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PREFACIO

TUDO COMECOU EM UMA QUADRA SIMPLES, DESSAS EM QUE O
CHAO GUARDA HISTORIAS E RISADAS. ALl, ENTRE IDAS E VINDAS
DA BOLA, NASCEU O DESEJO DE TRANSFORMAR O JOGAR EM
APRENDER E O APRENDER EM CONVIVER.

A CADA QUEIMADA, SURGIAM NOVAS PERGUNTAS: POR QUE
SEMPRE OS MESMOS PEGAM A BOLA? POR QUE JALGUNS SE
ESCONDEM? O QUE ACONTECE QUANDO TODOS TEM VOZ NO
JOGO?

FOI ASSIM QUE NOSSA QUEIMADA GANHOU FORMA, NAO
APENAS COMO UM JOGO, MAs COMO UM ESPAGO DE
DESCOBERTAS, DIALOGO E INVENCAO COLETIVA. UM CONVITE
PARA QUE PROFESSORES E ALUNOS SE RECONHECAM COMO
AUTORES DE SUAS PROPRIAS APRENDIZAGENS, CAPAZES DE
RECONSTRUIR REGRAS, REINVENTAR ESTRATEGIAS E VALORIZAR O
ENCONTRO COM O OUTRO.

ESTE E-BOOK E FRUTO DE MUITAS RODAS DE CONVERSA,
OLHARES ATENTOS E CORACOES ABERTOS. CADA PAGINA FOI
PENSADA PARA INSPIRAR O MOVIMENTO, O RISO, O PENSAR E O
SENTIR.

ELE €, AO MESMO TEMPO, MEMORIA E HORIZONTE: MEMORIA
DAS AULAS EM QUE O JOGAR VIROU PESQUISA; HORIZONTE DE
UMA EDUCAGAO FiSICA QUE EDUCA PARA A VIDA, PELA ALEGRIA
E PELA COOPERAGAO.

QUE CADA LEITURA SEJA UM PASSO, UM TOQUE, UMA NOVA
PARTIDA. PORQUE JOGAR TAMBEM E TRANSFORMAR.

VIVIANNE CRUZ
PROFESSORA-PESQUISADORA



APRESENTACAO

ESTE E- BOOK NASCEUV DO DESEJO DE TRANSFORMAR O JOGO QUEIMADA EM
UMA EXPERIENCIA DE APRENDIZADO, REFLEXAO E CRIAQAO COLETIVA. A
IDEIA SURGIU NAS AULAS DE EDUCA(;AO FISICA COM UMA TURMA DO 5° ANO
DO ENSINO FUNDAMENTAL, EM QUE O JOGAR FOI GANHANDO NOVOS
SENTIDOS A CADA ENCONTRO.

MAIS DO QUE UM SIMPLES JOGO, A QUEIMADA TORNOU-SE UM ESPAGO DE
DIALOGO, COOPERAGAO E PROTAGONISMO, NO QUAL TODOS OS ESTUDANTES
PUDERAM PARTICIPAR, OPINAR E TRANSFORMAR O JOGO CONFORME SUAS
VIVENCIAS E IDEIAS.

INSPIRADO NO MODELO PEDAGéGICO TEACHING GAMES FOR
UNDERSTANDING (TGFU). O TRABALHO CONVIDA PROFESSORAS E
PROFESSORES A REPENSAREM O ENSINO DOS JOGOS. EM VEZ DE PRIORIZAR A
TECNICA, O FOCO ESTA NA COMPREENSAO TATICA, NA TOMADA DE
DECISéES E NA LUDICIDADE. ASSIM, O ALUNO DEIXA DE SER APENAS JOGADOR
E PASSA A SER AUTOR DAS PROPRIAS ESTRATéGiAS. DESENVOLVENDO
AUTONOMIA E CONSCléNCIA SOBRE O QUE FAZ NO JOGO.

DURANTE AS AULAS, O REGISTRO EM DIARIOS DE AULA, A ESCUTA DAS
CRIANCAS E AS ADAPTAQOES CONSTRUIDAS COLETIVAMENTE REVELARAM O
PODER DA PRATICA PEDAGOGICA COMO ESPACO DE PESQUISA E
TRANSFORMAQAO € DESSE PROCESSO QUE NASCE NOSSA QUEIMADA:
JOGANDO, CONSTRUINDO E TRANSFORMANDO. UM MATERIAL QUE UNE
TEORIA, PRATICA E AFETO, CONVIDANDO CADA LEITOR A (RE)DESCOBRIR O
VALOR EDUCATIVO DO JOGAR.

ESTE E-BOOK PODE SER USADO:

-COMO INSPIRACAO PARA O PLANEJAMENTO DOCENTE,

-COMO RECURSO PEDAGOGICO PARA ESTUDANTES E PROFESSORES,

OU AINDA COMO EXEMPLO DE PESQUISA-ACAO, EM QUE O CONHECIMENTO SE
CONSTROI COM O CORPO EM MOVIMENTO.

QUE ESTA LEITURA DESPERTE EM VOCE A VONTADE DE JOGAR, REFLETIR €
TRANSFORMAR, PORQUE SAO NAS PEQUENAS MUDANCAS DO COTIDIANO
ESCOLAR QUE NASCEM AS GRANDES APRENDIZAGENS.
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O JOGO QUEIMADA

DA RUA A CULTURA DA ESCOLA

QUEM NUNCA BRINCOU DE QUEIMADA?

DE PES DESCALGOS, COM BOLA DE MEIA OU GARRAFA PET, O JOGO
ATRAVESSA GERAGOES E CONTINUA VIVO NAS RUAS, NAS PRAGAS E NAS
ESCOLAS.

