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1. DADOS DE INDENTIFICACAO

Titulo:
LUDICIDADE: um instrumento no auxilio do processo do Ensino

Aprendizagem

Autor: SUELI MEIRA ROCHA BACK

Disciplina/Area: Educacao Fisica

Escola de Implementacdo do Col. Estadual Jodo de Mattos Pessbda —

Projeto e sua localizacao: Ensino Fund. E Médio - Rua Fernando
Bora, 140 _ Rio Bonito, 84.500.000 - Irati -
Pr.

Municipio da escola: Irati - Pr

Nucleo Regional de Educacéo: rati

Professor Orientador: Prof. Ms. Aldenerik Antonio de Oliveira

Instituicdo de Ensino Superior: UNICENTRO - Unive rsidade Centro Oeste

Resumo: O presente trabalho tem a intencdo de mostrar a
importancia da ludicidade como instrumento no
auxilio da aprendizagem, no que diz respeito a
motricidade. Sera direcionado aos  alunos do sexto
ano do ensino F undamental do Colégio Estadual
Jodo de Mattos Pessbéa no municipio de Irati _ PR .

O objetivo principal serd analisar a influé ncia da
ludicidade como instrumento de motivacdo e
faciltacGo da aprendizagem, bem como a
promocédo da socializagéo e integ racéo dos alunos
por meio de atividades lidicas a fim de minimizar a
indisciplina, a violéncia e a individualidade dos
participantes. A coleta de dados dar-se- & por meio
da observacdo e analise mostrando se houve ou

nao melhoras no desenvolvimento das ha bilidades




motoras e consequentemente a toleréncia as regras

coletivas e individuais.

Palavras-chave: Educacao Fisica. Jogos e brincadeir  as.

Ludicidade. Indisciplina.Jogos

Cooperativos.
Formato do Material Didatico: Caderno Pedagogico
Publico: Alunos do 6° ano do Ensino Fundamental




2. APRESENTACAO

Uma das funcdes das escolas publicas e das instituicbes de ensino do
Parana € formar criancas e adolescentes para exercerem uma boa cidadania; que
sejam cidadaos livres, que saibam usar da democracia, que possam se inserir numa
sociedade e nédo contestem a liberdade das pessoas. Liberdade no sentido da
expressao corporal, que ndo negue a restricdo do movimento corporal.

Quando os alunos chegam no sexto ano do ensino fundamental, os mesmos
apresentam os movimentos livres e atitudes individuais, como andar, correr, falar...
Ao iniciarem uma nova etapa escolar, estes sujeitos se deparam com novas regras
e comandos, nas quais desconhecem e conflituam com a sua linguagem corporal
ja existente.

Entendemos que o0s jogos e brincadeiras sdo componentes socialmente
construidos, que ajudam a crianca e o adolescente a entender a si mesmo e o
universo cultural que o cerca. Planejar aulas com objetivo de explorar a ludicidade
em vista a necessidade dos mesmos.

O objetivo deste trabalho € analisar e planejar intervencdes que sejam
correlatas com o0s objetivos do projeto, ou seja, que vao minimizar possiveis
dificuldades motoras apresentadas pelos alunos que se matriculam no sexto ano do
ensino fundamental do Colégio Estadual Jodo de Mattos Pessba, da cidade de Irati -
PR.

Segundo Parana (2008, p. 66), os Jogos e Brincadeiras sdo contetudos que
podem ser explorados de acordo com a realidade regional e cultural dos alunos,
tendo como ponto de partida a valorizagcdo das manifestacbes corporais proprias
desse ambiente cultural. Os jogos também comportam regras, mas deixam um
espaco de autonomia para que sejam adaptadas, de forma a ampliar as
possibilidades das a¢bes humanas.

A partir do sexto ano do Ensino Fundamental, a crianca e o adolescente
precisam respeitar regras rigidas, que muitas vezes desconhecem, pois nao
aprenderam com a familia, nem na creche, nem na educacao infantil. Muitas vezes

adentram numa instituicdo de ensino, submetidos a obedecer regras rigidas,
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obrigando-se a enquadrar numa disciplina quase que militar, impostas pela
instituicdo ou pela equipe pedagodgica ou por professores que reproduzem oS
mesmos moldes dos quais foram preparados; pois o adulto tem a tendéncia de
multiplicar o que se aprendeu quando estava na escola e assim deixar como legado
toda esta doutrina.

Conforme Freire (2009) devemos educar nossas criangas para emancipar,
nado colocando a mente para aprender e o0 outro 0 corpo para transportar, mas sim
ambos para emancipar. Portanto fica dificil falar de educacéo concreta na escola,
afirma ele, quando o corpo € considerado um intruso, um estorvo, que atrapalha se
nao estiver quieto.

O avanco das tecnologias e os variados tipos de brinquedos eletrénicos
oferecidos pela industria do consumo tem substituido gradativamente os espacos
das praticas ludicas desenvolvidas em grupo ou das brincadeiras de ruas praticadas
até pouco tempo pelos sujeitos. Tais praticas ofereciam lazeres, divertimento e
entretenimento na infancia.

Como docente de Educacao Fisica, tem-se observado que as criangas ao
adentrar numa instituicdo de ensino, estdo cada vez mais egocéntricas, 0 que
demonstra intolerancia as regras coletivas e individuais, e nega a interagdo social e
respeito as individualidades.

A proposta deste caderno é conceituar varias atividades ludicas que sao
inerentes ao ensino aprendizagem dos conteudos estruturantes da Educacao Fisica
e pelo multiplo desenvolvimento em todos os seguimentos como: motor, cognitivo,
emocional e social.

Portanto, precisamos ressignificar nossas acdes e praticas pedagdgicas a
cada ano letivo, no intuito de repensar o conhecimento cientifico, dando assim um
novo significado a nossa préaxis em formacéo para a autonomia e utilizar elementos
para que possamos como educadores fazer valer a esséncia da palavra educacao
no que diz respeito a transformacéo do individuo para executar e valorizar o direito

de cidadao no contexto social.
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3. ORIENTACOES METODOLOGICAS

Este caderno pedagdgico € composto por sete unidades, sendo estas
dadas de forma progressiva.
De acordo com a problematizagdo abordada no projeto, ou seja como

minimizar as dificuldades motoras apresentadas pelos alunos que se matriculam no sexto

ano do ensino fundamental?

Apresenta-se uma proposta com atividades ladicas, como instrumento no
processo ensino aprendizagem para alunos que matriculam-se no sexto ano do
ensino fundamental, sugere-se uma coletania de atividades que possam servir de
intervencdo e que possibilite oferecer contribuicbes das atividades ladicas como
estratégia metodoldgica.

A Unidade | trata-se da compreensdo por parte dos alunos sobre a
diferenca entre jogos, brinquedos e brincadeiras, bem como o papel da Educacéo
Fisica no Ensino Fundamental.

A Unidade Il aborda o tema “Jogos Populares”. Utiliza-se o jogo
“Amarelinha”, com varias formas de joga-la; falar da sua origem, suas regras e ouvir
os relatos das criancas sobre a vivéncia deste jogo. Esta proposta tem o intuito de
diagnosticar as destrezas motoras e desenvolver a consciencia corporal de saltar
num pé so, girar e equilibrar-se, para estimular a combinacéo de regras e o respeito
as mesmas.

A Unidade Illl aborda-se o assunto “Expressdo Corporal e Ritmica”,
fundamentada no conceito de Buogo, com a finalidade de desenvolver no aluno as
valéncias de respeito, criacdo, amizade, ritmo e destrezas por meio das atividades
da danca ou brincadeiras de roda.

A Unidade IV sugere-se “Atividades Ludicas” e na Unidade V Jogos
Cooperativos.

A Unidade VI aborda-se “Jogos pré-desportivos”, com a finalidade de
estimular nos alunos o respeito as regras do jogo, a cooperacao, a agilidade, a
velocidade e a percepgéao espacial.

A proposta deste Caderno termina com a Unidade VII, uma Mini Gincana,
onde estimula-se nos alunos, as capacidades psicomotoras, cognitivas, afetivas e sociais

dos mesmos; os conhecimentos gerais de ritmo e expressdo corporal, com isso
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pretende-se incentivar 0s alunos na elaboracao e criagdo de regras para o jogo,

repudiando assim as violéncias, agressoes fisicas e verbais.
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UNIDADE |

J060S E BRINCADEIRAS

Objetivo: Apresentar aos alunos o papel da Educagédo Fisica na escola, as
definicdes entre jogos, brinquedos e brincadeiras. Por meio dos jogos de perseguicdo o
professor podera fazer uma andlise das habilidades motoras dos alunos.

Recursos: Lousa Digital, PC e Pendrive ou TV Pendrive

Jogos sao atividades em que nos exercitamos brincando, distraindo-nos, de
maneira alegre e prazerosa, até mesmo sem perceber. Praticado de modo despreocupado
pelas pessoas, 0s jogos permitem um descanso dos centros nervosos, contribuindo para
diminuir qualquer tipo de tensdo. Nas criancas, 0s jogos proporcionam liberacdo das
energias acumuladas que precisam ser gastas, além de contribuir para aspectos
importantes da formacao da personalidade. De acordo com as finalidades e maneiras de
jogar, os jogos sao classificados em sensoriais, motores e de raciocinio.

Jogos Sensoriais : S0 aqueles que ajudam a desenvolver os sentidos. Um
exemplo é a cabra-cega, pois nesse jogo o sentido da audi¢cao é essencial.

Jogos Motores: S&o aqueles que exigem a participacdo de todo o corpo, mas
dependem principalmente dos musculos. Como exemplo: Jogos de perseguicdo, o Barra
Manteiga, O pega-pega, Nunca Trés.

Jogos de Raciocinio : Como o proprio nome indica, desenvolve o raciocinio, um
bom exemplo é o xadrez, pois desenvolve a capacidade de raciocinar.

Conceituacao de jogos, brinquedos e brincadeira, segundo o dicionario Aurélio:

Brincadeira € o ato ou efeito de brincar, que por sua vez é divertir-se infantiimente,
entreter-se;

Brinquedo é o objeto para as criangas brincarem;

Jogo é a atividade fisica ou mental fundada em sistema de regras que definem a

perda ou ganho.

Fonte: Hudson Ventura Teixeira, Educagao Fisica e Desportos, p. 33-34

DICA 1: Antes de qualquer aula pratica, fazer um aquecimento global com atividades

de alongamento.
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Objetivo: Apresentar aos alunos o papel da Educacéo Fisica na escola, o a
proposta de trabalho iniciando pelos jogos de perseguicéo.

Metodologia : Aula expositiva e pratica.

ApoOs explanacdo em sala de aula sobre a proposta do PDE, a exibicao de
um video sobre “os jogos e brincadeiras populares”, o papel da Educacéo Fisica na
Escola, levar a turma para a quadra e desenvolver algumas atividades praticas.

Sugestao para exibicdo de video:
Resgatando os jogos e brincadeiras populares

https://www.youtube.com/watch?v=actYrAPE1J0

Brincadeiras de crianca - Flavio Almeida Patrocinio
Acessado em 25.08.14
http://www.youtube.com/watch?v=IN2COFBVPDE

Brinquedos e brincadeiras com a turma da Monica
Acessado em 25.08.14
http://www.youtube.com/watch?v=3ZIpdQpdd9qg
Acessado em 25.08.14
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AULA

AULA PRATICA

Corrente Pegadora

Objetivo:  Diagnosticar capacitar as habilidades globais da turma, como
lateralidade, a atencdo, a Coordenacao e respeito as regras do jogo.

Recurso: Giz para marcar a quadra, apito, jogo de coletes para dividir a turma em
equipes.

Desenvolvimento: Trace no chdo duas linhas paralelas deixando uma distancia de
cerca de 10 metros entre elas. Divida os participantes em duas equipes. Os jogadores
ficardo enfileirados, atras de uma das linhas com a palma da mao virada para cima e o
cotovelo dobrado na altura da cintura. Um representante de uma das equipes vai até o time
adversério e passa de um em um, batendo levemente nas maos estendidas, sendo que, a
qualquer momento ele deve dar um toque mais definido em um dos adversarios gritando:
“Barra manteiga, na tia fuca” e correr de volta em direcdo ao seu campo.

Quem for tocado corre atrds do outro jogador, este se for pego antes de voltar ao
seu time passa a integrar a equipe adversaria. Para animar ainda mais, 0 jogo pode ser
acompanhado pela cantiga do verso: Barra manteiga. Vence a equipe que terminar com
maior niumero de jogadores.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |

Jornal Recreativo

Objetivo: Diagnosticar as habilidades globais da turma, como habilidade em
solucionar tarefas, agilidade, criatividade e coordenagédo motora.

