PRE-DESPORTIVOS

Pesquisa realizada na internet em junho de 2015.
Material de apoio elaborado pela Prof® Rosane A. B. Alves.

JOGO DE PETECA

Trata-se de um pré desportivo do Badminton. Desporto individual ou de duplas parecido com o
ténis e com o volei de praia. Para jogar precisamos de uma raquete, uma peteca e uma quadra com
rede. Lembrando que existem as medidas proprias da quadra, altura da rede, etc., mas se pode comecar
0 seu aprendizado através de um jogo de peteca. Neste jogo, a peteca é arremessada ao ar de um
jogador para o outro, tendo uma rede de volei no centro. O objetivo é fazer com que a mesma toque o
solo numa area definida. Uma outra forma de se praticar esta atividade, é jogar a peteca em roda entre

os colegas sem deixa-la cair no chéo.

FRESCOBOL

Também pode-se ter uma outra vivéncia pratica para comegar o aprendizado do Badminton, é
através do frescobol. E preciso duas raquetes de madeira ou fibra e uma bola de borracha. Basta
posicionar-se de frente para 0 companheiro, mantendo uma distancia de 8 metros, aproximadamente,
segurar a raquete para acertar a bola e manda-la para o seu colega rebater. O jogo é interrompido
quando a bola cai no chdo. Esse jogo pode ser utilizado para o aprendizado de outra modalidade

esportiva além do badminton que é o ténis.




ESGRIMA - AGILIDADE DE ATAQUE

& com todos em duplas, um em frente ao outro, peca para um aluno encostar o pé direito com o
pé direito do colega e a palma da méo direita com a palma da mao direita do colega. O objetivo é
encostar no ombro do colega apenas com a mao esquerda. Depois, experimente também com maos e

pés esquerdos. Essa atividade trabalha a agilidade de ataque.

ESGRIMA - DEFESA E OS GOLPES INICIAIS

Metade da turma deve formar um circulo, deixando os demais dentro dele. Os que estdo
formando o circulo ndo podem sair do lugar, e o objetivo de quem esta dentro é tocar o ombro de quem
esta parado. Quem for tocado troca de lugar com quem tocou. Os alunos poderdo se proteger utilizando

as maos e evitando ser atingidos.

ESGRIMA - LUTA IMAGINARIA

Agora, a dupla deve estabelecer uma pista de luta imaginaria de mais ou menos 5 metros. Dé
para cada um uma bola de ténis. Cada um fica de um lado dessa pista e deve encostar a bola em um
local determinado do corpo do outro. E importante que a turma estabeleca as regras de toque em
conjunto e que fique atenta a elas ao longo da luta. Uma possibilidade de pontuacéo: ao tocar (ou ser
tocado), o aluno deve parar imediatamente e voltar para o seu lado, comeg¢ando o jogo de novo.
Também defina com a turma o numero de toques que deverdo ser dados para depois trocar de dupla.
Outros materiais podem ser utilizados, como o giz branco (se 0s alunos usarem camisetas pretas), o giz
colorido (se estiverem com camisetas brancas), ou até mesmo uma espada adaptada com jornal e tinta

guache.

ESGRIMA - JORNAL

Construcdo de florete e colete para a Esgrima.

Materiais: jornal, fita adesiva, papeldo, tinta guache ndo toxica de varias cores e barbante.

Desenvolvimento: com o jornal e a fita adesiva faz-se o florete da seguinte maneira:

1. Enrole o jornal para que ele tome uma forma cilindrica. Se o jornal amassar facilmente,
enrole outras folhas e prenda-o com fita adesiva.

2. Em uma ponta, peca ao aluno que meca a empunhadura do florete com a sua prépria mao e
prenda-o com fita adesiva.

3. Enrole o papel@o em volta do tronco do aluno e prenda-o com barbante.




FUTEBOL SENTADO

Material: bola, espago amplo, onde seja possivel sentar.

Formacdo: os jogadores divididos em dois times, com o mesmo numero de integrantes,
sentados no ch&o, a uma distancia de dois metros uns dos outros.

