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APRESENTACAO

O Ministério do Esporte por meio da Secretaria Nacional de Esporte Educacional tem continuamente aprimorado e ampliado os recursos pedagdgicos do
Programa Segundo Tempo a fim de subsidiar as acdes docentes junto aos participantes, pois advoga que o esporte € uma manifestacdo cultural significativa
e reconhecida devendo integrar o processo formativo e informativo de nossas criangcas e adolescentes.

Esse empenho e frabalho vém no sentido de potencializar as vivéncias e as possibilidades motoras dos participantes, garantindo condigoes e oportunidades
para que eles sejam estimulados e provocados em relacdo ao fendmeno esporte. Esta acdo viabiliza que os participantes tfenham a chance de se inserir
esportivamente no meio social, da mesma forma que, ao ter um trabalho fundamentado em uma proposta pedagdgica ampliada, eles tenham ganhos
culturais e maiores chances de integracdo social e educacional.

Em concord@ncia com esse intuito de enriquecer pedagogicamente as acdes relacionadas ao PST, a SNEED/ME estd disponibilizando este Caderno de
Apoio Pedagdgico que pode subsidiar a estruturacdo e o desenvolvimento das aulas. Trata-se de planos elaborados em conjunto com o projeto da
Instituicdo Brit@nica Youth Sport Trust, por meio da parceria com o Conselho Briténico, denominado de Projeto Tops. Este projeto estd vinculado ao Programa
Inspiracdo Internacional, programa do legado internacional dos Jogos de Londres 2012, que apoia as atividades esportivas e recreativas de formagcdo de
base. Esses planos possuem uma estrutura de facil desenvolvimento que atende criancas e adolescentes com uma grande diversidade de atividades e
jogos, possibilitando a constituicdo de uma base motora e técnica suficiente para o futuro enfrentamento das necessidades motoras do cotidiano e também
do esporte, caso os participantes venham a se identificar com este.

A unido entre o Conselho BritGnico e a SNEED/ME tem resultado em beneficios mUtuos, pois conseguiu-se o aprimoramento do material disponibilizado, assim
como a sua validacdo junto aos nUcleos do PST por meio de estudo experimental, demonstrando que essa possibilidade metodoldgica é positiva e pode
contribuir efetivamente na organizacdo e no desenvolvimento de acdes motoras e esportivas com os participantes, da mesma forma que possibilita aos
professores um sequenciamento adequado de atividades.

O uso dos cartdes (aulas) disponibilizados é extremamente simples, mas requer dos professores atencdo e preparo para a sua aplicacdo. Ndo se trata de
um receitudrio que se deve seguir sem a devida reflexdo sobre as acdes propostas. Ao contrdrio, todo o indicativo aponta para o cuidado no preparo e na
acdo-reflexdo, proposta esta que coaduna com os Fundamentos Pedagdgicos do Programa Segundo Tempo.

Assim, sugere-se que os professores responsdveis pelas atividades e uso deste material, certifiqguem-se de toda a riqueza disponibilizada em cada uma das
atividades, para que possam explord-las da melhor forma possivel, bem como se prontifiquem a varid-las provocando estimulo, motivacdo e consequente
participacdo efetiva dos alunos.

Os planos propostos para o momento enfatizam a aplicacdo no desenvolvimento de habilidades fundamentais de movimentos (a) e na iniciacdo esportiva
global (b), a saber:

a) “Movimentacdo e Habilidades” e “Aplicacdo em Jogos”;



b) “Jogos de Rede e Parede”, "Jogos de Invasdo” e “Jogos de Bater e Lancar”.

A organizacdo dos planos busca subsidiar cada uma das atfividades apresentando sua estrutura, aspectos de seguranca, equipamentos, formas de jogar,
assim como a forma de possibilitar a inclusdo.

Os planos apresentam o que as atividades propostas estimulam e exigem em relacdo a habilidades e ao desempenho, possibilitando que os professores
escolham e determinem o grau de dificuldade e/ou facilidade a atribuir a estas. Ainda como forma de suporte, disponibiliza-se aos professores um rol de
questionamentos que devem ser observados no decorrer das agcodes. Essas questdes devem nortear os momentos reflexivos indicando aos envolvidos formas
de transcender a acdo, conduzindo esses momentos para além da prdtica, oferecendo a todos a chance de visualizar o significado, a importéncia e a
relev@ncia delas para o cotidiano e para as futuras vivéncias esportivas.

Por fim, entendemos que esse recurso disponibilizado coloca-se como mais uma forma de suporte pedagdgico a todos os envolvidos no Programas Segundo
Tempo, pois é intuito deste Ministério que o trabalho com esporte no processo formativo de nossas criangas e adolescentes seja o melhor possivel.

Que todos usufruam dessa possibilidade e riqueza pedagdgical

Fabio Hansen
Secretario Nacional de Esporte Educacional
Ministério do Esporte
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CADERNO DE APOIO PEDAGOGICO

MOVIMENTACOES E HABILIDADES

Movimentacéao - Sem bola

Adaptacao a bola - Manipulagédo da bola
Movimentacgéao - Com bola

Habilidades de lancamento - Rolamento
Habilidades de lancamento - Arremesso
Habilidades de lancamento - Chute
Habilidades de lancamento - Batida
Habilidades de lancamento - Pontaria
Habilidades de recepcédo - Recepcédo

. Habilidades de recepcao - Controle
. Lancamento e recepcao - Em movimento

Conhecimento e compreensdo de aptiddo fisica e saude
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Este Caderno de Apoio Pedagdgico Movimentagoes e
Habilidades foram planejados para desenvolver
habilidades para:

Rolamento, Arremesso, Batida e Chute

Todas as atividades podem ser executadas usando habilidades diferentes.

Utilize uma Roda Pedagégica para:

No inicio da sessdo: contextualizar o tema; apresentar os cartdes que serdo trabalhados; organizar as acdes.

No final da sessdo: avaliar a sessdo; estimular a reflexdo sobre competéncias e valores, conhecimento e compreensdo de aptiddo fisica e
saude, franscendéncia da atividade; organizar estratégias para os proximos enconftros.

Vocé encontra na frente de cada cartdo instrucdes sobre seguranga e equipamentos a serem utilizados no inicio de cada sessdo.

Os cartdes de recurso pedagdgico apresentam algumas sugestdes de abordagens nos seguintes topicos:

1 - Adquirindo e desenvolvendo habilidades busca ajudar as criancas a melhorar suas habilidades.

2 - Adaptagoes e variagoes usam o formato de STEP (passo a passo):
S =Espaco T=Tarefa E=Equipamento P =Pessoas

Use assugestoes oferecidas sob esses fitulos para variar os jogos, facilitando ou dificultando estes, bem como paraincluirjovens com necessidades
especiais e com deficiéncias. Contudo, ndo se limite a elas: crie, inove, avance.

3 - Selecionando e aplicando habilidades e taticas

4 - Avaliando e melhorando o desempenho oferecem ideias simples de questdées que os professores podem usar para ajudar as criancas.

5 - Transcendendo a atividade propde reflexdes que estimulam os participantes a superar o olhar € a vivéencia restrita das atividades,
provocando-os a enxergar para além delas e a buscar a transferéncia para outras situacoes relacionadas aos movimentos, jogos e

acoes do cofidiano.

6 - H&d um cartdo separado sobre Conhecimento e compreensao de aptiddo fisica e satde, que fornece ideias que podem ser incorporadas
a qualguer uma das atividades.

7 - Competéncias e Valores oportunizam compreender o significado do jogo como ferramenta educativa, ao mesmo tempo em que
possibilitam a sua andilise e a sua discussdo pelas criancas no fazer da atividade.



MOVIMENTACGOES E HABILIDADES

1. Movimentacao
Sem bola
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SEGURANCA: | EQUIPAMENTOS:

- Delimite um espaco para deslocamento, observando os colegas e os obstdculos. - Cones, garrafas, arcos, bancos, pneus, efc.

- Os alunos devem ficar no campo de visdo do professor.
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Atividade: Sem bola

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

Estimule as criancas a:

Correr em diferentes direcoes, de diferentes maneiras.
Correr nas pontas dos pés, calcanhares, efc.

Coordenar bracos e pernas durante a corrida (balancar os bracos na
direcdo da corrida).

Inclinar o corpo levemente para frente.

Parar em equilibrio, colocando o peso no pé da frente e trazendo o outro
pé para o lado deste.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Desafiar-se para correr.

e Explicar como correr mais rapido.

e Descrever por que alguém estd correndo bem.
e Descrever como alguém para com eficiéncia.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S =Diminua a disténcia. S —Aumente a distancia.

T -Movimente-se em linhas retas e | | T-Movimente-se com troca de
em baixa velocidade. direcdo (zigue-zague) e com

E -Siga um colega. diferentes deslocamentos (de

costas, lateralmente, etc.).

E -Distribua obstdculospeloespaco
(cones, garrafas, arcos, banco,
etc.), fazendo um slalom com
marcadores de seguranca.

P —Realize em duplas, trios, etfc.

P —-Redlize de forma individual.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam as habilidades vivenciadas.
e De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
e Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Descrever o qué ocorreu com a sud respiracdo.
e Descrever o qué ocorreu com o batimento de seu coragdo.

Estas questdes representam apenas um exemplo de foco adequado
de aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensao
de aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas
para apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Escolher os tipos de corrida para cada situacado.

e Explicar a importéncia da froca de direcdo (zigue-zague, esquivar-se)
para o desenvolvimento de jogos.

e Explicar por que o controle no momento de parar é importante.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Exigéncias motoras da atividade.
e Como se senfiram na atividade.




MOVIMENTACOES E HABILIDADES
2. Adaptacido a hola
Manipulagdo da bola

~, com um saquinho sobre a
. sua cabeca
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- torno de

SEGURANGA: EQUIPAMENTOS:
- Mantenha distGncia dos colegas. - Bolas e saquinhos de diferentes pesos, tamanhos, formas
e texturas.
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Atividade: Manipulacao da bola

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criangas a:

o Observar a bola sempre que possivel.

o Usar diferentes partes do corpo para controlar a bola.

e Usar ambas as m&os e ambos os pés para o controle da bola.
e Criar formas alternativas de manipulacdo e controle da bola.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Observar e reproduzir os movimentos dos colegas.

e Executar a manipulagcdo, o controle e a troca (passe) da bola em
duplas.

e Criar uma atividade de revezamento, na qual a bola deve ser carregada
de modo diferente a cada vez.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

T-Segure a bola com ambas as | | T-Segure a bola com apenas

maos. uma mdo e execute a
macia. E-Use uma bola menor, mais

pesada ou com forma e
textura diferente.

P —Readlize em duplas ou em
tfrios, frocando passes de
diferentes maneiras.

P —-Redlize de forma individual.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

O -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criangas a refletir:

e Como perceberam as habilidades vivenciadas.
e De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
e Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Explicar guando e onde podem participar destas atividades fora das aulas
do Programa Segundo Tempo.

Esta questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Explicar como segurar a bola ao se deslocar.

e Explicar por que geralmente é mais fdcil segurar a bola com duas
maos.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criangas a falar sobre:

e Controle e prazer em experimentar as atividades.
e Como elas resolveram as dificuldades propostas.




MOVIMENTAGOES E HABILIDADES
3. Movimentacao
Com bola

SEGURANGA: EQUIPAMENTOS:
- Mantenha disténcia dos colegas. - Bolos de diferentes pesos, tamanhos, formas e
- Determine um espaco para realizacdo das atividades. texturas.
- Tome cuidado ao buscar bolas fora do espaco determinado. - Cones.
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Atividade: Com bola

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criangas a:

e Olhar para frente sempre que possivel.

e Levarabolacom as diferentes partes do corpo. Inicialmente, segurando
com as duas maos, com uma mado, sob o braco, quicando, conduzindo
com o pé, etc.

¢ Movimentar a bola em diferentes direcdes (linha reta, zigue-zague,
circulo, diagonal, etc.).

e Criar formas alternativas de movimentacdo da bola.

4 -AUALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criangas a:

e Observar e reproduzir os movimentos dos colegas.
e Explicar como se movimentar com a bola mais rapidamente.
e Descrever como alguém se movimenta bem conduzindo a bola.

e Criar um percurso que possibilite elas se desafiarem na movimentacdo
com a bola.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGDES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S —Use um espaco maior.

T -Faca percursos de slalom com
marcadores de seguranca.

S —Use um espaco pequeno.

T - Movimente-se lentamente, em
linha reta. Movimente a bola e

a siga. Movimente-se rapidamente,
E -Use uma bola macia e facil de comobstdculose emdiferentes
manusear. direcoes.

E-Use um bastdo ou outro
equipamento adequado.
P —Realize em duplas ou em frios,

frocando passes de diferentes
maneiras.

P —Redlize de forma individual.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam as habilidades vivenciadas.
e De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
¢ Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Explicar a importéncia de saber movimentar diferentes formas de
objetos no dia-a-dia.

Esta questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e ideias prdticas para
apoiar a realizagdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Explicar por que precisam olhar para frente.
e Explicar guando precisam manter a bola sob controle.
e Explicar em quais situacdes de um jogo pode-se mover-se com a bola.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

¢ Iniciativa e criatividade de seus movimentos.
e Vontade e determinacdo na realizacdo das atividades.




MOVIMENTAGOES E HABILIDADES
4. Hahilidades de lancamento
Rolamento

SEGURANCA: | : EQUIPAMENTOS:

- Mantenha distGncia dos colegas. - Rampa de rolamento.
- Role a bola para um espaco distante dos colegas. - Alvos e linhas da quadra.
- Tome cuidado ao buscar bolas fora do espaco determinado. - Bolas de diferentes pesos, tamanhos, formas e texturas.
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Atividade: Rolamento

Estimule as criangas a:

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

o Abaixar-se o mdximo possivel para rolar a bola.

e Manter o pé oposto a frente do braco que executa o rolamento da

bola.

e Segurar a bola nos dedos ou na palma da méo.

e Acompanhar a bola até o alvo.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Observar e reproduzir os movimentos dos colegas.

e Escolher equipamentos para os colegas e os desafiar a executar o
rolomento de diferentes maneiras.

e Explicar por que alguns rolamentos sdo dificeis.

e Comecar a usar linguagem adequada (exemplo: ritmo da bola, preciséo
e equilibrio).

2 - ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar...

S —Use um espaco pequeno.
T -Role a bola livremente.

E -Segure a bola
confortavelmente. Use uma
rampa de lancamento ou
superficie inclinada.

P —Redlize de forma individual.

Dicas para dificultar...

S -Aumente a dist@ncia
gradualmente.
T-Role em uma linha retq,

em direcdo a alvos e entre
obstdculos.

E -Use diferentes tipos de bola e
equipamentos.

P —Realize em duplas ou em trios,
rolando a bola de diferentes
maneiras.

O -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criangas a refletir:

¢ Como perceberam as habilidades vivenciadas.
¢ De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
e Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E = Equipamentos

P = Pessoas

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Descrever quando um aquecimento deve ocorrer e qual deve ser a
sensacdo de atividades de aguecimento.

Esta questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de aptidao
fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas para apoiar a
realizacdo da atividade.

Estimule as criangas a:

e Manter um registro de suas pontuacdes de rolamentos bem

sucedidos.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

e Escolher o equipamento com o qual tiveram mais sucesso.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criangas a falar sobre:

e Sua imaginacdo ao desenvolver as atividades.
e Os conhecimentos e as vivéncias anteriores que foram importantes.
e Como elas construiram as atividades.




MOVIMENTAGOES E HABILIDADES
9. Hahilidades de lancamento
Arremesso

SEGURANGA: EQUIPAMENTOS:
- Arremesse em espacos em que ndo haja colegas. - Alvos nas paredes e chdo.
- Tome cuidado ao buscar bolas fora do espaco determinado. - Cestas de basquete.
- Arcos.

- Bolas e materiais de diferentes pesos, tamanhos, formas e texturas.
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Se'gzufﬁdo * @® BRITISH Ministério B ]

Tempo  mese— @98 COUNCIL do Esporte uzn:rzs:ﬁnhr‘sl;sonit’




Atividade: Arremesso

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
o Arremessar de diferentes maneiras (com as duas mdos, com uma mdado, e Observar e reproduzir os arremessos dos colegas.
acima do ombro, acima da cabeca, ao lado do corpo, etc.). e Escolher bolas e alvos para os colegas e os desafiar a executar o
¢ AO arremessar com o braco elevado por cima do ombro, apoiar o outro arremesso de diferentes maneiras.
braco para manter o equilibrio e a pontaria. e Praticar em duplas, auxiliando e corrigindo a forma do arremesso do
¢ Manter o pé oposto d frente ao arremessar. colega.
e Observar o alvo e acompanhar a bola até o alvo quando liberada. e Jogar com diferentes tipos de arremesso.
2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES 9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:
i ilitar... i ra dificultar... " . .
Dicas para facilita Dicas para dificulta e Como perceberam as habilidades vivenciadas.
S -Use um espago pequeno. S -Aumente a distGncia e De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
T - Arremesse livremente nos alvos. gradualmente. e Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.
Afastar-se da superficie de || T-Aremesse de diferentes
rebote permite um maior tempo maneiras e utilize alvos moveis. = = -
de reacdo. Arremesse com forca e precisdo 6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
E-Use bolas mais faceis de para um alvo. Estimule as criancas a:
manipular. E-Use bolas maiores e mais v .. o
'p e pesadas e Explicar guando e onde podem participar destas atividades fora das
P —Realize de forma individual. : a aulas do Programa Segundo Tempo.
P -Readlize em duplas ou em
trios, arremessando a bola de "
f g Esta questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
diferentes maneiras. : i " -
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensao de

aptiddo fisica e savde para questdes alternativas e ideias prdticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Escolher o arremesso em funcdo da distancia. o Como elas se organizaram na atividade.
e Escolher o fipo de arremesso mais preciso. e Como elas desenvolveram a confianca a cada arremesso.

e Inventar um sistema de pontuacdo para um jogo de arremesso.




MOVIMENTAGOES E HABILIDADES

6. Hahilidades de lancamento
Chute

SEGURANCA: EQUIPAMENTOS:

- Chute em espacos em que ndo haja colegas e preferencialmente em - Alvos nas paredes e chdo.
alvos determinados.

- Cones e traves.
- Arcos.
- Bolas de diferentes pesos, tamanhos, formas e texturas.

- Tome cuidado ao buscar bolas fora do espaco determinado.
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Atividade: Chute

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criangas a:

e Chutarabolacom precisdo, em diferentes dist&ncias, utilizando as diferentes
partes do pé.

e Manter o pé de apoio co lado da bola.

e Posicionar o pé que ndo estdo chutando no chdo, ao lado da bola.

e Olhar para o alvo, evitando olhar para a bola.

Estimule as criancas a:

e Observar e reproduzir os chutes dos colegas.

e Descrever as diferentes formas de chute de acordo com a parte
do pé em contato com a bola e a disténcia do alvo.

e Praticar em duplas, auxiliando e corrigindo a forma do chute do
colega.

e Descrever por que acham mais dificil chutar com um pé do que o
oufro.

¢ Inventar uma atividade que os ajude a melhorar.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S -Aumente a distGncia
gradualmente.

T-Redlize o chute de diferentes
maneiras,emdiferentesdist@ncias
e alvos.

E-Use bolas de diferentes pesos,
tamanhos, formas e texturas.
Jogue a bola para cima e depois
chute. Use diferentes partes do
pé para chutar a bola.

P -Chute com precisdo para outra
pessoal.

S -Use distancias curtaos.
T - Chute livremente.
E -Use bolas macias.

P -Readlize de forma individual a
partir do passe de um colega.

Passo a Passo (STEP): S = Espagco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam as habilidades vivenciadas.
¢ De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
e Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Descrever quais partes do corpo essa atividade ajuda a crescer, se
desenvolver e funcionar bem.

Esta questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e ideias prdticas
para apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

Estimule as criangas a:

o Usar a parte interna do pé para chutes rasteiros e o peito do pé para chutes
altos.

e Escolher o chute mais preciso.

e Inventar um sistema de pontuacdo para um jogo de chute.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criangas a falar sobre:

e Como elas se organizaram e qual o prazer em chutar.
e Como elas desenvolveram a confianca a cada chute.




MOVIMENTAGOES E HABILIDADES
1. Hahilidades de lancamento
Batida

EQUIPAMENTOS:
- Miniraquetes de ténis.

- Tacos, bastdes e adaptacdes.
- Bolas de diferentes pesos, tamanhos, formas e texturas.

SEGURANGA:
- Bata na bola em espacos que ndo haja colegas e preferencialmente
em alvos determinados.
- Tome cuidado ao buscar bolas fora do espaco determinado.

- Mantenha o controle dos equipamentos apds a batida.
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Atividade: Batida

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criangas a:

e Ficarlado alado e afastados.
e Segurar o equipamento com firmeza.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Descrever o qué acham dificil.

e Descrever qué tipos de bolas e equipamentos sGo mais faceis para
executar a batida.

e Praticar em duplas, auxiliando e corrigindo a forma de batida do
colega.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S —Use espacos onde as criancas
possam bater em diferentes
direcoes.

T-Bafta na bola em movimento
e em direcdo a alvos. Bata na
bola lancada por colegas.

E-Use diferentes equipamentos
de batida e bola de diferentes
pesos, tamanhos, formas e
texturas.

P -Jogue em duplas.

S —Use distancias curtas.
T-Bata na bola parada.

E-Use um equipamento leve,
com grande drea de batida.
Use bolas grandes.

P —Redlize de forma individual.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam as habilidades vivenciadas.
¢ De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
e Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Descrever quais partes do corpo essa atividade ajuda a crescer, se
desenvolver e funcionar bem.

Esta questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Escolher um equipamento de batida adequado para a tarefa.
e Explicar a forma de batida mais precisa.

¢ Inventar um sistema de pontuacdo para registrar seus sucessos e para
um jogo de batida.

e Explicar a necessidade de precisdo.
e Explicar a diferenca entre jogar com alguém e jogar contra alguém.

7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:
¢ Inferacdo com o outro no jogo.
¢ Organizacdo para jogar.

e Desenvolvimento da confianca.
e Construgcdo de regras nos jogos.




MOVIMENTAGOES E HABILIDADES
8. Hahilidades de lancamento
Pontaria

Para a direita —
6timo langamento

SEGURANGA: EQUIPAMENTOS:
- Bata na bola em espacos que ndo haja colegas e preferencialmente - Alvos nas paredes e chdo.
em alvos determinados. - Diferentes tipos de materiais para alvo (caixas, latas, cones).
- Tome cuidado ao buscar bolas fora do espaco determinado. - Bolas de diferentes pesos, tamanhos, formas e texturas.
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Atividade: Pontaria

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

Estimule as criancas a:

e Olhar para o alvo.
e Acompanhar a bola até o alvo apds ser liberada.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Descrever seus sucessos € o qué precisam melhorar.
e Jogar com um parceiro defendendo o alvo.
o Fazer alvos faceis e dificeis uns para os outros.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S —Use dist@ncias curtas.
T-Aumente o alvo e diminua a

S -Aumente gradativamente a
disténcia do alvo.

dist@ncia. T-Diminua o alvo ou o coloque
E -Use bola pequena. Use vdrios mais longe.
alvos. E —Use vdrias bolas para pontariar
P —Realize de forma individual. no mesmo alvo. Use poucos
alvos.
P-Alguém pode defender o
alvo.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam as habilidades vivenciadas.
e De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
¢ Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Descrever quando um resfriamento deve ocorrer e qual a sensacdo
que deve proporcionar.

Esta questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e saldde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

Estimule as criancas a:

e Explicar como defender um alvo.
e Explicar como acertar o alvo quando este é defendido.

e Descrever diferentes modos de lancar a bola para acertar os diferentes
fipos de alvo.

e Inventar um sistema de pontuacdo para registrar seus sucessos e para
um jogo de pontaria.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Importéncia das vivéncias e conhecimentos das acdes anteriores.




MOVIMENTACOES E HABILIDADES
9. Hahilidades de recepcao
Recep¢do

Langamento baixo

SEGURANGA: EQUIPAMENTOS:
- N&o se desloque de costas para pegar a bola. - Bolas de diferentes pesos, tamanhos, formas e texturas.
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Atividade: Recepgéao

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:

o Utilizar ambas as mdos para segurar a bola, considerando a frajetdria ¢ |dentificar a forma correta de captura da bola em funcdo de sua
da bola. trajetdria.

e Amortecer a bola com as mdos em forma de concha, flexionando os e Aumentar a distGncia para a captura, conforme a melhora do
cotovelos no momento de contato com a bola. desempenho.

e Observar a frajetéria da bola, movimentando-se para segurd-la e Praticar em duplas, auxiliando e corrigindo a forma de batida do
(escolhendo a melhor posicdo para recebé-la). colega.

e Explicar a melhor forma para agarrar bolas: préximas do chdo, em
pleno ar, altas.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES 9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... « Como perceberam as habilidades vivenciadas.
S -Diminua a distGncia enfre o || S—-Aumente a distGncia entre o ¢ De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
arremessador e o receptor. arremessador e o receptor. e Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.
T - Jogue a bola na parede ou no | | T-Realize a captura em N — -
chdo e capture-a. movimento, saltando, | | 6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
- deslocando-se para a direitq, 3 ’
B O ol para a esquerdg para frente Estimule as criancas a:
P —Realize de forma individual. ” ! . . il
para fraz, saltando. e Explicar quando e onde podem participar destas atividades fora das
E -Use bolas de diferentes pesos, aulas do Programa Segundo Tempo.
tamanhos, formas e texturas.
P -Faca um jogo de captura com Esta questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
colegas. aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de

aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

Passo a Passo (STEP): S = Espagco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre
e Escolher a captura correta, dependendo da trajetdria da bola. e Como elas se relacionaram com o outro no jogo.
¢ Inventar um sistema de pontuacdo para um jogo de capftura. o Como a equipe se organizou para o jogo.

e Discussdo e construcdo de regras.
e Como elas aceitaram as suas limitacoes e as limitacdes do colega.