Recurso: Folhas de jornal.

Desenvolvimento: Ao sinal do professor, os alunos devem correr em direcdo a

linha lateral oposta com a folha (1/2) de jornal no peito e as maos para tras.
Variagoes:

Dividir a turma em seis equipes e recobrir uma caixa de papeldo (quadrada) com
jornal, numerando-a de um a seis (dado). Os alunos ficam de fora do circulo central da

15



quadra, mas préximos a ele, e o professor joga o dado: o nimero que cai para cima
representard o grupo pegador, que deverd correr atrds dos demais colegas pra pegd-los
e prendé-los no circulo central.

O professor distribui folhas de jornal e fita crepe e estipula um tempo para
que os alunos criem fantasias e montem uma apresentagdo (danga teatro, propaganda,
etfc.)

Trés a frés, os alunos, dispostos em tridngulos, devem jogar suas respectivas
bolas para os colegas e receber as bolas jogadas em sua diregdo, sem deixar que caiam

no chdo.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |

Nunca Dois

Objetivo : Estimular a agilidade, a atencdo, a cooperacgdo, espirito de equipe e a
velocidade.

Recursos : um arco para cada aluno

Desenvolvimento: Com os arcos no chao, formando um circulo, e os alunos dentro
deles, com excec¢do de dois alunos (um é o pegador e o outro, o fugitivo).

O pegador sai em persegui¢do ao fugitivo que, ao sentir-se ameacado, deve entrar
dentro de um dos arcos e nele ficar sentado. JA 0 outro que estava ocupando esse arco
passa a ser o fugitivo. Com o desenvolvimento da atividade, todos os alunos acabam
participando varias vezes como pegadores e como fugitivos. Quando capturar o outro,

ambos sentam e sd@o substituidos por outros alunos.

Variagoes:

» Propor o “"Nunca trés”, ficando dois alunos sentados, um na frente do
outro. Quando o fugitivo fica atrds do segundo, formando trés alunos na mesma coluna, o
primeiro passa ser o pegador.

* Os alunos ficam sentados e o fugitivo salta por cima de um colega para

fugir da perseguigdo, sendo que este passa a ser o perseguidor.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |
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Cola e descola

Objetivo : Diagnosticar os movimentos naturais e globais e vivencias das
brincadeiras recreativas.

Recursos : ndo requer material.

Desenvolvimento: Os alunos devem ficar espalhados pelo espaco destinado ao
jogo, um deles sendo designado como o pegador. Ao sinal do professor, o pegador deve
correr em perseguicao dos demais e aqueles que forem tocados pr ele devem ficar imoveis,

voltando a participar da fuga quando um colega salva-lo com um toque.

AVALIACAO
Verificar se todos os alunos assimilaram e participaram das atividades propostas.

17



AULA 2

Quem rouba mais rabos

Objetivo: Diagnosticar e ampliar as habilidades motoras em geral como correr,
esquivar-se, nocgao espaco temporal, respeito as regras.

Recursos : “Rabinhos” de Jornal.

Desenvolvimento: Alunos espalhados pelo espaco destinado a atividade com um
“rabo” preso na calca (na altura da cintura). Ao sinal do professor, os alunos devem tentar

roubar o maior niumero de “rabos” dos colegas e evitar que roubem o seu.
Variagoes:
Os alunos podem deslocar-se:
» Como caranguejo (colocando o jornal como gravata)
« Em quatro apoios

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

Made cola americana

Objetivo: Estimular a agilidade, atencdo e no¢ao de espaco temporal.

Recursos: ndo requer material.

Desenvolvimento : Escolhe-se um aluno para ser o pegador e 0s outros serdo 0s
fugitivos. Quando o pegador capturar um fugitivo, este devera ficar parado com as pernas
afastadas. Para retornar & atividade, este aluno sé poderd ser descolado por outro colega

gque deve passar por baixo das pernas.
Variagoes:

* Os alunos podem deslocar-se de vdrias formas: com um pé sd, afastando e
unindo as pernas, com as pernas afastadas, com as pernas unidas, engatinhando, andando
de costas, fazendo um deslocamento lateral, etc.

* O deslocamento pode ser feito em duplas.

* Para descolar o colega, os alunos devem fazer a figura do"8" passando por

baixo da perna dos colegas duas vezes.
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O salvador, além de passar por baixo das pernas do colega para descold-lo,
deve pular trés vezes com ele de mdos dadas ou abragado.
» O professor considera vencedor o aluno que ndo foi capturado. Os outros

alunos, ou aluno que foi capturado mais vezes, podem parar uma “prenda”

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |

Pular Corda

Objetivo : Verificar a capacidade de saltar, esquivar-se, a atencao e a cooperacao.

Recursos : ndo tem.

Desenvolvimento: No jogo bésico dois participantes seguram cada um uma ponta
da corda, batendo-a em circulo e de forma ritmada enquanto o terceiro integrante pula,
assim que ela tocar o chao.

Para deixar o jogo mais divertido tanto o ritmo das batidas quanto os pulos podem
variar. Quanto maior o numero de jogadores e mais rapido o ritmo mais dificil fica, ainda
mais se os pulos forem coreografados por cantigas como esta:

Um homem bateu em minha porta
E eu abri.
Senhoras e senhores ponham a médo no chéao (o
jogador pula e rapidamente abaixa e toca o chéo)
Senhora e senhores, pulem num pé sé6 (o jogador
pula com um so6 pé)
Senhoras e senhores, déem uma rodadinha (o
jogador pula e roda)
E va pro olho da rua! (o jogador sai debaixo da
corda)
Fonte: http://delas.ig.com.br/filhos/brincadeiras/pular-corda/4e3b21485c¢f358183f000004.html
Acessado em 25.008.14

“”__J

Pular Corda com “n” variag¢ées
Variagoes:

* Dois alunos giram a corda e os demais um a um, ultrapassam a corda em
movimento.

» Dois alunos firam a corda e os demais, um a um pulam a corda em
movimento, saltando com os pés unidos ou com o apoio alternado dos pés.
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* Dois alunos giram a corda e as duplas, os frios, ou os grandes grupos
saltam.

* Um aluno salta a corda quicando uma bola

» Apanhar uma bola langada por um amigo enquanto salta

» Com grupos diante da corda, um aluno comega a pular a corda e , a cada
batida dela no chdo, um novo colega deve entrar.

* Trios devem pular a corda e, a cada batida, um dos alunos deve sair.

 Dois alunos movimentam uma corda (“cobrinha"), com movimentos rentes ao
chdo, e os demais pulam por cima dela.

» Dois alunos seguram horizontalmente a corda pelas extremidades,
elevando-a acima da cabega, e os demais correm em diregdo a ela e , com um salto,
tentam tocd-la com a cabega.

» Organizados em colunas, saltar alternando os pés, pisando nos espagos
entre uma corda e outra.

* Dispor cordas grandes pelo chdo, como se fosse um labirinto, e um grupo
de alunos é o pegador e o outro o fugitivo. Todos devem deslocar-se somente pelos

espagos entre uma corda e outra. Ndo € permitido saltar por cima da corda.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

AVALIACAO

Verificar se todos os alunos assimilaram e participaram das atividades propostas.
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AULA 3

Objetivo : Explorar os varios aspectos motores dos alunos.

Fuja, Fuja

Recursos : Crondmetro.

Desenvolvimento: alunos separados em dois grandes grupos. Escolhe-se um dos
grupos para ser o “pegador”, o qual deve pegar o outro no menor tempo possivel (o tempo é
cronometrado pelo professor) e deve “prendé-lo” em um local previamente determinado.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

Barra Manteiga

Objetivo : Explorar os varios aspectos motores dos alunos.

Recursos : a atividade ndo requer o uso de material

Desenvolvimento: Os alunos devem ser divididos em dois grupos, devendo
permanecer de pé, enfileirados. Um grupo ficara a frente do outro, separados por uma
distancia aproximada de quinze metros. Os alunos devem permanecer com as palmas das
maos viradas par cima, bracos flexionados na altura da cintura.

Um aluno do grupo “A” deve dirigir-se até o grupo “B” e bater com a palma de sua
mao, devagar, em todas as maos disponiveis, dizendo: “Barra, barra, barra, barra... até que,
repentinamente, da um tapa mais forte num dos alunos, dizendo: “Manteiga” e sai fugindo
dele. O aluno que recebeu o tapa mais forte sai rapidamente, perseguindo o colega do
grupo adversario. Se conseguir pega-lo, este aluno passa a fazer parte da equipe que o
apanhou. Caso o aluno consiga fugir e chegue ao seu lugar sem ser pego, aquele aluno
passard para o grupo “A’. O grupo que conseguir apanhar metade ou mais da metade de

alunos do grupo adversério, vence.

Obs: Ficar atento para que todos passem pelas fungdes de “fugir” e
\\pegar‘ll.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. llI
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Pisa na ponte

Objetivo: Diagnosticar e capacitar a capacidade de Estratégia, a afetividade, a
Coordenacdo, a Perseveranca.

Recursos : 2 folhas de jornal para cada aluno. Cada aluno recebe duas folhas de
jornal e permanece sobre a linha de um dos lados da quadra.

Desenvolvimento: Cada aluno coloca uma das folhas de jornal no chéo, coloca-se
sobre ela e posiciona a segunda folha no chéo, passando de uma folha para outra, até
chegar ao outro lado da quadra (cuidado para ndo rasgar a folha de jornal). Vence a equipe
gque chegar do outro lado da quadra com as folhas de jornal inteiras.

Variagoes:

O jornal pode ser substituido por diferentes materiais: prato de papeldo, arco, caixa
de sapato, pedaco de tecido, etc.

No percurso podem-se colocar obstidculos a serem ultrapassados (altura) e
distancias (saltos), sendo que o aluno deve saltar de um jornal para o outro.

Ainda em duplas, o aluno que est4d se deslocando deve estar com os olhos

vendados, enquanto o outro posiciona as folhas de jornal.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |

Contornando o Cone

Objetivo: Estimular a habilidade de correr, 0 Respeito Mutuo, e Atencéo.

Recursos : 3 ou 4 cones.

Desenvolvimento : Um aluno corre em direcdo ao cone, contorna-o e volta, quando
entdo dois alunos de seu grupo devem correr juntos até o cone, fazer o contorne e voltar,
para que trés alunos do grupo fagam o mesmo, numa escala crescente, até que todos os
componentes realizem a atividade.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

OUTRAS SUGESTOES:

Pegador com Agua

Objetivo: Avaliar as destrezas motoras em geral, observar as vivencias dos
movimentos corporais, como orientacdo espacial, agilidade e o cumprimento das regras.

Recursos: Um borrifador ou seringa plastica com dosador.
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Desenvolvimento : Os alunos espalhados livremente pelo espaco destinado a
atividade.
Escolhe-se um aluno para ser o pegador e 0s outros serdo os fugitivos. Quando o

pegador capturar um fugitivo, deve molha-lo e este passa a ser o pegador.
Variagoes:

* Os alunos podem deslocar-se de vdrias formas: com um pé sé, afastando e
unindo as pernas, com as pernas afastadas, com as pernas unidas, engatinhando, andando
de costas, fazendo um deslocamento lateral, etc.

* O deslocamento pode ser feito em duplas.

* Os alunos podem pendurar no pescogo uma figura geométrica e os
pegadores devem molhar somente a figura.

* O professor pode escolher as partes do corpo que podem ser molhadas
durante dois minutos.

* Os alunos devem abragar-se antes de passar o borrifador para o novo
pegador.

» O professor considera vencedor o aluno que ndo foi capturado. Os outros

alunos, ou o aluno que foi capturado mais vezes, podem parar um prenda.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |

Carrinho de Mdo

Objetivo: Desenvolver a coordenagéo, for¢a de braco, respeito ao colega, espirito
de equipe, respeito as regras do jogo.

Recursos : ndo requer uso de material.

Desenvolvimento : Cada aluno segura seu companheiro pelas pernas (na altura
dos joelhos), estando este com as mé&os apoiadas no chdo, e ambos devem cruzar a
quadra e voltar a posicdo de saida. Se desejar, a dupla pode inverter as posi¢des a volta.

Vence a dupla ou a equipe que completar primeiro o trajeto.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

Olhe o saquinho de areia

Objetivo: Desenvolver as habilidades motoras, o equilibrio e atencao.

Recursos : Saquinhos de areia.

