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PREFACIO

E com muita satisfacdo que o Ministério do Esporte, por intermédio da Secretaria Nacional de Esporte, Educacdo, Lazer e Inclusdo Social — SNELIS,
disponibiliza a comunidade brasileira a segunda edicdo da colecdo Praticas Corporais e a Organizacdo do Conhecimento. A colecdo tem servido de subsidio aos que
atuam nessa area do conhecimento dando suporte pedagdgico e contribuindo na organizagao das aulas dos projetos sociais esportivos vinculados a Secretaria,
bem como nas aulas de Educacdo Fisica curricular. Desde o lancamento da primeira edi¢do da colecdo, foram desenvolvidos cursos de extensdo por todo o pais de
modo a atender a mais de sete mil professores e monitores envolvidos com o Esporte Educacional.

O Esporte Educacional é um direito constitucional do povo brasileiro, entendemos que ele deva ser ofertado com qualidade e a todos. Esse é um desafio
constante e que deve ser perseguido por aqueles que tratam das Politicas Publicas do Esporte em nosso pais. Nesse caminho, pretendemos que essa nova edi¢do
da colecdo de Praticas Corporais avance mais um degrau rumo a qualificacdo almejada da area e suas interfaces com as multiplas realidades existentes em nosso
Pais.

A primeira edicdo disponibilizou uma gama de conhecimentos sobre diversas praticas corporais, assim como formas de desenvolvé-las e aplica-las
nos variados contextos e/ou configuracdes de participantes e estruturas disponiveis. Para cada uma das praticas apresentadas, foram viabilizados um mapa
organizacional e dez planos de aula. Para essa nova edicdo ampliou-se o niumero de planos de aula, chegando a vinte para cada pratica trabalhada. Com isso,
os profissionais terdo a sua disposicado um amplo leque de aulas que podera subsidiar seu trabalho por um longo periodo de tempo, mesmo porque cada plano
apresentado pode ser subdivido em dois, trés ou mais encontros. Sendo assim, dependendo dos arranjos pedagdgicos estabelecidos, ficard a critério dos leitores
e de suas configuragGes profissionais a melhor forma de se trabalhar a diversidade de conteldos proporcionados. A intencdo dessa segunda edicdo é, portanto, a
de ampliar substancialmente as possibilidades pedagdgicas das praticas corporais.

A riqueza e a potencialidade formativa e informativa da drea pedagdgica do Esporte Educacional precisam se consolidar nas politicas publicas e,
consequentemente, nas diversas praticas desenvolvidas em nosso pais.

Boa leitura e praticas a todos.

Leandro Cruz Frdes da Silva
Secretdrio Nacional de Esporte, Educacdo, Lazer e Inclusdo Social — SNELIS
Ministério do Esporte — ME
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APRESENTACAO

O esporte tem se constituido como uma das manifestagdes culturais mais difundidas em todo o mundo, seja para a pratica cotidiana das diversas
comunidades e pessoas, ou para o mundo do espetdculo.

Os praticantes de esporte encontram diferentes significados na sua pratica. Pode representar um trabalho para atletas profissionais, diversado e saude para
amigos que se relinem aos finais de semana e ainda um momento particular de aprender elementos essenciais sobre o mundo e a convivéncia humana. Por isso, o
esporte é um fendmeno plural que pode ocorrer em diversos contextos de pratica, com diferentes niveis de exigéncia, bem como diferentes sentidos e significados
atribuidos por seus praticantes e apreciadores.

A grande variabilidade de sentidos e significados atrelados ao esporte indicou a necessidade de definir ou classificar essas intencdes de modo mais
detalhado. Uma das defini¢Ges centrais se vincula ao que é determinado legalmente, ou seja, Esporte de Rendimento, Esporte Educacional e Esporte de Participagdo
(Lei Pelé - Lei n®9.615 - de 24/05/1998 - DOU de 25/3/1998).

O Esporte Educacional pela referida lei é indicado para ser trabalhado por intermédio dos sistemas de ensino e formas assistemdticas de educacgao,
evitando-se a seletividade, a hipercompetitividade de seus praticantes, com a finalidade de auxiliar no desenvolvimento integral e a formacgao para a cidadania e
o lazer, obedecendo aos principios da Totalidade, Coeducac¢do, Emancipacdo, Participacdo, Cooperacao e Regionalismo.

O esporte, conforme preconiza o artigo 217 da Constituicao Federal, é direito de cada cidaddo. Constitui dever do Estado garantir seu acesso a sociedade, com
o intuito de contribuir para a reversdo do quadro de vulnerabilidade social, atuando como instrumento de formacao integral dos individuos e, consequentemente,
possibilitando o desenvolvimento da convivéncia social, a construcdo de valores, a promoc¢ao da saude e o aprimoramento da consciéncia critica e da cidadania.

A Secretaria Nacional de Esporte, Educagao, Lazer e Inclusdo Social (SNELIS) tem como atribuicdo o trabalho e a difusdo do Esporte com esta perspectiva,
ou seja, visa o desenvolvimento do Esporte Educacional em sua plenitude. Nesta linha, executa diversas a¢des, com destaque ao Programa Segundo Tempo (PST)
gue hoje se constitui como um dos maiores programas sociais do mundo vinculado ao esporte.

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 9 03/07/2017 10:38:52



ESPORTES DE INVASAO

O Programa Segundo Tempo vem, ao longo de seus mais de dez anos de existéncia, aprimorando-se pedagdgica e administrativamente. Houve, nesse
periodo, um acréscimo significativo de aporte financeiro ao programa, muitas agdes administrativas e gerenciais foram adotadas, de modo que o mesmo atendesse
aos requisitos estabelecidos nacionalmente, da mesma forma que muito foi feito em relagdo aos aspectos pedagdgicos, com destaque a um processo continuado
de formacdo dos profissionais envolvidos, a producdo de materiais pedagdgicos diversificados e apoio local a todos os convénios estabelecidos.

Essas acdes colocaram o programa em destaque junto as politicas publicas que envolvem o esporte e possibilitaram proposi¢des intersetoriais no governo
federal, em colaboragdo com o Ministério da Educagao e o Ministério da Saude. Hoje ja é possivel verificar as experiéncias do PST, sendo também utilizadas em
acGes desses ministérios e com apoio mutuo, tais como o Programa Saude na Escola e Programa Mais Educacdo. Essa troca de experiéncias e valorizacdao de
praticas s6 engrandece e potencializa a abrangéncia e valor dessas iniciativas junto a comunidade brasileira.

E importante ressaltar que nessa colecdo abordamos o esporte na perspectiva educacional e incluimos outras praticas corporais, como as dancas,
as ginasticas, as lutas, a capoeira, as praticas corporais de aventura, as atividades circenses, que compdem o universo da cultura corporal, razdo pela qual
denominamos a colegdo de Prdticas Corporais e a organizagdo do conhecimento.

Esta colecdo, que subsidiara o Esporte da Escola junto ao Programa Mais Educagdo, apresenta-se como mais uma opg¢do que as escolas tém para a
ampliacdo do tempo escolar e visa disponibilizar, para a comunidade estudantil brasileira, novas e diversificadas vivéncias formadoras e enriquecedoras para a vida
em sociedade. Com isso, pretendemos contribuir no reconhecimento e valorizacdo das experiéncias escolares e no encaminhamento para a futura implantacdo do
processo de educagdo integral em nosso pais.

De forma geral, para que consigamos atender ao preceito constitucional, ainda temos muito a fazer, pois estamos longe de atender a toda a comunidade
brasileira nesta faixa etdria e no processo educacional. Hoje, apesar de termos ampliado o aporte geral aos programas em andamento, estes ainda atendem uma
parcela reduzida da comunidade existente. Precisamos ampliar consideravelmente nossos esforcos e investimentos nesta area, de forma a contemplar o que
temos em nossa Carta Magna!

As Praticas Corporais se apresentam como manifestagdes culturais que podem possibilitar condi¢des para a ampliagdo do numero de praticantes, por
conta de sua condigdo atrativa, assim como sua riqueza cultural, agregando sentido e significado a constru¢do da formagao integral, facilitando o vinculo dos
participantes com os processos educativos formais.

O Esporte da Escola, em sintonia com as politicas educacionais gerais, visa 0 acesso e aprendizagem das mais diferentes praticas corporais como um direito
de todos. O desenvolvimento destas manifesta¢des culturais deve centrar-se nas orienta¢des da formacao integral e emancipadora de modo que todos possam
participar das atividades organizadas, aprender com a experiéncia e se sentirem aptos a uma pratica autdbnoma.

Na presente colecdo, assumimos o desafio de refletir e discutir sobre o ensino das Praticas Corporais e seus desdobramentos para a organizacdo do
conhecimento. Ao longo dos capitulos das diferentes praticas, apresentamos nossas convicgdes sobre a importancia da integragdo dessas experiéncias ao projeto
pedagdgico mais amplo da escola, bem como refletimos sobre o para que, o que, como e quando ensinar as diferentes praticas corporais no contexto escolar. Além
disso, ha a proposicdo de planos de aula, sugeridos para cada um dos temas que compdem essa colecdo: Esportes, Ginasticas, Dancas, Lutas, Capoeira, Praticas
Corporais de Aventura e Atividades Circenses.

10 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1
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APRESENTACADO

E importante frisar que o Esporte da Escola, ao se vincular com a escola, precisa que as acdes propostas estejam sempre em consonancia com o Projeto
Politico Pedagdgico da Escola, pois nele se encontram os propdsitos formativos idealizados para a comunidade vinculada. As Praticas Corporais da Escola podem
contribuir e fortalecer esses propdsitos, de modo a potencializar a estrutura pedagdgica defendida. Com isso, a comunidade podera se enxergar em suas propostas

e acOes e caminhar no sentido da tdo propalada melhoria da qualidade do ensino publico brasileiro.

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 11
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INTRODUCAO

A seguir, serdo apresentados os principais pressupostos que regem o trabalho metodoldgico dos diversos capitulos dessa cole¢do. Mais especificamente,
serd retratado para que, o que, quando e como ensinar as Praticas Corporais da Escola. Havera também um tdpico destinado a discutir como o livro foi organizado,
mas, antes sdo necessarios alguns esclarecimentos importantes sobre a proposta da colecao.

1 A PROPOSTA DA COLECAO

Os Ministérios do Esporte e da Educagao, ao unirem os Programas Segundo Tempo e Mais Educacgao, fortaleceram as a¢des para o tempo escolar ampliado.
Com essa atitude, hd uma clara demonstracdo do reconhecimento das praticas corporais como manifestacdes culturais ricas que potencialmente permitem um
espaco formativo para criancas e adolescentes.

Com o intuito de enriquecer pedagogicamente as acdes relacionadas ao Esporte da Escola, a SNELIS/ME esta disponibilizando a colecdo Prdticas Corporais
e a organizagdo do conhecimento, com a qual visa subsidiar a estruturacao e o desenvolvimento das aulas no macrocampo de Esporte e Lazer.

Esta colecdo esta estruturada, inicialmente, em quatro livros, sendo o primeiro do Ensino de Esportes de Invasdo, o segundo de Esportes de Rede e de
Marca, o terceiro de Ginastica, Danca e Atividades Circenses e o quarto com os temas Lutas, Capoeira e Praticas Corporais de Aventura.

Os livros contam inicialmente com um texto de apresentacao e depois disponibilizam planos de aula relacionados as tematicas especificas das diferentes
praticas corporais.

Os planos de aula propostos ao longo da cole¢do requerem dos professores atencdo e preparo para seu uso. Ndo se trata de um receituario que deve ser
seguido sem a devida reflexdo sobre as a¢des propostas. Pelo contrario, todo o indicativo aponta para o cuidado na preparacao e na agao-reflexdo, proposta esta
gue é coincidente e reforcadora dos Fundamentos Pedagdgicos do Programa Segundo Tempo.

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 13 03/07/2017 10:38:52



ESPORTES DE INVASAO

Dessa forma, sugerimos que os responsaveis pelo desenvolvimento das aulas, procurem entender a riqueza que cada uma das tarefas proporciona, assim
como os outros momentos que compdem as aulas. Nessa linha, é fundamental que possam explorar as atividades propostas em diferentes espacos, bem como se
prontifiqguem a modificad-las ou adapta-las, provocando motivagao e a consequente participacao efetiva dos alunos.

Acreditamos que o encaminhamento de planos de aula, como os propostos nessa cole¢do, podem proporcionar ao professor critérios e referéncias para
tomar suas proprias decisdes, no planejamento das intervencdes para o ensino-aprendizagem e avaliacdo. Em outras palavras, sdo ‘insumos’ que auxiliam os
docentes a resolver os problemas que apresentam as diferentes fases do planejamento, execucao e avaliacdo do ensino.

Consideramos que a apresentacao de planos de aula, com contetdos diversificados e aprofundados, promove diversos beneficios aos professores, como
possibilidades de refletir sobre a prépria pratica, auxilio para um melhor planejamento das atividades, a tematizacao de novas praticas corporais e a melhoria das
condicOes de aprendizagem dos alunos.

2 PARA QUE ENSINAR AS PRATICAS CORPORAIS

N3do parece, mas responder a essa pergunta é fundamental para pensar o trabalho com as praticas corporais em qualquer contexto. Dessa resposta
depende, em grande parte, como serdo enfrentadas as demais questdes estruturantes do ensino. Portanto, antes de discutir aspectos como conteudos, etapas,
métodos, avaliacdo é preciso perguntar-se sobre os propdsitos que justificam o ensino das praticas corporais no Programa Segundo Tempo, particularmente, em
sua versao Esporte da Escola no Programa Mais Educacao.

Nesse sentido, apds o periodo formal de aulas de Educacao Fisica escolar e do programa Esporte da Escola, os alunos devem ter condi¢des de envolver-se
em praticas corporais sem o auxilio de especialistas. Outro aspecto bastante importante dessa formacao integral é que os alunos sejam capazes de reconhecer e
repudiar os aspectos negativos que envolvem as praticas corporais na sociedade, como, por exemplo, o uso de anabolizantes no esporte de rendimento, a busca
do corpo idealizado pela midia, a violéncia entre as torcidas, ou seja, pretende-se garantir a autonomia dos alunos para refletir, criticar e usufruir do conhecimento
aprendido na escola.

Pensar as Praticas Corporais para além de suas estruturas bdsicas leva a indicar que o professor fique atento aos demais temas que podem ser estimulados
em acgoes interdisciplinares, tais como: Meio Ambiente, Saude e Alimentacdo, Direitos Humanos, Arte e Cultura, Inclusdo Digital e outros.

As vivéncias com as diferentes manifesta¢cdes da cultura corporal podem enriquecer e estimular momentos de discussdes sobre: a organizagdo social,
suas regras e normas; a relacdo entre o envolvimento com essas praticas e a qualidade de vida; o estilo de vida; a cultura humana relacionada ao tempo livre; as
formas que a humanidade pode se relacionar harmoniosamente com o meio ambiente natural e tantos outros aspectos que podem ser induzidos por momentos
reflexivos nas atividades desenvolvidas.

Essas aulas precisam ser bem planejadas e estarem adequadamente encadeadas aos demais temas, de forma que todos se envolvam e tenham nesses
momentos os esclarecimentos que transcendam o olhar individualizado e simplificado dos campos de conhecimento.

14 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1
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INTRODUCGCAO

Em suma, podemos entender que o ensino das Praticas Corporais da Escola se justifica quando oportuniza aos alunos o acesso a saberes, conhecimentos,
vivéncias, experiéncias e atitudes que os potencializam para alcancar os seguintes objetivos:

a) Usar algumas praticas corporais de forma proficiente e autbnoma em contextos recreativos e de lazer;

b) Apreciar e desfrutar a pluralidade das praticas corporais, compreendendo suas caracteristicas e a diversidade de significados que as mesmas assumem
em diferentes contextos socioculturais;

c) Interferir na dinamica local que regula/condiciona a pratica corporal na comunidade, em favor da frui¢do coletiva, bem como reivindicar condi¢des
adequadas para a promocao dessas praticas de lazer, reconhecendo-a como uma necessidade basica do ser humano e direito do cidadao;

d) Compreender o universo de producdo de padrdes de desempenho, saude, beleza e estética corporal que atravessam as praticas corporais € 0 modo
como afetam os gostos e as preferéncias pessoais neste campo.

e) Reconhecer e repudiar os aspectos negativos que envolvem as praticas corporais na sociedade;

f) Estabelecer relagdes equilibradas e construtivas com os outros durante as praticas corporais, reconhecendo e respeitando o nivel de conhecimento, as
habilidades fisicas e os limites de desempenho pessoais e dos demais participantes;

g) Evitar todo e qualquer tipo de discriminacdo quanto a condicdo socioecon6mica, deficiéncia, género, idade, nacionalidade/regionalidade, raga/cor/
etnia, ao tipo de corpo, preferéncia clubistica, etc.;

h) Repudiar a violéncia sob todas as formas, adotando atitudes de respeito mutuo, dignidade e solidariedade nas praticas corporais;

i) Reconhecer e valorizar a utiliza¢cdo de procedimentos voltados a pratica segura das praticas corporais.

3 0 QUE ENSINAR DAS PRATICAS CORPORAIS

A Educacao Fisica tem uma longa histdria relacionada com a producdo cultural da sociedade, possui tradicdo e conhecimentos ligados ao jogo, ao esporte,
a luta, a danca, a ginastica, as praticas circenses, as praticas corporais alternativas, as atividades fisicas de aventura e outras.

Forquin (1993) afirma que o conteldo que se transmite na educagdo é sempre alguma coisa que nos precede, nos ultrapassa e nos institui enquanto
sujeitos humanos, e essa producdo pode ser denominada perfeitamente de cultura. Em consonancia com o autor podemos dizer que todo esse patrimonio de
jogos, esportes, dancas, ginastica, lutas, praticas corporais de aventura, além de outras, construido ao longo do tempo, pode-se denominar de cultura corporal,
cultura corporal de movimento ou cultura de movimento, como vem sendo feito por diferentes autores e linhas pedagdgicas da Educagao Fisica. Por questdo de
afinidade e facilidade linguistica utilizaremos nesse texto o termo cultura corporal.

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 15

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 15 03/07/2017 10:38:52



ESPORTES DE INVASAO

Tais contelidos ndo devem ser ensinados e aprendidos pelos alunos apenas na dimensao do saber fazer, mas devem incluir um saber sobre esses contetdos
e um saber ser e se relacionar, de tal modo que possa efetivamente garantir a formacdo cidada.

Na pratica concreta de aula, isso significa que o aluno deve aprender a dancgar carimbd, jogar queimada, futebol de casais ou basquetebol e, juntamente
com esses conhecimentos e vivéncias, deve aprender quais os beneficios de tais praticas, porque se pratica tais manifestagdes da cultura corporal hoje, quais as
relacGes dessas atividades com a producdo da midia televisiva, imprensa, dentre outras. Dessa forma, mais do que exclusivamente ensinar a fazer, o objetivo é
que os alunos e alunas obtenham informagdes contextualizadas, da mesma forma que aprendam a ser e se relacionar com os colegas, centradas na perspectiva
buscada pela escola cidada. E assim foram materializados os capitulos das Praticas Corporais que compdem essa colecao.

4 QUANDO ENSINAR

No tépico anterior ficou clara a necessidade de algum tipo de organiza¢do que ajude a tomar decisdes sobre o que ensinar e como ensinar para garantir
a aprendizagem efetiva dos alunos.

Ao tomar como referéncia os objetivos do programa (conferir tépico 2. Para que ensinar as praticas corporais), € necessario que cada professor, possibilite
a seus alunos tanto aprender uma ou mais modalidades, para poder usar algumas dessas praticas de forma proficiente e autbnoma em contextos recreativos e de
lazer, como também apreciar e desfrutar a pluralidade de modalidades esportivas que integram o rico universo da cultura corporal.

Isso significa que, num mesmo ano, por exemplo, o aluno deve aprender tanto a jogar/praticar alguma(s) modalidade(s), como conhecer/experimentar
outras tantas.

Dessa forma, o desafio é equacionar a relacdo entre o tempo necessario para ensinar ‘todos’ os conhecimentos das mais diferentes praticas corporais e o
tempo efetivamente disponivel para o projeto. Famosa relagdo entre o tempo necessério e tempo disponivel (GONZALEZ; FRAGA, 2009, 2012).

Assim, o quando ensinar, a distribuicdo dos conteddos ao longo de um determinado periodo, é diretamente condicionado pelo tempo atribuido por cada
grupo constituido a aprendizagem de cada pratica corporal no ciclo de trabalho considerado.

Para balizar a discussdo, parte-se da ideia de que o esporte é uma das praticas corporais que integra o plano pedagdgico, mas que nao é a Unica. Ha outras
manifestacGes da cultura corporal que integram o programa e os alunos devem ter a oportunidade de conhecé-las. Isso significa que ndo é coerente ocupar o ano
todo apenas com esporte, e mais, apenas com uma modalidade! Portanto serd necessario, decidir que percentual do tempo previsto para o projeto no ano (ou
ciclo, mais de um ano) serd dedicado a uma ou outra pratica corporal.

Nessa linha, é necessdrio estimar o tempo disponivel para o projeto nos diferentes nucleos. Ao relacionar a duracao da aula, o nimero destas na semana
e a quantidade de semanas de trabalho previstas no ano, dd para se ter uma ideia do tempo disponivel (nimero de periodos de aula por semana x nimero de
semanas no ano escolar x duracdo de cada periodo = estimativa do tempo disponivel).
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Ainda devemos considerar o local de desenvolvimento das a¢des do grupo como parte importante do tempo de aula, pois este pode determinar o tempo
dedicado a outras atividades (eventos, passeios). Essa dimensdao muda de instituicdo para instituicdo, mas com frequéncia compromete algo perto de 10% dos
dias de aula. Também, devemos levar em conta que, se a aula acontece no mesmo turno que outras atividades, parte desse tempo é investido na preparacdo dos
alunos antes e depois da atividade (troca de roupa, higienizacdo, etc.). Dessa forma, ao tempo inicialmente estimado pode ser comprometido.

Com esse cdlculo como base e considerando os objetivos do Planejamento, o desafio é decidir quanto tempo sera dedicado a tematizar cada pratica
corporal ao longo do ano. Ao fazer a conta se percebe que o tempo é bem menor do que se imagina, assim é fundamental realizar boas escolhas para aproveitar
ao mdaximo o que ‘sobrou’.

Ndo menos importante é pensar na escolha das modalidades que serdo ensinadas. Nesse sentido, é fundamental diferenciar os esportes de acordo com
as expectativas que se tem em relagdo ao nivel de aprendizagem que os alunos buscam e conseguem atingir em cada modalidade: ‘saber praticar’ e ‘conhecer’.
Trabalha-se, desse modo, com duas categorias de praticas corporais (GONZALEZ; FRAGA, 2009, 2012).

Na primeira categoria, denominada de ‘saber praticar’, se incluem os conhecimentos sobre a(s) modalidade(s) esportiva(s) e, demais praticas corporais,
escolhidas pelo Nucleo com o propdsito de que os alunos consigam, ao longo da participacdo no programa, usar de forma proficiente e autbnoma. Trata-se de
ensinar os saberes necessarios que os habilitem a ‘se virar’! fora do programa nessas modalidades.

A segunda categoria, denominada de ‘praticar para conhecer’, reiine as modalidades esportivas e demais praticas corporais que se pretende que o aluno
vivencie, conhega corporalmente, mas sem, necessariamente, se desdobrar em novos e significativos niveis de proficiéncia e autonomia para sua pratica. Trata-se
de uma categoria que sistematiza conteudos da mesma natureza do ‘saber praticar’, mas deles se diferenciam em func¢do do nivel de proficiéncia almejado.

E importante destacar que, em fung¢do das caracteristicas de uma e de outra categoria, o tempo de aula destinado no ano as modalidades reunidas no
saber praticar necessita ser bem maior do que o destinado ao praticar para conhecer. Dessa forma, trata-se de conseguir um equilibrio entre o ‘saber praticar’ e
o ‘praticar para conhecer’, que permita melhorar os niveis de desempenho em algumas praticas sem comprometer com isso o conhecimento da pluralidade da
cultura corporal. Utilizando essas categorias, cada grupo constituido devera fazer escolhas de tal forma que o trabalho possa ser planejado e desenvolvido em
tempo proporcional.

Por exemplo, o ano de atividades de um grupo poderia ser organizado em, pelo menos, dois periodos. Um dos periodos, o maior, seria orientado ao
desenvolvimento da unidade didatica (‘temporada’) da modalidade escolhida para saber praticar. Diferentemente, o outro periodo do ano, estaria centrado em
experiéncias do praticar para conhecer.

Esse segundo periodo poderia ser subdividido em duas unidades didaticas ou ‘temporadas’, centrada cada uma no desenvolvimento de um tipo diferente
de pratica corporal: (a) Esportes (sendo uma modalidade e, preferencialmente, um tipo de esporte, diferente ao do primeiro periodo) ou (b) Danga, ginastica ou

1 Um aluno capaz de ‘se virar no jogo’, basicamente, é aquele que realiza de forma proficiente algumas intengGes taticas importantes da modalidade. Por exemplo, no futsal, o aluno ‘se sai bem’
quando consegue posicionar-se entre uma linha imaginaria entre o atacante e o gol; responsabiliza-se pelo adversario direto e ndo sai correndo atras da bola; passa a bola para o companheiro
desmarcado; progride com a equipe para o ataque; procura se desmarcar para receber a bola e finaliza quando esta em condi¢des favoraveis.
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atividades circenses (sendo uma modalidade diferente ao do primeiro periodo, caso o contetdo tenha sido esse) ou (c) lutas, capoeira ou praticas corporais de
aventura (sendo uma modalidade diferente ao do primeiro periodo, caso o conteudo tenha sido esse).

Ao considerar uma organizagdo padrdo, e continuando a ideia apresentada, a distribuicdo das praticas corporais tematizadas no ano (considerando 80
aulas no total, sem os descontos mencionados!) poderiam ter programacgdes como as apresentadas no quadro a seguir.

Quadro 1: Exemplo de distribui¢do das praticas corporais durante o ano?

Exemplo 1 Exemplo 2
Basquetebol (para saber praticar): 52 aulas Gindstica (para saber praticar): 52 aulas
Atividades circenses (para conhecer): 14 aulas Badminton (para conhecer): 14 aulas
Lutas (para conhecer): 14 aulas Capoeira (para conhecer): 14 aulas

Fonte: Os autores.

A selecdo das praticas corporais (e respectivas modalidades) que integraram o programa para ‘saber praticar’ e para ‘conhecer’ também necessita de
atencdo especial por parte do professor, dos gestores e comunidade escolar. Na escolha deveriam ser levados em conta, tanto a tradicdao da regido como as
possiveis desigualdades no acesso a essas praticas corporais por diferentes grupos sociais. Avaliando a sua possibilidade de pratica-los fora do PST/Esporte da
Escola.

Os casos do futebol e do futsal sdo exemplos de praticas que tém forte apelo popular, mas ndo necessariamente potencializam a participacdo ativa de
toda a comunidade no lazer.

Quando se observa a proporgdo de homens e mulheres, bem como a faixa etdria dos praticantes, da para notar uma acentuada desigualdade na
representac¢do social. As duas modalidades sdao populares, mas ndo necessariamente potencializadoras do acesso democratico dos diferentes segmentos da
populagdo a pratica do esporte. Isso é um indicativo de que a escolha das praticas corporais que integrarao a categoria saber praticar ndo deve se pautar apenas
pela ideia de reproducdo da dindmica da cultura corporal local, mas também pelo propdsito de diversificar as praticas de lazer, procurando potencializar o
envolvimento com os esportes, exercicios fisicos, expressao corporal, etc. dos diferentes segmentos da sociedade.

