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‘A imaginagdo é mais importante que o conhecimento.”

Albert Einsten



RESUMO

O presente estudo tem como objetivo apresentar a maneira como se deu a
aplicacdo do plano de agéo que foi construido e norteado a partir de um olhar historico-
critico sobre a pratica pedagogica. Este estudo foi desenvolvido na Escola Municipal
“Lucas Estevao Monteiro” — Congonhas/M.G., com uma turma do quarto ano das séries
iniciais do Ensino Fundamental, periodo matutino, que apresentou como objeto uma
proposta teérico-metodologica adequada a realidade escolar. A proposta tomou como
matriz tedrica a concepcao da cultura corporal, sendo que se contemplou 0 jogo como
conteudo estruturante, na medida em que se procurou favorecer a constituicdo das
relacbes em grupo, a valorizacdo da cultura regional, a reflexdo sobre as préticas
corporais, ampliando o sentido e a importancia da preservacado desse patrimonio na vida
dos alunos. Partindo de uma investigacao sobre os jogos tradicionais, tomaram-se como
base para o desenvolvimento do projeto, criando-se formas de vivenciar 0 jogo
Queimada. O aspecto basico centrou-se na criacdo das condicdes para que 0S
estudantes pudessem elaborar e ressignificar conhecimentos relativos aos fenémenos
do ludico, participacdo, liberdade, envolvimento, prazer e espontaneidade, como

referéncias ao resgate das formas de expressao da cultura corporal.

Palavras-chave: Cultura corporal, jogos, queimada, regras.
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1. INTRODUCAO

Desde quando foi inserida nas escolas como disciplina curricular, a Educacgao
Fisica foi vista como disciplina relacionada ao corpo biolégico e as ciéncias
biologicas. As atividades desenvolvidas nas escolas, entdo, tinham por objetivo o
desenvolvimento e a aquisicdo das capacidades fisicas (BRACHT, 2000). Com o
passar do tempo as contribuicdes de diversas areas de estudo como a antropologia,
ciéncias politicas, sociologia entre outras, os alunos deixaram de ser vistos apenas
como um conjunto de musculos, passando a ser considerados sujeitos que vivem
em determinado contexto soOcio-afetivo e possuindo heranca cultural (DAOLIO,
2004).

A Educacao Fisica, no ambito escolar, vem mudando, ao longo do tempo, de
acordo com os principios éticos da sociedade e os projetos politico-pedagogicos
construidos em cada época. No século XIX a Educacao Fisica foi incorporada ao
curriculo do Ensino Secundario brasileiro na forma de exercicios ginasticos, esgrima
e evolucbes militares. Sua insercdo no curriculo do curso primério da escola publica
mineira, por exemplo, no comec¢o do século passado, em 1906, foi motivada pela
ideia de que ela seria capaz de higienizar, disciplinar e corrigir os corpos das
criancas que frequentavam as escolas como uma pratica ortopédica eficiente para
endireitar o que era considerado torto, empenado, tosco, buscando-se, com ela, a
consolidagdo de uma nova ordem escolar, além do preparo dessas criancas
(especialmente as empobrecidas) para a vida no meio urbano e para o trabalho
(VAGO, 2002). Além de eugenizar e aperfeigoar a “racga brasileira”, foi vista como
promotora de saude, tendo a responsabilidade de formar homens produtivos, aptos
para o mercado de trabalho, até o processo denominado esportivizacdo da
Educacao Fisica.

De acordo com a legislacdo atual (LDB, 1996) compete a Educacdo Fisica
escolar introduzir e integrar o estudante na cultura corporal de movimento de forma
critica, formando cidaddos com sodlida base cultural além das possibilidades de
utilizacdo como instrumentos de comunicacdo, expressdo de sentimentos e

emocdes, de lazer e de manutencdo da melhoria da saude. Nas palavras dos PCNs:

A sistematizacdo dos objetivos, conteudos, processos de
ensino e aprendizagem e avaliacdo tem como meta a inclusao
do aluno na cultura corporal de movimentos, por meio da
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participacédo e reflexdo concretas e efetivas. Busca-se reverter
0 quadro historico de selecdo entre individuos aptos e inaptos
para as praticas corporais, resultante da valorizacao
exacerbada do desempenho e da eficiéncia (p.19).

