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Estes cartdes de recurso pedagogico 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 acodes.

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 cartdo 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 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

acdes do cotidiano.

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.
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Como jogar

* Duas equipes com frés jogadores.
e Divida a drea em trés partes.

» Jogo de arremessar e pegar: a bola sé pode quicar
uma vez antes que a outra equipe a pegue.

e 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.

» 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 cair
em uma drea numerada, o time marca aquela
quantidade de pontos.

Pense na INCLUSAO

Use, inicialmente, bolas de saco de feijdo ou bolas
pesadas o suficiente para parar onde cairem, e
gue possam ser apanhadas e arremessadas mais

faciimente.
SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Deixe uma zona prépria para jogadores com mais dificuldades. - Bolas.
- Certifique-se de que diferentes grupos estejom jogando da mesma maneira e deixe - Marcadores de campo (cones).
espaco suficiente entre eles. - Marcas apropriadas no chdo.

- Tenha cuidado ao buscar bolas perdidas.



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.
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2. Marque em gol
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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.

Os jogadores ndo podem correr quando
tiverem a posse da bola, mas podem girar.

A bola pode ser interceptada, mas nenhum
contato com o adversdrio é permitido.

Os jogadores ndo podem usar os pés para
parar a bola. Pénaltino caso de utilizacdo dos
pés.

O goleiro € 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 ataqgue livre proxima ao

gol).

SEGURANCA: EQUIPAMENTO:

- Lembre as criancas de serem cuidadosas umas com as outras quando estiverem curvando-se -
para receber a bola.

- As criancas devem manter as cabecas erguidas o mdximo possivel.

- Certifique-se de que os jogadores estdo cientes da capacidade de movimentacdo de cada i
um.

Marcadores de seguranca (cones).
Coletes.
Bolas de espuma ou de pldstico.

Bolas de diferentes pesos, famanhos, formas e
texturas.



Jogo: Marque em gol

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AUALIANDO 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 & frente. jogadores.
e Receber a bola com as mdos em forma de concha.
2 - ADAPTAGOES E VARIAGOES 9 - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criangas a refletir:
Di ra facilitar... Di ra dificultar... ' . .
gy cliila cas para dificulta o Como perceberam os jogos vivenciados.
$ - Diminua a drea. S-Aumente a drea. Dé aos ¢ Qual aimporténcia 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 utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
E - Use uma bola de espuma ou outros. Lance a bola uns para = = o .
de pléstico. os outros. Lance e aremesse | 6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAUDE
. . . com apen ma mado. Solte A A .
P - Adicione um jogador ao time e S . Estimule as criancas a:
ou permita ao goleiro sair da Qubola. no maximo_ e . N i . A
et segundos. e Jogar, comoresfriamento, frés versdes do jogo, cada uma menos enérgica
E - Use uma bola que role mais do que a versdo anterior (cada versdo deve ser jogada por pelo menos
rapidamente. um minuto).
e Monitorar sua frequéncia cardiaca durante o resfriamento e explicarem o

propodsito de atividades que diminuam a pulsacdo.

Passo a Passo (STEP): § = Espaco T=Tarefa E = Equipamentos P =Pessoas e Explicar como elas devem se sentir apds um reloxamento e descrever os
componentes de um resfriamento.

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 instrucdes.

3 - SELECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS 7- COMPETENCIAS E VALORES
Estimule as criancas a: Estimule as criancas a falar sobre:
e Tentar passar a bola para todos do seu lado. ¢ Afencdo, cooperacdo.
e Pensar sobre onde o seu fime deve estar ao defender. ¢ 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 proprias
regras.
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Como jogar

Lancar bolas ou sacos de feijdo para atingir
bolas maiores, posicionadas no cenfro da
quadra, até elas cruzarem a linha final do
lado oposto.

* Um ponto cada vez que a bola alvo for

diretamente atingida.

¢ Um ponto cadavezque abolaalvo chegara
metade do caminho da drea do oponente.

¢ Cinco pontos por cruzar alinha final do outro
fime.

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 cada uma, uma
bola alvo. As equipes se alinham e movem a
bola em direcdo dlinha final. A primeira equipe
a mover a bola até a linha final pontua.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifique-se de que os sacos de feijjdo sdo jogados com delicadeza e limite o nUmero de sacos - Sacos de feijdo.
inicialmente. - Bolas alvo grandes.

- Bolas pequenas.
- Marcadores de campo (cones).



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.
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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 bastdées e um
posto ou alvo apropriado. Defensores precisam de trés
cones e uma bola.

