessoal é aquele que rodeia o
préprio corpo e cujos limites sdo definidos pela
maxima amplitude alcancada pelas vdrias partes do
corpo, nomeadamente membros superiores e
inferiores.

Gravidade

2. O espaco geral refere-se a todo o espaco disponivel que se encontra para além do espaco
proéprio e é partilhado por todos os outros elementos do grupo. Ao movimentar-se no espago
geral, cada aluno transporta consigo o seu espacgo proéprio.
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Espago proprio. Espago geral.

3. Diregbes: as dimensdes espaciais (altura, comprimento e largura), em que o movimento
decorre permitem que o aluno se movimente em trés direcbes, cada uma delas com dois
sentidos:

e Paracima e para baixo.
e Paraafrente e para tras.
e Paraadireita e para a esquerda.

Um salto para a frente, para trds ou para o lado é um exemplo de combinacao simultanea de
uma ou mais direcdes.

4. Niveis: O movimento do corpo no espaco, tendo como referéncia a posicao de pé, pode
desenvolver-se em 3 niveis:



o Nivel inferior: é definido pela drea situada abaixo dos joelhos, correspondendo assim a
movimentos corporais realizados perto do solo ou no solo. Rolar é um exemplo de
movimento usando o nivel inferior.

e Nivel médio: corresponde a posicdo de pé, sendo a corrida e a marcha exemplos dessa
utilizagdo.

e Nivelsuperior: é definido pelos movimentos efetuados na drea acima dos ombros. Os saltos
sao exemplo da exploragao deste nivel.

NIVEL INFERIOR NIVEL MEDIO NIVEL SUPERIOR

5. Trajetdrias: sdo os percursos que o corpo realiza no espaco, quer
em contacto com o solo, quer fora dele (trajetdria aérea). Todas
as trajetdrias sao compostas por linhas retas ou curvas ou
resultam da combinacao destas. Por exemplo, uma trajetdria em
ziguezague é uma combinacdo de linhas retas com mudanga de

direcdo. Quer em apoio ou em trajetdéria aérea, podem ser
realizados movimentos de rotacdo em torno de um eixo, para -
ambos os lados, envolvendo um quarto de volta, meia-volta, trés D””w
quartos de volta ou volta completa.

O movimento pode decorrer em trajetdrias no solo, através da locomog¢ao, e em trajetdrias
aéreas quando o corpo se move no espago sem apoio.

Dinamica do Movimento:

A dinamica do movimento criativo resulta da conjugacao de varias componentes, de que se
destacam:

e Tempo | Ritmos: a componente tempo refere-se a duracdo e velocidade do movimento que

pode variar entre rdpido e lento. Existem ainda graus intermédios que resultam de mudancas
de velocidade (aceleracdo e desaceleracdo). A componente tempo também estd associada a
execugao ininterrupta dos movimentos ou a existéncia de pausas numa determinada
sequéncia.
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Forca | Qualidade do Movimento: o movimento, quanto a forca que utiliza, classifica-se em
forte ou fraco. Assim, podem verificar-se variacbes da tensdo muscular que vao desde
movimentos que evidenciam uma energia vigorosa até aos mais leves, suaves e delicados. Em
ultima andlise, cada atividade, conforme a sua natureza, requer uma quantidade apropriada de
energia, ou seja, o nivel de forca a utilizar.

Fluidez | Expressdo: diz-se que o movimento é fluido quando as suas diferentes fases estdo
ligadas de uma forma suave e continua. O corpo movimenta-se sem restri¢des, dando por
vezes a ideia de ser incapaz de parar. Nos movimentos rigidos, contraria-se a continuidade do
movimento, podendo este ser parado em qualquer momento e em equilibrio.

Abdémen

Rectilinea e grande

Para a
frente

Tornozelo Cotovelos

Coluna
vertebral
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Relacdo entre os participantes:



Nas atividades expressivas em grupo, os alunos relacionam-se uns com os outros de 3 formas
diferentes:

a. Aprimeira diz respeito as posicdes relativas que ocupam no espaco:
e Frente a frente.
e lLadoalado.
e Um de frente e outro de costas.
e Um afrente do outro.
e (Costas com costas.
b. Asegunda, com o tipo de movimentos que realizam:
e Movimentos similares.
e Movimentos diferentes.
c. Aterceira diz respeito ao momento em que o movimento ocorre:
e Esimultaneo.
e Um aseguir ao outro.

e Oucom um pequeno atraso.
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Um de frente e o Um a frente do
frente a frente Lado alado Costas com costas
outro de costas outro

Estas varias formas de relacdo entre os participantes permitem construir um conjunto
variado de situa¢des experimentais, de que sao exemplos:

e Imitagdo: os alunos realizam exatamente o mesmo movimento do lider.

e Espelho: os alunos estdo de frente para o lider ou parceiro e realizam o mesmo movimento para o lado
oposto, como se estivessem de frente para um espelho.

e Eco: os alunos repetem o movimento realizado pelo lider, apds uma breve pausa.

e Unissono: todos os alunos realizam os mesmos movimentos simultaneamente.

e  Sucessdo: um aluno inicia um movimento, sendo imitado em sucessdo pelos restantes, um a um.

e Chamada e reposta: um aluno através do movimento efetua uma pergunta e um outro responde usando
um movimento diferente.

Assim, o corpo, no seu todo ou em partes, move-se no espaco geral e préprio, utilizando
diferentes direcGes, niveis e trajetdrias, com maior ou menor velocidade, de modo forte ou fraco,
com rigidez ou fluidez. Combinando esta multiplicidade de aspetos, é possivel desenvolver
coreografias, com ou sem acompanhamento musical, representando situa¢des ou ideias muito
simples, realizadas individualmente ou em grupo.

Exercicios: montar coreografias pelos alunos:



a. Montar uma coreografia com apoio num tema ou numa histdria - com ou sem acompanhamento
musical.
e Montar uma coreografia a partir de um tema, dado pelo professor ou escolhido pelos
alunos.
e Variantes — o mesmo temalhistéria para todos os grupos, cada grupo com um
tema/histdria.
e A musica pode ser sugerida pelo professor ou escolhida por cada grupo. Montar a
coreografia em grupo e apresentar aos outros grupos que apreciam e tentam perceber
a mensagem.
b. Montar uma coreografia com condicionantes colocadas pelo professor em relagdo a agbes,
espaco e dindmica — com ou sem acompanhamento musical.

e A partir da informag¢do dada pelo professor, cada grupo monta uma coreografia.

Variante — a musica é escolhida pelo professor

Variante — a musica é escolhida pelos alunos

Variantes - todos os grupos tém as mesmas condicionantes ou cada grupo tem as suas
condicionantes. Montar a coreografia em grupo e apresentar aos outros grupos que
apreciam.

Exemplo: construir uma coreografia na qual tém de ser realizados, dois saltos, uma volta,
um gesto, uma queda e tém de ser utilizados dois niveis, duas dire¢des.

Ex: construir uma coreografia a qual tem de incorporar:

ESPACO ACOES DINAMICA

v 2 niveis v 2saltos vz
v 2diregBes Y 1lvolta

v’ 1lgesto

v' 1queda

H - ABNEGACAO:

Tarefas automaticas que ndo requerem atencdo. Por norma, os jogos coletivos exigem a
automatizagao dos gestos técnicos e o treino de jogadas estudadas. Durante o jogo, os atletas
possuem um excelente entrusamento e coordenagao na equipa que lhes permite jogar quase de
forma automatica necessitando de ajustar as suas ag¢des individuais em func¢do de alguma
variabilidade contextual tatica. Este esfor¢o de treino para preparagao do jogo exige a repeticao
sistemadtica de forma a tornar automdtico e mecanico o gesto técnico e a participagdo no jogo.
Visdo Virtuosa da Educacdo Fisica: “escola de virtudes” (olimpismo: citius; altius; fortius), que ajuda



a construir o cardcter, a cimentar estilos de vida fundados no prazer do esforco e do sacrificio
(ascetismo), servindo o desenvolvimento harmonioso da pessoa humana, procurando construir
uma sociedade pacifica.

A pratica desportiva explora prioritariamente a abnegacao enquanto experiéncia MDE a qual
também é muito importante para muitos jovens que precisam da disciplina e método. Porém, a
critica orienta-se sobretudo para o facto de se ter exacerbado o modelo desportivo que explora
fundamentalmente a Abnegacao em detrimento dos restantes 7 tipos de Experiéncia MDE. Uma
das principais justificacdes para a existéncia de programas desportivos para a juventude e
sobretudo pela inclusdo do desporto (literacia desportiva) nos curriculos escolares, assenta na
convicgao de que a prética desportiva contribui para o desenvolvimento integral do jovem e como
tal para a sua formacdo moral (valores). Varios autores tém-se debrucado sobre os possiveis
valores positivos e negativos inerentes a pratica desportiva. John O’Sullivan (2014), “Changing the
Game”, pagina 14 refere que “o desporto juvenil serve outro propdsito parald do desenvolvimento
da condicdo fisica (atleticismo), um objetivo muito mais importante que servira os jovens ao longo
das suas vidas. Os desportos (na sua opinido) sdo o meio perfeito para desenvolver o cardter e os
valores fundamentais (nucleares), segundo principios sociais e éticos universalmente aceites.
Estou a falar de coisas como compromisso, integridade, humildade, justeza, exceléncia e auto-
controlo. Os desportos sdo um meio para ensinar aos jovens que a falha é uma parte da
aprendizagem e que ultrapassar desafios é uma parte da vida. O desporto juvenil sdo microcosmos
de desafios, obstaculos e situacdes que as criangas tém de enfrentar através das suas vidas. Sao o
localideal para encontrar professores e treinadores exigentes, situagoes dificeis, e acontecimentos
que os desafiam para |a do seu controlo. Sdo uma grande ferramenta educativa”.