Desenvolvimento: marcar um retangulo no chéo, indicando os limites da quadra ou patio. A
bola seréd colocada no centro e podera ser impulsionada com qualquer parte do corpo, exceto maos e
bracos. Ninguém podera levantar-se. As maos (ou pelo menos uma delas) devem estar sempre apoiada
no piso. Quando a bola transpor a linha de fundo do campo de jogo, é marcado um gol. No futebol
sentado ndo existe goleiro. A superficie do retangulo serd variada, de acordo com a quantidade de
jogadores e tendo em conta que estes se coloquem a uma distancia tal que néo se toquem entre si.

Finalizagdo: ganha o time que fizer mais gols.

Objetivos: equilibrio, adequacdo espago-temporal (estimativa do chute ao alvo), controle

tonico, coordenacdo motora.

GOL MOVEL

Seguindo os mesmos principios do futsal, sendo que, o gol é mdvel, para isto basta ter dois
pedacos de elastico ou corda. Cada equipe terad dois alunos que fardo o papel das traves, esses alunos
estardo segurando um pedaco de elastico ou corda que fara o papel do travessdo, os alunos que estdo
formando a meta (gol) poder&o se movimentar a vontade pela quadra (mais sempre deixando esticada a
corda), os demais jogadores tentardo fazer gol na meta adversaria, sendo que a dificuldade serd maior

pela movimentacdo da meta (gol).

GOL A GOL SENTADOS

Coloca-se os alunos sentados em frente a uma linha previamente marcada, do outro lado a
uns10 metros (dependendo da idade) outra linha e outra turma de alunos, o objetivo € fazer gol no
outro lado ultrapassando a linha. S6 podem jogar sentados, se o0 aluno defender a bola levantando sera
marcado um gol ao time adversario. Se o aluno levantar pra jogar a bola também é marcado gol ao
time adversario. Ha variagfes, como gol direto vale 2 pontos, e se bater na mao do alunos 1ponto.

Pode ser por contagem ou por tempo.

FUT-PANO
Formam-se 2 equipes com n° iguais de participantes e cada um receberd um n°. Os
companheiros de equipe ficardo lado a lado sobre a linha de volei (exemplo), enquanto a outra ficara

do outro lado, também lado a lado. Na extremidade da cada lado tera uma cadeira, que sera o gol de
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cada equipe. Entre elas tera 2 vassouras e 1 pedaco de pano. O professor ao chamar um n°, estes
deverdo correr até o meio, pegar a vassoura e empurrar 0 pano até a cadeira da equipe adversaria,
enquanto que o outro tentara tirar o pano com sua vassoura. Aquele que fizer mais pontos ganha.

Variacdo: pode utilizar operacdes matematicas, trabalhar com cores, tamanhos, etc.

HANDEBOL LUDICO

Obijetivo: iniciar o desenvolvimento de fundamentos técnicos através de atividades ludicas.

Material: bolas, cones, corda grande, arcos

Aquecimento: gol ambulante: os alunos dispostos em duas equipes, sendo que cada equipe
deverd eleger o seu goleiro que ficara andando ao redor da quadra (por cima das linhas do handebol ou
outras) com um arco nas méos (elevado).

As equipes deverdo trocar passes e tentardo chegar até o seu arco para fazer um gol (jogando a
bola através do arco). A outra equipe logicamente nao deixara isto acontecer e vai tentar interceptar a
bola e comecar tudo de novo. Poderéo ser colocadas duas bolas.

Parte principal:

1. Atividade com grupos de 5 alunos, onde 3 estardo passando a bola entre si enquanto dois serdo
0s "bobinhos", ao tocar na bola , troca o aluno que errou o passe (passes parabolicos por cima
dos defensores ndo serdo validos).

2. Dois a dois com uma das maos dadas, os alunos deverdo driblar cada um a sua bola, e tentar
fazer o colega perder a bola puxando-o ou empurrando-o.

3. Dois a dois com duas bolas deverao atravessar a quadra passando uma das bolas com as méaos e
outra no chdo sendo passada com 0s pés.