MOVIMENTAGOES E HABILIDADES
10. Habilidades de recepcio
Controle

EQUIPAMENTOS:

- Bolas de diferentes pesos, tamanhos, formas e texturas.

SEGURANGA:

- Ndo se desloque de costas para pegar a bola.
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Atividade: Controle

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Alinhar seus corpos com a bola.

e Alinhar o tfaco, bastdo ou ragquete com a bola.

e Observar a bola o tempo todo enquanto controlam-na com a mdo, pé

ou utensilio.

o Amortecer a bola quando ela chegar.

Estimule as criancas a:

e |dentificar a forma correta de controle da bola em funcdo do
equipamento ou parte do corpo utilizado.

e Inventar uma maneira diferente de confrolar a bola, explicando por
que ela é eficiente e em que jogo pode ser utilizada.

e Praticar em duplas, auxiliando e corrigindo a forma de controle do
colega.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar...

S —Use distancias curtas.

T-Receba uma bola lenta. Role
a bola por uma superficie

levemente inclinada e
controle-a.

E-Use uma bola maior e mais
leve.

P —-Controle a bola jogada por um
colega.

Dicas para dificultar...

S —-Aumente gradatfivamente a
distancia.

T-Aumente a velocidade da
bola.

E -Use diferentes equipamentos e
bolas para controlar.

P -Controle a bola jogada por
diferentes colegas.

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam as habilidades vivenciadas.
¢ De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
e Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Descrever quando um aqguecimento deve ocorrer e qual a sensacdo
que deve proporcionar.

Esta questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

Estimule as criangas a:

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

e Explicar como controlar melhor a bola.
e Explicar como dificultar o controle do colega sobre a bola.

o Apdsreceberabola, posicionar esta, deixando-a pronta para o proximo

movimento.

e Explicar como trabalhar melhor com um parceiro.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Sobre as causas de suas acdes com a bola.
e Inferacdo com o outro no jogo.
e Confianca do grup’o no jogo.




MOVIMENTAGOES E HABILIDADES
11. Lancamento e recepcao
Em movimento
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SEGURANCA: EQUIPAMENTOS:

- Tome cuidado no lancamento e deslocamento para recepcdo da - Bolas de diferentes pesos, tamanhos, formas e texturas.
bola.
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Atividade: Em movimento

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

stimule as criancas a:

Comunicar-se enfre si para decidir o momento certo de langar a bola.

Jogar a bola em diferentes trajetérias para o colega controld-la em
movimento.

Controlar a bola e a movimentar para um espaco.
Receber a bola e continuar se movimentando.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criangas a:

e Conversar sobre como preferem receber a bola.
e Discutir como realizar um bom passe para o colega em movimento.

e Experimentar variadas distGncias possiveis para lancamento e
recepcado.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S -Use distancias curtas. S -Aumente gradatfivamente a

T-lLance a bola e desloque- distancia.
se caminhando. Espere até || T-Aumente a velocidade
que a bola pare e depois a do lancamento da bola e

recupere. Rolem e recebam,
depois joguem a bola um para
o outro.

E —Use bolas macias e leves.
P -Controle a bola jogada por um

deslogue-se correndo.

E -Use bolas e equipamentos de
diferentes pesos, tamanhos,
formas e texturas.

P —Alterne colegas no lancamento

colega. e na recepcdo e inserindo
colegas para interceptar o
lancamento.

Passo a Passo (STEP): S = Espagco T=Tarefa E = Equipamentos

P = Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam as habilidades vivenciadas.
e De que forma as habilidades vivenciadas servem para os jogos.
¢ Como as habilidades vivenciadas tém aplicacdo na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Descrever quais partes do corpo essa atfividade ajuda a crescer, se
desenvolver e funcionar bem.

Esta questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensGo de
aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

stimule as criangas a:

Escolher a hora certa de passar.

Explicar como dificultar o lancamento e a recepcdo do colega sobre a
bola.

Pensar sobre como interceptar um passe.
Inventar um jogo de langcamento e recepcdo, com e sem adversarios.

7- COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Tomada de decisdo na execucdo da atfividade.
o Cooperacdo entre todos no jogo.

e Construcdo de jogos.

e Organizacdo da equipe no jogo.




CADERNO DE APOIO PEDAGOGICO

APLICACAO EM JOGOS

1. Pontaria - Acerte o Alvo
2. Pontaria - Acertar o alvo
3. Movimentacdao - Arranca fita
4. Revezamento - Estafetas
5. Lancamento e recepcdo - Rolando a bola
6. Lancamento e recepcdo - Rebater /%
7. Lancamento e recepgdao - I1x1 1&
8. Lancamento e recepgcéio - Marcacéo de pontos Seg uTre]n(?poo
9. Lancamento e recepcéo - 1-2-3-4
10. Lancamento e recepcéio - Trios e 3x3 &= ® &
Conhecimento e compreensdao de aptidao fisica e saude ”
Youth Sport Trust
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Este Caderno de Apoio Pedagodgico Aplicagao em Jogos foram planejados para desenvolver
habilidades para:

Pontaria, Langamentos, Recepg¢oes, Rebatidas e Jogos

Todos 0s jogos podem ser executados usando habilidades diferentes.

Utilize uma Roda Pedagégica para:

No inicio da sessdo: contextualizar o tema; apresentar os cartdes que serdo trabalhados; organizar as acodes.

No final da sessdo: avaliar a sessdo; estimular a reflexdo sobre competéncias e valores, conhecimento e compreensdo de aptiddo fisica e
saude, franscendéncia da atividade; organizar estratégias para os proximos enconftros.

Vocé encontra na frente de cada cartdo instrucdes sobre seguranga e equipamentos a serem utilizados no inicio de cada sessdo.

Os cartdes de recurso pedagdgico apresentam algumas sugestdes de abordagens nos seguintes topicos:

1 - Adquirindo e desenvolvendo habilidades busca ajudar as criancas a melhorarem suas habilidades.

2 - Adaptagoes e variagoes usam o formato de STEP (passo a passo):
S=Espaco T=Tarefa E=Equipamento P =Pessoas

Use assugestoes oferecidas sob esses fitulos para variar os jogos, facilitando ou dificultando estes, bem como paraincluirjovens com necessidades
especiais e com deficiéncias. Contudo, ndo se limite a elas: crie, inove, avance.

3 - Selecionando e aplicando habilidades e taticas

4 - Avdaliando e melhorando o desempenho oferecem ideias simples de questdes que os professores podem usar para ajudar as criancas.

5 - Transcendendo a atividade propde reflexdes que estimulam os participantes a superar o olhar e a vivéencia restrita das atividades,
provocando-0s a enxergar para além delas e a buscar a tfransferéncia para outras situacoes relacionadas aos movimentos, jogos e

acodes do cofidiano.

6 - H&d um cartdo separado sobre Conhecimento e compreensao de aptiddo fisica e saude, que fornece ideias que podem ser incorporadas
a qualguer uma das atividades.

7 - Competéncias e Valores oportunizam compreender o significado do jogo como ferramenta educativa, ao mesmo tempo em que
possibilitam a sua andilise e a sua discussdo pelas criancas no fazer da atividade.



APLICAGAO EM JOGOS
1. Pontaria
Acerte o alvo

Pense na INCLUSAO

Quantos golos

\ _ Um aluno com deficiéncia
em cinco roladas <k LY | visual pode usar uma guia tafil
' para auxiliar na pontaria.

Por exemplo, coloque um
barbante ou fio ao longo do
piso, do ponto de arremesso
ao alvo para ajudar os jovens
a estimar a direcdo.

Bata_na -
bola abaixo
da altura da

Quantos em
cabeca

(=]

dez batidas?

A
H

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- As equipes batem ou chutam a bola em uma dire¢cdo ou para longe umas das outras. - Vdrias bolas.

- Retorne as bolas rolando-as. - Cones como alvos.
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Atividade: Acerte o alvo

Estimule as criancas a:

e Alinhar-se com o alvo.
e Olhar para o alvo.

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

¢ |dentificar os diferentes modos de executar as atividades de pontaria
(chutar, arremessar, langar, etc.) ou de como defenderem melhor o
alvo.

e Observar outra dupla e tentar usar suas ideias.

e Discutir por que é mais dificil chutar quando o goleiro estd mais
préximo de quem chuta.

o |dentificar uma atividade que realizam bem e explicar por que a
realizam bem.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGDES

Dicas para facilitar...

S - Aproxime-se da meta/alvo/gol.
Aumente a meta/alvo/gol.

T-Mire em alvos que possuam
barreiras laterais, por exemplo:
bancos virados de lado para
canalizar a bola em direcdo a
um alvo. Determine um espaco
para o goleiro (sobre a linha do

Dicas para dificultar...

S - Afaste-se gradativamente
da meta/alvo/gol. Diminua a
meta/alvo/gol.

T - Permita que o goleiro saia do
gol.
E - Use uma bola maior. Remova

mesas ou bancos, conforme as
criancas melhoram.

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Aimportancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
dos esportes.

¢ Como ufilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

gol). P -Acrescente adversdrios para
E - Use uma bola menor. interceptar a bola.
P —-Acerte o alvo/pontaria/gol sem
adversdrio.
Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
Estimule as criancas a:
e Descrever o qué sentem ao realizar esta atividade.
Essa questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de

aptidao fisica e saude para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

Estimule as criancas a:

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

e Rolar a bola em velocidades diferentes.

ir para o lado errado).

Fintar o goleiro na execu¢cdo do chute ou arremesso (tentar fazer o goleiro

Arremessar a gol, pontariando perto das traves.
Variar a direcdo do chute ou do arremesso.
Usar os pés ou as mdos de maneira adequada ao jogarem no gol.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Cooperacdo no jogo.
e Processo de construcdo de regras.
e Desenvolvimento da confianca.




APLICACAO EM JOGOS

2. Pontaria
Acertar o alvo (2)

Como jogar

* Faca alvos com arcos e cones.
e Use um saquinho de feijdo e arremesse.

e Pratique em cada alvo com um colega,
vendo gquem consegue acertd-lo com o
menor numero de arremessos.

e Apds a atividade em dupla, os alunos
devem se revezar para completar o
percurso completo com o menor nUmero
de arremessos.

e Repita a atividade, individualmente.
¢ A pontuacdo mais baixa vence.

A o ~E Pense na INCLUSAO

. Sess&o ) : T I Varie a altura de posicionamento dos alvos.
gL | pratica " T ' S 4 Por exemplo, coloque um alvo em um
- — NG e - B o banco, mesa ou plataforma, ou no topo

- N e Sl R Cid ou base de um declive. Isso pode alterar o

— )] Sl : . AT angulo de arremesso e facilitar ou dificultar

para diferentes niveis de habilidade.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Espere até que o alvo esteja livre antes de iniciar. - Saquinhos de feijdo e bolas macias.
- Tome cuidado com os obstdculos. - Cones e arcos para os alvos.
- Bancos.
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Atividade: Acertar o alvo (2)

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criangas a:

e Observar o alvo cuidadosamente.
e Ao usar dois arremessos, decidir onde o primeiro deve cair.
e Arremessar o saquinho de feijdo a cerca de 45 graus do chdo.

4 -AUALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Praticar individualmente e comentar como melhoraram.

e Praticar antes de jogar, fazendo seus proprios alvos e conversando
sobre o qué acham dificil.

e Discutir a forma de execucdo para alvo.
e Avaliar como cada um joga.

2 -ADAPTACOES E VARIAGCOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S - Diminua a disténcia até o S - Aumente a distGncia até o

alvo. alvo.

T-Faca alvos simples de T - Movimente os alvos atrds
arremesso Unico.Umjogador de obstdculos. Lembre
pode chamar ou bater o nUumero de arremessos
palmas para uma crianca feitos.

com deficiéncia visual.
E - Aumente os alvos.

E - Diminua os alvos.
P - As criancas podem fazer

P - O jogador que chegar mais alvos e desafiar  seus
perto decide onde colocar colegas.
o préximo alvo.
Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e A import@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Explicar quando e onde podem participar destas atividades fora das
aulas do Programa Segundo Tempo

Essa questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e saldde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Escolhercorretamente entre um arremesso sobre o ombro para disténcia
e arremesso lateral para precisdo.

e Inventar um novo sistema de pontuacdo
e Fazer um alvo simples e um dificil.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Organizacdo e cooperacdo de todos.
e Como se desenvolveu a confianca.




APLICAGAO EM JOGOS
3. Movimentacao
Arranca a fita

Como jogar

Deve parar
para prender
possiveis
rabos novos
antes de correr
novamente

e Os jogadores recebem uma fita
para prender na parte de trds da
cintura como uma “fita” ou um
cinto de rugbi.

e Redlize a atividade com os
jogadores correndo em volta.

e O professor faz o sinal de
parada.

* As criancas tentam alcancar
a "“fita” ou a faixa de outra
crianca.

e Jogue novamente com ©s
jogadores tentando pegar
as “fitas” dos outros por 30
segundos.

Pense na INCLUSAO

Proporcione zonas de seguranca
para onde as criangcas possam
escapar ou use duas zonas
proximas.

As criancas podem contar quantas
vezes conseguem passar de uma
zona 4 outra sem serem pegas.

30 segundos

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Procure espaco e movimente-se para ele. - Fitas, faixas ou cintos de rugbi.
- Ndo frombe nos jogadores, afaste-se deles. - Cones para marcar o
espaco.

. N L
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Atividade: Arranca a fita

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

Estimule as criancas a:

e Correr nas pontas dos pés.
e Mover-se com facilidade de um lado para outro e para trds.

e Parar e mudar de direcdo, colocando o peso no pé da frente e dando
impulso com ele.

¢ Manter suas fitas longe dos outros, desviando-se dos adversdrios.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Descrever por que algumas pessoas pegam mais fitas do que outras.

e Explicar como trabalhar bem como uma equipe e explicar como evitar
um bom marcador.

o Descrever algo simples que poderiam fazer para melhorar.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S - Use um espaco maior.

T - Trabalhe em duas equipes.

Use a mdo ndo dominante para
pegar as fitas.

E - Use menos fitas.

P - Dois ou trés pegadores podem
trabalhar juntos para dificultar
a fuga dos demais.

S - Use um espaco menor.

T - Tenha um espaco de
seguranca onde a fita ndo
pOssa ser pega.

E-Use 2-3 fitas (coletes) cada.
Encurte as fitas dos jogadores
para ajudd-los a escapar.

P -Use mais pessoas em um
espaco.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e A import@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

o Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Descrever o qué ocorreu com a velocidade de sua respiracdo.

Essa questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

Estimule as criangas a:

e Explicar onde é o melhor lugar para se movimentar.

e Descrever como fugir de outra pessoa.

¢ Inventar um sistema de pontuacdo para esse jogo.

e A0 jogar em equipe, discutir como frabalhar em equipe.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Atencdo e concentracdo desenvolvida.
¢ Nivel de participacdo e motivacdo.

e Organizacdo na atividade.

e Respeito as regras.




APLICACAO EM JOGOS

4. Revezamento
Estafeta/

Pense na INCLUSAO

Determine as dist@ncias
para alguns jovens até
que sua toler@ncia
ao exercicio seja
estabelecida.

SEGURANGA: EQUIPAMENTOS:
- Delimite bem as dreas para cada equipe. - Cones.
- Faca aguecimento antes da corrida. Vire-se com cuidado. - Vdrias bolas.
- Tome cuidado e avise aos outros se a bola se afastar. - Tacos.
\] = = o=
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Atividade: Estafetas

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:

e Levantar a cabeca sempre que possivel.
e Manter a bola na frente do corpo.
e Manter a bola sob confrole.

4 -AUALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Decidir como redlizar a atividade de forma diferente da préxima vez.
o Discutir diferentes percursos para ajudd-las a melhorar.
¢ Discutir como tornar a equipe mais répida.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S - Aumente as disténcias.

T-Use curvas fechadas. Os
jogadores podem desafiar

S - Diminua a disténcia.

T - Mantenha o percurso em linha
reta ou com curvas. Carregue

a bola. suas habilidades, realizando o
E - Use uma bola fécil de carregar revezamento de uma forma
ou driblar. diferente. Os jogadores podem
. realizar uma tarefa diferente
P -Alguns jogadores podem o
precisar usar um  pPercurso "
menor ou podem prOﬂCOr E'Use um bOSTOO OouU um TOCO

para carregar a bola.

P -Os jogadores podem planejar
seu proprio revezamento para
desafiar a equipe.

uma habilidade estdtica em
sua parte do revezamento.

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE:
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e A import@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
Estimule as criancas a:
e Descrever o qué ocorreu com sua femperatura.
Essa questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de

aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Decidir guando manter a bola sob controle estrito.
e Discutir como virar para manter a bola sob controle.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Respeito as diferengas.
e Trabalho em equipe.
e Cooperacdo de todos.




APLICACAO EM JOGOS

5. lancamento e recepcao

Rolando a bola
Como jogar
s Quatro jogadores em duas
A 7 duplas.
/-' ,_/
17 ¥ * Marque quatro linhas na
Role a bola quadra.

sobre a

linha A "y * Os jogadores aguardam atrds

da linha de fundo em colunas.
* Os jogadores vao para frente

para rolar ou pegar a bola e
depois voltam para o final da

30 segund}
- /’

Pegue a
bola na

coluna.
* Conte quantos lancamentos
Eles conseguem rolar a bola (esta sou eu e recepcoes corretas
falando) passando da linha? aconteceram em 30
segundos.

Pratique ou progrida assim:
* Jogando em ftrios.

* Um jogador no meio e um de
cada lado.

* Os jogadores das laterais
tentam rolar a bola um para o
ouftro.

e O jogador do meio tenta
interceptar.

e Conte quantas inferceptacdoes
bem sucedidas aconteceram
em dez tentativas.

SEGURANCA: EQUIPAMENTO:

- Observe as outras pessoas o tempo todo. - Vdrias bolas.
- Mantenha a bola no chdo.

-‘ ® ® -
iy G eenrmsy  mimsieno B 5 BT
el Tempo  memmee P COUNCIL do Esporte GOVERNO FEDERAL



Atividade: Rolando a bola

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:

e Jogar a bola para onde o colega indicou.

e Jogar a bola em um ritmo adequado (rdpido para passar alguém, mais
lentamente se alguém estiver indo em direcdo a bola).

e Receber a bola com as mdos baixas e unidas em forma concha.

4- AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Rolar a bola em diferentes velocidades para analisar sua capacidade
de recebé-la e sua precisdo.

e Discutir como vencer o defensor do meio.

2 -ADAPTACOES E VARIAGCOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S - Posicione as mais
préoximas.
T - Role a bola lentamente.

E - Use uma bola macia que role

equipes S - Afaste as equipes.
T-Role a bola rapidamente e
levemente para o lado. Use um

passe quicado, ou arremesse a

lentamente. bola a ser agarrada. Use um
P-Algumas pessoas podem Sezeinzr e el eles elues
conseguir jogar a bola, mas S _—
podem precisar de ajuda para | | E - Use uma bola de tenis.
recebé-la. P - Algumas pessoas podem
conseguir realizar as atividades
sozinhas.
Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e A import@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
Estimule as criancas a:
e Descrever o qué ocorreu com a velocidade de sua respiracdo.
Essa questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de

aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criangas a:

e Discutir o ritmo em que a bola é jogada de uma pessoa para outra.

e Explicar a diferenca entre receber um passe quicado e um passe
rolado.

e Explicar como vencer o jogador que fica no meio ao jogar essa versdo
do jogo.

7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

o Atencdo e concentracdo exigida na atividade.
¢ Nivel de interacdo entre a equipe.




APLICACAO EM JOGOS

6. Lancamento e recepcao
Rebater

Como jogar

e Demarque adreadaquadra
com uma linha na parede
e uma linha de servico do
saque.

¢ Os jogadores sacam de trds
da linha de servico e tfentam
acertar a parede acima da
linha marcada.

» Cooperar no inicio e depois
competir.

Pense na INCLUSAO

Algunsjovenspodemcomecar
jogando individualmente
antes de jogarem com um
colega.

Uma posicdo préxima a um
canto pode ajudar as criancas
a confrolar desvios.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Tome cuidado ao ir buscar bolas. - Parede adequada.
- Mantenha distGncia de janelas. - Vdrios tipos de bolas.
- Deixe espaco suficiente enfre os grupos. - Bancos e cones.

L .. » 6
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Atividade: Rebater

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Ficar alertas e prontas para a sua vez. e Jogar cooperativamente e depois competitivamente, explicando a
e Ficar distantes do colega e preparados quando chegar sua vez. diferenca.
 Tomar posicdo e tentar rebater a bola longe do colega. ¢ Descrever se € mais facil rebater com as raquetes ou com os pés.

e Inventar uma prdtica individual com um sistema de pontuacdo e
comentar o quanto melhoraram depois de jogd-la.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGDES 9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... ' e o e o8 | ees Ve SEaes.
$ - Deixe espaco suficiente para || § - Jogue mais perto do alvo. e A importéncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
dar tempo de confrolarabola | | 1. permita que a bola quique uma dos esportes.
ou rebater. vez ou rebata-a diretamente « Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
T - Permita que a bola qguique de volta.
duas vezes ou auforize © || E . Use uma bola menor. 6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
controle da bola. Jogue numa P - Joque 2x]. . . )
mesa encostada em uma g ESfImule as Crlungds a:

parede, usando as laterais
para manter a bola na mesa.

E -Use uma bola maior e mais

e Descrever o qué ocorreu com a velocidade de sua respiracdo.

Essa questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de

lenta. aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
P-Uma pessoa joga a bola aptiddo fisica e saldde para questdes alternativas e ideias prdticas para
contra a parede para o apoiar a realizacdo da atividade.

jogador rebater. Um jogador
joga mais perto da parede do
que o outro.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Usar lancamentos diferentes. ¢ Nocdo de espaco exigida.
e Explicar que lancamentos sGio mais dificeis de rebater. o Criatividade e organizacdo na execucdo.

e Inventar um novo sistema de pontuacdo. e Desenvolvimento da confianca.




APLICACAO EM JOGOS

1. Lancamento e recepcio
Ix1

Como jogar
Cooperativamente:

e Em duplas: margue uma drea com
uma barreira ou linha cruzando o
meio.

e Arremesse a bola para que caia
do outro lado da barreira para o
colega pegar.

Competitivamente:
» Use a mesma drea, mas coloque

dois gols em cada ponta.

¢ Os jogadores devem ficar em sua
metade da quadra e ftentar rolar
a bola para o gol do adversdrio.

Pense na INCLUSAO
Adapte o jogo para a posicdo
sentada.

SEGURANGA: EQUIPAMENTOS:
- Deixe espaco suficiente entre as duplas. - Bolas, saquinhos de feijco e
- Tome cuidado ao ir buscar bolas perdidas. malhas.

- Cones e bancos.
- Bastdes para progressdo.

- Tome cuidado ao jogar com bastdes.

,K\ Ministério
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Atividade: 1 x 1

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criangas a:

e Posicionar-se na direcdo da bola para recebé-la.
e Alinhar seus corpos com a bola.
o Amortecer a bola com as mdos em forma de concha.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Decidir qual seu melhor lancamento e por que ele funciona.

e Criar regras para o jogo que possibilitem que todos joguem com
eficiéncia.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGDES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S -Determine um espagco menor
de jogo para melhorar as
reacoes ou um espaco maior
para aumentar a disténcia da
corrida.

T - Sem quigue. Use qualguer uma
das mdos ou cada uma das
maos alternadamente.

E - Use uma bola de ténis.

S - Tenha espaco suficiente para
a bola quicar.

T - Permita que a bola quique
duas vezes.

E - Use uma bola macia e leve.

P -Os jogadores que acharem
o jogo dificil podem ter um
auxiliar.  Algumas  criancas
podem defender um espaco

menor do que o adversdrio. P-Uma crianca pode jogar
confra duas.
Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e A import@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Descrever quais partes do corpo essa atividade ajuda a crescer, se
desenvolver e funcionar bem.