23



Desenvolvimento : Os alunos devem ultrapassar os obstaculos espalhados pela
gquadra sem deixar o saquinho de areia cair no chéo, seja equilibrando-o na cabeca, na méo
direita ou esquerda, no ombro direito ou esquerdo, seja jogando-o para cima e pegando-o sé
com a méo direita ou a esquerda ou com as duas maos ou, ainda, rebatendo-o com o

joelho, com os pés, etc.
Variagoes:
» O professor pode criar um circulo em que todos os alunos sigam a mesma
ordem
* Utilizar misicas e dar pausas que serdo o sinal para os alunos pararem de

se locomover, equilibrando 0 saquinho de areia.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |

Salta e ndo cai

Objetivo: Desenvolver o equilibrio, atencdo e agilidade .

Recursos : Corda, giz escolar, fita crepe ou arco.

Desenvolvimento: Os alunos devem correr até a corda, saltad-la e manter o
equilibrio na queda. O professor pode sugerir diferentes formas de queda: com os dois pés,
com as pernas afastadas, com as pernas unidas, em quatro apoios, num € sé (direito ou
esquerdo).

Variagoes:
* Os alunos podem sugerir diferentes formas de queda

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |

Tabuleiro de Xadrez

Objetivo: Possibilitar ao professor detectar exatamente a profundidade de analise

de cada aluno faz a respeito do jogo, estimular a concentragao e o raciocinio logico.

Xadrez Falado

Objetivo: Estimular a Estratégia, memdria e raciocinio logico.
Recursos : Tabuleiro e 64 pecas de xadrez.
Desenvolvimento: O jogo € disputado por dois alunos que se enfrentam diante de

um tabuleiro, colocando as pecas do xadrez na posicdo normal. Joga-se uma partida sem
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modificar nenhuma regra, exceto que é obrigatério pensar em voz alta. Cada jogador deve
decidir o objetivo de cada um de seus movimentos.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |

Jogando Xadrez

Recursos : Tabuleiro e pecas de xadrez.

Desenvolvimento: Para introduzir as criancas nesse jogo, que € um verdadeiro
exercicio para o cérebro, comece aos poucos ensinando a disposi¢cdo do tabuleiro, o
movimento de pecas e depois algumas regras basicas. Uma das alternativas para
familiarizar as crian¢cas com o jogo é montando apenas uma parte do tabuleiro, por exemplo,
fazendo um jogo s6 de pedes. Outra forma bem divertida € criar seu préprio tabuleiro de
xadrez com pecas desenhadas e recortadas de uma cartolina. Dica: experimente desafiar
0S mais experientes para uma partida rapida, onde cada jogador tem apenas um minuto

para montar sua jogada.
Fonte: http://delas.ig.com.br/filhos/brincadeiras/xadrez/4e42e76a3cb3176863000022.html
Acessado em 22.08.2014

AVALIACAO
Verificar se todos os alunos assimilaram e participaram das atividades propostas.

Solicitar atividades para analise e entendimento.
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Questdes para andlise e entendimento

1. O que vocé entende por Educagdo Fisica?

2. Para vocé qual a diferenga entre jogos, brinquedos e brincadeiras?
3. Vocé gosta de inventar brincadeiras?

4, Desenhe uma aula de Educagdo Fisica.

Gabarito

1. E uma matéria que trata do corpo em movimento.

2. Jogos sdo atividades em que nos exercitamos brincando, distraindo-nos, de maneira
alegre e prazerosa. Brincadeiras sdo atividades para distrair, pode ser recreativa ou
através de um jogo. As brincadeiras podem ser com ou sem material; com ou sem ritmo,
individual, em duplas ou em grupo, em lugares abertos ou fechados. Os jogos e
brincadeiras fazem parte da vida do individuo que pode ser adulto ou crianga.

3. Observar as respostas dos alunos quanto a criatividade, questionar sobre as regras
do jogo.

4. Observar se nha ilustragdo ele estd sozinho ou em grupo, se é uma atividade popular,

uma brincadeira de rua ou eletronico.
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UNIDADE I

JOGOS POPULARES

Objetivo desta unidade é apresentar aos alunos as definicbes entre jogos
Populares e Jogos Esportivos, utilizando o conceito de Tavares e Jr. (1994).

“Conceituam Jogos Populares como aqueles “conhecidos também como jogos de
rua, em que os seus elementos podem ser alterados/decididos pelos proprios jogadores,
portanto apresentando-se com uma variedade de participantes, como uma flexibilidade de
regras, e sem exigir recursos materiais mais sofisticados, pois sua génese esta na cultura
popular. Jogos Esportivos sdo aqueles que assumem caracteristicas de esportivizacao,
geralmente sdo conhecidos como esportes coletivos, seus elementos séo bem definidos,
padronizados, e institucionalizados por entidades organizacionais, suas regras S&o
determinadas com rigorosidade procurando atingir a universalidade, podendo apenas ser
alteradas por aquelas entidades.”

Fonte: Tendéncia Pedagdgica, pag. 1996

Site:
http://books.google.com.br/books?id=loufpMngX04C&pg=PA1996&dg=defini%C3%A7ao+de++jogos+
populares&hl=pt-
BR&sa=X&ei=gqQIVNu6DsLwgwSssYGgAw&ved=0CC4Q6AEWAw#v=0nepage&q=defini% C3%A7ao
%20de%20%20jogos%20populares&f=false,

Acessado em 26.09.2014.

Apresentar aos alunos as varias formas de se jogar “Amarelinha”. Falar da sua
origem, suas regras, e ouvir os relatos das criancas sobre sua vivéncia do jogo, reunir a
turma em grupos pequenos e fazer a pratica do jogo nos varios formatos sugeridos.

AMARELINHA: Vem do francés “marelle”, que por adaptacdo popular ganhou a
associacdo com amarelo e o sufixo diminutivo. De acordo com a regido esta brincadeira tem

outras variagdes.

Metodologia: Aula expositiva e pratica. Apresentar um video de
aproximadamente 2 minutos para sensibilizar antes de iniciar a atividade.

Sugestao:

Video 1: “Jogando Amarelinha”

https://www.youtube.com/watch?v=brw_6T9rJps

Acessado em 25.08.14
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Falar da importancia de brincar, cooperar, participar e respeitar as regras do jogo.

Amarelinha
Bolacha

Amarelinha Amarelinha
Cama O gato

Amarelinha Amarelinha
Escargot Aranha

Fonte: da Autora
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AULA a

AULA PRATICA

DICA 2. Utilizar exercicios de alongamentos para oportunizar o aluno o

conhecimento da sensibilizagdo corporal.

’
Amarelinha @

Objetivo : Desenvolver a consciéncia corporal, a 7
capacidade de saltar num pé so, girar e equilibrar-se, 5 6
estimulando a combinacéo de regras. 4

Recursos: Giz para esquematizar o jogo. e

Desenvolvimento : As atividades a seguir foram 2 3
tiradas do site Curumim Campinas. 1

Figura 1- Amarelinha 1
Amarelinha bolacha (pais Basco)

Para fazer passar a pedra de uma casa para a outra, empurra-se com um dos
pés.

Figura 2- Bolacha

! Fonte: http://www.adesivodeparede.com.br/Eshop.Admin/imagens/adesivodeparede/Thumbs/TN500 amarelinha.jpg
% Fonte: http://3.bp.blogspot.com/-wHfuDDZMxuM/UAB56{EoNOI/AAAAAAAACNO/TEJp Adtq20/s1600/Amarelinha+bolacha.jpg
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0 gato (Espanha)
Na primeira vez, lanca-se a pedra na casa marcada, fazendo-a correr todo o

desenho. Na segunda, lanca-se a pedra para a boca do gato. Repete-se este processo até a

pedra percorrer todas as partes do gato. O nariz do gato € o descanso.

Figura 3 - O Gato

A aranha (Espanha)

Nem o pé nem a pedra devem tocar em qualquer nimero ou linha.

Figura 4 - A Aranha

Escargot (Frang¢a)

Essa amarelinha tem um formato bacana de caracol, como aqueles que o0s

franceses comem.

Figura 5 —Escargot 5

® Fonte: http://4.bp.blogspot.com/-mGt3nNrh9JE/UAB58Kdjlal/AAAAAAAACNW/LEV2s4hEtOo/s1600/Amarelinha+Gato.jpg
* Fonte: http://2.bp.blogspot.com/-1zTSpdpQbf4/UAB5-GMVDgl/AAAAAAAACNA/HNHC4Agq5MIg/s1600/Amarelinha+aranha.jpg
® Fonte: http://1.bp.blogspot.com/-FUH97PHwWYeE/UABS5 1vJS51/AAAAAAAACOA/V722-gvgMMQ/s1600/Amarelinha+Escargot.ipg
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Amarelinha Cama (Escécia)
Para dificultar, é possivel alterar a ordem dos nuameros (quanto mais longe forem

postos, mais dificil o jogo ficara).

Na}

—--.».f'-——".

IQF 0 =
i O0

N L

(FESSE .

Figura 6 - Cama 6

Fonte: http://curumimcampinas.pliogspot.com.br/2012/07/brincadeiras-europeias.html,
Acessado em 26.09.2014.

AVALIACAO
Verificar se todos os alunos assimilaram e participaram das atividades propostas.

® Fonte: http://1.bp.blogspot.com/-5yNttidvoe0/UABS03UdJUI/AAAAAAAACOM/XWFARVTxUIU/s200/Amarelinha+Cama.jpg
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AULA 5

DICA 3. Dica: A primeira parte de cada aula deve estar sempre conectada

com a aula anterior.

Escravo de J6

Objetivo : Estimular a concentracdo, a cooperacdo, a coordena¢do motora e o ritmo.

Recursos: Pedrinhas ou objetos pequenos.

Desenvolvimento : Aula pratica. Os jogadores sentam em circulo, cada um com
uma pedrinha ou outro objeto pequeno, que sera passado de um integrante para o outro em
uma coreografia de vai e vem seguindo o ritmo da musica “Escravos de J6

Escravos de J6 jogavam caxangd (os jogadores vao passando as pedras um para o
outro do lado direito, de forma que cada jogador fiqgue sempre com uma pedrinha s6)

Tira, (cada um levanta a pedra que estd em suas maos)

pde, (colocam a pedra de novo no chao)

deixa ficar (apontam com o dedo para a pedra no chao)

Guerreiros com guerreiros (voltam a passar a pedra para a direita)

fazem zigue, (colocam a pedra na frente do jogador a direita, mas ndo soltam)

zigue, (colocam a pedra a frente do jogador & esquerda, mas ndo soltam)

za (colocam a pedra a frente do jogador a direita novamente)

Dicas: faca a mesma coreografia com os participantes em pé; no lugar da pedra,
eles devem usar os proprios pés. Use duas pedrinhas em vez de uma. Para familiarizar a
crianca com os conceitos de dar e receber, sugira o uso do brinquedo favorito de cada um
no lugar das pedra.

Sugestdes para video:

https://fbcdn-video-a.akamaihd.net/hvideo-ak-xfp1/v/t43.1792-
2/10697118 771039406272327 2101652211 n.mp4?0h=b134c86e62985c1272e99f39da89300f&0e=541C52C68& gda =
1411141381 ff4fc153d548ca58f3678a06e532a8f8

Acessado em 19.09.2014
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Carrinho de mado

Mé&o porque a dupla se parece com uma pessoa
empurrando um carrinho de méo.
Marque as linhas de inicio e chegada.

Diga aos jogadores para escolherem um parceiro.

Enfileire os jogadores na linha de inicio.

Expligue que uma pessoa da dupla tera que estar de
frente para chegada, curvar-se e colocar as maos no chao. Figura 7 - Carrinho de mao 7
Diga ao outro jogador para ficar atras do parceiro ou parceira, estender a mao e agarrar as
pernas do parceiro, colocando-as em torno da cintura e segurando-as. (na altura dos
joelhos).

Oriente as equipes para caminhar dessa maneira até a linha de chegada, com o
primeiro jogador andando sobre suas maos e o segundo segurando suas pernas.
Todos os jogadores comegardo ao mesmo tempo. Declare como vencedora a primeira dupla
que passar completamente a linha de chegada.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |

Zigue Zague

Objetivo : Ampliar a percepcédo visual e motora.

Recursos : nao requer material.

Desenvolvimento: Alunos divididos em duas fileiras (um ao lado do outro) e com
as pernas afastadas.

O primeiro aluno de cada coluna deve passar por entre as pernas dos colegas,
fazendo ziguezague. Quando este terminar, 0 seguinte faz o0 mesmo deslocamento, até que
todos da equipe tenham realizado a atividade.