4. Os alunos divididos em dois grupos que ficardo dispostos atras das linhas de nove metros (um
em cada). Cada aluno devera ter uma bola, e no centro ficara uma bola de medicine ball de 3
kg. Através de arremessos terdo que acertar a medicine e fazer com que ela role atravessando
uma determinada linha (a ser escolhida pelo professor).

A outra equipe pode também impedir que a bola role através dos seus arremessos, e cada vez que

alguma equipe conseguir fara um ponto.

Parte final: Alunos sentados em posicdes diversas de alongamento e o professor fard um
comentario sobre um aspecto do historico do handebol. Por exemplo: Um dos motivos pelos quais o
handebol surgiu foi o fato do prof. alem&o Max Reiser criar uma atividade recreativa para as operarias
da fabrica da Siemens na Alemanha. Refletir sobre a preocupagéo com o lazer dos operérios ja naquela

época, coisa que no Brasil comegou recentemente.




HANDEBOL - JOGO DOS SETE PASSES

Material: 1 bola

Formacéo: dois grupos

Organizacao: apos a divisdo dos participantes em dois grupos, solicitar que se espalhem pela
area de jogo.

Desenvolvimento: o jogo terd inicio com a bola ao alto. A equipe de posse de bola devera
tentar efetuar sete passes, sem que haja interrupgdo da equipe adversaria. A cada sete passes efetuados
com éxito, a equipe marcara um ponto, reiniciando assim a contagem.

Nota 01: a contagem dos passes devera ser efetuada em voz alta e clara.

Nota 02: a cada bola interceptada pela equipe adversaria a contagem reinicia do zero

HANDSABONETE

Modificacdo do jogo de handebol, onde as traves sdo substituidas por baldes e a bola é trocada
por um sabonete. Dois baldes serdo colocados um em cada extremidade do espaco, cheios de agua até
a metade. Os participantes estardo divididos em dois grupos. O professor entregara a eles um sabonete
ja molhado, que servird de bola. O sabonete sera conduzido e arremessado com as maos. O jogador
que tiver a posse do sabonete ndo podera deslocar-se, enquanto os outros se deslocardo livremente. O
intuito dos jogadores serd embocar o sabonete dentro do balde, podendo para isso fazer passes com
seus integrantes da equipe. Cada vez que conseguirem poér o sabonete dentro do balde, fardo um ponto
para sua equipe. O jogo recomecara, com o mesmo sabonete, sempre molhado. A atividade terminara

por tempo ou pontos, desde que estabelecido previamente.

MINIVOLEIBOL
Conteado: Voleibol Adaptado
Material: Bolas e rede
Converse com a turma e expligque a atividade que sera realizada, o que ela propicia em termos

de desenvolvimento de capacidades fisicas (agilidade, velocidade, coordenacdo, etc) e habilidades (o




movimento de volear, principalmente) explicando quais sdo os seus beneficios para o corpo, aléem do
aprendizado de voleibol.

Descrigdo do jogo: Formacdo de equipes: 4 ou 5 estudantes por equipe, sendo 0 minimo de 6
equipes. Caso haja mais de seis equipes, as mesmas entrardo em esquema de rodizio com as demais, a
medida que a pontuacdo for conquistada.

Organizacao do espaco: Utilizacdo da quadra de voleibol ou espago para préticas corporais,
dividindo-a ao meio, paralelamente a linha lateral; passar um barbante preso na altura das traves do
gol, alinhado de uma extensdo a outra da quadra, sobre a demarcacdo simétrica da divisao anterior; o
barbante representara a rede do jogo. Utilizando as linhas demarcadas no chdo formamos trés quadras

menores de cada lado do barbante, para realizar o jogo, conforme o diagrama abaixo:

Quadra A Quadra B Quadra C

A B C

E i—i] Iﬂ Barbante - Rede

Desenvolvimento: A bola poderd ser manipulada utilizando todas as possibilidades de
movimentos relacionados com a habilidade motora “volear”, ou seja, o estudante nao podera segura-la
durante a disputa do ponto no jogo. As demais regras do jogo poderdo ser adaptadas do voleibol,
considerando-se as devidas discussdes prévias com os estudantes.