MAIS DO QUE CORRER E LANGAR, A QUEIMADA ENSINA A CONVIVER,
RESPEITAR, COOPERAR E CRIAR.

QUANDO CHEGA A ESCOLA, O JOGO VIRA CONTEUDO EDUCATIVO, UM ESPAGO
PARA APRENDER COM O CORPO, PENSAR O JOGO E TRANSFORMAR A
CONVIVENCIA.

DE JOGO ESPONTANEO, PASSA A SER OBJETO DE ESTUDO E DE INCLUSAO, ONDE
TODOS TEM VOZ, VEZ E MOVIMENTO.

AFINAL, A QUEIMADA E UMA LINGUAGEM CORPORAL BRASILEIRA, VIVA,
DIVERSA E REINVENTADA EM CADA GERAGAO.

NA ESCOLA, ELA CONTINUA PULSANDO E AGORA COMO ESPAGO DE
APRENDIZAGEM, PESQUISA E TRANSFORMAGAO.

PORQUE JOGAR TAMBEM E APRENDER.

EMBORA EXISTAM MUITAS VARIAGOES, O OBJETIVO PRINCIPAL E SIMPLES,
QUEIMAR O ADVERSARIO, OU SEJA, ACERTA-LO COM A BOLA. QUEM E
QUEIMADO SAI DO CAMPO E VAI PARA O FUNDO DA QUADRA, SE TORNANDO
COVEIRO. O JOGO TERMINA QUANDO TODOS OS JOGADORES DE UM TIME SAO
QUEIMADOS OU QUANDO O TEMPO COMBINADO SE ENCERRA.

A QUEIMADA E UM JOGO VIVO! ELA MUDA DE ACORDO COM O GRUPO, O
ESPAGO E A IMAGINACAO DOS JOGADORES.

ESSAS ADAPTACOES MOSTRAM QUE A QUEIMADA E MAIS DO QUE UMA
COMPETICAO, E UM ESPACO DE INVENGAO E APRENDIZADO COLETIVO.

A CADA RODADA, OS ALUNOS DESCOBREM NOVAS ESTRATEGIAS, DIALOGAM,
REESCREVEM REGRAS E REINVENTAM A PROPRIA VERSAO.

COMO TODA MANIFESTACAO CULTURAL, A QUEIMADA REFLETE O JEITO
BRASILEIRO DE JOGAR, RIR, SE EXPRESSAR E APRENDER. ELA CONECTA
GERAGOES E TRANSFORMA O PATIO DA ESCOLA EM UM CAMPO DE
EXPERIENCIAS, ONDE CADA ARREMESSO € TAMBEM UM GESTO DE
IMAGINACAO E PERTENCIMENTO.

kr\}

“* VAMOS CONVERSAR SOBRE 1SSO?
E NA TURMA DE VOCES... COMO E JOGADA A QUEIMADA?
QUAIS REGRAS COSTUMAM VALER NO JOGO?

EXISTEM NOMES DIFERENTES PARA A QUEIMADA NA
SUA CIDADE OU BAIRRO?
JA CRIARAM UMA VERSAO PROPRIA, COM NOVAS

REGRAS OU DESAFIOS?



QUEIMAD

DESDE OS TEMPOS ANTIGOS, O ATO DE
LANCAR E DESVIAR OBJETOS JA FAZIA
PARTE DAS BRINCADEIRAS E DOS
TREINAMENTOS DE GUERRA. ASSIM, A
ORIGEM DA QUEIMADA MISTURA REALIDADE
E IMAGINAGAO. ,

CONTA-SE QUE, DURANTE A IDADE MEDIA,
O REI PAPUS, NO REINO DA PAPONIA, NA
EUROPA  MERIDIONAL, TREINAVA  SEUS
SOLDADOS LANGANDO BOLAS DE FOGO
CONTRA OS INIMIGOS. ESSE TREINO, COM O
TEMPO, TRANSFORMOU-SE EM UM JOGO
FESTIVO, POPULAR E CHEIO DE MOVIMENTO.

REI PAPUS

MATA-SOLDADO

»

BOLA QUEIMADA

COM O PASSAR DOS SECULOS, O JOGO
ATRAVESSOU FRONTEIRAS E CHEGOU A
DIFERENTES REGIOES DO MUNDO, GANHANDO
NOVOS NOMES E FORMAS. NO BRASIL,
ESPALHOU-SE PELAS RUAS, PRAGAS E
ESCOLAS, TORNANDO-SE PARTE DA
INFANCIA DE MUITAS GERAGOES.

UM JOGO, MUITOS NOMES! EM CADA
CANTO DO BRASIL, A QUEIMADA GANHA UM
NOME DIFERENTE, ELE ASSUME UMA
IDENTIDADE PROPRIA, COMO BALEADO NO
NORDESTE, CAGADOR NO CENTRO-OESTE,
QUEIMADINHA NO NORTE E NORDESTE OU
QUEIMADO E QUEIMADA NO SUL E SUDESTE E
ISSO MOSTRA A RIQUEZA DA NOSSA
CULTURA CORPORAL. CADA NOME TRAZ
CONSIGO UM POUCO DA CULTURA E DA
FORMA DE JOGAR DAQUELE LUGAR,
REVELANDO COMO O JOGAR E TAMBEM UMA
FORMA DE EXPRESSAO CULTURAL.



O MODELO TGFU 5"-‘.“
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TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING
ENSINAR JOGOS PARA A COMPREENSAO

VOCE JA IMAGINOU APRENDER UM JOGO DE UM JEITO
DIFERENTE ?

