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Resumo: Por meio dos jogos populares e da recreacdo, a criangca se prepara para a
vida, amadurece para tornar-se um adulto em seu meio social. Ela aprende a agir
socialmente, a cooperar e a competir com seus iguais, a se submeter e a valorizar as
regras sociais existentes na heranca cultural. Os Jogos Populares sdo aqueles
conhecidos também como jogos de rua em que seus elementos podem ser alterados,
decididos pelos préprios jogadores, com flexibilidade das regras, e sem exigir recursos
mais sofisticados, pois sua origem esta na cultura popular, descrita por Vieira e
Cavalcante (2002). O objetivo deste estudo foi resgatar esses jogos 0s quais foram
perdendo espaco para os jogos eletronicos. Para o estudo foi aplicada uma pesquisa de
investigacdo com dois grupos. O Primeiro grupo era composto de 30 alunos com faixa
etaria de 15 anos do 9° ano do Colégio Estadual Douradina Ensino Fundamental e
Médio e do segundo grupo fez parte 30 adultos acima de 35 anos, sendo pais ou avos
dos educandos. O primeiro desafio foi o Festival de Queimada que envolveu todas as
turmas do Ensino Fundamental e Médio, inclusive uma equipe de professoras. Assim a
partir do estudo feito e das pesquisas realizadas e desenvolvidas com os alunos do
CED, foi possivel compreender que os jogos populares, oferecem situacdes reais de
novas/velhas formas de atividades fisicas na escola. Desse modo entendeu-se que a
proposta contribuiu para desenvolver nos alunos, além da socializacéo, afetividade e
respeito mutuo, também promoveu a prética vivenciada desses jogos 0s quais sdo
importantes para movimentar as criangas através da pratica dos jogos populares para
que essas atividades possam continuar vivas nas nossas memdérias e especificamente
nas nossas manifestacdes populares.
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1. INTRODUCAO

A acao inicial foi apresentar e discutir com a Direcdo e Equipe Pedagogica o
projeto de intervencdo e a implementacdo do mesmo, e, juntamente com a equipe
elaborar o cronograma da implementacdo que foi realizado com o 9° ano do ensino
fundamental.

O passo seguinte foi desenvolver atividades de implementacdo numa turma de
9° ano do ensino fundamental através de atividades que foram desenvolvidas para o
Projeto e as ac¢lGes pedagodgicas previstas aos alunos da turma, também foram
debatidas com os alunos questdes relativas aos jogos, brincadeiras e brinquedos
populares, os quais vém perdendo espaco nas escolas pelos esportes coletivos, e para
equipamentos de alta tecnologia. Essa iniciativa serviu para que os educandos
tomassem conhecimento do contedudo da proposta que foi desenvolvida durante o
estudo de que eles fizeram parte e para que entendessem a importancia dos
brinquedos e brincadeiras populares no desenvolvimento das potencialidades dos
alunos e na preservacéao da identidade e cultura da comunidade.

Como fala Oliveira (1991) essas brincadeiras faz com que os alunos conhegam
um mundo e se apropriem originalmente do real o qual esta ameacado de
desaparecimento.

Observou-se cada vez mais que o contato dos alunos com jogos, brincadeiras e
brinquedos populares, vem perdendo espaco nas escolas para esportes coletivos, e
para equipamentos de alta tecnologia. Tendo em vista a importancia dos brinquedos e
brincadeiras populares no desenvolvimento das potencialidades dos alunos e na
preservacao da identidade e cultura da comunidade, uma das propostas para minimizar
essa problematica foi o uso do laboratério de informatica para pesquisas, torneios e o
recreio como fonte motivadora para todos os alunos, através dos jogos de peteca,
domind e queimada, cujo objetivo central é resgatar antigos brinquedos e brincadeiras

populares junto a comunidade, pais e familiares.