Ex: BASQUETEBOL APTIDAO FiSICA TREINO TECNICO 1x1 TREINO DE JOGO PERFORMANCE

) i

A Educacdo Fisica adota, através deste modelo de experiéncia MDE, a valorizacao do esforco

10.11 12 .

pelo ascetismo onde os alunos focam a atencdo na eficacia do desempenho, realizando uma
repeticao mondtona de progressdes de aprendizagem entediantes e aborrecidas, hipotecando-se
muitas vezes a alegria. As progressdes de aprendizagem reproduzem a iniciacdo a pratica
desportiva através da automatizacdo de gestos técnicos especificos e codificados - mecanizagdo
estrita ou “drill” - modo de aprendizagem é responsdvel pela estereotipia gestual. A técnica do
“drill” consiste em decompor os atos que vao ser aprendidos e a recomp6-los numa gama de
reflexos. A pratica baseada no “drill” (exercitacdo pela repeticdo), coloca um conjunto significativo
de problemas motivacionais para os executantes na medida em que envolve grandes quantidades
de repeticao a qual pode ser simultaneamente mondtona e aborrecida. O professor instrui os
alunos sobre a forma correta de execucao e estes devem adotar uma atitude passiva na rececao



de informacgao para depois solicitando a reproducdo dos gestos técnicos codificados pela repeticao
sistemadtica até que sejam automatizados. Embora existam alunos que se identificam com este
modelo de aula, muitos ndo se sentem motivados para a realizagdo destes exercicios e dos jogos
de oposi¢ao. Podemos enumerar as 5 causas justificativas da insatisfacdo dos alunos relativamente
ao ensino do jogo centrado na aquisicdo das habilidades técnicas que constituem razdes
suficientes para questionar a efetividade deste modelo de ensino:

a) Oreduzido sucesso na realizacdo das habilidades técnicas;

b) Aincapacidade de os alunos criticarem a pratica do jogo;

c) Arigidez das habilidades técnicas aprendidas;

d) A baixa autonomia dos alunos durante o processo de ensino e aprendizagem;
e) O conhecimento reduzido acerca do jogo.

Alguns estudos apontam para o facto de uma percentagem elevada de alunos ndo gostar
das aulas de Educacao Fisica porque os seus objetivos e contelidos estdo totalmente vinculados
ao modelo desportivo.

* 37%das raparigas raramente ou nunca gostam da Educacdo Fisica.
* 26% dos rapazes raramente ou nunca gostam da EF.

% de alunos que gosta de EF
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M Gosta de EF ™ N&o gosta da EF

Imagem baseada nos dados apresentados no video Outstanding Physical Education Lesson da
Universidade de Birminghan — 37% das raparigas raramente ou nunca gostam da Educacdo Fisica.
| 26% dos rapazes raramente ou nunca gostam da EF. Porqué?

A linguagem desportiva utiliza conceitos militares (Estratégia; Combate; Tética; Conquista;
etc) porque a origem dos desportos coletivos tem raizes militares.

Vocabulario bélico (antagonista) nos programas de educacao fisica:

= Transi¢do da defesa (defender: proteger-se contra um agressor) para o ataque (ataque: executar
uma agao ofensiva contra alguém ou alguma coisa; ofensivo: que causa ofensa ou dano fisico ou
moral, lesivo).



Acoes de ataque: agressao; execugdo de uma agdo ofensiva; agdo de ofender, de causar dano
moral.

Acdo ofensiva: Investida; a¢des ou procedimentos que visam o ataque contra algo ou alguém: o
exército preparou uma grande ofensiva.

Ataque: acdo que desgasta ou destrdi gradualmente alguma coisa; disputa, acdo de discutir e
debater: ataque aos oponentes.

Penetragdo: invadir, caminhar para dentro de, passar através de.

Aumentar a pressao: € sindnimo de coacao, violéncia, aperto, compressao.

Marcar o adversdrio: que entra em combate com uma outra pessoa; antagonista: lutador
adversario; que é capaz de se opor; que é contrario a; opositor.

Fintar: enganar, ludibriar (utilizar palavras ardilosas - desinformacao pela linguagem corporal -
com o intuito de enganar alguém/adversario — mentir, dissimular, iludir)

Remata: acaba, completa, conclui, finaliza, finda, perfaz, perfaze, termina, dltima.

Acdes Técnico-Taticas: arte de combinar a a¢do de tropas, ou 0s recursos caracteristicos das
diferentes armas, a fim de obter o maximo de eficacia no combate: tatica de infantaria; tatica
naval; tatica aérea. Conjunto de meios ou recursos utilizados para alcangar um resultado
favoravel.

Estratégia: Forma ardilosa (Que é sagaz, astucioso, manhoso, enganador, velhaco, espertalhdo:
inimigo ardiloso.) que se utiliza quando se quer obter alguma coisa. Habilidade, astucia,
esperteza: contornou a dificuldade com estratégia. Coordenagao militar, politica, econdmica e
moral feita com o intuito de defender uma nagdo de seus possiveis invasores. Arte militar de
planear uma guerra. Competéncia desportiva de planear as a¢des de uma equipa.

Bloqueio: impedir; criar impedimentos para a realiza¢cdo ou para o desenvolvimento de; colocar
um obstdaculo para impedir a movimentacao de; obstruir a passagem de outro jogador.

Barreira: obstaculo, estorvo, empecilho.

Carga: é a acdo exercida por dois jogadores que procuram o contacto fisico através de zonas do
corpo permitidas pelas leis do jogo, na luta direta (combate de dois atletas, corpo a corpo, e sem
armas; acdo de duas forcas que agem em sentido contrério), pela posse de bola.

QUADRO: analogia entre a guerra e o desporto

_ Estrutura da Guerra Estrutura do Jogo Desportivo

Participantes Soldados em posi¢bes antagdénicas que se digladiam no campo ~ Duas equipes com onze jogadores que disputam, no
de batalha campo de jogo, uma partida de futebol.
Partes As estratégias, as manobras, ataque defesa, contra-ataque Esquemas téticos envolvendo agbes de defesa, ataque

e contra-ataque

Etapas Os combatentes ocupam seus respetivos espagos. O objetivoé  Os jogadores de cada equipa ocupam dreas distintas no
As condicdes ~ defender esse espago e invadir as linhas inimigas: campo de jogo. O objetivo é defender esses espagos e
da batalha a. Inicio: Um dos exércitos toma iniciativa de atacar introduzir a bola dentro da baliza adversaria:
b. Meio: Emprego sistemdtico de manobras ofensivas e  a. Inicio: Uma das equipes toma a iniciativa de
defensivas, contra-ataques ou retirada atacar.
[ Final: Trégua ou vitéria de uma das partes envolvidasno  b. Meio: Combinacdo de esquemas taticos
conflito defensivos, ofensivos. Contra-ataque e recuo.
c. Final: Empate ou vitdria de uma das equipes.
Campo Campo de batalha circunscrito a uma zona ou o palco daagdo  Campo de jogo circunscrito pelas linhas limite do espago
onde se desenrola a batalha fisico que delimita o desenrolar do jogo
Conduta Uma guerra é por si uma violagdo da ética. Fair Play (ética no jogo). Modo leal de agir. E uma

filosofia adotada no jogo desportivo que prima pela
conduta ética dos jogadores. Pierre de Coubertin
afirmou que “o principal objetivo da vida ndo € a vitdria,
mas a LUTA”. PressupGe que a vida é uma luta (conflito,
oposi¢do, antagonismo).

Regras As leis de guerra fazem parte do direito internacional publico. ~ Regulamento: Regras do jogo.

As leis de guerra sdo um corpo de leis sobre justificativas
aceitdveis para entrar em guerra (jus ad bellum) e sobre os
limites da conduta aceitdvel durante uma guerra (jus in bello).




O quadro seguinte mostra a diferenca das vdrias atividades fisicas e desportivas
relativamente a sua associa¢do a oposicdo e/ou luta. Podemos afirmar que os jogos desportivos
coletivos sdo também eles “artes marciais” porque nasceram da necessidade de substituir a
necessidade de guerrear e tornar o confronto numa interagdo mais civilizada. Uma arte marcial é
uma luta entre dois adversarios e um jogo desportivo coletivo, de invasao territorial, ¢ uma luta ou
um combate entre dois grupos de individuos.