NAO COMECANDO PELAS TECNICAS, MAS PELA
COMPREENSAO DO PROPRIO JOGO?

€ EXATAMENTE I1SSO QUE O MODELO TEACHING GAMES
FOR UNDERSTANDING (TGFU) PROPOE. DESENVOLVIDO
POR BUNKER E THORPE, NA DECADA DE 1980, O MODELO
SURGIU COMO UMA ALTERNATIVA A REPETICAO DE
GESTOS TECNICOS SEM CONTEXTO.

ELE CONVIDA O PROFESSOR E OS ALUNOS A PENSAREM
SOBRE O JOGO, A ENTENDEREM O PORQUE DE CADA
DECISAO E A CONSTRUIREM JUNTOS O CONHECIMENTO
TATICO E ESTRATEGICO A PARTIR DA VIVENCIA.

MAIS DO QUE JOGAR, O TGFU ENSINA A REFLETIR,
COOPERAR E CRIAR SOLUGOES.

CADA AULA TORNA-SE UM ESPACO DE DIALOGO E

DESCOBERTA, EM QUE O PROFESSOR ATUA comMmo
MEDIADOR E O ALUNO E PROTAGONISTA DO PROCESSO.

Teaching Games for
Understanding (TGfU)

Modelo de Ensino
por meio da

Compreensao do Jogo~—




O MODELO TGFV

DO GESTO A COMPREENSAO: O JOGADOR QUE PENSA O JOGO

O MODELO TGFU MUDA COMPLETAMENTE O JEITO DE
APRENDER E ENSINAR OS JOGOS. ENQUANTO OS METODOS
TRADICIONAIS DAVAM ENFASE APENAS A TECNICA E AO GESTO
MOTOR, PEDINDO QUE O ALUNO REPETISSE MOVIMENTOS ATE
ACERTAR, O TGFU PROPOE ALGO DIFERENTE:

QUE O JOGADOR PENSE, DECIDA E AJA COM SENTIDO DENTRO DO
JOGO.

NOS MODELOS ANTIGOS, ERA COMUM VER ALUNOS
EXECUTANDO PASSES, ARREMESSOS E CHUTES COM PERFEICAO NO
TREINO, MAS, NA HORA DA PARTIDA, NAO SABIAM COMO USAR 0O
QUE APRENDERAM. FALTAVA COMPREENSAO, O PORQUE, O
QUANDO E O COMO APLICAR CADA Ang. i

JA NO TGFU, 0 FOCO ESTA NA TOMADA DE DECISAO, O
JOGADOR OBSERVA O ESPAQO. (o] ADVERSARIO. OS COLEGAS E
ESCOLHE A MELHOR ESTRATEGIA PARA RESOLVER O PROBLEMA DO
JOGO.

ASSIM, O APRENDIZADO VAl MUITO ALEM DO GESTO
TECNICO, ELE ENVOLVE PENSAR, CRIAR E SE ADAPTAR,
TRANSFORMANDO CADA JOGADORA E JOGADOR EM
PROTAGONISTA DA PROPRIA APRENDIZAGEM.

ENTENDENDO JOGO [ DESENVOLVENDO |




O MODELO TGFV

OS 04 PRINCIPIOS DO TGFU

FUNCIONAM COMO UM GUIA PRATICO, MOSTRANDO CAMINHOS PARA ENSINAR,
REFLETIR E APRENDER JOGANDO. AJUDANDO O PROFESSOR (A) A PLANEJAR AULAS
MAIS DINAMICAS E OS ALUNOS (AS) A ENTENDEREM MELHOR O QUE ACONTECE
DENTRO DOS JOGOS.

~ ) 4 N

PRINCIPIO PRINCIPIO DA
DA SELECAO MODIFICAGAO

DO TIPO POR
DE JOGO REPRESENTACAO

~® 5 PROFESSOR (A) UTILIZA JOGOS OU

5 -0
“®  ATIVIDADES COM A MESMA LOGICA <@ O PROFESSOR (A) ADAPTA 0 JOGO,
»>® |NTERNA DO JOGO ESCOLHIDO, e MANTENDO SUA LOGICA ORIGINAL,
~®  FACILITANDO QUE OS ALUNOS —e PARA QUE 05 ALUNOS APRENDAM
~® COMPREENDAM E TRANSFIRAM -e JOGANDO E COMPREENDAM COMO O
~®  ESTRATEGIAS ENTRE ELES. e JOGO REAL FUNCIONA.

- ™
Principio da PRINCIPIO DA

Adaptacéo da MODIFICAGAO
Complexidade POR

Tatica EXAGERO

-0 ;
@ O PROFESSOR (A) AJUSTA O NIVEL DE -

»@ DIFICULDADE DO JOGO CONFORME AS O PROFESSOR (A) ALTERA OU ENFATIZ

ALGUMAS REGRAS DO JOGO PARA

~@ CAPACIDADES DOS ALUNOS, GARANTINDO 9 %
QUE TODOS PARTICIPEM E COMPREENDAM ~@ DESTACAR CERTOS DESAFIOS TATICOS
_@ AS ESTRATEGIAS DO JOGO. ~@ E ESTIMULAR A REFLEXAO DOS ALUNOS

_@ SOBRE COMO JOGAR MELHOR.




TGFU E A QUEIMADA

Como vamos:aprender 3

[ ]
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NOSSA UNIDADE DIDATICA

NESTE CAPITULO, ABRIMOS AS PORTAS DA QUADRA E MERGULHAMOS
NAS AULAS DE EDUCAGAO FiSICA QUE DERAM VIDA A NOSSA PESQUISA.

