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A partir de encontros realizados por um grupo de 12 professores de Educacdo Fisica da
rede municipal de Santo André, em 2015, com intuito de refletir e produzir materiais para
serem utilizados em nossa pratica pedagodgica, criou-se uma sequéncia de Queimadas,
desde as suas configuracGes mais basicas e tradicionais até as diversas variagdes utilizadas
por professores na atualidade. Tal trabalho tem a intencdo de relatar, a partir da pratica
pedagogica, os desdobramentos na aprendizagem dos alunos com base na produgédo
construida pelos professores. A metodologia do trabalho utilizou registros, trabalhos,
avaliacOes e variacfes do jogo. Além de realizarem parcerias com as professoras das
turmas (sala) com as turmas de 4° e 5° ano, na tentativa de fazer um trabalho mais
significativo e que ndo ficasse isolado somente na Educacdo Fisica. A aplicacdo da
sequencia didatica de queimadas nas escolas vai de encontro ao interesse dos alunos e por
ser contetdo escolhido para ser desenvolvido no trimestre. Ficou evidente o envolvimento
das criancas com base nas avaliacOes realizadas durante todo o processo e através da
ferramenta formularios google, por meio de questionamentos sobre 0 jogo, e que teve a
intencdo de trabalhar nas trés dimensdes do conteudo, atitudinais, conceituais e
procedimentais. Apos conclusdo do trabalho todo material produzido foi socializado com
todos os professores da Rede de Santo André em formacgdo que acontece quinzenalmente,
inclusive aqueles que participaram da elaboracdo dos jogos e suas variagdes, que puderam
constatar que tudo aquilo que foi discutido em alguns encontros gerou possibilidades de
aplicacdo na escola.

Palavras-chave: Educacdo Fisica, Praticas pedagdgicas, Possibilidades didaticas.



Objetivos

Aplicar o material produzido pelo grupo de professores na intencao de ressignificar
0 jogo “queimada” potencializando o aprendizado dos alunos, possibilitando desenvolver
diversas estratégias em jogos mais elaborados, estimulando a¢fes cooperativas mesmo em
um ambiente de jogo competitivo e agregar os conhecimentos do jogo para além da

Educacao Fisica.

Quadro teorico

Com base nos Parametros Curriculares Nacionais, a educacgédo escolar tem um papel
de criar condicdes para que os alunos desenvolvam suas capacidades a partir de contetdos
que favoregcam a compreenséo das relagdes sociais e culturais rumando para uma sociedade
democrética e ndo excludente (BRASIL, 1998a).

Mesmo a Educacdo Fisica sendo componente curricular garantido por lei, no
cotidiano escolar necessita transpor algumas barreiras herdadas historicamente, fato que
atinge o reconhecimento desta area de conhecimento por parte dos diretores, professores e
comunidade, ou seja, até mesmo entre os professores de outras &reas a importancia desta
area é desvalorizada e desconhecida (BRASIL, 1998a e FINCK, 2011).

Nesta perspectiva acreditamos que a valorizacdo se da por préaticas pedagogicas
efetivadas no dia-a-dia da escola com planejamento, qualidade, avaliacdo e utilizando
recursos pedagdgicos que elevem o processo de ensino e aprendizagem dos alunos de
forma prazerosa.

Os jogos, sendo praticas culturais corporais presentes na sociedade, possibilitam a
interacdo sociocultural das pessoas, e podem potencializar o aprendizado das criangas
devido a suas diversas possibilidades, jogos estes que comp&em os contetdos da Educagédo
Fisica por serem produzidos pela cultura corporal nas mais diversas formas, jogos e
brincadeiras regionais, jogos de saldo, de mesa, de tabuleiro, de rua entre outros
(BRASIL,1998a).

Para Coll et al (1998), um mesmo conteddo podera ser tratado em trés perspectivas,
conceitual, atitudinal e procedimental. Dependendo dos objetivos que se pretende alcancar
tal contetdo pode e deve ser tratado nas trés perspectivas interrelacionadas.



Como recurso pedagogico para organizar o planejamento acreditamos que o
instrumento unidade didatica € um bom exemplo para sistematizacdo das acles de
aprendizagem proposto por Zabala (1998), que estabelece um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo certos objetivos educacionais. Tal
recurso vem se revelando como um bom instrumento que facilita a pratica pedagogica em
nossa realidade.

