JOGO OPORTUNIZA CONSOLIDACAO DE APRENDIZAGEM EM
ESPORTES COLETIVOS

O jogo Queimada com pinos, para criancas dos 7 aos 12 anos, parte do principio
de que o esporte pode e deve ser ensinado tanto a partir de situagdes liudicas como a
partir das determinagcdes motoras e técnicas. As atuais discussdes da Pedagogia do
Esporte envolvem este tipo de prética e direcionam a base do ensino-aprendizagem
para as questdes cognitivas e complexas. O jogo Queimada com pinos faz parte da
categoria jogos de alvo. Podemos afirmar que, apds seu pleno desenvolvimento,
consolida-se um processo de ensinar e aprender varios esportes coletivos, como o
basquetebol, o voleibol e o handebol.
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Introdugéo

Pensando em alargar as oportunidades de toque, passe, arremesso, isto é,
possibilitar um maior ndmero de contatos com a bola, elaboramos o jogo de
Queimada com pinos com o objetivo de incrementar elementos da compreensao de
jogos como caminho para o ensino-aprendizagem de esportes.

Para desencadear e difundir as discussdes sobre a educacdo integral, da qual a
educacdo esportiva deve fazer parte, sugerimos aos professores e pais que continuem
pacientes quanto aos tempos pedagdgicos, ou seja, que continuem desenvolvendo a
consciéncia de um processo pedagdgico de médio e longo prazos, oferecendo
escolhas de vérios tipos a crianga. Ao longo da vida, precisamos ter oportunidade de
experimentar vdrios esportes, ajustando influéncias culturais e solidificando
conhecimentos variados. Reafirmamos que o objetivo do esporte escolar ndo deve
ser a formacao de atletas, mas a formacao humana.

Nesse sentido, formulamos a seguinte pergunta a fim de orientar as discussoes
deste texto: — Como tem sido o ensino-aprendizagem de esportes coletivos para
além do ensino de técnicas e tdticas? Partimos da orientacdo geral contida na
concepgdo Ensino esportes por meio de jogos e formulamos a seguinte hipétese: O
ensino-aprendizagem de esportes coletivos tem sido marcado por baixa densidade
tedrico-pratica. Embora tenhamos opinides a respeito do percurso investigativo e de
varias praticas docentes, ndo € nossa inten¢do esgotar o presente assunto, assim



como ndo temos nenhuma pretensdo, nessas linhas, de esbocar formulagdes
definitivas sobre o assunto.

Ao verbalizar as variadas ocorréncias no jogo, as criangas realizam o pensamento
estratégico e direcionam sua base de formacdo esportiva para uma perspectiva nao-
tecnicista. A autonomia coletiva de respostas e busca de solu¢do de problemas
incrementa e encoraja os alunos na compreensdo do esporte. Mesmo com um
repertorio fisico e intelectual limitado, € possivel definir um plano de performances
inteligentes que inclui responsabilidade compartilhada e no¢des fundamentais do
esporte.

A interacdo social promovida no jogo pode dar énfase, de um lado, aos aspectos
ludicos do universo infantil e, de outro, aos temas organizados e seqiienciados do
planejamento de aulas de esporte escolar. Como um problema do contexto em que
emergem multiplas escolhas e situagdes, a interacdo social se transforma em uma
ferramenta pedagdgica composta por cogni¢do, habilidades motoras, afetivas e
lidicas. Quando o professor desenha a interagdo social como campo de vivéncia e
aquisicdo de conhecimentos fundamentais do esporte, na verdade, visualiza e
trabalha com a meta de tornar seu ensino eficaz, tanto do ponto de vista tedrico
como do ponto de vista pratico. Assim, € possivel situar a cogni¢do e os aspectos
corporais do jogo como questdes insepardveis.

O jogo, descrito a seguir, foi criado para auxiliar o ensino de esportes coletivos
(handebol, basquete e vdlei, preferencialmente). Além de oferecer elementos edu-
cativos, este € um jogo dinadmico e envolvente que atrai pessoas de todas as idades;
por apresentar um carater esportivo, de disputa acirrada, ndo deve ser visto como
simples jogo/brincadeira.