1.1 FUNDAMENTACAO TEORICA

Devido a era tecnoldgica que estamos vivendo, hoje as criancas brincam de
videogames, jogos eletrdnicos, computadores, celulares, tabletes e quase nunca de
atividades mais ladicas e interativas. Os Jogos Populares tem um papel importantissimo
nas aulas de Educacéo Fisica que é resgatar o ludico, as brincadeiras mais tradicionais,
pois elas sdo muito importantes, divertidas e além de tudo muito saudaveis. Brincar de
peteca, queimada e dominé eram brincadeiras de antigamente. Mas hoje, pouco se vé
criancas realizando essas brincadeiras. H4 poucas décadas, era comum aos alunos
brincar no recreio, de domind, queimada e peteca. Hoje, porém as criancas,
adolescentes e jovens, permanecem manuseando os celulares, deixando de lado esse
jogo tao importante para a socializacdo. A tecnologia restringiu as brincadeiras fazendo
com que as criangas figuem horas e horas na frente do computador ou mesmo da
televisdo. Jogos eletrbnicos e celulares estdo sendo os meios mais utilizados pelas
criancas e jovens. Ocupam-se em redes sociais como o facebook, whats up, entre
outros. Tudo isso faz com as criangas figuem muito tempo paradas e sedentarias.
Pensando nisso, observando o esquecimento dos jogos populares citados, a proposta
faz resgate desses jogos da cultura popular, inserindo essas atividades nas aulas de
Educacao Fisica, visto que sdo de suma importancia para o desenvolvimento psiquico,
fisico e motor da crianca. Esses jogos foram desenvolvidos com atividades que os
alunos compartilharam com familiares, amigos e a comunidade.

Os jogos Populares: Peteca, Queimada e Domind, sdo atos indispensaveis a
saude fisica, emocional e intelectual e sempre estiveram presentes em qualquer povo
desde os mais remotos tempos. Através deles, a crianca desenvolve a coordenacgao
motora, 0 espaco temporal, 0 pensamento, raciocinio, a socializacao, a iniciativa e a
auto-estima, preparando-se para ser um cidadado capaz de enfrentar desafios e
participar na construgao de um mundo melhor.

O resgate dos jogos populares foi mais uma ferramenta de diversificacdo e
valorizacdo das aulas préaticas de Educacdo Fisica, desenvolvendo capacidades
corporais e sociais de maneira espontanea devido a caracteristica ladica dessas

atividades, permitindo uma expressao auténtica e verdadeira dos participantes.



De acordo com Vieira e Cavalcante (2002, p. 45)

Jogos populares sdo aqueles conhecidos também como jogos de rua,
em que seus elementos podem ser alterados, decididos pelos préprios
jogadores, com flexibilidade nas regras, e sem exigir recursos mais
sofisticados, pois sua origem esta na cultura popular. Uma das
caracteristicas dos jogos populares, é que as mudancas dentro do jogo,
ficam a critério dos participantes, e para que possam ser desenvolvidas
ndo se faz necessério a utilizacdo de materiais industrializados, sua
pratica é realizada em convivio harmonioso, de forma livre espontanea e
prazerosa, sendo uma manifestacdo desenvolvida desde os tempos
mais antigos, que visa a ludicidade.

Segundo Melo (1985), é instintiva a atracdo das criancas pelos chamados jogos
populares infantis. O menino nunca resiste a tentacao de correr pular, subir em arvores,
banhar-se nos rios e praias, sacudindo os musculos e ajudando o proprio organismo a
desenvolver-se. Pelo jogo e pela recreacdo, a crianga se prepara para a vida,
amadurece para tornar-se um adulto em seu meio social. Melo afirma que: Ela “aprende
a agir como ser social, a cooperar e a competir com seus iguais, a se submeter e a
valorizar as regras sociais existentes na heranca cultural, a importancia da lideranca e
da identificacdo com centros de interesses suprapessoais. De outro lado, internaliza em
sua pessoa técnicas de conhecimentos e valores que se acham objetivados
culturalmente.”

Os jogos infantis, particularmente os populares e tradicionais, encerram elevada
moral, cujos principios ndo sdo outros sendo aqueles que recebemos através das
normas seculares que o Direito Romano condensou.

De acordo com Kunz (2004), a crianca, pelo seu brinquedo e pelo jogo, quer
interagir com o mundo, o mundo real, dos objetos, e com os outros. O brincar torna-se
para a crianca a sua forma de expressdo. No seu brincar a crianca constroi
simbolicamente sua realidade e recria o existente. Porém, alerta Oliveira (1991) esse
brincar criativo, simbdlico e imaginario enquanto poder infantil de conhecer o mundo e
se apropriar originalmente do real estd ameacado de desaparecimento. O responsavel
por esse desaparecimento €, justamente, a industria cultural do brinquedo, a
mercadorizagdo do brinquedo infantil e a influéncia da televisdo. Estes, como lembra-

nos o autor, dirigem a logica produtiva, dos objetos prontos, em substituicdo ao



imaginario criador da crianca pelo brinquedo.

