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INTRODUGAO

Na Quadra de Voleibol € aonde acontece as partidas de voleibol que sédo confrontos
envolvendo duas equipes disputados em ginasio coberto. O campo mede 18 metros de
comprimento por 9 de largura, e é dividido por uma linha central em dois quadrados com lados de
nove metros que constituem as quadras de cada time.

O objetivo principal € conquistar pontos fazendo a bola encostar na quadra adversaria ou
sair da area de jogo apos ter sido tocada por um oponente. Acima da linha central, é postada uma
rede de material sintético a uma altura de 2,43m para homens ou 2,24m para mulheres (no caso
de competi¢des juvenis, infanto-juvenis e mirins, as alturas sao diferentes). Cada quadra é por sua
vez dividida em duas areas de tamanhos diferentes (usualmente denominadas "rede" e "fundo")
por uma linha que se localiza, em cada lado, a trés metros da rede ("linha de 3 metros"). No
voleibol, todas as linhas delimitadoras sao consideradas parte integrante do campo. Deste modo,
uma bola que toca a linha é considerada "dentro" (valida), e ndao "fora" (invalida).

Acima da quadra, o espaco aéreo é delimitado no sentido lateral por duas antenas postadas
em cada uma das extremidades da rede. No sentido vertical, os Unicos limites sdo as estruturas
fisicas do ginasio. A bola empregada nas partidas de voleibol é composta de couro ou couro
sintético e mede aproximadamente 65cm de perimetro. Ela pesa em torno de 270g e deve ser
inflada com ar comprimido a uma pressao de 0,30 kg/cm?.

Os jogos tém importante papel na formagédo corporal, eles incluem todas as formas
possiveis de movimento ginasticos e os jogos de caga os quais sdo de fungdes especificas, visam
desempenhar a persegui¢cao onde um é descoberto e outro se esconde para ndo ser pego. Esses
jogos tém fator importantissimo dentro da sociedade: além da sociabilizagdo diante dos
participantes, exige uma aproximagao maior devido ao contato mais direto dos mesmos.

Diante do exposto o objetivo do presente trabalho é mostrar os tipos de jogos de caca para
alunos e atletas de voleibol do Instituto Federal de Alagoas/Campus Macei6.

CONCEITO DE JOGOS
O jogo é uma atividade esponténea e desinteressada, admitindo uma regra livremente

escolhida, que deve ser observada, ou um obstaculo deliberadamente estabelecido, que deve ser
superado. O jogo tem por fungdo essencial ministrar a crianga o prazer moral do éxito que,
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enriquecendo-lhe a personalidade, da-lhe uma certa suficiéncia, ndo sé aos seus proprios olhos,
como também aos dos outros. O jogo aparece, com efeito, como um empreendimento no qual a
crianga concentra todas as forgas com um unico objetivo: firmar a sua personalidade pelo éxito.
Esse éxito que da uma “certa suficiéncia” a pessoa nado pode ser alcancado pela crianca no
trabalho, como é pelo adulto, ja que este € uma tarefa dificil e quase sempre inacessivel, muito
longinqua, exigindo um excesso de perseveranga e conhecimentos que a crianga nao tem.

O jogo tem o objetivo de assegurar o desenvolvimento funcional da crianga e auxiliar na sua
interacdo com o ambiente e coletividade (HARTMANN et. al, 2016).

A pratica do jogo propicia a crianga oportunidades para muitas brincadeiras espontaneas,
livres para que ela desfrute a alegria de brincar em conjunto, favorecendo a sua socializagao.

Ao analisar a evolugdo do jogo na crianga, constatamos que o0 jogo, inicialmente
egocéntrico e espontaneo, torna-se cada vez mais socializador.

A crianga de 7 anos s6 consegue seguir regras simples, muitas vezes ela quebra as regras
do jogo, mas nao o faz intencionalmente, e sim porque ainda ndo consegue se lembrar de todas
as regras. Neste estagio, a crianga ndo da muito valor a competi¢ao, pois tem uma idéia ndo muita
definida do que seja ganhar ou perder. Geralmente ela ndo joga para vencer ou superar 0s outros,
mas pelo simples prazer da atividade.