AQUI, VOCE VAI CONHECER COMO AS AULAS FORAM ORGANIZADAS,
QUAIS PRINCIPIOS DO MODELO TGFU ORIENTARAM CADA ETAPA E COMO
EV, PROFESSORA-PESQUISADORA, TAMBEM ME TORNEU APRENDIZ NESSE
PROCESSO.

MAIS DO QUE UM PLANEJAMENTO PRONTO, ESTA UNIDADE DIDATICA E
UM PONTO DE PARTIDA, INSPIRAGAO E APRENDIZAGEM. ELA NAO TRAZ
RESPOSTAS FIXAS, MAS CAMINHOS POSSIVEIS, PORQUE CADA REALIDADE
€ UNICA, CADA PROFESSOR TEM SUAS PECULIARIDADES, CADA ESCOLA
TEM SEU RITMO, E CADA TURMA E CADA ALUNO CARREGAM SUAS
PROPRIAS HISTORIAS.

A PROPOSTA E JUSTAMENTE ESSA:

CONVIDAR O LEITOR A REFLETIR, ADAPTAR E RECRIAR O QUE FIZER
SENTIDO EM SEU CONTEXTO, TRANSFORMANDO O JOGO QUEIMADA EM
UM CAMPO FERTIL DE DESCOBERTAS, DIALOGO E MOVIMENTO.

ORGANIZAGAO DA UNIDADE DIDATICA

A UD FOI COMPOSTA POR NOVE AULAS, REALIZADAS ENTRE MAIO E
JUNHO DE 2025, COM UMA TURMA DO 5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL.

CADA ENCONTRO TEVE DURAQAO MEDIA DE 45 MINUTOS E SEGUIV
0S PRINCIPIOS DO MODELO TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING
(TGFU), PRIORIZANDO A COMPREENSAO TATICA, A REFLEXAO E O
PROTAGONISMO DOS ALUNOS

@ UM OLHAR ALEM DO PLANEJAMENTO

MAIS DO QUE UMA SEQUENCIA DE ATIVIDADES, A UD FOI
CONSTRUIDA COMO UM PROCESSO VIVO, QUE SE TRANSFORMAVA A
CADA AULA, CONFORME O DIALOGO COM OS ESTUDANTES.

AS DECISOES PEDAGOGICAS FORAM SENDO CONSTRUIDAS, E MEV
PAPEL DA PROFESSORA-PESQUISADORA NAO SE LIMITOU A ENSINAR, MAS
A OBSERVAR, ESCUTAR E APRENDER COM O GRUPO.

O USO DOS PRINCIPIOS DO TGFU SERVIU COMO BUSSOLA PARA
MANTER O FOCO NA COMPREENSAO DO JOGO E NA AUTONOMIA DOS
ALUNOS.

CADA ETAPA PROPOS DESAFIOS PROGRESSIVOS, PARTINDO DO
RECONHECIMENTO DO JOGO E DE SUAS REGRAS ATE A CRIAGAO
COLETIVA DE NOVAS VERSOES DA QUEIMADA, REVELANDO UM PERCURSO
DE DESCOBERTA, REFLEXAO E AUTORIA.
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NOSSA UNIDADE DIDATICA °g%®.

66— o

© AULA | - INTRODUGCAO AO JOGO E DIAGNOSTICO \

A AULA COMECOU COM UMA RODA DE CONVERSA SOBRE O JOGO
QUEIMADA. COM UMA BOLA COMO OBJETO DE FALA, OS ALUNOS
CONTARAM ONDE E COMO APRENDERAM A JOGAR, COMPARTILHANDO
LEMBRANGAS E JEITOS DIFERENTES DE BRINCAR.

v CLIMA FOI DE CURIOSIDADE E ESCUTA

CADA HISTORIA REVELAVA NOVAS FORMAS DE VIVER O JOGO.

66

EM SEGUIDA, A TURMA PARTICIPOU DE UMA PARTIDA DE \
QUEIMADA NO FORMATO TRADICIONAL, SEGUINDO AS REGRAS
CONHECIDAS PELOS ALUNOS.

DURANTE O JOGO, OBSERVEI ATENTAMENTE COMO O GRUPO SE
ORGANIZAVA, QUAIS ESTRATEGIAS USAVAM E QUAIS DIFICULDADES
SURGIAM, SEM INTERFERIR NAS A(;éES. O FOCO FOI COMPREENDER
COMO O GRUPO INTERPRETAVA E APLICAVA AS REGRAS DO JOGO.

90




NOSSA UNIDADE DIDATICA
66

NO FINAL, VOLTARAM A RODA PARA REFLETD
O QUE FOIFACIL OU DIFICIL?

O QUE FOI BOM OV RUIM?

COMO PODEMOS MELHORAR?

N

‘ ‘@ ESTRATEGIA DIDATICA: DIAGNOSTICO E PARTICIPATIVO, COM VALORIZAGAO Dﬂ

SABERES PREVIOS E OBSERVA(;AO ATIVA DA PROFESSORA.

%2 PAPEL DA PROFESSORA: MEDIAR A CONVERSA E OBSERVAR O JOGO PARA
COMPREENDER AS NECESSIDADES DO GRUPO.

= PAPEL DOS ALUNOS: COMPARTILHAR EXPERIENCIAS, JOGAR E REFLETIR SOBRE O
QUE VIVENCIARAM.

\ 2 AVALIACAO: CONTINUA, PELA OBSERVAGAO DA PARTICIPACAO, RESPEITO E

REFLEXOES COLETIVAS.