De fato, Pereira JR. (1996), refere que o jogo de peteca requer um trabalho
graduado de todos os musculos envolvidos, sobretudo os extensivos do tronco;
procurando corrigir atitudes defeituosas da coluna vertebral. Proporciona a flexibilidade
das articulagdes, agilidade dos movimentos e a elegéncia dos gestos e atitudes; educa
o controle do sistema nervoso e muscular. Amplia a capacidade respiratéria, desenvolve
a destreza e aumenta os reflexos. Do ponto de vista social, € uma recreacdo agradavel
e processo poderoso de aproximacao e de estimulos, incutindo, como jogo coletivo, o
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espirito de colaboracdo indispensavel e imprescindivel a consisténcia de toda
organizagdo social. O jogo de Peteca, individual ou coletiva, € muito belo e atraente
guando bem jogado. Um dos mais faceis pelo pequeno efetivo numérico e modesto
material que requer, e um dos mais interessantes pela elevacdo de seu sentido e
atividade exigida dos praticantes. Necessario, portanto, que Clubes e Colégios
intensifiquem sua prética e difusdo em seus estabelecimentos.

Renson et al. (1997), observando o0s jogos populares como modelos de
adaptacdo da cultura, que ora aparecem, ora desaparecem, renascendo em lugares
diferentes, interpretam que podemos considerar trés caminhos para 0 seu
desenvolvimento na atualidade: a desportivizacdo, a pedagogizacéo e a folclorizacéo.

Nesse sentido os estudantes passam a representar suas escolhas, que os fazem
interessar-se por determinados jogos dentro da escola. Jogos como o queimado se
constituem como um dos poucos jogos em que a contagem de pontos e a construcao
de vitérias e derrotas das equipes se fazem pelo impacto da bola no corpo fisico dos
praticantes.

Literalmente, marcam-se e queimam-se 0s corpos dos adversarios, fazendo do
gueimado um jogo de perseguicdo e caca ao corpo do oponente.

Essa cacada, na busca de conseguir atingir o outro, que joga do outro lado do
campo, € tida como capaz de promover alegria e prazer para os jogadores. O ludico
inserido nesse jogo possibilita na competicdo uma demonstracao de forca, habilidade e
pericia, para que seja possivel acertar 0 corpo que se movimenta, se esconde e

também ataca.



Na queimada, a linha central é a diviséria de campo entre os dois grupos. O
objetivo é lancar a bola contra o outro grupo, tentando acertar um de seus componentes
de modo que o jogador atingido pela bola ndo consiga segurar a mesma. A crianca
‘gueimada’ devera se dirigir para a linha de fundo do grupo adversario, somente
retornando ao seu campo se conseguir ‘queimar’ alguém da outra equipe. Vencera o
jOgo 0 grupo que conseguir ‘queimar’ o maior niumero de jogadores do time adversario,
deslocando-os para a linha de fundo do seu proprio campo.

Dantas (1985, p. 70) afirma que, “para se identificar as qualidades fisicas
intervenientes num desporto, necessita-se saber o que significa exatamente cada uma
delas”. A definicdo de cada valéncia € a seguinte:

a. Forca - Qualidade que permite a um muasculo ou grupo muscular opor-se a
uma resisténcia. Possui trés tipos distintos: 1. Forca dinamica — Tipo de forca na qual a
resisténcia se iguala a forca muscular produzindo movimento; 2. Forca estatica — Tipo
de forgca na qual a resisténcia se iguala a for¢a, ndo havendo, portanto, movimento; e 3.
Forca explosiva ou poténcia — E a conjugacéo da forca com a velocidade. Pode-se
apresentar com predominancia de forca, ou com predominancia da velocidade.

b. Resisténcia - E a qualidade fisica que permite ao corpo suportar um
esforco de determinada intensidade durante um certo tempo. A resisténcia apresenta-
se de trés formas: 1. Resisténcia aerébica — E aquela cuja principal caracteristica é
apresentar uma intensidade pequena e um volume grande, ou seja, na qual hd um
longo tempo de execucdo da atividade; 2. Resisténcia anaerébica — E aquela
observada na realizacdo de exercicios de alta intensidade e, por conseqiéncia, de
pequena duracao; e 3. Resisténcia muscular localizada (R.M.L) — Observada a nivel
muscular ou de grupo muscular, refere-se a capacidade deste grupo ou musculo de
suportar repetidas contracoes.