Variagoes:
A atividade pose der realizada por meio de uma competigdo envolvendo a equipe

de meninas contra a de meninos.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

” Fonte: http://jogosebrincadeiras.com/wp-content/uploads/2014/03/carrinhol.jpg
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Zic, zac, zuc
Objetivo : Esta atividade tem como objetivos desenvolver a consciéncia corporal,
coordenacéo motora geral, visual, cognitiva e ritmica, estimulando a combinacéo de regras.
Recursos : ndo requer material.
Desenvolvimento:
1) Todos os jogadores se colocam em circulo e avancam o pé direito, de modo que
as pontas dos sapatos se toquem.
2) Todos dizem ao mesmo tempo: “um, dois, trés, zic, zac, zuc, um, dois, trés.”
3) Imediatamente cada jogador escolhe se quer deixar o pé direito dentro ou fora do
circulo.
4) Os jogadores que ficaram em minoria, ou com o pé dentro ou fora do circulo,
continuam a jogar. O resto sai do jogo.
5) O ultimo a permanecer no jogo é quem comeca.

Fonte: http://delas.ig.com.br/filhos/brincadeiras/escravos-de-jo/4e3ed0903cb317686300000d.html
Acessado em 29.09.2014

Por baixo ou por cima

Objetivo : Desenvolver o respeito as regras, percep¢do Vvisual e espaco temporal,
amizade, agilidade, destreza no saltar e equilibrio.

Recursos : ndo requer material.

Desenvolvimento: Alunos divididos em duas colunas. O aluno de cada coluna
deve passar por entre as pernas dos colegas que devem estar posicionados com as pernas
afastadas. Quando este terminar, o seguinte faz a mesma coisa, até que todos da equipe

tenham realizado a atividade.
Variagoes:

* As colunas ficam abaixadas e um aluno de cada vez pula por cima dos
colegas.

* Alguns alunos ficam em pé, com as pernas afastadas, e outros, intercalados
com estes, ficam abaixados. Assim, o aluno deve passar por entre as pernas dos colegas
em pé e pular por cima dos colegas abaixados.

* O aluno desloca-se rolando uma bola, equilibrando um saquinho de areia
nhas costas, etc.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il
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OUTRAS SUGESTOES
La Planche (Franca)

Recursos : bolinhas de gude para cada jogador e uma tabua plana.

Desenvolvimento :

1) Um a um, cada jogador coloca uma de suas bolinhas de gude no extremo
superior da tabua e a deixa cair.

2) Quem conseguir que uma bolinha de gude toque numa das que se
encontram no chao, fica com todas.

Fonte: http://delas.ig.com.br/filhos/brincadeiras/escravos-de-jo/4e3ed0903cb317686300000d.html
Acessado em 26.09.2014

O guarda da couve boa (Espanha e Franga)
Numero de jogadores: entre quatro e dez
Recursos: uma corda comprida (de 1m a 5m)
1) Escolhe-se um jogador para ser a couve.
2) Os outros jogadores tentam tocar na couve, sem que o guarda os toque.
3) Quando o guarda toca num jogador, este se pde no lugar da couve;
aguele que se fazia de couve passa a ser o guarda; e o guarda sera um dos

jogadores que tocam na couve.
Fonte: http://curumimcampinas.blogspot.com.br/2012/07/brincadeiras-europeias.html,
Acessado em 25.08.2014
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Seu lobo
Objetivo : Estimular a Socializagéo.
Recursos : ndo requer material.

Desenvolvimento: Um jogador é escolhido para ser o

lobo e se esconde. Os demais ddo as maos e caminham em

sua direcdo, enquanto cantam: “Yamos passear na floresta,

enguanto o seu lobo ndo vem, t4 pronto, seu lobo?” O seu lobo

i Figura 8 - Seu Lobo 8
responde que ele esta ocupado, tomando banho, enxugando-

se, vestindo-se, como quiser inventar. Entdo os demais participantes se distanciam e depois
voltam fazendo a mesma pergunta e recebendo respostas semelhantes. A brincadeira se
repete até que, numa dada vez, seu lobo, ja pronto, sem responder nada, sai correndo atras
dos outros. Quem for pego, passa a ser o novo seu lobo.

Fonte: http://brasileirinhos.wordpress.com/brincadeiras/

AVALIACAO
Verificar se todos os alunos assimilaram e participaram das atividades propostas.
Entregar uma atividade para que 0os mesmos executem como tarefa de casa e

devolva na aula seguinte para verificacao.

® Fonte: http://www.edinhoparaguassu.com.br/musica5.gif
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Questdes para andlise e entendimento
1. Faga um desenho representando a aula de Educagdo Fisica. Escreva no seu

desenho o significado de cada desenho.

Gabarito
Verificar nos desenhos dos alunos se eles estdo interagindo com a aula de
Educagdo Fisica, se ho desenho o professor faz parte da aula, bem como se ele

expressa alegria, contentamento e espontaneidade na sua representagdo.
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UNIDADE Il

EXPRESSH CORPORLL ERiTwo

Esta etapa tem como finalidade desenvolver no aluno as valéncias de respeito,
criagdo, amizade, ritmo e destrezas por meio das atividades da dancga ou brincadeiras de
Roda. Ler artigo de Buogo, E. C. Analise da danga como conteudo Estruturante da
Educacéo Fisica nas Diretrizes Curriculares da Educagéo Basica do Parana.

Site: http://www.scielo.br/pdf/rbce/v33n4/a06v33n4

AULA ©

Atirei o pau no gato

Objetivo: Diagnosticar e estimular algumas valéncias afetivas como a socializacao,
a cooperacgao e o respeito mutuo.

Recursos : atividade ndo requer o uso de material.

Desenvolvimento : Os alunos giram o circulo e cantam a musica “Atirei 0 pau no
Gato”. O aluno que esta no centro do circulo deve ficar deitado. No final da musica, os
alunos repetem: “E o gato, e o gato... “acordou”!! Entdo,todos os alunos correm fugindo
daquele que estava deitado no centro da roda. O aluno que for capturado passa a ser o
gato.

Atirei o pau no gato,to

Mas o gato, to, nem ligou, gou, gou

Atireli, rei, rei

O pau de novo, vo, vo

E o gato,

E o gato,

E o gato,

E o gato,

E o gato, acordou!!!
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Variagoes:

* O aluno deverd pegar todos os alunos. O aluno que sobrar serd o préximo
pegador.

e Combinar com os alunos um lugar para o pique (local que servird de
reflgio). O pegador ndo pode pegar o aluno que estiver neste lugar. Exemplo: Dentro de
um circulo desenhado no chdo.

* Todos os alunos devem deitar e somente o professor deve ficar de pé.
Quando gritar “acordou”, fodos os alunos devem correr em diregdo ao professor e

sentar ao lado dele.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |

Danca do Chepe-Chepe
Objetivo: Ritmo, criatividade.
Recursos : sala de aula ou quadra, musica para animagao.
Desenvolvimento : Os participantes deverdo se organizar em circulo. Em

seguida o professor ira ensinar a musica aos alunos.

Musica:

Fui a Nova York visitar a minha avé.

Minha avé me ensinou a dangar o chepe-chepe.

Chepe-chepe-chepe

Chepe-chepe-chepe

A dangar o chepe-chepe.

Quando os alunos cantarem o primeiro chepe-chepe, o animador aponta
para um dos participantes, e esse deve inventar uma forma de dancar chepe-chepe.
Entdo no restante da masica, todos déem imitar a pessoa escolhida. A musica vai
sendo cantada até que todos tenham a oportunidade de propor sua forma de dangar

ou entdo até a motivacdo do grupo diminuir.

Fonte: Marcelino, N.C. Colecéo Fazer/Lazer- pag. 74
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Pegue ou Fuja

Objetivo:  Melhorar algumas valéncias psico-sociais como afetividade,
raciocinio, socializacdo e atencdo. Permitir que os alunos criem ou inventem suas
proprias brincadeiras.

Recursos : Um dado gigante feito de uma caixa de papelao com diferentes
desenhos de partes do corpo humano (braco, perna, pé€, cabeca, barriga).

Desenvolvimento : Os alunos dispostos em circulos de méos dadas. Cada
parte do corpo pertence a um grupo (grupo do bragco, grupo da cabeca, etc..)
conforme as partes do corpo que estiverem no dado.

O professor lanca o dado no meio do circulo. Na parte do corpo em que
parar o dado, todos os alunos devem colocar a médo. O grupo de alunos que
representa esta parte do corpo sera o pegador e 0s outros alunos serao os fugitivos.
Os alunos devem realizar a perseguicdo e a fuga colocando a mao na parte do

corpo indicada.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

Figuras Geométricas

Objetivo: Estimular algumas valéncias psicomotoras e afetivas.

Recursos : Giz escolar e cartdes em forma de figuras geométricas.

Desenvolvimento : Os alunos devem ser divididos em duas equipes com o
mesmo numero de integrantes, cada um deles dentro de uma figura geomeétrica
desenhada no chdo. Um dos alunos, o pegador, deve ficar separado dos outros, no
espaco entre as figuras geométricas. Ao seu sinal, professor, os alunos devem
trocar rapidamente de figuras geométricas, cabendo ao pegador pegar alguém
durante essa correria. Quem for pego passa ser o proximo pegador.

Variagoes:Para trabalhar a pluralidade cultural, os grupos podem ser divididos em

etnias (alemds, italianos, japoneses...) ou separador por género (meninas, meninos) , e

culturas (rural, urbano).

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

AVALIACAO

Verificar se todos os alunos assimilaram e participaram das atividades propostas.
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AULA 7

Danga da Laranja

Obijetivo : Verificar e capacitar a cooperacao, o equilibrio e o ritmo.

Recursos : Bexigas ou Laranjas.

Desenvolvimento : Em duplas e sem ajuda das maos, os participantes devem
dancar enquanto equilibram uma laranja ou uma bexiga entre suas cabecas. A dupla que
deixar o objeto cair é eliminada.

Dica: coloque musicas com ritmos diferentes e troque o ritmo em um curto espaco
de tempo. Dé ordens que devem ser cumpridas pelas duplas, como: ‘Dancando com um pé
so!’; ‘Dancgando e batendo palmas!

Fonte: http://delas.ig.com.br/filhos/brincadeiras/danca-da-laranja/4e3d7ed83cb317686300000a.html

Dang¢a com canudos

Objetivo : Melhorar o ritmo, a coordenacdo motora e a socializacéo.

Recursos : canudos de refrigerantes, bolinha de papel, radio, pendrive, caixa de
som.

Desenvolvimento : Os participantes dancam com um canudo na boca, aspirando
por ele uma pequena bola de papel. Saem da danca os participantes que deixarem as
bolinhas cairem.

Fonte: Marcelino, N.C. Colecéo Fazer/Lazer- pag. 73

Bola tiro circular

Objetivo : Socializacéo, arremessar e defender .

Recursos : Bola de borracha.

Desenvolvimento : Alunos posicionados em circulo. Ao centro sdo colocados trés
cones e um guardido. Os alunos passam a bola entre eles e, quando assim o entender, um
jogador lanca para tentar derrubar os cones, o guardido tera que impedir. Aquele que ndo
consegue derrubar um cone troca de lugar com o guardiéo.

Fonte: Melo R. pag. 147
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A Arena

Obijetivo : Desenvolver a socializagéo, a percepc¢ao visual e espacial e a estratégia.

Recursos : ndo tem material.

Desenvolvimento: Em circulo pintado no ch&o, colocam-se quatro alunos, e um
quinto de fora deverd tentar tocar qualquer um deles sem tocar o circulo. Caso consiga,

troca de lugar com o aluno apanhado.
Variagdo:
Alterar o famanho do circulo e o nimero de participantes.

Fonte: Melo R. pag. 148

O Rei dos animais

Objetivo : Ampliar a memorizagéo e a socializacdo

Recursos : Bola de borracha ou de voleibol

Desenvolvimento: Os alunos formam um circulo. O professor langa uma bola para
um jogador e ele diz “eu vi um bobo”. Esse aluno lan¢a a bola para outro jogador que deve
trocar o nome do animal. Os que nao respondem rapidamente saem do jogo. O Ultimo que

ficar sera o rei dos animais. Ndo se podem repetir os nomes dos animais.
Fonte: Melo R. pag. 149

Mata (Portugal)

Objetivo : Melhorar a mira, a socializacédo e o respeito as regras.

Recursos : bola macia

Desenvolvimento: Os jogadores se colocam em circulo e passam a bola entre os
companheiros e vao contando (1, 2, 3... até 5). A quinta pessoa que recebe a bola trata de
arremessa-la em qualquer dos jogadores que deverdo escapar no intervalo do 4° jogador,
gue passa a bola para que o 5° receba. Se a bola langada bate em alguém, esse jogador é
eliminado. Caso contrario, quem lancou € eliminado. O objetivo do jogo € ficar um soé
jogador.