VARIAGOES

Existem diferentes formas de jogar a queimada: com mais
ou menos jogadores, com um ou dois alvos, em campo
aberto ou fechado, mudando as regras e os comandos,

entre outras.




NOSSA UNIDADE DIDATICA

(1

AULAS 2 € 3 - INTRODUGAO E CLASSIFICAGAO DO TIPO DE JOGO \
(PRINCIPIO I: SELEGAO DO TIPO DE JOGO)

AS AULAS COMECARAM COM UMA RODA DE CONVERSA INVESTIGATIVA:

@ “O QUE E UM JOGO COMPETITIVO?”

0S ALUNOS CITARAM EXEMPLOS, COMPARARAM COM A QUEIMADA E
QZCEBERAM QUE ELA TAMBEM ENVOLVE CONFRONTO, ESTRATEGIA E

COOPERAGAO.
‘ ‘OM BASE NAS IDEIAS DO GRUPO, ORGANIZAMOS UM MAPA MENTAL \

COLETIVO NO PAPEL PARDO, CONECTANDO PALAVRAS COMO REGRAS,

MOVIMENTOS, ESTRATEGIAS, EMOGOES E DIFICULDADES.

O MAPA CRESCEU A CADA AULA E FOI RETOMADO EM OUTROS

MOMENTOS, TORNANDO-SE UM REGISTRO VIVO DAS APRENDIZAGENS.

A CONVERSA SE AMPLIOU COM O RESGATE CULTURAL DO JOGO, OS

ALUNOS DESCOBRIRAM QUE, PELO BRASIL, A QUEIMADA TEM VARIOS

NOMES COMO, BALEADO, CARIMBA, MATA-SOLDADO, BOLA QUEIMADA E
\ LEVARAM A PESQUISA PARA CASA, OUVINDO HISTORIAS DE PAIS E AVOS.

0 JOGO PASSOU A SER VISTO NAO SO COMO DISPUTA, MAS COMO

PARTE DA MEMORIA E DA CULTURA BRASILEIRA. , ,
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g VIVENCIAS PRATICAS \

NA TERCEIRA AULA, O GRUPO VIVENCIOU JOGOS
REDUZIDOS INSPIRADOS NA LOGICA DA QUEIMADA

1, pm—=r

RAPOSA E COELHO (1X1)

UM LANGA, O OUTRO
ESQUIVA

| FOCO NA PRECISAO E
AGILIDADE.

ALVO CRUZADO (2X2)
DOIS LANGADORES E
0 ALVO MOVEL FOCO
NA COOPERAGAO E
ANTECIPAGAO.




o ‘ o ®
NOSSA UNIDADE DIDATICA °S '.

QUEIMADINHA (3X1)
TRES LANGADORES
TENTAM ACERTAR
QUEM ATRAVESSA O
ESPAGO

FOCO NA
COMUNICAGCAO E
LEITURA DE JOGO.

66

ESSAS ATIVIDADES AJUDARAM OS ALUNOS A \
COMPREENDER COMO ATACAR, DEFENDER E DECIDIR EM
MOVIMENTO, TORNANDO O APRENDIZADO MAIS
CONSCIENTE E DIVERTIDO.

66

(@) ESTRATéGlA DIDATICA: DIVIDIR A AULA ENTRE CONVERSA/REFLEX/SA
VIVENCIA PRATICA, UNINDO CULTURA, PENSAMENTO TATICO E AGAO.

. PAPEL DA PROFESSORA: MEDIAR, ESTIMULAR O DIALOGO E CONECTAR O
JOGO A CULTURA DOS ALUNOS.

© PAPEL DOS ALUNOS: PARTICIPAR, CRIAR O MAPA MENTAL E EXPERIMENTAR
0S JOGOS COM CURIOSIDADE E COOPERAGAO.

KAVALIAQAO CONTINUA, PELA OBSERVAGAO DA PARTICIPAGAO, DECISOES

€

INTERACOES DURANTE AS RODAS E OS JOGOS.




NOSSA UNIDADE DIDATICA
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AULA 4 - ATRAVES DE JOGOS REDUZIDOS
NESTA AULA, 0S ALUNOS VIVENCIARAM JOGOS
REDUZIDOS DE QUEIMADA PARA COMPREENDER MELHOR
AS SITUAGOES TATICAS DO JOGO
COMO ATACAR, DEFENDER, SE POSICIONAR E TOMAR
DECISOES EM MOVIMENTO. ,,

66 =

A AULA TEVE COMO FOCO COMPREENDER A LOGICA DO JOGO POR ME
SITUAQOES REDUZIDAS E ADAPTADAS DE QUEIMADA. EM ESPACOS MENORES,
OS ALUNOS FORAM DESAFIADOS A TOMAR DECISOES RAPIDAS, LER O JOGO E

AGIR ESTRATEGICAMENTE. OS JOGOS REDUZIDOS AMPLIARAM AS
POSSIBILIDADES DE PARTICIPAQAO. POIS A BOLA CIRCULAVA MAIS, OS TEMPOS
DE ESPERA DIMINUIAM E TODOS ERAM CONSTANTEMENTE ENVOLVIDOS NAS

AGOES DO JOGO.

66 ~

VARlAQOES PROPOSTAS:
. ATACAR APENAS APOS UM PASSE ENTRE COLEGAS:
. FAZER UM PASSE QUICADO ANTES DO ATAQUE:
. TROCAR DE QUADRA A CADA RODADA.

- *» h
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NOSSA UNIDADE DIDATICA
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DURANTE AS PARTIDAS, A PROFESSORA
OBSERVAVA E PROVOCAVA REFLEXOES
BREVES:

A&
[ 1

“ “O QUE AJUDOV SUA EQUIPE A ESCAPAR DA BOLA?"