Combate intri i
. . - intrinseca — unidade
Combate — luta — competigdo (antagonismo) fatoresde | Cooperagd
risco mente-corpo
fronto L ta go mento
= R Confronto fisico individual . Wellness .
fisico coletivo proprio corporal livre

G Treino Mental

Jogos somatica e .
. . Com contacto . . T.do Movimento
Coletivos Sem contacto Fisico gy Fitness atividades ( E
A Fisico P potencial Natural
Estratégicos ritmicas e -
N Individual)
expressivas
Invasdo - L Treino em Jogos . I
- Alvo (Balistica) Jogo do Pau Artes marciais S gos Eutonia Meditagdo Parkour
Territorial circuito Cooperativos
podc] Atletismo Qutceticoes Luta HIIT Teambuilding ETTCEEL Yoga
(artilharia) Populares corporal
Orientagao Dancas Tai-chi
Relaxamento
Natacao Muscular
Progressivo
Ginastica

Podemos perceber que os jogos desportivos coletivos, tendo raizes militares, educam
fundamentalmente para o duelo, para o combate, para a oposicdao através de uma atitude
competitiva. Os jogos desportivos coletivos trabalham fundamentalmente o “perfil do Guerreiro”
e nem todos os alunos(as) se identificam com este tipo de postura. Ou seja, existe de facto uma
Pedagogia Marcial na pradtica pedagégica de Educacdo Fisica a qual esta implicita ndo sé no seu
vocabuldrio, mas também no modelo de organizacdo desportivo em si, que enfatiza a disputa, o
confronto e a oposi¢do. Obviamente que este fator além de criar alguma dissonancia cognitiva
também promove um conflito entre aquilo que alguns alunos sentem dentro de si e aquilo que lhes
é exigido (Locus no controlo externo). A competicdo também permite ajudar os alunos a lidar com
as emocdes associadas a um ambiente de tensdo derivado pela oposi¢ao. Muitos alunos vivem um
conflito, ou aquilo que Misha Titiev (1963) no seu livro Introdugdo a antropologia cultural refere
como Inconformismo Biocultural. Se o aluno se conformar com os padrdes da sua sociedade - neste
caso, a arbitrariedade cultural imposta pelo programa de EF que lhe imp&e as matérias nucleares
de natureza competitiva - corre o risco de desajustamento interno ou de personalidade. Mas se
decide seguir os ditames das suas tendéncias bioldgicas que estejam em desacordo com o cédigo
de comportamento aprovado pelo grupo, corre o risco de entrar em conflito externo com os seus
semelhantes — neste caso com aquele que representa a autoridade pedagdgica, o professor.

Misha Titiev (1963) faz a seguinte observacdo, todas as criancas nos Estados Unidos
(Portugal no nosso caso), tém, por forca da lei, de frequentar a escola até a idade de quinze anos
ou mais. Nenhuma consideracao, seja ela qual for, é dada a possibilidade de algumas criangas
poderem ser biologicamente mais aptas para grandes passeios ao ar livre do que para frequéncia
da escola. Se isto for assim nado valerd a pena lamentar a preguica de algumas criangas, nas salas



de aula ou das suas diabruras. Visto que elas ndo podem modificar as suas biologias hereditarias,
pareceria melhor que as sociedades modificassem os seus requisitos culturais e os tornam-se mais
flexiveis de forma a eliminar algumas fontes de inconformismo biocultural. Inconformismo
biocultural significa o facto de poder haver um desacordo ocasional entre os valores da biologia e
da cultura, isto é, quando os valores simbdlicos ou culturais de um grupo divergem largamente das
consideragées bioldgicas bdsicas. Esta afirmagdao remete-nos novamente para Violéncia Simbdlica
da agao Pedagdgica enquanto imposi¢ao de um poder arbitrario, de uma arbitrariedade cultural tal
como refere Jurjo Santomé (1995) o curriculo oculto. A vinculagdo dos objetivos e contetdos ao
modelo desportivo e ao modelo competitivo (“Guerreiro”), reduz a exploracdo da Mecdnica,
Dindmica e Estética (MDE) das intera¢des sociais a um modelo muito restrito de formacdo da
dimensdo social e afetiva dos alunos afastando os Programas do Ecletismo, tornando-se esta
afirmag¢do uma mera declaragdo de inten¢do. Relembro que o Ecletismo é um método cientifico ou
filoséfico que busca a conciliagdo de teorias distintas. O ecletismo pode ser simplesmente a
liberdade de escolha sobre aquilo que se julga melhor, sem a apego a uma determinada teoria, estilo
ou modelo. Abordagem filosdfica que consiste na apropriacdo das melhores teses ou elementos dos
diversos sistemas quando sado conciliaveis, em vez de edificar um sistema novo. O ecletismo esta
alinhado com a perspetiva dialégica. O projeto Game Designer devolve a Educagao Fisica a sua
dimensdo Eclética. Se queremos de facto “Assegurar o direito a diferenca, mercé do respeito pelas
personalidades e pelos projetos individuais da existéncia (Lei de Bases do Sistema Educativo:
Artigo 3.° Principios Organizativos alinea d), teremos de ensinar por medida e respeitar a
diversidade de experiéncias em fun¢ao da diferenca em vez de uniformizar a oferta desportiva da
Educacado Fisica.

Porém, a abnegacdo é uma qualidade que muitos alunos precisam desenvolver porque
desistem facilmente perante os desafios. A disciplina e perseveranca necessarias para se investir
num trabalho sistematico, organizado e metddico que permita melhorar uma determinada
competéncia, sao qualidades necessdrias. Ser combativo é diferente de ser agressivo embora
varios dicionarios os apresentem como sinénimos. De facto, um combatente é um guerreiro que
luta mas este pode fazé-lo no respeito de regras de conduta (Fair-Play) e desta forma desenvolver
o0 seu cardter de forma positiva. Alids, ndo é por acaso que Margarida Gaspar de Matos no seu livro
comunicagdo, gestdo de conflitos e saide na escola, aborda as competéncias de vida
proporcionadas pelo desporto. O desporto oferece inimeras oportunidades para a promogao do
desenvolvimento psicossocial dos participantes. Este contexto constitui um férum onde se
aprendem principios de responsabilidade, conformidade, persisténcias e tomada de decisdo.
Através da pratica desportiva os jovens redefinem a sua identidade, descobrem novas
competéncias e tém a possibilidade de aplicar aqueles principios a dreas extradesportivas. No
entanto, esta generalizacdo das competéncias nem sempre é automdtica. E necessario saber
refletir e adaptar, o que é em si uma competéncia de vida. O desporto é uma atividade humana
que exige uma pratica sistematica na procura da exceléncia. Neste processo, pode tornar-se num
campo de descoberta de valores, que exige a obediéncia e o respeito a regras, a aceitacdo da
autoridade dos outros, a subordinacdo a um “bem’” mais elevado, o trabalho em grupo e a
consciencializacao dos préprios limites. Este contexto de desafio constante sujeita os jovens a
questionar as suas atitudes, escolhas e preferéncias. Estas e outras qualidades do desporto ja
foram largamente exploradas e reforcadas em muitos testos sobre a matéria.



O projeto Game Designer apenas critica a imposicao do desporto como o principal modelo
de formacao, obrigando todos os alunos a praticar as mesmas atividades independentemente da
sua motivac¢do. O projeto Game Designer, para além de outros jogos e atividades fisicas também
recorre a linguagem do desporto, porém, propde uma desconstrucdo dos formalismos prdéprios
das vérias modalidades desportivas permitindo aos alunos alterar regras, misturar caracteristicas
de diferentes desportos, jogos e desafios, modificar cendrios e construir diferentes narrativas em
funcdo da criatividade dos alunos. O Game Designer explora de forma muito mais significativa a
cooperacao, integracao e inteligéncia préprio dos jogos cooperativos, mas também pode e deve
incluir a oposi¢dao dos jogos desportivos competitivos sempre que os alunos o entendam. Alids, a
oposicao permite despoletar emocdes mais intensas que permitem explorar a consciéncia e
regulagdo emocional bem como a consciéncia social.

6.4.2 - FASE 2: Planificacao e desenvolvimento do trabalho
Projeto 1:
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Portugués + Histéria + Educacédo Fisica

Romanos vs Lusitanos

Reunido dos Professores de Lingua
Portuguesa + Histéria + Educagao Fisica O professor de EF Explica aos alunos o
para apresentag¢ao do Projeto de GAME DESIGNER
articulagdo curricular GAME DESIGNER.

Os alunos trabalham em equipa, mas
podem formar grupos de 4 para realizar
tarefas.
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Relnem-se na aula de Histdria para

desenvolver a narrativa do jogo.
O professor de Portugués e Histdria

ajudam na construgao e redagdo da
narrativa e enredo.

Os alunos apresentam a ideia ao
professor de Portugués

EX: escolhem uma narrativa em torno da
Recreagao histdrica da Invasao de
Portugal Pelos Romanos com quem
definem a Mecanica e a Dinamica.
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A organizacao deste projeto também segue a mesma légica metodoldgica do exemplo
anterior.

6.4.3 - FASE 3: Execucao

Projeto 1:

Aula de Historia:

= 0s alunos realizam a pesquisa sobre o tema da narrativa, a luta entre os Romanos e

os Lusitanos liderados por Viriato. Estudam o enquadramento histdrico, os

personagens, o local, o enredo inerente ao envolvimento das fa¢cdes, bem como as

inten¢des e o desfecho do episddio.

Aula de Portugués:

* Os alunos constroem a narrativa, definindo os personagens. Redigem o projeto,

estruturando-o de forma a descrever a narrativa e o enredo.
Aula de Educagdo Fisica:

* Os alunos testam os materiais necessarios e preparam o terreno de jogo.

Ensaiam as regras do jogo e outros aspetos para que o jogo decorra com

sucesso.

* Os alunos experimentam o jogo e fazem ajustamentos nas regras em funcdo da

andlise da dinamica e interacao entre os jogadores, o espaco e o objetivo.
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No final da realizacdo do projeto, este deve ser discutido e escutados os alunos que devem
partilhar a sua experiéncia em todo o processo e realizar uma andlise critica construtiva do mesmo.
Com base nas suas opinides, os projetos deverao amadurecer e evoluir.

