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PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: EDUCACAO FISICA

Cadigo: 01.221.26

Carga Horaria Total: 40 h/a CH Teorica: 10 h/a CH Pratica: 30h/a
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: - NAO EXISTE

Semestre: Optativa

Nivel: Técnico

EMENTA

Estudo dos aspectos histdricos e conceituais do jogo. O jogo no desenvolvimento humano e
social. Praticas de jogos. Andlise dos principios de classificacdo dos jogos: jogos, brinquedos e
brincadeiras. Jogos e Grupos Sociais.

Historia das artes marciais popularizadas no Brasil. Filosofia, tradi¢fes e classificagdes 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 producéo e consumo dos jogos levando em conta os conflitos
inerentes a sua configuracdo social, os sentidos atribuidos a sua préatica e os valores que
demarcam sua diversidade cultural;

» Experimentar jogos, brinquedos e brincadeiras, estabelecendo a equidade como principio
para o reconhecimento, 0 acesso e a distribui¢ao dessas praticas entre os diferentes grupos da

sociedade;
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» Desenvolver a autonomia e a criatividade para a salvaguarda e a transformac6es dos jogos;

» Oportunizar ao aluno a aquisi¢do de conhecimentos, praticos, filoséficos e historicos das
lutas;

« Compreender os fundamentos bésicos 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 iniciagdo 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 problematica da discriminacdo 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 I: Estudo da evolucdo dos jogos na historia. Estudos classificatorios dos jogos:
Jogos folcléricos, populares e tradicionais. Brincadeiras de roda. Construcdo de brinquedos.
Jogos de exercicio, jogos simbolicos e jogos regrados. Jogos protagonizados. Jogos de
construcdo. Jogos eletrénicos. Jogos pedagdgicos. Jogos de estafetas. Jogos pré- desportivos.
Jogos cooperativos. Jogos de cartas. Jogos de tabuleiro. A noc¢do de Cultura Ludica. O jogo
como producéo discursiva.

UNIDADE I1: Estudo e evolucdo das lutas nas diferentes civilizagBes. Jogos de luta. Historia,
ética e fundamentos basicos das lutas. Experimentacdo de lutas como o Judd, Jui- Jitsu, Muay
Thai, Aikido, Taekwondo, Karate, Kung Fu, Kendo, Esgrima, lutas indigenas e lutas africanas.
Histdria da capoeira. Fundamentos basicos da capoeira (ginga, ataques, esquivas, acrobacias e
jogos); Roda de capoeira, instrumentos, toques de berimbaus e musicas. A capoeira como um

simbolo da cultura afro-brasileira, da miscigenacéo de etnias e da resisténcia a opresséo.
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METODOLOGIA DE ENSINO

As aulas serdo desenvolvidas através de metodologias diversas que tomem por principio o
movimentar-se. Ainda, aulas expositivas, de campo, seminarios tematicos e dramatizacdes de
situacOes-problema deverdo ocorrer. Ressalta-se que todas as metodologias selecionadas prezam
pela participagdo direta do educando, entendido como sujeito ativo no processo de ensino-

aprendizagem.

RECURSQOS

Recursos Audiovisuais.

 Pincel.

* Quadro.

« Listas de exercicios/ atividades.

« Materiais e equipamentos.

 Textos relativos aos assuntos da disciplina.
« Materiais esportivos

+ [Espacos esportivos

AVALIACAO

A avaliagdo como um processo continuo, ocorrera durante todo o percurso da disciplina. Nesse

sentido, a participacdo nas aulas, oficinas e as producdes individuais e coletivas serdo tomadas

como referéncia nesse processo.

Alguns critérios a serem avaliados:

» Grau de participacao e interesse do aluno em atividades que exijam producdo individual e
em equipe;

 Planejamento, organizacao, coeréncia de ideias e clareza na elaboragéo de trabalhos escritos
ou destinados a demonstracdo do dominio dos conhecimentos técnico-pedagdgicos e
cientificos adquiridos;

« Desempenho cognitivo;

» Criatividade e o uso de recursos diversificados.