Com a intencdo de ampliar as possibilidades de aprendizado dos alunos buscamos
parcerias com a pedagoga regente da sala para fortalecer o trabalho interdisciplinar e com
base no documento, Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa, pudemos
consolidar tal parceria. Uma vez que o documento nos releva a importancia de utilizacao
dos jogos e brincadeiras como recurso pedagogico na escola com o foco no ensino, ainda
ressalta as potencialidades pedagogicas do uso de jogos no ensino de forma geral e em
particular na Educacdo Matemaética. O jogo pode propiciar a construgdo de conhecimentos
novos, um aprofundamento do que foi trabalhado ou ainda, a revisdo de conceitos ja
aprendidos, servindo como um momento de avaliacdo processual pelo professor e de
autoavaliacdo pelo aluno. O jogo possibilita aos alunos desenvolver a capacidade de
organizacdo, analise, reflexdo e argumentacdo, uma série de atitudes como: aprender a
ganhar e a lidar com o perder, aprender a trabalhar em equipe, respeitar regras, entre outras
(BRASIL, 2014b).

Para efetivar todos os aspectos até aqui citados acreditamos que a avaliacao é parte
essencial neste processo. Novaes, Ferreira e Mello (2014), reforcam que a avaliagdo é
fundamental para uma pratica pedagdgica efetiva e ainda ressaltam a fungdo processual,
preventiva e diagndstica para o bom andamento do processo de aprendizagem dos alunos e
fator auxiliar na tomada de decisdo do professor para os rumos que deverd tomar, um

recurso regulador da boa pratica.

Metodologia

O recurso pedagogico utilizado para organizacdo do trabalho foi a unidade didatica
proposta por Zabala (1998), essa por possibilitar um avan¢o das atividades sequenciadas,
podendo ser do mais simples para 0 mais complexo. Também utilizamos jogos
preparatorios focados nos aspectos motores como arremessos, deslocamentos, esquivas e

tempo de reacdo com a intencdo de possibilitar que todos os alunos se sentissem seguros



para participar efetivamente dos jogos. Todas as variagdes do jogo “queimada” utilizadas
nesta unidade didatica partiram das variac@es e evolucdes criadas e socializadas pelo grupo
de estudos de professores, e para enriquecer o trabalho firmamos parcerias com outras
areas de conhecimento (matematica, historia, etc.) através do docente pedagogo
responsavel pelas turmas. Os discentes contribuiam no processo a qualquer momento para
ampliacdo e ressignificacdo dos jogos. Para aprofundamento tedrico foram propostas
pesquisas na internet, grupos para elaboracdo de trabalhos, registros no caderno de

Educacdo Fisica e avaliagdes escritas e online através da ferramenta formularios google.

Relato de experiéncia

Tal relato nasce da ideia de um grupo de professores de Educacédo Fisica da Rede
Municipal de Santo André que em 2015, decidem realizar encontros para socializar
praticas e sistematiza-las com base nas unidades didaticas proposta por Zabala (1998) e
Rossetto Junior et al (2008). Os encontros foram autorizados pela rede municipal em
horarios que compunham nossa carga horaria de trabalho. Em conversa com o grupo foi
decidido que o primeiro conteudo a ser abordado seria 0 jogo, nesta categoria
especificamente a queimada. Percebendo que muitos colegas ja estavam trabalhando o
conteldo nas escolas, resolvemos criar uma sequéncia didatica que englobasse essas
atividades. Para efetivar na pratica tal producdo, uma professora e dois professores deste
grupo resolveram aplicar em suas escolas de atuacdo especificamente nos quartos e quintos
anos. Com base na producdo de Coll et al (1998) que trata dos contetidos nos aspectos
procedimentais, conceituais e procedimentais, e na tentativa de enriquecer o trabalho para
além dos procedimentos, planejamos atividades preparatorias que envolviam aspectos
motores, pesquisas e trabalhos em grupos e atividades que estimulassem a leitura dos
alunos para as questdes atitudinais que aconteciam dentro do jogo e avaliagfes. Deixando
claro que nada era definitivo, pois as consideracdes dos alunos ainda seriam parte
fundamental do processo.

Como a queimada € um jogo presente no dia-a-dia das duas escolas onde
aplicariamos a proposta, a unidade se encaixou bem. Iniciamos com os alunos dos quartos
e quintos anos um levantamento daquilo que eles conheciam sobre a queimada e na medida
em que surgiam elementos novos os professores foram realizando questionamentos com a

intencdo de causas curiosidades que envolviam a origem do jogo, suas formas de jogar,



suas regras e suas diversas possibilidades de nomenclatura. Na medida em que os alunos se
manifestam com relacdo as suas crencas e conhecimentos em relacdo ao jogo, também
estamos atingindo questdes atitudinais. (COLL et al, 1998). Diante dessa socializacdo
também pudemos presenciar a fala de meninas que ndo se sentiam confiantes em
arremessar a bola, outras tinham medo de ser acertada pela bola, ou seja, tudo isso foi
usado como elemento para adequar a unidade e organizar as agoes.