Os professores poderao utilizar varias formas de avaliar formativamente o processo através
dos instrumentos que entendam necessdrios para monitorizar a evolu¢ao dos alunos. Uma das



ferramentas que se pode aplicar é o teste sociométrico o qual permite analisar a evolu¢do das
relacdes sociais dentro do grupo. Aos professores interessa avaliar o impacto do projeto a nivel da
evolucao da consciéncia social e facilidade social. Aplicando o teste sociométrico no inicio da
realizacdo do projeto e no final, podem comparar as mudancas a nivel das relacdes interpessoais
da dinamica do grupo.
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Testes sociométricos e as experiéncias MDE

A pedagogia inclusiva implica promover a solidariedade entre os alunos com maiores
dificuldades de integracdo e os seus colegas, de forma a diminuir ou mesmo ultrapassar
dificuldades. Para isso, torna-se importante encontrar estratégias que permitam aos professores
em geral e especificamente aos profissionais de Educacdo Fisica (EF) proporcionar uma genuina
igualdade de oportunidades para todos os alunos.

A importancia do jogo nas aulas de Educagdo Fisica deve-se a sua presenca nos Programas
Nacionais de Educacdo Fisica (PNEF) e também, devido a sua utilidade como estratégia de
integracao de alunos rejeitados. O Jogo assume, na drea da Educacdo Fisica, um dos seus principais
contetdos. A crianga encara o jogo como algo essencial no seu relacionamento com o Mundo,
tornando-o assim parte integrante do seu desenvolvimento. Ja Caillois (1990) acredita que todo o
jogo deverd conter um conjunto de regras que o definam, ressalvando sempre o prazer e as
experiéncias que este proporciona. No entanto, um fator determinante que devera estar presente
em todos os jogos utilizados nas aulas de Educacdo Fisica serd a construcdo de uma estrutura

cooperativa que permita aos alunos atingir o sucesso em conjunto.



a) Uma estrutura cooperativa traduz-se pela orientacdo dos esforcos de diferentes individuos
no sentido de atingir um objetivo em comum, contribuindo ao mesmo tempo para o seu
sucesso individual e para o dos outros. Este fator promovera situacdes em que o individuo
sé serd bem-sucedido no seu objetivo se, e apenas se, os outros também o forem criando-
se desta forma, uma interdependéncia positiva entre os participantes.

b) Por seu lado, uma estrutura competitiva traduz-se por um modelo em que os individuos,
apesar de apresentarem o mesmo objetivo, procuram atingi-lo frustrando os esfor¢os dos
seus colegas, constituindo desta forma uma interdependéncia negativa (Johnson et al.,
1981).

¢) Por dltimo, uma estrutura individualista corresponde a tentativa individual de obtencdo de
sucesso, onde essa tentativa € independente da realizagdo dos objetivos dos restantes
participantes.

A psicologia educacional tem desenvolvido diferentes tipos de testes sociométricos com a
finalidade de compreender melhor os alunos, quer dentro quer fora do espaco de aula, como
também elaborar estratégias educativas que facilitem a intervenc¢ao pedagdgica dos professores,

criando condi¢des para uma melhor aprendizagem dos alunos, aperfeicoando e adequando o
ensino as condi¢des reais dos educandos.

O teste sociométrico ndo é mais que um utensilio capaz de fornecer indicacées relativas a vida
intima de um grupo, assim como sobre a posicdo social e o papel de cada individuo nesse grupo
(Bastin, 1980). Segundo o mesmo autor, o teste sociométrico “consiste em pedir a todos os
membros do grupo que designem entre os companheiros, aqueles com quem desejariam
encontrar-se numa atividade bem determinada, podendo-se pedir igualmente que designem
aqueles com quem preferiam ndo se encontrar.”

O instrumento utilizado para a recolha dos dados foi um teste sociométrico de Bastin (1980).
Deste modo as questdes relacionam-se com uma atividade de ocupacao de tempos livres e
convivio entre os alunos (exemplo: passeio de estudo):

a) A primeira questdo refere-se aos colegas que cada aluno escolheria para ir ao passeio de
estudo.

b) A segunda questdo refere-se aos colegas que ndo escolheriam para ir ao passeio.

c) Aterceira questdo refere-se aos colegas que cada aluno pensa que o escolheriam.

d) Aquarta questdo refere-se aos colegas que cada aluno pensa que ndo o escolheriam para
o dito passeio de estudo.

Para as quatro questdes o aluno tem de escolher os colegas da turma com que preferia ir,
sem limitagdo de numero. Posteriormente, sera realizado o tratamento dos dados derivados das
respostas as diferentes perguntas do questiondrio consideradas como critérios sociométricos,
tendo em conta o calculo de cinco indices sociométricos individuais, definidos (indice de
Popularidade, indice de Antipatia, Atenc&o Percetiva positiva ou negativa, Estatuto Sociométrico).

Segundo Bastin (1980), o teste sociométrico utilizado ndo é mais que um instrumento capaz
de fornecer indicagbes relativas a vida intima de um grupo, assim como sobre a posi¢ao social e 0
papel de cada individuo nesse grupo. Tal como acontece em outros testes, também este tem
algumas limitagdes, tais como:



a) O teste sociométrico apenas nos transmite informacdes sobre o aluno quando ele se
encontra inserido numa turma, ndo sendo possivel retirar qualquer tipo de conclusdes
sobre o mesmo quando ele é inserido noutro grupo/turma;

b) Permite-nos concluir quais sdo os melhores amigos do aluno, ndo sendo, no entanto,
possivel averiguar o grau desse sentimento;

¢) O teste, por si sé, ndo revela o nivel de saide mental do aluno, podendo, no entanto,
conferir preciosas informag¢des sobre o mesmo;

d) Damesma forma, o teste também ndo revela nada acerca do comportamento social dos
alunos;

e) Do ponto de vista matemdtico as férmulas da atencdo percetiva limitam alguns
resultados quando o denominador € zero, ou seja, quando os alunos tiveram eleicdes ou
rejeicbes iguais a zero.

Questoes do questionario sociométrico:

1. Indica os companheiros da tua turma que escolherias para ir a um passeio de estudo?

2. Indica os companheiros da tua turma que ndo escolherias para ir a um passeio de
estudo?

3. Indica os companheiros da tua turma que pensas que te escolheriam para ir a um
passeio de estudo?

4. Indica os companheiros da tua turma que pensas que nao te escolheriam para ir a
um passeio de estudo?

NOTA: Nao existe limite, quanto ao nimero de alunos que podes colocar em cada resposta.

As matrizes sociométricas sistematizam a informag¢ao obtida com base nas respostas dos
alunos. As tabelas permitem organizar os dados facilitando a sua interpretacdo. As respostas dos
alunos sdo inseridas numa grelha que permite ver a frequéncia absoluta (nimero de vezes que um
aluno foi escolhido ou rejeitado ou a antecipacdao/expectativa relativamente ao nimero de vezes
que é escolhido ou rejeitado). Estes dados podem ser organizados em histogramas (distribuicdo
de frequéncias) que facilitam a visualizacdo dos dados. A informacdo que podemos obter por meio
desta técnica sociométrica €, em concreto, a posicao de cada aluno dentro da turma, as relacbes
de aceitacdo, rejeicao ou indiferenca de cada aluno em respeito aos restantes, as preferéncias da
interacdo de cada aluno da turma e a estrutura da percecdo das relagOes afetivas positivas e
negativas que se formam entre os alunos da turma. Na matriz sociométrica, as escolhas feitas sao
indicadas na lista lateral e as escolhas recebidas na lista superior.



Ne NOME /& &/ S/ Q7 E/ Q73833 3/ %/ &/ /R 5/ /<
1 BM 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
2 BF 1 1 1 1 1

3 CB 1 1 1 1 1 1 6
4 CM 1 1 1 1 1 1 1

5 DF 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

6 FP 1 1 1 1 1 1 6
7 GR 1 1 1 1 1 1 1

8 IM 1 1 1 1 1

9 JF 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

10 LP 1 1 1

11 LF 1 1 1 1 1 1 1 1 8
12 LV 1 1 1 1 1

13 LL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

14 LA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
15 LF 1 1 1 1 1 1 1 1 8
16 MS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
17 ML 1 1 1 1 1 1 6
18 RP 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

19 SS 1 1 1 1 4
20 ™ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

21 TA 1 1 1 4

nnnnn——-—

Exemplo de matriz sociométricas.

indice de Popularidade (IP): Indica a popularidade de cada aluno, isto &, as eleic6es recebidas por
cada aluno dentro da turma. O seu calculo realiza-se mediante a seguinte férmula:

Yer
N-1

Pop =

2. er = Numero de elei¢Bes recebidas
N = Ndmero de alunos da turma.

indice de Popularidade

0,90
0,80
0,80
0,70 0,70 0,70
0,70
0,60 0,60
0,60 0,55
0,50 0,50
0,50 0,45 0,45 0,45
0,40 0,40
0,40 0,35
0,30 0,25
0,20

0,20

0,10 0,10
0,10 0,05
0,00

BM BF CB CM DF FP MS ML SS T™M TA

indice de Antipatia (1A): Indica o “grau de antipatia” de cada aluno, isto &, as rejeicGes recebidas
por cada aluno dentro da turma. O seu cadlculo realiza-se mediante a seguinte férmula:



yrr

Ant =
MENC

¥ rr = Numero de rejeigdes recebidas
N = Ndmero de alunos da turma.
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Atencao Percetiva (AP Positiva e AP Negativa): Define-se como o ajuste do correto da percecdo

de cada aluno com a realidade. Faz referéncia as respostas dadas pelo aluno nas duas ultimas

perguntas. Ou seja, o indice € o resultado entre a “percecdo” do aluno e a sua verdadeira situacao

sociométrica na turma. O valor étimo para a atencdo percetiva é 1, isto é, quando o nimero de

elei¢bes percebidas e as realmente recebidas sao iguais.

xep

Yer

xrp

Ap(e) = Srr

Ap (r) =

2. ep = Nimero de eleigdes percebidas
2. er = Numero de eleigdes recebidas

¥, rp = Ndmero de rejeigdes percebidas
Y. rr =Nimero de rejeicdes recebidas

EleicGes Recebidas vs Eleicoes Percebidas
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Atencdo Percetiva Positiva
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Estatuto Sociométrico (ES): Define-se como um indicador do “apreco”, o que permite determinar
a posicao que ocupa cada aluno dentro da turma. Este indice pode alcancar valores positivos ou
negativos, sendo o valor zero um indicador de posicdo neutra, o valor varia entre -2 (minimo) e +2
(maximo), sendo 0 o ponto neutro. O estatuto sociométrico é um indice compdsito que indica a
posicao de cada aluno dentro da turma relativamente as elei¢des e rejei¢bes atribuidas nos quatro
critérios utilizados.