Para Hartmann et, 2016 o profissional de Educacao Fisica deve procurar ndo despertar o
sentimento de competigado acirrada, aproveitando essa disposi¢ao natural da crianga para jogar
pelo simples prazer de jogar. Além disso, deve selecionar jogos simples, com poucas regras, para
serem praticados pelas criangas que estao nesta fase de desenvolvimento.

A interagao social precisa ser incentivada, dando-se destaque as atividades de linguagem.

No periodo de 8 a 12 anos, os jogos tornam-se cada vez mais coletivos e menos
individuais, uma vez que a crianga ja tem nogado do que seja cooperagao e esfor¢o grupal e exige
regras definidas para regulamentar o jogo. Ela observa e controla os outros membros do grupo
para verificar-se estdo seguindo adequadamente as regras.

A violagéo das regras gera grandes discussdes. Nesta fase, surge um forte sentimento de
competicdo. O fato de perder torna-se quase intoleravel para algumas criangas, dando origem a
cenas de choro e até mesmo agressao.

O professor de Educacao Fisica deve procurar despertar o espirito de cooperacédo e de
trabalho conjunto no sentido de metas comuns. A crianga precisa de ajuda para aprender a
vencer, sem ridicularizar uma atitude de compreensao e aceitacao; e quando o clima da sala de
aula é de cooperagao e respeito mutuo, a crianga sente-se segura emocionalmente e tende a
aceitar mais facilmente o fato de ganhar ou perder como algo normal, decorrente do préprio jogo.

O papel do professor € fundamental, no sentido de preparar a crianga para a competi¢cao
sadia, na qual impere o respeito e a consideracao pelo adversario.

O espirito de competicao deve ter como ténica o desejo do jogador de superar a si proprio,
empenhando-se para aperfeicoar, cada vez mais, suas habilidades e destrezas.

A situagao de jogo deve constituir um estimulo desencadeador do esfor¢go pessoal tendo
em vista o auto-aperfeicoamento.

Dentre uma diversidade de jogos que tém a fungdo precipua de favorecer a integragcéao

social da crianga, ou seja, de facilitar a interacdo entre seus pares, e, assim, permitir um melhor
conhecimento de si e do outro (HARTMANN et. al, 2020), destacam-se os seguintes:
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TIPOS DE JOGOS DE CACA:

1- Pega-Bicho

Vai ser determinado um pegador, ele vai correr atras dos outros participantes aquele que for pego
tera que sair imitando algum animal em que o pegador ira determinar que o que foi pego ira fazer.

2- Pega-circulo

O pegador vai sair correndo para pegar alguém para ajuda-lo, a partir da terceira pessoa eles irdo
sair de maos dadas e na hora de pegar alguém terdo que formar um circulo e prender quem foi
pego dentro da roda ou circulo.

3- Pega-musical

O pegador saira correndo para pegar uma pessoa quando a pessoa que ira ser pega ficara de
joelhos e tera que dizer o nome de um instrumento musical (se a pessoa que esta ajoelhada errar,
sera o pega-atengao nao pode repetir os nomes).

4- Caca aos humeros

0: raciocinio, conhecimento matematico, agilidade e cooperagao.

M: vinte numeros escritos em pedacos de papel separados.

F: turma dividida em duas partes.

D: ao sinal do professor todos sairdo em busca de numeros que serao divulgados anteriormente e
0 jogo s6 se acabara quando todos os numeros forem descobertos.

Sera vencedora a equipe que obtiver o maior somatério com os numeros encontrados.

5- Pique-arco

0: Atengao, agilidade e integragao.

M: Arcos.

F: Despesas pela quadra.

D: Um aluno sera o pegador e correra com o arco na mao para pegar os fugitivos. Para isto tera
que capturar o fugitivo com o arco, o qual se tornara também pegador, formando assim um
“trenzinho” com o primeiro. Do segundo pegador sera dado para que ele tente capturar outro
fugitivo o qual depois de pego sera o préximo pegador, e assim, sucessivamente até formar um
unico “trem” em que todos os fugitivos tenham passado pela posicdo de pegador e estejam
entrelacados através dos arcos.