Essa questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:
e Escolher lancamentos que dificultem para o adversdrio: tacadas,
batidas perto da rede, batidas fortes e amplas.
e Voltar para o centro da quadra para defender.

e Usar todo o espaco da quadra para fazer seus adversdrios se
movimentar.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Como elas solucionaram os problemas exigidos.
e Como elas se organizaram com o outro para o jogo acontecer.
e Como elas discutiram as regras.




APLICAGAO EM JOGOS
8. Lancamento e recepcio
Marcagdo de pontos

Como jogar
Em equipes de quatro: hatedor,
lancador e dois recebedores.

* Margue a posicdo do batedor e dos
recebedores com cones.

* Cologue um circulo ou quadrado
feito com quatro cones a uma curta
disténcia do batedor.

* A bola é lancada para o batedor,
que a acerta e corre em volta do
cone atrds do lancador.

* O batedor deve parar quando a bola
estiver no circulo.

e Cada batedor tem cinco tentativas

Quantas . 15 X g ; g
e e, §ﬂ~GO, OS Jogadgores frocam de
em cinco POsICAO.
rebatidas?

Pense na INCLUSAO

Todos 0s recebedores precisam
receber um passe antes que a bola
seja colocada no circulo.

Isso d& mais tempo para o batedor
completar a corrida.

SEGURANGA: EQUIPAMENTOS:
- Bata na bola na mesma direcdo, do centro para as extremidades. - Cones e arcos.
- Deixe espaco suficiente entre os grupos para que os recebedores ndo colidam. - Bastdes e bolas adequados.
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Atividade: Marcacao de pontos

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criangas a:

e Rolar a bola para um espaco distante dos adversdrios.

e Colocar a bola em campo e a arremessar para alguém da sua
equipe.

e Esperar atrds do circulo para pegar a bola, parando alguém.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Explicar por que uma equipe joga bem.
e Explicar por que alguns recebedores sempre parecem parar a bola.
¢ Inventar uma prdtica que as ajude a melhorarem neste jogo.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S - Aumente as disténcias.

T - Use um lancamento mais forte.
Marque pontosbatendo abola
através de um alvo defendido
por um recebedor.

S - Diminua as disténcias.

T- Use um montinho ou
lancamento de um colega
para bater a bola. Criancas
com problemas de mobilidade

marcam pontos acertando | | E-Use um bastdo menor.
a bola em zonas sem .
o P - Algumas equipes podem ter
N menos recebedores.
E - Use um bastdo grande.
P -Nenhum recebedor ou
recebedores comecam mais
adiante.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E=Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e A import@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Descrever como se sentem ao realizar essa atividade. (medir a pulsacdo,
por exemplo).

Essa questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdao de
aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizagcdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:
e Decidir guando arremessar para um colega e quando correr com a
bola para parar alguém.
e Decidir quando pedir a bola para parar alguém.
e Enconfrar o espaco mais eficiente para acertar a bola.
e Pensar se elas devem fazer outra corrida ou esperar.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Cooperacdo e intferacdo dos integrantes.
¢ Como acontfeceu a determinacdo na busca dos objetivos do jogo.




APLICACAO EM JOGOS

9. Lancamento e recepcao
1-2-3-4

Como jogar
Jogadores numerados 1, 2, 3 e 4
comecam em um quadrado.

e A bola é passada de 1 para 2
para 3 para 4 e de volta para
1, em ordem.

e Ao sinal, dé um giro passando
na mesma ordem.

e Conte quantas vezes vocé
consegue passar em um
minuto.

e Jogue com 1, 2 ou 3 grupos de
quatro, misturados no mesmo
espaco.

Pense na INCLUSAO

Uma bola maior pode ser mais
facil para  algumas criancas
pegarem, enquanto podem
achar uma bola menor mais facil
de jogar.

Pratique essas habilidades
separadamente no inicio.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifique-se de que os outros estejam olhando antes de arremessar para eles. - Bolas de diferentes pesos,
- Jogue parado antes de se movimentar. tamanhos, ~ formas e

- Delimite a drea para cada grupo de jogadores. texturas.
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Atividade: 1-2-3-4

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

Estimule as criancas a:

e Fazer um alvo com as mdos para mostrar que estdo prontas para
agarrar.

e Arremessar a bola no alvo que estd sendo feito.

e Mover-se depois de terem feito um passe.

e Ficar de olho na bola, estando prontas para sua vez.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Decidir onde querem que a bola seja jogada para elas.
e Calcular sua melhor posicdo para pegar a bola e experimentar outras.
e Pensar em uma prdtica para auxiliar neste jogo.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S - Afastem-se.

T- Use passes quicado e sobre
a cabeca. Faca algo com a
bola antes de passar.

E - Use uma bola menor.

S - Aproximem-se.

T -Role a bola. Chame o niUmero
da pessoa que receberd a
bola.

E - Use uma bola macia e leve.

P - Pode ser necessdrio entregara | | P - Alguns  jogadores  podem
bola para alguns jogadores. conseguir receber com uma
sé mdo.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

o Como perceberam os jogos vivenciados.

e A importéncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Explicar quando e onde podem participar destas afividades fora das
aulas do Programa Segundo Tempo.

Essa questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

Estimule as criancas a:

e Decidir quando passar e quando segurar a bola.
e Manter um caminho limpo entre o arremessador e o receptor.

e Mostrar um alvo somente quando houver um espaco aberto para o
passe.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

¢ Afencdo e concentracdo exigida.
¢ Organizacdo e socializacdo com os amigos.




APLICAGAO EM J0GOS
10. Lancamento e recepcio
Triose3x 3

Como jogar
Marque uma drea com uma linha cruzando o
meio e dois gols grandes nas extremidades.

Os times comecam praticando em sua
metade.

Todos se revezam como goleiro.

Os outros dois passam a bola entre si e
chutam, rolando a bola para o gol.

* Apds a pratica, joguem 3x3.

Cada time fica em sua prépria metade do

campo.

Os jogadores passam a bola enfre si e

chutam, rolando a bola para o gol.

¢ Jogue novamente, usando diferentes tipos
de passes e de chutes.

Sessédo
pratica

Pense na INCLUSAO

Jogadores com dificuldades de mobilidade
ou coordenacdo podem comecar jogando
sentados ou em posicdes estdticas, cada
jogador localizado em uma pequena zonad
pessoal. Isso permite que os jogadores se
- r concentrem na recepcdo, controle e passe
—_— f - - da bola antes de infroduzirem o movimento.
Sesséo o .

pratica

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifique-se de que os jogadores figuem em sua propria metade do campo. - Cones para os gols e lancamentos.
- Nd&o permita que os jogadores defendam muito perto da linha central. - Bolas adequadas.
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Atividade: Triose 3x 3

Estimule as criancas a:

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

e Mostrar que estdo prontas quando em boa posicdo.
e Passar para os outros de modo que seja facil controlar a bola.
e Procurar, todo o tempo, por oportunidades de marcar pontos.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Conversar sobre como manter a posse de bola (fomar o fempo que
for necessdrio, sempre mostrar quando se estd pronto para receber a
bola).

e Conversar sobre as vantagens e desvantagens de diferentes tipos de
defesa.

e Pensar em uma prdtica para auxiliar neste jogo.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar...

S -Use uma drea especifica
onde alguns jogadores
podem tomar o fempo
necessdrio para controlar
a bola.

T - Sempre role a bola. Jogue
sem oposicdo, ou com Os
adversdrios parados.

E - Use uma bola fécil de rolar
com forca.

P - Coloque um jogador a
mMais em algumas equipes.

Dicas para dificultar...

S - Use uma drea menor.

T-Use passes quicado e
arremesso e recepcdo. Use
sempre um rolamento para
marcar pontos.

Faca certo nUmero de passes
antes de chutar.

E - Use uma bola de ténis.

P - Alguns jogadores podem
conseguirtrabalharsozinhos
em um jogo de 2x1.

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e A importéncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica dos
esportes.

e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Descrever o qué ocorreu com a forca de seus batimentos cardiacos.

Essa questdo representa apenas um exemplo de foco adequado de
aprendizagem. Consulte o cartdo Conhecimento e compreensdo de
aptiddo fisica e savde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar a realizacdo da atividade.

Estimule as criancas a:

e Decidir como se colocar melhor para defender, dificultando a

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

marcacdo de pontos por seus adversdrios.

e Manter a posse, passando a bola entre si para tentar criar uma boa

oportunidade de pontuacado.

e Enconftrar os melhores locais para marcar pontos.

7- COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Organizacdo e cooperacdo entre equipe.
e Resolucdo de problemas.
¢ Criatividade nas acdes do jogo.




CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO

Ideias para apoiar a execugdo — 1

Aquecimento

Atividades

¢ Movimentos confrolados das articulacoes
(por exemplo, desenhe circulos grandes e
pequenos com os bragos, pernas, joelhos,
cotfovelos e quadris).

e Afividades que aumentam a temperatura
gradualmente (masndo deixam as criangas
sem folego).

e Pelo menos um alongamento com o corpo
todo (mantido por 6-10 segundos).

Antes do aquecimento
O professor explica:
Um aquecimento nos aqjuda a
prepararmos  Nossos  COrpos — com

seguranca para a parficipacdo em
atividades e exercicios vigorosos.

Apés o aquecimento

Usando as escalas de temperatura e
respiracdo, descreva:

e 0 qudo guente voceé se sente

e sudrespiracao.

Quando um aquecimento deve ser
realizado?

Como vocé deveria sentir-se apdés um
aquecimento?

As criangas conseguem reconhecer e
descrever atividades de aquecimento?
As criangas conseguem explicar quando
um aquecimento deve ser feito?

Como monitorar a respiracio
Uma mdo na barriga e oufra no peito.

Atividades

e Atividades vigorosas, porexemplo, Caderno
de Apoio Pedagégico movimentacdo e
habilidades e aplicagdo em jogos -
Sem bola, Com bola, Arranca fita, Jogos de
revezamento e estafetas, Acertar o alvo,
Rebater, 1x1, Marcagdo de pontos e 3x3.

Antes da atividade

Usando a escala, descreva o qué
aconftece com sua respiracdo quando
vocé estd ativo.

Denois da atividade

Usando a escala, descreva o qué
aconftece com sua respiracdo quando
vocé estd ativo.

As criangas conseguem descrever o qué
acontece com sua respiragdo quando
estao ativas?

Escala de respiragdo

Como monitorar os hatimentos cardiacos

Uma mdo no centro do peito, na base
do esterno.

Atividades

e Atividades vigorosas, porexemplo, Caderno
de Apoio Pedagégico movimentacdo e
habilidades e aplicagdo em jogos -
Sem bola, Com bola, Arranca fita, Jogos de
revezamento e estafetas, Acertar o alvo,
Rebater, 1x1, Marcag¢do de pontos e 3x3.

Antes da atividade

Usando a escala, descreva:

e com que velocidade seu coracdo estd
batendo

e com que forca seu coracdo estd batendo

e O QqUé acontece com seus batimentos
cardiacos quando vocé estd ativo

Denois da atividade

Usando a escala, descreva:

e com que velocidade seu coracdo estd
batendo

e com que forca seu coracdo estd batendo

e O qUé acontece com seus batimentos
cardiacos quando vocé estd ativo

As criangas conseguem descrever o qué
acontece com seu coragdo quando
estao ativas?

Escala cardiaca

Como monitorar temperatura e aparéncia

Sugestoes:
¢ mdo na testa
e oObserve o rosto do colega.

Atividades

e Atividades vigorosas, porexemplo, Caderno
de Apoio Pedagdgico movimentacdo e
habilidades e aplicagdo em jogos —
Sem bola, Com bola, Arranca fita, Jogos de
revezamento e estafetas, Acertar o alvo,
Rebater, 1x1, Marcacdo de pontos e 3x3.

Antes da atividade

Usando a escala, descreva:

e 0 qudo quente voceé se sente

e 0 gqudo guente vocé se sente quando estd
ativo

e a aparéncia de seu colega e como ela
pode mudar quando estiver ativo

Depois da atividade

Usando a escala, descreva:
e 0 qudo quente vocé se sente
e a aparéncia do seu colega

As criangas conseguem descrever o qué
acontece com sua temperatura e aparéncia
quando estdo ativas?

Escala de temperatura

Muito lenta Muita répida | Muito lenta Muitardpida | congelado Fervendo
- calma - superficial - rvidosa - profunda | Tap tap tum tum
w Y B L
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CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Ideias para apoiar a execu¢do — 2

Como monitorar gue partes do corpo sao
usadas quando estao ativas

Atividades

Afividades que usam:

Tronco (por exemplo, Caderno de Apoio
Pedagdgico movimentagdo e habilidades
e aplicagdo em jogos — 1x1, Recepcdo,
Arremesso, Batida)

Parte inferior do corpo (por exemplo,
Chutar, Arranca fita, Rebater)

Corpo todo (por exemplo, qualgquer um dos
jogos do Caderno de Apoio Pedagégico
movimentagdo e habilidades e aplicagcao
em jogos — 1x1, 3x3 etc.).

Antes da atividade

O professor explica:

Ser ativo ajuda nosso corpo a crescer, se
desenvolver e funcionar bem.

Depois da atividade

Usando o grdfico, descreva:

e que partes do corpo vocé usou

e cite frés atfividades que usam muitas partes
do corpo.

As criangas conseguem descrever quais partes
do corpo essa atividade ajuda a crescer, se
desenvolver e funcionar bem
quando estdo ativas?

Bragos Ossos
Pernas Musculos
Joelhos Articulagées
Cotovelos Coragdo
Tornozelos Pulmoées
Membros Costas

Colocar carinhas de crianc¢as com
diferentes expressoes

Como monitorar sentimentos
relacionados a atividade

e As criancas observam e descrevem as
expressoes de seus amigos enquanto eles
estdo envolvidos na atividade.

e As criancas descrevem suads
sensacoes.

e Ascriancasescrevem onome da atividade
ao lado da carinha adequada em uma
escala (veja acima).

préprias

Atividades
Selecione vdrias atividades:
e individual (por exemplo, Caderno de

Apoio Pedagdgico movimentagdo e
habilidades e aplicagdo em jogos —
Rolamento, Arremesso, Chute, Pontaria,
Sem bola e Com bola)

e com um colega (por exemplo, Caderno
de Apoio Pedagdgico movimentagdo e
habilidades e aplicagdo em jogos —
Arremesso, Chute, Batida, Recepcdo)

e em um grupo (por exemplo, Caderno
de Apoio Pedagdgico movimentagdo e
habilidades e aplicagdo em jogos —
1-2-3-4, 3x3, Arranca fita).

Antes da atividade

Descreva:

e COmo VOCé se sente

e como vocé acha que se sentird quando
estiver ativo.

Depois da atividade

Descreva:

e como voceé se sentiu durante a atividade
e COmMO VocCé se sente agora

e que sensacodes sdo sauddveis.

As criangas conseguem descrever como o
exercicio produz sentimentos sauddveis (por
exemplo, felicidade; animagdo; satisfagao?)

Como monitorar a participacao

Sugestoes:

e discussdo com a classe toda sobre onde e
quando ser ativo

e quadro de avisos dos alunos para ilustrar e
explicar onde e quando ser ativo.

Atividades

Atividades que podem ser realizadas:

e no infervalo ou em casa (por exemplo,
Caderno de Apoio Pedagégico
movimentagdo e habilidades e aplicagcao
em jogos — Rolamento, Arremesso,
Chute, Batida, Sem bola e Com bola)

e denfro e fora do clube extra-escolar (por
exemplo, Lancamento e recepcdo, 3x3,
1x1, Marcacdo de pontos e Jogos de
revezamento e estafetas).

Antes da atividade

O professor explica:

Ser afivo ajuda a nos mantermos
sauddveis. Somos ativos nas aulas —
também podemos ser ativos fora das
aulas

Depois da atividade

Quando vocé pode fazer essas
atividades fora das aulas?
Quando € seguro fazer  essas

atividades?
Que oufras afividades vigorosas vocé
faz fora das aulas?e

As criangas conseguem explicar quando e
onde podem participar destas atividades
fora das aulas?

e Afividades franquilas e que podem ser
realizadas em um ritmo constante (por
exemplo, Caderno de Apoio Pedagdgico
movimentagdo e habilidades e aplicagdo
em jogos — Rolamento, Arremesso,
Pontaria).

e Pelo menosum alongamento com o corpo
tfodo (mantido por 6-10 segundos) —
exemplos no Manual Caderno de Apoio
Pedagégico.

Antes do resfriamento

O professor explica:

Um resfriamento ajuda nossos corpos a
se recuperarem apoés a atividade.

Usando as escalas de temperatura e
respiracdo, descreva:

e 0 qudo gquente vocé se sente

e sua respiracdo.

Depois do resfriamento

Usando as escalas de temperatura e
respiracdo, descreva:

e 0 qudo gquente vocé se sente

e suarespiracao.

Como um resfriamento deve ser feito?
Como vocé deveria sentir-se apds um
resfriamento?

As criangas conseguem reconhecer e
descrever atividades de resfriamento?
As criangas conseguem explicar quando
um resfriamento deve ser feito?




9.

10 -O jogo do ala
11 -Incluindo jovens com necessidades especiais e com deficiéncias

CADERNO DE APOIO PEDAGOGICO

BaoU dos tesouros

Portal

Ache um gol

1-2-3-4
Cinco
4 x1

Ache o espaco
Passando de zona

3-aro-bola

JOGOS DE INVASAO
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Este Caderno de Apoio Pedagdgico Jogos de Invasao
foram planejados para desenvolver habilidades para:

Movimentar-se com bola, Passar e Receber com e sem marcagao, Jogos em Equipe e Inclusdo

Utilize uma Roda Pedagégica para:

No inicio da sess@o: contextualizar o tema; apresentar os cartdes que serdo trabalhados; organizar as acdes.

No final da sessdo: avaliar a sessdo; estimular a reflexdo sobre competéncias e valores, conhecimento e compreensdo de aptiddo fisica e
saude, tfranscendéncia da atividade; organizar estratégias para os proximos encontros.

Vocé encontra na frente de cada cart@o instrucdes sobre segurancga, equipamentos e pense na INCLUSAO a serem utilizados no inicio de

cada sessdo.
Os cartdes de recurso pedagdgico apresentam algumas sugestdes de abordagens nos seguintes topicos:

1 - Adquirindo e desenvolvendo habilidades busca ajudar as criancas a melhorar suas habilidades.

2 - Adaptagoes e variagoes usam o formato de STEP (passo a passo):
S =Espaco T=Tarefa E=Equipamento P =Pessoas

Use as sugestdes oferecidas sob esses titulos para variar os jogos, facilitando ou dificultando estes, bem como paraincluirjovens com necessidades
especiais e com deficiéncias. Contudo, ndo se limite a elas: crie, inove, avance.

3 - Selecionando e aplicando habilidades e taticas

4 - Avaliando e melhorando o desempenho oferecem ideias simples de questdoes que os professores podem usar para ajudar as criancas.

5 - Transcendendo a atividade propde reflexdes que estimulam os participantes a superar o olhar e a vivéncia restrita das atividades,
provocando-os a enxergar para além delas e a buscar a transferéncia para outras situacoes relacionadas aos movimentos, jogos e

acodes do cofidiano.

6 - H& um cartdo separado sobre Conhecimento e compreensao de aptiddo fisica e satde, que fornece ideias que podem ser incorporadas
a qualguer uma das atividades.

7 - Competéncias e Valores oportunizam compreender o significado do jogo como ferramenta educativa, ao mesmo tempo em que
possibilitam a sua andilise e a sua discussdo pelas criancas no fazer da atividade.



1. Bau dos tesouros

Como jogar

Oito jogadores divididos em 4 equipes de 2
jogadores. Todas as equipes jogam confra
todas.

- Um jogador de cada vez deve correr até
0 meio, pegar uma bola e levar de volta
para sua base.

- Deve-se pegar apenas uma bola de cada
vez.

- Quando a drea do meio estiver vazia, os
jogadores devem trabalhar juntos para
devolver as bolas ao centro e comecar de
novo.

- Quando as criangas se acostumarem ao
jogo, deixe-as pegar as bolas das bases das
equipes adversdrias quando o meio estiver
vazio.

- As criancas devem entdo correr no sentfido
do relégio para voltar d sua base.

Pense na INCLUSAO

Jogadoresque témdificuldade de mobilidade
ou de coordenacdo podem comecarusando
duas bases colocadas bem préoximas uma da
outra. Eles podem alcancar suas bases mais
faciimente se elas estiverem elevadas (no
fopo de algum equipamento de jogo).

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Garanta que a drea do meio seja grande o suficiente para os jogadores ndo se baterem. - 15 a 20 bolas de diferentes tamanhos.
- Garanta que os jogadores tenham um sinal para parar o jogo. - Arcos.
- Garanta que as bolas nas bases ndo sejam defendidas. - Marcadores de campo (cones).
- Tacos.
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Jogo: Bau dos tesouros

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Olhar para frente com frequéncia.

¢ Mudar a velocidade.

e Correr de volta com a bola sob controle, sendo capazes de parar a

qualguer momento.

Estimule as criancas a:

e Descrever por que algumas criangcas conseguem correr rapidamente com
a bola.

e Descrever por que algumas criancas conseguem se virar rapidamente.

e Criar novas estratégias para ajudar neste jogo.

2 -ADAPTACOES E VARIAGCOES

Dicas para facilitar...

S —Reduza a disténcia do centro
para o canto.

T-Caminhe e entdo trofe.
Usudrrios de cadeira de rodas
podem carregar a bola nos
seus colos e jogar com um
colega que pegue/posicione
as bolas.

E —Use bolasdomesmo tamanho
ou equipamento que seja
facil de carregar (disco ou
bola de esponja).

P-Um colega pode guiar
verbalmente um jogador
com dificuldades visuais, ou
usar guias como linhas tateis
ligando aros.

Dicas para dificultar...

S-Aumente a distdncia do
centro para o canto.

T -Posicione marcadores para
que os jogadores desviem
deles driblando na volta.
Devolva a bola para um
colega que a posicione no
aro. Varie o tipo de passe.

E-Use bolas de diferentes
tamanhos.

P-Tenha um defensor que
possa ‘“pegar” (como no
pega-pega) ou ‘“agarrar”
outros defensores quando

estes retornam para seu aro.

Passo a Passo (STEP): S = Espago T = Tarefa

E = Equipamentos P =Pessoas

O -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual aimportancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Monitorar sua aparéncia durante o exercicio.

e Explicar por que a pele se torna Umida e por que alguns individuos ficam
corados durante o exercicio.

Estas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para o aprendizado. Dirija-se ao cartdo Conhecimento e compreensao de
aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas de suporte
Qo ensino.

Estimule as criancas a:

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

e Controlar a bola com muito cuidado quando perto dos aros e a
manter a bola um pouco mais longe quando correndo liviemente.

e Variar o passe de acordo com a distdncia, se estiverem devolvendo

a bola.

e Usar uma técnica apropriada para pegar a bola de dentro do aro.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criangas a falar sobre:

e Resolucdo de problemas.

e Iniciativa e criatividade.

¢ Utilizacdo do tempo e o ritmo das atividades.
e Cooperacdo e determinacado.




2. Portal

Como jogar

- Monte portais (com dois cones cada).
- Oito jogadores em cada drea.

- Ao sinal inicial, cada jogador deve correr com
a bola (conduzindo com o pé, quicando,
driblando, etc.) através do maior numero
de portais (espaco entfre os sinalizadores)
diferentes que conseguir.

- Conte o nUmero de portais passados.

- Jogue novamente cronometrando o tempo
gasto de cada jogador para realizar todo o
percurso.

Pense na INCLUSAO

Possibilife que alguns jogadores se concentrem
nas suas habilidades de driblar, permitindo a eles
jogarem de uma posicdo sentada ou estdtica,
com pequenos portais a seu alcance ou com
um colega retornando a bola.

SEGURANCA: EQUIPAMENTO:
- Garantaque osjogadores estejam conscientes dos outros e levantem a cabeca quando carregarem - Bolas.
a bola.

- Cones para os portais (garrafas, latas).
- Garante que haja espago suficiente. - Tacos.
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Jogo: Portal

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Olhar para frente.

e Manter a bola cuidadosamente sob controle quando correrem entre

0s portais.

e Mover-se com a bola em uma boa posicdo de forma que possam

ver a bola e olhar para frente.

e Parar com seguranca a qualquer tempo.

Estimule as criancas a:

e Planejar seu caminho antes de comecar.
¢ Decidir qual o melhor caminho.

e Trabalhar em pares, com um fazendo e outro observando. O observador
entdo copia o observado e ambos opinam sobre o desempenho de cada
um.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGDES

Dicas para facilitar...

S —Aumente a largura dos portais.

T-Pratigue em uma drea
pequena com um ou dois
portais,inicialmente.Jogadores
que tém dificuldade de
coordenacdo e de controle

podem comecar jogando
a bola através do portal e a
seguindo.

E -Use uma bola leve que facilite
o drible/conducdo.

P-Jogue a bola através do
portal para um colega que
controle a bola enquanto o
jogador passa pelo portal.