Tendo esse segundo critério como parametro, o plano de trabalho do grupo podera prever praticas corporais sistematizadas que, mesmo ndo sendo tdo
populares na regidio, tenham potencial para serem usadas por diferentes grupos sociais no lazer e como forma de promocdo da satide (GONZALEZ; FRAGA, 2012).

Uma vez estabelecido como serd distribuido o tempo para a aprendizagem e experimentacao das diferentes praticas corporais, assim como o tempo
dedicado a cada uma delas durante o ano, é necessario estabelecer uma légica de gradacdo de conhecimento para cada pratica. Trata-se de propor uma sequéncia
de conteudos que favoreca a aprendizagem.

2 Utilizaremos, para fins de destaque, padrGes de cores diferentes para quadros, tabelas e planos de aula.
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Nesse sentido, cada capitulo apresenta propostas de organizacao dos conteudos das respectivas praticas corporais. Ainda assim, é fundamental considerar
gue as propostas devem passar por uma adequacdo ao contexto social no qual o trabalho é desenvolvido. Trata-se de identificar e considerar os saberes e
interesses dos alunos que integram o projeto.

Para aprofundamento sobre a organizacdo das atividades ao longo do ano, o livro Fundamentos Pedagdgicos do Programa Seqgundo Tempo apresenta um
capitulo especifico dedicado ao assunto: Planejamento do Programa Segundo Tempo (p. 237-295). O programa também oferece um video que aborda o tema, o
qual esta disponivel em You Tube® (Palavras-chave: Tema 08; Planejamento do PST; video).

5 COMO ENSINAR AS PRATICAS CORPORAIS

A organizagao desta colecdo de Praticas Corporais da Escola objetiva apresentar possibilidades e estratégias que colocam as diferentes praticas corporais
como elementos integradores do processo formativo geral desenvolvido pela educagdo. Nesse sentido, como indicador metodoldgico deve-se entender que
as criancas, adolescentes e jovens sdo os participes ativos do processo, devendo ser considerado seus interesses e intencionalidades no momento de tomar
decisGes sobre os encaminhamentos das aulas. Assim, sempre que possivel, pode-se solicitar aos alunos que indiguem caminhos para modificar os jogos, as
competicdes/festivais, as equipes participantes, as atividades propostas pelos professores, bem como as regras dos jogos e dos esportes, além de outras iniUmeras
possibilidades. Essa é uma forma de trazer o aluno para a aula, respeitar as suas contribuicGes e torna-lo mais ativo e participante. Consonante a isso, destaca-
se que essa condicdo sO serd possivel com uma mediacdo bem articulada e sistematizada por parte do professor, que se coloca como o responsavel pelo bom
andamento do trabalho no programa.

A seguir apresentamos algumas recomendac6es mais especificas sobre como encaminhar as aulas na perspectiva assumida por essa colecao.

5.1 Procure conhecer e participar do projeto da escola

O conhecimento do professor sobre quem sao os alunos, qual o nivel de escolaridade, renda e profissdo dos pais, quais sdo os objetivos da escola, a sua
programacao anual, espacos e atividades curriculares e extracurriculares, além de outras, auxiliam muito a adequacgado das praticas corporais no projeto da escola.

De modo bem especifico, seria importante que o professor conhecesse o trabalho realizado dentro das aulas de Educacdo Fisica, pois, por mais que se
assemelhem, os propdsitos sao distintos na origem das ac¢des. A funcdo do Esporte da Escola é disponibilizar um espaco adicional ao processo formativo, porém,
sem a fungdo de substituir as aulas regulares de Educacao Fisica.

Assim, antes de iniciar o trabalho com as praticas corporais, recomendamos, num primeiro momento, que o professor busque tomar conhecimento do
projeto politico pedagdgico da escola e, mais relevante ainda, seria garantir a sua participacao efetiva na elaboragao desse projeto.

3 Tema 08: Planejamento do PST. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=85MO2TBhPks>. Acesso em: 26 maio 2014.
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5.2 Organize o espago

A organizacdo do espaco para os alunos é importante. Se as criancgas tiverem certeza dos limites da area de jogo, isso facilitara a organizacdo do trabalho
e melhorara a segurancga.

Lembre que uma boa parte das aulas foi pensada com varios grupos realizando as tarefas simultaneamente, o que exige a demarcagao de dreas de
trabalho dentro de uma unica quadra, por exemplo. Em se tratando de demarcagdo da area de trabalho, alguns jovens que tém dificuldades de aprendizagem,
percepg¢do ou senso espacial podem ndo reconhecer as zonas ou conexdo entre cones ou marcadores como uma configuragdo légica. Quatro cones que formam
um quadrado podem parecer para algumas criangas apenas como um monte de cones. Tente demarcar o espago utilizando as ‘fronteiras’ apresentadas pelo
ambiente no qual a atividade acontece.

Também é importante retirar todos os elementos que possam propiciar uma queda, gerar ou agravar um machucado. N3o deixar perto da quadra
‘entulhos’, assim como pedras, areia ou agua no piso. A arrumacao e limpeza do espaco pode ser uma das ‘rotinas’ incorporadas pelas criancgas no inicio da aula.

5.3 Recepcione os alunos, sempre que possivel, num mesmo lugar

E importante que os alunos saibam onde vdo encontrar o professor no inicio da aula. Independente de como continuem os trabalhos é bom tem um lugar
de referéncia, isso ajuda para que os alunos se sintam seguros.

5.4 Converse com seus alunos

Quando encaminhar as tarefas, € muito importante que todos possam escutar o professor e que se sintam incluidos. Uma das melhores maneiras de se
organizar um grupo é em semicirculo, para ficar a mesma distancia de todos. Se vocé estiver em drea coberta, o piso for seco e ndo estiver muito frio, é possivel
conversar com as criangas sentadas. A formacdo de semicirculo também facilita a divisdo de grupos. Certifique-se de que o grupo ndo esteja com a visao voltada
para o sol e que os alunos prestem atengdo as suas orientagdes.

E muito interessante e positivo, conversar com os alunos antes de iniciar e apés terminar as aulas. Diferente de quando esta todo o grupo, esses momentos
sao oportunos para conversar de forma mais individualizada e conhecer um pouco mais sobre como estao indo as aulas na perspectiva dos alunos. Quando se
realiza isso, € muito vantajoso levar um registro dessas conversas ‘particulares’, de tal forma que no transcurso de algumas aulas todos os alunos tenham a
oportunidade de receber essa atengao especial.

5.5 Estabeleca normas claras

Para poder esperar e cobrar determinadas atitudes dos alunos, assim como que eles observem determinadas normas, é importante que as regras da aula
sejam claras. Ndo se trata da imposi¢cdo de um cddigo de conduta ditatorial, mas sim, de estabelecer com os alunos um conjunto de normas que permita a todos

20 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 20 03/07/2017 10:38:52



INTRODUCGCAO

aprender e desfrutar das aulas. Com isso, espera-se que eles tomem iniciativas ‘corretas’ sem a necessidade de estar permanentemente cobrando a observacao
de regras elementares de convivéncia e seguranca.

Nessa perspectiva, devem ser estabelecidas, por iniciativa do professor e/ou em acordo com alunos, ‘normas’, entre outras coisas, sobre o que e quando
fazer:

a) O professor chama o grupo quando eles se encontram envolvidos em alguma atividade;
b) Desejam falar durante as conversas em grupo;

¢) Necessitam ir ao banheiro fora do intervalo;

d) Aparece algum conflito com um colega;

e) Uma bola sai do espaco da aula;

f) Um colega se machuca durante as atividades;

g) Chegam atrasados a aula;

h) Ocorre algum ato de discrimina¢do ou preconceito a algum colega;

i) Faltam sistematicamente as aulas, sem justificativas;

j) Esquecem-se de fazer alguma tarefa solicitada, entre outros aspectos.

E importante lembrar que os alunos devem entender por que as regras s3o importantes, assim como dar exemplos de comportamentos adequados e
inadequados. Salienta-se também, que ao se trabalhar as normas, estas devem ser ensinadas durante o ano todo e em inUmeras situacdes. As regras nao se
aprendem ‘de imediato’, elas precisam de tempo, vivéncia, cobranca e reflexao.

5.6 Realize orientacoes eficientes

Procure se comunicar de forma direta e planeje o que ira dizer. Quando procurar descrever um movimento, tente combinar uma explicacdo com uma
demonstracdo. Por outro lado, notarda que um ponto fundamental destas aulas passa pela ‘pergunta’, nesse caso, o importante é ser claro na indagacdo e ser
paciente com as respostas que, muitas vezes, demoram em aparecer ou ndo s3o as que se espera.

5.7 Elogie seus alunos

Durante a realizacdo das tarefas é importante, além de dar retornos com informacg&es Uteis sobre o que esta sendo ensinado, elogiar as a¢des positivas
dos alunos tanto no que se refere a aprendizagem do conteldo, como as atitudes frente aos acontecimentos da aula.
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Felicite-os, destacando os aspectos particulares do comportamento realizado corretamente, assim como indicando o porqué essa atitude é positiva,
por exemplo: “Muito bem Antbnio, por ajudar o Sergio a realizar corretamente o movimento, é importante vocés colaborarem com as aprendizagens dos

colegas”.

Seja sincero, entusiasta e varie a forma e circunstancias do elogio. Por outro lado, ‘evite’ a comparag¢ao com colegas ou o elogio por meio do detrimento

da atuagao de outro, por exemplo: “Muito bem Anténio, é assim que se faz, e ndo como teus colegas que ndo fazem nada!”

5.8 Anote e cumpra o combinado

Cumprir o que foi acordado com a turma é fundamental. Por exemplo, se foi combinado que em cada aula vocé designara dois ajudantes para colaborar
no encaminhamento das atividades, é muito importante que nao se perca na designacdo dos mesmos. Vocé possivelmente nao lembre, mas os alunos sim, e o
esquecimento que era a vez de um e nao de outro pode causar um problema. Assim como nesse exemplo, os cuidados devem ser tomados com todas as outras

combinagdes que se pode fazer com as criangas durante as aulas.

A organizagao da aula ajuda a criar e manter um clima positivo, assim como manter os alunos centrados nas aprendizagens.

5.9 Torne as aulas inclusivas

s

Um objetivo importante do PST é o da inclusdo de alunos com deficiéncias, assim é importante ter disposicdo para envolver todos nas aulas,

independentemente, de suas condi¢des. Por outro lado, isso ndo é facil e coloca grandes desafios para todos.

Para auxiliar nesse sentido, o PST tem desenvolvido uma série de documentos e propostas que devem ser consultados quando seja necessario.
Por exemplo, o Caderno de Apoio Pedagdgico do Programa Segundo Tempo apresenta um tdpico bastante detalhado de como trabalhar com criancas
com deficiéncia (fisica ou sensorial), assim como com dificuldades de aprendizagem, titulado Tornando as aulas inclusivas (BRASIL, 2010, p.15-21). Entre
outros detalhes se encontram algumas caracteristicas dos jovens com diferentes deficiéncias, recomendacdes sobre encaminhamentos pedagodgicos,
cuidados com a seguranca, assim como modificacdes pelas quais os jogos precisam ser adaptados para possibilitar o envolvimento das criancas.

Na mesma linha, o livro Fundamentos Pedagdgicos do Programa Segundo Tempo tem um capitulo especifico dedicado ao assunto: Questdes da deficiéncia
e as a¢Bes no PST (MARQUES; CIDADE; LOPES, 2009, p.115-162). O programa também oferece um video que aborda o tema, o qual estd disponivel em online*
(Palavras-chave: Tema 05; PST; video; deficiéncia).

4 Tema 05: QuestBes da deficiéncia e as agdes no Programa. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=ybwiNP66qg0>. Acesso em: 26 maio 2014.
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5.10 Incentive atitudes inclusivas e respeitosas e desencoraje comportamentos preconceituosos

As aulas sdo cenarios nos quais os alunos expressam as diversas formas de entender o ‘mundo’ que convivem na sociedade. O Esporte da Escola sendo
um espaco educativo deve favorecer a pluralidade e a diversidade de valores, crencas e atitudes, contudo, estas expressdes devem ser compativeis com principios
democraticos, em que a ideia de igualdade de direitos (isonomia) é fundamental.

Isso significa que os professores devem problematizar e inibir qualquer tipo de discriminagdo quanto a condi¢cdo socioecon6mica, a deficiéncia, ao género,
aidade, a nacionalidade/regionalidade, a raga/cor/etnia, ao tipo de corpo, etc. Dessa forma, alguns cuidados sdo fundamentais, como, por exemplo, os apontados
por Silvana Goellner (2009) no livro Fundamentos Pedagdgicos do Programa Seqgundo Tempo.

a) Criar um bom ambiente entre os participantes da atividade proposta — permitir que cada pessoa possa se expressar livremente e que seja respeitada
pelas suas opinides, habilidades, vivéncias etc.

b) Incentivar a pratica de atividades esportivas para todos, independentemente do género, idade, nacionalidade/regionalidade, raga/cor/etnia, tipo de
corpo etc., promovendo atividades nas quais as criangas, com diferentes caracteristicas, pratiquem conjuntamente.

c) Ficar atento para situagGes em que acontecam discriminacGes e buscar interferir de forma a minimiza-las e evita-las.
d) Desenvolver estratégias, incentivos, elogios para que cada sujeito se sinta integrante do projeto.
e) Ndo deixar de exercer o papel de educador e intervir sempre que houver situacdes de exclusao.

f) Desenvolver experiéncias de sensibilizacdo que possibilitem a discussdo e a problematizacdo de situacGes caracterizadas pela discriminacdo, exclusao
e o preconceito.

g) estimular a coparticipacdo nas atividades propostas.

Para aprofundar a discussdao, recomendamos particularmente os textos: Corpo, género e sexualidade: educando para a diversidade de Silvana Vilodre
Goellner e Procedimentos metodoldgicos para o Programa Segundo Tempo de Suraya Cristina Darido e Amauri Aparecido Bdssoli de Oliveira, no livro Fundamentos
Pedagdgicos do Programa Segundo Tempo (GOELLNER, 2009).

Na mesma linha, sugerimos assistir os videos: Tema 07 - Procedimentos metodoldgicos para o PST (Palavras-chave: Tema 07; PST) e Tema 03 - Corpo,
Género e Sexualidade (Palavras-chave: Tema 03; PST), ambos disponiveis online>.

5 Tema 07 e Tema 03 disponiveis em: <https://www.youtube.com/watch?v=bl-Qr5leFPk>. Acesso em: 26 maio 2014.
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5.11 Procure conhecer outros materiais de apoio ja produzidos

O PST tem produzido diferentes materiais que ajudam a pensar e discutir o encaminhamento das aulas em diferentes perspectivas. Da mesma forma, tem
produzido materiais audiovisuais que também estao disponiveis na Internet.

6 COMO OS LIVROS FORAM ORGANIZADOS

6.1 Planos de aula visando 2 inclusao de todos

O conceito de Inclusdo no ambito dessa cole¢do implica, antes de tudo, rejeitar, por principio, a exclusdo de qualquer aluno.

Na colecdo optamos por incluir pelo menos um plano de aula, com atividades que deem conta de refletir sobre as pessoas com deficiéncia. Assim,
buscamos abordar de forma mais explicita a questao da inclusdo.

Assumir uma proposicao inclusiva pode ajudar a superar o histdrico do ensino das praticas corporais —que, em muitos momentos, pautou-se por classificar
os individuos em aptos e inaptos, excluindo os ultimos do esporte, das dancas, dos jogos. Deve-se levar em conta também que, mesmo alertados para a exclusao
de grande parte dos alunos, muitos professores apresentam dificuldades em refletir e modificar procedimentos e atividades excludentes, devido ao ‘enraizamento’
de tais praticas. Por exemplo, alguns docentes propdem jogos em que os alunos que ganham permanecam mais tempo em quadra jogando, em detrimento dos
demais. A¢Ges como essa podem indicar que se privilegiam os mais aptos, o que deve ser evitado veementemente.

O professor deve partir sempre do pressuposto de que os programas educacionais, caso desta cole¢do, ndo visam o rendimento e devem deixar isso claro
para seus alunos, valorizando as diferentes formas de expressdo. Nao é porque um aluno ndo possui uma habilidade refinada no futebol ou consiga desenvolver
com ‘graca’ a coreografia de uma danca, que deve ser tratado de forma inferiorizada nas aulas.

6.2 Rodas inicial e final

Os temas de cada conteudo deste livro foram estruturados basicamente com sugestdes de rodas, pesquisas, vivéncias e dicas colocadas em ordens
diversas, de acordo com as necessidades de abordagem.

Todas as aulas sdo iniciadas com uma ‘roda’, momento no qual o professor exp&e o tema do dia e/ou realiza uma avaliacdo diagndstica para levantar o
conhecimento prévio dos alunos e alunas sobre o assunto a ser tratado.

Os planos também sugerem finalizar as aulas em roda, pois dessa forma é possivel lembrar o que foi realizado no dia e trazer informacgdes sobre algum
fato ou observacado do cotidiano esportivo, ou simplesmente para apresentar o que foi aprendido naquela aula.
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Na roda final, podem-se discutir os erros, os acertos, o que foi aprendido, o que faltou para ser complementado, o que serd trabalhado no préximo
encontro, além de outros aspectos que o professor e os alunos julgarem importantes.

Na roda nao hd inicio nem fim; hd um sentido de igualdade e unido, no qual todos falam e sdo ouvidos, enfim, um espaco coletivo. A roda propicia a
aprendizagem de ouvir o colega, aguardar a sua vez de falar, respeitar opiniées, argumentar, discordar, concordar, além de outros.

6.3 Planos de aula, pesquisas e vivéncias

As pesquisas sugeridas, tanto para os momentos de aula como para tarefa de casa, podem ser orientadas pelo professor para as mais diversas fontes,
como revistas, livros, jornais, Internet etc. Algumas seguem com sugestdes de site para procura.

As vivéncias sugeridas representam uma significativa forma de aprendizagem, além de proporcionar aos alunos o contato real com as diferentes
manifestacdes da cultura corporal.

As sugestOes oferecidas neste livro pretendem promover a apropriacdo, por parte dos alunos, de conceitos, procedimentos e atitudes, relativos aos
diversos temas, devendo ocorrer de forma integrada. Lembramos que pesquisar, ler, vivenciar e discutir sdo maneiras de adquirir conhecimento e tornar as
aprendizagens mais significativas.

Importante ressaltar que os temas ndo devem ser encarados como ‘receitas’ a serem reproduzidas ao pé da letra. Os docentes tém a possibilidade de
alterar, adaptar e criar novas estratégias para a implantagao das atividades sugeridas, de acordo com as necessidades e sua realidade.

6.4 Pontos de culminancia: festivais e competicoes

E verdade que os alunos, por tradicdo, solicitam aos professores praticas e atividades que ja conhecem e dominam, na maioria dos esportes, ligadas
a pratica exclusiva do jogo, no formato do préprio esporte (ou babas, como se diz no nordeste). Em alguns casos, nem por jogos reduzidos e por jogos pré-
desportivos os alunos se interessam.

Esse fato é interessante, pois, se por um lado, os alunos gostam e até exigem o préprio jogo, por outro se todas as aulas apresentarem as mesmas
atividades eles acabam se desestimulando pela repeticdo do mesmo tipo de jogo, sem encontrar desafios diferentes.

Nesse sentido, propusemos na cole¢do que, em cada um dos capitulos, haja a introducdo de festivais e/ou competi¢des que facilitem a ocorréncia de
‘picos de emocao’, ou desafios. Por isso, nos planos de aula estdo incluidas perspectivas para o estimulo dessas atividades.

Parece que, ao longo da histéria recente da Educacgdo Fisica, ocorreram tantas criticas ao esporte que acabou por se negar a competi¢gdo, como se os
maleficios fizessem parte de sua ‘natureza’. No entanto, entendemos que se conseguirmos organizar eventos que evitem a seletividade, o clima ‘de vitdria a
gualquer preco’, a monocultura da pratica corporal, entre outros problemas, dando oportunidades para todos competirem de forma cuidadosa e equilibrada,
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valorizando o jogar com os outros e ndo contra os outros, ampliando os conhecimentos das diversas manifestacdes da cultura corporal, poder-se-ia gerar beneficios
na implantacdo de jogos/festivais/competicdes.

Além disso, a apresentagao do conhecimento aprendido nas aulas de Gindstica, Dancga e Atividades Circenses, também podem auxiliar a aprendizagem e
motivacdo dos alunos.

Os programas de Préticas Corporais propostos nesta colecdo podem e devem promover: viagens, visitas, além dos festivais e competicdes. Podem, além
disso, promover idas a jogos e competi¢Ges esportivas, passeios ciclisticos ou caminhadas envolvendo a comunidade, além de outros eventos que estimulem a
guebra da rotina e aproximacao entre os participantes do nucleo.

6.5 Ligacio aos temas transversais

Temas transversais, de forma bastante simplificada, podem ser definidos como os grandes problemas da sociedade brasileira que o governo e a
sociedade tém dificuldade em encontrar solucdes e que, por isso, encaminham para a escola e outras instituicdes educacionais a tarefa de tematiza-los
(DARIDO, 2012).

Os temas transversais citados pelos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997, 1998) sdo: Etica, Meio Ambiente, Pluralidade Cultural, Saude,
Orientagdo Sexual e, também, Trabalho e Consumo. Embora, seja possivel identificar outros temas de interesse, de acordo com o contexto especifico de cada
grupo social.

Esses temas foram propostos para toda a escola, ou seja, devem ser tratados por todas as disciplinas escolares, inclusive os programas e a¢des orientadas
a ampliagcdo do tempo escolar. Entende-se que os contelddos propostos ao longo da colecdo podem auxiliar na tarefa de discutir e refletir sobre os temas
transversais na escola. Assim, cada um dos conteudos apresenta possibilidades para o tratamento de um dos temas transversais, mais especificamente:

a) O esporte e o tema transversal orientagdo sexual;

b) A danca e o tema transversal pluralidade cultural;

¢) A ginastica e o tema transversal saude;

d) As lutas e o tema transversal trabalho e consumo;

e) As praticas corporais de aventura e o tema transversal meio ambiente;
f) A capoeira e o tema transversal pluralidade cultural.

E importante salientar que, quando se optou por incluir a discussdo dos temas transversais no Esporte da Escola, fez-se uma opgdo clara em apoio a
necessidade de auxiliar a sociedade no tratamento de seus grandes problemas sociais. Assim, ensinar praticas corporais ndo significa tratar apenas técnicas e
taticas, mais do que isso, significa oferecer uma formag¢do ampla voltada a formacdo do cidad3o critico.
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O ENSINO DOS ESPORTES

Fernando Jaime Gonzélez

Os livros Esportes desta colegdo apresentam propostas de ensino para 11 modalidades esportivas, elaborados com a colaboragdo de distintos professores
do pais que ensinam, estudam e pesquisam sobre elas. Os planos propostos nos livros tém como foco a iniciagdo esportiva a um conjunto de modalidades
especificas. Eles procuram seguir a estruturacdo esquematica indicada no Programa Segundo Tempo (PST) correspondente a Etapa de Transicdo, entre a Fase
Universal 3 e a de Orientacdo (Figura 1). No entanto, como sabido, essas coordenadas sdo somente orientadoras e cada turma devera passar por uma avaliacdo
diagndstica antes de definir por onde comecar o trabalho.

Nesse sentido, é importante destacar que o ensino especifico das modalidades apresentadas neste livro deve ser precedido de um trabalho de inicia¢do
esportiva segundo os parametros descritos no livro Fundamentos Pedagdgicos do Programa Segundo Tempo: da reflexdo a prdtica, organizado por Amauri
Aparecido Béssoli de Oliveira e Gianna Lepre Perim (2009). Em especial, assegurar que os alunos passem por experiéncias consistentes de iniciacdo aos distintos
tipos de esporte (invasdo, rede, etc.) sem que sejam ensinadas modalidades especificas.

Também é relevante mencionar que o PST disponibiliza materiais pedagdgicos (ver Quadro 2) para orientar o ensino nas fases da etapa anterior (formacgéao)
0s quais devem ser consultados para melhor planejar o trabalho com grupos especificos. Da mesma forma, ao longo de nossos livros, sao disponibilizados varios
comentdrios e orientacdes de como articular os diversos recursos didaticos que o programa ja disponibiliza.

A organizacdo dos planos busca subsidiar o ensino de cada uma das modalidades, apresentando uma légica de ensino comum entre os diversos esportes.
Particularmente, aproxima os esportes de invasdo e os de rede divisdria. Os planos foram elaborados para o ensino dos conhecimentos especificos das primeiras
fases da iniciagdo esportiva de cada modalidade. Comegando uma transicdo entre a fase de iniciagdo esportiva universal (centrada no desenvolvimento das
capacidades taticas e técnicas, compreendida entre os 6 e 10 anos de idade, aproximadamente) e uma fase de iniciagdo poliesportiva, em que é apresentado ao
aluno um conjunto de modalidades especificas, com o propdsito de aprender os elementos tatico-técnicos basicos que as caracterizam. A ideia é que aprendam
a ‘se virar’ em diferentes esportes.
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Nesse sentido, é importante salientar que nos esportes de invasdo e de rede o foco do ensino esta centrado no comportamento dos alunos frente as
situacGes de jogo e ndo na realizacdo isolada das habilidades técnicas (fundamentos) que compdem os esportes. Dessa forma, os planos dessas modalidades

propdem, essencialmente, a utilizacdo de jogos reduzidos, acompanhados da intervencao por parte do professor que privilegia a problematizacao e a reflexdo dos
alunos sobre as a¢des realizadas.

Além dos jogos esportivos de invasao e de rede, a colegdo apresenta uma proposta para a iniciagdo ao Atletismo. Em sintese, as modalidades abordadas
pelos livros da cole¢do sdo de trés tipos diferentes de esportes (Quadro2) e procuram oferecer aos professores subsidios para enriquecer esta importante etapa
da formacdo dos alunos que participam do Programa Mais Educacdo, particularmente do PST/Esporte da Escola.

Quadro 2: Modalidades Esportivas da Coleg¢do Praticas Corporais da Escola

Invasdo Rede Diviséria Marca
1. Basquetebol 1. Badminton 1. Atletismo
2. Futebol 2. Peteca
3. Futsal 3. Ténis de Campo
4., Handebol 4. Ténis de Mesa
5. Ultimate Frisbee 5. Voleibol
Fonte: O autor.
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Como utilizar o livro

Os tépicos referentes as modalidades nos livros de Esportes foram desenvolvidos com a colabora¢cdao de mais de 30 professores de Educagdo
Fisica, vinculados tanto ao Programa Segundo Tempo, como a outros programas de esporte educacional. Muitos académicos de Educacdo Fisica também
participaram na elaboracdo do livro, lendo o material e dando sugestdes para que a descricdo das atividades e as demais informac¢des fossem mais
claras.

Os capitulos foram criados para serem utilizados com criangas a partir dos 11 anos de idade e contam com planos de ensino centrados em
conhecimentos imprescindiveis para avancar nas etapas de iniciagdo de cada uma das modalidades propostas. Nesse sentido, os planos foram desenhados
para:

- Ser utilizados para trabalhar com todos os alunos;
- Oferecer um conjunto de conteudos interligados para cada modalidade;

- Favorecer o desenvolvimento da compreensdo dos conceitos bdsicos das modalidades (intengGes taticas individuais) e o exercicio das habilidades
necessarias para jogar melhor e divertir-se com a pratica de diferentes esportes;

- Propiciar a transferéncia de aprendizagem entre as diversas modalidades, dentro do mesmo tipo de esporte, como também do conhecimento didatico
de quem as ensina;

- Oferecer informacgdes Uteis aos orientadores das aulas sobre:
. seguranca;
. regras;
. dicas para adaptar as tarefas as necessidades e as possibilidades dos alunos;
. possibilidades de confec¢do de materiais alternativos para as praticas;
. inclusdo de pessoas com deficiéncia;
. discussdo de questdes de género no esporte.