¢ Um drbitro para cada estacdo. O drbitro autoriza o jogo.

e Trés defensores lancam a bola ao redor de um triGngulo
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'.

e Batedores correm um por vez, indo e voltando, para marcar
duas corridas.

* O drbitro batedor conta o nimero de corridas, descontando
se o0 bastdo ndo deslizar sobre a linha.

Cada equipe ataca e defende uma vez.

Pense na INCLUSAO

Alguns jogadores podem precisar langcar ou pegar a bola a
uma disténcia menor.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifique-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.



Jogo: Corrida rapida e pegada segura

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AVALIANDO 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- AI]AP'I'M;ﬁES E “ARIAGf]ES 9 - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
Estimule as criangas a refletir:
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... e ctis e m o oot vercieees.
$ -Reduza as distancias. § - Aumente as distancias.  Qual aimportancia desses jogos e suas exigéncias motoras para a pratica
T-Diminua o nUmero de T- Aumente o nUmero de dos esportes.
pegadas (mais facil para pegadas (mais dificil para e Como utilizariam as experiéncias dos jogos na vida.
eRICESPeIEs)) SR pEgecerE 6 - CONHECIMENTO E COMPREENSAO DE APTIDAO FISICA E SAGDE
E - Use uma bola mais leve e E-Use bolas de diferentes .
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 questdoes 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 rapido.
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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.

e 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 é 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.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifique-se de que todos os grupos estdo trabalhando da mesma forma lado a lado. - Balizas.
- O goleiro de arco pode usar luvas. - Marcadores de campo (cones).

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



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.
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Como jogar
Jogo I:
 Pratigue 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 langa seis vezes e outra atua como guardid da
. : baliza, depois elas frocam.
— ==".r =" = Jogo 2:

. L.JFT .LL = 1 * Peca a uma pessoa para ficar segurando um arco com o
i lancador a cerca de 5m e um guardido atrds do arco.

* Jogue da mesma forma, com o lancador tentando lancar
a bola através do arco. Lembre aos jogadores as regras.
A bola deve ser recebida entfre os joelhos e o topo da
cabeca. Certifique-se de que o arco seja segurado nessa
drea.

e Todos os trés trocam de lugar apds seis lancamentos.

Pense na INCLUSAO

O posicionamento do individuo pode ser crucial para permitir
que 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 dentfro das regras.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:

- Certifique-se de que todas as criangas estejam lancando na mesma direcdo ou do - Bolas macias ou bolas de ténis.
centro para fora. - Marcadores no chdo (cones, arcos).




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. e Experimentar diferentes velocidades de lancamento para ver qual é o
e Trabalhar inicialmente com alvos grandes. mais répido lancamento que pode ser feito de forma precisa.
o Aumentar gradualmente a distGncia do alvo. e Tentar lancar rolando a bola, em um lugar, duas ou trés vezes seguidas
(de um lado do guardido da baliza ou perto do corpo).
2 - AIIAP'I'M;ﬁES E VABIAGﬁES O - TRANSCENDENDO A ATIVIDADE
. - . or Estimul rian refletir:
Dicas para facilitar... Dicas para dificultar... S e
S -Reduza a distGncia do S - Aumente a distGncia do g i) ;‘aercebAerc:.m ospgo; VlvenCIOdOS: T .
alvo. alvo. ¢ Qualaimportdncia desses jogos e suas exigéncias motoras para a prdatica
. ) dos esportes.
T - Use lancamentos por baixo T - Use lancamentos por cima L S p .
do braco ou lance mais do braco ou lance mais o Como utilizariaom as experiéncias dos jogos na vida.
fraco. forte. 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 afividades de lancamento rolaondo como parte de um
sejaparada. Umchamador exigido (quicar, reto, por aguecimento, com confrole e sem a bola.
pOS'C'O”G.dO OTrqs do alvo cima do braco, por baixo e Explicar que articulacdes estdo sendo mobilizadas na acdo de lancgar.
pode ajudar jogadores do braco). ’ . - . . d
Pl =t e Sugerir que outras articulagcdes precisam ser mobilizadas na prepara¢cdo
com deficiéncias visuais. X
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 compreensao
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 Comecar a variar as maneiras como lancam, ufilizando direcdes e Resolucdo de problemas.
diferentes em todos os jOgOS. ° |nferogao e Coopercc}(’jo
¢ Decidir onde os batedores achardo dificil rebater a bola. e Coletividade.

e Experimentar diferentes velocidades para lancar a bola.
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Como jogar

* Duas equipes com quatro jogadores. Prepare a
atividade como mostrado.