C. Flexibilidade - Qualidade fisica expressa pela maior amplitude possivel do
movimento voluntario de uma articulagdo ou combinagbes de articulacbes num
determinado sentido.

d. Coordenacdo - Expressa a caracteristica observada a partir da

aprendizagem do movimento que, através da consciéncia corporal, vai paulatinamente



integrando mente e corpo, propiciando a combinacdo motora que permitir a realizacédo
de uma série de movimentos com o maximo de eficiéncia e economia.

e. Agilidade - Valéncia fisica que possibilita mudar a posi¢cdo do corpo ou a
direcdo do movimento no menor tempo possivel.

f. Velocidade - Qualidade fisica que permite ao individuo realizar a acdo no
menor tempo possivel. Apresenta-se de duas formas: 1. Velocidade de Reacdo — A
observada entre um estimulo e a resposta correspondente( p. ex: tiro e partida); 2.
Velocidade de Movimento — expressa pela rapidez de execucdo de uma contracao
muscular.

Acrescentando mais alguns conceitos nesse estudo, para Donald (1980, p.2)

A educacdo fisica pode ser simplesmente definida como educagéo
através ou por meio do fisico. Isto implica que os alvos ou finalidades da
educacéo fisica sdo os mesmos da educacao geral. Assim, o professor
de educacéo fisica esforca-se para alcancar os alvos da educacgéo
através ou por meio de grande atividade muscular.

Esta compreensiva definicdo de aptidao total permite identificar, de um modo
geral, a principal responsabilidade com as criangas que tém os professores de
educacao fisica. Os ingredientes organicos perceptiveis da aptidao fisica incluem forca
muscular, resisténcia muscular, poténcia muscular, flexibilidade muscular, aptidao
cardiovascular e cardiorrespiratoria.

A primeira, forca muscular, é definida como uma forca que um musculo ou grupo
de musculos pode exercer contra a resisténcia em um esforco maximo. Ja a resisténcia
muscular € a habilidade de um musculo trabalhar contra uma resisténcia moderada
durante longos periodos. Poténcia muscular, € caracterizada por movimentos de
poténcia incluem provas como salto em altura, salto em distancia, e aquelas atividades
gue requerem partidas rapidas. A flexibilidade muscular € comumente interpretada
como o limite de movimento de uma articulagdo em particular medido em graus. A
aptidao cardiovascular, algumas vezes chamada aptidao cardiorrespiratoria, esse tipo
de aptiddo de alto nivel pertence aos participantes de corridas de longa duracéo e de
provas de natacdo. Uma excelente condicdo cardiorrespiratéria reflete um coracéo forte,

bons vasos sanguineos e adequado funcionamento dos pulmdes.



Para Marcellino (2003), partir dos primeiros anos de vida a crianga passa a
amadurecer a cada dia, tornando-se cada vez mais proxima da forma adulta. A grande
importancia do periodo infantil pode ser destacada pela fase em que se iniciam as
relacfes interpessoais e interambientais; portanto quanto mais rico for o ambiente,
melhores possibilidades de desenvolvimento pessoal poderdo ocorrer. E também
dependendo da época de amadurecimento bioldégico, melhor ou pior podera ser o
entendimento da crianca em relacdo ao estimulo. Pois para diferentes momentos da
vida, o nivel de amadurecimento dos sistemas corporais também possui diferentes
ritmos.

Com isso pretendo dizer que o conteldo da Educacdo Fisica deveria estar
voltado ao desenvolvimento dessas questdes, internas e externas, na infancia. Esse é o
periodo para se iniciar o projeto de cidadania, visando a um adulto bem desenvolvido.
Nesse sentido, as atividades serdo meios para atingir esses objetivos. Até mesmo o
esporte pode ser objeto dessa agdo. Porém é preciso entender que ndo seja apenas a
area do esporte a fazer isso, pois a Educacdo Fisica tem um universo enorme de
opc¢des para o0 movimento humano.

Desse modo, fica adotado como conteddo da area de Educacéao Fisica Escolar, o
movimento humano, trabalhado através de atividades com componentes ludicos,
visando o desenvolvimento humano, pensando na pessoa que € a crianca, interagindo
conteudos vivenciados na quadra, com conteudos das salas de aula. Assim numa
Educacdo Fisica integrada com a educacdo a crianca precisa utilizar o corpo e o
movimento desse corpo, para interagir com o mundo.

Darido (2007, p. 156) Afirma que, “0s jogos s&o um patrimonio da humanidade.
Eles sdo muito parecidos com as brincadeiras que fazemos desde criancas, mas tém
regras proprias que devem ser respeitadas para que eles possam ocorrer”.