Fonte: Melo R. pag. 151

Jogo do Lencinho (Portugal)

Objetivo : Discutir sobre etnia, cultura dos jogos de outros povos, ampliar a
capacidade de observacao, estratégia de acdo e a cooperacao e o respeito.

Recursos : Lenco de tecido.
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Desenvolvimento:  Os alunos colocam em circulo, com as maos atras das costas.
Outro aluno, escolhido, corre em volta e por fora do circulo feito pelos colegas com um lengo
na méao. O centro do circulo € o local de castigo: O choco. Ninguém no circulo pode olhar
para trds, podendo apenas espreitar por entre as suas pernas quando o jogador com o lenco
passa.

Quando o aluno que tem o lengo quiser, deixa-o cair discretamente atrds de um
colega do circulo e continua a correr. Corre até tentar alcangar o lugar vago no circulo pelo
primeiro. Se ndo o conseguir agarrar, continua o jogo, correndo a volta do circulo e indo
deixar o lenco cair atras de outro. Aquele que avisar outro que o lenco esta atras de si, vai
igualmente para o choco. Um jogador s se livra do choco quando outro jogador para la vai
(no choco s6 pode estar uma “pata choca”).

E normal que o aluno que corre cante, repetidamente:

“O lencinho vai a méo,

Vai cair ao chéo,

Quem olhar para tras

Leva um grande bofetao”

Fonte: Melo R. pag. 152

Ajutatut (Indios Inuit - Canadad, E.U.A)

Obijetivo : Discutir sobre o conceito de etnia e sobre 0s jogos de outros povos,
trabalhar a coordenacéo e ritmo.

Recursos : Bola de borracha.

Desenvolvimento: Os alunos formam um circulo de pé ou de joelhos, colocando
uma das maos nas costas. O objetivo do jogo é que uma bola va passando de um aluno
para a sua direita golpeando-a com a palma da méo livre e evitando que a bola caia no solo.
N&o serd permitido segurar a bola em nenhum momento. Os alunos devem contar 0s
nameros de voltas que a bola da no circulo antes de cair no solo.

Fonte: Melo R. pag. 154

Takgro (Tailandia)

Obijetivo : Discutir sobre etnia dos povos da Tailandia, e dos jogos de outros povos,
trabalhar a coordenacéo e ritmo.

Recursos : bola de borracha ou de voleibol.

Todos os jogadores colocam-se de pé formando um circulo. Normalmente um

jogador ocupa o centro do circulo. O objetivo do grupo é manter uma bola no ar, tanto tempo
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guanto puderem, golpeando-a com qualquer parte de seu corpo, exceto seus bragos. Um

mesmo jogador pode golpear varias vezes consecutivas a bola.
Fonte: Melo R. pag. 155

AUTOAVALIACAO
Entregar para os alunos uma auto-avaliagdo para verificar se sdo capazes de
avaliar-se.
Durante as aulas circulares Sim N&o
Fiz bagunca

Participei com interesse

Colaborei no que pude

Figue em silencio quando a professora pedia “atencao

Senti vergonha, ndo gosto de segurar na mao do outro

Gostei de participar das aulas

Achei tudo muito divertido

Gostei das atividades

Sei a diferenca entre brincar e brigar
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UNIDADE IV

ATIVIDADES LUDICAS

Esta atividade tem como objetivo desenvolver atividades que proporcione a
verificacdo e o desenvolvimento do esquema Corporal da turma como: a postura, a
lateralidade, a velocidade, a atencao, a criatividade, o conhecimento de cores, entre outras.

Contribuir com a formacdo de um educando como agente transformador,
resgatando a acdo corporal existente no passado através dos jogos e brincadeiras.
(Re)produzir com os alunos uma coletanea de jogos e brincadeiras antigas, como exemplo:
Telefone sem fio, Estatua, Passa Anel, Peteca, Lenco Atras, Mae de Rua, Vivo Morto,
Esconde Esconde, Batata Quente, Bambolé, Corrida do Saco, Ciranda Cirandinha, alerta,
Pipa. Discutir com 0s mesmos quais destes jogos sdo de perseguicdo, quais Ssao

competitivos e quais séo recreativos.

AULA 8

Mae/Pai cores

Objetivo : Ampliar a percepcédo visual e 0 conhecimento das cores.
Recursos : ndo requer material.

Desenvolvimento:  Alunos reunidos no centro da quadra. O professor comanda a
atividade dizendo aos alunos:

- Pique cor

E os alunos respondem:

- Que cor?

Entdo, o professor escolhe uma cor e diz o nome dela. Exemplo: Cinza. Logo em
seguida, os alunos correm até o local em que haja um objeto dessa cor; O professor tenta
pegar o Ultimo aluno que se aproximar do local onde estd o objeto. O aluno que for
capturado deve tentar outro aluno assim que o professor recomece a atividade e escolha
outra cor.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

45




Alerta

Objetivo : Diagnosticar e fomentar a coordenacdo motora, a for¢a, a mira, a agilidade
e cumprimento das regras do jogo, vivenciar os movimentos corporais tais como: abaixar,
esquivar, correr, parar...

Recursos: Bola leve de borracha, quadra esportiva.

Desenvolvimento:  Alunos devem ser dispostos em circulo, ficando um deles no
centro, com a bola nas méos.

O aluno do centro lanca a bola para ao alto e fala 0 nome de um dos colegas. O
aluno chamado deve correr e pegar a bola, gritando para os demais colegas: “Alerta”. Todos
devem parar no lugar onde se encontram, ndo podendo mover os pés do chdo. O aluno que
esta com a bola olha em torno de si, procura o colega que esta mais proximo e da trés
passos em sua diregao, langa-a tentando acertar esse colega. Se o fizer, o colega “perde
uma vida”, se errar, quem “perde a vida” € o aluno que langou a bola. Os alunos ndo podem
mover-se do lugar, porém podem esquivar-se da bola abaixando-se ou curvando-se para 0s
lados.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. lll

Bola na linha do fundo

A proposta da atividade é desenvolver o espirito de equipe, desenvolver habilidades
motoras comao: correr, girar, lancar e receber.

Obijetivo : Estimular no aluno uma boa conduta, o espirito de equipe, desenvolver
habilidades motoras como correr, girar, lancar e receber.

Recursos : Dois jogos de coletes (um para cada time), uma quadra esportiva e um
apito.

Desenvolvimento: Exibir um video de aproximadamente 3 minutos, sobre um jogo
coletivo. Como sugestao utilizar o video “Bola na linha do fundo.”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=nilfY2omcOs

Jogo sem bola

Objetivo : Estimular no aluno o respeito as regras do jogo, a estratégia do
jogo, a cooperacdo visando a solidariedade, predominando o coletivo sobre o
individual, a cooperacéo, agilidade e a velocidade.

Recursos : Esta atividade ndo requer material.
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Desenvolvimento: Dividir os participantes em duas equipes.Desenha-se no
solo um retangulo, num espaco plano e divide-se em dois meios campos iguais.
Cada equipe, com pelo menos cinco criancas, € colocada no seu meio campo. As
criancas de cada equipe dispdem-se lado a lado, junto a linha de meio campo.

Ao sinal de inicio do jogo, cada equipe tenta marcar gol. Marca-se gol,
quando uma crianga, partindo do seu meio campo, passa para além da linha final da
equipe adversaria, sem ser tocada por ninguém desta equipe.

Quando uma crianca tem oportunidade, avanca para 0 meio campo
adversario e tenta ultrapassar a sua linha final, a fim de marcar gol. Por sua vez, os
elementos da equipe que esta a defender, tentam tocar-lhe. Se isto acontecer,
aguela crianca fica presa no local onde foi tocada e s6 pode voltar ao jogo se outra,
da mesma equipe, a livrar, ou seja, se lhe tocar.

Os elementos de uma equipe s6 podem cacar outros no seu meio campo e
nunca no meio campo adversario. Aqui séo, por sua vez, cagcados. Depois de invadir
0 meio campo adversario, um avancado pode regressar ao seu meio campo, desde
que ndo seja tocado. Depois de existir um gol, todos os elementos cacados
regressam ao Seu meio campo e 0 jogo recomecga. Vence a equipa que mais gols

marcar.

Fonte: http://www.prof2000.pt/users/cfpoa/jogosinfantis/jogosembola.htm

Evitar a Bola

Objetivo : Estimular no aluno uma boa conduta, o respeito ao proximo, desenvolver
habilidades motoras como correr, girar, lancar e receber.

Recursos : Uma bola e giz escolar para marcar a linha do circulo.

Desenvolvimento: O objetivo dos alunos que estao fora do circulo é “queimar” o
aluno que esta dentro, bastando, para isso, acertd-lo com a bola. Quem conseguir

arremessar a bola no colega que esta no centro do circulo deve ocupar o seu lugar.
Variagoes:

* Um ndmero maior de alunos deve ocupar o centro do circulo. Aqueles que
forem atingidos pela bola, devem deixar o circulo.

¢ Quem acerta um colega que estd no centro do circulo, deve trocar de

posicdo com ele.
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» Deve tragar uma linha dividindo ao meio. Os alunos que estdo no centro do
circulo podem fugir, utilizando somente o meio circulo. A medida que conseguirem
agarrar a bola no ar, sem que ela caia de suas mdos, ganha o direito de fugir pelo circulo

inteiro.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. lll

AVALIACAO

Utilizando a lousa digital, demonstrar por meio de figuras ou fotos, varios jogos tais
como: Telefone sem fio, Estatua, Passa Anel, Peteca, Lenco Atras, Mae de Rua, Vivo
Morto, Esconde Esconde, Batata Quente, Bambolé, Corrida do Saco, Ciranda Cirandinha,

alerta, Pipa e interagir com os mesmos solicitando que os mesmos classifique os tipos de

jogos:

a) Jogos de Perseguicao,

b) Jogos Competitivos,

c¢) Atividades Ludicas.

Solicitar aos mesmos que acrescente a lista com nomes de jogos conhecidos pelos
mesmos.

Obs. O jogo pode ser modificado utilizando bola de diferentes tamanhos e

pesos. Ora usar as maos, ora usar 0s pés.
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AULA ©

O objetivo desta atividade é avaliar nos alunos quanto a participacdo na
cooperacao das atividades. Também ajuda a desenvolver as capacidades relacionadas aos
movimentos: forca, agilidade, velocidade e mira. Este jogo é também conhecido como
Baleado, baleada, matada, barra bola, bola queimada, cacador, cemitério, mata-mata, mata-
soldado, queimado, carimba, guerra, jogo do mata. Queimada é um jogo esportivo muito
usado como brincadeira infantil. O material utilizado € uma bola de vélei ou de borracha, de
tamanho médio. O local € um terreno plano, de forma retangular, demarcado por linhas que
deve ter mais ou menos 16 m de comprimento por 8 m de largura, sendo dividido em dois
campos iguais, por uma linha reta e bem visivel tragada no solo. O tamanho do terreno pode
variar conforme o numero de jogadores. O jogo pode conter vinte ou mais jogadores. As
gualidades desenvolvidas sdo movimento, destreza, dominio e cooperag¢do. O objetivo do
jogo é fazer o maior numero possivel de prisioneiros em cada campo. O grupo vencedor
serd aquele que fizer o maior nimero de prisioneiros dentro de um tempo pré-estabelecido,
ou entdo, aquele que aprisionar todos os jogadores adversérios. Cada time fica situado em
um campo e um dos jogadores de cada lado devera ser colocado atras da linha de fundo do
campo adversario.

A partida do jogo é iniciada com o apito do instrutor, assim um jogador do partido a
guem coube a bola arremessa-a ao campo adversario com o objetivo de atingir, “queimar”,
algum jogador adversario. A brincadeira do jogo de queimada ndo existe numero
estabelecido de participantes, as regras ndo sdo muito rigidas, porém o objetivo € o mesmo:

Eliminar a equipe oposta.

Fonte: http://www.brasilescola.com/educacao-fisica/jogo-queimada.htm

Queimada

Objetivo: Capacitar os alunos a destreza de arremessar e receber, bem como
desenvolver a cooperagéo e o respeito as regras do jogo.