Dicas para dificultar...

$ -Diminua a largura dos portais e
aumente o espaco total.

T-Peca as criancas que ginguem
antes de passarem pelos
portais.

E —Use portais de cores diferentes.
Especifique a cor do portal que
deve ser atravessada.

P-Uma pessoa pode correr
blogueando certos passes.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E = Equipamentos

P = Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual aimporténcia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
dos esportes.

o Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Realizar, como um aquecimento, trés versdes deste jogo, cada uma delas
mais energética que a anterior (cada versdo deve ser realizada por pelo
menos um minuto).

e Monitorar sua respiracdo durante o aguecimento e explicar por
que a frequéncia e a duracdo de cada respiracdo vao crescendo
gradualmente.

e Descrever outros componentes de um aguecimento.

Estas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado para o
aprendizado. Dirijo-se ao cartdo Conhecimento e compreensdo de aptiddo fisica e
saude para questdes alternativas e ideias prdticas de suporte ao ensino.

Estimule as criancas a:

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

e Manter a bola mais longe delas quando correrem para o proximo portal.

e Escolher o percurso mais curto.

e Escolher a maneira mais facil de se aproximar de um portal sem ter que se
virar ou fazerem documentos descoordenados.

7- COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

¢ Organizacdo espacial.
o Criatfividade.
e Resolucdo de problemas.




3. Ache um gol

Como jogar

- 10 jogadores em pares.

- Cada par coloca 2 sinalizadores (cones da
mesma cor) a 1 metfro de distGncia um do
outro, em qualqguer lugar da drea.

- Jogadores praticam passar a bola entre si
através dos dois sinalizadores.

- Continue assim, marcando um gol através
dos sinalizadores e depois se movendo para
outro par, para marcar nele também.

- O percurso é completado quando um gol
for marcado em cada par de sinalizadores.

- Depois de readlizar a atfividade, peca a
dois jogadores que blogueiem os gols e
gritem “ache um gol” para jogadores se
aproximando, que entdo tém que procurar
outro gol.

- Para basquete, deve-se usar um aro ou uma
cesta.

- Depoisde passarpor 2 ou 3 gols, osjogadores
devem se dirigir ao aro e pontuar.

Pense na INCLUSAO

Para jogadores com problemas auditivos,
uma cor pode ser mostrada para indicar seu
gol-alvo.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Prepare um par de sinalizadores extra para evitar que alguns pares sigam o mesmo gol. - Uma bola por par.
- Mova-se ao redor do percurso em uma direcdo, inicialmente. - Cones para gols e para a drea.
- Garanta que as criangas fenham um sinal para parar. - Aro ou cestas para basquete.
- Tacos.
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Jogo: Ache um gol

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:

e Olhar para cima quando se movem com a bola.
e Dar um sinal claro quando estiverem prontos para receber a bola.
e Receber a bola e continuar se movendo.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Planejar o melhor caminho antes de comecar.
e Atravessar os gols/metas que elas achem dificeis.

¢ Sugerir maneiras para melhorar o jogo se outras crioncas estivessem no
seu caminho.

¢ Inventar ou selecionar uma variacdo que ajude neste jogo.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S —=Diminua a drea.

T - Execute correndo. Tente passes
de primeira. Faca um passe e
siga. Passe a bola a frente do
jogador que se lanca.

E -Diminua os gols/metas.

P -Introduza defensores
que figuem no gol/meta

blogueando o caminho ou
tentando interceptar a bola.

S -Aumente a drea.

T - Ande devagar e depoisrdpido.
Comece arremessando e
agarrando a bola. Mova-se
ao redor do percurso em uma
direcdo, inicialmente.

E -Aumente os gols/metas.

P-Um jogador sentado pode
jogar através de dois ou mais
gols/metas enquanto outro
jogador se move atrds dos
gols/metas para devolver a
bola.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criangas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a importancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Monitorar sua respiracdo durante o aquecimento e explicar por
que a frequéncia e a duracdo de cada respiracdo vao crescendo
gradualmente.

e Descrever outros componentes de um aquecimento.

Estas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para o aprendizado. Dirija-se ao cartdo Conhecimento e compreensao
de aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas de
suporte ao ensino.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

¢ Usar uma velocidade apropriada para passar entre os gols/metas.
o Decidir para qual gol/meta elas devem seguir.

o Experimentar variar a pessoa que escolhe o préximo gol/meta, quem
carrega a bola e quem a recebe.

7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Cooperacdo e comunicacdo.
e Organizacdo.
e Interacdo e cooperacdo.




4.1-2-3-4

SEGURANCA:

- Tome cuidado quando for pegar bolas perdidas.
- Garanta que haja espaco suficiente para cada grupo.

JE R
SeguTndo ‘
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Como jogar

- Em grupos de 4 ou 5 jogadores, fodos
numeradosde 1 a4 oude 1 ab.

- A bola é passada ordenadamente,
donumero 1 parao2,03,04,01,02
etc., em uma drea marcada.

- Pratique inicialmente com jogadores
parados.

- Quando os jogadores fiverem
praticado, eles devem se mover para
outro lugar depois de passarem a
bola.

- Infroduza um ou mais jogadores para
tentar interceptar os passes.

Pense na INCLUSAO

Usudrios de cadeira de rodas podem
fransferir a bola nos seus colos (por uma
disténcia curta) e o proximo colega
pega. Alternativamente usa-se uma
rampa para mandar a bola rolando.

EQUIPAMENTO:
- Bolas.
- Cones.
- Tacos.
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Jogo: 71-2-3-4

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:
e Fazer um alvo com as mdos para mostrar que estdo prontos para
receber.
Arremessar a bola no sinal feito com as maéos.
Mover-se depois de realizarem o passe.
Manter seus olhos na bola para se prepararem para sua vez.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

¢ Decidir como elas querem que a bola lhes seja passada.
e Trabalhar sua melhor posicdo para receber a bola e tentar outras.
e Criar uma variacdo para este jogo.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S —-Movam-se mais perto uns dos
outros.

T-Comece passando
mover. Role a bola.

E-Use uma bola mais suave e

S -Movam-se mais longe uns dos
ouftros.

T - Use passes quicados ou sobre a
cabeca. Tente fazer dez passes
com deslocamento, sendo
que o que fizer o décimo passe

sem se

leve.

P-Alguns jogadores podem se torne o interceptador. Varie
precisar que a bola seja a ordem para encorgjar as
passada para  eles.  Alguns tomadas de decisdo.
jogadores podem jogar de || E-Use uma bola menor. Jogue

com duas ou mais bolas.

P -Alguns jogadores podem ser
capazes de agarrar com uma
mdo s6. Junte dois ou trés
grupos N0 MesMo espago.

uma posicdo sentada com os
outros se movendo.

Passo a Passo (STEP): S = Espagco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criangas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a importdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

e Como utilizariaom as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Realizar, como um aquecimento, frés versdes deste jogo, cada uma
delas mais energética que a anterior (cada versdo deve ser realizada
por pelo menos um minuto).

e Monitorar sua respiracdo durante o aquecimento e explicarem por
que a frequéncia e a duracdo de cada respiracdo vao crescendo
gradualmente.

e Descrever outros componentes de um aquecimento.

Estas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para o aprendizado. Dirija-se ao cartdo Conhecimento e compreensao
de aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas de
suporte ao ensino.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

¢ Decidir guando passar e quando segurar a bola.

o SO mostrar um alvo com suas mdos quando houver espaco livre para o
passe.

7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Atencdo e concentracdo.
e Interesse e participacdo.
e Autocontrole.




5. Cinco

Como jogar

- Duas equipes de 4 ou 5 jogadores.

- A equipe atacante se distribui pela drea
(um terco de uma quadra de futsal ou
de uma quadra de volei).

- Um jogador da equipe oposta comeca
a defender.

- Depois de 5 passes certos os atacantes
marcam um ponto e outro defensor
entra.

- Continue até que todos os defensores
estejam na quadra.

- Se a bola é interceptada antes dos 5
passes, um defensor exira entra e o jogo
continua.

- Jogue até que todos os defensores
estejam na quadra e entdo inverta os
papéis.

Pense na INCLUSAO

Algunsjogadorespodemficarposicionados
dentro do circulo de arremesso. Outros
podem ser proibidos de enfrar nessa
drea, dando dqgueles dentro do circulo
mais tempo para pegar a bola ou mesmo
passar ou arremessar. Alvos alternativos
podem ser providenciados para alguns
jogadores (golas de pldstico coladas na
parede ou no chdo).

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Garanta que os jogadores estejam todos cientes da capacidade de movimento dos outros. - Bolaos.
- Deixe espaco suficiente enfre os grupos. - Cones.
- Grupos que se juntarem devem ter uma direcdo de jogo diferente. - Tacos.
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1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:

¢ Mover-se rapidamente para fugir de defensores e poder receber um
passe.

e Usar uma variedade de passes para vencer a defesa.
e Passar para sua equipe longe dos defensores.

e Trabalhar juntos e ndo disputar a mesma bola quando estiverem
defendendo.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:
e Observar guando estdo esperando para defender e a conversar entre

si sobre como fer sucesso.

o Discutir seus desempenhos depois de cada jogo e a tentar construir
tarefas diferentes (usando passes curtos, mantendo alguém
afastado).

e Jogar 1-2-3-4 para melhorarem o passe € a recepcdo.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S-Aumente a drea (mais dificil
para defensores).

T - Quandoabolaforinterceptada
todos os defensores entram na
quadra e tfornam-se atacantes,
um atacante permanece
como defensor.

E -Use bolas de ténis.
P -Comece com mais atacantes.

S —Diminua a drea (mais fécil para
defensores).

T -Defensores podem bater ou
tocar na bola ao invés de
interceptar o passe.

E-Use uma bola mais leve. Use
uma bola brilhante e colorida
para aqjudar jogadores com
dificuldade sensoriais ou
visuais.

P-Comece com dois ou mais
defensores. Alguns jogadores
que tenham dificuldades de
movimento podem ndo ser
marcados, No inicio.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criangas a refletir:

¢ Como perceberam os jogos vivenciados.

¢ Qual a importdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

e Como utilizariaom as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
Estimule as criangas a:

e Monitorar seu jogo em termos de intensidade dos exercicios (quanta
energia é gastal).

o |dentificar e explicar quaisquer diferencas de sensacdo fisica quando
se joga em diferentes posicoes.

Estas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para o aprendizado. Dirija-se ao carfdo Conhecimento e compreensao
de aptidao fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas de
suporte ao ensino.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Usar fodo o espaco quando atacarem e se mover pard um espaco
para receber um passe.

o Usar passe quicado quando o defensor estiver com os bracos erguidos.

e Usar um passe mais forte quando tentarem enviar a bola mais longe.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Cooperacdo e coletividade.
e Resolucdo de problemas.
o Cogestdo.




6. 4 confra 1

Como jogar

- Comece com 5 jogadores.

- Use uma drea de aproximadamente 9m
X 9m.

- Quatro atacantes ficam fora da drea.
Defensores ficam dentro da drea.

- Atacantes marcam um ponto quando
eles conseguem fazer um passe através

Lise doig -

defensores . = da drea.
i ! o =

abtrapalhar os
atacanbes

- Mude o defensor a cada minuto.

Pense na INCLUSAO

Use quatro zonas nos cantos, denfro da
drea de jogo, como pontos de partida
para alguns jogadores. Defensores ndo
sdo permifidos denfro dessas zonas. Ou
combine uma mistura de zonas e jogadores
nas laterais.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Garanta que o defensor ndo se aproxime muito dos atacantes. - Bolas.
- Deixe espaco suficiente enfre cada grupo. - Cones.
- Tacos.
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Jogo: 4 contra 1

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:

o Aproximar-se do jogador que estd passando a bola.
o Utilizar diferentes tipos de passe.
e Disfarcar seus passes.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Discutir os melhores tipos de passes para usar.
e Decidir por que alguns grupos sempre fazem passes precisos.
e Decidir por que alguns defensores dificulfam as coisas para os atacantes.

e Criar ou selecionar uma prdtica para melhorarem suas habilidades neste
jogo.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGDES

Dicas para facilitar.. Dicas para dificultar...

S - Diminua a drea ou a faca em
forma de fringulo.

T-Jogue 3xI com atacantes,
podendo se mover para diferentes
partes do quadrado.

E-Use uma bola de espuma que
se mova mais devagar. Faca os
atacantes vestirem roupas de
cores diferentes. Um ponto sé
é marcado cada vez que um
jogador com a cor escolhida
receberum passe. Fique mudando
a cor que vale ponto.

P-Jogue 4 confra 2 com dois
defensores. A bola deve passar
entre os defensores para pontuar.
Jogue 3 confra 2.

S - Aumente a drea.

T- Jogue 1-2-3-4 ao redor de um
quadrado.

E-Use uma bola com guizo para
ajudarjogadores com dificuldades
visuais ou sensoriais.

P - Coloque um jogador extra em um
lado para ter uma pessoa a mais
ou para ajudar alguém. Tenha
dois ou mais atacanfes em cada
quadrado (mais facil para os
passadores).

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a import@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

o Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Descrever quais partes do corpo sdo usadas neste jogo.

e Explicar os beneficios que jogar traz para os 0ssos, os musculos e as
arficulacoes.

e Sugerir outros esportes e afividades que produzam o0s mesmos
beneficios.

Estas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para o aprendizado. Dirija-se ao carfdo Conhecimento e compreensao
de aptidao fisica e saldde para questdes alternativas e ideias praticas de
suporte ao ensino.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:
e Passar a bola com forca o suficiente para vencer o defensor, mas com

possibilidade de ser pega pelo recebedor.

e Enganar o defensor se movendo em direcdo ao passador e entdo se
afastando para receber a bola.

e Passar a bola de primeira.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Atencdo e resolucdo de problemas.
e Interacdo e participacdo.
e Organizacdo e determinacdo.




7. Ache o espago

Como jogar

6 jogadores em 2 equipes, atacantes e
defensores.

- Os defensores devem defender apenas
sua propria zona.

- Defensores podem marcar e interceptar,
mas ndo podem se chocar com os
atacantes.

- Atacantes comecam com um passe de
sua linha de fundo, tentando driblar e
passar a bola entre si para vencer cada
defensor em sua zona.

- Atacantes marcam um ponto cada vez
que afravessarem uma zona.

- Defensores marcam dois pontos cada
vez que refomam a bola.

- Permita  aos aftacantes pratficarem
duas ou frés vezes e entdo inverta os
papéis, depois de discutir como o jogo é
realizado.

Pense na INCLUSAO

Posicione um atacante em cada zona e
passe a bola para o outro lado —

esta versdo pode ajudar, em particular,
jogadores com dificuldade de

movimento.
SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Garanta gue os jogadores se movam para trds confortavelmente. - Marcadores (cones).
- Reforce a proibicdo de choque entre jogadores. - Bolas.
- Deixe espaco suficiente entfre os grupos. - Tacos.
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Jogo: Ache o espacgo

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:

¢ Planejar suas posicoes e tentar se manter nelas.

¢ Discutir como melhor manter a bola.

e Descrever por que algumas equipes tém sucesso.

e Ajudar atacantes j& que eles foram defensores e vice-versa.
e Criar ou selecionar uma prdtica para ajudar no jogo.

Indicar quando estdo prontas para receber a bola.
Procurar um espaco para correr para receber o passe.

Cruzar a bola para ganhar espagos e entdo lancar para a frente para
ganhar terreno.

Defender ficando no terco anterior dos pés e se movendo de um lado
para outro.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criangas a refletir:

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual aimporténcia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

S -Diminua a drea.
T -Estipule um limite de tempo

S —Aumente a drea.
T-Obrigue os defensores a

P-Jogue 4 contra 1 em lugar
ainda maior.

jogo, usando bolas e facos
diferentes.

P -Defensores podem entrar na
zona ao lado deles, mas sé
dois defensores numa mesma
zona por vez. Conforme
os atacantes entrarem na
proxima  zona, o defensor
também se move para que
haja trés defensores na zona
no final.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T = Tarefa

E = Equipamentos P = Pessoas

caminhar. para os atacantes. e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
E -Use uma bola que seja facilde | | E=Use uma bola mais pesada. = P— .
agarrar g ) Tentar diferentes versdes do | | 6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criangas a:

e Reconhecer e desempenhar atividades de aceleracdo do batimento
cardiaco (que as aguecam gradualmente).

e Explicar o propdsito de atividades de aceleracdo do batimento
cardiaco.

e Explicar como elas devem se sentir depois de um aquecimento.

Estas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para o aprendizado. Dirija-se ao cartdo Conhecimento e compreensao
de aptidao fisica e satde para questdes alternativas e ideias praticas de
suporte ao ensino.

Estimule as criancas a:

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

e Escolher um passe que venca o defensor.

e Usar toda a largura da drea se posicionando de uma maneira em

condicoes de receber a bola (estar na linha de passe).

e Correr para dentro da proxima drea para ficarem longe dos

defensores.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Organizacdo e estruturacdo espacial.
e Cooperacdo e interacdo.

¢ Determinacdo e autoconfianca.




8. Passando de zona

Como jogar

- 2 equipes com 4, atacantes e defensores.

- Ao sinal inicial os atacantes devem tentar
passar a bola entre si, cruzando a bola nas
zonas sem que os defensores interceptem.

- Afacantes podem quicar a bola para
achar espago para um passe.

- Atacantesedefensoresdevempermanecer
Nnas suas zonas.

- Defensores ndo devem se tocar quando
estdo defendendo.

- Ambos os lados se revezam para ser
atacantes por um minuto.

Pense na INCLUSAO

- Alguns jogadores podem ocupar 2
fringulos sozinhos para comecar. Isto
significa que eles estdo sempre livres para
um passe e podem concenfrar-se em
receber e passar sem interferéncia.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Dé espaco suficiente para cada individuo se mover livremente. - Bolas.
- Adyvirta os jogadores sobre choques e contatos com outros jogadores. - Marcadores/cones.
- Tacos.
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Jogo: Passando de zona

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Sinalizar claramente quando estiverem livres para receber a bola. e Explicar por que algumas pessoas marcam bem.
¢ Manter a bola longe do marcador enquanto procuram o passe. e Explicar o qué faz um bom passe.
e Usar a finta de corpo para escapar do defensor. ¢ Criar ou selecionar uma prdtica que ajude neste jogo.
2 -ADAPTACOES E VARIAGOES 9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criangas a refletir:
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... Neorops e e onciades
S -Aumente as zonas. Subdivida | | § =Diminua as zonas. e Qual aimportdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prética
as zonas. T -Marcadores tentam marcar dos esportes.
T-Marcadores devem ficar aum em cima. Especifique o tipo e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
metro de distdncia de quem de passe. _ g -
esfiver com a bola. E —Use duas bolas. 6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
E-Use uma bola de basquete || p—jogue um contra um. Estimule as criangas a:
ou uma leve de rugbi,
inicialmente. e Explicar por que elas gostam ou ndo gostam de praticar este e outros
P-Ajude alguns jogadores jogos de invasao.
jogando 2 contra 1 em e Sugerir maneiras alternativas de ser ativo para aqueles que ndo gostam
algumas zonas. de jogos de invasdo.
e Explicar onde e quando elas podem ter acesso a estes jogos.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas B i
Estas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado

para o aprendizado. Dirija-se ao cartdo Conhecimento e compreensao
de aptidao fisica e satde para questdes alternativas e ideias praticas de
suporte ao ensino.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Tentar entfrar na frente do seu marcador ou a fintar para escapar de e Afencdo e concentracdo.
defensor. ¢ Interacdo e cooperacdo.

e Enganar o adversdrio quando forem passar (olhar para um lado e  Organizacdo.
passar para o outro ou fazer um passe surpresa).

o Tirar um tempo para conversar sobre as forcas e fraquezas de cada
um.

e Autoconfianca.




9. 3-aro-bola

Como jogar

- Distribua aros nas laterais da quadra (3
de cada lado).

- 2 equipes com quatro jogadores.

- Comece com um passe de linha do
fundo.

- Para pontuar, quigue a bola em
qualguer um dos trés aros na drea do
oponente.

- Jogadores devem defender sem tocar
os atacantes.

- Jogue dois tempos de 10 minutos.

- Use o intervalo para conversar sobre o
primeiro fempo e planejar o segundo.

- Inicialmente, permita somente a troca
de passes (ndo permita que os jogadores
carreguem a bola). Quando for permitir
que carreguem a bola, determine
um tempo ou um nUmero de pPassos
carregando a bola.

Pense na INCLUSAO

Se a quadra for retangular, coloque aros
nos lados mais longos para haver mais
chances de pontuagcdo e criar mais
dificuldades para os defensores. Use
alvos alternativos (pinos que possam ser

derrubados).
SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Garanta que haja espaco suficiente para o jogo e entre os grupos. - Aros ou marcadores.
- Reforce a proibicdo de contato entre os jogadores. - Bolos.
- Se os aros deslizarem, use marcadores. - Tacos.
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Jogo: 3-aro-bola

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Passar para alguém de sua equipe que possa marcar em outro gol. e Discutir se um aro é mais facil do que outra para pontuar.
e Mudar a direcdo do jogo com um passe. e Descrever por que algumas equipes defendem os aros melhor que
e Mover-se para um espaco para receber a bola. ouftras.
e Passar a bola para trds para criar espaco e entdo abrir para mudar a direcdo. o Descrever por que algumas equipes marcam mais gols do que outras.
e Trabalhar juntos e a se comunicar quando defender. e Criar uma prdtica para ajudar neste jogo.
2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES 9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criangas a refletir:
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... S Cone Biccboon o e netees
§$ - Aumente a drea, dando mais espaco | | s - Diminua a drea. e Qual a importéncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
i d - 7 e
" Mporo enliege orles 2 o T -Margue um quadrado em cada canto. prafica dos esportes.
Freiels B SRSISREIMUIRRS oo Os jogadores tém que receber a bola e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

jogador na drea onde os chogues
199 q dentro do quadrado para pontuar.

sa0 proibidos (posicionada perto do || L\ " H EE B aor| | 6 -CONHEGIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE

aro) pode receber um passe e marcar

para qualquer equipe. Inclua todos diferente a pontuar. Passe quicando Estimule as criangus a:
dando uma bola para cada equipe, pela meta para pontuar.
todo jogador tendo que tocarnabola | | ¢ _ 5ivinug o nomero de aro. e Monitorar seu jogo em termos de intensidade dos exercicios (quanta

antes do Ultimo marcar o ponto. A energia é gastal).
equipe sem a bola ndo pode defender | | P = Jogue 5x5

-~ e Sugerir outros jogos que fenham uma intensidade parecida.

E- Cologue um aro no meio de cada ¢ Explicar onde e quando elas podem ter acesso a esses jogos fora das
lado da quadra. aulas.
P - Jogue 3 confra 3, 4 contra 3 ou 5
contra 3 Estas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para o aprendizado. Dirija-se ao carfdo Conhecimento e compreensao
Passo a Passo (STEP): S = Espago T=Tarefa E = Equipamentos P =Pessoas de aptidado fisica e sadde para questdes alternativas e ideias praticas de
suporte ao ensino.
3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criangas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Jogar perto de um aro e entdo trocar de lugar rapidamente para perto e Resolucdo de problemas
de outra.

e Percepcdo espacial
e Cooperacdo e comunicacdo
e Autodeterminacdo

o Manter um jogador atrds dos outros para que os outros possam usd-lo
para movimentar a bola de um lado para o outro.

e Discutir como defender os aros, mas também estar prontas para
atacar.




10. 0 jogo do ala

Como jogar

- Cinco jogadores por equipe, incluindo um
goleiro.

- Marque os canais (alas) nos dois lados da
quadra, a 1,5 metfros da linha lateral da
quadra.

- Quando um jogador se movimenta para a
ala ou recebe a bola enquanto estiver 1
dentro, todos os outros tém que sair dela,
deixando o jogador sozinho para correr
com a bola.

- Encoraje os jogadores a passar ou levar a
bola para dentro da ala.

- Ndo pode haver choques entre jogadores
na ala.

- Os jogadores ndo podem pontuar quando
estdo na ala, mas devem passar a bola de
volta para o campo central para algum
outro colega pontuar.

Pense na INCLUSAO

Jogadores com dificuldades severas podem
ser incluidos para derrubar pinos depois que
alguma equipe pontuar, para tentar duplicar
sua ponfuacdo (como uma conversdo).
Jogadores podem ser escolhidos em cada
equipe e podemreceber tarefas apropriadas
a sua habilidade.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Garanta que o canal lateral seja grande o suficiente. - Marcadores (cones) para fazer os gols/
- Inicialmente, ndo permita contatos. metas e delimitar as alas.
- Bolas.
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Jogo: O jogo do ala

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AUALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:

e Decidir qual a melhor formacdo da equipe para aproveitar ao méximo
as alas.
e Discutir os tipos de passes que podem ser feitos a partir do canal.

e Descrever por que determinados jogadores sdo eficientes dentro do
canal.

e Criar ou selecionar uma afividade para auxiliar neste jogo.