6- Pegador surpresa

0: Percepcgao auditiva, atengao, coordenagao e integragao.

M: -

D: dentre os alunos dispersos, havera um que sera o pegador. Ele ao tocar qualquer aluno, dira o
nome de um deles ou do que esta sendo tocado que, automaticamente, passara a ser o novo
tocador.
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U: Os alunos perseguidos deverao estar dispostos dois a dois e os pegadores também.

7- Gato comandante

0: Atencgao, criatividade, agilidade e disciplina.

M: -

F: Aluno em circulo, com um no centro “Gato-comandante”.

D: O “gato comandante” dara ordens para os outros “gatos” executarem. Ex.: “gatos” andando,
“gatos” engatinhando, etc.. quando for ordenado, “gato com pressa”, todos tentarao fugir do “gato
comandante” e aquele que for pego assumira o cargo.

8- Aviao pegador

0: atengao, equilibrio, agilidade, coordenagao motora e integragao.

M: -

F: Criangas dispersas e um pegador — “O aviao”.

D: A um determinado sinal, o “avido” saira perseguindo as criangas. Aquele que for pego
substituira “O avido”, sendo que caso a pessoa se sinta em perigo, parara e se equilibrara
imitando um avido. Desse modo “o aviao” pegador nao podera paga-lo.

9- A caca

O: Atencéo, agilidade, coordenacgao e integracao.

M:-

F: Turma dividida em duas equipes, uma de “cacas” e outra de “cacadores”, ficando os alunos
dispersos pela quadra.

D: Os “cacadores” deverao a “caca”, que automaticamente, ao ser tocada, permanecera “colada”
na posi¢cao sentada com as pernas estendidas. Para a caca sair desta posi¢ao, devera ser solta
por um companheiro de equipe, e assim, continuara fugindo dos “cacadores”... Quando a “caga”
estiver “colada”, ndo podera desloca-se mais podera “colar’ um “cagador” que estiver passando.
Ap0Os todas as “cacgas” terem sido “coladas”, invester-se-ao os papeis.

10-Pegar o par

O: Agilidade e integracéo.

M:-

F: Alunos dispersos pela quadra.

D: O primeiro pegador formara um par com qualquer aluno que tocar. A seguir de maos dadas,
perseguirdo um terceiro aluno e posteriormente um quarto, formando uma corrente que se dividira
em duas duplas pagadoras, e assim, sucessivamente. Sempre que a corrente alcangar o0 numero
de quatro alunos, esta se dividira até que todos os alunos sejam tocados.

11-Pega cabra cega

Pega-se um aluno, tapa-se os olhos do mesmo, coloca os outros alunos em lugar determinado
com pouco espaco para facilitar ao pega e comega a brincadeira, quem for pego ocupa o lugar do
pegador.
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12-Pega galinha

Escolhe quem pega e os outros correm para n&o serem pegos, 0s alunos terao que se acocorar.

13-Peqga policia e ladrao

Separam-se duas turmas com numeros X — iguais de participantes, em cada time separa-se 2
espagos para cada prisao A e B. o time que conseguir prender mais participantes do outro time
ganhara o jogo.

14-Pega dura

Escolhe um participante para ser o pega e todos correm e quando o escolhido para ser o pega
pagar alguém, a pessoa pega ficara dura. E sera salva se outro participante tocar em vocé.

15-Pega ajuda

Escolhe um participante para ser o pega e quem ele pegar tera que ficar numa posi¢ao ensinada
onde os seu colegas tocarao nele dizendo “ajuda” e ele estara salvo.

16-Pega corrente

Onde um participante corre para pegar os outros e cada pessoa que for pega tem que dar as
maos formando uma corrente.

17-Pega matematica

Onde quem for pego tem que sentar e o pegador |he fazer uma pergunta sobre matematica. Ex.:
quanto é 2+2=4.

18-Pega-pega
Onde tem o pegador que ira pegar os outros e quem ele pegar sera o pegador.

19-Caca a raposa

O: Criatividade, observacéo, raciocinio, agilidade e integragao.

M: -

F: Alunos dispersos pela quadra.

