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EMENTA

Estudo dos aspectos historicos e conceituais do jogo. O jogo no desenvolvimento humano
e social. Praticas de jogos. Analise dos principios de classificacdo dos jogos: jogos,

brinquedos e brincadeiras. Jogos e Grupos Sociais.

Histdria das artes marciais popularizadas no Brasil. Filosofia, tradi¢Ges e classificacdes das
lutas. Vivéncias em atividades tradicionais e ludicas através dos jogos de lutas. Estudo de
abordagens historicas e conceituais sobre a Capoeira no Brasil e no Mundo, suas origens e
objetivos. A heranca das dancas, lutas e jogos como construcdo de identidade étnica e

cultural africana-brasileira.

OBJETIVOS




- Compreender os processos de producdo e consumo dos jogos levando em conta os
conflitos inerentes a sua configuracao social, os sentidos atribuidos & sua pratica e
os valores que demarcam sua diversidade cultural;

- Experimentar jogos, brinquedos e brincadeiras, estabelecendo a equidade como
principio para o reconhecimento, o acesso e a distribui¢do dessas praticas entre 0s
diferentes grupos da sociedade;

- Desenvolver a autonomia e a criatividade para a salvaguarda e a transformacdes dos
jogos;

- Oportunizar ao aluno a aquisicdo de conhecimentos, praticos, filoséficos e histdricos
das lutas;

- Compreender os fundamentos béasicos das lutas ocidentais e orientais, identificando
seus elementos comuns;

- Diferenciar: lutas, artes marciais e esporte de combate;

- Conhecer e vivenciar os jogos de lutas como recurso de iniciacdo da modalidade.

- Discutir temas diversos como violéncia e bullying.

- Compreender a Capoeira como manifestacdo do movimento humano de resisténcia
e heranca africana no Brasil.

- Analisar a problemética da discriminac&o social e étnica na cultura brasileira através
do processo de desenvolvimento da Capoeira no Brasil.

- Apreender fundamentos basicos da Capoeira Angola e da Capoeira Regional,

considerando suas diferencas.

PROGRAMA

UNIDADE 1 - Estudo da evolucdo dos jogos na histéria. — Estudos classificatérios dos
jogos: Jogos folcléricos, populares e tradicionais. Brincadeiras de roda. Construcdo de
brinquedos. Jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos regrados. Jogos protagonizados.
Jogos de construcgdo. Jogos eletronicos. Jogos pedagdgicos. Jogos de estafetas. Jogos pré-
desportivos. Jogos cooperativos. Jogos de cartas. Jogos de tabuleiro. — A nogéo de Cultura

Ladica. — O jogo como producéo discursiva.




UNIDADE Il — Estudo e evolugéo das lutas nas diferentes civilizagdes.- Jogos de luta. -
Historia, ética e fundamentos bésicos das lutas.- Experimentagdo de lutas como o Judd, Jui-
Jitsu, Muay Thai, Aikido, Taekwondo, Karate, Kung Fu, Kendo, Esgrima, lutas indigenas e
lutas africanas. - Historia da capoeira. - Fundamentos basicos da capoeira (ginga, ataques,
esquivas, acrobacias e jogos); Roda de capoeira, instrumentos, toques de berimbaus e
masicas. - A capoeira como um simbolo da cultura afro-brasileira, da miscigenacao

de etnias e da resisténcia a opressao.

METODOLOGIA DE ENSINO

As aulas serdo desenvolvidas através de metodologias diversas que tomem por principio o
movimentar-se. Ainda, aulas expositivas, de campo, visitas técnicas, seminarios tematicos
e dramatizacdes de situacdes-problema deverdo ocorrer. Ressalta-se que todas as
metodologias selecionadas prezam pela participacao direta do educando, entendido como

sujeito ativo no processo de ensino-aprendizagem.

RECURSOS

+ Pincel e quadro branco

+ Material didatico-pedagdgico;
+ Recursos audiovisuais

+ Materiais esportivos

Espacos esportivos

AVALIACAO

Avaliacdo sera realizada de forma constante, levando em consideracdo o potencial, o
envolvimento e o desenvolvimento de cada aluno na dindmica do processo educacional,
para isso utilizaremos alguns instrumentos como: participagdo do aluno no processo
pedag6gico; seminarios; trabalhos em grupo e/ ou individual; autoavaliacdo; producao de

textos; relatorios de aulas; construcdo de eventos; provas e outros.
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