O -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Usar o canal para abrir seu posicionamento.
e Correr no canal, procurando o passe quando for apropriado.

e Correr ao lado dos jogadores denfro do canal quando estiverem
defendendo.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

e Como perceberam os jogos vivenciados.

¢ Qual a importdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

e Como ufilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

$ - Divida a ala para que os jogadores
possam usar apenas parte dela
e tenham de passar depois. Use
apenas um canal.

T - Restrinja o tempo ou a distncia
dentro do canal. Jogadores sé
podem tentar o gol/meta depois

S - Aumenteocanallateral. Jogadores
com dificuldades de mobilidade
ou coordenacdo usam a zona do
meio, jogadores modveis ficam na
ala. Jogadores podem pontuar de
qualquer drea.

T- Dé aos jogadores o tempo que

precisarem na ala. Cada equipe
faz uso de um canal e carrega as
bolas como se fosse revezamento.

de certo nimero de passes. Todo
jogador tfem que focar na bola
antes que se possa tentar o gol/

meta.
E - Diminua o gol/meta.

P - Deixe um defensor ficar dentro da
ala.

Cruze para um colega pontuar.

E - Aumente o gol/meta. Use umabola
com guizo e brilhante ou colorida
para ajudar os jogadores com
dificuldades visuais ou sensoriais.

P - Mantenha jogadores especificos
no canal.

P

asso a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E=Equipamentos P =Pessoas

e Monitorar seu batimento cardiaco durante o jogo.

e |dentificarem qual posicionamento dentro do jogo o coracdo trabalha
mais e explicar suas descobertas.

Estas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para o aprendizado. Dirija-se ao cartdo Conhecimento e compreensao
de aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e ideias prdticas de
suporte ao ensino.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

stimule as criancas a:

Usar o canal lateral para atacar seus oponentes.
Tentar passar a bola fora do canal para um de seus colegas.
Deixar um jogador na frente e outro atrds da pessoa que estd no canal.

Tentar fugir com a bola para um dos canais quando estiver
defendendo.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Resolucdo de problemas.
e Cooperacdo e comunicacdo.
e Autodeterminacdo.




11. Inclvindo jovens com necessidades especiais e com deficiéncias

Habilidades individuais £ omias

Use as zonas p/
garantir que todos
os jogadores R

Mowvendo-se com uma bola
Lance a bola o
de mao para e
mdo, e depois o

mais alto,

Carregue a
bola com

Carregue sobre o

7omo um jogador de
colo, segure entre

Iigagﬁo entre as

Sinalize para o
"Wse zonas de

pasdo %+ habilidades-
e " conjugadas

Carregue na |

bandeja sobrg derrubando pinos

o colo w alguma habili-
ade parecida
Varie a diregdo
e a distdncia do passe
!1 s
Mowa-se com a F s, L
bola controlada er?l‘:ﬁtlres s ii e
| ndad
pelo andador Lok, > MW=
Drible parado Quique e agarre :
em movimento
SEGURANGA: EQUIPAMENTOS:

- Combinem sinais apropriados de inicio e de final quando jogadores
com dificuldades auditivas estiverem jogando.

- Criem dreas seguras onde os choques sejam proibidos para jogadores
com dificuldades.

- Zonas separadas podem ser usadas quando jogadores mdveis jogarem
junto com aqueles com dificuldades de movimento.

- Conscientize os jogadores sobre as habilidades de movimento de cada
um.

- Use uma bola mais leve, especial para criancas, inicialmente.
- Use bolas maiores e mais vagarosas para dar mais tempo de reacdo.
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Jogo: Incluindo jovens com necessidades especiais e com deficiéncias

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

Estimule as criancas a:

e Desempenhar suas habilidades numa velocidade apropriada até que se
tornem competentes.

e Passar ou tentar o gol de uma posicdo parada ou sentada, inicialmente.

¢ Investigar formas de controlar a bola (ex: usando as mdos, muletas, cadeira
de rodas, efc.).

e Usar as zonas de seguranca, iniciaimente, para dar mais fempo para
pratficarem suas habilidades.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Descrever por que algumas criancas podem correr rapidamente com a
bola.

e Descrever por que algumas criancas podem se virar rapidamente.

e Inventar uma prdtica para ajudar neste jogo.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

S - Jogue em um espaco sem linhas e continue até usar marcas mais
simples para a quadra. Use gols maiores ou alvos que propiciem uma
série de desafios (ex: diferentes alturas, larguras, orientacoes).

T - Controle ou capture a bola, inicialmente. Passe para um alvo ou
grupo de colegas. Jogue com dois goleiros ou mais. Passe, mova-se
para uma nova posicdo e entdo receba a devolucdo. Golbol é um
jogo de invasdo onde todos os jogadores vestem vendas nos olhos e
jogam com uma bola com guizo.

E - Use um disco marcador como uma baliza para ajudar no controle.
Use uma bola de cores confrastantes ou com guizo para ajudar
jogadores com dificuldades visudis.

P - Trabalhe com um ou dois colegas em um espaco pequeno. Jogue
sem defensores ou com menos defensores. Trabalhe com um colega
que possa pegar a bola e devolvé-la.

Passo a Passo (STEP): S = Espago T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

O -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual aimportdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

e Como ufilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTOS E COMPREENSAO SOBRE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Aquecer e alongar, principalmente os membros que usardo mais.
e Cadenciar seu esfor¢co durante um jogo, tentando fases ativas e passivas
até que a toler@ncia ao exercicio aumente.

e Tomar dgua o suficiente durante a sessdo, j& que alguns jovens tendem a
suar em excesso e ficar sem saliva.

Estas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado para o
aprendizado. Dirija-se ao cartdo Conhecimento e compreensdo de aptiddo fisica e
savde_para questdes alternativas e ideias praticas de suporte ao ensino.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

Estimule as criancas a:

e Mover-se rapidamente e mudar de direcdo sem a bola para praticar os
movimentos.

e Mirar e tentar o gol de diferentes dist@ncias.

e Observar seu proprio movimento para que saibam como podem se mover
nos jogos.

e Escolher o tipo correto de passe para a pessoa que receberd a bola.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Resolucdo de problemas.
e Cooperacdo e comunicacdo.
e Autodeterminacado.




CADERNO DE APOIO PEDAGOGICO

JOGOS DE REDE E DE PAREDE

1 - Vocé estda pronto?

2 - Voos e chegadas

3 - Pronto para o rebote

4 - Controle

5 - Saque

6 - Rebatida em movimento

7 - Dentro ou fora

8 - Jogadas confiaveis

9 - Longe, perto e lado a lado
10 -Faca Dez

11 -Equipe 2 x 2

12 -Incluindo jovens com necessidades especiais e com deficiéncias
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Este Caderno de Apoio Pedagodgico Jogos de Rede e de Parede foram planejados para desenvolver
habilidades para:

Recepcado, Percepcgdo Espaco-Temporal, Empunhaduras, Saques, Rebatidas, Jogos e Inclusao

Utilize uma Roda Pedagégica para:

No inicio da sess@o: contextualizar o tema; apresentar os cartdes que serdo trabalhados; organizar as acdes.

No final da sessdo: avaliar a sessdo; estimular a reflexdo sobre competéncias e valores, conhecimento e compreensdo de aptiddo fisica e
saude, tfranscendéncia da atividade; organizar estratégias para os proximos encontros.

Vocé encontra na frente de cada cart@o instrucdes sobre segurancga, equipamentos e pense na INCLUSAO a serem utilizados no inicio de

cada sessdo.
Os cartdes de recurso pedagdgico apresentam algumas sugestdes de abordagens nos seguintes topicos:

1 - Adquirindo e desenvolvendo habilidades busca ajudar as criancas a melhorar suas habilidades.

2 - Adaptagoes e variagoes usam o formato de STEP (passo a passo):
S=Espaco T=Tarefa E=Equipamento P =Pessoas

Use assugestdes oferecidas sob esses titulos para variar os jogos, facilitando ou dificultando estes, bem como paraincluirjovens com necessidades
especiais e com deficiéncias. Contudo, ndo se limite a elas: crie, inove, avance.

3 - Selecionando e aplicando habilidades e taticas

4 - Avaliando e melhorando o desempenho oferecem ideias simples de questdoes que os professores podem usar para ajudar as criancas.

5 - Transcendendo a atividade propde reflexdes que estimulam os participantes a superar o olhar e a vivéncia restrita das atividades,
provocando-os a enxergar para além delas e a buscar a transferéncia para outras situacoes relacionadas aos movimentos, jogos e

acoes do cofidiano.

6 - H& um cartdo separado sobre Conhecimento e compreensao de aptiddo fisica e saude, que fornece ideias que podem ser incorporadas
a qualguer uma das atividades.

7 - Competéncias e Valores oportunizam compreender o significado do jogo como ferramenta educativa, ao mesmo tempo em que
possibilitam a sua andlise e a sua discussdo pelas criancas no fazer da atividade.



1. Vocé estd pronto?

Como jogar

e Em pares, com um jogador em um gol delimitado
por dois marcadores de campo (cones).

¢ O jogador no gol fica na posicdo de espera.

* O outro jogador arremessa a bola ou peteca no
ar entre os dois marcadores de campo.

¢ O jogador no gol se move para pegd-la, retorna
a bola ou peteca e volta ao cenfro do gol na
posicdo de espera.

e Ver quantas pegadas um jogador
consegue fazer.

¢ Progrida colocando o jogador no gol para tocar
ou pegar a bola ou peteca, utiizando uma
raquete.

Pense na INCLUSAO

Jogadores com dificuldades de movimentacdo
ou coordenacdo podem comecar utilizando duas
dreas colocadas juntas uma da outra.

Eles podem transferir as bolas de uma para a
outra.

Outros jogadores podem alcancar a drea
mais facilmente se ela for erguida (no topo de
equipamentos macios para jogos ou monde de
tapetes).

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifique-se de que as criancas estdo espalhadas e jogando a uma disténcia segura umas das - Bolas, sacos de feijdo, petecas.
outras. - Marcadores de campo para os gols.
- Certifique-se de que os alunos usem movimentos controlados. - Raquetes.
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Jogo: Vocé esta pronto?

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:
e Ficar na posicdo de espera com os pés separados e curvando-se para frente
para pegar as bolas aos seus pés.
e Chegar a uma posicdo equilibrada antes da bola ou peteca.
e Retornar a posicdo de espera apds retornar a bola, saco de feijdo ou peteca.
e Concenftrar-se no lancamento da bola.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Mudar o famanho do gol para desafiarem-se.
e Escolher utilizar uma ragquete quando estiverem preparados.

e Ajudar uns aos outros, pedindo que a bola seja colocada em certa
direcdo ou altura para praticar algo que considerem dificil.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S - Deixe o gol mais largo.

T- Jogue a bola a vdrias alturas e
lado a lado. Defenda-a em uma
posicdo especifica em relacdo
ao corpo (alto, baixo, no meio).
Pegue com a mdo dominante e a
outra mdo nas costas. Jogue mado
contfra raquete. Jogue raquete
contfra raquete. Pegue com a
mdo ndo dominante ou a mado
cruzando atrds o corpo.

E - Useraquetesparaparare controlar
a bola ou peteca.

P - Duas pessoas arremessam no gol.

S - Deixe o gol mais estreito.

T - Deixe a bola quicar primeiro. Role
a bola pelo chdo.

E - Use uma bola mais leve e lenta.
Use as md&os e ndo raquetes.

P-Tenha dois ou mais “defensores
e lancador”. Maior sucesso para
0s goleiros e mais alvos para o
lancador.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criangas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a importdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Jogar, como forma de aquecimento, rés versdes desse jogo, cada
uma mais enérgica do que a versdo anterior (cada versdo deve ser
jogada por pelo menos um minuto).

¢ Monitorar a frequéncia cardiaca durante o aquecimento e explicarem
por que ela aumenta gradualmente.
e Explicar como elas devem se sentir apds o aquecimento.

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado para
a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensGo de
aptiddo fisica e saldde para questdes alternativas e ideias prdticas para apoiar
as instrucoes.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Lancar a bola em diferentes alturas e velocidades.
e Lancar a bola para diferentes locais do gol.

e Escolher um contato apropriado (uma mado, duas mdos, palma da mdo, dorso
da mdo), dependendo da altura e da trajetédria do lancamento.

e Antecipar onde a bola estd indo, olhando a direcdo mostrada pelo corpo do
lancador.

e Olhar para uma direcdo e lancarem para outra.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

o Afencdo e concentracdo.
e Participacdo, interacdo e cooperacdo.
e Autonomia e autocontrole.




2. Voos e chegadas

SEGURANCA:

- Certifigue-se de que todos estdo jogando na mesma direcdo.

- Certifique-se de que os jogadores estdo preparados antes que o saco de feijdo
seja lancado.

Como jogar

Fogo cruzado

e Dois pares, com cada pessoa posicionada de um lado de um
quadrado.

* Os pares em frente um ao outro, langcam a bola entre eles.

e Cada par tenta fazer sua bola atingir a outra quando as bolas esfiverem
no ponto mais alto.

Entre as pernas e os brugos.

e Trés jogadores.
* Um dos jogadores de fora joga a bola para cima.

¢ O jogador no meio fem que ficar em posicdo para que a bola passe
entre as pernas ou enfre os bracos.

¢ O outro jogador de fora recupera a bola e a joga para cima de novo,
para o jogador do meio.

e Apds cinco langamentos, jogadores trocam de lugar.
Quatro alvos

¢ Margue quatro alvos nos cantos de um quadrado.
* Dois jogadores, cada um posicionado entre os alvos.

¢ Cada jogador tenta jogar um saco de feijdo em um dos alvos de seu
oponente.

Curto e longo

¢ Em cada metade de uma quadra, marque dois alvos, um atrds e um na
frente.

¢ Cologue um jogador de cada lado da quadra, posicionado entre os
alvos.

¢ Cada jogador tenta jogar um saco de feijdo em um dos alvos de seu
oponente.

Pense na INCLUSAO

Algumas criancas podem defender um alvo menor ou menos alvos que
seu oponente, para equilibrar o jogo.

EQUIPAMENTO:

- Sacos de feijdo, bolas, petecas.
- Marcadores de campo (cones, latas, garrafas de pldstico).
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Jogo: Voos e chegadas

Estimule as criancas a:

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

e Observarabola ou a peteca o tempo todo, identificando pontos-chave

em Seus VOOsS.

e Mover-se enquanto observam a bola ou a peteca.
o Chegar a uma boa posicdo para pegar a bola ou a peteca antes que

elas cheguem.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:
e Jogar porum curto tempo e depois explicarem a maneira como estdo

jogando.

e Explicar por que € bom voltar a posicdo de espera apds cada
lancamento.

¢ Inventar um exercicio para ajudar neste jogo.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGDES

Dicas para facilitar...

S-Faca alvos maiores com
menores dist@ncias entre eles.

T-Use mais alvos. Jogadores se
revezam para mirar em alvos
ndo defendidos.

E-Use uma bola de espuma e
permita que ela quique uma
ou duas vezes antes de pegd-
la. Alvos coloridos e brilhantes
podem auxiliar jogadores com
deficiéncia.

P -Jogue 2 confra 1 para facilitar
para os 2.

Dicas para dificultar...

S-Faca alvos menores com
maiores dist@ncias entre eles.

T-Receba a bola em uma
posicdo especifica emrelacdo
ao corpo (alto, baixo, no meio).
Pegue com a mdo dominante
e a outra mdo nas costas.

E -Use bolas de mini ténis.

P -Jogue 2 contra 1 para dificultar
parao 1.

Passo a Passo (STEP): S = Espagco T = Tarefa

E = Equipamentos P = Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a importdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Descrever quais partes do corpo sdo utilizadas neste jogo.

e Explicar os beneficios de jogar para os musculos, 0s 0ssos € ds
arficulacoes.

e Sugerir oufros esportes e atividades que produzam os mesmos
beneficios.

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e
compreensdo de aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e
ideias prdticas para apoiar as instrucoes.

Estimule as criancas a:

e Decidir qual alvo atacar.

o Defender
lancamento.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

bem, procurando uma posicdo adequada a cada

e Comecar a simular jogadas quando estiver lancando.
e Antecipar onde a bola vai estar apds quicar e mover-se para uma

posicdo adequada.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

o Afencdo e solucdo de problemas.
e Interacdo e cooperacdo.

o Definicdo das regras.

e Autoconfianca.




3. Pronto para o Rebote

Podemos usar um destes?

SEGURANCA:

- Certifique-se de que hd espaco suficiente entre os pares.
- Cuidado ao buscar bolas perdidas.

Como jogar

* Em pares.

¢ Um jogador lanca a bola em
uma parede ou superficie
adequada.

¢ O outro time posiciona-se
para pegar a bola antes que
ela quique ou depois de um
ou dois quiques.

e Trabalhar juntos para ver
quantas  pegadas  bem
sucedidas podem ser feitas.

Pense na INCLUSAO

Use dicas verbais para ajudar
0s jovens a coordenarem suas
pegadas. Por exemplo, diga:
‘parede, quicou, pegarl’ para
combinar acoes.

EQUIPAMENTO:

- Bolas.

- Rede ou superficie
apropriada para rebote.
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Jogo: Pronto para o rebote

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Usar diferentes formas de langar (de lado, sobre a cabega). ¢ Inventar um exercicio individual para ajudd-los a melhorar.
e Concentrar-se na direcdo mostrada pelo langador. o Conversar entre si sobre como lancar a bola para tornd-la facil de receber.
e Antfecipar onde a bola vai cair e estar preparados para recebé-la « Dizer qual lancamento e qual pegada elas ou seus colegas executam melhor.
e Voltar a posicdo de espera apds jogar a bola.
2 -ADAPTAGﬁES E HAIIIM,‘I"IES 9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... L.l vags '

r . e Como perceberam os jogos vivenciados.
S - Mova-se para mais perto da parede | | S = Mova-se para mais longe da parede & 109

para jogar e para mais longe para para jogar e para mais perto para e Qual a importdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
receber. receber. pratica dos esportes.
T- Role a bola para a parede. Use | | T- Pegue a bola sem quicar. Use e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
lancamentos por baixo do braco. lancamentos por cima do braco.
Deixe a bola quicar uma ou duas Receba a bola em uma posicdo | | G -CONHEGIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
vezes, se necessario. especifica em relacdo ao corpo
E - Use uma bola mais leve e macia. (alto, baixo, no meio). Pegue com a Estimule as criancas a:
P-Trabalhe com um coleaa. Um mao ndo dominante ou com a mdo
. i dominante, e com a outra mdo nas * Explicar onde e quando elas podem jogar este jogo.
blogueia a bola, o oufro a P s
recuperda. ) P—
E - Use uma bola mais répida. Use uma

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e
compreensdo de aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e
ideias prdaticas para apoiar as instrugoes.

raquete.
P - Jogue 2 confra 1.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Anteciparonde a bola vai estar apds quicar e estarem preparados para recebé- e Atencdo e concentracdo.
la.

e Organizacdo e construcdo do jogo.

e Lancar a bola para facilitar que o colega a receba. gy
¢ P g 9 e Criatividade.

e Lancar a bola com forca varidvel, fazendo-a quicar perto e longe da parede
para que o colega se mova.

e Selecionar formas apropriadas de pegar, dependendo do rebote.

e Desenvolver regras para o jogo e manterem a pontuacdo.

ADAPTANDO PARA TODOS 0S JOGOS DE REDE E DE PAREDE

Squash e ténis... Um jogador pode usar uma raquete.

Ténis de mesa... Jogue com uma mesa contra a parede, rolando e depois lancando uma bola de ténis de mesa.
Voleibol... Use uma bola maior. Permita um quique inicialmente e depois pegue a bola acima ou na altura da cabeca.




4. Conirole

Como jogar
Queda livre

e Comece com a bola nas duas maos.
e Deixe a bola cair e pegue-a apds certo
nUmero de quiques.

Estacionar o carro
¢ Coloque a bola na raquete e role-a sobre
ela.

e Tente mover a bola para o punho da
raquete.

Lagarta

e Grupos com quatro jogadores.

e O primeiro jogador coloca a bola na
raquete e vai para frente da linha.

* Quando estiverna frente de outro jogador,
passa-se a bola para a raquete dele.

* A bola é repassada até o fim da linha e
entdo o Ultimo jogador vai para frente.

* Continue até todos terem uma vez ou até
certa dist@ncia ser percorrida.

Pense na INCLUSAO

Cologue uma variedade de bastdes ou
raguetes no chdo, que as criancas podem
mover adiante ou apanhar. O controle
natfural que elas usam para fazer isso pode
ser o ponto de partida para encontrar o
melhor controle para aquele individuo.

SEGURANCA: EQUIPAMENTO:

- Certifique-se de que as criancas tfenham espaco suficiente para cada habilidade. - Raquetes, bolas e petecas.
- Encoradje as criancas a olhar para cima o mdaximo possivel.
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Jogo: Controle

Estimule as criancas a:

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

e Agarrar a raguete como um aperto de mado.
¢ Manter o bastdo na horizontal para ajudar a confrolar a bola.

¢ Inclinar o bastdo quando forem passar a bola ou peteca para alguém.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:
e Decidir de que lado elas preferem receber a bola e a praticar utilizando o

outro lado.

e Pratficar controlar a bola a uma distGncia curta em pares, comentando sobre
0 qué cada um faz bem.

e Inventar outras atividades com raquete e bola.
e Conversar sobre as diferencas entfre controlar uma bola e uma peteca.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar...

S —Posicionem-se mais proximos
quando forem passar a bola
uNns para os outros.

T-Ande.
E -Use uma raquete maior e uma
bola macia ou peteca.

P -Pratique rolando uma bola ou
passando um saco de feijdo
para a raquete do colega.

Dicas para dificultar...

S —Posicionem-se mais separados,
de forma que serd necessdrio
esticar-se.

T - Ande e depois trotfe.

E -Use raquete e bola de ténis de
mesa.

P -Deixe a bola rolar para fora da
raquete e quicar no chdo para
gue um colega a pegue com

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a importdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

uma raquete.

Passo a Passo (STEP): S = Espagco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Jogar, como resfriamento, trés versdes do jogo, cada uma menos
enérgica do que a versdo anterior (cada versdo deve ser jogada por
pelo menos um minuto).

¢ Monitorarsua frequéncia cardiaca durante o relaxamento e explicarem
o propdsito de atividades que diminuam a pulsacdo.

e Explicar como elas devem se sentir apds um relaxamento.

e Descrever os outros componentes de um relaxamento.

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado para
a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensdo de
aptidao fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas para apoiar
as instrucoes.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criangas a:

e Receber abola de qualguerlado do corpo, com o dorso ou a palma da
mao.

e Inclinar a raquete/taco para que seja mais facil controlar a bola ou
peteca.

7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Atencdo.
¢ |Iniciativa e autocontrole.
e Respeito as diferencas.




5. Saque

Em pares: um batedor, um receptor

e O Dbatedor lanca a bola
contfroladamente para o
receptor.

¢ O receptor controla a bola e rola
ela de volta para o batedor.

* Troque de funcdo apds cinco
vezes.

e Progrida definindo dreas onde a
bola deve cair.

Pense na INCLUSAO

Algumas criancas podem comecar
batendo em uma bola fixada, por
exemplo, em um suporte ou cone.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifigue-se de que todos estdo jogando na mesma diregdo. - Raquetes, bolas, petecas.
- Certifique-se de que os jogadores estdo preparados antes que a bola ou peteca seja sacada. - Marcadores de campo para

alvos (cones, garrafas).
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Jogo: Saque

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:

e Soltar a bola ou jogd-la para cima em uma boa posicdo, de forma que
ela possa ser faciimente afingida.

e Escolher um bom ponto de contato com a bola ou a peteca.

e Executaruma acdo suave, usando todo o corpo para sacar, aplicando
forca em direcdo ao alvo quando bater na bola.

e Colocar a bola ou peteca perto da drea da quadra na qual estdo
mirando.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Trabalhar em pares e ajudarem-se identificando dreas de alvo
possiveis.

e Descrever como tornar o saque dificil de ser rebatido (bater mais forte
ou bater em um lugar que force o jogador a se mover).

¢ |dentificar o melhor ponto de contato com a bola.

e Experimentar jogar a bola para cima ou deixd-la cair para ver o qué é
mais eficiente no saque.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar.. Dicas para dificultar...

S —Posicionem-se mais separados
e aumente a distdncia lado a
lado.

T-O colega pode posicionar-
se em diferentes lugares para
receber a bola.

E -Infroduza uma barreira e uma
altfura adequada da rede em
lugares diferentes.

P -Bata a bola para dois colegas

S-Bafa na bola a uma curta
dist@ncia, inicialmente.

T-Use a mado para atingir a bola
ou bater a partir de um suporte
alto. Quique a bola primeiro.

E -Use bolas maiores e mais leves
para aumentar o sucesso.

posicionados em locais
distintos.
Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a importdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

o Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
Estimule as criancas a:
e Pratficaratividade de servico (saque) como aguecimento, com confrole
e sem a bola.

e Explicar que articulacoes estdo sendo mobilizadas na acdo de sacar.

e Sugerir que outras arficulacdes precisam ser mobilizadas para um jogo
de rede ou parede.