Segundo Soares (1996) a aula de educacéo fisica € “um lugar de aprender
coisas e ndo apenas o lugar onde aqueles que dominam técnicas rudimentares de
um determinado esporte vao “praticar’ o que ja sabem, enquanto aqueles que nao
sabem continuam no mesmo lugar’. E necessario transmitir conhecimentos que
levem os alunos a compreender o porque estdo realizando determinada atividade.
Os temas da cultura corporal devem ser trabalhados ndo com fim em si mesmo, mas
relacionados com a realidade dos alunos, buscando a compreenséo dessa realidade
para que o estudante seja capacitado a buscar novas solucfes para as relacdes
consigo mesmo, com O0S outros e com a nhatureza e que essas solucbes
criativamente encontradas sejam estendidas a outras situacdes semelhantes. Sendo
assim o aluno podera entender e vivenciar o seu aprendizado, levando-o a uma
mudanca de comportamento e assumir novas atitudes a partir dessa pratica onde se
criam identidades e subjetividades. A Educacdo Fisica deve permitir a crianca o
acesso a diferentes experiéncias de movimento tornando-os saberes organizados e
sistematizados. O conhecimento desta area denominada cultura corporal
configurada em temas corporais expressa um sentido e um significado nos quais se
interpenetram, dialeticamente, a intencionalidade/objetivos do homem e as
intengdes/objetivos da sociedade. A aprendizagem desses conhecimentos tem como
objetivo tornar a pessoa mais capacitada para utilizar, de forma 6étima, suas
possibilidades e potencialidades para mover-se de forma genérica ou especifica,
para que, em correspondéncia ela possa ser capaz de adaptar-se as mais diversas

situacdes em que sao realizados 0s movimentos .

A metodologia implica em um processo que acentue, na dinamica da sala de
aula, a intencdo pratica do aluno para apreender a realidade e o conhecimento
especifico da Educacdo Fisica e os diversos aspectos das suas praticas na
realidade social em que esta inserido o aluno. O conteudo devera aproximar o aluno
da percepcao da totalidade das suas atividades, pois articula agéo (o que faz), com

0 pensamento (0 que pensa), com o sentido (o que sente).



A partir desse contexto, resolvi fazer um paralelo com o que vivenciei. Minha
infancia sempre foi marcada pelo prazer em brincar. Brincava na rua, em casa, na
escola... brincava. Na escola entdo, 0 momento mais esperado era o da aula de
Educacdo Fisica. E que faziamos nesse momento? Jogava-se queimada. Pra
maioria era tudo de bom.

Se hoje féssemos levantar questionamentos a respeito da exclusividade
desse conteudo teriamos muito a dizer, mas na época nao. Tudo que a gente queria
era se divertir. E eu me divertia muito. Se alguém me perguntar como eu aprendi a
jogar, de que forma era feita a divisdo das equipes, quem estabelecia as regras eu
teria um pouco de dificuldade em responder. Lembro-me que a divisdo das equipes
nao era feita de forma democratica. Além de vocé querer ter os melhores na sua
equipe vocé quer também suas amigas por perto, claro, por solidariedade. Quando
eu falo amigas refiro-me ao fato das aulas de Educacao Fisica serem separadas por
género. Sim! Era queimada pras meninas e o futebol pros meninos.

As regras deste jogo eram sempre as mesmas. Nem chegavamos a
conversar sobre. Elas ja estavam pré-estabelecidas. Quem as pré-estabeleceu? Néao
sabiamos, s6 sabiamos que era comum a todos. Para organizar o jogo a turma era
dividida em duas equipes com 0 mesmo numero de meninas em um espaco
retangular demarcado por linhas sendo dividido em dois campos iguais por uma
linha reta. Para decidir sobre a posse da bola e do campo, tirava-se o tradicional
“par ou impar”. Quem ganhasse teria o direito de escolher o campo ou a bola. Eu
sempre escolhia a bola! Feito isso, davamos inicio ao jogo. O objetivo era
arremessar a bola no jogador, que para mim era adversario (hoje eu ndo usaria esse
nome) fazendo com que ela tocasse alguma parte do corpo dele e depois caisse no
chao. Se isso acontecesse o jogador estaria “queimado”, ou seja, deveria ir para o
“cruza”. Local onde ficavam as pessoas queimadas, localizado atras do campo do
oponente.