Os jogos permitem uma cooperacdo ou competicdo com 0s companheiros.
Essas situacdes podem ser encontradas em jogos e brincadeiras da cultura popular
apresentada a seguir.

Qual a importancia do jogo para o ser humano? Alguns autores, como Jo&o
Batista Freire, admite que o ser humano é ludico, portanto o jogo seria inerente a sua

existéncia.



A palavra jogo representa uma infinidade de significados de acordo com o
contexto. Permitindo uma flexibilidade de regulamentacdes que o esporte ndo admite,
0s jogos pode compreender diferentes espacos, materiais, tempo, numero de
participantes etc., podendo ainda se manifestar nas formas competitiva, cooperativa ou
recreativa. Assim € possivel incluir entre os jogos as brincadeiras populares, 0s jogos
de saldo, de tabuleiro, grandes jogos (queimada, pique-bandeira), e as brincadeiras
infantis de maneira geral.

A falta de espaco nas grandes cidades brasileiras confinou a maioria das
brincadeiras de rua ao péatio da escola ou a aula de educacéo fisica. Também é nas
capitais que mais se percebe a influéncia da televisdo, da midia em geral e dos
brinquedos eletrénicos no repertorio de atividades infantis.

E comum criancas apontarem, como suas brincadeiras preferidas, programas de
TV. A lista de brincadeiras preferidas ainda pode trazer o videogame ao lado da batata
guente e da bolinha de gude. Em algumas escolas, meninos e meninas locomovem-se
com desenvoltura na perna de pau. A peca de madeira parece um brinquedo incomum

atualmente, mas ainda pode causar encanto.

JOGO DE DOMINO

Talvez um dos jogos mais conhecidos do planeta, suas origens sao obscuras
justamente por ser um dos jogos praticados pelos seres humanos ha mais tempo.
Mesmo pessoas que ndo gostam do jogo ou criancas que ainda ndo entendem as
regras, gostam de usar suas pecas como blocos de constru¢do ou como elementos em
intrincados desenhos que se desenrolam diante de todos com o simples movimento de

gueda sequencial das pecas; o famoso efeito dominé.

A primeira vez que um registro escrito menciona a existéncia do jogo de dominé

remonta aos anos de 234 a 181 A. C. na época do imperador Hui Tsung e que teria sido
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inventado por dos servos desse imperador. Por 14, o jogo de domind era conhecido
como “Kwat p’ai” (tabletes de ossos). No ocidente o jogo do domind tem seu primeiro
registro pelos idos do século Xlll, provavelmente trazido pelo navegador Marco Pdélo.
Em terras brasileiras o jogo de domind aportou por volta do século XVI, trazido pelos
portugueses, e virou passatempo para 0S negros escravos.

Essas versfes sao contestadas por inimeros estudiosos que afirmam ter o jogo
aparecido de forma “natural” em diversas civilizagdes espalhadas pelo planeta. Seu
nome vem do latim (Domino Gratias — gracas a Deus). Tal fato deriva-se da
semelhanca das pecas com as golas dos trajes sacerdotais de entdo. Outra vertente diz
que o nome € derivado dessa expressao; mas que foi incorporado como nome do jogo
porque os sacerdotes a pronunciavam ao fazer uma boa jogada.

O dominé mais conhecido € aquele que tem a peca conhecida como “sena”. Uma
pedra com o duplo seis em sua configuragdo. Contudo, existem dominds (raramente
encontrados atualmente) que trazem um “duplo nove” ou um “duplo doze”. Também
para criancas que ainda ndo conhecem o0s numeros ou que prefiram cores mais fortes e
chamativas; existem dominds de animais, objetos, flores, cores, simbolos e uma
verdadeira infinidade de temas.

As regras podem variar; mas, no geral, Sdo essas:

Cada jogador recebe sete pecas e impede que os outros as vejam. Sai o jogador
que tiver a “sena” (duplo seis) ou os duplos imediatamente inferiores, um a um em
ordem decrescente. A “mesa gira” em sentido horario, partindo sempre de quem “saiu”
com o duplo seis. E cada peca deve ser posta de acordo a combinar perfeitamente com
uma das extremidades da carreira que vai se formando. Se o jogador da vez ficar sem
pedras passiveis de jogo, ele deve “comprar’ uma pedra do monte de compra até que

seja possivel ele efetuar uma jogada. Se, mesmo assim, iSso ndo acontecer e 0 monte
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de compra se esgotar; ele “perde a vez” para o préximo jogador. O objetivo é ficar sem
nenhuma pe¢a em maos ou, no caso do “trancamento do jogo”, quando nenhum
jogador tem pecas possiveis de serem jogadas e ndo ha mais monte de compras; 0
vencedor é gquem tem o menor numero de pontos nas maos, somados todas as
unidades marcadas nas faces de cada pedra restante em seu poder. A partida também
pode ser decidida por pontuacdo, em combinagdo prévia, e normalmente a tabela
usada é a seguinte: Um ponto na batida simples. Dois pontos na batida com o carrocao
(os duplos). Trés pontos na batida em que o jogador usa uma pedra com 0 mesmo
namero das extremidades das carreiras. Quatro pontos quando a batida é feita com um
carrogcao que tem os mesmos numeros das duas pontas da carreira.