Descricao do jogo

1. Preparando a quadra

Antes de iniciar o jogo, é preciso preparar a quadra onde vai ocorrer a disputa.
Pode ser uma quadra de vdlei da escola ou uma 4rea de tamanho mais ou menos
igual, dividida ao meio, com as demarcagdes conforme o que apresenta o quadro, em
duas cores diferentes, identificando os espagos que podem ser ocupados pelas duas
equipes e pelos cones. Por exemplo: equipe A na cor amarela, equipe B na cor
verde; os cones sdo colocados no centro do espaco de cada equipe, circundados por
uma linha de marcadores de giz ou por um bambolé.

2.Definindoas equipes

O nimero de jogadores de cada equipe ndo deve ser maior do que 10 alunos. Em
turmas com maior nimero de criancas, o professor deve procurar fazer rodizio entre
os alunos, de modo que todos possam participar do jogo.



Ao entrar em quadra, cada equipe indica um jogador para ser o morto que vai
para o cemitério (espaco representado pelo pontilhado no quadro), como ¢é
geralmente usado no jogo da Queimada Tradicional ou das Queimadas Adaptadas.

E preciso que as equipes fiquem sempre alerta porque o cemitério de uma estd
localizado atrds e nas laterais do espaco da outra.

3. Selecionando materiais

Para o jogo € necesséario que se disponha de:

* giz ou bambol€ para marcar os espagcos conforme o modelo da quadra;
* dois cones pldsticos;
* duas bolas diferentes.

Devem ser usadas, preferencialmente, bola de vdlei, ndo totalmente cheia, e bola
de borracha. A bola de volei serd utilizada para queimar pessoas (alunos), portanto
nao pode queimar o cone; a bola de borracha serd aquela que pode queimar o cone,
nao podendo queimar pessoas.

Entdo, os alunos deverdo estar muito atentos e concentrados para cumprir o
objetivo do jogo: acertar (queimar) pessoas e cones, com a utilizacdo simultanea, de
duas bolas no jogo.

4.Realizando o jogo

Por meio de um sorteio, a equipe vencedora deverd escolher o lado da quadra
onde deseja iniciar o jogo e uma das bolas. Conseqiientemente, a outra equipe se
coloca no lado restante e fica com a bola que sobrou.

As partes do corpo consideradas “livres” (que ndo queimam) sdo as maos, bragcos
e cabeca.

Iniciando o jogo, os jogadores podem passar a bola (sempre com as maos)
livremente, entre sua prépria equipe, trocando passes de variados tipos, fazendo
tentativas de acertar e, portanto, queimar um jogador ou o cone do time oposto.

Quando o primeiro jogador for gueimado (carimbado), o aluno que estd no
cemitério, morto, ressuscita e volta para seu campo de jogo.

Queimado um jogador, a partida € interrompida: este se desloca para o cemitério
de sua equipe, permanecendo no jogo. Por exemplo, jogador da equipe A, cor
amarela, vai para a 4rea pontilhada, de cor amarela; da equipe B, cor verde, vai para
a area pontilhada, de cor verde.

Quando o cone da equipe adversdria € acertado e derrubado, a equipe que o
acertou escolhe um jogador dos adversdrios para que ele se desloque para a drea do
seu cemitério.

Qualquer jogador dos cemitérios continua no jogo, sem retorno a quadra, mas
com direito de pegar a bola e, tentando atird-la, queimar tanto jogadores como cone



adversdrio, cuidando sempre para jogar com a bola adequada. Portanto, jogador
queimado ndo € eliminado.

Se houver queimadas simultaneas (de pessoa e cone a0 mesmo tempo), 0 jogo é
interrompido e vale apenas a primeira jogada.

O jogo termina quando todos os jogadores da quadra, de uma equipe, forem
queimados.