D: Um aluno do grupo sera a ‘raposa “e o restante, os "cacadores”. A “raposa” fugirda e os
“cagadores” a perseguirdo imitando-a em tudo que fizer. O “cagador’” que ndo conseguir imitar a
‘raposa” transformar-se-a em “arvore” e o jogo terminara quando todos os “cagadores” tiverem se
transformado em “arvore” ou um dos “cacadores” tiver apanhado a “raposa”.

20-Pique das colunas

O: Atencéo, agilidade, velocidade e integracao.
M: -
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F: Alunos formando duas colunas ndo muito afastadas e dispostas paralelamente.

D: Escolher-se-4 um pegador e um fugitivo, que para escapar devera entrar atras de uma das
colunas, passando o primeiro aluno desta a ser o pegador e o outro fugitivo.

V: O fugitivo passara a refugiar-se no inicio da coluna e o ultimo aluno da mesma, passara a ser o
pegador.

21-Jaula

O: Atencéo, agilidade e integracéo.

M:-

F: Alunos dispostos em circulo, sendo que alguns serdo os “animais” e ficaram fora da “jaula” —
circulo.

D: Os “animais” ficardo circulando pela “jaula”. Ao sinal de professor, os alunos da “jaula” dardo as
maos caracterizando “jaula fechada”, os ‘animais” capturados passarao a fazer parte da “jaula”.
Obs.: todos deverao passar por ‘jaula” e “animal’.

22-0 pantano

O: Atencéo, percepgéao auditiva e visual, equilibrio, agilidade e integragao.
M: Giz.
F: Os alunos deverao permanecer dentro de circulos desenhados no solo, com a exceg¢ao de um,
o “crocodilo”.
D: Ao sinal do professor, os alunos sairdo dos circulos e irdo ao “pantano”, obedecendo as
seguintes regras:
- Uma batida de palmas — caminhar normalmente.
- Duas batidas de palmas — fugir de um pé so.
Os alunos nao poderao ser pegos dentro do circulo. Quem for pego passa a ser o “crocodilo”.
V: Pode-se usar apitos, instrumentos musicais ou cores para identificacdo dos movimentos.

23-Tira-poe

O: Agilidade, cooperagéo.

M: Bolas de meia e uma caixa.

P: alunos espalhados pelo local, divididos em duas equipes sendo uma com as bolas. Uma caixa
ficara colocada no meio da quadra. Ao sinal do professor, os alunos que estiverem com as bolas,
deverao coloca-las na caixa, enquanto que a outra equipe devera retira-las. Depois do tempo
estipulado pelo professor invertem-se as posicoes. Vence a equipe que tiver colocado mais bolas
dentro da caixa.

24-Sete pecados

Seleciona-se uma pessoa para ficar com uma bola de costas para um grupo de alunos, onde ela
devera lancgar a bola para tras. Apos langada esta devera dizer o nome da pessoa que esta atras,
enquanto todos correm a pessoa dita 0 nome pegara a bola enquanto ela estiver no ar. Parando
todos ficardo no lugar. A pessoa que esta com a bola contara sete pessoas tentando queimar os
outros componentes.

25-0 incéndio
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O: Atencéo, agilidade e integracao.

M: Giz.

F: Aluno de pé, dentro de um respectivo circulo — “prédio”.

D: O professor desenhara circulos no chao e cada aluno sera colocado dentro de um circulo. A um
sinal, todos andarao aleatoriamente até o aviso de “incéndio”, em um ou mais “prédios”. Os alunos
deverdo ocupar os outros “prédios” e os que pegardo fogo serdo apagados no chdo. Assim
prosseguira, até que haja um aluno apenas dentro do unico “prédio” ndo incendiado.

Obs.: 0 aluno que nao conseguir ocupar um prédio ndo sera eliminado do jogo.

Conclusao

Um time que deseja competir em nivel internacional precisa dominar um conjunto de seis
habilidades basicas, denominadas usualmente sob a rubrica "fundamentos". Elas sdo: saque,
passe, levantamento, ataque, bloqueio e defesa. A cada um destes fundamentos compreende um
certo numero de habilidades e técnicas que foram introduzidas ao longo da histéria do voleibol e
sdo hoje consideradas pratica comum no esporte.