A partir desse momento 0 jogo se tornava mais dinamico pelo fato do outro
time ter que se deslocar em duas direcdes. As minhas estratégias para nao ser
‘queimada” era tentar agarrar a bola ou fugir dela. Existiam aqueles que se
escondiam atras uns dos outros, outros ficavam nos chamados “montinhos” pois me
parecia que se sentiam mais seguros. O jogo s6 terminava quando conseguiamos

“‘queimar” todos os integrantes da equipe.



O momento mais legal do jogo era quando acontecia 0 que eu posso chamar
de “rally da queimada”. Esse momento era marcado por tentar acertar a bola na
mesma pessoa por indmeras vezes e a mesma conseguir fazer varias manobras pra
desviar ou depois de muitas tentativas conseguir agarra-la. Nossa, era 0 maximo! Se
VOCé conseguisse fazer isso era considerado a revelacéo do jogo.

S6 me lembro de uma coisa que eu ndo gostava muito. Era o tal do “sobe pra
mim”. Esse termo era usado quando geralmente o melhor do time era “queimado” e
a maioria da equipe nao aceitava ficar sem ele no campo, pedindo aquele menos
hébil para subir pro cruza. Eu achava essa atitude muito injusta. E olha que eu era
considerada uma das melhores. Haviam aquelas que se ofereciam, suplicavam pra
subir. Eu nunca entendi muito bem essa inseguranca.

Hoje, refletindo um pouco, uma coisa que eu achei bastante gozada foi o fato
de eu ter conhecido na minha infancia apenas um tipo de queimada, essa que eu
acabei de descrever. Mas aprendi ndo porgue o conhecimento foi intermediado por
um professor. Aprendi pela marcante presenca na cultura de criancas que ainda
brincavam na rua e levavam muitas vezes o que aprendiam para dentro da escola.

Mas infelizmente esses momentos de construir, ressignificar e refletir ndo nos
foi dado. Motivos pelos quais eu tenho hoje para tentar fazer justamente ao
contrario.

E necesséario ampliar os questionamentos acerca deste contetido pedagégico
onde os conhecimentos sdo socialmente construidos, tornando-se parte de uma
heranca social e cultural, a que todo educando tem direito, compreendendo assim o
contexto histdrico, politico, econémico, social, cultural das diversas sociedades em
seus tempos e espacos, exercendo a plena cidadania. A concepcdo da cultura
corporal procurou favorecer a constituicdo das relacdes em grupo, a valorizagcdo da
cultura regional, a reflexdo sobre as praticas corporais, ampliando o sentido e a
importancia do jogo na vida dos alunos.

Para isso sera desenvolvido um plano de agdo na Escola Municipal “Lucas
Estevao Monteiro” que foi criada no ano de 1985 pelo decreto Lei n° 24.462, de
22/03/85, conforme publicagdo no Orgdo Oficial do Estado de Minas Gerais, de
07/03/85, pag. 20, col. 01 e 02, sendo mantida pela Secretaria de Estado de
Educacdo até 15 de marco de 1994. A partir de 16/03/94, foi municipalizada pela
Resolucdo 7.397/94, conforme publicacdo no Orgdo Oficial do Estado de Minas
Gerais, do dia 16/03/94, pag. 13, col. 02 e convénio n°® 62.1.3.02813/94 de 28/09/94.
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Procurando corresponder e garantir um servico educacional de qualidade, a
escola atende a 300 alunos distribuidos em 03 turmas da Educacg&o Infantil, 10
turmas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental e 01 turma da Educacéo de Jovens
e Adultos. A clientela é composta de alunos provenientes de meio sécio econdmico
cultural diversificado, oriundos de bairros adjacentes e outros. O nivel cultural
predominante na comunidade é o Ensino Fundamental completo. 65% das familias
possuem casa propria, 40% das familias tém baixo poder aquisitivo, 36% dos alunos
recebem do Programa Federal a Bolsa Familia. 60% das familias tém poder

aquisitivo considerado médio.

O objetivo da escola € ser um espaco fisico, pedagdégico, politico e cultural de
formacdo de sujeitos de plena cidadania e de consciéncia critica, capazes de
produzir e compartilhar os conhecimentos, transformando-os em aprendizagem
concreta e viabilizadora que venha favorecer o crescimento social da comunidade a
qual esta inserida.