9

COMO DECIDIRAM QUEM IRIA ATACAR?”

9

ESSAS PERGUNTAS AJUDARAM OS ALUNOS A PERCEBER COMO SUAS
ESCOLHAS E INTERACOES INFLUENCIAVAM O JOGO.

@ ESTRATEGIA DIDATICA: JOGOS REDUZIDOS COM VARIA(;OES TATICAS,
GARANTINDO PARTlCIPAgAO E REFLEXAO SOBRE O JOGO.

7 PAPEL DA PROFESSORA: PROPOR DESAFIOS, CIRCULAR ENTRE OS GRUPOS
E PROMOVER REFLEXOES RAPIDAS.

= PAPEL DOS ALUNOS: PARTICIPAR ATIVAMENTE, PENSAR COLETIVAMENTE
E ADAPTAR-SE AS MUDANCAS.

AVALIAQAO CONTINUA, PELA OBSERVAQAO DAS DECISOES,
INTERAQOES E ENVOLVIMENTO NAS PARTIDAS.

QJJQ @



NOSSA UNIDADE DIDATICA

AULA 5 - DESAFIO DA ESQUIVA COM PEGA CONE E BOLA GRANDE

A AULA PROPOS UM NOVO DESAFIO INSPIRADO NAS OBSERVACOES

DA TURMA. NO CENTRO DA QUADRA, UM ALUNO TENTAVA CAPTURAR
OS CONES DOS COLEGAS ENQUANTO DESVIAVA DE UMA BOLA GRANDE

LANGADA POR ELES.
JOGO EXIGIU ATENGAO, RAPIDEZ E ESTRATEGIA. AS REGRAS FORAM
DAPTADAS JUNTO AO GRUPO, FAVORECENDO A PARTICIPAGAO DE

(]
TODOS € A VIVENCIA DOS DOIS PAPEIS — ATACAR E ESQUIVAR.

\&

oo

o6 —
VARIACOES:

« MUDAR O TAMANHO DA BOLA

« ALTERAR O ESPACO DO CIRCULO:
\ « JOGAR COM DOIS ALUNOS NO CENTRO.

Q)JQ J




NOSSA UNIDADE DIDATICA

@ ESTRATEGIA DIDATICA: DESAFIO DE ATAQUE E DEFESA, COM REGRAS
FLEXIVEIS.

£, PROFESSORA: OBSERVAR, AJUSTAR E ESTIMULAR REFLEXOES RAPIDAS.
= ALUNOS: PARTICIPAR, COOPERAR E CRIAR ESTRATEGIAS.

» AVALIACAO: OBSERVACAO E DIALOGO FINAL SOBRE AS DECISOES DO
JoGo.

AULA 6 - INTRODUGAO A ESTRATEGIA NO JOGO \

(PRINCIPIO 2: MODIFICACAO POR REPRESENTAGAO)

NESTA AULA, O FOCO FOI PENSAR O JOGO ESTRATEGICAMENTE. A TURMA

INICIOU CONSTRUINDO UMA LINHA DO TEMPO COLETIVA, RELEMBRANDO O

CAMINHO PERCORRIDO ATE ALI. ENTRE AS REFLEXOES, SURGIRAM IDEIAS SOBRE
\0 QUE TORNA UMA BOA ESTRATEGIA NA QUEIMADA E COMO AGIR QUANDO SE

ESTA FORA DO JOGO, COMO “COVEIRO".

EM SEGUIDA, JOGARAM UMA VERSAO REPRESENTATIVA DA QUEIMADA, COM
EQUIPES PEQUENAS (3X3 OV 4XY) E COVEIROS POSICIONADOS NAS LATERAIS E
NO FUNDO DA QUADRA. AS PARTIDAS FORAM CURTAS, INTERCALADAS POR
PAUSAS ESTRATEGICAS PARA DISCUTIR DECISOES E AJUSTAR TATICAS
COLETIVAS.

Q\)\)Q J
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Gf

I

super coveiro ’

\——

VARIACOES: \

. ALTERAR O NUMERO DE JOGADORES:
. MUDAR 0 ESPAGO DA QUADRA;

. INSERIR NOVAS FUNGOES A0S COVEIROS.

44

(1)

@ ESTRATEGIA DIDATICA: JOGO REPRESENTATIVO COM MOMENTOS pe\
REFLEXAO E AJUSTES COLETIVOS.
. PROFESSORA: MEDIAR AS DISCUSSOES, PROVOCAR REFLEXOES E OBSERVAR
AS DECISOES EM JOGO.
 ALUNOS: PENSAR O JOGO, TESTAR ESTRATEGIAS E COLABORAR COM O
GRUPO.

&AVAUAQAO: OBSERVAGCAO DAS DECISOES, RESPEITO AS REGRAS £

AUTOAVALIAGAO EM RODA DE CONVERSA.