A formula para o seu calculo €:

s (Xer+Xep)—(Xrr+Xrp)
B N-1

¥ er = Numero de elei¢des recebidas
¥ ep = Numero de elei¢des percebidas
¥, rr = Namero de rejeigdes recebidas
¥, rp = Numero de rejeicbes percebidas

Estatuto Sociométrico
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. N&o existe nenhum aluno com um estatuto sociométrico acima de 1 e nenhum aluno manifesta um valor perto do maximo
de 2. No outro extremo, existem 6 alunos abaixo de 0, com perceg¢des bastante desajustadas da realidade e que requerem
uma atengdo préxima. Apesar de existirem alunos que se aproximam da realidade nos indices individuais de perce¢ao
positiva e negativa, no estatuto sociométrico nenhum aluno atinge este objetivo, uma vez que, apresentam uma no¢ao
distinta da realidade em pelo menos uma das perce¢des (positiva ou negativa).

Mary L. Northay e Lindsay Weld, no seu livro Testes Sociométricos afirma que, como adultos,
a trabalhar no meio dum grupo de criangas, damo-nos conta de que algo vital acontece a nossa
volta, mas ndo somos capazes de decifrar o seu significado. Desorientados pela rapida ac¢ao
reciproca das 25 a 30 criancas de uma turma, temos tendéncia para evitar aquilo que nao
percebemos. Sempre que tentamos ajudar as criancas a darem-se bem umas com as outras vimos
que as nossas tentativas ndo foram eficientes, embora muitas vezes, as criancas tivessem
procurado aceitar bem os nossos esforcos desajeitados. O aparecimento do teste sociométrico €,
portanto, bem acolhido por todos aqueles que sao responsaveis pela vida das criancas em grupo.
Nao trata dos aspetos de comportamento social normalmente focados, tais como a cooperacao e
consideragdo, agressao e submissao. Na realidade, ele vai ao amago da questao — as relacées entre
criangas. Os testes sociométricos permitem-nos descobrir a maneira de utilizar as rela¢bes entre as
criancas, como ajudas materiais no seu trabalho escolar. Facilita uma melhor compreensao das
criancas de forma individual, porque nos permite avaliar o grau de integracdo no grupo, a
descobrir a maneira como ela esta a tentar integrar-se e a ver se a sua experiéncia social se esta a
realizar de um modo salutar ou ndo. Sabendo tudo isto ficamos mais bem preparados para
estabelecer um plano de trabalho para essa crianga. O significado das relagdes entre as criangas
comeca, finalmente, a tornar-se claro, porque j& possuimos um método para interpretar essas
relagbes. Comecamos a encara-las como ingrediente basico para o desenvolvimento da crianga
como pessoa.



Como vimos, um teste sociométrico consiste muito simplesmente em pedir a cada membro

de um grupo que indique as pessoas com quem gostaria de se associar em diversas situagdes. As

respostas sao sistematizadas numa matriz sociométrica onde podemos tirar varias elagées:

1)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Contando o nimero de vezes que uma crianga é escolhida, podemos descobrir em que grau é que
ela é aceite pelos outros membros do grupo. A isto chama-se posigdo sociométrica.

Os resultados permitem-nos saber quais sdo os maiores amigos de cada criang¢a/jovem. Podemos
verificar se ela tem um grande ndmero de amigos diferentes ou pequeno nimero de amigos
especiais e também se as criancas/jovens que ela considera os seus amigos sdo os que também
gostam dela dum modo especial.

O teste sociométrico revela a estrutura do grupo como um todo. Através dos resultados podemos
ver se é constituido por pequenos grupos mais ou menos fechados ou se hd uma integragdo
perfeita. Talvez nos mostre que hd uma barreira entre os rapazes e as raparigas, ou entre criangas
de nacionalidades diferentes ou ainda relativamente aos alunos NEE. Também nos pode mostrar
quais sdo as criancas que fazem a sua escolha para além dessas barreiras, e que sao, portanto, os
elementos integrantes do grupo como um todo. Ainda gragas a este teste, podemos descobrir os
lideres de opinido (alunos mais influentes) de cada grupo e os seus respetivos discipulos.

Se aplicarmos os testes sociométricos em momentos diferentes, podemos observar de que forma
a estrutura do grupo, a posi¢ao sociométrica e as relages pessoais tém evoluido.

Os testes sociométricos podem ser usados para comparar a estrutura sociométrica de vdrias
turmas. Podemos comparar as diferencas entre duas turmas, uma turma organizada
democraticamente e uma que estd sob o dominio autoritdrio.

Podemos comparar a sociometria da turma que temos num determinado ano com a que
ensindmos no ano anterior. Talvez os resultados sociométricos nos ajudem a compreender por
que razdo é que 0s N0ssos grupos sao tao diferentes dum ano para o outro.

Podemos também utilizar os resultados sociométricos para todo o tipo de investigacao. Podemos
querer saber se as criangas que trabalham afincadamente na escola sdo ou ndo bem aceites pelos
seus companheiros.

Podemos ver se as criangas que os professores consideram mais bem-adaptadas sdo aquelas de
quem as outras gostam de um modo especial.

Podemos estar interessados em ver qual o efeito produzido pela entrada de novas criangas numa
turma, ou pela transferéncia de algumas das que causam dificuldades.

Podemos ainda avaliar o impacto de determinadas estratégias implementadas tais como a
utilizacdo de Jogos Cooperativos/Team Building, Curriculos de Literacia Emocional (RULER®),
Metodologia de Trabalho de Projeto (MTP) - Game Designing®, Personal Training®, Jogo de
Psicodrama, Jogo da Paz Mundial - na evolugao das relagdes sociais dentro da turma, na dinamica
de grupos durante um jogo e também, o impacto na inclusdo dos alunos.

Os testes sociométricos sao da maior utilidade na organizagao e na remodelagao de grupos

escolares. As escolhas sociométricas sao um guia valioso para a disposicao das criangas nos grupos
de EF para trabalhar na MTP ou fazer parte de um projeto. O uso inteligente das preferéncias reais
das criangas na organizacao das turmas, ajudar-nos-a a criar um bom clima dentro da aula.

Os testes sociométricos também sdao de grande utilidade pratica porque nos ajudam na

orientacdo de cada uma das criangas em particular. Pode haver no nosso grupo uma crianca/jovem

de quem ninguém goste de um modo especial e que fica sempre excluida. Com base nesta

informacdo podemos experimentar opcdes e explorar outras ferramentas de Inteligéncia

Emocional e Social que melhor ajudem o aluno a integrar-se no contexto da turma e a ultrapassar

alguns dos seus problemas.



E um teste que podemos utilizar com rapidez e facilidade para saber uma grande quantidade
de elementos acerca das criangas.

No seu estudo de caso, Ricardo Ribeiro (2011, Jogos Cooperativos na EF), efetuou um estudo
de natureza qualitativa cujo objetivo pretendia refletir sobre o papel das atividades ludicas
cooperativas no processo de aperfeicoamento do relacionamento interpessoal no contexto
escolar, na visdao dos alunos e dos professores, tendo em conta o facto da insercao dos jogos
cooperativos no contexto escolar ser ainda bastante menosprezada. Aplicou o teste sociométrico
de Bastin (1980) no sentido de apurar até que ponto os objetivos propostos de integra¢do dos
alunos mais rejeitados nas turmas foram bem-sucedidos ou ndo depois de implementar os jogos
cooperativos. O autor menciona os estudos de Slavin (1983; 1996) que conclui que a estrutura
cooperativa, apesar de ser a mais produtiva, ndo € suficiente para melhorar os resultados obtidos

pelos alunos. E necessdrio entdo adicionar uma estrutura de recompensa baseada nas
contribui¢ées dos individuos para o sucesso do grupo. Slavin (1983), em 46 estudos, encontrou
diferengas significativas no sucesso escolar dos alunos em favor da aprendizagem cooperativa em
64% dos casos. Numa segunda revisdao realizada em 1996, agora com 99 estudos, apresenta
resultados semelhantes: 64% apresentam resultados positivos, 31% ndo apresentam diferencas
significativas e apenas 5% apresentam resultados negativos. Na mesma linha, os resultados obtidos
por Johnson e colaboradores em 1981, mostram uma maior eficacia da aprendizagem cooperativa
face as restantes estruturas. Ricardo Ribeiro afirma que a escola apresenta a responsabilidade,
enquanto espaco de aprendizagem e formacdo de garantir a valorizacdo dos aspetos sociais
necessarios a vivéncia em sociedade.