Professor (a), ndo se esqueca de refletir com os estudantes sobre o que foi feito durante a aula,
busque ampliar o didlogo para contemplar a proposta deste trabalho e debater sobre o voleibol em seus
aspectos mais amplos: cultural, social, politico e econémico. Explique aos estudantes que todos esses
movimentos aprendidos podem ser ampliados. Para isso, € necessario variar as possibilidades, como
fizeram com as bexigas, por exemplo. Lembre-os também de que em diversas situacfes sociais
podemos impor nosso ritmo, nossa forma, nosso jeito para participar da vida coletiva, por isso, ndo
devemos cair no erro de padronizar ou buscar modelos. Explique que podemos adaptar regras para
podermos participar e até mesmo recriar outras formas de jogar e que, ao brincar, estamos
desenvolvendo nossas aprendizagens, capacidades e habilidades de forma integral.

Apos a reflexd@o, é importante que facam um registro do que foi realizado, podem trabalhar com
atividades como: pintar uma figura que represente o que fizeram e que considerem ser similar ao que

vivenciaram ao jogo do voleibol.




PINGA-BOLA

Conteudo: Voleibol — educativo de saque e manchete

Material: uma corda ou rede e bolas de voleibol

Converse com o0s estudantes sobre o jogo que sera realizado e quais beneficios eles irdo
adquirir ao participar dele. No decorrer da atividade, explique as regras oficiais e justifique que elas
foram modificadas para esse jogo com a finalidade de facilitar a pratica para essa faixa etéaria. Peca-
Ihes que deem sugestdes de outras regras.

Organizacao: divida o espaco ao meio, com corda ou rede, a uma altura de 1,60 cm,
aproximadamente, e distribua a turma igualmente nos dois lados.

Desenvolvimento: um estudante de posse da bola lanca a mesma para o lado adversario com o
braco acima da cabeca, imitando o saque por cima. Ao ultrapassar a corda ou a rede, a recepgdo deve
ser feita somente de manchete, apds a bola pingar uma vez no solo. E deverad dar trés passes de
manchetes pingadas antes de passar a bola para o outro lado, que realiza 0 mesmo procedimento. O
grupo que errar propicia um ponto e a posse da bola para o outro grupo sacar.

Variagao: pode-se diminuir ou aumentar o nimero de manchetes, bem como trabalhar somente
0 toque-pingado ou os dois: toque e manchete pingados de acordo com a possibilidade e evolucdo dos

participantes.

VOLEIBOL COM BALOES

Recursos: quadra ou patio (manter a area livre), balGes, rede de voleibol ou elastico ou cordao,
aparelho de som.

Formacéo: dois grupos

Organizacao: solicitar ao grupo que se posicionem, cada um em uma area de jogo, separados
pela rede. Cada participante de posse de um baldo devera enché-lo.

Desenvolvimento: com o inicio da musica, todos os participantes deverdo passar o baldo para o
campo adversario, devolvendo os que passarem para 0 seu campo. A cada interrup¢do da musica o
monitor efetuara a contagem. No momento da interrupcdo o grupo que tiver menos baldes em seu
campo marca ponto.

Nota: O professor devera ir construindo as regras junto com os alunos, no momento em que

forem ocorrendo as infragdes.




VOLEIBOL DIVERTIDO

Objetivo do jogo: jogar voleibol, modificando as regras para que se torne um jogo
Cooperativo.

Propdsito: este jogo permite o exercicio da visdo sistémica, do voleibol, da cooperacéo e da
alegria.

Recursos: uma corda elastica ou uma corda feita com tiras de tecido colorido e uma bola que
podera ser de voleibol ou outra mais leve, dependendo do grupo.

Numero de Participantes: seis jogadores de cada lado da rede, podendo este numero ser
ampliado de acordo com os objetivos do facilitador.

Duracao: indefinida, enquanto os jogadores estiverem se divertindo e/ou enquanto o facilitador
verificar ser importante continuar.

Descricdo: o facilitador e um auxiliar, ou mesmo dois auxiliares seguram uma corda
atravessada na quadra e os times se colocam um de cada lado da corda.