Q)\)Q @
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© AULA 8 - JOGO COOPERATIVO E ESTRATEGIAS AVANGADAS \
(PRINCIPIO 4: ADAPTACAO DA COMPLEXIDADE TATICA)

NESTA AULA, A TURMA EXPLOROU O VALOR DA COOPERAGAO E DA COMUNICAGAO
DENTRO DO JOGO. A PROPOSTA FOI ADAPTAR A QUEIMADA DE ACORDO COM A
EXPERIENCIA DO GRUPO, GARANTINDO QUE TODOS PARTICIPASSEM DE FORMA EQUITATIVA

freamcima °
66—

CADA EQUIPE ESCOLHEV UM “JOGADOR-ANJO”, QUE DEVERIA SER PROTE(Q
PELOS COLEGAS. ESSE DETALHE TROUXE NOVAS ESTRATEGIAS: OS TIMES
PRECISARAM SE ORGANIZAR, COMBINAR JOGADAS E PENSAR ANTES DE
ATACAR O JOGO REDUVZIV O FOCO NA COMPETIQAO E DESTACOU A
IMPORTANCIA DO DIALOGO E DA AJUDA MUTUA.
DURANTE AS RODADAS, OS ALUNOS EXPERIMENTARAM DIFERENTES PAPEIS E
PROPUSERAM VARIA(;.()ES PARA EQUILIBRAR AS PARTIDAS. A PROFESSORA
MEDIOV_0OS AJUSTES E INCENTIVOU O GRUPO A REFLETIR SOBRE COMO O
\TRABALHO COLETIVO MELHORA O DESEMPENHO E O CLIMA DO JOGO. , ,

~——y




NOSSA UNIDADE DIDATICA
éé
"

VARIACOES:

. ALTERAR O PAPEL DO "ANJO";
. VARIAR O TAMANHO DA QyADRA;
INSERIR TROCAS DE FUNCAO ENTRE RODADAS.

@ ESTRATEGIA DIDATICA: JOGO COOPERATIVO COM ADAPTAGOES TATICAS E \

DESAFIOS AJUSTADOS AO GRUPO.

.. PROFESSORA: MEDIAR, PROPOR AJUSTES E INCENTIVAR A COMUNICA(;,AO.

© ALUNOS: COOPERAR, EXPERIMENTAR PAPEIS E PROPOR SOLUQGES PARA O GRUPO.

\FINAL DA AULA.

~ AVALIACAO: OBSERVACAO DAS INTERAGOES, DECISOES E REFLEXOES EM RODA A0

Como podemos cooperar

para ndo sermos quei-

0 que podemos mados tao rapidamete
fazer para manter
a bola em jogo

i

Quais espacos da

quadra estao livres

e podem ser melhor
aproveitados?




NOSSA UNIDADE DIDATICA *g% ,. :

@ AULA FINAL - NOSSA QUEIMADA
JOGANDO, CONSTRUINDO E TRANSFORMANDO

CHEGOU O MOMENTO DE CELEBRAR TUDO O QUE FOI VIVIDO. APOS VARIAS
- AULAS DE DESCOBERTAS, ADAPTAGOES E REFLEXOES, A TURMA CRIOU SUA
PROPRIA VERSAO DO JOGO: A NOSSA QUEIMADA.

O GRUPO REUNIU IDEIAS, COMBINOU REGRAS E ESCOLHEU OS ELEMENTOS QUE
MAIS GOSTOU DE CADA EXPERIENCIA ANTERIOR. ASSIM, NASCERAM NOVAS
FORMAS DE JOGAR, COM ESPAGO PARA TODOS PARTICIPAREM, TESTAREM

ESTRATEGIAS E REINVENTAREM O JOGO COLETIVAMENTE.

DURANTE O PROCESSO, SURGIRAM PERGUNTAS, RISADAS E NEGOCIAGOES —
SINAIS DE QUE O APRENDIZADO HAVIA SE TORNADO PARTE DO BRINCAR. A
PROFESSORA APENAS MEDIAVA, ENQUANTO OS ALUNOS SE TORNAVAM OS

VERDADEIROS AUTORES Do JOGO

NOSSA
_|QUEIMADA| _eX

o




NOSSA UNIDADE DIDATICA

66

VERSAO CRIADA PELA TURMA: \

. REGRAS PENSADAS COLETIVAMENTE:
. _ESPAGOS E FUNGOES ADAPTADOS:
K. ENFASE NA COOPERAGAO E NA ALEGRIA DE JOGAR JUNTOS.

9

@ ESTRATEGIA DIDATICA: CRIAQAO COLETIVA DA VERSAO FINAL DA
QUEIMADA, INTEGRANDO APRENDIZAGENS E REFLEXOES DO
PERCURSO.

L. PROFESSORA: MEDIAR, VALORIZAR AS IDEIAS E PROMOVER O
PROTAGONISMO DOS ALUNOS.

> ALUNOS: CRIAR, EXPERIMENTAR E COMPARTILHAR SUAS
VERSOES DO JOGO.

“) AVALIAGAO: RODA FINAL DE CONVERSA, COM AUTOAVALIAGAO SOBRE
O PROCESSO E O SIGNIFICADO DA “NOSSA QUEIMADA".

ENTENDENDO 0J060| [ PENSANDO 0 JOGO! |

. ao.

( FALANDO SOBRE 0 J0GO |




o il @

~ NOSSA UNIDADE DIDATICA °g°.® .
g rpe

COVEIRO
QUEIMA NAS
LATERAIS

]

RODIZI0 EM
JOGOS ®
REDUZIDOS




VOZES DO JOGO

SUGESTOES PRATICAS, ADAPTAGOES E IDEIAS PARA O TRABALHO EM
DIFERENTES TURMAS.

L 1)

ESTA PARTE DO E-BOOK PROPOE IDEIAS SIMPLES.\ _
INSPIRADAS NA NOSSA QUEIMADA, PARA QUE V4
PROFESSORES (AS) E ALUNOS (AS) POSSAM CRIAR,

ADAPTAR E REFLETIR JOGANDO JUNTOS. &

\ ’

@ I. ADAPTE O JOGO A TURMA

. USE QUADRAS REDUZIDAS OU MARQUE ZONAS ESPECIAIS COM CONES.