Recursos : TV prendive, Pendrive, Quadra de voleibol, Bola de volei (n&o muito
cheia), ou bolas de borracha macia, giz para marcar o campo, coletes para dividir a turma e

apito.
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Desenvolvimento: Antes da pratica exibir um video de 3 (trés minutos) sobre a
atividade, orientando aos alunos a questdo do individualismo e coletivismo.
Sugestao Video2 : Jogo de queimada

https://www.youtube.com/watch?v=z2Gp4rdx ETQ

Acessado em 25.08.2014

https://www.youtube.com/watch?v=-R xQZFUe 4

Acessado em 06.09.2014

Desenvolvimento da atividade: Ao ser dado o sinal de inicio, um jogador do
partido a quem coube a bola, tente entregar a bola ao seu time que tem o objetivo de
atira-la ao campo contrario com o propoésito de atingir ("queimar”) algum adversario
com a bola. Se o conseguir sem que a bola seja agarrada antes de tocar no chéo
pelo jogador tocado ou por um companheiro do time dele, o jogador atingido deve
sair do seu campo, espaco posterior a linha de fundo, ate todos ser atingido, quem
estiver com mais alunos no campo é o vencedor. Ocorrerdo variagbes como uma
rainha ou rei de cada equipe a qual a equipe adversaria tera que descobrir, se esta
for atingida acaba o jogo. Outra variagdo sera apdés o aluno ser atingido poderédo

ficar dispostos nas laterais da area pré-determinada.
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Queimada (jogo)

Queimada Maluca

Objetivo: Estimular nos alunos a capacidade de cooperagédo, desenvolver as
habilidades da mira, forca para arremessar e receber e as destrezas de correr para frente e
para traz.

Recursos : uma bola de meia e giz.

Desenvolvimento : Colocar os alunos frente a frente com a sensacéo de vencer ou
colaborar. As criangas estardo avaliando seu desenvolvimento de acordo com o equilibrio do
jogo.

Pode ser jogado com diferentes niumeros de criancas, sendo maior que 10
para maior motivacdo. Caso seja um grupo muito grande (40) pode-se usar 2
bolas.Duracao: dependera do interesse do grupo e da avaliacdo do professor.
Normalmente 20 a 30 minutos. Todas as criancas deverdo ficar em um espaco
suficientemente grande para que todos possam correr e se deslocar sem grandes
riscos de choque. Elas receberdo um pedaco de giz e anotardo no chao ou na
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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 criangca que pegar a bolas, podera 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 crianga 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 ). Estad entdo podera levantar e continuar jogando. Todos os acontecimentos
deverdo ser anotados para futura analise e discussao 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 necesséario que o professor
proporcione 0 momento de debate, com tranquilidade, para ouvir os comentérios e
fazer as possiveis colocacdes. O professor podera fazer o jogo sem a marcacao e
depois coloca-la para eles possam avaliar. Nao podemos impor as atitudes e sim

mostrar os diversos caminhos que elas podem seguir.
Fonte:Edicéo 9/10 de Abril/Maio de 2002 da Revista Jogos Cooperativos, pag. 21

Criado por Carlos Eduardo Pereira Rodrigues

O rei ou rainha, o bobo e o mago

Objetivo: Estimular nos alunos a capacidade de cooperacdo, correr para frente e
paratraz, deslocar-se sem se chocar, a mira para arremessar e receber.

Recursos : Uma bola de meia e giz.

Desenvolvimento : Em cada equipe é escolhido um rei ou uma rainha, um bobo e
um mago. Esses personagens ndo serdo conhecidos dos adversarios. Quando o rei ou
rainha forem queimados, termina o jogo. Quem queimar o bobo vai par 0 campo adversario
e pode ficar atrapalhando os jogadores, pulando na frente dos jogadores adversarios para
dificultar o lancamento da bola ou apanhar a bola que caia no chdo e mandar par a sua
equipe. Quem queimar o mago deve ir par o espaco dos queimados, ficando o mago
jogando normalmente.

Fonte: Melo R. pag. 76
AVALIACAO
Verificar se todos os alunos assimilaram e participaram das atividades propostas.
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UNIDADE V

40605 GOOPERATIVos

“Os Jogos Cooperativos sdo jogos que facilitam a aproximacédo, e a aceitacdo das
diferencas e onde a ajuda dos membros da equipe torna-se essencial para se alcancar seu
objetivo final”. Os Jogos Cooperativos € sentir, viver o jogo na sua amplitude, fazer parte de
um grande e Unico time, onde os esfor¢cos de todos impulsionam o grupo em direcdo aos
seus objetivos. As regras devem ser respeitadas e podem ser criadas por todos que
participam.

Conforme Soler (2009, p. 58), os Jogos Cooperativos, sao atividades que tentam
através dos jogos diminuirem as manifestacdes de agressividade e competitividade, entre
outras, promovendo boas atitudes, tais como: sensibilizacdo, amizade, cooperacdao e
solidariedade, predominando o coletivo sobre o individual.

Objetivo : Nesta modalidade o objetivo € fazer todos jogarem juntos, sem exclusao,
utilizando a unido, a cooperacao, é ganhar com o outro, ou seja, a vitéria € compartilhada
por todos.

Recursos : dos mais variados, jornal, cones, cordas, bolas, arcos...

Metodologia: Exibicdo de video para servir de sensibilizacdo do tema, préatica do
jogo e em seguida discusséao e analise do jogo com a turma.

Ler artigos de Fabio Otuzzi Brotto e Reinaldo Soler.

https://www.youtube.com/watch?v=SiKhaBn80dc

https://www.youtube.com/watch?v=hEw iPTW5R4

https://www.youtube.com/watch?v=I7gkeTHnaDlI
Acessado em 06.08.2014
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AULA 10

Objetivo : Desenvolver e vivenciar limites e as possibilidades do préprio corpo em
atividades cooperativas.

Recursos : tecido em EVA ou lencgol 1,20 x 1,20 m, rede e bola de vélei.

Desenvolvimento: Os grupos formardo quartetos. Cada quarteto com um pedaco
de tecido (lencol). O jogo tem a dindmica do voleibol, sendo a bola lancada com o tecido. A
bola podera dar um toque no chao.

Variacdo: dois alunos de cada quarteto dever&o estar com os olhos vendados.

Fonte: Melo R. pag. 76

Peteca

Objetivo: Estimular a capacidade de percepcdo espaco visual, a coordenacao
motora, a afetividade, o respeito as regras do jogo, amizade e socializac¢ao.

Recursos : peteca e rede de vllei.

Desenvolvimento : Pode-se jogar o jogo de varias formas.

a) Cooperacdo: Com um numero qualquer de jogadores, se joga em um terreno de
jogo sem limites com o objetivo de manter a peteca no ar. Nessa modalidade pode ser
jogado de qualquer forma desde que a peteca ndo caia no solo durante o jogo. Devem ser
contados os golpes que cada grupo da na peteca antes dela cair no solo.

Fonte: Melo R. pag. 83

Variagdo:

Competicdo sem rede: Se joga em um terreno marcado. Essa modalidade em no
meio do terreno do jogo uma area neutra chamada “terra do nada”. O campo de jogo pode
ter 15 m por 5 m. Nao é permitido golpes descendentes e pontua-se quando a peteca cai
dentro da zona de jogo da equipe contrdria ou 0 oponente envie a peteca para fora da zona
de jogo. O saque deve ser efetuado detras da linha de fundo, golpeando a peteca por baixo
da cintura. Todos os jogos serdo disputados em melhor de 03 (trés) sets. Cada set tera o
tempo limite de 20 (vinte) min. Cronometrado de peteca em jogo ou 12 (doze) pontos com

tomada de saque.
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Deverd haver troca de quadras de maneira automatica logo que uma das equipes
atinja 06 (seis) pontos ou 0 tempo de jogo alcance 10 (dez) minutos em cada set.
Os pontos serdo assinalados quando a base da peteca atingir os limites
demarcatorios da quadra.
Se houver empates, 0 jogo tera prosseguimento até que uma das equipes obtenham
ponto de vantagem sobre a outra.
Ganharé o jogo a equipe que vencer 02 (dois) sets. Em todos os jogos havera 03
(trés) minutos entre os sets.
Fonte: Melo R. pag. 83
AVALIACAO
Verificar se todos os alunos assimilaram as regras do jogo. Observar se houve
cooperacdo por parte de todos e como tentaram solucionar possivel problema durante o
jogo. Verificar ser houve participacéo de todos nas atividades propostas.
Fazer questdes orais para os alunos solicitando que relacionem tipos de jogos e
brincadeiras relacionadas a :
a) jogos de Perseguicao,
b) Jogos Competitivos,

c) Atividades ludicas.
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AULA 11

Queimada Cooperativa

Objetivo : Reforcar o espirito de equipe, a cooperagcdo, 0 respeito as regras,
estratégia de jogo e a afetividade.

Recursos : Bola macia.

Desenvolvimento: Um jogo onde o aluno estd no campo dos queimados e
consegue queimar um adversario passa a fazer parte da mesma equipe desse colega
gueimado, entrando em seu lugar na quadra e esse vai para a area de queimado da equipe

contraria.

Basquete Cooperativo

Objetivo : Estimular e reforcar no aluno a habilidade de uma boa conduta, como a
sensibilizacdo, a amizade, a cooperagéo e a solidariedade, predominando o coletivo sobre
o individual.

Recursos : Bolas de basquetes e jogos de coletes, quadra de basquete.

Desenvolvimento: Dividir os alunos em dois grupos com o mesmo numero de
participantes. O jogo inicia na sua forma convencional e depois vai inserindo elementos
cooperativos como: a bola deve ser passada entre todos os jogadores do grupo antes de ser
arremessada a cesta. Todos fazem cesta: o grupo sé atingira o objetivo se todos os
participantes de um mesmo grupo fizerem cesta durante o jogo, outra variacdo consiste na
bola ser passada alternadamente, entre meninos e meninas ou ainda em um determinado
momento do jogo. SO é vdlida cesta realizada por meninas ou por meninos conforme a
determinacdo do professor.

Fonte: (SOLER, 2009, p. 106).

AVALIACAO

Apoés aplicar esta atividade, realizar alguns questionamentos como: Todos se
divertiram? Alguém sabe dizer qual a diferenca entre o jogo Cacador das aulas anteriores e
este praticado hoje? Houve cooperacéo por parte dos colegas ou teve gente que tomou a
sua vez? Alguém sabe definir qual a diferenca entre Jogo Cooperativo e Jogo de

Competicdo? Qual o mais importante: Participar ou Ganhar?
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AULA 12

Caga Bandeiras

Objetivo : Observar o espirito de equipe, a cooperacdo, 0 respeito as regras, e a
estratégia de jogo. Ampliar a afetividade e o respeito mutuo.

Recursos : quatro cones, quatro bandeiras (podem ser bastées com papel colado
numa das extremidades) e giz escolar para tracar as linhas no chéo.

Desenvolvimento: Os alunos devem ser divididos em duas equipes, identificadas
com colete, fitas no braco, bonés, etc. A quadra deve ser dividida ao meio, tracando-se uma
linha reta de ponta a ponta. Cada bandeira ficara dentro do cone, que estard no centro de
um circulo feito de giz. Ao sinal de inicio, cada equipe deve se organizar para tentar tomar
posse das bandeiras da equipe adversaria. Porém, ao ultrapassar a linha, o aluno que se
encontrar no campo adversario e for tocado por um deles, deve sentar. Esse aluno somente
pode voltar a atividade quando um colega de equipe correr até ele e, sem que tenha sido
tocado por um adversario, lhe der a mé&o, conduzindo-o novamente par 0 seu campo.
Havendo um colega sentado, por ter sido, pego, o jogador da equipe deve libertar-lo antes
de tentar conquistar as bandeiras. O jogador que conseguir apanhar uma bandeira ou tocar
a mao de um companheiro que estava sentado deve voltar a0 seu campo sem que 0S
adversarios consigam pegé-lo, trazendo a bandeira ou o colega. Vence o jogo a equipe que
conquistar antes as bandeiras da equipe adversaria.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

Ataque a bandeira

Objetivo : Vivenciar a estratégia do jogo e o0 espirito de equipe.

Recursos : duas bandeiras, rolos de papel higiénico ou algo semelhante.

Desenvolvimento:  Os participantes sao divididos em duas equipes e cada uma
delas deve encontrar a bandeira da equipe adversaria e tentar tomar posse dela, de forma
gue junte as duas bandeiras na area neutra. Cada participante do jogo deve ter uma fita de
papel higiénico, ou algo semelhante, colocada presa na cintura, ao lado da perna direita,
representando a vida no jogo. Nenhuma acéo podera ser realizada sem a posse dessa fita.

Para tentar evitar a perda da bandeira, as equipes devem defender seu espaco retirando a
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fita de papel higiénico do adverséario, de modo que faca os jogadores retornarem a um ponto
central, para recolocar a vida e continuar no jogo.