Estrutura cooperativa
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Assim, ficou comprovado que independentemente de uma série de fatores, como a idade,
sexo, etnia, a prépria especificacgdo do problema, o trabalho cooperativo conduz sempre a
resultados considerados superiores, quer para o grupo, quer para o individuo, onde em ambos
0s casos as experiéncias dos participantes irdo permitir um claro desenvolvimento dos
intervenientes, quer também para os processos de ensino e de trabalho promotor de
aprendizagens, na medida em que através destas estratégias cooperativas contribuimos ndo sé
para o sucesso dos alunos a nivel escolar, mas também para a sua integra¢ao na comunidade
escolar, promovendo assim um ensino mais inclusivo. Poder-se-a entdo concluir que a
aprendizagem cooperativa pode constituir uma estratégia fundamental de aprendizagem, uma
vez que conduz a melhores resultados, quando comparada com estratégias de tipo competitivo

ou individualista, independentemente das caracteristicas individuais dos alunos, do nivel de




definicdo da tarefa ou de fatores do ambiente, tais como a localiza¢do das escolas ou o nivel de
ensino. Para além disso, os individuos sujeitos a este tipo de trabalho tendem a sentir-se mais
valorizados, competentes e bem-sucedidos, mesmo quando em compara¢do com os colegas,
fator que também pode ser (til na integracdao de alunos desenquadrados da turma. Desta forma,
e tendo em conta que tradicionalmente os sistemas de ensino se adaptam a sociedade onde estao
integrados, os jogos colaborativos poderdo constituir uma importante ferramenta pedagdgica
para fazer face as necessidades educativas da sociedade moderna. Nas situagdes de
aprendizagem cooperativa, a percecao de sucesso e a valorizacdo de que o esforco dispensado
para arealizagdo coletiva da tarefa é valorizado, resulta na criagao e fortificacao de lagos afetivos
entre os participantes, além de promover o desenvolvimento da motivacdo intrinseca, tanto a
nivel escolar como a nivel social, podendo em muitos casos resultar que as relacdes estabelecidas
entre os participantes ultrapassem a perspetiva de uma possivel recompensa para a realiza¢ao da
tarefa. Desta forma, podemos perspetivar uma revalorizacdo dos lacos e competéncias mais
basicas de vida em sociedade através dos jogos colaborativos. Este jogo, centrando-se na
valorizacdo do papel dos pares, do trabalho em conjunto, e na satisfacdo pessoal e coletiva dos
participantes, constitui uma importante estratégia para lidar com os problemas da sociedade
moderna (Ricardo Ribeiro, 2011, Jogos Cooperativos em Educacao Fisica).

Na escola os conhecimentos e capacidades de cada um s3o avaliados e comparados
socialmente, situacdo essa criticada por varios autores, que tal como Zimmerman (1995, pag. 225),
defendem que “o contexto influencia a autoeficacia, pelo que os alunos em contexto competitivo
poderdo exibir um sentimento de eficicia menor do que em contexto cooperativo”.

Ricardo Ribeiro cita os estudos realizados por Carole Ames e colaboradores (Ames, Ames
& Felker, 1977; Ames & Felker, 1979), que mostraram que os efeitos do sucesso e fracasso estdo
claramente associados ao contexto onde ocorrem. Nesses estudos, o contexto competitivo
revelou-se como aquele em que mais se realcam as consequéncias cognitivas e afetivas
associadas aos resultados da realizacdo, acentuando desta forma as diferencas entre os
individuos. Esta situacao promove a valorizacdo dos bem-sucedidos e o consequente fracasso

dos restantes, que se sentem desvalorizados, menos capazes e menos merecedores da
recompensa. Por outro lado, o modelo cooperativo assume uma postura menos “agressiva” onde

o insucesso individual apenas tem expressao caso o insucesso seja de todo o grupo, acentuando
menos as diferencas individuais de cada um dos participantes. Desta forma, o modelo
competitivo assume-se como um valorizador do ego dos participantes em caso de vitdria, no

entanto, o efeito nocivo que podera ter em caso de derrota apresenta-se como contraproducente
na persisténcia das tarefas.

Esta reflexdo em torno das dinamicas de grupo ajuda a perceber porque é tao importante
centrar a abordagem da Educagdo Fisica em torno das competéncias suaves em vez da excessiva
preocupacdo nas competéncias motoras (Técnicas e Taticas). Os alunos, mais do que aprender a
jogar basquetebol, futebol, andebol ou voleibol, dominar a técnica de drible com a mdo ou o pé,
saber desmarcar-se e marcar os adversdrios, devem aprender as estratégias para se conseguirem
relacionar consigo préoprios e com os outros. Depois de resolverem questdes basicas da autoestima
e dorelacionamento intrapessoal e interpessoal, estardo mais habilitados para aprender a explorar
e desenvolver as habilidades motoras compostas e complexas. O jogo, sobretudo na sua dimensao
cooperativa, facilita este processo. Por outro lado, a Metodologia de Trabalho de Projeto e a
possibilidade de criar os seus jogos e escolher os seus exercicios em fun¢do dos seus objetivos
também terd uma influéncia no sua autonomia, motivagdo intrinseca e realizagao pessoal.



6.5 - De que forma os jogos promovem emocodes positivas:

Jane McGonical afirma eu os jogos tornam-nos felizes porque nos envolvem em trabalho
arduo que escolhemos voluntariamente e ao que parece, nada nos torna mais realizados do que
concretizar trabalho arduo. Normalmente n3o pensamos nos jogos como trabalho arduo e
inclusive fomos programados para olhar para o ato de jogar como algo que se op6e ao trabalho.
Porém nada esta mais longe da verdade porque o oposto do jogo (divertimento) ndo é o trabalho,
é a depressdo. Quando estamos deprimidos, considerando a definicdo clinica, nés sofremos de dois
sintomas: um sentimento pessimista de desadequacao e uma falta de atividade desencorajante
(trabalho com significado, propdsito, sentido). Se queremos inverter estes dois tracos deveriamos
criar algo como um sentimento otimista das nossas capacidades e um surto de atividade
revigorante. O jogo é uma oportunidade para concentrarmos a nossa energia com um otimismo
inexoravel em algo em que somos bons (ou estamos a melhorar) e apreciamos. Por outras
palavras, jogar é um estado emocionalmente oposto da depressao. Quando jogamos deslocamo-
nos ativamente para o lado positivo do espetro emocional. Sentimo-nos envolvidos e este
sentimento coloca-nos precisamente no estado mental e condicdo fisica adequados que gera todo
o tipo de emocdes e experiéncias positivas.

Pelo menos deveria ser assim, no entanto, € frequente nas aulas de Educacdo Fisica, ao
contrdrio dos jogos de video, muitos alunos se sentem emoc¢des de desadequacdo, frustragao,
incompeténcia, rejeicdao, raiva entre outras emocdes incoerentes. Cabe-nos perguntar, porqué e
como trabalhar estas emogdes, sentimentos e sensacdes? O nosso objetivo nesta pesquisa é
compreender o porqué e recorrendo a teoria do jogo e a realidade dos jogos de video, criar jogos
e ambientes positivos e envolventes que consigam cativar todos os alunos.

Jane McGonical refere que aqueles que se envolvem voluntariamente em jogos de video
sentem uma felicidade subjacente em todos os sistemas neuroldgicos e fisioldgicos tais como o
sistema de atencdo, recompensa, motivacional, emocional e de memdria ficam totalmente
ativados durante o jogo.
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6.6 - Dinamicas de Grupo e o Modelo SCARF:

Normalmente o sentimento de pertenca envolve a decisdo sobre se os outros estao
“dentro” ou “fora” de um grupo social. As pessoas gostam naturalmente de formar “tribos” onde
experimentam um sentimento de pertenca. O conceito de se sentir dentro ou fora do grupo é
provavelmente um sub-produto de viver em pequenas comunidades durante milhdes de anos,
onde os estranhos eram provavelmente problematicos e deviam ser evitados. A decisdo relativa
ao facto de alguém ser amigo ou inimigo tem um impacto no funcionamento do cérebro. Por
exemplo, a informacdo oriunda de pessoas percebidas “como nds” € processada usando circuitos
semelhantes para se pensar com 0s nossos proprios pensamentos. Quando alguém é percebido
como inimigo, sdo utilizados circuitos diferentes. Também, quando se trata alguém como
competidor | concorrente, a capacidade para a empatia cai significativamente. Ou seja, numa sala
de aula onde o clima prevalente é competitivo entre os alunos pelas classificagbes ou num jogo
desportivo na aula de EF, a probabilidade para se instaurar um clima hostil ou antipatico é mais
elevada e a exclusdo acontece com maior incidéncia. A classificagbes, podem nao criar nas criancas
mais jovens um sentimento competitivo, mas geram um sentimento de inadequacao, de
incapacidade e corroem a auto-estima. O neurocientista John Cacioppo fala acerca da necessidade
do contacto humano seguro como sendo um fator primordial ou necessidade bdsica tal como a
necessidade de comida. Na auséncia de intera¢fes sociais seguras o corpo gera uma resposta de
ameaca também conhecida como o sentimento de soliddo, isolamento.
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Naomi I. Eisenberger, Matthew D. Lieberman, Kipling D. Williams (2003) realizaram uma
investigacdo sobre a Exclusdo Social, recorrendo a imagens de ressonancia magnética do cérebro,
para determinar o que “magoa as pessoas”. (...) Este estudo de neuroimagem examinou os
correlatos neuronais relativos a exclusdo social, procurando-se determinar se as hipdteses das
bases neuronais da dor social sdo semelhantes as da dor fisica (... ).
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O modelo SCARF fundamenta-se nas neurociéncias as quais sublinham que o principio
organizador do cérebro se ajusta em fun¢do de umaresposta de aproximacdo ou afastamento. As
neurociéncias exploram as fundag6es biolégicas da forma como os seres humanos se relacionam
entre si e consigo proprios e destas investigagdes surgiram dois temas com base nas neurociéncias
sociais:



1) Muitos dos nossos comportamentos sociais sdo motivados por um principio de
organizagao social e comportamental que visa minimizar a ameaga e maximizar a
recompensa.