Essas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e
compreensdo sobre aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e
ideias prdaticas para apoiar as instrugoes.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Usar uma variedade de batidas.
e Lancar a bola em diferentes alturas e diregcdes.
e Tentar bater na bola com mais forca & medida que forem melhorando.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Construcdo de movimentos e criatividade.
e Organizacdo e interacdo.
e Respeito as diferencas.




6. Rebatida em movimento

Como jogar

Bola aérea

* Em pares, um joga a bola com a mao para
qguem estd com a raguete.

¢ O rali termina quando a bola ou peteca cair
no chao.

Quicar

¢ Uma bola é jogada para o colega.
* A bola é rebatida e deve quicar uma vez
antes de ser recebida.

Rebater e receber

* A bola é jogada ao alto para um colega que
arebate de volta antes que ela caia no chdo
para que o lancador a pegue.

¢ Cinco vezes e troca-se de funcdo.
Rebote e recepgao

* A bola é jogada em uma parede para o
colega rebater de volta.

Pense na INCLUSAO

Algumas criancas podem comecar batendo
sobre um suporte — isso pode ser ao sinal de
um colega — anfes de bater em uma bola em
movimento. Use um pequeno rolo de papeldo
como suporte para ténis de mesa.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifique-se de que os pares estdo a uma distdncia segura entre si e que estdo batendo na mesma - Raquetes, bolas, petecas.
direcdo.

- Barreiras ou redes apropriadas.
- Encoraje a cooperacdo, fazendo as criangas definir objetivos para manté-los concentrados.
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Jogo: Rebatida em movimento

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:

e Estar preparadas antes do lancamento e depois que se mover para
rebater a bola.

e Observar a direcdo da bola e estabelecer um bom posicionamento
do corpo para rebaté-la e escolher um bom ponto de contato com a
bola.

e Executaruma acdo suave, usando todo o corpo para rebater a bola ou
a peteca.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Escolher um colega do mesmo nivel ou alguém que elas possam
ajudar.

e Descrever como elas antecipam a trajetéria da bola (observarem a
bola e a maneira como ela estd sendo lancada ou rebatida).

e Descrever por que elas tém que estar preparados antes (para serem
capazes de rebater bem e de forma equilibrada).

2 -ADAPTACOES E VARIAGCOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S —-Figuem mais préximos entre | | S —Posicione-se mais separados

si. Use drea mais estreita. e aumente a disténcia lado a

Aumentar a disténcia também lado.

reacdo a alguns jogadores. O lancador pode desafiar
T-Role a bola pelo chdo e dé mais o rebatedor. Introduza

um tapa de rebatida. Deixe a um receptor para guem o

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a importdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

bola quicar uma ou duas vezes
antes de rebater.

Permita aos jogadores mais de
uma batfida com a raquete.

E -Use bolas maiores e mais leves
para aumentar o sucesso.

rebatedordeve mandarabola.
O colega pode posicionar-
se em diferentes lugares para
receber a bola.

E-Infroduza uma barreira ou
rede.

Passo a Passo (STEP): S = Espagco T = Tarefa

E = Equipamentos P = Pessoas

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Explicar por que elas gostam ou ndo deste jogo.

e Explicar onde e quando elas podem ter oportunidades de jogar jogos
de parede ou de rede dentro e fora das aulas.

Essas questdes e apresentam apenas um exemplo de um foco
apropriado para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento
e compreensdo de aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e
ideias prdticas para apoiar as instrucoes.

Estimule as criancas a:

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

e Escolher um ponto de contato apropriado com a bola.

e Usar uma variedade de batidas.

e Jogar a bola de volta aos seus colegas em diferentes velocidades e

trajetdrias (alto, baixo, devagar, rdpido).
e Inventar um sistema de pontuacdo.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

e Construtivismo.
e Interacdo e participacdo.
e Autoconfianca.




7. Dentro ov fora

Como jogar

e Em pares, jogar em uma
drea definida com linhas de
delimitacdo.

e Um jogador lanca a bola de um
lado da quadra.

* O outro jogador deve rebater a
bola de volta para a quadra.

e Cada jogador joga cinco vezes
e, depois, froca-se de funcdo.

* Progrida tentandorebaterabola
em dreas menores (meia quadra,
parte anterior da quadra).

Pense na INCLUSAO

Use cores (objetos brilhantes),
sons (uma bola com sino), grades
ou circulos numerados como
alvos para prover motivacdo e
estimulacdo adicional.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Enfatize a necessidade de o rebatedor controlar a bola ou peteca de volta para o lancador. - Raquetes, bolas, petecas.
- Use lancamentos por baixo. - Barreiras ou redes
apropriadas.

- Marcadores de  quadra
(cones, garrafas).
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Jogo: Dentro ou fora

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:
e Ficar em uma posicdo equilibrada para rebater a bola com o corpo de frente
para a drea onde estdo rebatendo.
e Observar sempre a bola.

e Colocar a bola ou peteca perto da drea da quadra em que estdo mirando.

e Mover o corpo, colocando forca na direcdo do alvo quando rebaterem a
bola.

e Retornar & posicdo de espera.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:
e Explicar por que algumas dreas sdo mais dificeis de atingir a partir de
certas posicoes.
e Descrever que dreas sdo mais faceis de atingir.
e Explicar como deixar o jogo mais facil de jogar.
e Explicar qual raquete ou bola elas preferem.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S —-Aumente a distdncia da drea
alvo.

T -Espalhe os cones. D€ a alguns
jogadores menos alvos para
mirar. Use lancamentos rdpidos
com mudancgas de direcdo.

E -Use marcadores menores.

P-Um colega pode defender
um alvo especifico. Pontua-
se menos se um alvo ndo
defendido for atingido.

S —Aproxime-se da drea alvo e
forne-a maior.

T - Dé aosjogadores dreasmaiores
ou mais dreas para atingir.
Cologue cones em linha e role
a bola até eles.

Use um lancamento fdacil
rebater.

E-Use dreas de alvo maiores ou
pinos de pldstico ou espuma

P -Um companheiro pode indicar,

chamar ou bater palmas para
auxiliar na pontaria.

de

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criangas a refletir:

¢ Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a importancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

o Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
Estimule as criancas a:

e Monitorar os batimentos cardiacos durante este jogo.
e Explicar por que o coracdo bate mais répido durante este jogo.

Essas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e
compreensdo de aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e
ideias prdaticas para apoiar as instrucoes.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Usar uma variedade de lancamentos para atingir as dreas alvo.

e Escolher dreas que achem mais fécil de atingir e explicarem por que elas acham
determinadas dreas mais faceis.

e Jogar no espaco que o defensor ndo estd cobrindo.

¢ Inventarumsistema de pontuacdo e jogarem com cautela parauma pontuacdo
mdxima e depois arriscar mais.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

o Afencdo e concentracdo.
¢ Organizacdo e intferacdo.
o Autoconfianca.




8. Jogadas confidaveis

Como jogar

amos tentar
B dessa wvez!

Trabalhe em pares para alcangar a mais alta
pontuacdo nos ralis usando:
- horehands.

- backhands
- voleios

e As criancas devem estabelecer entre elas
objetivos a serem atingidos.

¢ |Infroduza limites de tempo para os ralis.

¢ As criancas devem frabalhar juntas como
uma equipe.

Pense na INCLUSAO

Posicione dois ou mais jogadores nas laterais.
Quando a bola for jogada para fora eles
podem colocd-la de volta para dentro da
quadra para confinuar a jogada, ajudando
a manter a motivacdo.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Espalhe as criancas no espaco. - Raqguetes.
- Enfatize o controle do movimento da raquete. - Bolas, petecas.

- Areas marcadas apropriadamente.

m\‘\
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Jogo: Jogadas confiaveis

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

Estimule as criangas a:
e Preparar-se para a rebatida e retornar para uma boa posicdo apds a
rebatida.

e Tentar manter a bola no jogo concentrando-se em jogd-la por cima da
rede e dentro da quadra.

e Antecipar onde a bola vai cair quando ela for batida.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:
e Conversar entre si apds cada jogo, descrevendo como elas podem
tornd-lo mais fécil para cada um.

e Repassar ou retornar a bola uns para os outros para tentar melhorar
fracos lances identificados.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGDES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S -Deixe a drea da quadra
maior.
T - Limite o nUmero de toques.

E-Use uma rede na altura
correta para mini-jogo.

P -Jogue 2 confra 1 ou 3 confra

S -Deixe a drea da quadra
menor.

T-Permita que a bola quique
ou pegue a bola no voleio.
Permita qualquer nUmero
de toques de um lado da

qliOer- ' 1 para desafiar alguns
E -N&o use rede ou barreira de jogadores.
marcadores.

P -Um jogador pode jogar sem
raquete, pegar a bola e
jogd-la de volta.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a importé@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

e Como ufilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Monitorar o jogo em termos de intensidade do exercicio (o qudo
energético ele é sentido).

e Descrever outras atividades fisicas de intensidade similar.

e Explicar as recomendacdes das atividades fisicas para a saude de
jovens.

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
paraaaprendizagem. Verifique o cart@do de Conhecimento e compreensao
de aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar as instrucoes.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

Estimule as criancas a:

e Jogar a bola na quadra em um espaco facil para o colega rebaté-la.
e Variar a velocidade dos lances.

e Variar a direcdo dos lances, fentando atingir cada lado da quadra, as
partes da frente e de trds.

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:
e Atencdo e concenfracdo.

e Organizacdo e inferacdo.

e Autoconfianca.




9. Longe, perto e lado a lado

Como jogar

e Trabalhe em pares, primeiramente,
preparando a quadra com alvos
largos ou alvos perto da rede e no
fundo da quadra.

* Em cada jogada, os jogadores
tentam atingir os alvos o mdéximo de
vezes possivel, marcando um ponto
a cada vez que atingem um alvo.

e O par deve discutir quantos pontos
eles acham que podem fazer em
cada jogada.

e Jogarcincojogadas e tentarsuperar
a pontuacd@o ao menos uma vez.

* Mude os alvos e repita.

Acerte este!

Pense na INCLUSAO

Tente encoragjar jogadores destros a
usar a palma da mdo ou a raquete
do lado direito do corpo e o dorso da
mdo ou raguete do lado esquerdo
(o contrdrio para canhotos). Alguns
jovens podem achar esses lances
desafiadores inicialmente.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Se possivel, desenhe dreas alvo no chdo ou avise ds criangas sobre a possibilidade de escorregar nos - Raquetes.
marcadores. - Bolas, petecas.
- Area marcada
apropriadamente.
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Jogo: Longe, perto e lado a lado

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:

e Ficar em uma posicdo equilibrada para bater a bola de frente para o alvo.

e Usar diferentes técnicas e forcas para atingir alvos perto, longe e lado a
lado.

e Colocar a bola ou peteca perto do alvo.
e Retornar & posicdo de espera.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a:

e Explicar as diferencas enfre jogar em uma quadra longa e comprida e
uma quadra larga (uma é mais fécil de lancar curto e longo, e a outra
lado a lado).

e Explicar por que elas acham alguns alvos mais féaceis de atingir do que
outros.

2 -ADAPTAGOES E VARIAGDES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S-Deixe a drea da quadra| S-Deixe a drea da quadra

maior. maior.

T-Algumas partes da quadra || T-Limite o nUmero de toques.
podem  permanecer  sem || E-Use uma rede na altura correta
defesa, limitando-se 0s

para mini-jogo.

MEVITIETES € [oeeeiog P -Jogue 2 confra 1 ou 3 confra

E -Deixe os alvos maiores. 1 para desafiar  alguns
P -Um jogador pode jogar sem jogadores.
raguete e pegar a bola e jogd-
la de volta.
Passo a Passo (STEP): S = Espagco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a import@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

o Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
Estimule as criangas a:

e Monitorar sua aparéncia durante o exercicio.

e Explicar por que a pele se torna Umida e por que algumas pessoas
parecem coradas durante o exercicio.

Essas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado para
a aprendizagem. Verifique o carfdo de Conhecimento e compreensdo de
aptidao fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas para apoiar
as instrucoes.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Jogar a bolalonge do oponente.

e Tentar lancar a bola perto da rede quando o oponente estiver no fundo da
quadra.

e Tentfar langar a bola de um lado longe do oponente.

e Descobrir os pontos fortes e fracos do oponente jogando a bola ou peteca
em diferentes dreas.

e Explicar a diferenca enfre uma quadra longa e comprida e uma guadra

larga, bem como as diferencas nas técnicas de lancar a bola para diferentes
dreas.

7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a falar sobre:

o Atencdo e concenfracdo.
e Organizacdo e interacdo.
¢ Autoconfianca e autodeterminacdo.




10. Fa¢a dez

Como jogar

* Trabalhe em pares, primeiramente,
preparando a quadra com alvos que
valem dez pontos.

¢ Jogue competitivamente, marcando dez
pontos para cada alvo afingido.

* Progrida marcando dez pontos quando o
alvo é atingido e o oponente ndo consegue
rebater a bola ou peteca.

Pense na INCLUSAO

Use suportes ou um lancador para alguns
jogadores inicialmente até que sua mira
melhore.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Avise as criancas sobre a possibilidade de escorregar nos marcadores (cones) ou desenhe dreas alvo - Raquetes.
no chdo. - Bolas, petecas.

- Area marcada apropriadamente.
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Jogo: Facga dez

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Manter a bola ou peteca em jogo. e Explicar por que é mais dificil marcar pontos contra alguns oponentes.
o Tentar fazer o oponente deslocar-se jogando a bola ou peteca na e Descrever o quanto elas sdo boas em fazer o oponente se deslocar e por
frente, no fundo ou dos lados da quadra. que elas acham isso dificil.
e Atacar os espacos rebatendo a bola em dreas longe de seu e Inventar um exercicio para ajudar neste jogo.
oponente. e Mudar elas mesmas os alvos.
2 -AIIAPTM}ﬁES E “AHIAI}ﬁES 9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... ) o pere s i o5 Tees Ve e des.
$ —Deixar alvos maiores. § -Deixe os alvos menores. » Qualaimportancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
T - Alguns alvos ndo podem ser | | T-Dé pontuacdo maior a alguns dos esportes.
defendidos. alvos. e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
E-Use uma bola macia e uma | | E-Escolha uma raquete e bola/
raquete facil de utilizar. peteca que as criangas 6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
- achem mais dificeis de . .
2 Jogue/ 2. Senia Tleele] feel utilizar Estimule as criancas a:
mais facil para os 2. :
P -Jogue 2 contra 1 para ficar e Explicar os beneficios & salde de se jogar este jogo (além dos beneficios
mais dificil para o 1. fisicos).

Essas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensdo
de aptidao fisica e saude para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar as instrucoes.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Jogar de acordo com as fraquezas do oponente. e Aftencdo e concentracdo.
e Jogar certo nUmero de lances de um lado da quadra e e Organizacdo e interacdo.
entdo subitamente mudarem para o outro lado.  Autoconfianca e autodeterminacdo.

e Forcaro oponente air para trds e entdo fazer um lance em que a bola
caia mais perto da rede.




11. Equipe 2 x 2

Como jogar

* Quatro jogadores frabalhando em
duplas.

* A bola pode ser jogada do lado do
colega na quadra quantas vezes for
preciso.

e Permita um ou dois quiques entre as
rebatidas.

* A bola deve ser jogada por cima da
rede para tentar ganhar um ponto,
jogando-a em espacos longes dos
oponentes.

e Quando a bola estiver parada, pode-
se pedir ftempo para discutir o jogo e
alterar posicoes ou tdticas.

¢ Abola éinvdlida quando quicar mais
do que o limite ou quando ela rola.

Pense na INCLUSAO

Jogue uma versdo sentada com
uma rede mais baixa para incluir
uma variedade de habilidades. Os
jogadores podem sentar-se no chdo ou
em cadeiras. (Nota: voleibol sentado é
um esporte paraolimpico).

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Avise ds criancas para darem espaco suficiente uns aos outros quando estiverem movimentando as raquetes - Raquetes.
na mesma Areq. - Bolos, petecas.

- Area marcada apropriadamente.
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Jogo: Equipe 2 x 2

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Planejar o espag¢o que vao cobrir. e Discutir cada jogo e comentar sobre seus pontos fortes e os pontos fracos
¢ Trabalhar juntas para cobrir todo o espago da quadra. do oponente.
e Jogar a bola entre si para chegarem mais perto do espaco do e Explicar por que utilizaram intervalos e qual a utilidade que eles podem
oponente. ter.
2 -ADAPTACOES E VARIAGOES 9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... Bcciio el e i o5 N e des.
S-Deixe a drea da quadra | §S-Deixe a drea da quadra e Qualaimportancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
menor. maior. dos esportes.
T-Permita que a bola quique | | T-Limite o nGmero de foques « Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
Ou pegue a bola no voleio. | | - Ajuste a rede na altura para o - N i
Zem;l’fﬂ quoclzthuer I n(;;medro mini-jogo. 6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
e toques de um lado da . .
quadra P-Jogue 3 confra 2 ou 4 confra Estimule as criancas a:
) . 3 para ficar mais dificil para o
E-Use uma rede ou barreira time com menos jogadores. e Monitorar sua temperatura durante esse jogo.

baixa ou marcadores de
campo.

P -Jogue 3 contra 2 ou 4 confra
3 para ficar mais facil para o
time com mais jogadores.

e Explicar por que a temperatura aumenta durante o exercicio.

Essas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para aaprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensdo
de aptidao fisica e saude para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar as instrucoes.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7-COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criangas a falar sobre:
e Manter a posse de bola e procurarem um bom espaco para atacar. e Atencdo e concentracdo.
o Defender frabalhando juntas para cobrirem todo o espaco (na frente ¢ Interacdo e cooperacdo.
e atfras e lado alado). e Autoconfianca e autodeterminacdo.

e Mover-se para mais perto do espaco do oponente quando atacar.
o Usar intervalos para discutirem tdticas.




12. Inclvindo jovens com necessidades especiais e com deficiéncias

Polybat

Os jogadores usam
as paredinhas para
fazer a bola chegar
até o oponente

Squash de banco

- O parceiro pode deix
cair para vocé bater

Use bancos para
manter a bola em
um canal controlado

Squash de mesa
Posicione a mesa 8
contra o muro. Use
uma raquete e barreiras
laterais na mesa

_‘ Um jogador langa para o colega que
rebate. Introduza barreiras, entao
ambos os jogadores usam raquetes /

. f

Ténis em cadeira de rodas
Permitidos dois quiques

Todos Jogaores podem
tentar o vélei sentado

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifique-se de que os jogadores tém espaco pessoal suficiente para - Baldes e bolas de movimento mais lento, permitem mais tempo aos
usar as raquetes de forma segura. jogadores.
- Deixe os jogadores cientes das capacidades de movimentacdo uns - Bolas com sino ou coloridas e brilhantes podem ajudar jogadores com

dos outros. dificuldades visuais.
- Use zonas. Raquetes ou bastdes maiores para maior superficie de contato.
Raqguetes ou bastdes menores para ajudar na manipulacdo.

y @
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Jogo: Incluindo jovens com necessidades especiais e com deficiéncias

1-ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

Estimule as criancas a:

e Afingir inicialmente uma bola parada em direcdo a uma parede ou
superficie de rebote.

o Experimentar diferentes tipos de equipamentos, especialmente bolas
maiores € mais lentas.

e Jogar jogos do tipo ténis de mesa lateral para conter a bola.

4 -AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

o Discutir diferencas nas habilidades e como o jogo pode ser adaptado
para garantir que todos tenham uma funcdo vdlida e ativa.

e Inventar adaptacdes para freinar e experimentd-las com oufros
jogadores.

e Lembrar de jogos que elas jogam bem para que possam utilizd-los
novamente.

2 -ADAPTACOES E VARIAGOES

S — Reduza a drea de jogo para ter mais sucesso ao atingir a bola. Aumente a
drea de jogo para dar mais espaco e tempo aos jogadores.

T - Jogar sentado em uma posicdo fixa antes de infroduzir movimentacdo.
O julgamento da trajetédria da bola pode precisar ser desmembrado em
componentes menores, comecando com uma bola rolando. Arremesse e
pegue (lance e receba) antes de usar raquetes.

E - Baldes e bolas grandes e macias permitem maior tempo para reacdo.
Prenda baldes a raquetes com uma linha leve ou pendure-os em uma
barreira horizontal. Bolas com sinos ou amarelas e brilhantes para ajudar
jogadores com dificuldades visuais. Use canaletas no topo de uma mesa
ou no chdo para manter a bola no jogo e ajudar em habilidades de mirar.
Jogue sem rede.

P - Areas separadas podem ser usadas quando caminhantes e pessoas com
dificuldades motoras estiverem jogando juntos. Deixe os jogadores cientes
das habilidades de movimentacdo uns dos outros. Trabalhe com um ou
dois pares em um espago pequeno.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 -TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

o Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual a importancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
prdtica dos esportes.

o Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 -CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE

Estimule as criangas a:

e Aquecer e alongar, particularmente os memibros mais utilizados por
elas.

e Cadenciar seus esforcos durante um jogo, tentando etapas passivas e
ativas até que a toler@ncia ao exercicio aumente.

e Tomar liquidos suficientes durante as atividades, pois jovens sdo
Propensos a suar em excesso e perder saliva.

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado para
a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensdo de
aptidao fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas para apoiar
as instrucoes.

3 -SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

Estimule as criangas a:

e Escolher zonas apropriadas para jogar e alvos condizentes com suas
habilidades.

e Jogar a bola com forca apropriada.

e Fazer ajustes nas regras dos jogos para deixd-los mais apropriados para
avaliar as tdticas de um jogo e como ele pode ser adaptado (jogadores
com dificuldades de movimentacdo podem jogar em uma zond
menor).

7-COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

o Atencdo e concentracdo.
e Interacdo e cooperacdo.
¢ Autoconfianca e autodeterminacdo.




CADERNO DE APOIO PEDAGOGICO

JOGOS DE BATER E DE LANCAR

1 - Pegar

2 - Marque em gol

3 - Arremesso ao alvo

4 - Corrida réapida e pegada segura

5 - Elimine-os
6 - Lancando e rolando a bola ao alvo /%
7 - Ir e voltar x’b
Segundo
8 - Corrente em grupo Tempo
9 - Ataque PY
10 -Correr e retornar & [ J
11 -Incluindo jovens com necessidades especiais e com deficiéncias ”
Conhecimento e compreensdo de aptidao fisica e saude 8
Youth Sport Trust
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Este Caderno de Apoio Pedagdgico Jogos de Bater e de Langar foram planejados para desenvolver
habilidades para:

Langar, Arremessar, Rebater, Recepcionar (parado ou em movimento, com precisao), Jogos e Inclusao

Utilize uma Roda Pedagégica para:

No inicio da sessdo: contextualizar o tema; apresentar os cartdes que serdo trabalhados; organizar as acdes.

No final da sessGo: avaliar a sessdo; estimular a reflexdo sobre competéncias e valores, conhecimento e compreensdo de aptiddo fisica e
saude, franscendéncia da afividade; organizar estratégias para os proximos enconftros.

Vocé encontra na frente de cada cartd@o instrucdes sobre seguranca, equipamentos e pense na INCLUSAO a serem utilizados no inicio de

cada sessdo.
Os cartdes de recurso pedagdgico apresentam algumas sugestdes de abordagens nos seguintes topicos:

1 - Adquirindo e desenvolvendo habilidades busca ajudar as criancas a melhorarem suas habilidades.

2 - Adaptagoes e variagoes usam o formato de STEP (passo a passo):
S=Espaco T=Tarefa E=Equipamento P =Pessoas

Use as sugestdes oferecidas sob esses titulos para variar os jogos, facilitando ou dificultando estes, bem como para incluir jovens com
necessidades especiais e com deficiéncias. Contudo, ndo se limite a elas: crie, inove, avance.

3- Selecionando e aplicando habilidades e tdaticas

4 - Avaliando e melhorando o desempenho oferecem idéias simples de questdes que os professores podem usar para ajudar as criangas.

5 - Transcendendo a atividade propde reflexdes que estimulam os participantes a superar o olhar € a vivéncia restrita das atividades,
provocando-0s a enxergar para além delas e a buscar a transferéncia para outras situacoes relacionadas aos movimentos, jogos e

acdes do coftidiano.

6 - H& um cartdo separado sobre Conhecimento e compreensdo de aptiddo fisica e satde, que fornece ideias que podem ser incorporadas
a qualguer uma das atividades.

7 - Competéncias e Valores oportunizam compreender o significado do jogo como ferramenta educativa, ao mesmo fempo em que
possibilitam a sua andlise e a sua discussdo pelas criancas no fazer da atividade.



JOGOS DE BATER E DE LANGAR

1. Pegar

Como jogar

* Duas equipes com trés jogadores.
e Divida a drea em trés partes.

¢ Jogo de arremessar e pegar: a bola s6 pode quicar
uma vez anfes que a outra equipe a pegue.