novidadesdeinformatica.com.br/jogos-online/jogo-domino-historia-tradicao-diversao-
garantida

Quando onde surgiu a peteca?

N&o se sabe exatamente quando a peteca surgiu, mas sabe-se que desde antes
do descobrimento do Brasil ela ja era pratica pelos indios brasileiros; sendo inventada
no Brasil.

Naquela época ela era utilizada pelos indios como atividade esportiva para
ganho de aquecimento corporal durante o inverno. E também como um instrumento de
recreagao.

Junto com rituais e festas dos indios o jogo de peteca era praticado, tendo como
centro as tribos localizadas no estado de Minas Gerais. E dessa forma foi se

perpetuando a mania de se jogar peteca, virando o que é hoje.

O que significa o nome "peteca"?


http://www.novidadesdeinformatica.com.br/jogos-online/jogo-domino-historia-tradicao-diversao-garantida
http://www.novidadesdeinformatica.com.br/jogos-online/jogo-domino-historia-tradicao-diversao-garantida
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Como foram indios que a inventaram, o nome é Tupi sendo peteca — bater com a méo.
Ou em outra definicdo significa bater e se divertir.

Queimada € um jogo esportivo muito usado como brincadeira infantil. O material
utilizado é uma bola de volei ou de borracha, de tamanho médio. O local & um terreno
plano, de forma retangular, demarcado por linhas que deve ter mais ou menos 16 m de
comprimento por 8 m de largura, dividido em dois campos iguais, por uma linha reta e
bem visivel tracada no solo. O tamanho do terreno pode variar conforme o niumero de
jogadores.

O jogo pode conter vinte ou mais jogadores. As qualidades desenvolvidas sao
movimento, destreza, dominio e cooperacao. O objetivo do jogo é fazer o maior nUmero
possivel de prisioneiros em cada campo. O grupo vencedor sera aquele que fizer o
maior numero de prisioneiros dentro de um tempo pré-estabelecido, ou entdo, aquele
que aprisionar todos os jogadores adversarios.

Cada time fica situado em um campo e um dos jogadores de cada lado devera
ser colocado atras da linha de fundo do campo adversario.

A partida do jogo € iniciada com o apito do instrutor, assim um jogador do partido
a quem coube a bola arremessa-a ao campo adversario com o objetivo de atingir,
“‘queimar”, algum jogador adversario.

O jogo de queimada também pode ser conhecido por outras denominacoes,
como: Barra Bola; Bola Queimada; Cemitério; Mata-mata; Mata-soldado; Queimado;
Cacador no estado do Parana e Rio Grande do Sul; Carimba no estado do Ceara;
Baleado no estado da Bahia.

A brincadeira do jogo de queimada n&o existe numero estabelecido de
participantes, as regras nao sdo muito rigidas, porém o objetivo € o mesmo: Eliminar a
equipe oposta.

Para desenvolver tais conteudos € necessaria a observacdo e atencdo aos
conhecimentos ja adquiridos pelos alunos que sao extremamente relevantes para o
bom desenvolvimento dos mesmos. Segundo o Coletivo de Autores (1992,) os alunos
trazem muitas experiéncias e que estas devem ser levadas em consideracdo no
processo ensino/aprendizagem. Os contetudos devem ser selecionados e organizados

com coeréncia e com o objetivo de promover a leitura da realidade, sendo passivel de
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adequacao as possibilidades sécio-cognoscitiva dos alunos. H4 também que considerar
na selecdo dos conteldos a realidade material da escola e a adequacdo de
instrumentos tedricos e praticos. O professor deve considerar a peculiaridade de cada
fase pela qual o aluno passa as particularidades de cada jogo, brincadeira ou esporte
gue possam auxiliar o educando no seu desenvolvimento integral.