O livro apresenta um tépico para cada modalidade esportiva. Com um total de 11, sdo cinco esportes de invasao, cinco de rede diviséria e um de marca
(sobre a classificacdo das modalidades esportivas veja o Quadro 3).

Todos os tépicos apresentam uma organizagao comum, reforcando a ideia de que muitos dos conhecimentos utilizados para ensinar uma modalidade
servem para pensar o ensino de outra. Na sequéncia, segue uma breve descricdo de cada um dos componentes que estruturam os tépicos.
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1 Caracteristicas da modalidade

Inicialmente, apresenta-se uma caracterizacdo da modalidade, claramente pautada em duas dimensdes. De um lado estdao os aspectos culturais do
esporte, como sua origem, sua popularidade e seu desenvolvimento no pais e no mundo. De outro, uma descricdo que enfatiza algumas caracteristicas da forma
como se joga, suas regras e os comportamentos basicos para um participante ser capaz de jogar. Nesta parte da caracterizagao, salientam-se as semelhancgas
(também as diferencas) dessa modalidade com outros esportes, particularmente no que se refere ao que os jogadores devem fazer, por exemplo, quando estdo
com ou sem a bola durante o jogo. Em linhas gerais, nesta segunda parte, localiza-se a modalidade dentro de um sistema de classificagdo dos esportes (ver
Quadro 3).

2 Conhecimentos de cada modalidade

Para se ‘sair bem’ num jogo, o participante deve dominar conhecimentos variados, mas os mais importantes na etapa da iniciacdo sdo a tatica individual
e a habilidade técnica.

Por exemplo, num jogo de futsal, quando o jogador recebe a bola ndo pode simplesmente sair chutando ao gol, tem que ver se da ou ndo para fazer isso!
Entdo, a primeira acdo, antes de chutar (comecando antes mesmo de receber a bola), é ‘levantar a cabeca’ e ‘olhar’ os colegas, os adversarios, o gol, os espacos
livres... ‘ler o jogo’, e ai ‘decidir’ o que é mais conveniente fazer: passar para o colega, conduzir a bola, tentar um drible, chutar a gol. Tudo isso muito rapido!
O que dizem, sera que fomos claros? Antes de qualquer agdo num jogo (seja com ou sem a bola), o jogador sempre tem que ‘ler’ e ‘decidir’ o que fazer! E esse
conhecimento que permite ter uma boa escolha do que fazer quando se estd jogando. Isso é chamado ‘tatica individual!’

Além de decidir ‘o que e quando fazer’ (tatica individual), o jogador tem que saber ‘se virar’ no momento de ‘realizar’ o chute ou o passe. N3do adianta
ter tomado a melhor decis3o e ‘errar’ o passe ou, no chute, mandar a bola para a arquibancada! E ai que entra a ‘habilidade técnica’, o conhecimento de ‘como’
realizar os movimentos do esporte.

Nesse sentido, é importante salientar que, diferente do que um olhar superficial permite identificar, a maioria das dificuldades que mais comprometem
o desempenho dos alunos nos jogos diz respeito a equivocos na tomada de decisdo e ndo a execu¢do de movimentos. Quando se presta atencdo nas agdes de
jogo, evidencia-se que grande parte dos ‘erros’ de passe, por exemplo, é por tentar passar a bola para quem estd marcado ou para quem nao estd olhando para o
passador, ou ainda para ‘livrar-se’ da bola. Todas essas a¢des sdo ‘prejudicadas’ pelas escolhas do que fazer e ndo necessariamente pelas dificuldades para fazer
o movimento, por ndo poder passar com ‘precisao’.

ApOs a apresentacdo das caracteristicas das modalidades, sdo elencadas taticas individuais e habilidades técnicas que integram os esportes. Apenas para
ndo ficar totalmente esquecidos, também sdo mencionados outros dois conhecimentos tipicos das modalidades: combinacdes taticas e sistemas de jogo. No
entanto, como ndo sdo prioritdrios nas etapas iniciais, ndo ganham destaque aqui.
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Quadro 3: Sistema de classificagdo dos Esportes

Com base na diferenciagdo entre os esportes em que os participantes ndo podem interferir na agdo de seus adversarios durante o jogo ou prova e os esportes em que podem interferir na atuagao do rival,
é possivel identificar, no conjunto das modalidades esportivas, sete tipos diferentes de esportes. Isso significa que, por associagdo, é possivel entender como funciona a maioria das modalidades existentes.
Dica: caso ndo conhega algumas das modalidades listadas neste quadro, é sé procurar um video no You Tube! Compreendendo a légica do jogo, é possivel ter uma ideia geral do que se trata cada um dos
esportes.

Tipos de esportes dentro do conjunto SEM interagdo (interferéncia) entre adversarios

No conjunto de esportes sem interagdo entre adversarios, é possivel identificar pelo menos trés grupos diferentes de modalidades, quando se usa como critério o tipo de desempenho motor que se compara
em uma prova para definir quem ganha ou quem perde. Sob esse critério, as modalidades esportivas podem ser classificadas como:

—> esportes de marca: na comparagao dos registros mensurados em segundos, metros ou quilos. Exemplo: todas as provas do atletismo, como também patinagdo de velocidade, remo, ciclismo, levantamento
de peso etc.;

—> esportes técnico-combinatdrios: comparagdo de desempenho centrado na dimensdo estética e acrobatica do movimento, dentro de determinados padrdes ou critérios. Exemplo: todas as modalidades de
ginastica — acrobdtica, aerdbica esportiva, artistica, ritmica, de trampolim —, como também as provas da patinagao artistica, nado sincronizado, saltos ornamentais, etc.;

—> esportes de precisdo: arremesso/langamento de um objeto, procurando acertar um alvo especifico estatico ou em movimento levando em consideragdo o nimero de tentativas empreendidas, a pontuagdo
estabelecida em cada tentativa (maior ou menor do que a do adversario) ou a proximidade do objeto arremessado ao alvo (mais perto ou mais longe do que o adversario conseguiu deixar). Exemplo: bocha,
curling, croquet, golfe, sinuca, tiro com arco, tiro esportivo, etc.

Tipos de esportes dentro do conjunto COM interagdo (interferéncia) entre adversarios
Para os esportes em que had interagdo, o critério de classificagdo esta vinculado ao objetivo tatico da agdo, ou seja, estd centrado no que os participantes devem fazer (individualmente, nos esportes
individuais, e individual/coletivamente nos esportes coletivos) para alcangar a meta estabelecida pelas referidas modalidades e, consequentemente, se sairem bem no confronto esportivo. Sob esse critério,

os esportes com interagdo podem ser divididos em quatro categorias que ddo énfase aos principios taticos do jogo:

- esportes de combate: disputas em que o oponente deve ser subjugado, com técnicas, taticas e estratégias de desequilibrio, contusdo, imobilizagdo ou exclusdo de um determinado espago, na combinagdo
de agBes de ataque e defesa. Exemplo: boxe, esgrima, jiu-jitsu, judo, karaté, luta greco-romana, sumo, taekwondo, etc.;

- esportes de campo e taco: rebatimento da bola o mais longe que puder para tentar percorrer o maior nimero de vezes as bases ou a maior distancia possivel entre as bases e, assim, somar pontos.
Exemplo: beisebol, criquete, pesapallo, rounders, softbol, etc.;

—> esportes com rede diviséria ou parede de rebote: arremesso, langamento ou rebatimento da bola em direcdo a setores da quadra adversaria em que o rival seja incapaz de devolvé-la da mesma forma, ou
que o leve a cometer erro. Exemplos de esportes com rede diviséria: voleibol, volei de praia, ténis, badminton, padel, peteca, ringo-sport, sepaktakraw. Exemplos de esportes com parede de rebote: pelota

basca, raquetebol, squash.

— esportes de invasdo: disputas em que uma equipe tenta ocupar o setor da quadra/campo defendido pelo adversdrio para marcar pontos (gol, cesta, touchdown), protegendo simultaneamente o préprio
alvo ou meta. Exemplo: basquetebol, corfebol, floorball, frisbee, futebol, futsal, futebol americano, handebol, hdquei na grama, lacrosse, polo aquatico, etc.

Fonte: Gonzélez e Fraga (2012, p. 117).
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3. Mapa de conhecimentos

Neste item é disponibilizado um mapa de conhecimentos. Nao é nada muito complicado, apenas uma distribuicdao dos conhecimentos de uma modalidade
em etapas ou degraus. A ideia é simples: para jogar bem determinado esporte é necessario aprender bastante, porém ndo é possivel aprender tudo ao mesmo
tempo. Além disso, algumas coisas devem ser aprendidas antes do que outras para poder progredir. Assim, é necessdrio ter um caminho, um percurso, é disso

gue o mapa de conteudos trata.

E necessario considerar que os mapas s3o orientadores da organiza¢do do ensino, mas devem ser ajustados as caracteristicas dos alunos e ao contexto

sociocultural em que as aulas sdo ministradas. Ainda assim, € uma boa base para decidir que conhecimentos trabalhar em cada etapa.

Ao ler o mapa de conteudos, vocé podera notar que alguns deles — a maioria na primeira etapa — sdo acompanhados da legenda ‘Plano(s): 1 -2 —3....
Isso significa que os planos indicados tratam desse conteudo em particular. A ideia foi relacionar o conhecimento do mapa com as propostas de aulas que

compdem o capitulo de cada modalidade. A Figura 2 mostra parte do mapa da Peteca e destaca o lugar onde se indicam os planos.

E importante mencionar que, apesar dos planos serem identificados com nimeros dando a ideia de sequéncia, ndo significa que se trate de uma proposicio
de encadeamento rigido de aulas. Evidentemente, as propostas apresentadas consideram o que é mais ‘comum’ em grupos de alunos, da idade de referéncia, que
se iniciam nas respectivas modalidades esportivas, mas nao se trata de um padrdo universal. As experiéncias e conhecimentos anteriores das criangas de cada

grupo definem quais conteudos e a qual ritmo se deve trabalhar dentro de cada etapa.

Em relacdo as etapas, consideramos que o assunto é um pouco diferente. Nessa dimensao, recomendamos sim observar a progressado sugerida.
Trata-se de dar conta de todos os conhecimentos da Etapa I, por exemplo, antes de focar os conteldos de outras mais avancadas. Lembre-se que a
organizagao das etapas vai desde os conhecimentos taticos individuais mais simples, passa pelos avancados e segue pelas combinacdes taticas e sistemas
de jogo, sendo que um tipo de conhecimento se sustenta em outro. Isso ndo significa, mais uma vez, que se trate de momentos totalmente fechados ou

isolados, e sim de énfases diferenciadas.

Cabe também um esclarecimento em relagdo aos planos. A maioria das aulas descritas enfatiza conteldos tatico-técnicos especificos e diferentes
para cada uma delas, no entanto, isso ndo pode ser confundido com a ideia de que uma Unica aula oferecerd as condigGes necessdrias para que os
alunos aprendam um determinado conceito de jogo e/ou habilidade esportiva. Bem pelo contrario. A tendéncia é que seja necessario bastante tempo
de trabalho para que os alunos aprendam cada um dos conteldos apresentados nos planos. Isso significa, entre outras coisas, que novos planos devem
ser elaborados e desenvolvidos pelos professores na busca que seus alunos efetivamente aprendam a ‘se virar’ nas diferentes modalidades. Nesse
sentido, recomendamos permanecer trabalhando com os conhecimentos de uma etapa até que todos os alunos efetivamente manifestem ganhos

significativos no modo de jogar.
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Metas e objetivos taticos

Nivel |

Nivel Il

Nivel 111

Atague

Caonstruindo as condigies para atacar
e criar espago na guadra adversaria

® Reconhecer os espagos vazios [Plano: 2]

® Manter a peteca em jogo. Técnica: toque por
haixo e par cima [Plano: 3]

® Criar espacos vazios para atacar [Plano: 4]

® Llitilizar o saque para manter a peteca em jogo.

Técnica do sague por baixo [Plano: 7]

® Utilizar 0 saque para criar espagos [Planao: 11]

Marcar ponto

® Atacar com acortada, Técnica da cortada
[Plana: 8]

® Forgar o erro do adversario [Plano: 12]

e Utilizar a curta (pingada) como forma de marcar o ponto.
Técnica da pingada. [Plano: 14]

Atacando em dupla

Cooperacéo [plano: ]

® Encontrar o melhar posicionamento da dupla para o ataque
[Planao: 17]

Defesa

Defendendo o espago do seulado da
rede.

Recuperar o centro da quadra evitandao deixar os
espagos vazios [Plano: 5]

Defendendo um atagque

® Leitura e antecipagda [Plana: 9]

® Defender uma curta [Plana: 15]

® Dificultar o atague com jogadas no fundo ou jogando no ponto
fraco do adverséario [plano: 16]

Defendendo em dupla

Cooperacéo [Plano: £]

Cobrir os espagos da dupla [Plano: 13]

Encontrar o melhor posicionamento para a dupla na defesa
[Plano: 17]

Figura 2: Mapa de Conhecimentos das Modalidades Esportivas: Peteca

Fonte: O autor.

4. Orientagdes didaticas

Tanto na parte inicial de cada tépico, como ao longo da descri¢cdo das aulas encontram-se orienta¢des didaticas importantes para cuidar das criancas e
desenvolver um bom trabalho. Contudo, ndo estdo todas as orientagdes, porque ha algumas que deveriam ser repetidas na descri¢cdo de todas as aulas, uma
vez que sdo fundamentais. Ganham destaque especial, as orientagdes apresentadas na parte inicial da coleg¢do. Assim, mesmo que nao sejam citadas em cada
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plano, essas orientacdes devem ser impreterivelmente consideradas. A qualidade do trabalho junto as criancas depende em grande medida de que elas sejam
observadas.

5. Espaco e materiais

A proposta de ensino tem como um de seus pilares a participacdo dos alunos em jogos com equipes reduzidas (3v3, 4v4) e, simultaneamente, que a
maioria deles se envolva nas atividades durante o tempo ‘todo’. Para tanto, é preciso pensar alternativas que permitam que muitos alunos realizem as tarefas de
forma simultanea. Neste item, o tépico de cada modalidade apresenta alternativas para aproveitar o espaco e as instalages disponiveis (duas cestas oficiais de
basquete, por exemplo).

No mesmo item, sdo elencados os materiais previstos nos planos. A lista envolve tanto materiais oficiais, como alternativos e autoconstruidos.

6. O campeonato (festival) da modalidade

Espera-se que, junto ao desenvolvimento das aulas, ofereca-se aos alunos a oportunidade de participar de campeonatos, torneios e/ou festivais esportivos,
segundo explicagdes no tdpico Bola pro ‘campo’ que o jogo é de campeonato... Em linhas gerais, as orientagdes sdo as mesmas para todas as modalidades, no

entanto, dadas as peculiaridades de cada uma, nesse item s3o apresentadas dicas especificas na forma de organizar o campeonato, festival e/ou torneio.

1. Planos de aula

Cada modalidade apresenta 20 planos de aula.
Os planos de aula sao de diferentes tipos, conforme descritos a seguir:
- Aulas focadas no ‘saber jogar’

A maioria dos planos estd centrada no ensino dos contelidos necessarios para saber jogar, enfatizando um ensino centrado na tatica individual. Todos os

planos tém praticamente a mesma ‘organizac¢ao’.
- Aulas focadas no conhecimento de aspectos socioculturais da modalidade

Pelo menos num dos planos, enfatiza-se o ensino de aspectos culturais vinculados com a modalidade. A partir das caracteristicas especificas da pratica

tematizada, procura-se expandir a reflexdo para o mundo esportivo num sentido mais amplo. Particularmente, sdo enfocadas questdes sobre género.
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- Aula focada na experimentagdo da modalidade adaptada para pessoas com deficiéncia

Essas aulas buscam ser um diferencial da cole¢do Praticas Corporais da Escola. Em todos os capitulos propde-se que os alunos passem por experiéncias
gue os sensibilizem e os ajudem a compreender as dificuldades e as possibilidades de pessoas com deficiéncia se vincularem ao mundo do esporte.

- Aula focada na avaliagao do desempenho tatico-técnico da modalidade ensinada

Pelo menos um plano em cada modalidade tem como foco estratégias de avaliagdo, particularmente, na forma de auto e coavaliagdo (aluno a aluno).
Usando instrumentos simples de leitura de jogo, os alunos sdo convidados a analisar o préprio desempenho e o de seus colegas para aprender mais sobre
a modalidade ensinada. Dada a semelhanca entre as modalidades, as aulas propostas tem organizacdo muito similar variando basicamente os instrumentos
recomendados para fazer o registro dos comportamentos tatico-técnicos.

- Aula focada na autoconstrugdo de materiais esportivos

Finalmente, em muitos tépicos se encontra uma aula direcionada a construg¢ao de materiais esportivos alternativos. Enfatizam-se aspectos como o cuidado
do meio ambiente, a educagdo para o consumo, a criatividade, o trabalho coletivo etc. Os planos trazem formas de confeccionar materiais que podem ser usados
pelos alunos durante as aulas, assim como levar para casa para praticar e se divertir.

Planos de aula para saber jogar

Quando se pensa o ensino de modalidades nas quais os adversarios interagem diretamente entre si (por exemplo, em todos os esportes de invasao
e em todos os esportes de rede), nos denominados ‘jogos esportivos’, coloca-se o grande desafio de superar as formas tradicionais de ensino centradas no
desenvolvimento dos chamados ‘fundamentos’. As formas tradicionais de ensino sdo aquelas em que os alunos passam grande parte da aula em filas, repetindo
uma habilidade separada do jogo, sem necessitar escolher ‘o que’ fazer antes de realizar a acdo.

Diferentemente, na forma de ensino que sustenta esta proposta, e em grande medida as orienta¢des do PST, procura-se que os alunos aprendam tanto
conhecimentos referidos ao ‘como’ fazer (habilidades técnicas, chutar com precisdo, por exemplo), como também, e ‘principalmente’, ‘quando’ e ‘o que’ fazer na
situacdo de jogo, ou seja, a ‘tatica individual’ (escolher, com base na leitura do jogo, entre passar, conduzir a bola, chutar a gol ou driblar, por exemplo). Em outras
palavras, ensinar jogos esportivos passa por buscar que os alunos aprendam a tatica individual e as habilidades técnicas de forma articulada. Aprendendo o ‘como’
fazer subordinado ao ‘que e quando’ fazer.

Aproximacio tatica aos jogos esportivos
Para conseguir trabalhar nesta perspectiva, é fundamental levar em conta alguns pré-requisitos na forma de pensar o ensino dos jogos esportivos:

a) o conteldo privilegiado no conjunto de aulas que comp&em uma unidade didatica deve ser a tatica individual (materializada como elementos tatico-
técnicos) e ndo o das habilidades isoladas (‘fundamentos’);
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b) as tarefas com interacdo (interferéncia) entre adversarios e em grupos reduzidos devem ocupar a maior parte do tempo de pratica. Assim sendo, os
exercicios de habilidades isoladas - quando necessdrio - e o jogo formal, proporcionalmente, devem tomar um tempo menor da aula;

c) areflexdo do aluno sobre a acdo deve ser constantemente estimulada para facilitar a aprendizagem das intengdes taticas. Trata-se de leva-lo a observar,
refletir e falar tanto sobre a sua prépria acdo, como a dos colegas.

Essas ideias iniciais permitem encarar o ensino dos jogos esportivos como um processo facilitador da compreensao e da acdo do aluno dentro das situacées
apresentadas pela modalidade que estd aprendendo. Nesse caso, a expectativa é que, na medida em que passem as aulas, os alunos melhorem a ‘leitura’ do jogo,
a ‘tomada de decisdao’ sobre o que fazer frente as alternativas identificadas, bem como a ‘executar’ de forma mais adequada movimentos necessdrios para realizar
a acdo. Essa forma de compreender o ensino implica sintonizar o processo de ensinar com a ‘natureza’ ou a ‘logica interna’ dos jogos esportivos.

Tendo essas ideias como pano de fundo, é possivel organizar as aulas de diversas formas, dependendo da modalidade que se quer ensinar, do numero de
alunos, da quantidade de material, do nivel de aprendizagem etc. Uma das formas possiveis é a proposta de Griffin, Mitchell e Oslin (1997) a qual balizou as aulas
sugeridas para os esportes de invasdo e de rede divisdria. Detalhes das formas de trabalho propostas nos diferentes capitulos sdo descritos a seguir.

Figue atento!

O ensino do esporte, na perspectiva aqui apresentada, é defendido ha muitos anos por diversos autores brasileiros e estrangeiros. Ndo ha nada de muito diferente nesta
proposta em relagdo as concepgdes mais atuais de iniciagdo esportiva, é s6 consultar a bibliografia da area para perceber quanto se tem estudado e pesquisado sobre o
assunto. Nesse sentido, no final deste capitulo, encontra-se uma lista de trabalhos que permitem continuar o estudo sobre formas alternativas de ensinar o esporte, quando
considerada a dimensdo do saber-jogar. Ndo deixe de consulta-la, ha muito para se aprender sobre o tema!

A organizacao das aulas

Conforme explicado na introdugdo dos livros da colegao, as aulas de todas as modalidades apresentam trés grandes blocos: Roda Inicial, Vivéncias e
Roda Final (ver topico 6.2 da Introdugdo). A ‘Roda Inicial’, em linhas gerais, deve ser pensada como um momento no qual o professor apresenta o tema da aula e
conversa com os alunos sobre o que eles ja conhecem em relagdo ao assunto a ser ensinado, assim como sobre o que serd ensinado nesse dia. Nesse momento
professores e alunos em conjunto, devem discutir e refletir as vivéncias realizadas na aula, evidenciando as situa¢des ocorridas (positivas e negativas) para
valorizacdo do pensamento reflexivo e critico, bem como o fortalecimento das a¢des pedagdgicas das aulas subsequentes. Nesta sec¢do, sdo sugeridas dicas sobre
como esses assuntos podem ser encaminhados nessa parte da aula. Geralmente, como pequenos relatos, aparecem perguntas e/ou conceitos importantes que
podem ajudar a localizar o tema do plano.

A ‘Roda Final’ configura-se como um momento de avaliacdo da aula, na qual professores e alunos discutem as dificuldades e facilidades
encontradas, bem como as possibilidades de transformacdo, adaptacdao ou ampliacdo das atividades e outros aspectos que julgarem oportuno desta
e das préximas aulas. No entanto, elas sdao limitadas ja que ndo ha como antecipar o desenrolar das atividades. Lembre-se, sdo apenas ideias. Nesse
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momento, devem ser discutidas as dificuldades, os acertos, o que foi aprendido, além de outros aspectos que o professor e os alunos julgarem
importantes. Na secdo ‘Folha de apoio’, sugerem-se encaminhamentos especificos, vinculados aos conteldos abordados nas aulas, com o propésito de

auxiliar professores.
Posteriormente a Roda Inicial, estdo previstos em média cinco a seis momentos por aula, com pequenas varia¢des na parte final, caso ocorra o campeonato,

festival ou torneio sugerido, como representado pela Figura 3. A seguir, apresentamos as principais caracteristicas de cada um desses momentos.

Primeiros
RODA INICIAL movimentos Estratégias
Dicas Jogo final

Jogo inicial

CAMPEONATO

n
= Dicas Tarefas/
. N " - exercicios
Figura 3: Representacgado grafica da forma de trabalho proposta para as aulas = \
Fonte: O autor. e } l RODA FINAL

Questionamentos
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1. Primeiros movimentos

Ap0s a roda inicial, propGem-se as criancgas ‘tarefas elementares’, orientadas a fim de utilizar as habilidades basicas demandadas pelo jogo. Rapidamente
se passa a propor ‘jogos de baixa organizacdo’ (de perseguicdo, por exemplo), que demandam tanto o uso das habilidades experimentadas inicialmente, como a
necessidade de prestar atengao ao contexto do jogo, uma vez que as atividades apresentam interagdo (interferéncia) entre adversarios. Esse passo dura de 5 a 10
minutos. No final desse momento se espera um grupo pronto, tanto do ponto de vista organico como motivacional, para iniciar a parte principal da aula. Por tal
motivo, sugere-se que os ‘primeiros movimentos’ finalizem com um pequeno jogo!

No inicio dos ‘primeiros movimentos’, dependendo da idade dos alunos, assim como das condi¢Ges climaticas da regido em que se desenvolvem as aulas,
o trabalho pode iniciar seguindo as orientacdes sobre mobilidade articular e alongamento descritas entre as pdaginas 22 e 30 do Caderno de Apoio Pedagdgico do
Programa Segundo Tempo (2010).

Também neste momento, e dependendo da fase em que se encontre o grupo, é conveniente realizar, como recomendam Greco, Silva e Santos (2009),
trabalhos orientados ao desenvolvimento da coordenagdo motora, utilizando-se de atividades e jogos nos quais a recepg¢ao de informagdo por meio dos
analisadores/sentidos (tatil, acustico, visual, sinestésico, vestibular ou equilibrio) seja colocada em situagdo de pressdo motora (tempo, precisdo, organizacdo,
complexidade, variabilidade e carga). Nesse sentido, é importante considerar, como afirmam, Greco e Silva (2008), que a coordenagdo como um todo deve ser
aprimorada dia-a-dia, sendo 15 minutos de varias atividades suficientes em cada sessdo.

Na mesma linha, esta parte da aula (ainda que ndo apenas nela) também é uma oportunidade, para os alunos experimentarem os denominados ‘Jogos de
inteligéncia e criatividade tatica’, caracterizados por serem tarefas com interagdo entre adversarios e colaboracdo dos colegas, ndo diretamente vinculados a uma
modalidade esportiva que esta sendo apreendida, que demandam do participante criatividade tatica para resolver as situa¢des apresentadas pelo jogo (GRECO;
SILVA, 2008). Para trabalhar ambas as dimensdes, o PST tem produzido uma série de materiais que muito ajudam a pensar e planejar experiéncias de movimentos
orientadas a tais propodsitos. Nesse sentido, ndo deixe de consultar, no livro Fundamentos Pedagdgicos do PST (2009), o capitulo ‘Organizacdo e desenvolvimento
pedagdgico do esporte no Programa Segundo Tempo’, dos professores Greco, Silva e Santos e no livro Fundamentos Pedagdgicos do PST, do ano de 2008, os
Anexos (165-265) com diversas tarefas organizadas por modalidades esportivas, assim como assistir a video aula disponivel no You Tube. Sobre o assunto veja o
video:

- Tema06. Organizagdo e Desenvolvimento Pedagdgico: PST.5jun. 2011. (55 min. 20s). Disponivel em:<https://www.youtube.com/watch?v=rvmVJ7GsTkU>.
Acesso em: 5 jun. 2014.

2. Jogo inicial

A ideia é bastante simples: sempre que possivel, depois dos primeiros movimentos, a aula prossegue com um jogo. Os alunos ndo devem esperar até o
final da aula para jogar. Jogam desde o inicio. Por outro lado, ndo se trata de colocar 10 alunos para disputar um jogo de futsal formal, por exemplo, enquanto 20
aguardam sua vez na ‘arquibancada’. Ndo é converter a aula numa pelada, racha, rachdo, baba! Nada disso! Aula é aula!
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s

O ‘jogo inicial’ é um jogo reduzido da modalidade ensinada — ou seja, com menos jogadores que o esporte formal, geralmente 3v3 ou 4v4% — com
‘condigOes’ e regras adaptadas, com as quais se busca deixar em evidéncia os aspectos especificos de tatica individual que serdo ensinados na aula. Por
exemplo, no Plano 3 de Basquetebol o ‘jogo inicial’ é um jogo reduzido 3v3 em que estd proibido quicar a bola. Essa ‘condi¢ao’ é colocada exatamente
para forcar a necessidade de colaborar com o colega que estd com a posse de bola, criando linha de passe, uma vez que, se ele ndo tem como finalizar,
ndo tem outra opc¢do a ndo ser passar a bola. A situagdo criada por essa ‘condicdo’ deixa evidente o aspecto tatico que se deseja trabalhar na aula (criar
linha de passe) e facilita levar os alunos a pensarem sobre ‘o que’ fazer para ter sucesso no jogo. Esse aspecto ndo fica tdo evidente quando o atacante tem
a possibilidade de quicar a bola.