* Arremessar apenar por baixo e abaixo da altura da
cabeca.

* A bola deve quicar acima da altura do joelho e ndo
pode cair na drea do meio.

e Serd marcado um ponto para cada vez que a bola
quicar duas vezes na drea do oponente.

¢ Quando jogar com marcas no chdo, se a bola cairem
uma drea numerada, o time marca aquela quantidade
de pontos.

Pense na INCLUSAO

Use, inicialmente, bolas de saco de feijéo ou bolas pesadas
o suficiente para parar onde cairem, e que possam ser
apanhadas e arremessadas mais faciimente.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Deixe uma zona prépria para jogadores com mais dificuldades. - Bolaos.
- Certifique-se de que diferentes grupos estejam jogando da mesma maneira e deixe - Marcadores de campo (cones).
espaco suficiente entre eles. - Marcas apropriadas no ch@o.

- Tenha cuidado ao buscar bolas perdidas.
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Jogo: Pegar

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AVALIANDO E MELHORANDO 0 DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:

e Explicar por que um fime defende bem.

¢ |dentificar os diferentes tipos de arremesso utilizados pelas outras equipes
(arremesso alto por trds, mais forte pelo lado, etc.).

e Criar estratégias de bater e de lancar coletivamente.
9 - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criangas a refletir:

e Observar a bola o tempo todo.
e Colocar seu corpo alinhado com a bola.
o Amortecer e parar a bola com as mdos em forma de concha.

2 - ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

e Como perceberam os jogos vivenciados.

S -Aumente a quadra de jogo.
Deixe a drea do meio menor.

T-Dé dois passos antes de
arremessar. A bola pode
quicar uma ou duas vezes.

E-Use uma bola mais leve e
macia. Use uma bola colorida
e brihante para auxiliar
jogadores com deficiéncia.

P - Cologue mais pessoas de um
lado para ajudd-los e desafie
a outra equipe. Um defensor
pode devolver a bola a um
jogador com deficiéncia
motora.

S -Diminua a quadra de jogo.
Deixe a drea do meio maior.
As dreas das equipes podem
ter tamanhos diferentes.

T-A bola ndo pode quicar.
Pegue apenas com uma
mao.

E - Use mais de uma bola.

P - Restrinja jogadores a certas
zonas. Deixe pequenas dreas
sem defesa.

¢ Qual aimporténcia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
dos esportes.

e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T = Tarefa

E = Equipamentos P =Pessoas

6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Jogar, como aquecimento, frés versdes desse jogo, cada uma mais
enérgica do que a versdo anterior (cada versdo deve ser jogada por pelo
menos um minuto).

e Monitorar a respiracdo durante o aquecimento e explicar por que a
velocidade e a profundidade da respiracdo aumentam gradualmente.

e Explicar como elas devem se sentir apds um aquecimento.

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensao
de aptiddo fisica e salde para questdes alternativas e ideias prdticas para
apoiar as instrucoes.

Estimule as criancas a:

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

e Decidir sobre a melhor maneira de cobrir todo o espaco.

e Lancar a bola afastada dos jogadores da outra equipe, dificulfando

a defesa.

7- COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Atencdo.
e Cooperacdo.
¢ Iniciativa.
e Agilidade.




JOGOS DE BATER E DE LANGAR

2. Marque em gol

Como jogar

* Dois times com quarto a cinco jogadores, incluindo
um goleiro.

 Area com dois gols grandes.
* Jogadores rolam a bola um para o outro e

tentam pontuar, rolando a bola através do gol do
oponente.

e Os jogadores ndo podem correr quando fiverem a
posse da bola, mas podem girar.

* Abolapode serinterceptada, mas nenhum contato
com o adversdrio € permitido.

» Os jogadores ndo podem usar os pés para parar a
bola. Pénalti no caso de utilizacdo dos pés.

» O goleiro é a Unica pessoa que pode estar na drea
e deve permanecer nela.

Pense na INCLUSAO

Jogadores com dificuldades motoras podem jogar
em zonas para reduzir a mobilidade. Dé aos outros
jogadores funcdes especificas (batedor na zona de
ataque livre préxima ao gol).

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Lembre as criancas de serem cuidadosas umas com as outras quando estiverem curvando- - Marcadores de seguranca (cones).
se para receber a bola. - Coletes.
- As criancas devem manter as cabecas erguidas o maximo possivel. - Bolas de espuma ou de pldstico.
- Certifique-se de que os jogadores estdo cientes da capacidade de movimentagcdo de - Bolas de diferentes pesos, tamanhos, formas e
cada um. texturas.
" B: AL
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Jogo: Marque em gol

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Receber a bola com as pernas e os pés juntos e o corpo atrds da e Usar os intervalos para discutir os aspectos positivos da outra equipe.
bola. e Conversar uns com os outros e fazer comentdrios positivos enquanto
e Rolar a bola curvando-se, com a mdo préxima ao chdo e o pé jogam 4x3 ou 5x4 e conversarem sobre a diferenca de ter mais ou menos
oposto a frente. jogadores.
e Receber a bola com as mdos em forma de concha.
2 - ADAPTAG@ES E VARIAGOES 9 - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criancas a refletir:
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... oo ottesie i os fo s Cloe 0
S - Diminua a drea. S-Aumente a drea. D& aqos e Qual aimportancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
T - Os jogadores podem dar dois goleiros zonas maiores. dos esportes.
passos com a bola. T - Quique a bola uns para os e Como ufilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
E - Use uma bola de espuma ou outros. Lance a bola uns para = — z
do pidstico. os Outros. Lance e arernesse | | 6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
. . 4 m n ma mao. Solt ; ; J
P - Adicione um jogador co time COMNEE S ABEREERCOT S Estimule as criancas a:
ou permita ao goleiro sair da Qoo o, muximo S iiglEs ] X % " o
e segundos. e Jogar, como resfriamento, frés versdes do jogo, cada uma menos enérgica
E - Use uma bola que role mais do que a versao anterior (cada versdo deve ser jogada por pelo menos
rapidamente. um minufo).
e Monitorar sua frequéncia cardiaca durante o resfriamento e explicarem o

propdsito de atividades que diminuam a pulsacdo.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas e Explicar como elas devem se sentir apds um relaxamento e descrever os
componentes de um resfriamento.

Essas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado para a
aprendizagem. Verifiqgue o cartdo de Conhecimento e compreensdo de aptiddo
fisica e saude para questdes alternativas e ideias praticas para apoiar as instrucdes.

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criangas a falar sobre:
e Tentar passar a bola para todos do seu lado. e Atencdo, cooperacdo.
e Pensar sobre onde o seu time deve estar ao defender. e Tomada de decisdo.
e Perceber como utilizar melhor as oportunidades de marcar pontos. o Construcdo de regras.

e Ter a oportunidade de arbitrar o jogo ou de decidir suas préprias
regras.




JOGOS DE BATER E DE LANCAR

3. Arremesso ao alvo

Como jogar

* Lancgar bolas ou sacos de feijdo para atingir bolas
maiores, posicionadas no centro da quadra, até
elas cruzarem a linha final do lado oposto.

¢ Um ponto cada vez que a bola alvo for diretamente
afingida.

* Um ponto cada vez que a bola alvo chegar &
metade do caminho da drea do oponente.

¢ Cinco pontos por cruzar a linha final do outro time.

Se jogar com alvos na parede ou no chdo:

e Duas duplas revezam para ver quem consegue
marcar mais pontos em 12 arremessos cada.

Pense na INCLUSAO

Divida duas equipes e dé, a cadauma, uma bola alvo.
As equipes se alinham e movem a bola em direcdo a
linha final. A primeira equipe a mover a bola até a
linha final pontua.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifique-se de que os sacos de feijdo sdo jogados com delicadeza e limite o nUmero de - Sacos de feijdo.

- Bolas pequenas.
- Marcadores de campo (cones).
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Jogo: Arremesso ao alvo

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Mirar cuidadosamente no meio do alvo, com o braco que ndo
arremessa apontando para ele.

e Darum passo a frenfe no momento do arremesso.

e Continuar na direcéo do alvo.

Estimule as criancas a:
e Selecionar os lancadores mais bem sucedidos e explicar por que eles sdo
bem sucedidos.

e Escolher os proprios alvos de desafio, lembrar e anotar suas pontuacdes
para verificar se melhoraram.

e Lembre-se de anotar escores para ver se melhoraram.

2 - ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

S - Use uma linha adicional de pontos no S - Marque linhas
meio do caminho entre o cenfro e o finais mais longe
final. Mova a linha final para mais perto da bola.
da bola. T - Arremessosapenas

T- Role ao invés de arremessar. Todos por cima do
arremessamemumadirecdo e trabalham braco.
€m cooperacao. E - Use um alvo menor

E - Use mais alvos ou alvos fixos. Use um no meio.

sino ou bola com chocalho como alvo P - Uma equipe pode
se houver jogadores com deficiéncias estar mais longe
visuais ou perceptivas. do alvo.

P - Alguns jogadores podem agir como
gandulas que refornam a bola para os
arremessadores. Uma equipe pode estar
mais perto da bola alvo.

Passo a Passo (STEP): S = Espagco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

9 - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual aimporténcia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Descrever que partes do corpo sdo utilizadas nesse jogo.
e Explicar os beneficios de jogar para ossos, musculos e articulacdes.

e Sugerir outros esportes e atividades que proporcionem ©0s mesmos
beneficios.

Essas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensdo
de aptiddo fisica e saude para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar as instrucoes.

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

Estimule as criancas a:
e Selecionar seu arremesso mais preciso, comparando o arremesso
por cima e por baixo do braco.

e Lancarabolacom diferentes velocidades para identificarem aquela
que proporciona o arremesso mais preciso.

o Selecionar alvos apropriados para todo o grupo.

7- COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Resolucdo de problemas.
e Interacdo e cooperacdo.
e Colefividade.




JOGOS DE BATER E DE LANCAR

4, Corrida rapida e pegada sequra

Como jogar

* Duas equipes com quatro jogadores cada.

e Prepare a atividade como demonstrado, utilizando bases ou
postes.

e Os batedores precisam de pelo menos dois bastdes e um posto
ou alvo apropriado. Defensores precisam de trés cones e uma
bola.

e Um drbitro para cada estacdo. O drbitro autoriza o jogo.

* Trés defensores lancam a bola ao redor de um tringulo para
completar 20 pegadas.

* O defensor que fizer a 20 pegada joga a bola para quicar
uma vez na frente do guardido da baliza. O guardido da baliza
pega a bola, toca a baliza e grita ‘para’.

¢ O drbitro na defesa conta o nUmero de pegadas e na 20° grita:
‘20",

* Batedores correm um por vez, indo e voltando, para marcar
duas corridas.

e O drbitro batedor conta o nimero de corridas, descontando se
o bastdo ndo deslizar sobre a linha.

e Cada equipe ataca e defende uma vez.

Pense na INCLUSAO

Alguns jogadores podem precisar lancar ou pegar a bola a uma
distdncia menor.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifigue-se de que hd espaco suficiente entre os grupos e em cada canto da - Marcadores de seguranca (cones).
drea para corrida. - Bolas.

- Balizas e/ou postos.
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Jogo: Corrida rapida e pegada segura

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AUALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Correr rapidamente e colocar o bastdo no chdo ou tocar o posto no e Praticar pegada a dois, comentando sobre o desempenho um do outro.
fim de cada corrida. ¢ Praticar corrida com o bastdo em diferentes mdos para identificarem em
e Pegar com as mdos juntas, bracos afastados do corpo e mdos a qual € mais confortdvel.
frente. ¢ Tentar diferentes formas de comecar a correr, identificando qual &€ a mais
e Pegar com as palmas das méos e colocar os dedos ao redor da rdpida.
bola.
2 - l\IlAP'I'M;ﬁES E “ABIAGﬁES 9 - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criangas a refletir:
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... e ctins pere e m o5 oot vercieees.
$ -Reduza as distancias. § - Aumente as distancias.  Qual aimportancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
T-Diminua o nUmero de T- Aumente o nUmero de dos esportes.
pegadas (mais facil para pegadas (mais dificil para o Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
e e 6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FSICA E SAUDE
E - Use uma bola mais leve e E-Use bolas de diferentes g
macia. pesos, tamanhos, formas e Estimule as criancas a:
texturas. . — e
e Monitorar sua aparéncia durante o exercicio.
P - Jogue com um corredor h 5, 4 & .
em cada canto. e Explicar por que a pele, flco umida e porque alguns individuos ficam
corados durante o exercicio.

Essas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E=Equipamentos P = Pessoas para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensdo
de aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias prdticas para
apoiar as instrucoes.

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Lancar a bola em uma velocidade facil de se pegar. e Resolucdo de problemas.
¢ Demonstrar quando estdo prontas para pegar a bola. e Cooperacdo e coletividade.

¢ Usar diferentes tipos de arremesso para identificarem qual € o mais e Autodeterminacdo.
preciso e quando o arremesso é rdpido.




JOGOS DE BATER E DE LANCAR

5. Elimine-os

Como jogar

Uma drea de corrida com duas linhas e um conjunto
de balizas. Mdximo de 12m de comprimento.

Uma drea de defesa com um conjunto de balizas.
Mdximo de 16m de comprimento.

Uma equipe corre entre as balizas.

Outra equipe defende com um guardido de baliza.
Cada equipe de batida comeca com dez corridas.
O guardido de baliza rola a bola de 6 a 12m na drea
de defesa. Assim que a bola € rolada, o batedor
tenta atingir a linha longe e voltar.

O defensor corre para coletar a bola e tenta atingir
os marcadores ou devolver a bola ao guardido de
baliza antes que a corrida seja completada.

O batedormudaacadacorridae apds cadabatedor
ter tido duas ou trés tentativas, é substituido.

Pense na INCLUSAO

O guardido de baliza pode chamar ou bater palmas
por trds dos marcadores para ajudar um jogador com
deficiéncia visual. Um chamador em cada canto da
defesa pode ajudar a guiar verbalmente o rebatedor.

SEGURANCA: EQUIPAMENTO:

- Certifique-se de que todos os grupos estdo trabalhando da mesma forma lado a lado. -
- O goleiro de arco pode usar luvas. -

y‘* |
Segundo

Tempo

Balizas.
Marcadores de campo (cones).

Bolas de diferentes pesos, tamanhos, formas e
fexturas.

) :
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Jogo: Elimine-os

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
o Certfificar-se de que o bastdo entre em contato com o chdo antes de e Discutir sobre a eficdcia de diferentes maneiras de apanhar a bola.
afingir a linha e desliza-lo sobre a linha da area. o Discutirsobre quando émelhorarremessardiretamente nosmarcadores
e Certificar-se de que o bast@o estd em contato com o posto e permaneca e quando é melhor arremessar para o guardido de baliza.
em contato.

) N ) ) « Planejar praticas para melhorar o arremesso as bases ou balizas.
e Mirar a bola no guardido da baliza ou jogador da base.

e Tentar um arremesso diretamente aos marcadores.

2 - ADAPTAGOES E VARIAGOES O - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...
v . . e Como perceberam os jogos vivenciados.
S - Diminua a drea. Jogadores com S - Aumente a drea. Qual p. ranci dJ 9 ) ar '
; . e Qual a import@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a
dificuldades motoras  podem T - Corra duas ou trés vezes ratica doFs)es - 1°9 g P
ser incluidos colocando-se um CERsEEU Y@ M Eh e P P :
nimero de cones na drea de Pegue a bola com a e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
corrida, marca-se um ponto para & 5 i = - o
P P mAo nGo dominante. 6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

cada cone ultrapassado.

T - Rolar a bola diretamente em
direcdo ao defensor. Correr

E - Faca um alvo menor.

- Estimule as criancas a:
P - Defensoresseposicionam

g mais longe e sé se e Monitorar o jogo em termos de intensidade (qudo enérgico o
apenas em uma direcdo.
I 3 movem quando a bola sentfem).

E - Fazer um alvo maior. i 4 n . .

GA " © _O e N fiver parado ou apos um e |dentificar e explicarem diferencas em termos de como o exercicio é
P-Dé aos jogadores  fungoes Tempg estgbelgado (isso sentido quando € jogado em diferentes fungdes.

especificas (um defensor pode tambémajudajogadores

ser posicionado perto  dos com dificuldades

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco
apropriado para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento
e compreensdo de aptiddo fisica e saude para questdes alternativas e
ideias prdticas para apoiar as instrucoes.

marcadores para receber uma motoras).
bola rolada e repassd-la co
guardido da baliza ou bater em
cima dos marcadores).

Passo a Passo (STEP): S = Espagco T=Tarefa E = Equipamentos P =Pessoas

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Selecionar o arremesso mais apropriado (abaixo do braco para precisdo, e Resolucdo de problemas.
se perto, acima do brago para mais longe). e Coletividade.

e Escolher correr quando for seguro. o Autodeterminacdo.




JOGOS DE BATER E DE LANCAR

6. Lan¢ando e rolando a bola ao alve

Como jogar
Jogo I:
¢ Pratiqgue uma das técnicas de lancar (ilustradas), sem soltar
a bola.

* Monte um conjunto de balizas e um par de cones a cerca
de 10m para criquete.

* Lance para quicar uma vez, tentando atingir o alvo e os
marcadores.

* Uma pessoa lanca seis vezes e outra atua como guardid da
baliza, depois elas frocam.

Jogo 2:
e Peca a uma pessoa para ficar segurando um arco com o
lancador a cerca de 5m e um guardido atrds do arco.

e Jogue da mesma forma, com o lancador tentando lancar
a bola através do arco. Lembre aos jogadores as regras.
A bola deve ser recebida entre os joelhos e o topo da
cabeca. Certifique-se de que o arco seja segurado nessa
drea.

e Todos os trés frocam de lugar apds seis lancamentos.

Pense na INCLUSAO

O posicionamento do individuo pode ser crucial para permitir
gue a bola seja lancada efetivamente (sentado ou em pé,
de lado ou de dngulo). Observe as habilidades funcionais do
jovem e o posicione de acordo. Certifique-se de que a bola
seja passada denfro das regras.

SEGURANCA: EQUIPAMENTO:

- Certifique-se de que todas as criangas estejam langcando na mesma direcdo ou do - Bolas macias ou bolas de ténis.
centro para fora. - Marcadores no chdo (cones, arcos).

Se'(_?\l%do % ®®BRITISH Ministério .:
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Jogo: Langamento rolando a bola ao alvo

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Praticarinicialmente uma das técnicas de lancar (ilustradas) sem soltar e Discutir o desempenho do seu lancamento com o guardido da baliza.
a bola. o Experimentar diferentes velocidades de lancamento para ver qual é o
e Trabalhar inicialmente com alvos grandes. mais rédpido lancamento que pode ser feito de forma precisa.
e Aumentar gradualmente a distdncia do alvo. e Tentar lancar rolando a bola, em um lugar, duas ou frés vezes seguidas
(de um lado do guardido da baliza ou perto do corpo).
2 - ADAPTAGﬁES E WIIIIAGﬁES O - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... e
S -Reduza a distGncia do S - Aumente a distGncia do s ome |'oercebhero‘m s Jogc?s vwencmdos: T -
alvo. alvo. e Qualaimporté@ncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
. . dos esportes.
T - Use lancamentos por baixo T - Use lancamentos por cima o N p .
do braco ou lance mais do braco ou lance mais e Como utilizariom as experiéncias dos jogos na vida.
fraco. forfe. 6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FiSICA E SAUDE
E - Torne o alvo maior. E - Torne o alvo menor. Estimule as criancas a
P - Use um guardido da baliza P-Um colega pode dizer § ’
para garantir que a bola o fipo de lancamento e Praticar atividades de lancamento rolando como parte de um
sejaparada.Umchamador exigido (quicar, reto, por aguecimento, com conftrole e sem a bola.
posmonqdo cn‘rqs do alvo cima do braco, por baixo e Explicar que articulacdes estdo sendo mobilizadas na acdo de langar.
Eg%edeggi)gr?éios](\)/gsggres olRe); e Sugerir que outras articulacdes precisam ser mobilizadas na preparacdo
) para um jogo de bater e de lancar.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensdo
de aptidao fisica e sadde para questdes alternativas e ideias prdticas para
apoiar as instrucoes..

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Comecar a variar as maneiras como langcam, utilizando direcoes e Resolucdo de problemas.
diferentes em todos os jogos. e Interacdo e cooperacdo.
 Decidir onde os batedores achardo dificil rebater a bola. e Coletividade.

e Experimentar diferentes velocidades para lancar a bola.



JOGOS DE BATER E DE LANCGAR
7. Ir e voltar

Como jogar

e Duas equipes com quatro jogadores. Prepare a
atividade como mostrado.

Equipe de lancamento:

* De um lado, um guardido da baliza e um repassador,
que recebe a bola do guardido e a rola para o
lancador.

¢ Do outro lado, cada lancador tem seis bolas e lanca
seis vezes alternadamente.

¢ No fim de duas rodadas, frocam-se as funcoes.

Equipe de corrida:
* A equipe de ataque se reveza para correr, indo e
voltando para pontuar duas corridas.

¢ As corridas s6 contam se o bastdo estiver no chdo
sobre a linha.

¢ O proximo corredor ndo pode comecar até que o
primeiro tenha completado a segunda corrida.

¢ Apds quatro rodadas, contar o total dos batedores e
deduzir frés corridas para cada vez que o marcador
foi tocado.

Pense na INCLUSAO

e Diminua a distdncia para alguns corredores. Para
jogadores que ndo podem correr, encontre oufra
maneira de eles pontuarem (colocando a bola em
um alvo) ou use um corredor para que o batedor
confrole o movimento desse jogador.

SEGURANCA: EQUIPAMENTO:
- Certifigue-se de que todas as criancas estejam lancando na mesma direcdo ou do centro - Bolas macias ou bolas de ténis.
para fora. - Arcos. Cones. Marcadores (dreas alvo) no chdo.
- Bastoes.

”g 2
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Jogo: Ir e voltar

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AUALIANDO E MELHORANDO 0 DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:

¢ Discutir o seu desempenho no lancamento com o guardido da baliza.
¢ Discutir como a bola pode ser refornada ao lancador mais rapidamente.
e Observar as corridas entre os marcadores para dizer quem é mais répido e
por que.
O - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

e Lancar nas dreas alvo no chdo.
e Tentar uma das acoes apropriadas de lancamento ao alvo.

e Correr mais rdpido, segurando o bastdo e colocando-o no chdo ou
tfocando no marcador corretamente.

2 - ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...

e Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qual aimportancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

S - Aumente as distGncias.

T - Especifique certos alvos a
serem atingidos.

E-Use bolas de diferentes
pesos, tamanhos, formas e

S - Reduza as distancias.

T-Permita o lancamento
abaixo do quadril para
desenvolver precisdo.

E-Use uma bola mais leve

que aqinda desenvolva texturas. Estimule as criancas a:
;/Aelgc):ldode (bola  de P - Alguns jogadores podem gas @
énis).

correr mais longe.

P -Tenha um corredor em
cada ponta.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

e Descrever que partes do corpo estdo sendo utilizadas nesse jogo.

e Explicar os beneficios de jogar para as articulacdes, os 0ss0s € 0s
musculos.

e Sugerir outros esportes ou atividades que produzam os mesmos
beneficios.

Essas questoes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensdo
de aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias prdticas para
apoiar as instrucoes.

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS
Estimule as criancas a:

e Mover a bola mais rdpido quando estiverem defendendo.
e Focar na precisdo ao invés de na velocidade quando lancarem.
o Correr o mais rdpido possivel entre as bases ou marcadores.

7- COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Organizacdo espacial.
e Inferacdo e cooperacdo.
e Autoconfianca.




JOGOS DE BATER E DE LANCAR

8. Corrente em grupo

Como jogar
* Duas equipes com cinco jogadores. Batedores e
defensores.

e Larga-se a bola para o batedor, usa-se um suporte,
o batedor lanca a bola para ele mesmo rebater
ou arremessa a bola.

* O batedor afinge a bola entre a primeira e terceira
base e corre ao redor dos marcadores, seguido
de todo o time de batedores.

e Um ponto para cada base passada pelos
batedores.

» Defensores impedem que os batedores pontuem,
defendendo a bola e jogando-a uns para os outros
até que todos tenham tocado na bola.

e Quando todos os batedores tiverem feito uma
corrida, trocar de funcoes.

* Defensores impedem que os batedores pontuem
formando uma fila atrds do defensor inicial e
passando a bola sobre a cabeca até o Ultimo
defensor.

e O batedor ndo pontua se a quarta base ndo for
tocada antes que o Ultimo defensor receba a
bola.

Pense na INCLUSAO

Diminua a distGncia a ser corrida para alguns
jogadores (marcar dois pontos para cada lado
completado. Encoraje os defensores a dar cobertura
uns Aos outros).

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Lance a bola do lado do ataqgue. - Bolas.
- Defensores ao menos a dez metros do batedor. - Marcadores de campo (cones).
- Figue atento cos batedores correndo. - Um suporte.

y @
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Jogo: Corrente em grupo

Estimule as criancas a:

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES

Ficar lado a lado da drea alvo quando batendo.