Agora com dados importantes levantados pelos alunos e com base nas atividades
relatadas pelos professores do grupo, organizamos a unidade e em uma linha do tempo e
distribuimos as agOes/aulas. Dai em diante, foram desenvolvidas atividades praticas
preparatorias que envolviam arremessos, deslocamentos e tempo de reacdo. Jogos
adaptados, bolas diferenciadas para minimizar o medo relatado pelas meninas. Os alunos
foram estimulados pelos professores a desenvolver sistemas de escolha de equipes mistas
(meninos e meninas jogando juntos) que garantissem o equilibrio e organizacdo da turma.
Surgiram escolhas por ordem alfabética, por sequéncia da chamada, por géneros opostos
(um menino e uma menina) do mais alto para o mais baixo. Foi a partir dessas acdes que 0s
alunos passaram, na maioria das vezes, a formar equipes mistas, fator que consideramos de
grande importancia ao se pensar nos aspectos atitudinais. Todas essas aulas que envolviam
a pratica de algum elemento motor eram antecedidas por uma conversa sobre 0s conceitos
implicitos nesta pratica, como por exemplo, quais eram 0s tipos de arremessos possiveis na
atividade proposta? Quais as combinagdes motoras que poderiam aparecer?

Os alunos foram levados aos laboratdrios de informatica das escolas com a tarefa
de pesquisar origem, tipos e curiosidades das queimadas. Tudo aquilo que eles
considerassem importante para ser utilizado nas aulas teriam que se registrado no caderno
de Educacdo Fisica. Apds pesquisa 0s alunos se organizaram em grupos para confeccionar
cartazes com a queimada pesquisada e suas curiosidades para ser apresentado a turma.

A unidade didatica tinha a previsdo de 26 aulas, que contemplavam aulas na sala,
na informatica e no patio das escolas. As varia¢Bes do jogo envolveram os alunos que a
cada aula se sentiam em um novo jogo, entre 0s Varios tipos 0s alunos jogaram a queimada
tradicional, queimada salvadora, abelha rainha, protetor e protegido, queimada da vida,
quatro cantos, paintball, queimada das tribos, maluca, garrafdo, reinado, queimada salto
com invasdo. Ou seja, a partir de um jogo foi possivel explorar e ampliar as possibilidades
de aprendizado dos alunos. Para tal repertdrio ressaltamos a importante socializacdo do

grupo de professores que por iniciativa prépria enriqueceram este processo.



Com a intencdo de agregar mais significado ao trabalho convidamos as professoras
das turmas para de alguma forma entrelacar os conhecimentos, foi entdo que a professora
relatou que os alunos estavam com dificuldades em matematica. Com essa problematica
colocada, nos reunimos e elaboramos a queimada da matematica. A professora da turma
iniciou em paralelo um trabalho que envolvia a parte regional das queimadas, ou seja,
envolvendo a geografia e a historia, com a intencdo de utilizar tal conteddo para ampliar o
conhecimento dos alunos.

Consideramos que a queimada da matemdtica seria um bom fechamento da
unidade, seguido de uma avaliagdo online feita no ambiente virtual, utilizando a ferramenta
formularios google. Tudo foi bem novo para os alunos e para os professores, pois durante a
aplicacdo da queimada da matematica alguns ajustes precisaram ser feitos no jogo, ajustes
estes feitos pelos proprios alunos, desde sistemas de resolucdo dos calculos até estratégias
diferenciadas para defender e fazer a equipe oposta errar. Durante as partidas a equipe se
unia e realizavam calculos de diversas formas, usando adi¢do, multiplicagdo, divisdo e
subtracdo. E além de tudo, o fator grupo foi muito presente neste jogo. A valorizacdo de
alunos que muitas vezes tinham dificuldade nos aspectos motores, se sobressairam, eram
requisitados o tempo todo para tragar novos calculos.