Dessa forma, diversas aulas iniciam com jogos muito similares, no entanto é preciso ficar atento as ‘condi¢des’ diferenciadas que se propde para cada uma.
Essas ‘regras’ diferentes sdo as que ‘condicionam’ os comportamentos dos jogadores, levando-os a necessidade e/ou conveniéncia de atuar de forma distinta em
um jogo normal, proporcionando assim que um ou outro comportamento tatico figue em evidéncia.

Na mesma linha, muitos dos planos apresentam um ‘jogo inicial’, ndo apenas ‘reduzido’, mas também ‘assimétrico’. Jogo assimétrico é quando o nimero
de atacantes e defensores nao é igual. Por exemplo, trés atacantes contra dois defensores ou 3v3 com um ‘curinga’, jogador que participa apenas do ataque,
independentemente da equipe com posse de bola.

O importante aqui é entender que tanto os jogos reduzidos como os jogos reduzidos assimétricos tém o mesmo propdsito: criar um cenario especifico
para os alunos enfrentarem, no inicio da aula, o problema tdtico que sera trabalhado nesse dia. Lembre-se disso!

3. Conscientizagdo tatica

O terceiro momento da aula ndo é nada mais do que abrir a possibilidade para os alunos pararem e pensarem ‘no que’ fazem ou ‘o que’ deveriam
fazer durante o jogo. Como se faz isso? Basicamente perguntado. Apds todos os alunos terem passado tempo suficiente pelo ‘jogo inicial’, o professor para
a aula (ou faz isso dentro dos pequenos grupos) e os indaga sobre as ac¢des realizadas no jogo. Induzir os alunos a falarem sobre o que devem fazer no jogo
é a ‘alma do negécio’ desta parte da aula. No entanto ndo é qualquer pergunta que da conta do recado! Por isso, em cada plano encontram-se perguntas
especificas, diretamente vinculadas ao conteddo da aula proposta. Também se sugerem as respostas a serem procuradas com as questdes. Trata-se de
sugestdes/demonstraces de questionamentos e respostas que direcionam a reflexdo dos alunos ao objetivo especifico da aula.

Em relagdo as perguntas, vocé notard que as primeiras estao relacionadas ao objetivo do ‘jogo inicial’ (por exemplo, Professor pergunta: qual é o
objetivo deste jogo?). A ideia é perceber se todos os alunos entenderam efetivamente qual é o propdsito da atividade que estdo realizando. Pode achar
estranho, mas é comum que alguns alunos demorem um pouco para pegar o espirito do jogo! Nesse sentido, as perguntas iniciais auxiliam para que
ninguém fique para tras.

6 Evidentemente, isso ndo é possivel nas modalidades individuais, como o ténis de campo, o ténis de mesa ou a peteca.
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Na sequéncia, as perguntas sugeridas tém como foco as acles que os alunos devem realizar para conseguir sucesso no jogo, de forma particular
no aspecto especifico da tatica individual que se estd trabalhando na aula! Por exemplo, o Plano 2 de Basquetebol tem como conteudo a ensinar que o
atacante com posse de bola deve ‘ficar de frente para a tabela antes de dar continuidade ao jogo’; logo, as questdes propostas estdo todas vinculadas a
esse aspecto pontual. Outras perguntas poderiam ser feitas sobre as situagdes vivenciadas no ‘jogo inicial’: por exemplo, ‘onde o defensor deve ficar para
evitar que o atacante arremesse livre’. No entanto isso ndo é conveniente, uma vez que perguntas como essas ndo ajudariam a focar a atenc¢do do aluno
sobre o que estd sendo ensinado nessa aula (‘ficar de frente para a tabela’). Por tal motivo, cada aula tem suas prdoprias perguntas e focam um aspecto
especifico da acdo de jogo.

As respostas que aparecem nos planos sdo pistas sobre a ideia de jogo que os alunos devem construir durante a aula com a ajuda do professor.
Convém salientar que o propdsito € buscar/induzir uma ideia (conceito) e ndo necessariamente uma frase especifica. As palavras usadas pelos alunos para
descrever a acdo dependem do contexto cultural, assim como de seu conhecimento prévio, e variam muito de grupo para grupo. Por outro lado, se noinicio
ndo é relevante o uso de conceitos ‘corretos’ na descricdo/explicacdo das situactes de jogo, a medida que as aulas avancam os alunos podem incorporar
progressivamente o uso de nomenclaturas que lhes permitam descrever de forma cada vez mais rica as a¢des de jogo. Nessa linha, é possivel que os alunos
‘saguem’ e repitam a resposta que o professor quer ouvir, mas sem muita clareza do que isso significa, motivo pelo qual sera sempre interessante induzir
a que os alunos gerem novas formas de explicar as acées convenientes numa determinada situacao.

Também é importante levar em conta que muitas vezes as respostas ndo serao as adequadas! Contudo estas ndo devem ser deixadas de lado! Bem pelo
contrario, é necessario perspicacia do professor para aproveitar as respostas dos alunos visando a dar sequéncia ao didlogo. No surgimento de respostas que nao
sdo as mais adequadas, é preciso valoriza-las, conduzindo os alunos a reflexdo, para formular respostas corretas.

Antes de passar ao préximo ponto, ha que salientar que as perguntas podem e devem aparecer em diferentes momentos da aula. Ndo necessitam ser
sempre em ‘bloco’, exclusivamente neste momento especifico da aula, o importante é que o aluno seja convidado a pensar e falar sobre sua atuagdo no jogo, e
é esse o sentido deste momento.

Nesse sentido, é importante destacar que as decisdes que o professor toma em relacdo a forma que vai intervir nesta parte da aula, assim como em outros
momentos do trabalho junto aos alunos, estdo diretamente ligadas ao que se denomina de ‘estilos de ensino’. Sobre esse assunto, o PST desenvolveu materiais
didaticos que permitem melhor entender essa importante dimensado da pratica pedagdgica. Assim, recomenda-se ler, no livro Fundamentos Pedagdgicos do PST, o
capitulo ‘Estilos de ensino e aprendizagem motora’, (PALMA et al., 2009, p. 89-114) assim como assistir a video-aula especifica sobre o tema no You Tube (Palavras-
chave: Tema 04; Estilos de Ensino e Aprendizagem Motora; PST).

4. Tarefa(s) orientada(s) para o desenvolvimento de elementos tatico-técnicos especificos

Apos as indagacdes, os planos propdem tarefas de menor complexidade do que o ‘jogo inicial’, ou até mesmo exercicios (tarefas sem interacdo/interferéncia
do adversario), para que os alunos aprofundem a compreensdo da dimensdo tatica que se prop&e ensinar nessa aula ou exercitem a(s) habilidade(s) diretamente
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vinculada(s) a acdo em questdo. A preferéncia, entretanto, é que, sempre que possivel, as tarefas desta parte da aula sejam com interagdo, préxima da situagdo
criada pelo jogo esportivo que se esta ensinando.

Por outro lado, quando necessario’, também é importante trabalhar sobre os aspectos motores, contudo ndo se trata de exercitar qualquer habilidade,
e sim aquelas diretamente vinculadas ao tema da aula! Por exemplo, se numa aula de basquetebol se busca ensinar que apds receber a bola o jogador ‘fique de
frente para a tabela antes de dar continuidade ao jogo’, ndo tem sentido, nessa parte da aula, praticar diferentes formas de drible. Melhorar o drible ndo ajudara a
entender e realizar melhor a acdo ‘ficar de frente para a tabela’ apds de receber a bola. Diferente é se, nessa parte da aula, exercita-se o uso do pé de apoio, uma
vez que esse aspecto de fato facilita a intencdo tatica em questao.

Nas aulas propostas no livro, sugerem-se duas tarefas, assim como se indicam algumas outras apresentadas em publica¢cdes do Programa Segundo
Tempo. A quantidade de tarefas a serem trabalhadas em aula, logicamente, deve ser calibrada de acordo com o ritmo da turma. Para alguns grupos, o que
foi sugerido pode ser demasiado e, para outros, pode estar aguém das suas possibilidades e/ou necessidades. Lembre-se que sempre é importante ficar
atento a essa questdo.

Durante o desenvolvimento da(s) tarefa(s), como comentado, vdrias das perguntas utilizadas no momento da ‘conscientizagao tatica’ podem voltar com
o proposito de auxiliar os alunos a redobrarem sua atencdo sobre os conceitos taticos e/ou habilidades técnicas que estdo sendo aprendidos nessa parte da aula.
Para isso, além do professor, os préprios alunos podem ajudar nesse processo, assumindo o papel de técnico e/ou arbitro durante a realizacdo das tarefas. Mais
adiante s3o apresentados detalhes da estratégia de ensino: ‘Arbitros e Técnicos’. No entanto, vale antecipar que se trata basicamente de orientar alguns alunos a
observar aspectos especificos das a¢des do jogo para ajudar os colegas a perceber o modo como eles jogam. Importa salientar que, ao observar a realizagdo de
uma intengado tatica, os alunos podem aprender com essa analise, mesmo quando seus colegas ndo a realizam.

5. Jogo final

Apds os alunos refletirem e colocarem em pratica ‘o que fazer’ e/ou ‘como fazer’, esta parte da aula fecha com um ‘jogo final’ que, na maioria das vezes,
€ muito similar ao ‘jogo inicial’, com mudancas em algumas ‘condicGes’ de pratica. Tais modificagbes tém como propdsito reforcar o trabalho sobre os aspectos
tematizados durante essa aula. No ‘jogo final’, a presenca de alunos-técnicos e/ou arbitros pode ajudar para que a atencdo dos jogadores se redobre quanto ao
conteudo trabalhado na aula. Esse olhar atento também pode ser importante para o préprio aluno-técnico aprender a jogar. Para isso, em diversos planos (Folha
de apoio) encontram-se sugestGes de como orientar a observacao do aluno-técnico.

6. Campeonato

A aprendizagem dos conceitos e habilidades trabalhados durante as aulas se potencializa quando os alunos vislumbram a possibilidade de usar
esses conhecimentos em situagdes mais proximas do jogo formal. Na realidade, mais do que no jogo formal, trata-se de criar uma experiéncia esportiva

7 E necessario quando a dificuldade de realizar o movimento solicitado pela situacio de jogo se converte num entrave para jogar melhor.
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mais auténtica, no formato de campeonatos, festivais e/ou torneios. Para isso, propomos que junto as aulas seja desenvolvido um campeonato ou festival,
como explicado no tépico Bola pro ‘campo’ que o jogo é de campeonato..., seguindo as ideias de um modelo de ensino americano que tem funcionado
muito bem em outros contextos. Dessa forma, caso incorpore o campeonato ao programa de ensino, a ideia é reservar os ultimos 20 minutos das aulas
para essa atividade.

Folha de apoio

Cada plano de aula é acompanhado de uma Folha de apoio. Essa folha é parte do plano e relne informacGes importantes para dar mais consisténcia
as diferentes partes da aula proposta. A ‘Folha de apoio’ tem se¢bes que, dependendo do plano, podem aparecer ou ndo, bem como estar mais ou menos
desenvolvidas. As se¢Bes sdo as seguintes:

Variagdes para os primeiros movimentos

Nesta secdo se propdem alternativas para os ‘primeiros movimentos’, ja apresentados no ‘plano de aula’. As alternativas podem aparecer descritas ou
através de indica¢des de atividades apresentadas em outros materiais do Programa Segundo Tempo.
Adaptacies e variacdes da(s) tarefa(s)

Neste tdpico, sdo apresentadas ideias de como tornar a(s) tarefa(s) orientada(s) ao desenvolvimento dos elementos tatico-técnicos especificos mais faceis
ou dificeis. O propdsito é ajudar professores a calibrar a dificuldade das tarefas aos diferentes grupos de alunos que participam da aula.

Qutras tarefas

Além das adaptagdes e variagdes das tarefas do plano, em algumas ‘folhas de apoio’ sdo sugeridas nesta se¢ao outras tarefas orientadas ao desenvolvimento
dos elementos tatico-técnicos especificos abordados na aula. As tarefas podem aparecer descritas ou por meio de indicacdes de atividades apresentadas em
outras obras do Programa Segundo Tempo (Quadro 4).
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Quadro 4: Obras do PST
BRASIL. Ministério do Esporte. Caderno de apoio pedagégico repertério de atividades para a iniciagdo esportiva: movimentacdo e habilidade. Brasilia, DF: [2010?]. Disponivel em: <http://www.

lume.ufrgs.br/handle/123456789/137>. Acesso em: 3 jun. 2014.

GRECO, Pablo Juan; CONTI, Gustavo; PEREZ-MORALES, Juan Carlos (Org.). Manual de praticas para a iniciagao esportiva no Programa Segundo Tempo. Maringd: Eduem, 2013. Disponivel em:
<file:///C:/Users/Carmen/Downloads/000916403.pdf>. Acesso em: 3 jun. 2014.

OLIVEIRA, Amauri Aparecido Bassoli de et al. (Org.). Ensinando e aprendendo esportes no Programa Segundo Tempo. Maringa: Eduem, 2011. v. 1. Disponivel em: <http://www.lume.ufrgs.br/
handle/10183/94635>. Acesso em: 3 jun. 2014.

OLIVEIRA, Amauri Aparecido Béssoli de et al. (Org.). Ensinando e aprendendo esportes no Programa Segundo Tempo. Maringd: Eduem, 2011. v. 2. Disponivel em: <http://www.lume.ufrgs.br/
handle/10183/94635>. Acesso em: 3 jun. 2014.

OLIVEIRA, Amauri Aparecido Bassoli de; PERIN, Gianna Lepre (Org.). Fundamentos pedagdgicos do Programa Segundo Tempo: da reflexdo a pratica. Maringa: Eduem, 2009. Disponivel em:
<http://www.lume.ufrgs.br/handle/123456789/149>. Acesso em: 3 jun. 2014.

OLIVEIRA, Amauri Aparecido Bassoli de; PERIN, Gianna Lepre (Org.). Fundamentos pedagdgicos para o Programa Segundo Tempo: 12 Ciclo Nacional de Capacitacdo dos Coordenadores de
Ndcleo. Maringd: Eduem, 2008. Disponivel em: <http://www.lume.ufrgs.br/handle/123456789/142>. Acesso em: 3 jun. 2014.

Fonte: O autor.

0 que observar?

Tanto no ‘jogo final’ como durante a realizacdo das ‘tarefas’ se recomenda a presenca d e alunos-técnicos e/ou arbitros para ajudar a focar a atencdo
dos alunos no conteldo trabalhado na aula. Contudo, para que a ajuda do colega efetivamente aconteca, é importante orientar a observagao do aluno-técnico.
Caso contrario, é dificil para ele saber o que olhar e/ou valorizar nesse momento. Nesta se¢do, encontram-se sugestdes sobre quais aspectos do jogo devem ser
observados pelos alunos quando desempenham essa fungdo.

Lembrando regras

Um aspecto fundamental dos esportes sdo suas regras. Evidentemente, nem todas sdao fundamentais para um aluno aprender nos aspectos centrais
do jogo. Assim, nesta se¢do sdo apresentadas regras da modalidade diretamente vinculadas ao conteddo proposto neste plano. A ideia é auxiliar professores
no momento de dar explicagdes mais detalhadas sobre os limites no uso da bola, o espac¢o, o tempo e o tipo de contato com o adversario que caracterizam a
modalidade.

De olho nos detalhes

Este topico reune descri¢cbes de aspectos especificos da tatica individual e/ou habilidade(s) técnica(s) propostas como contetudo do plano. A ideia é
chamar a atencdo para detalhes que podem fazer a diferenca no momento de ensinar esses temas aos alunos.
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Para saber mais

Articuladas com o ponto anterior, neste topico se encontram sugestées de fontes com informagdes importantes em relacdo aos conteudos do plano. As
fontes sdo diversas, como videos, textos, fotos, a maioria disponivel na internet.

Dicas

Além do conjunto de dicas distribuidas ao longo do livro, neste tépico sdo apontadas outras sugestGes vinculadas a diferentes aspectos da aula em
guestdo. Essas dicas podem estar orientadas a como problematizar com os alunos os conteldos trabalhados em aula, os valores e os conflitos que aparecem
durante a pratica dos jogos e das tarefas, questGes de segurancga, entre outros assuntos.

Em linhas gerais, a ‘folha de apoio’ foi pensada como uma reservatério de ‘conhecimentos’, ao qual se pode recorrer conforme o andamento das aulas.
Nossa expectativa é que o uso deste material permita enriquecer a folha de apoio em proximas versdes dos livros, assim como que cada professor faca suas
proprias anotacdes e comentarios sobre o que pode ser incrementado e mudado em cada plano. Sobre o assunto, recomendamos a leitura do tépico Pesquisar
sobre a prépria pratica: instrumento fundamental de formacao.

Técnicos e arbitros (substitutos)

Seguindo a linha desta proposta, recomenda-se que os alunos durante as aulas ndo apenas desempenhem a funcdo de jogador, mas também que assumam
0s papéis de técnico e arbitro. Essa estratégia de ensino, além de contribuir para a compreensdo sobre o funcionamento do jogo e valorizar outras fun¢des
esportivas, também ajuda a aprender os principios taticos das diferentes modalidades.

Além disso, essas outras funcdes auxiliam os alunos a autorregularem seus esforgos fisicos durante a aula, possibilitando que os colegas que estdo
observando o jogo os substituam quando sentirem a necessidade de descansar. A orientacdo de que os alunos devem cumprir tempos equivalentes nos distintos
papéis ndo deve desconhecer que ha diferencas nas possibilidades de as criangas acompanharem os jogos durante toda a aula.

Para que a estratégia de técnicos e arbitros funcione, alguns pré-requisitos sdao importantes:

a) Os ‘alunos-técnicos’ devem ser claramente orientados sobre o comportamento tatico-técnico que devem ‘cobrar’ de seus colegas e, no caso do arbitro,
uma definicdo muito transparente das regras de funcionamento do jogo (é importante lembrar/diferenciar quais sdo as regras do jogo oficial e quais
sdo as ‘condi¢des’ ‘especiais’, regras adaptadas para ensinar a modalidade);

b) O tempo dedicado aos diferentes papéis deve ser equilibrado, para que todos passem pelas trés experiéncias em forma proporcional, pois a vivéncia
em uma fung¢do ndo substitui a outra. Nesse sentido, é importante estabelecer uma ‘norma’ de substituicdes — por tempo, nimero de eventos: gols,
chutes a gol, faltas - no jogo etc. — para que o procedimento, ao transcorrer as aulas, passe a ser realizado sem maiores intervenc¢des do professor.

c) Os grupos devem permanecer praticamente os mesmos durante uma aula, pois assim ndo se perde muito tempo na organizagdo das tarefas;
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d) Na mesma linha do ponto anterior, é importante que o aumento da complexidade das situacdes de aprendizagem ndo demande grandes mudancas na

l6gica das atividades propostas durante uma mesma aula, pois assim os novos desafios poderao ser rapidamente compreendidos.

Por exemplo, para ensinar numa aula de handebol a intengdo tatica ‘desmarcar-se para receber em progressao’ para um grupo de 30 alunos, poderia

se trabalhar da seguinte forma: 1) quadra poliesportiva dividida em trés partes (Figura 4); 2) em cada 1/3 de quadra trabalha um grupo de 10 alunos;

3) em cada grupo de 10 alunos, seis participariam do jogo (trés contra trés), dois seriam técnicos e dois seriam arbitros, com substituicdes regulares; 4)

uma tarefa inicial bastante simples: conseguir quicar a bola no circulo do adversario, desenhado no piso (circulo-meta), espago que nem atacantes, nem

defensores podem invadir; 5) joga-se dentro das regras do handebol, no entanto o jogador com posse de bola ndo pode se deslocar (nem sequer quicando

a bola).

Figura 4: Possibilidades de organiza¢do do tempo, os grupos e

os papeis desempenhados pelos alunos
Fonte: O Autor.
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Nesse contexto, os alunos-técnicos sdo orientados sobre os elementos centrais com os quais precisam se preocupar no desempenho dos colegas,
tais como: o atacante sem posse de bola ndo deve ficar parado pedindo a bola (aos gritos), deve procurar sair da marcagao (criar linha de passe); para se
desmarcar, ndo adianta ficar correndo como um ‘desesperado’, é necessario fazer mudancas de direcdo e velocidade, observando os espacos vazios; o jogador
gue esta com posse de bola ndo pode ‘da-la de presente’ para os adversarios, deve procurar passar para um colega que esta em condicdes de receber a bola,
e assim por diante.

Estd claro que ndo é conveniente encher o observador de informagdes! Tudo dependera de quanto os alunos do grupo sabem sobre o assunto ensinado.
Nas aulas descritas no livro, encontram-se orientacdes sobre os distintos aspectos que os alunos-técnicos podem observar segundo o conteldo de cada aula.

Assim, de posse dessas informacg&es, cada aluno-técnico avalia e ‘dirige’ a sua equipe. A ideia é que, por meio de indica¢Bes junto a quadra e/ou durante
conversas em tempos dedicados especificamente para pensar sobre ‘o que’ estd acontecendo durante o jogo e como se poderia melhorar (tanto individual como
coletivamente), os alunos aprendam de forma colaborativa sobre a modalidade praticada. Esse movimento também inclui a possibilidade de fazer registros do
desempenho da sua equipe ou de alguns colegas (scouting) para enriquecer as observagoes.

Os alunos-arbitros, por sua vez, devem fazer cumprir as regras do jogo, tanto as oficiais (neste exemplo: ndo é permitido empurrar, agarrar, bater no
adversario) como aquelas incorporadas pelas ‘condi¢cdes’ do jogo (proibido quicar a bola, por exemplo). Para desempenhar esse papel, os alunos podem usar
apitos e, dependendo do nivel de conhecimento prévio, ser instigados a utilizar os sinais oficiais que os arbitros usam na modalidade. Também é importante que os
alunos recebam orientagdes claras sobre quais sdo as regras do esporte e quais sdo as regras desse jogo especifico. Da mesma forma, é conveniente estimular os
alunos a discutirem sobre as possiveis interpretacées na aplicacdo das regras em meio as diferentes situacdes de jogo. Além disso, os arbitros devem estabelecer
novas regras para dar conta do conjunto de situagGes imprevistas que surgem no momento em que estdo participando desses jogos reduzidos e condicionados.
Neste ponto, é sempre importante destacar os critérios de seguranca e equidade que devem orientar a aplicacdo e a criagdo de regras.

Bola pro ‘campo’ que o jogo é de campeonato...

A leitura do titulo desta sessdo pode produzir certo estranhamento, afinal o jargdo cldssico do futebol ndo é esse, e sim ‘Bola pro mato que o jogo é de
campeonato’. O significado da ultima frase é simples. Frente a uma situacdao minimamente favoravel, a equipe procura evitar que o jogo ‘continue’, busca demorar,
‘ganhar tempo’, parar a bola, esperando a partida terminar. Trata-se de vencer a custa de jogar.

Se o jargdo ‘Bola pro mato...” ganha sentido em algum lugar em que se pratica esporte, sem duvida ndo é no Programa Praticas Corporais na Escola. Aqui a
ideia é exatamente a contrdria, ‘bola em campo’ que o fundamental é aprender e se divertir. Jogar muito e dentro de equipes equilibradas é o que se deve procurar
nas aulas do programa. Por isso, nesta sessdo apresentamos a proposta Sport Education, desenhada e desenvolvida por Daryl Siedentop e colaboradores?, que
permite pensar as competicdes esportivas como ferramenta educativa. Trata-se de colocar a competicdo a servico de criancas e adolescentes, e ndo inverter essa
relagdo.

8 Siedentop (1994), Siedentop, Hastie e Mars (2004, 2011).
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Quadro 5: Caracteristicas do Sport Education

Temporada: A ideia é que o tempo dedicado ao desenvolvimento de uma unidade didatica de um ‘esporte para saber praticar’ (ver o Quando ensinar das
orientagdes de ensino na primeira parte do livro) se constitua também numa temporada esportiva. No caso do PPEC, a sugestdo é que os alunos participem de
um campeonato da modalidade que esta sendo ensinada ao longo de toda a unidade didatica de tal forma que, na maioria das aulas, uma parte do tempo seja
destinada a esta atividade.

Filiagdo: para fomentar a ideia de time, os alunos passam a formar parte de equipes reduzidas que permanecem estaveis ao longo da temporada. Esse arranjo oportuniza um
espago rico para o desenvolvimento social, demandando dos integrantes a organizagdo para passarem da condigdo de grupo a de equipe.

Cronograma de jogos do campeonato: desde o inicio da unidade, os alunos estdo envolvidos numa competicdo formal com um calendario de jogos preestabelecidos, o qual se
desenvolve em forma concomitante com as atividades orientadas a aprendizagem dessa modalidade. Assim, as tarefas de aprendizagem adquirem maior relevancia na medida
em que estas servem como uma prepara¢do para a competigdo da qual estdo participando.

Registro do desempenho: durante os jogos se levam estatisticas do desempenho das equipes (nimero de ataques finalizados, nimero de bolas perdidas etc.) e/ou dos
alunos (assisténcias, bolas conquistadas, finalizagGes exitosas etc.). A ideia é oferecer parametros que os motivem a conseguir determinados niveis de atuagao, oferecer-lhes
feedbacks qualificados, fomentar a autoavaliagao e até estabelecer indices de desempenho. Muitos dos registros podem ser publicos e estabelecidos segundo a énfase que se
deseja dar a uma determinada dimensdo do jogo.

Festividade: o clima criado durante a realizagdo do campeonato deve ser festivo. Trata-se de celebrar os éxitos dos alunos durante os jogos, destacando o crescimento durante
0 campeonato, mais do que o triunfo dos times.

Evento culminante: sugere-se realizar um evento final que sirva como ponto alto da unidade didatica em que o empenho durante a temporada possa ser recompensado com
uma atividade especial. Esse evento pode se materializar na realizacdo de um festival ou torneio fora da sede em que normalmente se tem aulas, ou algo nesse estilo. No
entanto é fundamental que a ideia de participacdo de todos seja estritamente mantida nas equipes.

Fonte: Siedentop (1994).

Essa proposta é pouco conhecida no Brasil, porém é muito utilizada em outros paises. Além dos Estados Unidos, diversos professores e pesquisadores
de paises europeus, assim como na Australia e no Japdo, relatam experiéncias de aulas bem-sucedidas com a utilizacdo deste modelo, com ganhos
significativos na motivacdo e na aprendizagem dos alunos (GONZALEZ; FRAGA, 2012). Por aqui, tém sido desenvolvidas experiéncias em diversas escolas
do noroeste do estado do Rio Grande do Sul, nas quais também os relatos de professores e alunos sdo muito favoraveis. As fotos que ilustram este tépico
sdo de algumas dessas experiéncias.

Siedentop (1994) propde recuperar seis caracteristicas do esporte institucionalizado com maior potencial educativo (temporada, afiliacdo, cronograma
de jogos, registros sistemdticos, festividade e o evento culminante, ver Quadro 5) e propor que todos os alunos, independentemente da condigdo atlética ou
da habilidade motora, participem do que ele denomina ‘experiéncias esportivas auténticas’. E fundamental considerar que essa é a proposta ‘original’, mas
diversas adaptacdes podem ser feitas, convertendo o campeonato em um festival ou em torneios.
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Para este programa, a proposta é que os alunos de cada turma participem de um campeonato da modalidade ensinada ao longo da unidade didatica, de
uma ‘temporada’, e a concluam num ‘evento culminante’. O evento final pode tomar diferentes formas, como a de um torneio ou festival com a participagao de
outras turmas do mesmo nucleo ou de grupos de outras escolas em um local diferente do habitual.