Segundo Jocimar Daolio (1995), os saberes especificos da Educacéo Fisica
correspondem a chamada “cultura corporal’- jogos e brincadeiras, esportes, dangas,
ginasticas e lutas — e devem ser tratados na escola como conhecimentos a serem
aprendidos e reconstruidos pelos educandos. E para que isso aconteca a Educacao
Fisica deve permitir a crianca o0 acesso a diferentes experiéncias de movimento. O
que qualifica o mesmo como humano é o sentido/significado do mover-se e este
sentido/significado é mediado simbolicamente no plano da cultura (BRACHT,1997).
Estas diferentes experiéncias ganharam sentido e significado ao longo da historia
cultural e tornaram-se saberes organizados e sistematizados.

Para o autor, a organizacdo, a construcéo e reconstrucdo dos conhecimentos
especificos da Educacéo Fisica deverao abarcar trés momentos essenciais, o saber,
o saber fazer e a reflexdo sobre esse saber e saber fazer de forma que esses trés
momentos ocorram simultaneamente durante a aula, fazendo um paralelo com as
caracteristicas do jogo, que pode ser reproduzido, transformado ou criado. O
mesmo, pode ser assumido como uma das mais relevantes formas para se
apreender a logica da tessitura das tramas sociais, bem como compreender suas
estruturas, pois nele estao presentes as ideias de liberdade, espontaeidade, acaso e
aleatoriedade, que se materializam sem qualquer forma de predeterminismos. Pode-

se levar em consideracédo ainda, que a sociedade desenvolve praticas validadoras
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do principio de que o homem produziu e consolidou historicamente seu ato de
brincar, porque tomou consciéncia de que ao fazé-lo ele se transforma, ou seja, 0
brincar passou a ser assumido enquanto "um ato em que sua intencionalidade e
curiosidade resultam num processo criativo para modificar, imaginariamente, a

realidade e o presente”, conforme registrado no texto Coletivo de Autores (1992, p.
64).
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2. 0JOGO

A metodologia critico-superadora, apresentada pelo Coletivo de Autores
(1992), propde que a Educacao Fisica deve selecionar e organizar seus conteudos
de forma coerente, objetivando viabilizar a leitura da realidade pelo aluno,
estabelecendo lagos concretos com projetos politicos de mudancas sociais. Por
intermédio da definicho do tema Cultura Corporal como o resultado de
conhecimentos socialmente produzidos e historicamente acumulados pela
humanidade que necessitam ser retracados e transmitidos para os alunos na escola.

Os autores defendem uma abordagem dos contetdos ministrados nas aulas
de Educacdo Fisica de modo que estabeleca um dialogo entre o contetdo e a
realidade, tornando o aluno mais critico em relacdo a leitura da realidade em que
vive.

No caso particular desse plano de acao, objetivei implementar na escola uma
manifestacdo da cultura corporal que € o jogo. Uma das caracteristicas do contetudo
€ a existéncia de regras, implicitas ou explicitas. Esse foi o fator decisivo para que
eu pudesse fazer um paralelo entre os conhecimentos produzidos pela sociedade e
0os conhecimentos vinculados ao jogo. Segundo Vaz (2012), os jogos sao
manifestacbes muitas vezes competitivas que procuram ser uma espécie de
suspensao da realidade, na medida em que dramatizam um conflito. Ha4 uma certa
tendéncia da sociedade em adotar o0 modelo esportivo para 0s jogos, mesmo para
agueles de raiz popular. Quando me refiro ao modelo esportivo, faco uma analogia
ao modelo competitivo atual, onde impera-se o individualismo e o desempenho
técnico é sindnimo de sobrevivéncia.

Dessa maneira, ao se deparar com um jogo o aluno deve refletir sobre a sua
representacdo. Como por exemplo, no jogo “queimada” onde haverd confronto e
contraposicao de saberes, fazendo-o refletir sobre qual a relacdo que se estabelece
com o0s outros jogadores e com a realidade, regras, valores e sua relacdo com
familia, comunidade e trabalho buscando promover discussdes sobre as
consequéncias das regras sobre 0 mesmo, entendendo-0 como patrimdnio cultural e
direito de todos.