Através desta pesquisa observou-se a importancia na utilizagcdo dos jogos de caga nas
atividades desportivas, principalmente nas aulas e treinamentos do voleibol, onde os mesmos
desenvolvem nao so6 o raciocinio, como também agilidade, equilibrio, coordenagédo motora, nogao
de tempo e espaco, proporcionando aos alunos e atletas do ensino médio do Instituto Federal de
Alagoas/Campus Maceid, momentos de recreacéao e lazer.

Mais o voleibol ao longo do tempo assumiu caracteristica devido a sua situacdo de
aciclicidade de um esporte rapido e de muita velocidade e forca. Dando assim a caracteristica de
esporte de rendimento e também de um esporte que exige analise das situagées com tomadas de
decisbes imediatas. Percebemos, também neste transcurso histérico, a adequacdo que a
modalidade voleibol passou (e vem passando) nas ultimas décadas com o intuto de se tornar um
esporte massificador.
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ABSTRACT

Among the activities that should be exercised by Physical Education, hunting games are
pointed out, actions that are easy to understand and have varied functions, serving to move
the body, in order to provide greater agility, balance, motor coordination and notion of time.
and space for those who are participating in classes and training, and that is what is important
in this study, which can help the individual to interrelate with his / her self and with others, thus
allowing him / her to socialize in these actions. The game is a spontaneous activity and
generates freely chosen rules, which must be observed, or a deliberately established obstacle,
which must be overcome. For a child or adolescent, it is essential to learn the grammar rules
so that they can participate in society, it is also necessary to create personal skills and
consolidate the body image so that it can integrate into a group, so there is a need for classes
and Physical Education training, with hunting game activities and practices for students and
athletes at the Federal Institute of Alagoas / Campus Maceié.

Keywords: Hunting games; Athletes; Volleyball.
RESUMEN

Entre las actividades que debe ejercer la Educacion Fisica se destacan los juegos de caza,
acciones faciles de entender y que tienen funciones variadas, que sirven para mover el
cuerpo, con el fin de brindar mayor agilidad, equilibrio, coordinacion motora y nocion del
tiempo. y espacio para quienes estan participando en clases y capacitaciones, y eso es lo
importante en este estudio, que puede ayudar al individuo a interrelacionarse consigo mismo y
con los demas, permitiéndole asi socializar en estas acciones. El juego es una actividad
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espontanea y genera reglas libremente elegidas, que deben ser observadas, o un obstaculo
deliberadamente establecido, que debe ser superado. Para un nifio o adolescente es
fundamental aprender las reglas gramaticales para que pueda participar en la sociedad,
también es necesario crear habilidades personales y consolidar la imagen corporal para que
pueda integrarse en un grupo, por lo que hay necesidad de clases. y formacion en Educacion
Fisica, con actividades y practicas cinegéticas para estudiantes y deportistas del Instituto
Federal de Alagoas / Campus Maceio.

Palabras clave: Juegos de Caza; Atletas; Voleibol.

RESUMO

Dentre as atividades que devem ser exercidas pela Educagéo Fisica, sdo apontados os jogos de
caca, acgoes de facil entendimento e que tém funcgdes variadas, servindo para a movimentagao do
corpo, a fim de dar maior agilidade, equilibrio, coordenagédo motora e nogao de tempo e espago a
quem esta participando nas aulas e nos treinamentos, e € isso o que neste estudo interessa,
podendo auxiliar o individuo a se inter-relacionar com o seu eu € com o préximo, permitindo-lhe,
assim, uma socializagdo nessas acdes. O jogo é uma atividade espontanea e gera regras
livremente escolhida, que deve ser observada, ou um obstaculo deliberadamente estabelecido,
que deve ser superado. Para uma crianga ou adolescente, € indispensavel aprender as regras
gramaticais para que ela possa participar da sociedade, faz-se também criar aptiddes pessoais e
consolidar a imagem do corpo para que ela possa se integrar em um grupo, por tanto ha a
necessidade das aulas e treinamentos de Educacgao Fisica, com atividades e praticas de jogos de
caga para alunos e atletas do Instituto Federal de Alagoas/Campus Maceio.

Palavras-Chave: Jogos de Caca; Atletas; Voleibol.
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