Durante o desenrolar do campeonato, os alunos desempenhardo outros ‘papéis’ além do jogador, que lhes permitird aprender mais sobre a
modalidade trabalhada. Novamente, a ideia é que de forma colaborativa e corresponsavel todos auxiliem para que as aulas de esportes sejam mais
divertidas e interessantes.

Para participar do campeonato, a turma é dividida em pelo menos trés equipes equilibradas, das quais duas participam, a cada aula, de uma rodada da
competicdo, enquanto a terceira dd sustentacdo ao jogo, assumindo as responsabilidades pela arbitragem, organizacao, registro estatistico (scouting), entre outras
tarefas. O desempenho dos alunos e os resultados dos jogos do campeonato devem ser socializados no nucleo por meio de cartazes e boletins informativos,
tornando publico o campeonato. Para proporcionar uma experiéncia bem-sucedida para o conjunto dos alunos, convém assegurar que todos desempenhem o
maior numero possivel de papéis previstos pela organizagdo da competicdo, particularmente o de jogador, num contexto de jogo adequado as suas possibilidades

(Figura 5).
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Aideia original de Siedentop (1994) é manter as equipes trabalhando junto o tempo todo. Nessa proposta, os alunos se mantém trabalhando em equipes
nao apenas durante o campeonato, mas também durante todo o periodo de aula. Alids, além da criacdo de nomes, simbolos, cores etc., a proposta de Siedentop
(1994) prevé que cada equipe tenha delimitada uma drea prdpria para ‘treinar’, na qual os grupos procuram melhorar o desempenho técnico, tatico e fisico de
seus integrantes (comandados pelos alunos que assumem os papéis de ‘técnico’ e de ‘preparador fisico’ com a orientacdo do professor).

Entretanto é possivel, assim como recomendamos, ndo seguir ao pé da letra essa caracteristica do modelo, uma vez que ndo nos parece conveniente
gue as equipes se mantenham trabalhando o tempo todo de forma separada. As experiéncias realizadas nos apontam que, durante a parte da aula destinada
a aprendizagem dos elementos tatico-técnicos da modalidade, é interessante que os alunos se organizem em grupos de trabalho de acordo com o nivel de
desempenho, deixando a organizacdo em equipes apenas quando forem disputar partidas do campeonato.
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Figura 6: Calendarios do campeonato e registro de e ‘
desempenho

Fonte: Vargas e Morisso (2013).

L L

Nessa adaptacdo, os alunos, durante o desenvolvimento da unidade, irdo integrar simultaneamente, em momentos diferentes da aula, grupos de
‘trabalho’ e ‘equipes’. Os ‘grupos de trabalho’ permitem reunir os alunos com base em um nivel de dificuldade mais préximo no desenvolvimento das tarefas, o
gue por sua vez possibilita uma intervencdo didatica mais ajustada (condicionando o tempo, o espaco, as regras e a atuagdo dos participantes) as necessidades
de aprendizagem desses alunos. Nem sempre ocorre assim quando se mantém o grupo dividido em equipes durante a etapa de aprendizagem dos elementos
tatico-técnicos.

Voltando as ‘equipes’, é importante assegurar que os jogos acontecam dentro de uma rigida relacdo de equilibrio, tanto no que se refere ao nivel de
desempenho quanto ao tempo destinado a tarefa. Ndo adianta que apenas joguem os ‘melhores’ — no PST/Esporte da Escola, todos tém o direito de jogar ao
mesmo tempo! Quando isso ndo é respeitado, se coloca em xeque parte dos principios fundamentais do programa.

Para isso, caso o nimero de integrantes supere consideravelmente o nimero de participantes no jogo do campeonato (por exemplo, jogos de 5x5 em que
cada equipe possui 10 integrantes), as equipes sdo desdobradas em duas ‘microequipes’. Do contrario, ndo ha necessidade de subdivisao.

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 51

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 51 03/07/2017 10:38:54



ESPORTES DE INVASAO

Dois critérios podem ser adotados para o desdobramento em microequipes: distribuicdo proporcional dos mais habilidosos em cada uma delas ou selecdo
dos mais habilidosos em uma Unica microequipe. Uma vez escolhido um dos critérios, toda a turma deve se comprometer a segui-lo a risca.

E importante salientar que, se optarem pela formacdo de ‘selecdes’, para seguir mantendo o equilibrio, a microequipe dos mais habilidosos deve jogar
apenas contra microequipes do mesmo nivel. Também é preciso tomar cuidado com o tempo destinado a cada jogo, para ndo cometer injusticas com os alunos.
Em praticas esportivas no PST/Esporte da Escola, devemos nos esforgar para favorecer a realizagdo de jogos equilibrados e a participacdo igualitaria de todos, pois
assim ensinamos sobre inclusao e direitos iguais, mais do que com mil palavras sobre esses temas.

Um dos propdsitos dessa forma de organizar o trabalho na aula concorda com um dos principais objetivos do PST/Esporte da Escola: ‘propiciar a
autonomia dos alunos no que se refere ao planejamento e a administracdo de suas experiéncias esportivas’. Para atingir essa meta, devem ser criadas
as condicGes para que os participantes do programa possam experimentar uma série de papéis que compdem o universo da modalidade trabalhada.
Quando eles conseguem incorporar outras fungbes além de jogador, passam a se sentir mais responsaveis pelo andamento do conjunto das atividades
previstas em aula e colaboram mais intensamente para o sucesso da sua equipe, mesmo quando ndo estdo jogando.

Figura 7: Todos os alunos participam
Fonte: Wiercinski (2013).

Entre os papéis mais importantes sugeridos por Siedentop (1994), alguns foram escolhidos:
Jogador

- Empenhar-se em aprender a tatica e a técnica da modalidade.

- Jogar sério e de forma leal.

- Apoiar a equipe.

- Respeitar os companheiros, os adversarios e os arbitros.

52 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 52 03/07/2017 10:38:54



0 ENSINO DOS ESPORTES
Capitao

- Representar a equipe junto a arbitragem.

- Liderar a equipe durante o jogo.

- Incentivar os companheiros de equipe.

Técnico

- Liderar a equipe.

- Armar estratégias de jogo e, dentro delas, harmonizar as caracteristicas individuais de cada jogador.
- Ajudar a tomar decisdes sobre o posicionamento da equipe em campo (tatica coletiva).
Observador (scout)

- Registrar dados sobre o desempenho das equipes ou dos jogadores.

- Compilar as informacses sobre os jogos.

- Resumir os dados de todas as competi¢des.

- Passar as informacgdes resumidas para o professor, assessor de imprensa e técnico.

Arbitro

- Comandar a partida.

- Assegurar que os atletas cumpram as regras da modalidade dentro do que foi combinado na turma.
- Deixar correr o jogo, procurando nao interferir de forma indevida.

Secretario (sumula)

- Registrar os resultados corretamente.

- Manter atualizadas as informacgGes sobre a competicdo.

- Fazer sinteses dos resultados.

- Entregar os registros finais para o professor e o assessor de imprensa da competicado.
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Responsaveis pelo material e ‘gandulas’

- Manter o fluxo do jogo.

- Repor as bolas quando estas saem do campo.
- Buscar as bolas que sdo jogadas para longe.
Assessor de imprensa do campeonato

- Compilar registros e estatisticas para divulga-las.

- Gerar noticias sobre o campeonato para expor no nucleo, elaborar cartazes, folders, pOsteres criados especialmente para divulgacdo do
evento.

Figura 9: Evento Culminante: Experiéncia

esportiva auténtica
Fonte: Wiercinski (2011).

Figura 8: Evento Culminante
Fonte: Wiercinski (2013).

A organizacio das equipes equilibradas

Como comentado, a organiza¢do da turma em equipes (e microequipes, se necessario) equilibradas é essencial para o desenvolvimento desta proposta
de trabalho. No entanto essa preocupacdo ndao deve ser apenas do professor — os alunos devem incorporar o ‘espirito’ de que uma disputa esportiva so fica
emocionante quando os times tém chances muitos similares de ganhar o jogo.
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A forma de sele¢do aqui recomendada se baseia na ideia de que o professor conhece praticamente todos os alunos e que eles se conhecem entre si®. Caso
as condicoes sejam diferentes, serd necessdrio pensar em outra forma de constituir as equipes.

Como detalhado em Gonzélez e Fraga (2012), pode-se iniciar fazendo a seguinte pergunta: o que da graga a um jogo? E bem provavel que os mais
experientes na modalidade respondam rapidamente, mas é importante insistir para que todos deem a sua resposta. Registre no quadro as diferentes hipdteses
levantadas. Esta é uma estratégia que permite sistematizar os fatores que, na opinido dos alunos, favorecem a realizacdo de um jogo bem ‘animado’. Depois
da exposicdo, destaque os assuntos mais importantes e enfatize o tema do equilibrio técnico entre as equipes adversdrias como elemento central para poder
participar de um campeonato atrativo.

Na sequéncia, cabe lembra-los de que estdo prestes a iniciar um campeonato no qual as equipes se manterdo estaveis ao longo da temporada e, portanto,
para conseguir que todos ‘desfrutem’ dos jogos, sera imprescindivel compor grupos equilibrados. Uma vez compreendida a importancia da formacao de trés
equipes equilibradas, solicite que a turma vote em trés pessoas que entendam ser capazes de tocar esse processo. Ou seja, colegas que sejam capazes de fazer a
escolha equilibrada de trés equipes, sem procurar tirar vantagem para formar uma equipe mais forte. E recomendavel que o voto seja secreto, e que os trés mais
votados definam os times de forma discreta, de preferéncia em reunido reservada.

Figura 11: Educacdo Esportiva: a
festa de pertencer
Fonte: Acosta (2013).

Figura 10: Educacdo Esportiva: Saber
mais que jogar
Fonte: Acosta (2013).

Os trés devem escolher os integrantes de cada equipe de forma consensual. Eles devem terminar o processo convencidos que se trata das trés equipes
mais equilibradas que podem imaginar. O passo seguinte serd, por sorteio, distribuir os trés alunos responsaveis pela montagem das equipes nos respectivos
times. A ideia é que eles ndo saibam até esse momento qual das equipes sera a sua.

9 Na Figura 6 sugere-se que antes de iniciar os preparativos para o campeonato se desenvolvam algumas aulas, permitindo que o professor conhega seus alunos, assim como os alunos
conhegam o professor, seus colegas e as rotinas de trabalho.
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Se, apos a formacdo das equipes, alguém levantar duavidas sobre o equilibrio entre elas, ou houver um clima de insatisfacdo com a distribuicdo
dos diferentes grupos, é importante analisar se a reivindicacdo procede ou ndo, procurando ndo dar margem para qualquer tentativa de formacao de
‘panelinhas’. “Caso os ajustes sejam realmente necessarios, cuidado para ndo constranger os participantes menos habilidosos no momento de propor
alguma troca”. Da mesma forma que a divisdo das equipes, as alteracGes precisam ser realizadas pelos trés alunos, em local separado para nao haver
constrangimentos.

Encaminhamento junto aos alunos

Para encaminhar o campeonato, que sera desenvolvido durante a temporada, deve ficar claro para os alunos o seguinte:
a) as equipes jogardo um campeonato ao longo da unidade didatica/temporada;
b) duas equipes jogardao enquanto a terceira dara suporte para o jogo acontecer;

c) todos participardo de um festival ou torneio de encerramento (ou similar) ao final da temporada. Seria importante anunciar a data/periodo e local do
evento culminante, assim como as condi¢des a serem alcancadas pelas equipes e/ou jogadores durante as aulas para poder participar do torneio ou
festival (por exemplo: frequéncia, comportamento, nivel de aprendizagem);

d) os componentes das equipes serdo os mesmos ao longo de todo esse periodo (ndo é permitido ‘emprestar jogadores entre as equipes’);
e) todos os alunos deverao jogar a mesma quantidade de tempo;

f) o equilibrio entre as equipes deve ser uma preocupacao de todos;

g) além de participar como jogadores, os alunos deverdao desempenhar outros papéis;

h) todos deverdo participar de todos os papéis preestabelecidos;

i) os resultados dos jogos, assim como as demais informacg&es coletadas, deverdo ser langados nos cartazes do campeonato a cada rodada.

j) o calendario de jogo sera cumprido a risca. Desse modo, tanto as equipes que jogardo como a de apoio deverdo providenciar as informagdes e os
materiais necessarios para que os jogos acontecam sem demora.

Encaminhamento nas aulas

Na implantagdo de propostas como estas, o professor é sempre muito solicitado pelos alunos. Incertezas sobre como cada um deve proceder surgem
por todos os lados. Por isso, é preciso estar bem preparado para explicar a sistemdtica de trabalho sempre que for necessdrio e de diferentes maneiras.
Cartazes, fichas com indicac8es, a colaboragdo dos lideres/administradores das equipes ajudam a encaminhar essa atividade durante os primeiros dias de
sua realizagdo.
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Todavia, é importante salientar que o conjunto dos relatos aponta que a autonomia dos alunos cresce de forma significativa ao longo do campeonato. Na
medida em que os alunos passam pelos diferentes papéis e identificam o que é necessario fazer para o campeonato acontecer, entusiasmam-se com a experiéncia
e passam a buscar mais apoio com os colegas e menos com o professor. Imagine como sera quando os alunos passarem a desenvolver experiéncias similares ao
longo dos meses e anos no PST/Esporte da Escola!

Nem tudo sdo flores

No desenvolvimento desta experiéncia é importante ter alguns cuidados. Como sabemos o esporte ndo é educativo por natureza, é preciso uma intervengdo pedagdgica
adequada para que o ensino desta pratica corporal (ou qualquer outra) assuma esse carater.

Nessa linha, a aten¢do sobre os encaminhamentos para manter as caracteristicas educativas do esporte deve ser redobrada quando se programam propostas como as descritas.
A competicdo pode despertar problemas presentes em outras manifestagdes esportivas, como o refor¢co a masculinidade hegemoénica, a maior aceitacdo das transgressées ao
jogo limpo na medida em que se avanc¢a na temporada ou mesmo a justificativa de que os alunos mais habilidosos joguem mais tempo para assegurar a vitoria.

Ainda assim, as possiveis tensdes criadas pela participagdo no campeonato devem ser tomadas como uma boa oportunidade de colocar em discussdo os sentidos que o
esporte pode ganhar em diferentes contextos e o direito dos jogadores a participar dessa pratica social, independentemente de suas caracteristicas e habilidades esportivas.
A pratica do esporte e o lazer sdo um direito social que deve ser respeitado!

Dessaforma, se no desenrolar das atividades, os alunos se envolvem na competi¢cdo de modo a comprometer os lineamentos educativos do PST/Esporte da Escola, transformando
0 campeonato em uma disputa centrada apenas no resultado, é preciso interromper as atividades e retomar com os alunos o objetivo do programa. E fundamental que eles
ndo percam de vista o sentido da pratica esportiva no PST/Esporte da Escola.

Uma ultima dica em relagdo a este tema!

Além dos alunos participarem em experiéncias inspiradas no Sport Education seria importante que a escolas e/ou nicleos do PST oferecessem horarios de pratica espontéanea,
para que os alunos possam jogar sem a orientagao do professor. Abrir as portas do ginasio!

Evidentemente, ha questdes de seguranca, logistica, disponibilidade de espaco e horarios que devem ser observadas. No entanto, se o objetivo é proporcionar autonomia para
optar em como conviver com o esporte em seus multiplos significados, dar um espaco para isso é importante.

Pesquisar sobre a prépria pratica: instrumento fundamental de formagio

Além de estudar, uma estratégia fundamental para desenvolver conhecimentos validos para ensinar esportes passa por colocar sob um olhar critico a
propria pratica pedagdgica. Quando ensinamos mobilizamos e produzimos uma série de conhecimentos que precisam ser considerados como ponto de partida
para melhorar nosso trabalho. Inicialmente pode parecer algo dificil, contudo, ndo é tanto assim. Desde anotagdes ‘simples’ que permitam comparar o que se
esperava inicialmente de uma tarefa com o que efetivamente aconteceu na aula, por exemplo, como também procedimentos mais sofisticados, como pedir a
algum colega para filmar nossa aula para posterior analise individual ou em colaboragdo (GALVAO; CUNHA, 2013) ou mesmo fazer pequenos videos com as tarefas
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propostas para discutir com colegas sobre sua pertinéncia ou potencialidade para facilitar a aprendizagem de determinado conteudo, sdo importantes. Trata-se
de colocar em movimento um processo permanente de reflexdo sobre ‘o ensinar’, acompanhado de um ciclo continuo de acdo-reflexdo-acao.

Diversas sdo as bibliografias que nos ajudam a pensar estratégias nesse sentido, entre muitas outras, recomenda-se consultar Betti (2009). Encontra-se,
também, pistas importantes no livro Fundamentos Pedagdgicos do Programa Segundo Tempo (OLIVEIRA; PERIM, 2009), particularmente, o capitulo dedicado ao
Planejamento do Programa Segundo Tempo (OLIVEIRA et al., 2009, p. 237-295). O programa também oferece um video que aborda o tema, o qual esta disponivel
no You Tube'® (Palavras-chave: Tema 08; Planejamento do PST; video).

Dessa forma, as propostas apresentadas na colecao podem e devem ser reformuladas, adaptadas, corrigidas e, nesse processo, superadas. Este documento
foi concebido para funcionar como um guia de estudo, de tal maneira que o professor encontre nele uma base para iniciar o processo continuo de pesquisa sobre
a pratica de ensinar esportes.
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Esportes de Invasdo sdo modalidades em que as equipes tentam ocupar o setor da quadra/campo defendido pelo adversario para marcar pontos (gol,
cesta, touchdown), ao mesmo tempo em que tém que proteger a prépria meta. Esta categoria reine um conjunto esportes muito populares em diferentes partes
do mundo, como o futebol, futsal, futebol americano, basquetebol, handebol e também muitos outros que ndo sdo tdo populares por aqui como o corfebol,
floorball, frisbee, hdquei na grama, lacrosse, polo aquatico, rugbi etc.

Nesses esportes é possivel perceber, entre outras semelhancas, que as equipes jogam em quadras ou campos retangulares. Em uma das linhas de fundo
(ou num dos setores ao fundo), fica a meta a ser atacada, e na outra linha de fundo a que deve ser defendida. Para atacar a meta do adversario, uma equipe
precisa, necessariamente, ter a posse de bola (ou outro tipo de mdvel) para avancar sobre o campo do adversario (geralmente fazendo passes) e criar condices
para fazer os gols, cestas ou touchdown. S6 da para chegar |4 conduzindo, langando ou batendo (com um chute, um arremesso, uma tacada) na bola, ou no objeto
usado como bola, em direcdo a meta.

Nesse tipo de esporte, a0 mesmo tempo em que uma equipe tenta avangar a outra tenta impedir os avancgos. E para evitar que uma chegue a meta
defendida pela outra, é preciso reduzir os espacos de atuac¢do do adversdrio de forma organizada e, sempre que possivel, tentar recuperar a posse de bola para dai
partir para o ataque. O curioso é que tudo isso pode ocorrer ao mesmo tempo. Num piscar de olhos, uma equipe que estava atacando passa a ter que se defender,
basta perder a posse de bola e pronto, tudo muda.
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BASQUETEBOL

Fernando Jaime Gonzalez, Robson Machado Borges, Aline Fernanda Ferreira e Claudio Kravchychyn

1. Caracteristicas da modalidade

O basquetebol é um dos desportos mais populares do mundo. Seu nome se origina de basketball, que em inglés significa ‘bola na cesta’. A modalidade
foi inventada em 1891, pelo professor de educacao fisica canadense James Naismith, na Associacdo Crista de Mogos de Springfield, Massachusetts, nos Estados
Unidos da América.

O primeiro jogo foi disputado em 1892, com as equipes tendo nove jogadores para cada lado. As regras da partida, em um total de treze, foram escritas
por James Naismith.

O basquetebol feminino teve seu inicio através da professora de educacdo fisica Sanda Berenson que, em 1892, adaptou as regras criadas por James
Naismith. No entanto, a primeira partida oficial entre mulheres ocorreu somente em 1896, na Califérnia.

A histéria do basquetebol, como aponta Larissa Galatti, evidencia a importancia da criatividade, de inovar nas nossas aulas. James Naismith partiu de principios ja existentes
em outras modalidades e os adequou ao espacgo que tinha disponivel em sua escola e aos objetivos educacionais e, assim, inventou um jogo que se converteu num icone da
cultura esportiva mundial.

A base foi atrever-se a pensar diferente... Ndo se esqueca de relatar essa histdria para seus alunos. Quanto ha para inventar ainda?!

Em 1936, a modalidade foi incluida nos Jogos Olimpicos de Berlim. Atualmente, o esporte é praticado por mais de 300 milhdes de pessoas no mundo
inteiro, nos mais de 170 paises filiados a Federagdo Internacional de Basquetebol (FIBA).

No Brasil, um dos primeiros paises a conhecer a novidade, o esporte foi trazido pelo norte-americano Augusto Shaw, que chegou ao pais para lecionar
no tradicional Mackenzie College, em Sdo Paulo, em 1896. A nova modalidade foi apresentada e aprovada imediatamente pelas mulheres, fato que atrapalhou a
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promocado do basquetebol entre os homens. Além disso, havia a forte concorréncia do futebol, trazido em 1894 por Charles Miller, que tinha se tornado a grande
atracdo da época entre os homens. A aceitacdo nacional do novo esporte veio através do professor Oscar Thompson, na Escola Nacional de Sdo Paulo e Henry J.
Sims, entdo diretor de educacao fisica da Associacdo Crista de Mocos do Rio de Janeiro.

O basquetebol para pessoas com deficiéncia, foi adaptado recebendo o nome de ‘basquetebol em cadeiras de rodas’. O surgimento aconteceu apods a
segunda guerra mundial, com ex-soldados do exército americano que feridos apds os confrontos, comecgaram a jogar em uma quadra de um hospital. A estreia da
modalidade nos Jogos Paraolimpicos ocorreu em 1960, em Roma, com os homens. As mulheres participaram pela primeira vez em 1968, em Telaviv.

Ao analisar a légica interna desse esporte é possivel compreender, devido a necessidade de cooperar com os companheiros para marcar cestas, que
o basquetebol é ‘coletivo’. Como as agBes de ambas as equipes estdo relacionadas — interferindo e sofrendo interferéncia — ao adversario, a modalidade é
classificada como: ‘com interacdo entre adversdrios’. Quanto ao tipo de esporte, faz parte do grupo das modalidades de ‘invasdo’, juntamente com o hdquei no
gelo e futsal, por exemplo. Em um primeiro instante, pode parecer esquisito um esporte praticado com as maos fazer parte da mesma familia de um jogo com os
pés e de outro que é praticado no gelo, utilizando-se tacos. Todavia, ao observar a légica de funcionamento e o objetivo das modalidades — que é invadir o espago
defendido pelo adversdrio para marcar ponto — fica evidente que eles tém as mesmas caracteristicas de agao.

O basquetebol se caracteriza pela necessidade constante de resolucdo de problemas, nas mais diversas situacdes durante o jogo. Trata-se de um rdpido
processo cognitivo em que o jogador precisa perceber todas as informacgdes relevantes para sua acdo, escolher o que fazer entre as varias opgdes existentes e,
por fim, executar os movimentos para solucionar as dificuldades de forma proficiente naquele momento especifico. O que torna esse processo mais interessante
é pensar que ele ocorre rapidamente, as vezes em menos de um segundo.

2. Alguns elementos de desempenho esportivos do basquetebol

Assim como os outros esportes coletivos com interacdo entre adversdrios, o basquetebol é influenciado pelo conjunto completo dos elementos do
desempenho esportivo. A influéncia desse conjunto nos jogadores e equipes — alguns elementos com maior participacao do que outros, dependendo de cada
partida — é condicionante dos resultados nos jogos.

Um desses importantes elementos é a ‘técnica’ que, no caso do basquetebol, vincula—se a forma executar os movimentos de passes, arremessos, dribles,
etc. Os tipos de passe caracteristicos dessa modalidade sdo: de peito, quicado, gancho, de ombro, com uma mao e por cima da cabeca. Os tipos de arremessos:
bandeja, jump, gancho e com uma das maos. Os tipos de drible, basicamente, sdo: de protecdo e de progressao.

E importante compreender que os gestos técnicos mencionados anteriormente, correspondem & Gltima parte de um complexo processo cognitivo que
permite ao jogador ler e tomar decisGes em relagdo ao jogo. Desse modo, os movimentos sdo oriundos da ‘dimensdo tatica’. Logo, dos elementos do desempenho
esportivo, a ‘tatica individual’ precisa ser o foco central do ensino, ndo sendo conveniente o ensino das habilidades técnicas de forma isolada.
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O basquetebol é um dos esportes em que as ‘combinacdes taticas’ ocorrem com frequéncia. Praticamente em todo ataque é possivel observa-las.
CombinacgGes taticas como passar e seguir, bloqueio indireto, bloqueio direto dinamico e bloqueio direto estatico, sdo exemplos dessas agdes combinadas.

‘Os sistemas de jogo’, por sua vez, corresponde a distribuicdo dos jogadores na quadra. No basquetebol existem varios sistemas, inclusive alguns sdo
utilizados na defesa e outros no ataque. Quando a equipe estd defendendo, podera escolher entre os sistemas de defesa por zona: 2:1:2, 1:2:2, 2:2:1, 2:3, 3:2,
1:3:1; defesa individual; defesa individual pressdo-meia-quadra, defesa individual pressao quadra toda; defesa individual com flutuacdo; sistema de defesa misto,
entre outros. Obviamente, a escolha do sistema passa pela caracteristica dos jogadores da equipe adversaria (‘chutadores’ de 3 pontos, 1 ou 2 pivos, jogadores
com caracteristicas de drible, etc.) A escolha do sistema no ataque, depende fundamentalmente do tipo de defesa que o oponente esta utilizando. O sistema
ofensivo posicional é um dos mais utilizados. Quando a equipe estava defendendo e parte para o ataque, pode utilizar contra-ataque direto e sustentado. A equipe
pode atacar com 1 armador, 1 ala armador, 1 ala, 1 ala pivo e 1 pivo. Ou pode jogar com 2 pivos, por exemplo.

3. Mapa de conhecimentos

A descri¢cdo do mapa estd organizada em etapas de complexidade crescente com base nos conhecimentos taticos da modalidade. Particularmente, dentro
dos ‘esportes de invasao’, uma das descricdes mais ricas é a que apresenta os quatro subpapéis que os jogadores desempenham durante o jogo: atacante com
posse de bola (ACPB), atacante sem posse de bola (ASPB), defensor do atacante com posse de bola (DACPB) e defensor do atacante sem posse de bola (DASPB). A
utilizacdo dessa descri¢cdo ganha sentido, no momento em que se compreende que as a¢des dos jogadores, durante os esportes de invasao, sao distintas e mudam
constantemente em fun¢do da alternancia da posse da bola.

Atencdo! Entre colchetes, encontra-se o numero do Plano de Aula em que o contetdo descrito no Mapa de Conhecimentos é abordado. Nesse sentido, é importante reforgar
a ideia que existe um principio de complexidade crescente na sequéncia das 20 aulas sugeridas, mas que isso nao significa que o professor deva desenvolver o trabalho
seguindo de forma fechada tal proposta. Isso por dois motivos: a) é fundamental identificar quais sdo os conhecimentos tatico-técnicos que os alunos do grupo com o qual
se esta desenvolvendo o trabalho necessitam apreender; b) uma ou duas aulas sobre um conteudo, qualquer que seja, é geralmente pouco tempo para a maioria dos alunos
aprenderem o minimo necessario para melhorar suas possibilidades de atuagdo nos jogos esportivos. Dessa forma, é importante que a sequéncia e o numero de aulas
dedicado a cada tema, dentro de cada etapa, sejam estabelecidos em fung¢do das necessidades do grupo com o qual se esta trabalhando.