Apos tudo isso, seguimos para a avaliacdo da unidade, conjuntamente elaboramos
uma avaliacdo que buscava nos responde se todo esse trabalho tinham sido significativo
para os alunos, se tal sistematizacdo da proposta do grupo de professores seria
efetivamente bem aceita e resultasse em aprendizados valorizados pelos alunos. Como ja
mencionado, a utilizacdo do ambiente virtual foi recebida pelos alunos como algo diferente
e causou uma certa euforia, um fator motivacional em realizar a avaliagdo. Como a
ferramenta possibilita diversas possibilidades de visual, disposi¢do de figuras, perguntas
alternativas e dissertativas. Utilizamos tudo que estava ao nosso alcance. Os alunos podiam
consultar seu caderno e registros feitos durante a unidade. Todas as respostas eram
enviadas automaticamente para um email. Ao analisar as respostas ficamos felizes por
constatar que 90% dos alunos tinham acertado os questionamentos feitos sobre o conteddo
desenvolvido na unidade. E ainda deixamos um espaco para que eles colocassem 0s jogos
mais significativos na opinido deles. Estamos colocando o texto dos alunos na integra, por
isso constam alguns erros de portugués: Aluno A: Ela se joga assim, primeiro o professor
passa uma conta de matematica é os jogadores tem nimeros. Ganha quem queimar 0s

jogadores certos, é acertar a conta.; Aluno B: gueimada da vida onde em cada campo




ficam os jogadores quando queimado o jogador vai para o cimiterio quando o amigo do
seu time encaixa a bola no alto o jogador volta para seu time.; Aluno C: queimada 4
campos, voce tem de ficar em 4 campos separados e a cor do seu grupo e lancada com a
de outro grupo e vc tem de queimar o maximo que puder de pessoas do ouitro grupo e
ganha o time que queimar mais pessoas do outro grupo que foi lancado com o seu.; Aluno
D: gueimada com salto e invasao e quatro cantos. Porque da ao aluno uma vantagem aos
alunos que foram queimados e também que ndo foram queimados e da um animo porque
para queimar tem g pular. Aluno E: Queimada com salto e invasdo. Porque ela nos
possibilita invadir a area do outro time.

ApGs o termino deste processo, reunimos todos os registros fotogréaficos, videos,
trabalhos dos alunos e cadernos para ser apresentado aos professores da Rede de Santo
André em formacgdo que acontece quinzenalmente, iniciativa essa que pode motivar 0s
demais professores a valorizar suas praticas, mostrando que a pratica pedagégica reflexiva

é possivel.

Discussao dos resultados

A partir da produgdo de um grupo de professores que atuam em escolas do
Municipio de Santo André, foi possivel colocar em pratica uma sequéncia de atividades
sobre 0 jogo queimada, fazendo da escola o campo de efetivacdo desta pratica reflexiva.
Pires e Neves (2014) apontam que a escola tem sido desvalorizada como campo de
pesquisa, fato este que pode estar ligado ao distanciamento entre os cursos de formacao de
professores e da universidade ao contexto escolar.

Tal pratica educativa possibilitou mostrar para este grupo de professores que suas
producdes podem ser melhor sistematizadas e organizadas a partir de discussdes e
reflexdes coletivas, pois diversas vezes é notorio perceber que muitos professores ndo se
sentem produtores de conhecimento e que demonstram dificuldades em concretizar suas
praticas de forma sistematizada. Este fato vai de encontro ao estudo de Caparroz e Bracht
(2007), e ainda revela que a preocupacdo apontada pelos autores sobre a discussdo que
envolvem a metodologia, didatica e pedagdgica dentro da Educacédo Fisica é fator presente
no momento de efetivacdo da préatica pedagdgica na escola.

A utilizagdo da queimada neste trabalho tem a intensdo de ressignificar tal préatica.

Franchi (2013) apresenta em seu trabalho a utilizacdo dos jogos tradicionais/populares



como conteudo das aulas de Educacdo Fisica, relata que tais jogos ndo tem sido praticado
pelas criancas nos dias atuais e que este conteldo deve fazer parte do cotidiano da
Educacao Fisica escolar. Conclui que em certos contextos tais jogos sdo considerados
“novos”, pelo desconhecimento dos alunos, ou seja, 0 jogos tradicionais podem carregar

com sigo significancia histérico/social/cultural para aulas.

Conclusoes

Durante todo periodo de aplicacdo dessa sequéncia, ficou claro o envolvimento das
criangcas com o conteudo sistematizado de forma organizada. As falas dos alunos e os
registros feitos a partir das avaliacGes realizadas utilizando a ferramenta formularios
google, com a intensdo de articular os aspectos conceituais, atitudinais e procedimentais
demonstrou ser em nossa realidade um fator motivacional que fez com que os alunos
realizassem a avaliagdo com empolgagdo. Apds conclusdo do trabalho todo material
produzido foi socializado com todos os professores da Rede de Santo André em formacao
que acontece quinzenalmente, inclusive aqueles que participaram da elaboracdo dos jogos
e suas variacOes, que puderam constatar que tudo aquilo que foi discutido em alguns
encontros gerou possibilidades de aplicagdo na escola reforcando a pratica reflexiva que

envolve o processo complexo de ensino-aprendizagem.
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