Seu objetivo agora, é ndo deixar a bola cair no chdo. E um jogo de voleibol, respeitando-se as
regras do jogo, os dois times juntos devem atingir os 25 pontos (como no voleibol infinito).

Ao mesmo tempo em que 0s participantes jogam, o facilitador e o auxiliar devem movimentar-
se pela quadra afim de que a quadra se modifique a cada instante, ou seja, 0s jogadores além de se
movimentarem pelo jogo, agora precisam estar atentos as mudancas fisicas que a quadra vai sofrendo &
medida que a corda vai sendo movimentada.

Dicas: pode-se aumentar a pontuacdo, fazendo com que a meta seja maior a cada jogo. Pode-se
ainda, modificar as regras do voleibol, colocando-se regras do tipo, todos tem que tocar na bola,
meninos e meninas tem que tocar na bola alternadamente, ou outras regras que permitam a

participacao de todos.

VOLEI GUIADO

Recursos: 1 bola de voleibol, rede de voleibol ou elastico ou cordao, pedacos de tecido (dois
metros quadrados) e lencos.

Formacéo: dois grupos

Organizacdo: os grupos formardo quartetos, sendo que dois participantes terdo os olhos
vendados. Cada quarteto com um pedaco de tecido. Os participantes de olhos vendados deverao estar
em pontas opostas do tecido.

Desenvolvimento: O jogo seguira a dindmica do voleibol, sendo a bola langada com o tecido.

A bola podera dar um toque no chéo.




Nota: Juntos, monitores e participantes poderdo incluir critérios para a dindmica em dupla com

os olhos vendados de um participante, para outras modalidades.

VOLENCOL

Conteudo: Voleibol — cooperacgéo e trabalho coletivo.

Material: Lencdis e bola de voleibol ou outra bola disponivel

Organizacao: Amarre um elastico, cordinha ou rede a aproximadamente 1,80 cm de altura, de
forma a dividir o espaco em dois lados iguais. Aproveite a ocasido para esclarecer sobre a altura oficial
da rede de voleibol, que na categoria feminina possui 2,24m de altura e no masculino 2,43m. Separe a
turma em 4 grupos, sendo que dois grupos ficardo em quadra e outros dois ficardo na reserva, para
entrar em seguida. A escolha dos dois grupos iniciantes podera ser feita pela sorte ou utilizando
alguma dinamica, da forma como vocé professor, achar melhor.

Os grupos da reserva podem observar o comportamento dos colegas e dialogar sobre as
melhores maneiras de se organizarem neste jogo.

Desenvolvimento: Cada um dos grupos devera segurar o lencol estendido, com a participacao
de todos os integrantes do grupo. A bola serd lancada pelo grupo iniciante, através da organizagdo
coletiva, no intuito de arremessar a bola para o outro lado da quadra, como se fosse um saque. O grupo
do outro lado devera receber a bola com o lencol, sem deixa-la cair no chdo, como acontece no
voleibol. Se conseguirem receber a bola com o lencol, devem lan¢a-la de volta sempre por cima da
rede ou corda, visando fazer com que a bola toque o chdo do lado oposto. Qualquer um dos dois
grupos que ndo conseguir receber a bola e deixar com que a mesma toque seu lado da quadra, trocara
de lugar com o grupo da reserva, e assim sucessivamente, 0s grupos irdo trocando de lugar. Aqueles
que forem conseguindo cooperar com o0s colegas e trabalhar em equipe para atingir o objetivo do jogo

vao permanecendo em quadra.




Socializacdo: Ao final da brincadeira, convide os estudantes para avaliar coletivamente o jogo
realizado, direcionando as perguntas.
1. Em algum momento vocés sentiram dificuldades nessa pratica? Por qué?
2. Houve a presenca dos principios éticos, como por exemplo: companheirismo, solidariedade e
respeito?