Por outro lado, recomendamos seguir as etapas, no que se refere a progressao dos contetudos. Particularmente, consideramos importante procurar fazer com que os alunos
apreendam os conhecimentos sugeridos para cada uma destas etapas antes de passar para outra. Nesse sentido, é relevante ler com atengdo as explicagdes sobre a metodologia
de trabalho descritas no capitulo “Ensino dos Esportes” do livro 1 — Esportes de Invasdo (Colegdo Praticas Corporais e a Organizagdo do Conhecimento), bem como a introdugdo
dos capitulos que tratam de cada uma das modalidades, também disponiveis nessa obra.
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Quadro 1: Mapa de conhecimentos
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Legenda: Aulas: Inclusdo [Plano: 18]; Género [Plano: 19]; Avaliagdo [Plano: 20].
Fonte: Os autores.
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4. Orientagdes didaticas

Para auxiliar no desenvolvimento das aulas, acrescentamos aqui algumas sugestdes didaticas em relagdo as apresentadas no inicio do livro. Ndo se
esqueca de voltar a ler aquelas orientacGes sempre que for planejar seu trabalho.

a) A verbalizagdo dos conceitos taticos é uma ferramenta importante para o desenvolvimento da compreensdo dos jogos. Oportunizar ao aluno falar
sobre o que ele precisa fazer ou ndo em determinada situacdo deveria ser uma preocupacdo constante do professor. Isso ndo significa que o educador
deve ser o Unico interlocutor nesse processo, os colegas podem ajudar muito a partir de situagdes como: desempenhar o papel de técnico, realizar
scouting, participar de rodas de conversa sobre o jogo ou determinada situacdo, etc. Um aspecto importante, no entanto, é que os alunos tenham
clareza sobre os critérios de observacao, daquilo que eles devem olhar no jogo. Nao da para pedir que eles olhem ‘tudo’! Devem ser orientados de
forma precisa nesse aspecto como, por exemplo, pedir que ‘observem se seu colega, apds receber a bola fica de frente — ou ndo — para a tabela’. Essa
é uma solicitacdo de ‘bom tamanho’.

b) E importante o conhecimento das regras da modalidade. Elas estdo disponiveis no site: www.cbb.com.br
¢) Facaintervengdes quando achar necessario, mesmo durante o jogo.

d) As equipes precisam estar equilibradas, com nivel semelhante de desempenho dos jogadores.

e) E importante que todos os alunos participem ao mesmo tempo. N3o ficando ninguém ‘de fora’.

f) Afuncdo de arbitro/substituto por equipe é extremamente enriquecedora ao aluno. Durante um pequeno periodo ele tem a fung¢do de observar seus
colegas, buscando perceber pontos falhos que limitam o desempenho dos companheiros e prejudicam sua equipe. Posteriormente, podera instruir
seus companheiros. Nesse processo, € interessante a contribuicdo do professor nas primeiras vezes.

g) O tempo das atividades ndo deve ser extenso (por uma questdo fisica e de motivacdo dos alunos). Recomendamos em torno de 8, 10 minutos.

h) Durante a conscientizagdo tatica, é necessario perspicacia para aproveitar as respostas dos alunos visando a sequéncia do didlogo. No surgimento de
respostas que ndo sdo as mais adequadas, é preciso valoriza-las conduzindo os alunos a reflexdo, para alcangar respostas corretas.

5. Espaco e materiais

Para a realizacdo das aulas, recomendamos utilizar a quadra de basquetebol de forma que todos os alunos participem das tarefas ao mesmo tempo. Para
tanto, propomos jogos com estrutura funcional reduzida (3v3 ou 4v4, dependendo do nimero de alunos no dia). Por exemplo, se houver 32 alunos na turma, a
quadra serd dividida em 4 quadrantes, havendo 4 jogos simultdneos, disputado por um total de 8 equipes, mais os técnicos/substitutos. Os materiais necessarios
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para as aulas sdo (a quantidade dependera de cada aula): bolas de basquetebol; bolas de iniciacdo; jalecos; cones; bambolés; garrafas pet (2 I); cordas; tabelas e
cestas mobiles.

6. O campeonato da modalidade

O primeiro passo para inicio do campeonato de basquetebol é a organizacdo das equipes. Entre as varias formas existentes para a divisdo, sugerimos que
a turma escolha trés alunos para separar as equipes de modo que elas fiquem equilibradas. Uma vez que, ao final da separac¢do haverd um sorteio para definir em
quais equipes os trés jogadores que fizeram a divisao serao integrados.

O sistema de disputa poderd ser realizado de varias formas. Uma possibilidade coerente é que as trés equipes joguem entre si, em turno e returno. Com
isso, duas turmas se enfrentam em cada aula (exemplo: Turma A x Turma B), com outra turma responsavel pela organizagdo e execugdo (Turma C). A vitéria podera
valer 3 pontos, o empate 2 e a derrota 1 ponto.

O numero de jogadores em cada equipe poderd ser 5, 6, 7, etc. O grupo devera definir quem serdo os arbitros, os técnicos, os assistentes, os secretarios
(registro dos resultados, das cestas, faltas, etc.), os jogadores, os assessores de imprensa (noticiar o evento, divulgar resultados, etc.) e os fotdgrafos.

Apds um més de aulas, aproximadamente, podera ter inicio o campeonato, havendo um jogo em cada aula, assim, serdo necessarias seis aulas para o
evento. Dependendo da disponibilidade, outra opgao é fazer um dia todo de festival, nesse caso todos os jogos seriam na mesma data. No entanto, pela questao
de identificagdo e pertencimento que surge no campeonato — principalmente —, sugerimos que o torneio em um dia Unico seja a Ultima opgao.

Recomendamos que os alunos sejam convidados a participar da construcao dos critérios de desempate.
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Basquetebol: Plano de Aula 01

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivos:

- Observar antes de agir
- Parar na recepcéao da bola (paradas em um e dois tempos)

Roda inicial

Professor, caso esta seja a primeira aula da modalidade seria interessante fazer um levantamento sobre o conhecimento dos alunos sobre o basquete: experiéncias,
conhecimentos sobre as regras, espacos no bairro onde é possivel jogar etc. Trata-se de contextualizar o esporte e aproveitar as informagdes que os alunos possuem sobre
o tema.

Sera que é possivel praticar esportes como o basquete, o futsal, o futebol, o voleibol, entre outros, sem pensar o que fazer? Qual a diferenca com o atletismo, por exemplo?
No atletismo, ao realizar langamento da pelota, em que o atleta deve pensar? No que vai fazer? Nao! Esta claro que ele deve langar a pelota o mais longe possivel. Logo, ndo
é como o basquete, o futsal e o futebol, uma vez que, nesses esportes, o atleta precisa pensar o que fazer quando esta com bola? Sim, pois ele possui muitas alternativas.
N3o é possivel sair quicando a bola, ou dar um passe, sem analisar como esta o jogo. Isso significa que sempre é necessario ‘ler o jogo’ antes de agir. Exemplos dos préprios
alunos em experiéncias anteriores em diversas situa¢des de jogo ajudam a esclarecer o conceito. Além disso, essas falas sdo bons indicadores do ‘dominio’ do tema da aula.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, cada uma com uma bola, um aluno jogard a bola para o alto enquanto o outro esperara que ela quique uma vez, para saltar e pega-la, retornando ao solo
utilizando dois apoios (contatos com o solo). Ao sinal do professor, os alunos trocam de fung¢do. Na sequéncia, os alunos deverdo executar a mesma agdo, no entanto
tentarao cair no solo com apenas um contato (os dois pés ao mesmo tempo).

Com a turma dividida grupos de 8 alunos, ocorre um enfrentamento 4v4 em um espago determinado da quadra. O jogo consiste na equipe que possui a bola tentar
encostar o movel em um jogador adversario. A cada toque no adversario é contabilizado um ponto e a posse da bola passa para a outra equipe. Quem chegar a 5 pontos
primeiro vencera. Ndo é permitido langar a bola no adversario, tampouco progredir com a bola. A bola passa para a equipe adversaria toda vez que se comete uma violagdo,
como andar com a bola na mao, o deixar a bola sair do perimetro do espago de jogo.

2. Jogo inicial

Jogo: 3v3 numa cesta + 1 Arbitro/Substituto por equipe

CondigGes:

- ndo é permitido quicar a bola.
- cada defensor marca seu atacante direto.
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- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Fazer cesta, sem quicar a bola.

P: O que é necessario fazer quando se recebe a bola?

R: Tem que parar e virar para a cesta.

P: E importante observar a situacdo do jogo antes de tomar uma decisdo e realizar uma agdo? Por qué?

R: Sim, sendo pode dar errado. Pode passar para quem estd marcado ou ndo passar para alguém que esta melhor posicionado para fazer cesta.

P: Algumas vezes durante o jogo havia companheiro livre e a bola foi passada para quem estava marcado. Serd que a situacdo foi observada? Como faco para
observar?

R: Quando receber a bola é preciso parar, sem andar, se virar para a cesta e observar a situacdo.
P: Como fago para ndo andar? Qual o recurso que tenho para nao andar?

R: E preciso realizar paradas de um ou dois tempos.

P: Como fago para ‘se virar’ e ficar de frente para a tabela?

R: Utilizo o pé de pivo.

4. Tarefa(s)

4.1. Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 Arbitro/Substituto

Objetivo do jogo: Receber a bola atras da linha-meta adversaria.

Descri¢do: o jogo acontece numa quadra reduzida. Marca ponto a equipe que conseguir que um de seus membros com bola pise na linha-meta adversaria.
Condigdes:

- cada defensor marca o seu atacante;

- ndo estad permitido usar o drible;

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe).

- 0s atacantes ndo podem pisar na linha adversaria sem a posse da bola.

4.2. Descrigao: sob orientagdo do professor os alunos experimentam e praticam paradas em um e dois tempos, seguidas da realizagdo de movimentagdes usando pé de
pivo. Salientar as exigéncias e possibilidades regulamentares do uso do pé de pivd, assim como os aspectos técnicos vinculados a sua realizagdo eficaz.
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Objetivo: realizar, de forma adequada, as paradas de um e dois tempos e o uso do pé de pivo.

5. Jogo final

Realizar-se-a o mesmo jogo inicial. A ideia é poder observar se os alunos avangaram. Antes de iniciar é importante induzir os alunos a observar antes de agir, parar na
recepcdo da bola em um e dois tempos e se orientar a cesta (utilizando o pé de pivo).

Roda final

Ao final da aula, dialogar sobre a importancia dos conteudos trabalhados, apontando as vantagens dessas ages e o quanto podem qualificar a participagao dos alunos
no campeonato e em jogos futuros. Apontar, brevemente, as varias possibilidades que surgem para o atacante com posse de bola, quando ele observa antes de agir (o
gue muitas vezes acontece em milésimos de segundos). Trata-se de convencer os alunos sobre a importancia dos temas. A roda final também é um bom momento para
encaminhar, junto aos alunos, os ‘temas de casa’, a respeito do que foi vivenciado na aula. Os temas podem ser de diferentes tipos, enfatizando tanto a dimensao conceitual
(por exemplo, identificar numa lista quais sdo as regras do basquete e quais ndo) como procedimental (desenvolver habilidades de manipulagdo da bola de basquetebol,
por exemplo) do que se estd trabalhando. E importante, no entanto, evitar tarefas desinteressantes, como, por exemplo, copiar textos. As tarefas de casa devem ser
pensadas com cuidado.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 01

Variagdes para os primeiros movimentos

Durante esses jogos sdo apresentadas as primeiras informagdes a respeito das regras sobre ‘andar’ e o ‘pé de pivd’. Sem exigir sua estrita observagao, é importante o aluno
entender essa caracteristica particular da modalidade. Na mesma linha, é importante salientar, desde o primeiro momento, que estdo proibidos os contatos corporais sobre
o portador da bola.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Tanto no Jogo inicial, como nas tarefas com interagdo que se possam propor nesta parte da aula, é importante considerar o espaco de jogo. No Jogo inicial, por exemplo,
guanto menor o espaco maior a necessidade de explorar o pé de apoio. Nesse sentido, uma forma de variar as atividades poderia ser como base a modificacdo do espaco
de jogo.

Nas tarefas, também é importante experimentar o uso do pé de pivd com ambas as pernas, assim rodar para frente e para tras, com diferentes alturas do centro de
gravidade e graus diferentes de flexao das pernas. A ideia é ‘sentir’ as formas mais eficazes de realizar as a¢cdes experimentadas.

Outra(s) tarefa(s)

Jogo 3v3 ou 4v4, tendo como objetivo conseguir 10 passes consecutivos. A tarefa ocorre num espago reduzido (% quadra ou % de quadra, dependendo do nimero de
alunos na turma) com duas ‘areas especiais’ nas quais os passes tém maior valor. As areas sdo dois circulos no chdo (marcados com giz no solo, ou utilizando bambolés).
Quando um jogador conseguir receber a bola em um dos circulos, contara cinco passes para sua equipe. Ndo é permitido conduzir a bola. Os jogadores ndo podem
permanecer nas ‘areas especiais’ esperando o passe.

O que observar

O aluno-técnico observara quantos passes sao realizados sem a leitura da situa¢do antes da agdo e se os jogadores estdo enquadrando o corpo para a cesta, quando
recebem a bola. O objetivo é perceber em que medida a perda da bola ou a ndo marcagdo de pontos se vincula com o fato de ndo observar antes de agir. No jogo final, o
aluno-arbitro devera sinalizar uma violagdo cada vez que o jogador com posse da bola, move o pé de pivo durante a rotagao.

Ideias para roda final

Ao final da aula, dialogar sobre a importancia dos conteudos trabalhados, apontando as vantagens que se tém com essas agoes e o quanto podem qualificar a participagao
dos alunos no campeonato e em jogos futuros. Brevemente, apontar as varias possibilidades que surgem para o atacante com posse de bola, quando o mesmo observa
antes de agir (que muitas vezes acontece em milésimos de segundos). Trata-se de convencer os alunos sobre a importancia dos temas. A roda final também é um bom
momento para encaminhar junto aos alunos os ‘temas de casa’ a respeito do vivido na aula. Os temas podem ser de difere tipos, enfatizando tanto a dimensao conceitual
(por exemplo, identificar numa lista quais sdo as regras do basquete e quais ndo) como procedimental (desenvolver habilidades de manipulagdo da bola de basquetebol,
por exemplo) do que se estd trabalhando. E importante, no entanto, evitar tarefas desinteressantes, como, por exemplo, copiar textos. As tarefas de casa devem ser
pensadas com cuidado.
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Lembrando regras

Um pivo é o movimento legal no qual um jogador que esta segurando uma bola viva na quadra de jogo da um ou mais passos em qualquer dire¢gdo com o mesmo pé,
enquanto o outro pé, chamado de pé de pivo, é mantido no mesmo ponto de contato com o solo.

Regra
Estabelecendo um pé de pivo para um jogador que segura uma bola viva na quadra de jogo:

- Enquanto estda com ambos os pés no piso: no momento que um pé é levantado, o outro se torna o pé de pivo.

- Enquanto se move: se um pé estiver tocando o piso, este pé se torna o pé de pivd; se ambos os pés estdo fora do piso e o jogador cai com ambos os pés, simultaneamente,
no momento que um pé é erguido, o outro pé se torna o pé de pivo; se ambos os pés estdo fora do piso e o jogador cai com um pé, entdo aquele pé se torna o pé de pivo;
se um jogador salta com aquele pé e para, caindo com ambos os pés simultaneamente, entdo nenhum pé é o pé de pivo.

Progressao com a bola por um jogador que estabeleceu um pé de pivé enquanto tem o controle de uma bola viva na quadra de jogo:

- Enquanto estd com ambos os pés no piso: para passar ou arremessar para uma cesta de campo, o jogador pode saltar do pé de pivo, mas nenhum pé pode retornar ao
piso antes que a bola saia da(s) mdo(s); para iniciar um drible, o pé de pivd ndo pode ser levantado antes que a bola saia da(s) mao(s).
De olho nos detalhes

- Orientar os alunos para retornar ao solo flexionando os joelhos apds saltar para apanhar a bola.

Para saber mais

- E importante o conhecimento das regras da modalidade.
Elas estdo disponiveis em: CONFEDERACAO BRASIEIRA DE BASKETALL. Disponivel em: <www.cbb.com.br>. Acesso em: 1 jun. 2014.

ExplicacGes sobre o pé de pivo podem ser encontradas no site You Tube: (Palavras-chave: violacion; passos; baloncesto)

- ESCUELA DE ARBITRAJE DE ESPANA. Violacién de pasos en baloncesto. 3 dez. 2011. (26 min 50 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=011JU-rbcmg>.
Acesso em: 1 jun. 2014.

e em (Palavras-chave: pé de piv6; Clube Telha de Basquete).

- CLUBE TELHA DE BASQUETE. Pé do pivd. 15 dez. 2007. (0,38 seg.) Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=0z2pWCLQ4Fg>. Acesso em: 1 jun. 2014.

Dicas

- E necessario orientar os alunos sobre a posi¢do das maos para recepgdo e o passe/lancamento.

- E importante que todos os alunos joguem ao mesmo tempo. Ndo ficando ninguém ‘de fora’.

- As equipes precisam estar equilibradas, com nivel semelhante de desempenho dos jogadores.

- O tempo das atividades ndo deve ser extenso (por uma questdo fisica e de motiva¢do dos alunos). Recomendamos em torno de 8, 10 minutos.
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Basquetebol: Plano de Aula 02

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivos
Procurar ficar de frente para a meta adversdria quando recebera bola.
- Usar o pé de piv6 para criar linha de passe

- Proteger a bola

Roda inicial

Professor, é importante sempre retomar aspectos da aula anterior. Perguntar aos alunos sobre o tema trabalhado no Ultimo encontro e, a partir disso, articular o que
serd aprendido nessa aula. Ao realizar esse movimento em cada aula, sera possivel evidenciar a continuidade do trabalho, reforcando a ideia de que as aulas entdo todas
conectadas.

Recuperar a ideia de que no basquetebol ndo sdo permitidos os contatos corporais, assim como € necessario respeitar o principio do cilindro. Isso significa que, nesta
modalidade, diferentemente de outras, nao é permitido o ‘jogo do corpo’ sobre o adversario.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, os alunos de deslocam um atras do outro. O primeiro subitamente deve realizar paradas em um ou dois tempos, e o que estd atras deve evitar o contato com
o primeiro, utilizando-se do mesmo recurso.

Em grupos de quatro alunos com uma bola, trés trocam passes tentando encostar a bola no outro colega (esta proibido arremessar a bola), no entanto, ndo podem andar
com a bola, nem quicar. Ganha o jogador que passar mais tempo sem ser pego.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 Técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Fazer cesta, mas tem que passar trés vezes antes de arremessar.

Descricdo: Trata-se de um jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituicGes em sequéncia regulares (2 ou 3 minutos).
Condigdes:

- Anota um 1 ponto para cada passe exitoso e 2 pontos para cada cesta convertida.
- O jogo reinicia na metade da quadra.
- Ndo estd permitido usar o drible.
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3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): O que é necessario fazer quando se recebe a bola?
Resposta (R): Tem que parar e virar para a cesta.
P: E importante observar a situacdo do jogo antes de tomar uma decis3o e realizar uma agdo?
R: E necessério saber onde estdo os colegas e os adversarios antes de seguir, ademais se estou perto da cesta posso arremessar.
P:Como faco para observar?
R: Quando receber a bola parar sem andar e se virar para a cesta.
: Como fago para ndo andar?
: E preciso utilizar paradas em um ou dois tempos.
: O que posso fazer para ficar de frente para a tabela?

P
R
P
R: Usar o pé-pivo.
P: Quando estiver de frente para a cesta, o que fazer para o adversario nao tirar a bola?
R

: Usar os bragos e o corpo para proteger a bola, utilizando o pé de pivo e fintas para abrir espaco frente ao adversario.

4. Tarefa(s)
4.1 Participantes: 3v3
Objetivo do jogo: Passar e se movimentar para distintas posi¢cdes (Sugestdes na figura 1).

Descrigcdo: Jogador passa e entdo se move para outra posi¢do. O jogador que recebe a bola deve: 1) apresentar o alvo (m&o) para o passador, 2) receber a bola e parar num
tempo, 3) proteger a bola e 4) realizar uma finta de bola ou de corpo antes de passar. A defesa colabora com o ataque (defesa ‘semiativa’). Ataque e defesa mudam cada
10 passadas ou cada 2 minutos (Figura 1). Trabalhar o tempo necessario.

Figura 1: Ataque a cesta
Fonte: Os autores.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 02

Variagdes para os primeiros movimentos

A turma sera dividida em trés equipes que atuardo em uma quadra com varios arcos espalhados. Os alunos da equipe 1 se posicionardo dentro dos arcos. As equipes 2 e
3 se enfrentam, com objetivo de passar a bola para os jogadores que estdo dentro dos arcos. No entanto, essa acdo somente podera ser realizada apds a equipe realizar
cinco passes consecutivos entre seus jogadores. A equipe que conseguir fazer com que a bola chegue duas vezes aos jogadores de dentro do circulo sera vencedora e a
outra trocara de fungdo com a que estava dentro do circulo. Ndo é permitido usar o drible.

0 que observar

E importante que os alunos tenham clareza sobre os critérios de observacdo, sobre o que eles devem olhar no jogo. Ndo da para pedir que eles olhem ‘tudo’! Devem ser
orientados de forma precisa nesse aspecto como, por exemplo, pedir que observem se os jogadores estdo, observando antes de agir, enquadrando o corpo para a cesta,
além de proteger a bola quando a recebem. O objetivo é perceber em que medida a perda da bola ou a ndo marcagéo de pontos, vincula-se com o fato de ndo observar
antes de agir, proteger a bola e orientar-se ao objetivo. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagdo cada vez que o jogador com posse da bola, mover o pé
de pivo durante a rotacgdo.

Lembrando regras
Principio do cilindro

O principio do cilindro é definido como o espago dentro de um cilindro imaginario ocupado por um jogador no piso (Figura 2).

:

P
P

Figura 2: Principio do cilindro
Fonte: FIBA (2010, p. 37).

Os bracgos e as maos podem ser estendidos na frente do tronco ndo mais do que a posicdo dos pés, com os bragos flexionados nos cotovelos de modo que os antebragos e
maos estejam erguidos. A distancia entre seus pés ira variar de acordo com sua altura.

A ideia basica é que nem atacantes, nem defensores podem invadir cilindro do adversario durante o jogo. Ndo é possivel deitar-se sobre o adversario nem empurra-lo,
assim como tirar os pés ou as maos do meu cilindro para evitar a progressao do adversdario.
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De olho nos detalhes

Polarizar a atengao dos alunos em:
- solicitar a bola com a mao-alvo;
- receber a bola com parada em um ou dois tempos e protegé-la;

- realizar uma finta de passe ou de corpo antes de passar a bola;
- passar a bola com precisao.

Para saber mais
Uma explicacdo através de video, pode ser encontrada em no You Tube:

A TV Escola desenvolveu uma série de videos sobre diferentes modalidades esportivas, os quais se encontram disponiveis na internet. Dois desses videos sdo sobre o
basquetebol e apresentam uma ideia geral da modalidade, que ainda ndo centrando a descrigdo da tatica individual, podem ser aproveitados para ensinar e aprender
outros aspectos da modalidade. Ndo deixe de dar uma olhada!

Procure no You Tube com as seguintes palavras-chave: (tv escola; basquetebol; parte 1 e tv escola); (basquetebol; parte 2).

- BASQUETEBOL (parte 1). 3 fev. 2013. (12min 30s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Iqalki8krb0>. Acesso em: 2 jun. 2014.

- BASQUETEBOL (parte 2). 29 maio 2012. (12min 30s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=M2CQteG5eis>. Acesso em: 2 jun. 2014.
Dicas

- Averbalizagdo dos conceitos taticos é uma ferramenta importante para o desenvolvimento da compreensdo dos jogos. Oportunizar que o aluno fale sobre o que ele deve
fazer ou ndo em determinada situagdo deve ser uma preocupacgao constante do professor. Isso ndo significa que o professor deve ser o Unico interlocutor nesse processo,
os colegas podem ajudar a partir de situagGes como: desempenhar o papel de técnico, realizar scouting, participar de rodas de conversa sobre o jogo ou determinada
situagdo.
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Basquetebol: Plano de Aula 03

Problema tatico

Atacar a cesta

Objetivo

Receber o passe, ficar de frente para a tabela e arremessar com precisao.

Roda inicial

O basquetebol é um esporte que exige raciocinio rapido dos participantes, o que torna necessario uma leitura ampla e veloz da situagdo de jogo. Com base nesse
entendimento, dialogar com os alunos sobre a importancia de receber o passe, ficar de frente para a tabela e arremessar com precisdo (quando o arremesso for a melhor
opgdo). Solicitar que expressem as dificuldades que tiveram na aula anterior e desafia-los a tentar observar antes de agir, orientar-se ao objetivo e arremessar com sucesso
nos jogos desse dia.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos com uma bola, os alunos passam seguindo uma sequéncia preestabelecida. Apds passar a bola o jogador deve deslocar-se e se movimentar por todo
0 espago, evitando esbarrar com os colegas. Os passes devem ser os mais variados.

Os pequenos grupos se dividem em dois. Um com posse de bola tenta conseguir a maior sequéncia de passes em quanto o outro grupo procura recuperar a bola e iniciar
a propria sequéncia. O jogo acontece dentro das regras da modalidade, no entanto, ndo estd permitido o drible.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 Técnico/substituto por equipe

Objetivo do jogo: Fazer cesta sempre que possivel.

Descricdo: Jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituices em sequéncia regulares (2 ou 3 minutos).
CondigGes:

- Anota um 1 ponto para cada tiro tentado (que bate na cesta com trajetoria descendente), 2 pontos para cada cesta convertida.
- O jogo reinicia na metade da quadra.
- Ndo estd permitido usar o drible.

3. Consciéncia tatica
Pergunta(P): De que setor da quadra vocé conseguiu marcar a maioria de seus pontos?

Resposta (R): De perto da cesta.
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P: Por que é melhor para arremessar quando se estd perto da cesta, em vez de muito longe da cesta?
R: Quanto mais perto da cesta, maior o aproveitamento dos arremessos.

P: O que mais vocé pode fazer para aumentar suas chances de pontuacdo? Sera melhor estar de frente para a cesta ou de lado? Estar equilibrado ou em movimento?
Pressionado pelo defensor ou com espago para arremessar?

R: De frente para a cesta; equilibrado; ndo dd para arremessar caindo!; com espago, sem a pressao do defensor.
P: Além disso sera que é da na mesma arremessar de qualquer forma? O tera uma forma que é mais eficiente?

R: Usar uma forma adequada (técnica) de arremesso. Usar a tabela como um alvo.

4. Tarefa(s)
4.1 Participantes: Em grupos de 3 ou 4 integrantes
Objetivo do jogo: Conseguir 2 ou 3 cestas de cada marca

Descricdo: Todos os jogadores arremessam trés vezes de cada um dos cinco pontos marcados em torno da cesta, entre 1 e 3 metros de distancia (Figura 3). Um parceiro
pega o rebote e passa com precisdo ao companheiro de equipe. Durante a realizagdo do exercicio o arremessador deve:

- Solicitar a bola com o brago extendido e

- Enquadrar a cesta antes de arremessar.