Implicacdes
didatico-metodoldgicas

A Queimada Tradicional € um jogo lento e quase sempre desmotivante para quem
perde chances. Os jogadores carimbados/queimados sdo excluidos e as lembrancgas
que ficam registradas dizem respeito a gostos amargos relacionados ao esporte. Ao
alterar as regras e os eixos centrais da queimada tradicional, transformando-a em
Queimada com pinos, elaboramos diferentes perspectivas para o ensino-
aprendizagem dos esportes. A principio, os esportes coletivos considerados foram o
handebol, o basquetebol e o voleibol. Por entender que as habilidades dos esportes
sdo transferidas para outros esportes e o intenso processo de socializacdo e
motivagao neste jogo possibilitard novas configuracdes de necessidades e desejos de
ensino-aprendizagem, apresentamos as seguintes modificacdes: Utilizacdo dos
fundamentos passe (handebol e basquetebol) e cortada (voleibol) como condicao de
ataque (queimada) no jogo.

A répida movimentacdo dos jogadores é possibilitada pelos passes curtos e
longos, bem como pela dinamica das duas bolas no jogo. Diante das vdrias op¢des
para obten¢do de ponto (queimada no cone, queimada no adversdrio, passe, finta,
deslocamento, etc.), a cogni¢do exigida como ferramenta ativa desempenha papel
central. Isso implica a socializa¢do, entre os jogadores, de informacdes sobre o
posicionamento em quadra. Uma outra exigéncia bastante conflituosa no inicio, mas
posteriormente assimilada como elemento estratégico, diz respeito a escolha do (a)
jogador (a) escolhido para continuar no jogo na drea do cemitério, morto ou reserva.
Trata-se de uma acdo que pode ser entendida como prémio para a equipe que
derrubou o cone, mas que também pode ser utilizada como tatica pela equipe que
teve seu cone derrubado.

Por outro lado, o nimero de vezes que cada jogador toca na bola é sempre
superior aos tradicionais exercicios de passe, arremesso e outros fundamentos que
sdo executados para o treinamento dos esportes. O jogo Queimada com pinos pode
favorecer estas habilidades, oportunizando exercicios em situagdo real. Constituindo
elemento integrante da categoria jogos de alvo, este jogo é um desafio para as
criancas em contato com o mundo dos esportes coletivos. Podemos afirmar que,
apos seu pleno desenvolvimento, consolida-se um processo de ensinar e aprender
varios esportes coletivos, como o basquetebol, o voleibol e o handebol.



Consideragdes finais

O conteido jogo e esporte nas aulas de Educagdo Fisica implica em
determinagdes, significados, atitudes, observacdes e processos de teor complexo. A
complexidade da Educacdo Fisica no campo escolar por si sé ja representa um
desafio para os professores. Pelo fato de haver um elevado desnivel entre
professores iniciantes e experientes, diferentes aplicacdes esportivas sdo
experimentadas. Os saberes proprios dos professores como ponto de partida para a
mudanca de postura e aquilo que entendemos como conhecimento critico-criativo se
apresenta também como um aspecto a ser desenvolvido.

O jogo Queimada com pinos, ao oferecer as condi¢des para o desenvolvimento do
esporte, nao implica aceitacdo pura e simples de sua forma projetada. Pode haver
adaptacdes que o tornem ainda mais complexo.

Discutir o tema ensino de esporte por meio de jogos nos leva a diferentes
interesses profissionais e académicos que implicam, por sua vez, uma formacdo
permanente de cunho critico-criativo para além dos determinantes tanto do
tradicionalismo/tecnicismo quanto da critica situados nas décadas de 1980 e 1990.

Assim, a busca pelo rompimento de fragmentacdes e a aposta na perspectiva de
totalidade da compreensdo do jogo como a primeira base do esporte tornam-se um
desafio permanente. Por fim, superar os condicionantes do agir docente e discente
em direcdo a novas formas metodoldgicas do esporte ndo pode ser apenas um
modismo. Trata-se de um direito dos alunos e de uma necessidade dos professores.
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