3. Qual grupo permaneceu mais tempo em quadra? Por qué?- Outras.

REDE HUMANA

Atividade: Minivoleibol

Conteudo: Voleibol Adaptado — Passes: manchete e toque

Material: Bolas de voleibol

Organizacao: Separe a turma em trés grupos iguais, sendo que dois deles participam do jogo,
tendo o 30 grupo entre eles, com os bragos estendidos acima da cabeca, como se fosse a rede de
voleibol.

Desenvolvimento: Os dois grupos que se confrontam passam a bola através de manchete ou
toque por cima da rede humana até que a bola seja interceptada por algum componente da rede. O
grupo que perde a posse da bola passa a funcdo de rede humana e assim sucessivamente. Pode-se
contar um ponto para o grupo toda vez que ele ganhar a posse de bola e aquele que somar mais pontos
ser4 o vencedor.

Socializacdo da atividade: O professor incentiva 0s estudantes a se expressarem e registrarem
em seu caderno os sentimentos em relacdo ao jogo coletivo, a sua respiracdo, aos seus batimentos
cardiacos, a solidariedade e a cooperacdo para com os colegas, as facilidades e as dificuldades
encontradas na atividade proposta.

QUEIMADA - CONGELADO

E um jogo como o “queimado”, mas as regras mudam um pouco: se alguém for atingido em
uma certa parte do corpo, ndo pode mais usa-la até o fim do jogo, essa parte fica congelada. Por
exemplo, se alguém for atingido no braco, ndo pode mais usa-lo para arremessar. Se for atingido em
uma perna, s6 pode pular com a outra perna. Se for atingido no tronco ou cabeca, esta fora.

Use uma ou mais bolas leves de plastico ou volei.

QUEIMADA MALUCA
Objetivo: queimar, ndo ser queimado e salvar seus colegas. As criancas terdo oportunidades de

jogar tentando manter o jogo vivo. Para isso poderdo ou ndo manter os colegas jogando.
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Objetivo do Professor: avaliar seus alunos quanto a participacdo, cooperacdo e competicao.
Avaliar quais atitudes individuais e coletivas estdo acontecendo nas sua aulas.

Proposito: colocar os alunos frente a frente com a sensacdo de vencer ou colaborar. As
criancas estardo avaliando seu desenvolvimento de acordo com o equilibrio do jogo.

Recursos: uma bola de meia e giz.

NuUmero de participantes: pode ser jogado com diferente nimeros de criancas, sendo maior
que 10 para maior motivacdo. Caso seja um grupo muito grande (40) pode-se usar 2 bolas.

Duracéo: dependera do interesse do grupo e da avaliacdo do professor. Normalmente 20 a 30
minutos.

Descri¢do: todas as criancas deverdo ficar em um espago suficientemente grande para que
todos possam correr e se deslocar sem grandes riscos de choque. Elas receberdo um pedaco de giz e
anotardo no chdo ou na parede, seu nome a letra Q (queimei), a letra M (morri) e a letra S (salvei). O
professor joga a bola de meia para o alto e esta dado o inicio. Pode-se colocar uma musica para
acompanhar o jogo. A crianga que pegar a bolas, poderd no maximo dar 3 passos para arremessar a
bola nos colegas. Caso ela queime alguém este deverd marcar o que houve e depois ficara sentado no
lugar. A crianca que atirou também devera marcar que conseguiu queimar o colega. Para salvar bastara
que a crianca deixe de JOGAR NO OUTRO e passe para quem estiver sentado (JOGAR PARA O
OUTRO). Esta entdo podera levantar e continuar jogando. Todos os acontecimentos deverdo ser
anotados para futura anélise e discussdo em grupo.

Dicas: este jogo é muito bom para que o professor possa avaliar o comportamento real de seu
aluno. E possivel detectar criancas mais cooperativas (salvam mais), mais competitivas (salvam
menos), criancas que fazem parcerias, e trazendo com isso a oportunidade de fazé-los VER. E
necessario que o professor proporcione 0 momento de debate, com tranquilidade, para ouvir 0s
comentarios e fazer as possiveis colocacfes. O professor podera fazer o jogo sem a marcacdo e depois
colocé-la para eles possam avaliar. E importante colocar que existem diferentes criancas jogando e elas
tém a liberdade de serem verdadeiras. Ndo podemos impor as atitudes e sim mostrar os diversos

caminhos que elas podem seguir.