- Durante o arremesso se recomenda: base firme; olhar a cesta por baixo da bola; cotovelo debaixo da bola; estender completamente o brago; flexionar o pulso; usar o
quadrado na tabela como guia ao arremessar de um dos lados da cesta.

Figura 3: Ataque a cesta
Fonte: Os autores.

5. Jogo final

Realizar-se-a o mesmo jogo do inicio. Definir a manutengao da pontuagdo segundo o desempenho da equipe. Antes de iniciar é importante induzir aos alunos a redobrarem
a atengdo no enquadramento da cesta antes do arremesso (salientar o pé de piv6), assim como no uso da técnica adequada. Pode ser conveniente limitar as possibilidades
de acdo dos defensores, caso seja necessario ampliar o tempo para o arremessador realizar corretamente a movimentagao.
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BASQUETEBOL

Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 03

Variagdes para os primeiros movimentos

Com a turma dividida em trés equipes, duas estardo no ataque, cada uma bom uma bola, e a outra estard na defesa. O objetivo é realizar dez passes entre os integrantes
da equipe, sem que os defensores adquiram a bola. Quando a bola for interceptada, a equipe que errou o passe passara a defender. Ndo esta permitido usar o drible.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

E fundamental adequar as distancias de arremesso e a altura da cesta as caracteristicas das criancas. N3o ha distancia padrdo preestabelecida, mas a ideia seria trabalhar
com um grau de dificuldade que propiciasse o éxito das criancas na acao.

Outra(s) tarefa(s)

4.2 Jogo 3v2, em uma tabela Unica, com superioridade numérica a favor da equipe atacante. O arremesso que nao for convertido contabiliza 1 ponto, arremesso com éxito
vale 2 pontos. Cada equipe tem direito a 8 ataques, apds, os defensores e atacantes trocam as fun¢des, mantendo um atacante, em fungao da superioridade numérica (o
aluno que permanecera no ataque sera o que tiver convertido o maior nimero de pontos, através de arremessos).

No video que segue sdo apresentadas varias atividades de arremesso que ilustram possibilidades de trabalho para esta parte da aula: (Palavras-chave: jgbasket; tiro
baloncesto).

FINALIZACIONES y ejercicios para trabajo del detalle en el tiro de baloncesto. 30 ago. 2010. (4 min 14 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0VD__
YVArBPO>. Acesso em: 2 jun. 2014.

O que observar

- O aluno-técnico procurara observar se os jogadores de sua equipe, antes de arremessar, enquadram seu corpo em dire¢do a cesta e assumem uma posi¢do de arremesso
tecnicamente adequada. Qual foi o indice de desempenho dos colegas no arremesso? Faltou algo?

Ideias para roda final

Ao final da aula, dialogar sobre aimportancia do contetido desenvolvido, apontando as vantagens que se tém ao realizar um arremesso de forma equilibrada e de frente para
a tabela. Trata-se de convencer os alunos sobre importancia do contetdo trabalhado. Aproveite a oportunidade para dar mais dicas sobre a correta forma de arremesso.

Lembrando regras

Nesta aula um ponto interessante para lembrar é o uso do pé-pivd, tanto no momento de girar para ficar de frente para a cesta, como para esclarecer/discutir o motivo
pelo qual se cobra uma violagdo quando se salta para arremessar (tirando os dois pés do ch3o) e se retorna com a bola na mao.
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De olho nos detalhes

Algumas orientagdes sobre o arremesso para os alunos, podem ser as seguintes: Posicione-se de frente para a cesta e mantenha os pés na largura dos ombros, com os
joelhos levemente flexionados. Segure a bola com uma mao, deixando o cotovelo bem debaixo da bola, apoiando a outra mao ao lado da bola a cima e um pouco a frente
da cabeca, de modo que consiga ter visdo da cesta (uma linha imagindria entre os olhos e o aro). Mantenha os dedos abertos. Traga a bola em diregdo a testa e leve os
bracos para frente, langando a bola em diregdo a cesta, buscando um movimento de parabola (Figura 4). O brago, ap6s do arremesso, deve ficar bem estendido em diregdo
a cesta e o pulso flexionado, produto do movimento realizado no momento de impulsionar a bola.

Figura 4: Arremesso de lance livre
Fonte: Criagdo e desenho de Ronaldo Braga Magalhdes.

»y 0

Para saber mais
Detalhes sobre o arremesso vocé encontra no site:

- CIENTISTA calcula o arremesso perfeito no basquete. 25 abr. 2012. Disponivel em: <http://chall.com.br/noticias/58/cientista-calcula-o-arremesso-perfeito-no-basquete.
php>. Acesso em: 2 jun. 2014.
Sugestdes para melhorar o arremesso sdo encontradas no seguinte video: (Palavras-chave: Shot Science; Arremessos Perfeitos);

- THE SHOOT SCIENCE GUYS. Shot science - arremessos perfeitos. 13 abr. 2012. (5min 11s, legendado). Disponivel em: <http://www.youtube.com/
watch?v=gP8bL94w-D0>. Acesso em: 2 jun. 2014.
- FURTADO, Sabrina L. Como arremessar uma bola de Basquete. Disponivel em: <http://pt.wikihow.com/Arremessar-uma-Bola-de-Basquete>. Acesso em: 2 jun. 2014.
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Basquetebol: Plano de Aula 04

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivo

Procurar jogar com os companheiros

Roda inicial

Em uma turma iniciante no basquetebol é normal que os alunos, quando recebem a bola, conduzam-na tentando driblar todos os adversarios que aparecem pela frente.
A possibilidade de sucesso com essa acdo é grande ou pequena? Serd que essa opg¢do é a mais adequada? Sera que conseguira éxito com essa atitude quando enfrentar
jogadores de outras turmas? Por meio do entendimento de que é necessario procurar jogar com os companheiros, converse com os alunos sobre esse tema. Explique que
a execucdo de passes é essencial no basquetebol.

1. Primeiros movimentos

A turma sera organizada em duas equipes. Havendo varias bolas espalhadas pela quadra, o objetivo é transporta-las (através de passes, ndo é permitido andar com a bola)
até o garrafdo da quadra do adversario. Quem conseguir o maior nimero de bolas vencera.

2. Jogo inicial

Jogo: 3v3 numa cesta + 1 Arbitro/Substituto por equipe

Condigdes:

- cada defensor marca seu atacante direto.
- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Fazer cesta, cooperando com os companheiros.
P: E possivel vencer o jogo sozinho?

R: Ndo tem como jogar sozinho.

P: O que é preciso fazer para nao perder a bola?

R: E preciso passar para um companheiro. Jogar com a equipe.
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P: Que tal voltarmos a jogar atentos ao que conversamos nessa reflexdao?

R: Otimo. Vamos voltar a jogar procurando ajuda dos colegas da equipe.

4. Tarefa

Participantes: Metade da turma versus outra metade.

Objetivo do jogo: Fazer com que a bola passe de um lado a outro da quadra (percorra as duas metades) por cinco vezes, sem intercep¢do do adversario.

Descricdo: A turma sera dividida nas equipes A e B. Metade dos alunos das equipes A e B somente poderdo atuar em uma das metades da quadra, enquanto a outra metade
dos jogadores das duas equipes atuara apenas no outro lado.

CondigGes:

- O toques realizados entre os jogadores que estdo no mesmo lado da quadra ndo recebem pontuacdo.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).
- ndo é permitido quicar a bola.

5. Jogo final

Idem jogo inicial, com a seguinte condicdo: se a bola passar por todos os jogadores da equipe antes da finalizacdo, a cesta tera o dobro do valor normal (ponto através de
bandeja = 4 pontos).

Roda final

Ao final da aula, conversar sobre aimportancia de procurar jogar com os companheiros, apontando as vantagens dessa acao (a decisdo de passar a bola para os companheiros
é fundamental para manter a posse da mesma). Por fim, motivar os alunos para o proximo encontro, mencionando que o aprendizado desse dia sera utilizado na proxima
aula.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 04

Variagdes para os primeiros movimentos

Os alunos em duplas, exceto trés que serdo os ladrdes de bola, deslocar-se-do pela quadra executando passes, tentando evitar que os trés ladrées roubem a bola da dupla.
Caso um dos trés ladrdes interceptar o passe, o jogador que executou o passe trocara de fungdo com o ladrdo. Os jogadores e as bolas ndo poderdo permanecer parados.

Outra(s) tarefa(s)

Em equipes de 5 jogadores. Tendo a quadra de basquetebol como espaco, haverdo 5 mini-balizas (serdo formadas por cones, 1 m de distancia um do outro) postas em
diferentes locais dentro da quadra (garrafdo, linha de 3 pontos, no centro da quadra, etc.). Sera considerado ponto, quando um jogador da equipe que estiver com a bola
passar o mével entre uma das mini-balizas e um companheiro receber a bola do outro lado. Ndo é permitido progredir com a bola.

O que observar

O aluno-técnico procurara observar quantos passes sua equipe consegue dar sem perder a posse da bola. O objetivo é perceber em que medida a perda da bola se vincula
com o fato de ndo passar a bola para os jogadores da equipe.

Para saber mais

A boa movimentacdo de bola é exemplificada nos videos a seguir disponiveis no You Tube. Ainda se tratando de equipes experimentadas da ideia sobre o conceito em
questao: (Palavras-chave: trabalho em equipe; Goias EC; basquetebol)

- BOM trabalho em equipe: Basquete feminino 2013. 25 set. 2013. (0,43 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=IOAMobytOF0>. Acesso em: 2 jun. 2014.
- TRABALHO em Equipe - Goias EC Basquetebol Feminino 2012. 22 jun. 2012. (0,43 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=hW;j6P_Kz360>. Acesso em: 2
jun. 2014.

- GOIAS EC Copa SESC 2011 - Sub 16 - trabalho de equipe. 01 ago. 2011. (0,12 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=Tg7smOuwKal>. Acesso em: 2 jun.
2014.

Dicas

- Na tarefa do item 4, é interessante deixar um tempo (em torno de 2 minutos) para que os alunos montem uma estratégia para o jogo.
- Durante a conscientizagdo tatica, é necessario perspicdcia para aproveitar as respostas dos alunos visando a sequéncia do didlogo. No surgimento de respostas que ndo
sdo as mais adequadas, é preciso valoriza-las conduzindo os alunos a reflexao, para alcangar respostas corretas.
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Basquetebol: Plano de Aula 05

Problema tatico

Manter a posse de bola apoiando ao colega.

Objetivos

Deslocar-se para receber a bola

Roda inicial

O professor questiona quanto tempo do jogo os alunos pensam que um jogador passa com a bola na mao? O tempo todo? A metade do tempo? Pouco tempo? Cita-se,
como exemplo, um esporte que eles podem conhecer mais: quanto tempo um jogador de futebol estd em contato com a bola durante os 90 minutos de jogo? Sabiam
que é em torno de 2 minutos? Desse modo, o que o jogador faz o restante do tempo? E como sera no basquetebol? A aula tratard, especificamente, sobre o que faz um
atacante sem posse de bola durante o jogo.

1. Primeiros movimentos

Organizados em duplas, os alunos se deslocam um atras do outro a uns dois metros de distancia. O que esta na frente faz o papel de guia e o que esta atras de seguidor.
O guia vai alterando seus deslocamentos de forma aleatdria tentando ampliar o diminuir a distancia de dois metros, o seguidor contrariamente, tenta sempre estar a dois
metros de distancia.

Na mesma organizagdo (um atras do outro) os alunos se deslocam numa corrida suave. Quando o professor grita ‘1’ (o qualquer outro tipo de sinal combinado) o seguidor
tenta tocar as costas do guia antes que este complete 5 passos, completados os 5 passos voltam a deslocar-se de forma lenta. Quando o professor grita ‘2’ o guia é quem
tenta pegar o seguidor e este busca fugir para evitar que o toquem nos cinco primeiros passos.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 Técnico/substituto por equipe

Objetivo do jogo: Marcar a maior quantidade de pontos e oferecer linha de passe para o colega com posse de bola.

Descrigdo: Jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituicdes em sequéncia regulares (2 ou 3 minutos).

Condigdes:

- Complete trés ou mais passes sucessivos antes de tentar o arremesso
- Um ponto para trés passes sucessivos;
- Dois pontos para cada cesta marcada.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que vocé teve que fazer para apoiar o companheiro que estava com a bola?
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Resposta (R): Movimentar-se para os espacos vazios, procurando receber longe da defesa.

P: Como vocé pode conseguir ficar longe de seu defensor?

R: Usando cortes e fintas (mudanca de diregdo e velocidade).

P: Como foi mais facil desmarcar-se dos defensores, quando se deslocava depressa ou o divagar?

R: Depressa.

P: Quando vocé estava tentando desmarcar-se dos defensores, seu primeiro passo rapido era em diregdo a eles ou afastando-se deles?

R: Em diregdo a eles (introduzir o conceito Corte em L e em V).

4. Tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 arbitro/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: conseguir, através da troca de passes, que a bola dé uma volta completa ao redor da drea demarcada no chdo, sem passar por dentro dela.

Descrigdo: o jogo acontece ao redor de uma drea retangular (Figura 5). O objetivo da equipe com posse de bola é marcar ponto, enquanto a equipe sem posse de bola tenta,
ao mesmo tempo, evitar a progressao e recuperar a posse de bola. E fundamental realizar cortes em V e L para criar linhas de passe.
Condigdes:

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com a posse de bola (apenas é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe);
- 0 atacante com posse de bola ndo pode driblar;
- 0 atacante sem posse da bola deve solicitar a bola oferecendo uma ‘mao-alvo’.

Figura 5: Volta ao mundo em ‘80 passes’
Fonte: Gonzalez e Fraga (2012, p. 120).

Legenda:
. Atacantes
A Defensores

T Trajetoria da bola

? Deslocamentos dos jogadores

94 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 94 03/07/2017 10:38:57



BASQUETEBOL

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 95 03/07/2017 10:38:57



ESPORTES DE INVASAO

Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 05

Variagdes para os primeiros movimentos

A turma serd dividida em duas equipes. O jogo inicia com o professor jogando, aleatoriamente, bolas para a quadra. O objetivo é conseguir colocar cinco bolas dentro do
garrafdo da quadra do adversario. Ndo é permitido se deslocar com a bola. E interessante proporcionar um tempo (entre 30 e 50 segundos) para que os alunos conversem
acerca da estratégia mais adequada.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

No momento 4 da aula, na medida em que os alunos consigam ter éxito nas demarcagGes podem ser colocadas exigéncias limitando, por exemplo, os passes para tras
da linha da bola. Da mesma forma, caso perceba uma tendéncia a concentrar os passes em parte dos membros da equipe, pode proibir o passe para aquele de quem se
recebeu a bola ou exigir a participacdo de todos em cada volta ao redor da area demarcada.

Outra(s) tarefa(s)

Em uma estrutura reduzida (12m x 9m) ocorre um jogo 4v4, em que o objetivo é realizar 10 passes entre os integrantes da equipe. No espago correspondente a 2 metros
das linhas laterais, sera uma zona de maior pontuagdo (demarcada com giz ou cones). Cada vez que um jogador receber a bola nesse espago, sera contabilizado 3 passes.
N3o é permitido progredir com a bola e a marcagdo devera ser individua

O que observar

O aluno-técnico deveria chamar a atengdo dos colegas quando a bola é passada para um colega que nao solicitou a bola. Da mesma forma, observar quem sao os colegas
que realizam os cortes em V em L para sair da marcagdo, assim como chamar a atengao daqueles que o fazem.

De olho nos detalhes

Realizar cortes em V e L é fundamental para nao ficar correndo atras da bola sem ‘perder’ o defensor. Ndo se trata apenas de mover-se, tem que fazé-lo com clareza do
que espera que aconteca.

Para saber mais

Imagens interessantes sobre as formas de realizar a desmarcagao sdao apresentadas neste video disponivel em You Tube. Os exemplos sao de jogadoras com mais idade e
experiéncia que aqueles para os quais esta aula esta pensada, assim o video ilustra o conceito da desmarcagdo e ndao pode ser confundido com uma proposta de atividades.
(Palavras-chave: Desmarcarse; Federacion Navarra de Baloncesto)

- FBN-Federacion Navarra de Baloncesto. Desmarcarse. mpg. 13 abr. 2010. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=V1UKB84WBjg>. Acesso em: 3 jun.
2014.

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Afazeres da educacio fisica na escola: planejar, ensinar, partilhar. Erechim: Edelbra, 2012.
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ESPORTES DE INVASAO

Basquetebol: Plano de Aula 06

Problema tatico

Manter a posse de bola apoiando ao colega.

Objetivos

Deslocar-se para receber a bola

- Movimentar-se procurando criar uma linha de passe
- Utilizar cortes em V e L para sair da marcagdo

Roda inicial

Quando se enfrenta uma equipe que marca corretamente, ou seja, cada defensor marca o atacante direto e o acompanha em seus deslocamentos pela quadra, o que é
necessario fazer para receber a bola? Como receber a bola livre de marcagdao? Apds essas reflexdes iniciais com os alunos, converse sobre a importancia da desmarcagao.
Motive-os, mencionando que ‘livrar-se da marcagdo para receber a bola’ serd o tema da aula.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, cada uma com uma bola, um aluno passa a bola para outro, realiza uma ginga de corpo para um lado (flexionando a perna e agachando o corpo) e se desloca
para o outro. Posteriormente, em uma segunda tarefa, em trios (2 atacantes e 1 defensor) espalhados pela quadra, dois alunos trocam passes enquanto outro tenta pegar
a bola. As fun¢Ges deverdo ser trocadas, de modo que todos realizem a desmarcagao.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 técnico/substituto por equipe

Objetivo do jogo: Marcar a maior quantidade de pontos e oferecer linha de passe para o colega com posse de bola.

Descrigdo: Jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituigdes em sequéncia regulares (2 ou 3 minutos).

CondigGes:

- Complete trés ou mais passes sucessivos antes de tentar o arremesso;
- Um ponto para trés passes sucessivos;
- Dois pontos para cada cesta marcada.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Fazer cestas e apoiar ao jogador com bola.
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P: O que pode ser feito para ajudar quem estad com a bola?

R: Apoiar o companheiro dando opgdes a ele.

P: Como fazer para dar opgdes?

R: Movimentar-se para os espagos vazios, procurar receber longe da defesa.

P: Como fago para que o colega ndo passe a bola antes do tempo? Quando se esta realizando a finta?

R: Tem que solicitar a bola. Usar a mdo como um alvo. Indicar onde se quer receber a bola.

4. Tarefa(s)
4.1 Participantes: 2v1 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Marcar a cesta.

Descrigdo: A bola saira da linha de fundo, com o atacante, apds a saida da bola o defensor pode se movimentar. Os atacantes devem trocar passes entre si, até passar a
linha de 3 pontos, apds a linha pode ser realizado o arremesso ou a bandeja. O atacante sem posse da bola deve se movimentar com a inten¢do de buscar o espaco vazio
na quadra, formando uma linha de passe com seu companheiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador.
- O atacante com posse de bola ndo podera progredir com a bola.

5. Jogo final

Realizar-se-a4 um jogo idéntico ao inicial. O intuito é averiguar a evolugdo dos alunos, apds a conscientiza¢do tatica e a tarefa do momento 4 da aula. E relevante incentivar
os alunos para que realizem os cortes em ‘L’ e em ‘V'.

CondigGes:

- Nao é permitido tirar a bola do portador.
- O atacante com posse de bola ndo podera progredir com a bola.

Roda final

No encerramento dessa aula, defenda a necessidade dos alunos se esforgarem para dominar corporalmente o conteldo sobre a desmarcagao. Reforce os avangos que os
alunos tiveram e assegure a eles que o jogador que se desmarca consegue uma melhor posi¢ao para receber a bola.
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ESPORTES DE INVASAO

Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 06

Variagdes para os primeiros movimentos

As tarefas propostas para os primeiros movimentos, geralmente, apresentam agGes que tém relagdo com o objetivo da aula. Por exemplo, fintar para um lado e se deslocar
para o outro, tem muito a ver com se desmarcar para receber a bola, que é o objetivo dessa aula.

Outra(s) tarefa(s)

4.2 A quadra é dividida em quatro partes (imagine duas linhas: a linha central da quadra e uma linha imagindria de uma tabela a outra). Logo, tem-se 4 retangulos. A turma
é dividida em 2 equipes, sendo cada equipe subdividida em 4 grupos. Cada um desses grupos ocupara um retangulo da quadra (ndo é permitido jogar fora do quadrante),
com o objetivo de fazer com que a bola, através de passes aos companheiros, percorra todos os espagos sem ser interceptada pelos adversarios. Quando a bola passar
pelos 4 quadrantes a equipe marca 1 ponto e, quando fizer 3 pontos, serd vencedora. Ndo ha uma ordem estabelecida de progressdo da bola nos retangulos (sentido
horario, anti-horario). Ndo é permitido progredir com a bola e a marcagdo devera ser individual.

O que observar

O aluno-técnico tentara perceber em que nivel a perda da posse da bola esta relacionada com o fato dos companheiros ndo se desmarcarem para dar opgGes ao atacante
que esta com a bola. Para isso, observara se os atacantes sem a posse da bola procuram se desmarcar para receber o movel, se buscam realizar os cortes em L ou em V ou
se ndo tentam ajudar o colega com a bola.

De olho nos detalhes

E pertinente lembrar aos alunos a necessidade de utilizar a tripla ameaga, o pé de pivo para procurar linha de passe e fintas de bola antes de passar.

Para saber mais
Um exemplo de desmarcagdo, pode ser visto no seguinte video: (palavras-chave: 52s jogadas da semana - 14).
- SILVA, Jaime. 53s jogadas da semana — 14. 15 abr. 2007. (0,06 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=NrAxGRpasZ4>. Acesso em: 2 jun. 2014.

Dicas

- Caso necessario, o professor precisara demonstrar novamente como realizar os cortes em ‘L’ e em ‘V'.
- Faga intervengdes quando achar necessdrio, mesmo durante o jogo.
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Basquetebol: Plano de Aula 07

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivos:

- Passar e se movimentar (ndo ficar no lugar)

Roda inicial

O que um aluno deve fazer apds executar um passe? Sera que é adequado ficar parado? Quando estd longe da cesta adversaria para onde vai antes de passar? E quando
esta proximo? Com base nesses questionamentos, dialogar com os alunos sobre a importancia de se movimentar apds passar a bola. Explicar que ndo se movimentar,
facilita a marcagdo do adversario.

1. Primeiros movimentos

Em trios, os alunos deverdo passar a bola ao companheiro e se movimentar para qualquer espaco vazio da quadra. E preciso trocar passes e se deslocar, cuidando para
nao se bater com outros colegas. Recomenda-se a variacdo dos tipos de passe (quicado, de peito, etc.). Os trios passam a jogar 2v1. A dupla de atacantes procura ir de um
lado ao outro da quadra no sentido transversal, enquanto o defensor tenta evitar a progressao. O atacante com posse de bola ndo pode progredir antes de dar o passe. Os
participantes dos trios devem trocar de papel no transcurso da atividade.

2. Jogo inicial

Jogo: 3v3 numa cesta + 1 Arbitro/Substituto por equipe

Condigdes:

- ndo é permitido quicar a bola.

- cada defensor marca seu atacante direto.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que o jogador pode fazer apds passar a bola?

Resposta (R): Movimentar-se.

P: Passar e ficar parado facilita ou dificulta a agdo do companheiro com bola?

R: Dificulta.

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 101

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 101 03/07/2017 10:38:57



ESPORTES DE INVASAO

P: O que acontece se o jogador passa e fica parado?
R: A equipe terd um jogador a menos no ataque.
P: Por que é importante se movimentar apds o passe?

R: Para ndo facilitar a marcagdo. Além de apoiar o companheiro com bola, preocupa a defesa.

4. Tarefa
Participantes: 2v2+2 (jogadores de apoio).
Objetivo do jogo: Receber a bola atras da linha-meta adversaria.

Descrigdo: o jogo acontece numa miniquadra. Marca ponto a equipe que conseguir que um de seus membros receba a bola no espaco final da linha-meta adversdria. Os 2
jogadores de apoio atuardo do lado de fora (nas laterais) do espago de jogo, sempre para a equipe que estiver no ataque.

Condigdes:

- 0 jogador que passar a bola e ndo se movimentar, ndo podera recebé-la.

- ndo é permitido usar o drible;

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).

- os jogadores de apoio somente poderdo se deslocar fora da quadra, no espaco restrito. Eles atuam para a equipe que estiver no ataque.

5. Jogo final

Idem ao jogo inicial. Deve-se buscar focar a atengao dos alunos em passar e se movimentar, ou seja, nao ficar no lugar.

Condigdes:

- ndo é permitido quicar a bola.

- cada defensor marca seu atacante direto.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).

- caso o jogador ataque a cesta sem marcagdo, apos de ter passado a bola a um colega e se deslocado para receber perto ou dentro da area restritiva, a conversdo poderia
duplicar seu valor.

Roda final

No fechamento dessa aula, é interessante recuperar a ideia sobre a importancia da movimentagdo apds a execugao do passe. Mencionar que é preciso ‘preocupar’ a defesa
adversdria constantemente, o que nao ocorre quando jogador fica parado sobre o controle da marcagao.
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BASQUETEBOL

Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 07

Variacdes para os Primeiros movimentos

Enfrentando 3v3, o objetivo é conseguir a maior sequéncia de passes enquanto o outro grupo procura recuperar a bola e iniciar a prépria sequéncia. O jogo acontece dentro
das regras da modalidade, no entanto, ndo estd permitido o drible.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 5v5.

Objetivo do jogo: Conseguir passar a bola entre as pernas de um colega da mesma equipe, utilizando passe quicado, de modo que um companheiro receba a bola do outro
lado.

Descricdo: qualquer jogador da equipe com bola pode passar, receber e ser a base para a bola passar entre as pernas.
CondigGes:

- 0 jogador que passar a bola e ndo se movimentar, ndao podera recebé-la.

- ndo é permitido usar o drible;

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel intercepta-la na trajetéria do passe).

O que observar

O aluno-técnico procurara observar se os jogadores de sua equipe procuram passar e se movimentar. A ideia é perceber a frequéncia com que os colegas ficam parados no
lugar, ndo contribuindo com a movimentagdo do ataque da equipe.

De olho nos detalhes

Orientar os alunos a realizarem movimentagao para o ataque, preferencialmente para frente da linha da bola.

Para saber mais

Um exemplo de jogadores que procuram se movimentar apos realizar o passe, pode ser visto no seguinte video:

- BRASIL 59 x 52 EUA - semifinal basquete - Jogos Mundiais Militares Rio 2011. 23 jul. 2011. (1 h 35 min 33s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/
watch?v=jMQrxCeBrs4>. Acesso em: 2 jun 2014.

Dicas
- Durante a conscientizacgao tatica, é necessario ter perspicacia para aproveitar as respostas dos alunos visando a sequéncia do dialogo. No surgimento de respostas que
ndo sdo as mais adequadas, é preciso valoriza-las conduzindo os alunos a reflexao, para alcancar respostas adequadas.
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Basquetebol: Plano de Aula 08

Problema tatico:

Manter a posse de bola

Objetivo:

Chamar a atenc¢do do defensor direto antes de passar.

Roda inicial

Conversar com os alunos sobre a importancia de chamar a atencdo do defensor direto antes de passar a bola. Apontar que é necessdrio ‘preocupar’ a defesa adversdria.
Explicar o que é a tripla ameacga e demonstrar a postura do corpo e a relagdo com a bola.

1. Primeiros movimentos

Em trios, passar e deslocar-se pelo espaco, explorando toda a quadra com diferentes tipos de passes.

Os trios passam a jogar 2v1. A dupla ataca a cesta, o mais rapido possivel, por um dos corredores, iniciando a atividade desde a metade da quadra. Os jogadores devem
passar por todos os papeis.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 técnico/substituto por equipe

Objetivo do jogo: fazer cestas.