E importante considerar que os jogos podem contribuir com determinado
projeto de sociedade, por isso precisam ser discutidos e ressignificados. Friedmann

(2005) afirma que os jogos tradicionais ndo podem cair na ideia de que ele seja
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“sobrevivéncia intocada”, que somente foi criativo e dindmico no lugar e no grupo
onde se originou. O ser humano faz, refaz, inova, recupera, retoma o0 antigo e a
tradicdo, inova novamente, incorpora o velho no novo e transforma um como poder
do outro.

Segundo Rangel-Betti (2001), a reproducdo dos jogos deve ser feita, mas o
aluno deve ter total consciéncia do por qué o esta reproduzindo. Quando se fala em
ressignificar, em transformar, alguns autores como Freire (1989) e Galvao (1997)
manifestaram-se no sentido de que através desse método os alunos desenvolvem
sua criatividade, resolvendo situa¢des-problemas. Além de outros objetivos como o
de evitar a exclusdo dos menos habilidosos Essa ideia de transformacao remete
também a discutir ndo somente sobre os problemas enfrentados no cotidiano
escolar, mas pelas diversas situacdes que deparamos no dia a dia de uma
sociedade capitalista, enfrentando-as ou modificando-as. Criar também é preciso,
mas para isso € necessario que se estabeleca alguns principios que vao orientar o
jogo, como objetivo, regras, duragdo, espaco, material, nUmero de participantes,
entre outros.

Portanto, faz-se necessario uma reflexdo sobre a importancia da preservacao
de nosso patriménio cultural, através da tematica jogos e brincadeiras tradicionais,
permitindo dessa forma a ressignificacdo da cultura popular através dos principios

gue norteiam essa pratica.
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3. METODOLOGIA

No primeiro momento, os alunos foram comunicados de que os conteudos
que seriam trabalhados durante as aulas estariam vinculados ao estudo em questéo.
Os mesmos também foram informados de que o estudo s6 poderia ser desenvolvido
com uma turma, sendo que a escolhida foi 0 4° ano do Ensino Fundamental por
terem caracteristicas de dinamismo e envolvimento com as aulas.

Em um segundo momento seria importante aproxima-los da origem das
palavras para melhor compreenderem os significados. Partindo-se do pressuposto
que a “Queimada” é um dos temas a serem trabalhados no conteudo Jogos e
brincadeiras, o que significa jogar? Jogar vem do latim (mas o que é Latim
professora? O latim € uma lingua antiga que deu origem a varias linguas como, por
exemplo, francés, espanhol, italiano e portugués) “jocare”, entregar-se ao, aventurar-
se ou arriscar-se ao jogo, harmonizar-se. Brincar vem da composi¢ao “de brinco +
ar”; divertir-se infantiimente; entreter-se em jogos de crianca, recrear-se; distrair-se
conforme apresentado no Dicionario da Lingua Portuguesa Aurélio (1986). Notei
uma forte assimilacdo quando discutiamos a etimologia da palavra brincar, pois
houve uma maior intensificacdo do que esse grupo de alunos vivencia em grande
parte do dia, que é brincar na rua.

Mas em se tratando do termo “Queimada”. O que conhecemos a respeito?
Tratando esse jogo como bastante difundido na cultura escolar de grande parte das
escolas do Brasil, vocés sabiam que esse mesmo jogo recebe outras nomenclaturas
em outras regifes do pais e do mundo? Para melhor assimilacdo dessa informacéo,
utilizaremos o mapa mundi e o0 mapa do Brasil para que possamos conhecer que
nome o mesmo jogo que por nos € conhecido como “Queimada” recebe em
diferentes lugares. lIdentificaremos nos mapas as seguintes denominacdes:
Dodgeball ou Dodgebol (EUA), Baleado (no estado da Bahia), Baleada, Queimada
ou Matada (no estado da Paraiba), Queimado ou queimada (Minas Gerais, Rio de
Janeiro, Pernambuco e Maranh&o), Bola Queimada (no estado do Parana), Cacador
(no estado do Parana e Rio Grande do Sul), Mata-mata (no estado de Santa
Catarina), Carimba (no estado do Ceara), Carimbada (em Uberlandia), Guerra ou
Queimada (no interior de Séo Paulo), Jogo do Mata (no interior do Ceara). A partir
dai questionei-os também se ha alguma relacdo entre os nomes do jogo. O