Para o Coletivo de Autores (1992, p. 87), a Educacao Fisica deve possibilitar aos
alunos “[...] a percepgao da totalidade das suas atividades, uma vez que |lhe permite
articular uma acéo (o que ela faz), com o pensamento sobre ela (o que pensa) e com o

sentido que dela tem (o que sente)”.

2. METODOLOGIA

A producdo didatica desenvolvida durante as aulas de Educacdo Fisica no
Colégio Estadual Douradina Ensino Fundamental e Médio como parte do programa de
metas estipuladas pelo PDE (Programa de Desenvolvimento Educacional) da Secretaria
de Estado da Educacdo do Estado do Parana (SEED) tratou de uma Unidade Didatica
destinada a alunos do 9° ano do Ensino Fundamental e que teve por objetivo analisar o
conhecimento dos alunos de 13 aos 14 anos do ensino fundamental com o intuito de
integrar as praticas corporais com o desenvolvimento cognitivo — afetivo-social das
criancas por meio dos jogos populares.

Dessa forma, possibilitar atividades que pudessem identificar o conceito que o0s
alunos apresentam acerca dos Jogos Populares. Diagnosticar e identificar por meio de
guestionario e aula pratica o conhecimento dos alunos do 9° ano do ensino fundamental
sobre os jogos: Queimada, peteca e domino.

Também foi aplicada uma pesquisa de investigacdo com dois grupos de
pessoas. O primeiro grupo composto de 30 alunos com faixa etaria abaixo de 15 anos
do 9° ano do Colégio Estadual Douradina Ensino Fundamental e Médio. O segundo

grupo composto por 30 adultos acima de 35 anos, sendo pais ou avos dos educandos.
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Foram aplicadas 4 perguntas atraveés de questionario. As perguntas selecionadas
tiveram como proposta analisar, pesquisar, comparar e investigar sobre jogos populares
com estes dois grupos.

Com base nas respostas obtidas por meio de questionarios foi utilizado recurso
de analise de forma quantitativa dos resultados. Essa técnica possibilitou captacdo dos
indicadores mais relevantes e importantes para se atingir os objetivos propostos. Pela
utilizacdo do método comparativo abriu-se a possibilidade de comparar a evolugcéo dos
jogos populares, mudancas e preferéncia dos dois grupos e também propiciando
diferentes oportunidades para que os alunos percebessem seu cOrpo no espaco e sua
capacidade de desenvolvimento motor dentro das variadas praticas corporais possiveis
nas aulas de Educacdo Fisica através dos jogos populares e que também pudesse
oferecer condi¢cdes para que o0s alunos demonstrassem interesse nas atividades
tedricas e praticas dos jogos populares e ainda que os educandos explorassem
diferentes situacdes e percebessem que a Educacdo Fisica € muito mais que um
simples ato de jogar bola.

Para atingir esses objetivos a proposta foi desenvolvida e realizada num periodo
de quatro meses perfazendo um total de 32 horas iniciado em fevereiro de 2014.

De acordo com os dados levantados na pesquisa, pode-se dizer que 0s jogos e
brincadeiras populares eram conhecidos pelos pais dos alunos, pois 100% dos pais ja

tinha brincado desses jogos.

50% M Peteca/Queimada/Domin

45% o}
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10% |
. IS
0%

M Queimada/Domind
M Peteca/Queimada
M Peteca

B Queimada

-I: B Dominé
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A opcgéo mais apontada foi Peteca/Queimada/Dominé com um pouco mais de
45% dos participantes. As outras op¢Oes apontando esses jogos separadamente foram
pouco votadas. Isso revela que, diferentemente dos filhos, os pais praticavam de todos

esses jogos e com mais diversidade.

B Nunca

M De vez em quando
M Final de semana
B Sempre

40% dos pais responderam que brincava sempre. 30 % dos pais disseram que
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0%

praticam essa atividade de vez em quando. Os outros 30% disseram que praticavam

geralmente nos finais de semana.
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0%




16

Em relag&o a perguntava sobre onde esses pais costumavam brincar, a maioria,
ou seja, mais de 60% apontou que brincam no quintal de casa. Uma pequena parte dos
pais, pouco mais de 20% disse que brincava na rua. A opcéo brincava na escola foi
uma porcentagem bem pequena menos de 10%. Assim, de acordo com o estudo os
jogos e brincadeiras populares eram muito comuns e faziam a alegria de muitas
criancas brasileiras de décadas atras. Como expressaram 0s autores pesquisados até
bem pouco tempo atras, era comum aos alunos brincar no recreio, de doming,
gueimada e peteca. Hoje, porém a maioria das criancas e adolescentes manuseiam 0s
celulares e com isso deixam de lado a socializacdo. A tecnologia também tem
restringido as brincadeiras fazendo com que as criancas fiquem horas e horas na frente
do computador ou mesmo da televisao.