RUGBY - MANUSEIO DA BOLA E DESLOCAMENTO

Manuseio da bola e nog¢des gerais de deslocamento

1° exercicio: formou-se um circulo no qual os estudantes postaram-se de costas para o centro,
recebendo e passando a bola ao companheiro subsequente.

Objetivo: dar o primeiro contato do iniciante com a bola e trabalhar o modo como a bola deve

ser manuseada.
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2° exercicio: duas filas indianas, uma de frente para outra. O primeiro aluno da fila que esta
portando a bola corre em direcéo a outra fila, passando a bola para o primeiro da outra fileira.

Objetivo: correr com as duas maos na bola, e passa-la em movimento.

3° exercicio: duas filas indianas, uma de frente para outra. O primeiro aluno da fila que esta
portando a bola corre em diagonal até a fila oposta, passando a bola para o primeiro da outra fileira.

Objetivo: correr com as duas maos na bola, e passa-la em movimento.

4° exercicio: formou-se uma linha diagonal, os participantes desta fila desloca-se para frente e
passa a bola para o companheiro ao lado.

Obijetivo: introducdo de uma linha de ataque aos iniciantes.

Nesta primeira aula, o rugby foi apresentado sem nenhum tipo de contato fisico por parte dos
estudantes, foi oferecido exclusivamente os fundamentos bésicos de ataque, passe e posse de bola.

RUGBY - TOUCH

Para a continuagdo do trabalho o recurso escolhido foi o “touch”, que é um jogo de inicio ao
esporte, e possui todos os fundamentos bésicos do rugby, como a corrida com a bola, a finta, o passe e
o try (pontuacdo maxima do rugby). O touch é dado pela seguranca oferecida ao aluno, ja que o tackle
(ato de derrubar o jogador adversario), é substituido por um simples toque na cintura do jogador
portador da bola, que é obrigado a passar a bola para outro membro de sua equipe e se coloca em jogo
novamente retornando para trés. O touch pode ser jogado em pisos duros.

O objetivo do jogo é marcar o try, que consiste em ultrapassar a linha de fundo e apoiar a bola
no chdo. De inicio a bola pode ser passada de qualquer forma, para qualquer direcdo, e com o decorrer
do exercicio vai se introduzindo as regras do jogo. Num segundo momento a bola comeca a ser
passada somente para tras, sendo penalizada a equipe que passar a bola para frente.

Caso ocorra alguma falta (ex.: passe feito pra frente com as maos ou uma crianga empurrar a
outra) a equipe que sofreu a penalidade ird4 cobrar um chute de 10 m em direcdo a tabela de basquete.
Se a bola atingir a tabela, a equipe marca um ponto. Ap6s a marcagdo de um ponto a reposi¢do de bola
sera feita pela equipe que sofreu o ponto na linha de meio de quadra.

O touch é jogado em equipes de 6 a 10 pessoas, lembrando que as equipes devem ser mistas, 0
numero de jogadores por equipe varia de acordo com o tamanho da turma trabalhada. O terreno

utilizado € de 20 X 40 m, que ¢é o tamanho das quadras poliesportivas presentes nas escolas.
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TABULEIRO DE XADREZ GIGANTE

Existem diversas formas de se montar um tabuleiro de xadrez.

Alguns preferem montar em um tablado de madeira, outros algo que seja provisorio como, por
exemplo, com papel cartdo, e muitas outras formas.

Como fazer o tabuleiro:

o Alideia é utilizar 16 papeis cartdes de cada cor (uma clara e outra escura, pode até mesmo usar
0 papel cartdo branco e o preto).

e Todos devem ser cortados pela metade.

o Depois juntamos de forma alternada os papeis usando uma fita larga - para ndo ficar muito
grande pode ser feito dois tablados de 8 por 4 (8 x 4) ou entdo quatro tablados de 4 por 4, isso
torna mais fécil para guardar.

o Depois é s6 usar (as plaquinhas que os alunos usem para representar as pecas, ou montando
cilindros de papel cartdo e colando a imagem das pecas para simularem as pecas, ou outra

forma que achar melhor).