O toque do adversario imobiliza o jogador no local, até que alguém de seu time o
toque, libertando-o para retornar ao jogo. A vencedora € a equipe que juntar em seu campo
as duas bandeiras.

Fonte: Marcelino, N.C. Colecéo Fazer/Lazer- pag. 34

Flag Football

Objetivo: Estimular a cooperacdo entre os alunos, a coordenacdo espacial, o
lancamento e recebimento, a corrida, a atencéo e estratégia do jogo.

Recursos : bola de Rugby ou de borracha, fitas de 1 metro cada.

Desenvolvimento : E jogado com duas equipes de 5 jogadores cada uma. A bola
utilizada PE a bola de Rugby e cada jogador utiliza duas fitas de um metro de cada lado do
calcdo. Esse jogo é um jogo de posse de bola, a equipe que tem a posse de bola tera que ir
avancando mediante passe e corrida para tentar chegara ao final da quadra adverséria. A
outra equipe deverd tentar interceptar. A equipe atacante tem trés oportunidades para tentar
ganhar terreno. Se ndo consegue a posse de bola passa para a outra equipe que tera
também trés tentativas para chegar com a bola na linha final da equipe contraria. Cada vez
gque se para 0 jogo as equipes se colocam em seus respectivos campos, separados pela
linha de meio de quadra. O jogador que recebe a bola podera mover-se até que lhe tirem a
fita, nesse caso, para-se 0 jogo e as equipes voltam ao ponto inicial. Caso o jogador com a
bola que ficou sem a fita tenha sido interceptado na quadra de ataque, a jogada se reinicia
com mais trés tentativas do meio de quadra. O inicio da partida € com os jogadores que vao
atacar em linha e o quarterback colocado atrds dessa linha. O jogador de posse de bola
executa um passe por entre as pernas para o quarterback e se desloca para frente. O
guarterback executa um passe com as maos (somente nesse momento é permitido o passe
com as maos para frente. Os passes para frente durante o jogo deverdo ser somente com
0S pés).

Os defensores podem interceptar o passe ou tirar a fita do jogador que esta de posse
de bola. A equipe tem que chegar com a bola dominada na linha da quadra. Nesse caso a
equipe faz um Touchdown que equivale a seis pontos e tem o direito a mais um arremesso
de marca de cinco metros. Se o jogador consegue passar a bola dentro da area de ponto da
equipe adversaria para um companheiro sem que o adversario intercepte a bola, a equipe
marca mais um ponto.

A partida deve ter a duracédo de 30 minutos, dividida em dois tempos de 15 minutos.
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Fonte: Melo R. pag. 88

OUTRAS SUGESTOES

O professor podera fazer outras dindmicas utilizando esta modalidade como
exemplo: Piramide Humana, Corrida do jornal, Corrida do Transporte nas costas, , , Corrida
de circuito utilizando arcos, Cama de gato, Chineldo, Algemas Cooperativas, Dinamica do

Bambolé, n6 humano, entre outras...

AVALIACAO
Verificar se todos os alunos assimilaram e participaram das atividades propostas.

Solicitar que executem as atividades sugeridas abaixo:

Questdes para andlise e entendimento

1. Descreva que tipo de jogo vocé considera: Popular, Esportivo e Cooperativo:

Amarelinha

Futebol

Valei com lengol

Pega Pega

Basquete

FlagBall

Queimada Maluca

Quem rouba mais rabo

Cola e descola
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2. Cruzadinha

Horizontal
4. Esta brincadeira a corda fica em movimento, podemos saltar com um ou dois pés
6. Esta brincadeira precisa de barbante, papel seda e cabresto. Ganha que voar mais alto

7. Brincadeira com olhos vendados

Vertical

1. Duas equipes, uma corda, ganha a equipe que fizer mais forga
2. Jogo que salta com um pé sé

3. Trabalha a velocidade, agilidade, e esperteza. Salva no pique.
4. Esta brincadeira precisa de um anel

5. Todo jogo precisa para manter a ordem
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Gabarito

1. Complete:

Amarelinha Popular
Futebol Esportivo
Vélei com lengol Cooperativo
Pega Pega Popular
Basquete Esportivo
FlagBall Esportivo
Queimada Maluca Cooperativo
Quem rouba mais rabo Popular

Cola e descola Popular

2. Cruzadinha
Amarelinha - Jogo que salta com um pé sé
CabraCega - Brincadeira com olhos vendados
PagaPega - Trabalha a velocidade, agilidade, e esperteza. Salva no pique.
Regras - Todo jogo precisa para manter a ordem
PularCorda - Esta brincadeira a corda fica em movimento, podemos saltar com um ou
dois pés
PassaAnel- Esta brincadeira precisa de um anel
CabodeGuerra - Duas equipes, uma corda, ganha a equipe que fizer mais forga
Pipa - Esta brincadeira precisa de barbante, papel seda e cabresto. Ganha que voar mais

alto
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UNIDADE VI

3060 PRE DESPORTIVOS
AULA 13

Objetivo : Estimular no aluno o respeito as regras do jogo, a cooperacao, agilidade,

Quatro Cantos

velocidade e a percepcédo espacial.

Recursos : ndo tem material

Desenvolvimento: Cinco participantes em um espaco que tem quatro cantos. Caso
ndo tenha esse espaco, o0 professor devera fazer um quadrado no chdo. Todos os
participantes deverdo ficar em um canto e o outro participante no centro. Ao sinal do
professor, os alunos deverdo trocar de canto e, nesse momento, o aluno que esta no centro
tenta “pegar” um dos cantos livres antes dos outros participantes. O participante que ficar
sem canto deve ocupar o centro do quadrado.

Fonte: Melo R. pag. 143

Base Quatro

Objetivo : Estimular os alunos nocfes das regras de jogos de tacos, vivenciar e
conhecer esportes com tacos, mesclando regras de esporte oficial beisebol com o jogo
tradicional de “bets”.

Recursos : Bola murcha de couro ou borracha, giz ou arco.

Desenvolvimento:  Dividir os participantes em duas equipes, alternando-se entre
ataque e defesa. Delimita-se um quadrado com lados de aproximadamente 10 metros para
ser o campo de jogo. Em cada vértice e no baricentro do quadrado é desenhado um circulo,
ou utilizam-se arcos, para delimitar as bases e o espaco do arremessador. Na primeira
base, fica o rebatedor da equipe que estd atacando (0s outros vértices sdo respectivamente
as bases 2, 3 e 4 e 0 centro a base A). Os demais rebatedores ficam fora do campo
esperando a sua vez de realizar a acdo de ataque. A equipe que se encontra na defesa,

espalha-se pelo campo de jogo visando apanhar a bola rebatida e impedir que o ataque faca
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0s pontos. Um de cada vez os jogadores da equipe atacante colocam-se na 1?2 base a fim de
rebater a bola o mais longe possivel. Se conseguir rebater, corre em dire¢do a 22 base. Ao
mesmo tempo os defensores tentam apanhar a bola e passar para o arremessador, este ao
segurar a bola, deve coloca-la no chao, para impedir a progressao do atacante. O rebatedor
podera progredir em direcdo a quantas bases conseguir em uma corrida. Se estiver
ameacado estaciona em uma base e aguarda o proximo rebatedor. Um ponto é feito quando

um atacante percorre as trés bases (B2, B3 e B4) e chega a base A.

._

Figura 9 — Estrutura do jogo

Fonte: http://treinamento.folhasp.com.br/mapadobrincar/media/pdf-bola.pdf,

Acessado em 25.08.2014

Beisebol Adaptado

Objetivo : Estimular os alunos nocfes das regras de jogos de tacos, vivenciar e
conhecer esportes com tacos, mesclando regras de esporte oficial beisebol com o jogo
tradicional de “bets”.

Recursos : Espaco aberto (quadra esportiva), duas equipes de nove participantes
(minimo), um bastdo de basebol ou material assemelhado, bolinhas de tenis ou frescobol e

quatro cones para demarcar as bases.

® Estrutura do Jogo — fonte: http://treinamento.folhasp.com.br/mapadobrincar/media/pdf-bola.pdf,
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Desenvolvimento: Jogo disputado por duas equipes, em que cada participante,
por sua vez, tenta rebater um bola de ténis/frescobol, com um bastdo e, posteriormente,
deslocar-se entre as quatro bases do campo, com o0 objetivo de marcar pontos para sua
equipe.

O ataque é realizado com um jogador por vez, que tem o objetivo de rebater uma
bola langada pelo time adversario, procurando joga-la o mais longe possivel, como forma de
conseguir o deslocamento entre as bases do campo, a fim de retornar a base inicial e
marcar um ponto. A defesa tem como objetivo impedir o deslocamento do time atacante e,
conseglentemente, a marcacao do ponto. Para isso deve alcancar a bola rebatida o mais
rapido possivel, tendo trés possibilidades diferentes:

a) eliminar o jogador atacante, encostando-a no corpo do adversario durante o
deslocamento;

b) “gueimar” a base para onde esse jogador corre antes de sua chegada;

c) “gueimar” a base seguinte a ser alcancada pelo atacante, retardando sua
chegada na base 4, local da marcac¢éo do ponto.

A corrida do atacante por se em partes ou de uma vez so.

O jogador atacante tem no maximo sete tentativas para fazer a rebatida.

O jogo termina por nimero de pontos.

Fonte: Marcelino, N.C. Cole¢&o Fazer/Lazer- pag. 39

AVALIACAO
Verificar se todos os alunos assimilaram as regras do jogo. Observar se houve
cooperacdo por parte de todos e como tentaram solucionar possivel problema durante o

jogo. Verificar ser houve participagédo de todos nas atividades propostas.
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AULA 14

Cambio as escuras

Objetivo : Desenvolver por meio de atividades ludicas os fundamentos do voleibol,
toque e saque e recebimento.

Recursos : Bola leve para ser arremessada, rede de voleibol, plastico escuro ou
lencol para cobrir toda a rede de divisédo de quadra.

Desenvolvimento: Cada equipe atuard com o mesmo numero de participantes e
tera como meta jogar uma bola por cima de uma rede que estard coberta. A intencdo dos
participantes € que a bola caia no campo do seu oponente. Pode ser realizada em duplas
um ndamero maior de pessoas em cada time. O participante ndo pode andar com a bola,
cada vez que a bola cair do outro lado sem que a equipe consiga pega-la, ou por erro dela
mesma, sera um ponto para a outra equipe. Vencera o jogo a equipe que conquistar 12

pontos.

Fonte: Marcelino, N. C. Colecdo Fazer/Lazer- pag. 59

Futsal Torre

Objetivo : Desenvolver por meio de atividades ludicas o dominio de bola no
futebol, o passe e o chute.

Recursos : bola de futebol de quadra.

Desenvolvimento: Duas equipes de quatro a seis jogadores. Um jogador de cada
equipe (jogador torre) se coloca dentro de um arco sobre a linha de fundo da quadra e ndo
pode sair. Os outros jogadores jogam uma partida onde s sera permitido cada jogador dar
dois toques na bola. Se o jogador torre receber um passe de um companheiro, consegue um

ponto. Nesse caso, a bola passa para equipe contraria.

AVALIACAO
Verificar se todos os alunos assimilaram as regras do jogo. Observar se houve
cooperacdo por parte de todos e como tentaram solucionar possivel problema durante o

jogo. Verificar ser houve participacéo de todos nas atividades propostas.
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UNIDADE VII

MIN| GINCANA
AULA 15

Desafio Musical

Objetivo: Diagnosticar nos alunos os conhecimentos gerais de ritmo e expresséo
corporal, bem como a desinibicdo, envolvendo as diversos temas no improviso como:
cancdes, temas musicais, novelas, filmes, cantores e perguntas sobre o mundo musical.
Incentivar os alunos na elaboracéo/ criacdo de regras para o jogo.

Recursos : Espago (quadra ou sala de aula), jogo sobre musica, CDs gravados,
aparelho de som, papel, pranchetas, canetas, “provas elaboradas”.

Desenvolvimento : Os participantes poderdo ter como tarefas: completar letras de
musicas e melodias; responder a perguntas sobre musica; demonstrar conhecimento sobre
autores e intérpretes; identificar trilhas sonoras de filmes, novelas, desenhos, séries de TV
etc...

Os participantes serdo divididos em equipes, cada qual com seu lider. Antes da
realizacdo das provas, as regras deveréo ser discutidas e estabelecidas coletivamente.

Etapa 1: Temas de filmes sdo tocados e as equipes tém que escrever, na
sequéncia, a quais filmes pertencem aquelas musicas.