Mas de acordo com os dados levantados na pesquisa, pode-se dizer que o0s
jogos e brincadeiras populares ainda séo conhecidos e fazem a alegria de muitas
criancas brasileiras. 100% dos alunos responderam que ja brincou de jogos populares.

90%

80% B Peteca/Queimada/Do
0% minod
B Queimada/Domind

60%

50% B Queimada/Peteca

40%

B Peteca/Domind
30%

B Domind
20%

10% - B Queimada

0% -
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A grande maioria, mais de 80%, respondeu que a queimada € uma brincadeira
ainda comum. 10% por centos dos alunos apontaram queimada e domino.

60%

50%

40%

30% M Nunca

20% M Final de semana
I De vez em quando
10%
M Sempre
0%

50% responderam que brincava de vez em quando. Mais de 20% dos alunos

disseram que praticam sempre essa atividade. Outros 20% que geralmente o fazem nos

finais de semana.

60%
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40%

M No quintal de casa
30%
M Narua
20%
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10%
o ) I

Onde esses alunos costumam brincar, a maioria, ou seja, mais de 50% apontou

qgue brincam na rua. Uma boa parte dos alunos, mais de 30% disse que brincam na
escola. No quintal de casa € porcentagem bem pequena gue brinca, menos de 10%.
Assim, de acordo com o estudo 0s jogos e brincadeiras populares ainda fazem a alegria
de muitas criancas brasileiras.

Desse modo Vieira e Cavalcante (2002) ja afirmaram que os Jogos populares

sdo aqueles conhecidos também como jogos de rua, em que seus elementos podem
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ser alterados, decididos pelos proprios jogadores, com flexibilidade nas regras, e sem

exigir recursos mais sofisticados, pois sua origem esta na cultura popular.

CONCLUSAO

O Projeto Resgate Jogos Populares, trouxe para os alunos do Colégio Estadual
Douradina a alegria e a motivacdo em participar de atividades que havia se perdido
com o tempo, para isso foi desenvolvido com a turma do 9° “A” que prontamente
aceitaram a proposta. O primeiro desafio foi o Festival de Queimada que envolveu
todas as turmas do Ensino Fundamental e Médio, inclusive uma equipe de professoras.
Pode-se dizer que o evento foi além das expectativas, pois atingiu 90% dos alunos do
colégio. Com o festival de queimada foi importante perceber o quanto € enriquecedor a
participacdo dos alunos, pois participaram de atividades com contetdos culturalmente
relevantes, mas que para essa geracao estavam esquecidas. O evento estimulou o
didlogo, a convivéncia, o trabalho em grupo, aspectos tdo necessarios na formacéo dos
nossos alunos da era digital.

A maior alegria dos alunos foi a inclusdo da Queimada nos JECED, Jogos
Escolares Colégio Estadual Douradina, evento tradicional em nosso Municipio, a qual
deu a oportunidade de muitos alunos participarem. Esse € de fundamental importancia,
visto que uma boa parte dos alunos era excluida de participar das modalidades
coletivas: futsal, voleibol e handebol. A queimada foi a realizagdo de um sonho, pois
relatos de alguns alunos, revelou que muitos nunca tinham entrado no Ginasio de
Esportes, e a modalidade da queimada veio proporcionar a inclusdo e a participacéo de
todos os alunos do colégio.

Assim a partir do estudo feito e das pesquisas realizadas e desenvolvidas com
os alunos do CED foi possivel compreender que 0s jogos populares, oferecem
situacdes reais de novas/velhas formas de atividades fisicas na escola. Sabe-se que
atividades fisicas ndo acontecem apenas na escola, mas também em qualquer lugar,
em que as criangcas podem conhecer melhor as suas habilidades, independente dos

jogos praticados. Desse modo entendeu-se que a proposta contribuiu para desenvolver
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nos alunos, além da socializacdo, afetividade e respeito mutuo, também promoveu a
pratica vivenciada desses jogos 0s quais sdo importantes para movimentar as criangas
através da pratica dos jogos populares garantindo um maior enriquecimento a respeito
do mesmo e uma maior compreensao para se preservar esses jogos e para que eles
possam continuar vivos has nossas memorias e especificamente nas nossas

manifestagcbes populares.
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