2) Os varios dominios da experiéncia social gravitam em torno das mesmas redes cerebrais
utilizadas pelas necessidades primarias de sobrevivéncia. Ou seja, as necessidades
sociais sdo ameacadas da mesma forma, no cérebro, como a necessidade pela dgua e
alimento.

O modelo SCARF desenvolvido por David Rock, sumariza estes dois temas dentro de um
quadro de referéncias que captura os fatores comuns que podem ativar as respostas de ameaca
nas situagdes sociais. Este modelo pode ser aplicado (e testado) em qualquer situacdo onde as
pessoas colaboram em grupos, incluindo todos os tipos de locais de trabalho, ambientes
educativos, contextos familiares e acontecimentos sociais. O modelo envolve cinco dominios da
experiéncia social humana que ativam estes dois mecanismos de resposta comportamental e que
sdo nomeadamente:

1) Estatuto

2) Seguranca | Certeza
3) Autonomia

4) Pertenca | Filiagdo
5) Justica | Equidade

Educacao Fisica JOGO
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Modelo SCARF: ”b (&) Modelo SCARF: ”5 =

= < Estatuto (Valor) = > Estatuto (Valor)
= < Seguranca (Certeza) = > Seguranga (Certeza)

= < Autonomia (Heteronomia)
= < Pertenca (Filiagdo)
= < Justica (Equidade)

OBRIGATORIO
—

Capacidades Fundamentais do Século XX.

= Memorizacdo
= Repetigdo

= Automatizacdo
= Passividade

= Reproducido

= |mitagdo

Heteronomia

= > Autonomia (Heteronomia)
= > Pertenca (Filiagdo)
= > Justica (Equidade)

VOLUNTARIO

—

Capacidades Fundamentais do Século XXI:

= Criatividade

= |novagdo

= Pensamento Critico

= Resoluc¢do de problemas.
= Tomada de decistes

= Comunicagdo

= (Colaboragao

= |nvestigacdo

= Questionamento

= Flexibilidade e adaptabilidade
= [niciativa e autonomia



O modelo SCARF permite aos professores de Educagdo Fisica mais facilmente lembrar,
reconhecer, e potencialmente modificar estes dominios sociais nucleares que impulsionam ou
motivam o comportamento humano. Compreender e categorizar estes fatores permite prestar
atencao e identifica-los na nossa situacao profissional quando interagimos com os nossos alunos.
O reconhecimento destes fatores motivadores do comportamento que podem desencadear
respostas de ameaga nos alunos permite-nos redesenhar as interacdes pedagdgicas de forma a
minimizar a ameaca. Por exemplo, tomar consciéncia que a falta de autonomia ativa uma resposta
de ameaga genuina, um professor | educador pode evitar de forma consciente a microgestao
(demasiado controlo pelo recurso a estilos de ensino aquém da barreira da descoberta), dos seus
alunos, permitindo-lhes espago para tomar decisdes. Por outro lado, se conhecermos os fatores
que ativam uma resposta de recompensa permite ao professor motivar melhor os seus alunos de
forma muito mais eficaz através do recurso as recompensas internas (motivacdo intrinseca),
reduzindo desta forma a dependéncia de recompensar externas tais como classificagées. O
recurso a um modelo de organizacao e selecao das matérias considerando o seu potencial de
explorar as competéncias suaves (inteligéncia emocional), pode ajudar a trabalhar os aspetos que
exploram sobretudo a valorizagdo do estatuto do aluno, promovem um sentimento de seguranca
em si e no contexto darelagdo com os outros, facilitam uma sensa¢ao de controlo do seu ambiente
e espaco para efetuar escolhas, desenvolvem um sentimento de pertenca e identidade coletiva e
garantem maior justica e equidade. Os pressupostos e fundamentos da Aprendizagem Dialdgica
fornecem as bases de uma relacdo pessoal e social na escola que exploram estes cinco dominios
da experiéncia social humana ativando sobretudo os mecanismos de resposta comportamental
favoraveis a aprendizagem, a empatia e confianca e a coesao dos grupos.

Educagéo Fisica

Ex: Jogos de Invasao Territorial
Ex: Jogo de construgéo criativa
(Competitivos/Cooperativos)

|

Game Designer

Os alunos criam e aplicam os

seus propriosjogos.
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6.7 - Recompensas extrinsecas versus intrinsecas:

Os Game Designers estdo a tornar-se os engenheiros da felicidade mais talentosos e
poderosos a face do planeta. Hoje em dia, a ciéncia da felicidade e a evolu¢do emocional da
industria do jogo estdao em rota de colisdo. Gragas aos psicélogos positivistas os game Designers
sabem qual o tipo de experiéncias e atividades nos fazem verdadeiramente felizes. Hoje em dia os
técnicos que desenvolvem os jogos compreendem que 0s jogos se tornaram éxitos e produzem
dinheiro na proporcdo direta da quantidade de satisfacdo que fornecem e da quantidade de
emoc¢des positivas que provocam, por outras palavras, o quao felizes eles tornam os seus
jogadores.

Vamos imaginar que os Professores de Educacao Fisica proporcionam as condi¢des para que
os seus alunos criem jogos onde eles se sentem felizes e a0 mesmo tempo desenvolvam as
competéncias esperadas. Jogar jogos promove emoc¢des diametralmente opostos da depressao.
Quando jogamos um bom jogo, quando estamos a superar “obstaculos” estamos a deslocar-nos
ativamente para o quadrante positivo do espetro emocional. Estamos a envolver-nos
intensamente, o que nos coloca no exato estado mental e condicdo fisica propicia a gerar todo o
tipo de emocgbes e experiéncias. Todos os sistemas neuroldgicos e fisiolégicos que suportam a
felicidade, o nosso sistema atencional, centro da recompensa, sistema motivacional, centros
emocionais e da memdria estao totalmente ativados durante um jogo prazeroso.

Esta ativacdo emocional extrema € a principal razdo para o sucesso dos jogos de video e
também para o facto de se tornarem tdo aditivos e impulsionadores de estados de humor
positivos. Os jogos de video conseguem envolver os jovens de forma a tornar o trabalho algo
agradavel e desafiante. Como professores temos muito que aprender com os Game Designer da
industria dos jogos.

JOGO

Melhorar o avatar — Desenvolvimento pessoal
i

G-
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Trabalho Exploratério Trabalho Agitado Trabalho de Equipa Trabalho Estratégico
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descoprlr persc.:nagens e recolher e combinar atores para reall{zar.uma demanda exige
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colaboragéo. possibilidades, atribuicdo
de papeis e

responsabilidades,
T ensaiar e coordenar até
‘l, gue garantam o sucesso.

= Melhor.

= Mais forte.

= Mais experiente.

= Mais habilidades.
Mais competéncias.
= Mais talento.

= Maior reputacio.

= Mais cooperante.

= Mais responsavel.

v
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A EF recorre a classificacdo e feedback pedagdgico como estratégia para motivar os alunos
constituindo um reforco positivo para o desempenho do aluno de forma a garantir que ele
permaneca envolvido no jogo. No entanto utiliza a classificacdo (notas) como forma de prémio
para o desempenho do aluno (teorias e fatores da motivacdo condicionais - motivacdo extrinseca).
Porém, sabe-se que as recompensas externar ndo funcionam ou até sdo prejudiciais, sendo esta
uma das descobertas mais sélidas das ciéncias sociais e também uma das mais ignoradas (Dan Pink,
Drive: the surprising truth about what motivates us). A abordagem mecanicista da recompensa
(cenoura - classificagdes) e da punicdo (pau - repreensdes, participagdes disciplinares), além de
nao funcionar, até prejudicam. Ou seja, os incentivos (classificacdes, certificados, reconhecimento,
rankings), sdo concebidos para agucar o pensamento e acelerar a criatividade ou conduzir o aluno
a investir na aula de EF. Quando se manipulam os incentivos (classificacdo) para que os alunos
facam a coisa certa, criam-se alunos que sao viciadas nos incentivos.

O que é alarmante nisto é que os psicélogos sabem isto hd 30 anos. Os psicélogos conhecem
as consequéncias negativas de incentivar tudo hd 30 anos. Se recompensarmos as criancas por
realizarem exercicio fisicos ou jogarem, elas deixam de se preocupar com o que fazem (prazer,
satisfacdo, oportunidade) e preocupar-se-do apenas com quanto fazem (resultado do que fazem,
performance, nota). Transmite-se um valor, o exercicio fisico na aula de EF s6 tem valor quando ha
cenoura e quando nao h3a, nao tem valor!...