Etapa 2: Perguntas gerais sobre 0 mundo da musica séo feitas e as equipes tém
gue responder na seqiiéncia no papel.

Etapa 3: Temas de novelas séo tocados e as equipes tém que escrever, na
sequéncia em quais novelas aquelas musicas eram executadas.

Etapa 4: Partes de musicas sdo cantadas e as equipes tém que completar com no
minimo trés palavras, a sequiéncia da musica.

Etapa 5: Temas de desenhos e programas infantis sdo tocados e as equipes tém
que escrever, na seqiéncia, a quais desenhos e programas infantis pertencem aquelas
musicas.

Etapa 6: Musicas sdo tocadas e as equipes tém que acertar quem esta cantando.
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Etapa 7: Uma palavra é dita e a equipe tem que cantar uma musica que contém a
palavra. Ganha quem acertar essa musica ou quando uma das equipes ndo souber

nenhuma musica com essa palavra.

Fonte: Marcelino, N. C. Colecdo Fazer/Lazer- pag. 76

Desenhe ... se puder

Objetivo : Estimular a criatividade, o esquema corporal e o dominio cognitivo.

Recursos : Espaco (quadra ou sala de aula), papel, lapis, jogo (“imagem e acao”.

Desenvolvimento : Duas equipes tentardo chegar primeiro ao final do jogo, jogando
os dados e cumprindo a tarefa estipulada no local “casa” em que o numero indica. O
participante pode escolher se vai querer desenhar ou representar por meio de mimica aquilo
que esta sendo pedido. Existem ocasides em que as duas equipes realizam a mesma tarefa,

ao mesmo tempo.

Fonte: Marcelino, N. C. Colecdo Fazer/Lazer- pag. 77

Desenho Cego

Objetivo : Estimular a elaboragéo de regras coletivas, a criatividade, a coordenacédo
motora e o dominio cognitivo.

Recursos : Espaco (quadra ou sala de aula), vendas, rolos de barbante, cartolinas,
fita adesiva, pincéis atbmicos ou outros, som ou megafone, bobinas de papel jornal ou algo
equivalente.

Desenvolvimento : Trata-se de desenhar impossibilitando de ver o desenho que
esta fazendo. Num espaco delimitado por corddes, os alunos sédo vendados, guiados para
que se “percam” e, em seguida, comecam a desenhar.

Duas equipes colocam-se o suporte e os instrumentos de desenho. Convidam-se
os participantes. Vendam-se os olhos dos participantes. Os participantes deverao respeitar a
regra e vendar os olhos para a realizacdo da proposta, ja que isso pode minimizar a
competicdo entre quem “desenha melhor”, tendo o ato de fazer maior importancia do que o
resultado final. Estipula-se o tempo para o desenho, em conjunto com o0s participantes, apos
0S quais outras pessoas serao convidadas a participar.

Fonte: Marcelino, N. C. Colecdo Fazer/Lazer- pag. 79

Quem sou eu?

Objetivo : Estimular a integragéo, a criatividade e o conhecimento dos integrantes.
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Recursos : Papel sulfite, fita crepe, lapis de cor, caneta hidrocor, giz de cera, caneta
piloto de duas cores distintas, parede ou painel, para expor os desenhos.

Desenvolvimento : Os integrantes escolhidos das equipes irdo desenhar no papel
0 que as pessoas que eles “tiraram”, por meio de sorteio, parecem ou transmitem a eles.
Depois, cada um vai tentar se localizar nos desenhos dos outros.

Na primeira fase todos os integrantes estardo sentados em circulo e receberéo as
canetas e um quarto de folha sulfite. Cada um vai escrever nessa folha seu nome em letras
grandes. Uma fita crepe sera passada, e cada um colard esse papel no peito, como um
crachd, bem visivel. ApoOs isso, cada um se apresentara aos participantes do grupo. Na
segunda etapa, cada um recebera um papelzinho pequeno nele o0 mesmo nome que
escreveu no crachd, dobrando-o sem seguida. O professor colocard todos num recipiente e
os distribuira como no “amigo secreto”, esperando que cada participante leia o seu para
saber se ele ndo tirou a si préprio. Quando todos acabarem os desenhos, eles serdo
afixados e serd dado um tempo para todos os participantes observarem. Ser4 dado um
tempo para que todos se encontrem no desenho, caso ele ndo tenha encontrado onde ele
estd e o porqué desse desenho.

Fonte: Marcelino, N. C. Cole¢éo Fazer/Lazer- pag. 172

Cadé?

Objetivo : Desenvolver a capacidade de observacéao visual, atencdo, e respeito as
regras do jogo.

Recursos : Uma folha com diversos desenhos e canetas.

Desenvolvimento : Os alunos devem ser organizados em grupos (ou duas
equipes), cada um com uma caneta.

Apoés receberem a folha com os desenhos, os alunos devem localizar nela os
desenhos que o professor indicar. Exemplo: Quem consegue encontrar no desenho um
brigadeiro? Quem consegue encontrar um sapato? Quem consegue encontrar um
passarinho?

Variagoes:
* A atividade pode ser organizada individualmente.
* Podem ser solicitados vdrios desenhos que devem ser encontrados entre

aqueles existentes na folha. Serd vencedor o grupo que conseguir localizar os desenhos

em menor tempo.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. |
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AVALIACAO
Verificar se todos os alunos assimilaram as regras do jogo. Observar se houve
cooperacdo por parte de todos e como tentaram solucionar possivel problema durante o

jogo. Verificar ser houve participagédo de todos nas atividades propostas.
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AULA 16

Objetivo : Capacitar o aluno o dominio da velocidade, a capacidade de frear em

Colméia

movimento e a atencao.

Recursos : um saquinho de areia e dois cones para cada coluna de alunos.

Desenvolvimento : Os alunos devem dispostos em colunas, sendo que o Ultimo
aluno da coluna estard com um saquinho de areia nas maos. Um dos cones deve ser
colocados a uma distancia razoavel do primeiro aluno da coluna, enquanto outro cone ficara
a mesma distancia do dltimo aluno. Ao sinal do professor, o aluno que estd com o saquinho
nas maos corre em direcdo ao cone que esta a frente da coluna, contorna-o, retorna até o
cone que estéa atras, contorna-o e retorna ao seu lugar na coluna, passando o saquinho de
areia para o proximo a sua frente, que deve fazer a mesma movimentacdo. Vence a equipe
que terminar antes o percurso estabelecido.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

Reboque

Objetivo : Estimular a capacidade da velocidade, do frear em movimento, a atencdo
e 0 espirito de equipe.

Recursos : um cone para cada coluna de alunos.

Desenvolvimento : Os alunos devem dispostos em duas colunas, tendo o primeiro
aluno da coluna um cone a sua frente, distante quinze metros.

Ao sinal do professor, o primeiro aluno de cada coluna deve correr em direcdo ao
cone, contorna-lo e retornar em direcdo a sua equipe. Ao chegar, deve dar a médo ao
segundo da coluna e faze com ele o mesmo percurso. Ao chegarem a coluna novamente, 0
primeiro deve ir para o final da coluna e o segundo deve dar a méo ao terceiro. No retorno,
o segundo deve ficar por ultimo e o terceiro dar a mdo ao quarto e assim por diante, até que
todos sejam rebocados pelo colega da frente. Vence a equipe que terminar antes o
percurso.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il
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Futepano

Objetivo: Estimular a capacidade de atenc&o e tempo de reacéo.

Recursos : Dois bastdes, um pano e quatro cones.

Desenvolvimento : Os alunos devem ser divididos em duas equipes e enfileirados
sobre uma linha, uma em cada lateral do campo. Ao centro devem ficar os dois bastdes e o
pano. Em cada extremidade, ao fundo da quadra, deve haver um gol marcado entre dois
cones. Os alunos devem ser numerados de 1 a ... Havendo dois jogadores com 0 mesmo
namero, um de cada equipe. Chamar um nimero. Os alunos chamado devem correr até o
centro, pegar o bastdo e tentar arrastar o pano dentro do gol formado entre dois cones,
pertencentes a equipe adversaria. Quem conseguir, marca um ponto para sua equipe.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

Troca de Lugares

Objetivo: Verificar e melhorar a capacidade de reacdo e o tempo de execucéo.

Recursos : ndo requer material.

Desenvolvimento : Os alunos devem ser divididos em duas equipes, dispostos
frente a frente, uma em cada linha da quadra. Um aluno deve ficar no centro,
desempenhando o papel de pegador. Todos os alunos devem ser numerados de 1 a ...,
ficando dois jogadores como mesmo numero, um de cada equipe. Os dois alunos
designados pelo niumero chamado devem trocar de lugar entre as fileiras, antes que o aluno
do meio consiga pega-lo. Caso um dos alunos seja apanhado, deve permanecer no meio da
gquadra, sendo o proximo pegador. Ganha a equipe que menos integrante for apanhado.

Fonte: Coletdnea de Atividades de Educacéo Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

Circuito

Objetivo:  Estimular e melhorar nos alunos, as capacidades psicomotoras,
cognitivas, afetivas e sociais dos alunos.

Recursos : Arcos, cordas, colchdes, bandeiras, etc.

Desenvolvimento : Os alunos devem ser divididos em duas equipes, dispostos em
duas colunas, frente a um circulo formado pelos materiais, sendo um ao lado do outro com
0s mesmos obstaculos . Ao sinal do professor, deve sair os dois primeiros alunos, um de
cada equipe, passando pelos obstaculos. Marca ponto para sua equipe o aluno que levantar

antes a bandeira ao final do circuito.

Variagoes:
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« Propor a realizagdo de movimentos mais dificeis para o circuito, como
passar uma fio no buraco de uma agulha, encontrar um grdo de arroz num pote de feijdo,
encontrar uma determinada palavra no diciondrio, distribuir as pegas num jogo de

xadrez, acertar um nimero no langamento de um dado, etc.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il

Bola ao Tiunel

Objetivo: Estimular e melhorar as capacidades psicomotoras, cognitivas, afetivas
dos alunos.

Recursos : bola e um cone para cada coluna de alunos.

Desenvolvimento : Os alunos devem ser dispostos em colunas, divididos por
equipes, a uma distancia de, aproximadamente, 15 metros, deve ficar um cone. O ultimo
aluno da coluna deve estar de posse de uma bola. Ao sinal do professor, o aluno que esta
com a bola sai correndo em direcdo ao cone, contorna-o e voltar par sua coluna, ficando a
frente do primeiro aluno. Em seguida, deve passar a bola para tras de sua coluna, rolando-a
por baixo de suas pernas. O segundo aluno deve passar a bola ao terceiro até que cheque
ao ultimo da coluna, que deve repetir a mesma movimentacdo. Vence a equipe que concluir

antes a atividade e cujos integrantes consigam executar todos 0s movimentos propostos.

Variagoes:

 Deslocar-se driblando a bola com as mdos ou com os pés.

* Colocar obstdculos no percurso.

* Ao chegar a coluna, o aluno deve passar a bola sobre a cabega, pelo lado do
corpo.

O aluno que traz a bola deve passar sob um tinel formado pelas pernas dos
colegas.

Fonte: Coletanea de Atividades de Educacao Fisica para ensino Fund.- Gin. Vol. Il
AVALIACAO

Verificar se todos os alunos assimilaram as regras do jogo. Observar se houve
cooperacdo por parte de todos e como tentaram solucionar possivel problema durante o

jogo. Verificar ser houve participagédo de todos nas atividades propostas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este Caderno Pedagdgico apresentara o conteudo Jogos e Brincadeiras
como sugestdo de atividades ludicas aos professores de Educacdo Fisica,
oferecendo subsidios dentro deste Conteudo Estruturante, mostrando um referencial
pedagogico dentro da Ludicidade.

Espera-se que este referencial possa auxiliar os professores de Educagéo
Fisica, nas suas praticas escolares, estimulando os educandos a resgatar o brincar
de forma livre, capacitando nos alunos suas habilidades motoras, cognitivas,
afetivas, de cooperacéo, de respeito aos limites dos colegas, entre outras de carater
formativo.

A proposta € desmistificar a pratica pedagolgica, oferecendo aos
professores, subsidios que podem ser aplicados de forma gradativa, uma vez que
muitos estdo habituados na pratica pedagodgica, a desenvolver somente os esportes,
esquecendo dos outros conteudos como a danca, a luta, os jogos e brincadeiras.

O Caderno oferece conteudos diversificados que podem ser aplicados em
suas aulas, contribuindo assim na formacgao corporal dos educandos para que as

mesmas possam ser incorporadas nas suas vidas adultas.
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