Procurar por espacos para atingir a bola antes de bater.

Tentar cobrir todos os espacos quando defendendo.

Colocar seus corpos alinhados com a bola quando defendendo.
Mostrar que estdo prontos para pegar a bola.

4 - AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Discutir como trabalhar melhor em equipe quando estiverem correndo.

e Discutir como melhorar sua pegada quando estiverem defendendo a
bola.

e Planejar prdaticas de bater e defender para utilizar nesse jogo.

2 - ADAPTAGOES E VARIAGOES

Dicas para facilitar...
S -Coloque as bases mais
juntas.

T - Defensores  passam @
bola de diferentes formas.

Pontos duplos para
jogadores  inexperientes
que alcancarem a base
principal.

E-Bata a bola sobre um
suporte.

P -Batedores correm em
revezamento para um
cone longe dos defensores
e contam o nUmero de
corridas completas.

Dicas para dificultar...

S - Mais bases distanciadas.

T- Jogadores podem  ser
eliminados. Troque
quando todos estiverem
fora. Defensores pegam
a bola apds lancamento
com uma ou duas mdaos.
Especifique certos alvos
para serem atingidos.

E-Use bolas de diferentes
pesos, tamanhos, formas e
texturas.

P-Lance a bola para o
batedor.

9 - TRANSCENDENDO ATIVIDADES

Estimule as criancas a refletir:

o Como perceberam os jogos vivenciados.

¢ Qual aimporténcia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdtica
dos esportes.

¢ Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E = Equipamentos P =Pessoas

6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Monitorar a frequéncia cardiaca durante este jogo.

¢ Identificar em que funcdo o coracdo bate mais répido e explicar o que
descobriram.

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensdo
de aptidado fisica e saldde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar as instrucdes.

Estimule as criancas a:

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

e Mover a bola mais rdpido quando estiverem defendendo.
e Focar na precisdo ao invés de na velocidade quando lancarem.
e Correr o mais rdpido possivel entre as bases ou marcadores.

7- COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Organizacdo percepgcdo espacial.
e Interacdo e cooperacdo.
o Autodeterminacdo.




JOGOS DE BATER E DE LANCAR

9. Ataque

Como jogar

¢ Duas equipes com quatro jogadores.
Um batendo, um defendendo.

Revezando, o time de batedores lanca a bola uns para os
outros.

* Afinja a bola para marcar pontos, como mostrado.
* Cada batedor tem quatro batidas.
e Podem-se ganhar pontos por boa defesa.

Se estiver usando marcas no chédo:

e Pode-se ganhar pontos se o batedor atingir um alvo.

» Defensores podem tentar atingir um alvo apds defender a bola
e ganhar a quantidade respectiva de pontos.

Pense na INCLUSAO

Use zonas na frente do batedor a distdncias diferentes como
alternativa para alguns jogadores. A distGncia afingida determina
a pontuacdo.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Defensor a pelo menos 10m do atacante. - Bastdes, bolas de pldstico, ténis, bolas macics.
- Cuidado ao girar o bastdo. - Marcadores de campo. Marcas no chdo.

- Use um sino ou bola com chocalho para incluir batedores
com deficiéncias visuais.

- Um suporte.
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Jogo: Ataque

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AUALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Ficarlado alado da drea alvo quando batendo. e Descrever a diferenca entre tentar marcar o mdximo de pontos a cada
e Balancar o bast@o para trds antes de atingirem a bola. vez e ponfuar em diferentes dreas.
« Observar a bola o tempo todo. e Explicar qual € a mais eficiente drea de pontuacdo ou posicdo de defesa
delas.

e Rebater a bola longe dos defensores.
e Usar diferentes maneiras de rebater a bola.

2 - ADAPTAGOES E VARIAGOES O - TRANSCENDENDO ATIVIDADES

Estimule as criancas a refletir:

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...
- . . . e Como perceberam os jogos vivenciados.
S - Diminua a drea. S-Aumente a drea (mais |o e 109 ) A .
e oetth ampla, mais  dificil  de e Qual aimportdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
sobre a linha final). comprida, mais dificil de ¢ Como ufilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
- marcar quatro pontos). = =0 B "
E - Use bolas de pldstico ou de 9 P ) 6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
ténis. T - Infroduza alvos com os
SN e marcadores. Estimule as criancas a:
defensores. E-Use bolas de diferentes e Reconhecer e realizar atividades que aumentem a pulsacdo (o que
fesfos' tamanhos, formas e gradualmente os torna mais aquecidos).
exturas.

e Explicar o propdsito de atividades que aumentam a pulsacdo.

P -Aumente o nUumero de . . i .
e Explicar como elas devem se sentir apds um aguecimento.

defensores.

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas para a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensao
de aptidao fisica e satde para questdes alternativas e ideias praticas para
apoiar as instrucoes.

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Discutir onde colocar os defensores. ¢ Organizacdo espacial.
e Mudar o sistema de pontuacdo e entdo mudar as posicoes de e Intferacdo e cooperacdo.
defesa apropriadamente. e Autoconfianca e autodeterminacdo.

e Discutir como bater e defender em certos cendrios (vocé tem quatro
bolas restantes e precisa de 14 corridas para vencer).




JOGOS DE BATER E DE LANGAR

10. Correr e refornar

Iona de segurence

SEGURANCA:

Defensores a pelo menos 10m do batedor.

Quando estiver esperando a batida, fique longe do batedor.

Figue atento a bolas e corredores.

Como jogar

¢ Duas equipes com quatro jogadores. Batedores e defensores.

e Batedores atingem a bola apoiada em um suporte, correm para
a zona de seguranga ou correm para a zona de seguranga e
ficam I& até que possam correr de volta na proxima batida.

 Seis corridas sdo marcadas se o corredor chegar d zona de
seguranga e retornarem.

* Se a bola chegar d base principal antes que o batedor chegue
na zona de seguranca, nenhuma corrida é marcada.

e Duas corridas séo marcadas se o batedor chegar d zona de
seguranca antes da bola ser colocada na base principal

e Se a bola for pega, nenhuma corrida é marcada. Podem-se
ganhar pontos por boa defesa.

e Cada batedor tem trés batidas, entdo os times frocam.
Para beisebol, rounders e softhall:
e Corredores correm em bases redondas.

e Dois pontos marcados para cada zona de seguranca
alcancada.

* Dez pontos se o jogador correr todo o caminho antes que a bola
seja retornada & base principal.

Pense na INCLUSAO

Para jogadores que ndo podem correr, reverter para zonas de
distdncia quando este jogador for bater, ou use um corredor,
providencie para que o batedor confrole o movimento desse
jogador.

EQUIPAMENTO:
- Ténis, bolas macias.
- Marcadores de campo (cones, arcos).
- Bastoes.
- Um suporte.

xs .* @® BRITISH Ministério l :

Segude 2. ®®COUNCIL do Esporte “goliano’reocnat '




Jogo: Correr e retorna

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AUALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a:
e Posicionar-se lado se lado a lado da drea alvo quando forem e Mudar o sistema de pontuacdo e observar seu efeito no jogo.
rebater. e Descobrir a melhor maneira de pontuar e trabalhar técnicas/taticas de
e Balancar o bastdo para trds antes de atingirem a bola, movendo a batida e defesa para ajudar.

cabeca e o pé da frente na direcdo da bola, dando um passo na
direcdo da batida.

e Procurar por espacos deixados na drea da defesa.
e Tentar cobrir fodo o espaco quando estiverem defendendo.

2 - ADAPTAGOES E VARIAGOES O - TRANSCENDENDO ATIVIDADES

Estimule as criangas a refletir:

e Adaptar o jogo para tornd-lo mais fécil ou mais dificil.

Dicas para facilitar... Dicas para dificultar...
$ - Mude azona de seguranca $ - Mude azona de seguranca e Como perceb?ram o Jogo§ vivenciados. — N
para  mais perto  do para mais longe do e Qual aimportdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratfica
batedor. Crie um caminho batedor. dos esportes.
seguro para um batedor T - Arremesse de onde a bola e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
com dificuldades correr, foi coletada. Use alguém

atinja-a na primeira ou na
segunda quicada.

longe dos defensores.

T-Role bola uns para os
outros quando estiverem

Estimule as criancas a:

erde e E - Infroduza porteiras usando e Explicar por que elas gostam ou ndo de jogar este e outros jogos de bater
: cones ou marcadores. e de lancar.
E-Useum supor‘re., Os batedores slo Comen e Sugerir maneiras alternativas de ser ativo para aqueles que ndo gostam de
P-Reduza o nimero de quando ‘a bola passar jogos de bater e de lancar.
jogadores através de uma porteira. . . .
: e Explicar quando e onde elas podem participar dessas atividades e como

P -Aumente o nUmero de

e ores, ter acesso a oportunidades para fazé-lo.

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado para a
aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensdo de aptiddo
fisica e salde para questdes alternativas e ideias praticas para apoiar as instrucdes.

Passo a Passo (STEP): S = Espagco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
o Afingir a bola com precisdo nos espacos. e Organizacdo percepcdo espacial.
e Tentar cobrir fodo o espaco quando defendendo. e Inferacdo e cooperacdo.
e Descobrir o arremesso favorito de um batedor e alterar a defesa ¢ Autodeterminacdo e autoconfianca.

adequadamente.




JOGOS DE BATER E DE LANCAR

11. Inclvindo jovens com necessidades especiais e com deficiéncias

Ou um bastao preso
Lz um bastie - a min, a0 punho ou

i mials argo .I'(? ,_w =0 brago
) Q!

BOLA TEE Ball

1080

SEGURANCA: EQUIPAMENTO:

Use bolas maiores e de movimento mais lento para proporcionar mais Bastdo suporte. Marcadores de piso ou marcadores de campo para as
tempo de reacdo. Certifique-se de que os defensores ndo figuem muito bases. Bastoes de diferentes comprimentos e pesos. Raquetes e tamanhos
perto do batedor até que o tempo de reacdo ao movimento da bola seja e tipos diferentes de bolas

avaliado. Deixe os jogadores cientes da capacidade de movimentacdo

dos outros. Batedores devem mover-se em direcdo a uma base ou baliza

longe dos defensores ou dé aos batedores um caminho seguro.
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Jogo: Incluindo jovens com necessidades especiais e com deficiéncias

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES
Estimule as criancas a:

e Usar uma variedade de bastoes.
e Usar uma variedade de bolas.
e Pratficar habilidades motoras ao redor de bases e entre balizas.

4 - AVALIANDO E MELHORANDO O DESEMPENHO

Estimule as criancas a:

e Decidir onde elas preferem atingir a bola.

¢ Trabalhar com um colega para inventar uma prdtica para ajudd-los na
batida ou rolamento.

e Tentar diferentes tipos de lancamento, com lancamento (abaixo do
braco ou rolando a bola em uma rampa, para ver qual € melhor).

¢ Tentar diferentes métodos de parar a bola para ver qual funciona melhor
(utilizando um andador ou cadeira de rodas).

2 - ADAPTAGOES E VARIAGOES

S -Mude o tamanho dos alvos de pontuagcdo para desafiar os
jogadores.

T - Batedores podem escolher correr por um entre vdrios marcadores
para pontuar, atribua pontuacdo aos marcadores de acordo com
a disténcia. Batedores com dificuldades motoras podem pontuar
arremessando a bola em zonas ou alvos. Permita que batedores
usem a mdo espalmada ou um bastdo diferente. Combine regras
de diferentes jogos para incluir diferentes habilidades.

E - Use bolas maiores e mais macias, que sdo mais seguras e faceis de
pegar. Use bolas com contraste de cores, com chocalhos ou sinos
para ajudar jogadores com dificuldades visuais. Bolas menores e
mais macias séo mais faceis de arremessar. Alguns jogadores podem
preferir segurar o bastdo com uma mado. Habilidades individuais
podem precisar ser desmembradas em componentes menores
(rolar a bola pelo o chdo ou descendo uma rampa pode ser usado
no lugar de arremessar).

P - Adapte as regras para dar a todos uma funcéo vdlida no jogo.

Passo a Passo (STEP): S = Espaco T=Tarefa E =Equipamentos P =Pessoas

O - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE

Estimule as criancas a refletir:

¢ Como perceberam os jogos vivenciados.

e Qualaimporténcia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
dos esportes.

e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.

6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Estimule as criancas a:

e Aguecer e alongar, particularmente os membros mais utilizados por
elas.

e Cadenciar seus esforcos durante um jogo, tentando etapas passivas e
ativas até que a toler@ncia ao exercicio aumente.

¢ Tomar liquidos suficientes durante as atividades, pois jovens sGo propensos
a suar em excesso e perder saliva.

Essas questdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado para
a aprendizagem. Verifique o cartdo de Conhecimento e compreensGo de
aptiddo fisica e sadde para questdes alternativas e ideias prdticas para apoiar as
instrucoes.

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS

Estimule as criangas a:

e Bater a bola para um espaco definido.
e Tentar e mover-se rapidamente entre as bases.
e Antecipar o movimento da bola e mover-se em sua direcdo.

e Fazer um alvo para defensores arremessarem a bola, para ajudd-las a
mirar onde o receptor quer.

7- COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Organizacdo percepcdo espacial.
¢ Inferacdo e cooperacado.
e Autodeterminacdo e autoconfianca.




CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE

Idéias para apoiar as instrucoes — 1

Aquecimento
As criancas conseguem?
Desempenhar, reconhecer e explicar o
propdésito de uma variedade de exercicios de
aguecimento?

Atividades

¢ Exercicios de mobilidade que movimentam
articulacdes com controle (ex. circulos com o
ombro, rotagdo da parte superior do corpo,
flexdes laterais).

* Afividodes que aumentam a femperatura
e a frequéncia cardiaca, similar a mudar
gradualmente as marchas de um carro ou
bicicleta (ex. Pegar, Véos e chegadas, 1-2-
3-4).

¢ Alongamentos (mantidos por 6 a 10 segundos),
progredindo de alongamentos no corpo tfodo
a musculos em localizagdes especificas (ex.
parte posterior da panturrilha, parte anterior
da coxa).

Questoes (selecione denfre as seguintes):

P: Como vocé se sente apds o aquecimento?

R: Aquecido (ndo sem félego) e pronto para a
acéo (néo cansado)

P: Qual é o propdsito de mover as articulacoes
em um aguecimento?

R: Ajudd-las a se moverem mais suavemente.

P: Que atividades mobilizam articulacdes em sua
coluna?

R: Flexdes laterais, rotacées da parte superior do
corpo, passar a bola por baixo e por cima do
corpo.

P: Que atividades mobilizam as arficulacdes dos
joelhos, ombros e fornozelos?2

R: Levantamento dos joelhos, circulos com os
bracos, corrida.

P: Qual é o propdsito de aumentar sua frequéncia
cardiaca e respiratéria em um aquecimento?

R: Aumentar o suprimento de oxigénio qos
musculos, preparando-os para  atividades
energéticas.

P: Quando devem ser feitos alongamentos de
aguecimento?

R: Ao final de um aquecimento, quando o©s
musculos estdo aquecidos.
P: Onde vocé pode
alongando?

R: As criancas identificam a localizacdo dos
musculos que estdo sendo alongados.

sentir os musculos

Efeitos do exercicio no coracﬁo
As criancas conseguems?
Monitorar e explicar as mudancas em sua frequéncia
cardiaca?
Explicar os beneficios do exercicio para o
coracdo?
Atividades

® Alunos praticam jogos energéticos (ex. Corrente
em grupo, Ir e voltar, Faca dez, Longe, perto e
lado a lado, 3- aro-bolas, Marque em gol, Bau
dos tesouros).

® Alunos monitoram a frequéncia cardiaca antes e
durante o jogo:

- sentindo o coracdo com uma mdo no centro
do peito e descrevendo mudangas usando um
grdfico de frequéncia cardiaca.

ou

- contando a pulsagdo por dez segundos no pulso
OU PEescoco.

Questoes (selecione dentre as seguintes):

P: O que acontece com o seu coracdo quando
VOCé joga?

R: Ele bate mais rapido.

P: Como vocé pode monitorar sua frequéncia
cardiaca antes de jogar e durante o jogo?

R: Alunos demonstram como isso pode ser feito.

P: De que precisamos para produzir energia?

R: Comida e oxigénio.

P: Como comida e oxigénio alcancam os
muUsculos?

R: Através do sangue.

P: O que bombeia o sangue pelo corpo?

P: O coracdo.

P: O que acontece com o seu coracdo quando
VOCé joga jogos energéticos?

R: O coracdo bate mais rapido para transportar
comida e oxigénio suficientes para os musculos
fazerem energia.

P: O que acontece com os musculos se formos
ativos todos os dias?

R: Eles ficam fortes e conseguem trabalhar mais sem
se cansarem.

P: O coracdo é um musculo — 0 que acontece com
o coracdo se jogarmos frequentemente?

R: Ele vai ficar mais forte e mais capaz de bombear
oxigénio para o corpo a cada batida.

Efeitos do exercicio na respiracao
As criancas conseguems?
Explicar porque a frequéncia e a
profundidade da respiragdo aumentam
durante o exercicio?
Atividades
Alunos praticam jogos energéticos (ex.
Corrente em grupo, Ir e voltar, Faca dez,
Longe, perto e lado a lado, 3-aro-bolas,
Margue em gol, Bau dos tesouros).
Alunos monitoram a respiracdo anfes e
durante os jogos:

* colocando uma mdo no abdome e outra
no peito e sentindo o peito subir e descer.

Alunos descrevem a frequéncia e a
profundidade de suarespiracdo, utilizando
o grdfico de respiracdo.

e usando a mesma técnica, contam o
numero de respiracdes em 20 segundos
(elevacdo e descida do peito = uma
respiragdo).

Questoes (selecione dentre as seguintes):

P: O que acontece com sua respiracdo

quando vocé joga?

R: Ela se torna mais rapida e profunda.

P: Como vocé pode monitorar

respiracdo?

R: Alunos demonsfram como isso pode ser

feito.

P: O que os seus musculos utilizam enquanto

vocé estd jogando?

R: Energia.

P: Do que precisamos

energia?

R: Comida e oxigénio.

P: Como levamos oxigénio ao nosso corpo?

R Através da respiracdo.

P: O que acontecerd com a frequéncia

da sua respiracdo quando vocé estiver

praticando jogos energéticose

R: Ela ficard mais rapida e mais profunda

para suprir o trabalho dos musculos com

oxigénio suficiente para produzir a energia
necessdaria.

sua

para  produzir

Efeitos do exercicio na temperatura e
na aparéncia
As criancas conseguem?

Explicar as mudancgas de temperatura e
de aparéncia durante o exercicio?
Atividades

Alunos praticam jogos energéticos. (ex.
Corrente em grupo, Ir e voltar, Faca dez,
Longe, perto e lado a lado, 3-aro-bolas,
Margue em gol, Bau dos tesouros).
Alunos monitoram a ftemperatura e a
aparéncia antes e durante o jogo:

e colocando uma mdo na testa.
ou

e pedindo ao colega para observar seu
rosto.

Questoes
seguintes):
P: O que acontece com sua aparéncia
e sua temperafura quando vocé joga?
R: A temperatura aumenta, a pele se
forna Umida e pegajosa e algumas
pessoas ficam coradas.

P: Como vocé pode monitorar sua
temperatura e aparéncia?

R: Alunos demonstram como isso pode
ser feito.

P:  Quando jogamos, o0s musculos
produzem energia como calor. Como
isso é liberado do corpo?

R: Através da pele.

P: Porque a pele fica Umida?

R: E a maneira como o corpo evita o
superaquecimento — a pele Umida esfria
rapidamente.

P:  Porque algumas
coradas?

R: Os vasos sanguineos ficam mais largos
e perto da superficie da pele para liberar
calor.

(selecione dentre as

pessoas ficam




Conhecimento e compreensao de aptidao fisica e saude

Idéias para apoiar as instru¢oes — 2

Monitorando a intensidade das atividades

As criancas conseguems?

Monitorar a intensidade de diferentes

jogos ou funcdes em um jogo e explique os

beneficios para a salde de jogare

Atividades

* Alunos partficipam em diferentes jogos ou
funcdes em um jogo, algumas sdo mais
energéticas que as outras.

¢ Alunos utilizam a escala ‘como sinto esse
exercicio’ para descrever a intensidade
de diferentes jogos/funcoes.

¢ Alunos monitoram seu envolvimento em
atividades fisicas durante o periodo de
algumas semanas. Quais atividades, por
quanto tempo elas sdo jogadas e como
cada uma delas é senfida.

Questoes (selecione dentre as seguintes):

P: Porque seu coracdo bate mais rdpido em
alguns jogos/funcdoes?e

R: Alguns jogos/funcdes sdo mais energéticos
do que outro(a)s.

P: Quais jogos/funcdoes vocé sente que sdo
mais energéticose Porque vocé acha que
isso acontece?

R: As criancas vdo citar jogos/funcées que
envolvam correr, pular e esquivar-se durante
certo periodo de tempo como sendo mais
energéticos. O quanto um jogo é sentido
como energético pode variar, dependendo
do nivel de habilidades do aluno.

P: Recomenda-se que jovens devem realizar
pelo menos uma hora de atividade fisica
moderada (energética) por dia. Como jogar
pode ajudd-lo alcancar esse objetivo?

R: Jogos sdo energéticos, estimulantes e
interessantes. Jogarpode envolveratividades
energéticas por longos periodos de tempo.

Beneficios de jogar para a saide
As criancas conseguems?
Explicar os beneficios de jogar?
Atividades
* Alunos participam de uma variedade
de jogos:
- jogos de equipe (ex. Ataque, Correr
e retornar, 2 x 2, Jogadas confidveis,
Cinco, Marque em gol).
- jogos individuais (ex. Arremesso ao
alvo, Saque, Portal).
e Alunos monitoram como jogar faz as
pessoas se sentirem, através de:
- discussoes sobre as questdes abaixo.
- observacoes da expressdo facial dos

outros.
Questoes (selecione dentre as
seguinftes):
P: Porque as pessoas jogam?

R: Para estar com o0s amigos, para

competir, para se desafiar, para se
divertir.

P:  Que humores/sentimentos vocé
observou na expressdo facial dos
oufros?

R: Excitacéo, concentracdo,
determinacdo, alegria, satisfacao,
felicidade.

P: Como esses humores/sentimentos

ajudam as pessoas a serem sauddveise
R: Ser sauddvel é mais do que apenas
ter um corpo sauddvel. Ser sauddvel
envolve pessoas que encontram uma
forma de relaxar, se divertir e sentir-se
bem quanto a elas mesmas. Algumas
pessoas encontram esses beneficios a
saude jogando.

Ser ativo fora da escola

As criancas conseguems?

Encontrar oportunidades para jogar

dentro e fora das aulas?

Atividades

e Alunos participam de uma
variedade de jogos. O professor
discute com os alunos sobre
quando e onde eles podem
jogar nas aulas, em casa € na
comunidade.

¢ Alunos desenham um quadro de
avisos ‘Vamos ser ativos’ para
compartilhar informacdes sobre
esportes e atividades fisicas que
podem ser pratficadas no dia a
dia.

Questoes

seguintes):

P: Que jogos podem ser jogados

na hora do recreio da escola, em

casa, na comunidade?

R: Quem é membro de um clube de

jogos dentro ou fora da escola?

P: Como e porque vocé se tornou

membro?

R: Qual é o propdsito do clube?

P: Como vocé pode alcancgar isso?

R: Quanto custa?

P: O que vocé gosta no clube?

R: Como outros podem se tornar

membros?

(selecione dentre as

Resfriamento

As criancas conseguems?

Redlizar, reconhecer e explicar o propdsito

de uma variedade de exercicios de

relaxamento?

Atividades

e Afividades de diminuicdo da pulsacdo
que gradualmente ajudam o coracdo e
os pulmodes a se recuperarem (ex. Pegar,
Ataque, Jogadas confidveis, 1-2-3-4).

* Alongamentos, progredindo de
alongamentos no corpo todo a musculos

em localizacdes especificas (ex.
panturriiha, parte anterior da coxa).
Questoes (selecione dentre as seguintes):
P. Como vocé se sente apds um
resfriamento?

R: De volta ao normal (nGo sem félego ou
muito quente).

P: O que acontece com sua frequéncia
cardiaoca e respiratéria durante  um
resfriamento?

R: Elas se recuperam gradualmente.

P: Que jogos ou atividades sGdo adequados
para um resfriamento?

R: Quicaruma bola devagar, correr devagar,
caminhar, alongamentos.

P: Qual é o propdsito de alongamentos de
resfriamento?

R: Prevenir que os musculos fiquem rigidos e
doloridos.

P: Quando
alongamentos?
R: Alongamentos devem ser realizados
apenas quando os musculos estiverem
aquecidos.

P: Onde vocé pode senfir os musculos
alongando em seu corpo?

R: As criancas identificam a localizacé&o dos
musculos que sendo alongados.

se devem realizar