Tim Gibbons (2007), no seu livro, Listening to Our Children: Why They Participate in Sports
menciona o estudo de Vern D. Seefeldt e Martha E. Ewing na Universidade do estado de Michigan
onde aplicaram um questiondrio a 26.000 estudantes com idades compreendidas entre os 10 e 0s
18 anos sobre as razes e/ou motivos que os levaram a participar no desporto e porque desistiram
e sobre o que sentiam relativamente a vitdria. O estudo revelou que o divertimento € a razdo fulcral
que justifica a adesdo das criangas ao desporto e a falta de divertimento é uma razdo principal por
detrds da sua desisténcia.

, JOGO ,
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Quando estamos num estado de concentracao inerente a um envolvimento otimista,
subitamente torna-se possivel em termos biolégicos manifestar pensamentos positivos,
estabelecer ligagdes sociais e construir forcas pessoais. Desta forma estamos a condicionar
ativamente as nossa mentes e corpos para a felicidade. E se o trabalho escolar duro no mundo real
tivesse o mesmo efeito?

Na vida real, é frequente realizarmos uma tarefa porque a temos de fazer, para ganhar a
vida, parair ao encontro das expectativas do professor (trabalho escolar) ou simplesmente porque
alguém nos deu um trabalho para fazer. NJs ressentimo-nos desse tipo de trabalho porque nos
causa stress ou porque nos retira a oportunidade de fazer algo que gostariamos ou nos rouba
tempo com quem queremos estar, amigos ou familia. Normalmente criticamos bastante este tipo
de trabalho porque também temos medo de falhar ou porque ndo conseguimos ver o impacto
direto do nosso esfor¢o e como tal, raramente nos sentimos satisfeitos com ele. Ou pelo contrério,
o trabalho escolar ndo ¢é suficientemente desafiante e aborrecemo-nos, sentimo-nos
completamente subvalorizados porque gostariamos de ir mais além e temos que acompanhar o
ritmo dos mais lentos na aula, aqueles que ainda se debatem com o dominio de um lancamento na
passada ou um simples passe de peito em movimento durante o jogo. Quando ndo escolhemos o
trabalho duro para nds préprios, normalmente este ndo é o trabalho certo para a pessoa correta.
Ndo estd adequado as nossa forcas e nés ndao estamos no controlo do fluxo de trabalho, ndo
possuimos uma imagem clara do que estamos a contribuir e nunca vemos como é que isso nos
recompensa no final. O trabalho duro que alguém nos solicita ndo ativa o nosso sistema de
felicidade da mesma forma. Também ndo nos absorve, ndo nos faz sentir otimista e ndo nos
revigora.

Esta forma de organizagdo social e do modelo educativo faz com que um grupo grande de
alunos que passam pela escola com uma postura dominada pela teatralidade como afirma Jurjo
Santomé (1995). Aparentemente interessam-lhes os contetidos que a escola basica ou secunddria
Ihes oferece, procuram comportar-se com respeito pelas normas cuja transgressao € objeto de
sansdo, mas nao acreditam em nada do que ali se Ihes diz; desejam apenas passar pelo sistema
educativo sem arranjar problemas. E claro que, nesta comunidade estudantil, o habitus nio
chegard a criar-se, uma vez que esse corpo de alunos ndo aceita a cultura que lhes é oferecida e,
por conseguinte, também ndo sao desenvolvidos os processos de interiorizacdo convenientes,
nem se chega a manifestar neles, na forma de habitos, o conjunto de necessidades, competéncias,
formas de pensar, etc., que o sistema de ensino pretendia. Por outro lado, qualquer professor sabe
e constata, também, que existem nas salas de aula estudantes capazes de se oporem
explicitamente aos conteudos e valores que a instituicdo defende. Estudantes politizados numa
linha antagdnica aquela que o sistema educativo oficial vende e que ndo se incomodam com as
san¢des com que pretendem atemoriza-los. Estes alunos acabam por constituir as turmas de
alunos dos Percursos Curriculares Alternativos (PCA) e, se formos suficientemente reflexivos,
acabamos por compreender que devemos muito a estes alunos porque nos desafiam e obrigam a
colocar em causa aqu8ilo que fazemos e a escola que temos. Ndo sdo estes alunos que estdo mal,
mas sim o modelo educativo que esta obsoleto e € um caso de anacronismo.

Virginio Sa (1997) racionalidades e prdticas na gestdo pedagdgica, o caso do diretor de turma,
afirma que os modelos democrdticos defendem que as organizacbes existem ndo apenas para
cumprir objetivos formais, mas também para servir as necessidades das pessoas. Quando a
organizagao € bem-sucedida na satisfagdo das necessidades dos seus membros ambos beneficiam.



O conflito que por vezes ocorre entre os individuos e a organizacdo decorre de uma incorreta
compreensdo da natureza humana.

Para ir ao encontro das necessidades individuais, a industria dos jogos tem vindo, desde ha
décadas, e de forma crescente, a oferecer diversos tipos de trabalhos. Nés queremos que os alunos
invistam na criacao dos jogos tornando este processo em algo agradavel porque delegamos neles
a responsabilidade para criar a sua prdépria felicidade e sobretudo de aprender.

Jane MacGonical refere que todos estes diferentes tipos de trabalho fazem parte dos jogos
de video favoritos e relembra a expressao de Noél Coward: o trabalho é mais divertido que o
divertimento. Esta afirmacao parece absurda sobretudo quando falamos do jogo enquanto
trabalho, alunos em idade escolar que supostamente além de terem trabalho escolar ainda tém
horas extraordindrias (trabalhos de Casa). Tendo em consideracdo a preocupacdo com o trabalho
infantil por parte do Programa de Prevencdo e Elimina¢do da Exploragdo do Trabalho Infantil, por
que motivo queremos potenciar a capacidade de trabalho das criancas através do jogo quando
este, supostamente deveria ser uma forma de educacao e sociabilizacao pelo divertimento?

Recompensas
Intrinsecas

TRABALHO SATISFATORIO

Diversos Tipos de Trabalho

Trabalho de Trabalho Trabalho Trabalho Trabalho de Trabalho de Trabalho
alto-risco Repetitivo Mental Fisico Descoberta Equipa Criativo

Jane MacGonical refere que o divertimento forte acontece quando experimentamos stresse

positivo conhecido como eustresse (combina as palavras gregas eu — bem-estar e stresse) Do
ponto de vista fisiolégico e neuroldgico, o eustresse é virtualmente idéntico ao stresse negativo:

* Producdo de adrenalina.

* Ativacao do circuito da recompensa.

* Aumento do fluxo sanguineo para os centros da aten¢do no cérebro.

= Aquilo que os torna diferentes (stresse vs eustress) é o estado ou atitude mental.

Quando temos medo de falhar (ex: realizacdo de uma posicdo facial invertida) ou do perigo
(medo de magoar o pescoco numa cambalhota a frente), ou quando a pressdo aumenta devido a
uma situacdo externa (uma avaliacdo de ginastica), uma ativacdo neuroquimica intensa faz-nos
sentir infelizes ou temerosos. Faz-nos sentir sobretudo zangados e combativos (reativos,
defensivos) ou faz-nos querer escapar e/ou desligar emocionalmente. Também pode desencadear
um comportamento de evic¢ao, rejeicdo ou mesmo recusa como acontece com alguns alunos
numa aula de ginastica por exemplo. No entanto durante o eustresse nd ndo experimentamos
medo ou pessimismo na medida em que nos propusemos voluntaria e intencionalmente a situacao
de stresse e por isso, sentimo-nos confiantes e otimistas.



v %
Matérias Nucleares OBRIGATORIO
(Jogos desportivos)

Ex: de basquetebol

= A aluno é obrigado a treinar o elementos técnicos e alguns
elementos téticos porque a seu sucesso depende disso.

O medo de falhar numa situagdo de pressdo (avaliagdo)
desencadeia uma ativagdo neuro quimica extrema que pode
desencadear reagdes de zanga, combatividade, ou pode
impulsionar o aluno a tentar escapar (desculpas e/ou
subterfugios) ou mesmo desligar emocionalmente. Pode
desencadear mecanismos de evicgdo. O tempo disponivel para
automatizar os gestos técnicos e dominar aspetos taticos
elementares, durante uma unidade diddtica, é insuficiente.

Eustresse
|

v
Game Designer VOLUNTARIO
(Jogos voluntarios)

Ex: Desafio do jogo cooperativo:

= O aluno inicia o trabalho de desenvolvimento do
seu avatar (personagem/ator) investindo tempo
€ recursos para se preparar para o desafio.

Durante o jogo ou confronto envolve-se com
entusiasmo porque escolheu voluntariamente a
provagdo ou desafio. Desde que se sinta capaz de

enfrentar o desafio sente-se altamente
motivado,  extremamente interessado e
positivamente envolvido pela situagdo de
eustresse.

Em caso de falha pode ser avaliado com negativa. Em caso de falha apenas tem que recomegar um

novo jogo reaferindo os recursos e estratégias.
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AUTARQUIA

(Desenvolvimento
Desportivo)

RESOLUCAO COLABORATIVA
DE PROBLEMAS
i [

«Capacidade de um individuo para
trabalhar com duas ou mais
pessoas para tentar resolver um
problema».

Clubes e Associagdes
Desportivas

(Formal)

(Parceria)
DESPORTO ESCOLAR | RITPTTORMPNRRNANRARANN | 5pORTO FEDERADO

(colaboragdo Proxima)

Educagdo Fisica -

(Formal)

Inteligéncia
Social

(Relagdo | Proxima)

(Informal)

(Formal)
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