XADREZ HUMANO
O interesse pelas criancas que aprendem xadrez em conhecer esse forma de jogar € muito
grande, alguns ja tiveram experiéncias de conhecer o xadrez gigante.
O xadrez pode além de ser ensinado sobre um tabuleiro ser ensinado em tabuleiro gigante.
Para os tabuleiros gigantes algumas formas existem:
o Uma deles é com pecas gigantes, que as pessoas que jogam devem movimentar;
o Outra é fazer com que os alunos, nas escolas pratiquem a atividade assumindo o lugar das
pecas, ou seja, cada aluno é uma peca.
Os movimentos e capturas das pecas sdo 0s mesmos do tabuleiro, a Unica diferenca é que ou serdo

usadas pecas gigantes ou as pessoas serdo as pegas.

Essa atividade € interessante para que os alunos possam tem

uma melhor visdo de jogo, e possam passar por todas as
pecas, desta forma aprimorando os movimentos que Serdoly ‘ ,
realizados no tabuleiro. { {IW"
Para se ensinar xadrez é preciso além de mostrar como se = J*'i; 1

joga, iniciar da forma mais simples para a mais complexa,
desta forma o aluno ter4& um melhor dominio durante umag

partida.
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XADREZ - GATO E RATO

Regras:

1. Utiliza-se um tabuleiro de 64 casas (8x8).

2. Pecas: 4 Gatos e 1 Rato (Figura 1).

3. Os Gatos movem-se de uma em uma casa pela diagonal a frente.

4. O Rato move-se de uma em uma casa pela diagonal a frente e para trés.

5. Ndo ha captura.

6. Os Gatos vencem se bloguearem o Rato como mostra a Figura 2.

7. O Rato vence se escapar do cerco dos Gatos como mostra a Figura 3.3.

Comentério: Este pré-jogo, cujos principios sdo facilmente assimilaveis por uma crianca,
exercita conceitos que serdo Uteis no aprendizado do xadrez, tais como a no¢do de cooperacdo que
deve haver entre as pecas; a no¢dao de como o Pedo captura; e também noc¢des bastante elementares do

que é xeque-mate. Este jogo pode ser ensinado antes de qualquer contetido enxadristico.

Figura 1 Figura 2 Figura 3
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QUEIMADA DOS CONES

Material: cones, bola leve.

Cones sdo colocados dispostos como preferir em uma das extremidades da quadra. Cada cone
terd um aluno de vigia, esse aluno ndo pode segurar 0 cone, nem pisar no cone a fim de impedir que
ele seja derrubado, esses alunos vigias passardo entre si uma bola de mdo em mao tentando queimar o
aluno derrubador de cones. Faz se uma fila a frente dos cones, o0 aluno que esta na fila passa por entre
0s cones tentando derruba-los com a mao. O vigia do cone s6 pode impedi-lo de derrubar queimando-o
com a bola que esta rodando entre os cones. Quem erra o alvo ( derrubador) deve ir atrds da bola e
retornar ao seu cone recomecando 0s passes, enquanto isso o derrubador aproveita que a bola nédo
retorna ao jogo para derrubar todos os cones. Quem é queimado escolhe um jogador pra ser o

derrubador e toma o seu lugar nos cones.

14




CHIFRABOL

Material: uma bola de parque (leve) e varias bolas (handebol, medicinebol).

Objetivo: Fazer com que a bola de parque ultrapasse o campo adversario.

Como se joga: Divide-se a turma em dois grupos, usando a marcacdo da quadra de voleibol,
deixando as equipes para fora da quadra ndo podendo em hipdtese alguma entrar na quadra. As bolas
pequenas serdo distribuidas em nimero igual para as duas equipes. A bola de parque s6 pode ser
atingida pelas bolas menores, ou com a cabeca (por isso 0 nome "chifrabol”). As bolas menores e a
cabecada é um meio de defesa para equipe ndo deixar a bola ultrapassar a linha do voleibol de sua

equipe.
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