depoimento que ouvi sobre o conceito que eles tém do jogo por unanimidade foi o
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seguinte: “Queimada € um esporte, professora!”. Esse foi um ponto de bastante
conversa. Pois eu gostaria que eles entendessem que ao diferenciar jogo de esporte
eu estaria me referindo a dois tipos de esportes: aquele onde se deve obedecer a
regras universais (fiz um comparativo ao esporte midiatico, “aquele que vocés
assistem pela TV) e ao esporte que vemos dentro da escola, que assim como 0s
jogos sao passiveis de mudancas em termos de regras, pois elas podem ser
qguestionadas e reelaboradas conforme as necessidades e desafios que o grupo
coloca para si. Essa € a tendéncia incorporada na sociedade contemporanea em
adotar o modelo esportivizado para os jogos como foi dito no capitulo anterior.
Segundo Betti (2001), isso ndo quer dizer auséncia de normas e regras, 0 jogo e a
brincadeira possuem regras, algo que talvez ndo esteja colocado apenas no faz de

conta, mas sim, autonomia em sua determinacao.

Quanto a relacdo entre os nomes, os alunos afirmaram muita semelhanca
entre eles pelo carater de “combate, de ter que se enfrentar como se fosse numa

guerra, de disputa, rivalidade”.

Feito isso, elaboramos em conjunto um quadro com o que se pode e 0 que
nao se pode fazer no jogo “Queimada”. A elaboracdo do mesmo foi baseada na
concepcao que os alunos tem do jogo. Esse mesmo quadro serviu como norteador
para o desenvolvimento do jogo que sera feito em seguida a partir desses
combinados. Foram levantadas questbes sobre o local para se jogar, a formacao
das equipes, o desenvolvimento do jogo no que diz respeito as regras, quais
estratégias eram as mais usadas, que lugares os alunos ocupavam no espaco em
diferentes situacdes de jogo e que técnicas corporais eram usadas e se existiam
momentos de exclusdo pelos ditos menos habilidosos e mais fracos. A principio
houve uma euforia em querer verbalizar aquilo que ja era feito diariamente. Mas a
primeira regra colocada foi de que deveria haver uma ordem para que todos
pudessem mencionar algo e contribuir para a organizagcdo do jogo. Feito isso,
percebi que havia uma padronizacéo de regras pelos depoimentos. “Professora, la
na minha rua, mao é gelo”. Todos concordavam com o coleguinha. Fiz o
questionamento: “Mas mao é gelo, por qué? Ela nao faz parte do corpo assim como

outros membros?” A partir desse questionamento eles decidiram abolir essa regra.
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Na elaboragcédo do quadro, percebi os alunos muito preocupados uns com 0S
outros. Os mesmos estavam pensando sempre no bem estar dos colegas para que
todos vivenciassem o jogo da mesma maneira com direitos iguais. Uma situacao que
exemplifica isso muito bem foi o fato de eles ndo quererem estar entre os
considerados “melhores”. Havia uma preocupacdo em equilibrar a forca dos times,
mesmo que um figue com mais jogadores do que outro. A principio foi discutido
como seriam formadas as equipes e a sugestdo de uma aluna foi: “Professora, por
gue vocé nao da uma letra pra cada um e quem receber a letra A vai pra um lado da
quadra e que receber a letra B vai pra outro?”. Imediatamente eu devolvi a pergunta
para o grupo se eles concordavam com esse critério. A resposta foi positiva. Nisso,
outro aluno se manifestou: “Assim tia, ndo corre o risco de ficar um time de meninas
e um de meninos, nao €7?” Respondi: “Exatamente, mas haveria algum problema se
isso acontecesse?” Os alunos falando todos de uma so6 vez: “Ah, mas é claro! As
meninas sao mais fracas!” Nisso, eu entrei com mais um questionamento: “Mas
sera? Vocés estdo analisando somente a forca fisica ndo € mesmo? Pode ser que
fisicamente as meninas sejam mais fracas que alguns meninos, mas e em termos de
estratégias? Serd que ndo podemos usar também dessa tética pra alcancar os
objetivos do jogo? Ou sera que a Queimada € um jogo apenas para quem é forte?”
Pausa. Nesse momento eles ficaram refletindo a respeito, até que um aluno se
pronunciou. “E professora, pensando bem as meninas podem ganhar da gente sim!”.
Como nos ja haviamos decidido o critério para a formacgéo das equipes, o segundo
passo era determinar de quem seria a posse de bola. E eles me surpreenderam com
a seguinte resposta: “Pode deixar a equipe deles comecgar, professora... ndo pode
gente?” Ja estava a espera de que algum conflito fosse criado, mas me enganei.
Quanto as regras o que ficou determinado foi 0 seguinte: a bola poderia ser lancada
em qualquer parte do corpo, exceto na cabega; ndo era permitido arrancar a bola
das maos do colega nem mesmo entrar no campo do oponente; dar oportunidade de
todos participarem do jogo da mesma maneira, estipulando uma ordem de
arremessarem daqueles que ja foram queimados; ndo era permitido arremessar a
bola de volta para o seu time sem antes chegar a linha de fundo; ndo era permitido
agredir o colega fisicamente nem verbalmente e se isso por ventura acontecesse 0
mesmo deveria ajudar o colega ou pedi-lo desculpas pelos atos nao intencionais.
Mas a minha pergunta era: Sera que no momento de aplicar ocorrera dessa forma?