Equipe de lan¢gamento:

e De um lado, um guardido da balza e um
repassador, que recebe a bola do guardido e a
rola para o lancador.

e Do outro lado, cada lancador tem seis bolas e
langa 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.

e As corridas sé contam se o bastdo estiver no chdo
sobre a linha.

* O préximo corredor ndo pode comecar até que o
primeiro tenha completado a segunda corrida.

* Apds quatro rodadas, contar o total dos batedores
e deduzir trés corridas para cada vez que o
marcador foi focado.

Pense na INCLUSAO

e Diminua a distncia para alguns corredores. Para
jogadores que ndo podem correr, enconfre outra
maneira de eles ponfuarem (colocando a bolaem
um alvo) ou use um corredor para que o batedor
controle o movimento desse jogador.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Certifique-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.



Jogo: Ir e voltar

1- ADQUIRINDO E DESENVOLVENDO HABILIDADES 4 - AVALIANDO 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.
9 - 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 distancias.

T - Especifique certos alvos a
serem atingidos.

E-Use bolas de diferentes
pesos, tamanhos, formas e

S - Reduza as dist@ncias.

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. Verifiqgue 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.
e Correr o mais répido possivel entre as bases ou marcadores.

7- COMPETENCIAS E VALORES

Estimule as criancas a falar sobre:

e Organizacdo espacial.
e Intferacdo e cooperacdo.
e Autoconfianca.




JOGOS DE BATER E DE LANCAR X N~

Segundo PoE | MAIS EDUCACAO
8. Corrente em grupo

SEGURANGA:
- Lance a bola do lado do atague.
- Defensores ao menos a dez metros do batedor.
- Fique atento aos batedores correndo.

b AT

Como jogar
* Duas equipes com cinco jogadores. Batedores

BRITISH Ministério . '

wermp e Fp Ay

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.

e O batedor afinge a bola entre a primeira e

terceira base e corre ao redor dos marcadores,
seguido de tfodo o time de batedores.

e Um ponto para cada base passada pelos

batedores.

e Defensores impedem que os batedores

pontuem, defendendo a bola e jogando-a uns
para os outros até que todos tenham tocado
na bola.

* Quando todos os batedores tiverem feito uma

corrida, trocar de funcoes.

e Defensores impedem que os batedores

pontuem formando uma fila atrds do defensor
inicial e passando a bola sobre a cabeca até
o Ultimo defensor.

¢ O batedor ndo pontua se a quarta base ndo

for tocada antes que o Ultimo defensor receba
a bola.

Pense na INCLUSAO

Diminua a disténcia a ser corrida para alguns
jogadores (marcar dois pontos para cada lado
completado. Encoraje os defensores a dar
cobertura uns aos outros).

EQUIPAMENTO:

- Bolas.

- Marcadores de campo (cones).
- Um suporte.



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 LANGAR 3 N\ *::BRITISH Ministério B :

Se undo poE
9. Ataque g | MAIS EDUCAGAD

Como jogar

* Duas equipes com quatro jogadores.
* Um batendo, um defendendo.

e Revezando, o fime 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.

e 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 distncias diferentes como
alternativa para alguns jogadores. A dist@ncia atingida
determina a pontuacdo.

SEGURANGA: EQUIPAMENTO:
- Defensor a pelo menos 10m do atacante. - Bastdes, bolas de pldstico, ténis, bolas macias.
- Cuidado ao girar o bastdo. - Marcadores de campo. Marcas no chdo.

- Use um sino ou bola com chocalho para incluir batedores
com deficiéncias visuais.

- Umsuporte.



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.

7& A\ 4 * BRITISH Ministério ! 2
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Como jogar

¢ Duas equipes com quatro jogadores. Batedores e defensores.

¢ Batedoresatingem abolaapoiadaemumsuporte, correm para
a zona de seguranga ou correm para a zona de seguranga e
ficam I& até que possam correr de volta na préxima batida.

¢ Seis corridas sdo marcadas se o corredor chegar d zona de
seguranga e retornarem.

¢ Se abola chegar d base principal antes que o batedor chegue
na zona de seguran¢a, nenhuma corrida € marcada.

¢ Duas corridas sdo 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 ponfos 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 controle o movimento desse
jogador.

EQUIPAMENTO:

- Ténis, bolas macias.

- Marcadores de campo (cones, arcos).
- Bastoes.

- Um suporte.



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.
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Uiz um bastia @0 p
&0 brago

mais largo ,.rg? }EHF

BOHA TEE Ball

Pontue entre o5 alvos coma desafio pu pequenn
ogo

Guardite da balea

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. Raguetes 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.



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.
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