. VARIE O NUMERO DE JOGADORES, AS BOLAS E AS FUNGOES.

. CRIE O “SUPER COVEIRO", O JOGADOR “ANJO” OU OUTRAS FIGURAS
SIMBOLICAS PARA ESTIMULAR A IMAGINAGAO E A ESTRATEGIA.

- NA NOSSA TURMA, TRABALHAR COM UMA UNICA ATIVIDADE POR AULA SE
MOSTROU MAIS PRODUTIVO, POIS FAVORECEU O ENVOLVIMENTO DE TODOS
€ AMPLIOU AS OPORTUNIDADES DE PARTICIPAGAO.

L 1)

2. CONVERSE SOBRE O JOGO
INCLUA MOMENTOS RAPIDOS DE DIALOGO DURANTE AS PARTIDAS:

“O QUE AJUDOU O GRUPO A ESCAPAR DA BOLA?"
"0 QUE PODEMOS MUDAR NA PROXIMA RODADA?”

ESSAS PAUSAS ESTRATEGICAS AJUDAM O ALUNO A PENSAR O JOGO

— PRINCIPIO CENTRAL DO MODELO TGFU.

Q)JQ 9




VOZES DO JOGO

SUGESTOES PRATICAS, ADAPTAGOES E IDEIAS PARA O TRABALHO EM
DIFERENTES TURMAS.

(7 3. TRANSFORME DIFICULDADES EM DESAFIOS \

QUANDO_ UM ALUNO DIZ “EU NAO CONSIGO ATACAR’, TRANSFORME ISSO
EM MISSAO:

“E SE VOCE FOSSE O RESPONSAVEL POR PROTEGER O ANJO?"
QMO SEV TIME PODE TE AJUDAR NESSA JOGADA?"

4. CRIE VARIAGOES COLETIVAS

CONVIDE A TURMA A INVENTAR NOVAS REGRAS, NOMES E FORMATOS DA
NOSSA QUEIMADA.

ISSO REFORCA O PROTAGONISMO, A AUTORIA E O SENTIDO CULTURAL DO
JOGO.

i3 5. REGISTRE O PROCESSO \
MONTE UM MURAL OU MAPA MENTAL DA TURMA, COMO

e O EXEMPLO ABAIXO:

‘ . O QUE O JOGO NOS ENSINOU?
. QUAIS REGRAS CRIAMOS JUNTOS?
\ . COMO NOS SENTIMOS JOGANDO?

44
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MAPA MENTAL

NOSSO MAPA MENTAL

T EU NAO CONSIGO
ATACAR, SOMENTE
~ B DESVIAR DA BOLA

66

PARA ENCERRAR... OU RECOMEGAR \

CHEGAMOS AO FIM DESTE E-BOOK, MAS NAO AO FIM DA QUEIMADA —
PORQUE CADA TURMA, CADA QUADRA, CADA ESCOLA REINVENTA ESSE
JOGO TAO NOSSO, TAO VIVO, TAO CHEIO DE SENTIDOS. E E JUSTAMENTE Al
QUE MORA SUA FORGA: NAO EXISTE UM JEITO CERTO OU ERRADO DE JOGAR.
ere O JEITO QUE FAZ SENTIDO PARA OS ALUNOS, PARA O GRUPO, PARA A

REALIDADE DE CADA ESCOLA.

QUE ESTE MATERIAL TENHA ACENDIDO EM VOCE UM DESEJO SIMPLES E PODEROSO:
EXPERIMENTAR. TESTAR NOVAS REGRAS, OUVIR OS ESTUDANTES, CONSTRUIR
COLETIVAMENTE, PERMITIR QUE ELES ASSUMAM O PROTAGONISMO E REVELEM
OUTRAS FORMAS DE JOGAR, PENSAR, CRIAR E CONVIVER.

Aim




REFERENCIAS

CLEMENTE, F.; ROCHA, R. JOGOS REDUZIDOS NA EDUCAQAO
FISICA: EFEITOS NA INTENSIDADE DE PRATICA. BRAZILIAN
JOURNAL OF BIOMOTRICITY, V. 6, N. Y, P. 254-260, 2012. ISSN 198I-
6324. DISPONIVEL EM: REDALYC / RESEARCHGATE. ACESSO EM: 6
OVT. 2025.

CLEMENTE, F. M. UMA VISAO INTEGRADA DO MODELO TEACHING
GAMES FOR UNDERSTANDING: ADEQUANDO OS ESTILOS DE ENSINO
E QUESTIONAMENTO A REALIDADE DA EDUCAGAO FiSICA.
REVISTA BRASILEIRA DE CIENCIAS DO ESPORTE, V. 36, N. 2, P. 587-
60I, ABR. 2014.

CRUZ, VIVIANNE. JOGANDO, CONSTRUINDO E TRANSFORMANDO:
O JOGO QUEIMADA NAS AULAS DE EDUCAGAO FiSICA. 2026.
DISSERTAGAO (MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCAGAO FiSICA
ESCOLAR - PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM REDE
NACIONAL - PROEF) - UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS,
SAO CARLOS, 2026.

NASCIMENTO, A. S. TEMATIZANDO A QUEIMADA NAS AULAS DE
EDUCAQAO FISICA: O CURRICULO CULTURAL EM AQAO REVISTA
BRASILEIRA DE EDUCAQAO FISICA ESCOLAR, CURITIBA, ANO Ill, V

, P. 1-27, JUL. 2017.

SANTOS, G. F. L. JOGOS TRADICIONAIS E A EDUCAGAO FiSICA. 2.
ED. LONDRINA: EDUEL, 2012.

o
e

QJJQ J