E mais uma vez eu fui pega de surpresa. Fiquei estarrecida e maravilhada com
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tantas atitudes de gentileza. Ndo houve desrespeito as regras, aos colegas, a
professora. O ponto forte do desenvolvimento do jogo foi admitir o que realmente
estava acontecendo. Isso implicava em nao burlar as regras que estavam muito bem
definidas. N&o houve aquela necessidade em dizer que se alguém nao respeitasse
aconteceria algo como punigéo. Isso me deixou ainda mais tranquila. Foi o jogo de
queimada mais respeitoso e igualitario que eu pude vivenciar durante todos esses
anos, como aluna e como professora. Portanto, cheguei a seguinte conclusdo que
se as regras sao bem definidas e elaboradas coletivamente, ndo ha espaco para
guestionamentos das mesmas. Apenas se respeita. E aquela que era vila se
transformou em minha maior aliada devido a forma em que ela foi formulada,
transmitida e assimilada.

Para avaliar foram seguidos os seguintes critérios. Avaliar se todas as etapas
foram cumpridas adequadamente: os alunos estdo entendendo o jogo, suas regras,
sua dinamica? A participacdo dos alunos foi interessada e respeitosa? Nas
vivéncias, as regras dos jogos foram acatadas? Houve adaptacfes as condi¢cdes do
grupo e do espaco? Os alunos estdo questionando e construindo novas regras e
formas de jogar? Como o0s alunos estdo se relacionando um com o outro? Hé
cooperacao? H& companheirismo? O jogo da queimada possibilitou a cooperacao, a
competicdo e a construcdo de parcerias? Quais sdo as consequéncias quando
alguém nao respeita as regras? Sobre os desafios corporais, como 0s alunos se
saiam, encontraram dificuldades? Elas foram capazes de aprender (e criar) novos
jogos? E quanto as formas de registro, a turma conseguiu se expressar em relatos

orais?

18



4. CONSIDERACOES FINAIS

Em uma sociedade muito competitiva como a atual, em que o individualismo
muitas vezes impera como critério de justica e o desempenho passa a parecer
sinbnimo de sobrevivéncia, meu objetivo inicial com este trabalho era utilizar o jogo
como uma ferramenta de formacéo, tornando os alunos seres criticos, cooperativos
e participativos, e principalmente mais justos.

Pensava eu, que por vivenciar situacdes diarias de excluséo, a transformacéo
do jogo de Queimada iria solucionar tais questdes. Mas, além disso, o objetivo era
também era reproduzi-lo tendo como possibilidade, manter as tradicfes culturais,
perpetuando sua originalidade, ou seja, sua aplicacdo sem alteracdes: conforme foi
pensado, idealizado, pois se isto ndo fosse possivel, muitos jogos ndo chegariam até
nossa geracao.

Permitir que os alunos discutam periodicamente o andamento do jogo foi uma
estratégia crucial para o bom desenvolvimento da aula. Ao fim deste trabalho pude
perceber que a competicdo ela s6 pode ser danosa aos nossos alunos quando a
mesma é mal administrada, mal discutida e mal contextualizada. Ao contrario disso,

€ uma ferramenta muito eficaz para a transformacéo da sociedade.
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