Descrigdo: Jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituigdes em sequéncia regulares (2 minutos).

CondicgGes:

- E permitido conduzir a bola.

- E permitido tirar a bola do adversario.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Como fazer para chamar a atenc¢do do defensor direto antes de passar a bola?
Resposta (R): Movimentar-se quicando a bola.

P: Ha outra forma de chamar a atengdo do defensor direto antes de passar a bola?

R: Sim. Tomando posi¢do de tripla ameaca.
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P: Como assim? Como funciona a triplice ameaga?

R: Quando receber a bola, ndo deixar claro para o defensor se vai quicar a bola, passar para um colega ou arremessar. Assim, quando se mover, demonstrando que vai fazer
uma coisa (arremessar) e fazer outra (passar), vocé leva vantagem.

P: Vamos voltar ao jogo e tentar chamar a atencdo do defensor direto antes de passar a bola?

R: Sim. Vamos jogar cientes que precisamos que o defensor sempre fique ligado em nds.

4. Tarefa

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 arbitro/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: fazer cesta, chamando atencdo do adversario antes de finalizar.

Descrigdo: Jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta. Caso ocorrer no minimo 3 situagdes que possam ser compreendidas como ‘fixagdo’ da atencdo
do defensor (tripla ameaga ou condugdo da bola), em um mesmo ataque, a cesta convertida valera o dobro de pontos.

Condigdes:
- é permitido tirar a bola do atacante.

- é permitido o atacante com posse de bola driblar.

5. Jogo final

Ocorrera o jogo igual ao inicial, com atenc¢do redobrada para a ‘fixacao’ da atengao do defensor.
CondicGes:
- é permitido tirar a bola do atacante.

- é permitido o atacante com posse de bola driblar.

Roda final

No fechamento dessa aula, é possivel recuperar a ideia de que, se ndo preocupar o adversario, a defesa do companheiro que vai receber a bola fica facilitada. Trata-se de os
alunos compreenderem efetivamente a importancia de chamar a atencdo do defensor. Para isso, solicite ‘professores voluntdrios’ que expliguem o tema. Caso, no intento
de explicar, os alunos se equivocarem, sera preciso valorizar o esforco e conduzir a reflexdo do grupo para uma elaboracdo adequada do conceito tatico tratado.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 08

Variacdes para os Primeiros movimentos

Uma variagdo da atividade 2x1 é possivel realiza-la na situacdo de 3v2. E fundamental a troca de papéis entre os integrantes dos grupos.

Outra(s) tarefa(s)
Jogo: 2v1.

Descrigdo: dois atacantes enfrentam um defensor, tentando chamar a atengdo do marcador antes de passar a bola. O jogador finaliza se o defensor ndo reage (ndo cobre o
espaco) e passa ao atacante sem posse de bola, caso mobilize/fixe o defensor abrindo espaco para a finalizagdo do companheiro. O jogador que arremessa troca de fungéo
com o defensor.

0 que observar

O aluno-técnico observara se os jogadores de sua equipe procuram chamar a atencao do defensor direto antes de passar a bola. A ideia é perceber se eles adotam a posi¢ao
de tripla ameaca e/ou conduzem a bola visando ‘fixar’ o defensor direto.

De olho nos detalhes

Tripla ameaca é a posi¢cdo que um jogador pode se apropriar apds receber um passe. Ele posiciona o corpo e a bola de tal forma, que essa agdo permita trés opgdes: passar
a bola, driblar ou finalizar.

Informagdes técnicas para a tripla ameaca:

- Pés paralelos e a largura dos ombros;

- Pernas semi-flectidas ao nivel dos joelhos;

- Peso distribuido igualmente pelos dois apoios;

- Tronco ligeiramente inclinado a frente;

- Bragos flectidos e cotovelos junto ao corpo, maos na altura do peito e dedos afastados;

- Cabeca levantada.

Para saber mais
Nos links a seguir, podem ser observadas as possibilidades de agdes oferecidas pela tripla ameaga:

- JAMBOREE Cerveira “Tripla ameaga” . 14 abr. 2010. (1h 13 min). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=mha2vmROHOE>. Acesso em: 2 jun. 2014.
- HOW to be a triple threat in Basketball. 14 mar. 2008. (1h 47 min). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=leeO4Fbp7Z0>. Acesso em: 2 jun. 2014.
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Basquetebol: Plano de Aula 09

Problema tatico:

Atacar a cesta

Objetivos:
- I[dentificar quando ha um corredor direto a cesta

- Atacar a cesta com bandeja apds aproximagao com drible

Roda inicial

Em grande medida o bom desempenho nos esportes de invasdao é produto da boa leitura do jogo. Identificar quando atacar a cesta conduzindo a bola e quando esperar
faz parte dessa leitura. A ideia é simples: sempre que possivel é preciso criar as condi¢des para que a finalizagdo seja sem a pressdo/marca do adversario. Assim, surge uma
questao basica: quando atacar a cesta adversaria? Ou melhor, quando se aproximar com drible para arremessar proximo a cesta? Vamos averiguar?

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos (2, 3 ou 4 integrantes) os alunos se deslocam pela quadra passando a bola. Antes do passe, precisam conduzir a bola, quicando-a, parar e passar para
um colega do grupo. Posteriormente, realiza-se a mesma tarefa, mas agora quando o professor gritar ‘um’ o jogador com a bola tentard alcancgar os colegas tocando nas
costas destes sem perder o controle da bola. Caso o professor grite ‘dois’, os jogadores sem a posse da bola tentardo alcancgar ao jogador que quica a bola, que devera fugir
para evitar ser alcancado. E preciso cuidar para ndo esbarrar nos colegas.

Dentro do circulo central temos os jogadores com bola os quais tem que sair em velocidade, quicando, e alcangar uma das linhas laterais que serdao protegidas pelos
‘guardas’. Estes defensores tentardo, através de um toque, interromper a possibilidade de marcar pontos. Uma vez iniciada a corrida (saida do circulo), o jogador ndo mais
pode parar ou retornar ao circulo. Ganha a equipe que consegue que um maior numero de jogadores atravesse a linha lateral em certo tempo (2 ou 3 minutos). O jogador
perde a condigdo de continuar atacando a linha na terceira vez em que é alcangado por um defensor ou a equipe de defesa marca um ponto. A equipe perde a possibilidade
de continuar atacando (de ndo completar o tempo estipulado para marcar pontos) quando um numero determinado de corridas é interceptado pelos ‘guardas’.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 Arbitro/Substituto por equipe

Objetivo do jogo: Marcar a maior quantidade de pontos, infiltrando com drible quando o corredor para a cesta estiver livre.

Descricdo: Jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituices em sequéncia regulares (2 ou 3 minutos).

Condigdes:

- Arremessos afastados da cesta valem 2, ponto de bandeja 4 pontos.
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- Somente é permitido quicar a bola com o propdsito de atacar a cesta.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que é tripla ameaga?

Resposta (R): A posicdo que o atacante assume, apods receber a bola, que possibilita arremessar, passar ou driblar.

P: No jogo de basquetebol, em que situagdo é conveniente usar o drible?

R: Quando ndo ha possibilidade de finalizar, quando ndo ha linha de passe e quando o corredor até a cesta esta livre.

P: Para atacar a cesta, que cuidado é preciso ter em funcdo do defensor?

R: E necessério proteger a bola na saida, colocando a perna entre o atacante e a bola e quicando com a m3o que esta mais afastada dele.
P: O que fazer para ndo errar na bandeja?

R: Aproximar-se da cesta, fazer corretamente o movimento da bandeja.

4. Tarefa(s)

Participantes: 4v3 ou 3v2 + 1 arbitro/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Ultrapassar a linha do fundo com drible quando o corredor estiver livre.

Descricdo: o jogo acontece numa quadra reduzida. Marca ponto a equipe que conseguir fazer com que seu atacante ultrapasse a linha de fundo, meta adversaria, conduzindo
a bola.

Condigdes:
- cada defensor marca o seu atacante direto;
- 0 atacante so pode quicar a bola se o corredor perpendicular a linha-meta estiver livre. Se estiver ocupado por seu defensor direto, ele devera passar a bola.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe).

5. Jogo final

Sera realizado o mesmo jogo inicial. A ideia é comparar a atuacdo dos alunos para verificar se eles melhoraram seu desempenho. E importante salientar o valor diferente
das cestas alcangadas por arremessos em apoio e bandeja. E importante, no entanto, reforgar o conceito de corredor livre e o uso do drible limitado a agdo de finalizagdo.

Roda final
Nessa aula seria importante recuperar a ideia de espirito coletivo do basquetebol e a necessidade de fazer um uso criterioso da conducdo da bola através de quiques. E

importante salientar a conveniéncia de limitar o uso do drible, basicamente, para:
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 09

Variacdes para os Primeiros movimentos

Grupos de quatro com uma bola. Trés alunos tentardo encostar a bola no quarto (esta proibido arremessar a bola contra o colega), no entanto, tem um limite no nimero
de quiques (recomenda-se trés, mas deve ser ajustado as caracteristicas do grupo) que podem ser realizados para aproximar-se do colega-alvo. Ganha o jogador que passa
mais tempo sem ser pego.

Adaptacdes e variacoes da(s) tarefa(s)

Na primeira tarefa do momento 4 da aula, é interessante acrescentar a seguinte variagao: apds os alunos praticarem varias vezes, saindo para ambos os lados, liberar
progressivamente a atua¢do do defensor.

Outra(s) tarefa(s)

Participantes: 1v1l, mas com uma defesa colaborativa (morna).

Objetivo: Realizar corretamente a finta, a protec¢do da bola na saida e a bandeja.

Descrigdo: O jogador com a bola faz uma finta, antes de se dirigir a cesta, realizando a bandeja com acompanhamento do defensor.

Observacdo: caso seja necessario, no momento 4 da aula, podem ser incorporadas tarefas simples centradas na aprendizagem da bandeja. E fundamental, no entanto, que
os alunos realizem esses exercicios compreendendo em que situagdes do jogo essa agdo é pertinente.

O que observar

O aluno-técnico procurara observar se os alunos identificam quando ha um caminho livre a cesta e, consequentemente, se procuram atacar a cesta com bandeja apds
aproximagdo com drible. O objetivo é perceber em que medida a falta de ataque ao corredor vazio, tem relagdo com o fato de poucas cestas (ou nenhuma) serem realizadas
através de bandeja. Da mesma forma, devera ficar atento a acdo técnica do companheiro no momento da finalizagdo. Deve priorizar a bandeja a outros tipos de arremessos.

Lembrando regras

Dois dribles e condugdo: http://www.youtube.com/watch?v=6a4BJSIvhTk (palavras-chave: Regra De Bandeja Dois Dribles & Condug&o).

Para saber mais
Para visualizar alunos realizando bandejas, ver os links a seguir:

- BANDEJAS e arremessos. 26 mar. 2012. (8 min 4s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=t_GQTwBSPic>. Acesso em: 2 de jun. 2014.

- TECNICA Individual - finalizag®es (I1): passada em bandeja. 14 abr. 2010. (1 min 9s). Disponivel em; <http://www.youtube.com/watch?v=E3Rn_aDEhrw>. Acesso em: 2
jun. 2014.
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Basquetebol: Plano de Aula 10

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivo:

Posicionar-se entre o atacante direto e a cesta de defesa

Roda inicial

Inicie o didlogo com os alunos com o objetivo de que compreendam que defender é tao importante quanto atacar. A partir disso, realize perguntas como, por exemplo:
como realizar a marcagdo? Em que local da quadra, tomando como base a relagdo oponente-meta, o defensor deve ficar? As explicagdes e/ou demonstra¢des com as quais
os alunos respondem as questdes, ajudam a identificar quais sdo as representagdes que os mesmos tém sobre como devem atuar nas situagdes de jogo. Sabendo o que os
alunos imaginam sobre como devem jogar, fica mais facil escolher os conhecimentos a serem ensinados para que progridam.

A explicacdo que o posicionamento adequado na marcacdo individual, para iniciantes, é colocar-se sobre uma linha imagindria que vai do atacante direto a cesta, é mais
bem compreendida apds do aluno ter sido levado a pensar sobre o assunto, instigado a procurar sua propria solucdo. A ideia é: sempre que possivel, faca com que seus
alunos pensem em uma solugdo prépria para um problema de jogo, antes de lhes oferecer a ‘resposta certa’!

1. Primeiros movimentos

Um aluno serd o pegador, procurando tocar nos colegas. Quem for tocado se une ao pegador e de maos dadas tentam tocar os demais alunos. Quem for tocado ingressa
na corrente.

Um grupo de alunos quica a bola por toda a quadra, onde se encontram espalhados diversos arcos, quando se aproximarem de um deles, os demais participantes sem
posse de bola (defensores) deverdo impedi-los de quicar a bola no interior do arco. O nimero de arcos espalhados deve ser superior ao nimero de defensores e estes ndo
poderdo tirar a bola do adversario para evitar o ponto, apenas interpor o corpo na trajetoria do jogador com bola rumo aos arcos. Apés um determinado tempo, invertem-
se o0s papéis. E importante lembrar que nesse tipo de tarefa é interessante favorecer a conversa entre os jogadores na busca de uma maior articulagdo, tanto para atacar
qguanto para defender.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 Arbitro/Substituto por equipe

Objetivo do jogo: Fazer cesta

Descrigdo: Jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituicdes em sequéncia regulares (2 ou 3 minutos).

Condigdes:

- ndo é permitido tirar a bola do atacante (apenas intercepta-la).
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- somente é permitido progredir quicando a bola, quando ndo houver defensor entre o atacante e a cesta.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que é necessario fazer para evitar que a equipe sofra cesta?
Resposta (R): Marcar os adversarios.

P: Em qual local da quadra, em relagdo ao oponente, o defensor deve se posicionar?
R: Em uma linha imagindria entre o atacante e a meta.

P: E melhor marcar préximo ou longe do atacante?

R: Préximo.

P: Isso significa colado no adversario?

R: Ndo, mais ou menos a ‘um bracgo de distancia’.

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 3v3 + 1 Arbitro/Substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Receber a bola na linha de fundo do oponente.

Descricdo: A equipe com posse da bola tentara que um atacante receba a bola na linha de fundo da equipe adversaria. A equipe sem a bola tentara evitar, ao mesmo tempo
em que buscara adquirir a posse da bola.

CondigGes:
- cada defensor marca o seu atacante;
- somente é permitido progredir quicando a bola, quando ndo houver defensor entre o atacante e a cesta.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe).

5. Jogo final

Nessa parte da aula, realizar-se-a um jogo semelhante ao inicial. Deve-se buscar focar a atengdo dos alunos sobre a intengdo de se posicionar entre o atacante e a meta.
CondicGes:
- somente é permitido progredir quicando a bola, quando ndo houver defensor entre o atacante e a cesta.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante (apenas intercepta-la).
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 10

Variacdes para os Primeiros movimentos

Em grupos de 6 alunos (4 atacantes e 2 defensores), os atacantes se deslocam pela quadra executando passes. Os defensores precisam tocar no jogador que estiver com a
posse da bola. Quando o atacante é tocado pelo adversario, eles trocam de funcdo. Nao é permitido progredir com a bola.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 1v1.
Objetivo do jogo: Superar o defensor, que tentard permanecer em uma linha imaginaria entre o atacante e a meta.

Descricdo: A tarefa consiste em uma disputa 1vl (sem bola), em que um aluno representando o atacante precisa superar o defensor que se encontra em uma linha
imaginaria entre ele e o centro da meta. O defensor, que n3do podera ficar a uma distancia superior a 2 metros, precisara seguir seu oponente buscando manter-se na linha
imaginaria, mesmo com a movimentacao do atacante.

O que observar

O aluno-técnico observara se os defensores buscam se posicionar em uma linha imaginaria entre o atacante direto e a meta. O objetivo é perceber em que nivel o éxito
dos atacantes se relaciona com o posicionamento errado dos defensores. Nesse sentido, quando se ensina este contetdo é possivel fornecer aos observadores, um
instrumento de registro muito simples no qual se assinala se a posicdo do defensor é adequada (1: entre o atacante direto e a cesta defendida) ou inadequada (0) no
momento que o atacante direto recebe a bola. A observac¢do de 5 minutos de jogo, por exemplo, dara um indice (nimero de vezes em que o defensor estava corretamente
posicionado dividido pelo nimero de vezes em que o atacante direto do defensor observado recebeu a bola) que podera ser tomado como parametro para discutir o tema
ensinado, bem como a progressdo nessa dimensao do jogo ao longo das aulas.

No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem inteng¢do, na tentativa de adquirir a bola.

De olho nos detalhes

Para realizar o posicionamento defensivo, é importante flexionar os joelhos e o quadril de modo que o peso do corpo possa ser sustentado ora por um membro inferior
ora por outro, de acordo com as agdes do atacante. Ficar na ‘meia planta’ do pé (parte da frente), facilita essa agdo. O tronco deve ficar levemente flexionado para frente.

Para saber mais

No link que segue, é possivel observar os jogadores tentando se posicionar entre o atacante direto e a cesta de defesa:

- BASQUETE - fundamentos defensivos - 3x3 ajuda e linha do passe. 05 ago. 2011. (1h 13 min). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=pjEiBUQIFUU>.
Acesso em: 2 jun. 2014.
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Basquetebol: Plano de Aula 11

Problema tatico

Defender a meta

Objetivo

Posicionar-se entre o atacante direto e a cesta

Roda inicial

Defender é tdo importante quanto atacar! Ndo adianta converter muitas cestas, se a equipe sofre tantas outras. Nesse contexto, converse com os alunos sobre o
posicionamento adequado do defensor em relagdo ao atacante. Explicar o funcionamento da marcagdo individual, orientando-se pela linha imaginaria tracada da posicdo
do atacante e a cesta. Desafiar os alunos para que se posicionem corretamente em todos os jogos dessa aula.

1. Primeiros movimentos

A turma sera dividida em duas equipes. Cada equipe recebera o nimero de bolas correspondente a metade do nimero de alunos. O objetivo é colocar o maior nimero de
bolas no garrafdo da equipe adversaria (paradas dentro do espaco). Ndo é permitido entrar no garrafdo, tampouco tirar as bolas postas pelos oponentes. Os integrantes
com posse de bola podem se deslocar quicando-a. Os jogadores defensores poderdo ‘roubar’ a bola do adversario, de acordo com as regras do basquetebol.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 Arbitro/Substituto por equipe

Objetivo do jogo: Fazer cesta

Descricdo: Jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituicdes em sequéncia regulares (2 ou 3 minutos).

CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do atacante (apenas intercepta-la).
- Somente é permitido quicar a bola com outro propésito de atacar a cesta.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que é necessario fazer para minimizar a possibilidade de a equipe sofrer cesta?
Resposta (R): Marcar de forma eficiente os adversarios.

P: Como fazer para executar uma boa marcagao no atacante direto?

R: E preciso se posicionar adequadamente.
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Figura 6: Atacando a cesta com ajuda fixa
Fonte: Os autores
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5. Jogo final

Com a intengdo de verificar se os alunos melhoraram seu desempenho no basquetebol, ocorrera o mesmo jogo inicial. Antes de iniciar é importante induzir os alunos a se
posicionar entre o atacante direto e a cesta.

Roda final

Ao encerrar a aula, é valido o questionamento: sera que os alunos compreenderam a importancia de se posicionar entre o atacante direto e a cesta? O tema da aula pode
ser apontado como basico, fundamental para que os alunos consigam ‘se defender’ quando estiverem nas fungées de defensores no basquetebol. Aponte que quando o
defensor se posiciona adequadamente, as alternativas para o atacante diminuem, uma vez que nao ha corredor livre para a cesta a sua frente. Conclua, reafirmando que
saber marcar o adversario de forma proficiente, é imprescindivel para se ter um bom desempenho nessa modalidade.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 11

Variagdes para os primeiros movimentos

A turma serd organizada em duas equipes. Com vdrias bolas espalhadas pela quadra (20 aproximadamente), o objetivo é transportd-las (através de passes, ndo é permitido
andar com a bola) até o garrafdo da quadra do adversario. Quem conseguir o maior numero de bolas vencerd. A partir da segunda vez que realizarem essa tarefa, estara
autorizado interferir nas agées do adversario, ou seja, pode interceptar o passe.

Outra(s) tarefa(s)

Jogo 3v3 ou 4v4, em uma Unica tabela, com objetivo de fazer a cesta. O jogador com posse de bola somente podera se deslocar com a bola caso ndo tenha nenhum
defensor entre ele e a tabela, quando ele receber a bola. A marcagdo devera ser individual

O que observar

O aluno-técnico tentara perceber em que medida o éxito dos atacantes adversarios se relaciona com o posicionamento errado dos defensores. Para isso, observara se os
jogadores de defesa buscam se posicionar em uma linha imaginaria entre o atacante direto e a meta. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que
o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intengao, na tentativa de adquirir a bola.

De olho nos detalhes

Oriente os alunos que estiverem defendendo a: flexionarem as pernas; abaixar o quadril; afastar os pés a largura dos ombros; manter o peso distribuido igualmente na
parte anterior dos pés; posicionar o tronco ligeiramente inclinado a frente; deixar os membros superiores abertos, com as palmas das maos viradas para frente e dedos
afastados.

Dicas

- Oriente a aumentar ou diminuir a distancia da maxima do defensor em relagdo ao adversario, de acordo com o nivel e evoluc¢do dos alunos.
- Instrua os alunos que estiverem defendendo, a ‘fechar’ o espago para o garrafdo, oferecendo as laterais da quadra (zona morta).
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Basquetebol: Plano de Aula 12

Problema tatico

Defender a meta

Objetivo

Responsabilizar-se pelo atacante direto (ndo seguir a bola)

Roda inicial

Para o sucesso da defesa de uma equipe, é preciso que cada jogador assuma suas obrigacGes e execute adequadamente a marcagdo. Nesse sentido, conversar com os
alunos sobre a importancia da marcagdo no resultado do jogo. Explicar o funcionamento da marcacao individual, orientando-se pela linha imagindaria tracada da posi¢cdo do
atacante até a cesta. Explanar sobre a importancia do defensor acompanhar o atacante direto durante seus deslocamentos, uma vez que essa agao defensiva é primordial
para um bom desempenho no basquetebol.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos (3, 4, 5 integrantes) os alunos passam a bola e se movimentam por todo o espacgo. A seguir se propde que, dentro do grupo, se designe um pegador
que tera como objetivo tocar o jogador com posse de bola, que devera passar a bola aos colegas antes de ser alcangado. Reforcar informagdes sobre as regras sobre ‘andar’
e o ‘pé de apoio’.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 Arbitro/Substituto por equipe

Objetivo do jogo: Fazer cesta.

Descricdo: Jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituices em sequéncia regulares (2 ou 3 minutos).

CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do atacante (apenas intercepta-la).
- E permitido se deslocar quicando a bola.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): O que é necessario fazer para diminuir as possibilidades de sucesso do ataque adversario?
Resposta (R): Marcar os adversarios, ndo deixa-los livres.

P: E possivel um defensor marcar todos os oponentes?
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R: Ndo, cada um precisa marcar o seu atacante direto.
P: Como fazer para manter o atacante direto marcado?

R: Acompanhando-o em seus deslocamentos.

4. Tarefa
Participantes: 2v2
Objetivo do jogo: Atacar a cesta

Descricdo: Os participantes se posicionam em duplas na linha de fundo da quadra. Ao sinal se deslocam em dire¢do a outra tabela. Ao ultrapassarem a linha central, outros
dois jogadores os estdo esperando para defender (2x2). Finalizada a agdo os jogadores que estavam na defesa se dirigem para a outra tabela para jogar 2x2, no ataque, e
entram dois colegas que estavam esperando.

CondigGes:
- Caso o defensor seguir a bola, ‘abandonando’ seu atacante direto, e este arremessar, se considerard cesta convertida independente da bola entrar ou ndo na cesta. Caso

- Caso a bola seja interceptada pelo defensor, a dupla passa para o ataque.

5. Jogo final

Ap0s a conscientizagdo tdtica e a tarefa no momento 4 da aula, retorna-se ao mesmo jogo inicial. A ideia é averiguar se os alunos melhoraram seu desempenho, no que
tange a se responsabilizar pelo atacante direto.

Roda final

Ao final da aula, dialogue sobre a necessidade de cada jogador executar adequadamente a marcagdo, para que ocorra o sucesso da equipe quando estiver defendendo.
Justifique que quando isso ndo ocorre a defesa da equipe fica vulneravel. E importante buscar o convencimento dos alunos em relacdo ao tema da aula.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 12

Variagdes para os primeiros movimentos

Em grupos de 7 alunos (aproximadamente), cada integrante sera responsavel por colocar um cone num local da quadra de sua preferéncia (o cone devera ficar no minimo a
1 m das linhas do perimetro de jogo). O jogo inicia com o professor langando uma bola para o alto. O objetivo de cada aluno serd acertar a bola nos cones dos colegas tendo
que proteger o seu. O colega que tiver o cone acertado, tentarda atingir o cone dos outros com o mével. E permitido ‘unir forgas’ fazendo passes com os outros colegas.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

As duplas, paulatinamente, podem passar a ser, trios, quartetos até quintetos! O importante é estabelecer um principio de organiza¢do para identificar o atacante direto
de quem o jogador é responsdvel. Pode condicionar a distancia do arremesso. Estabelecer um tempo de ataque ou um nimero maximo de passes.

Outra(s) tarefa(s)

Um jogo 3v3 ou 4v4 em uma tabela Unica, tendo como objetivo fazer a cesta. A marcacgdo devera ser individual e as equipes precisardo combinar antecipadamente ‘quem
marcara quem’. Pois, quando uma cesta for convertida e o defensor correspondente ao atacante que converteu a cesta estiver a mais de dois metros do atacante no
momento do arremesso, a cesta tera o valor de 4 pontos.

0 que observar

No intuito de perceber em que medida o sucesso dos atacantes adversarios se vincula com o posicionamento errado dos defensores, o aluno-técnico tentara observar se
os defensores se responsabilizam pelo adversario direto, acompanhando suas trajetérias pela quadra. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que
o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intengdo, na tentativa de adquirir a bola ou acompanhar seus deslocamentos.

Para saber mais

Normalmente, os alunos preferem atacar do que defender. E pertinente demonstrar para os alunos que é possivel ter grande destaque e ser um étimo jogador, a partir
do momento que o aluno sabe defender. O video abaixo, mostra lances de sucesso de um excepcional jogador de basquetebol chamado Scottie Pippen. E interessante
perceber que o éxito em suas a¢des defensivas partem de duas atitudes: 1) posicionar-se entre o atacante direto e a cesta; 2) responsabilizar-se pelo atacante direto. Veja
o video:

- SCOTTIE Pippen: ultimate defender. 10 out. 2009. (6min 37 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=N9vFHYVXtRk&Iist=PLOD1AO3DA7EE2E68F>. Acesso
em: 2 jun. 2014.

Dicas

- Elogie os alunos pelo seu desempenho e procure motiva-los para a préoxima aula.
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BASQUETEBOL

Basquetebol: Plano de Aula 13

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivo:

Responsabilizar-se pelo atacante direto (ndo seguir a bola)

Roda inicial

Quando um marcador acompanha o atacante pela quadra, ndo deixando espagos para sua atuacdo, a equipe que estd no ataque apresenta dificuldades em fazer cestas.
Nesse sentido, dialogue com os alunos sobre a importancia da marcagdo no resultado de um confronto. Reafirme a importancia de ndo seguir a bola, bem como de evitar
que o oponente atue livremente.

1. Primeiros movimentos

A turma serd dividida em quatro equipes com numero semelhante de alunos. Cada equipe escolhera dois integrantes que serao os alvos. O objetivo do jogo é acertar a bola
nos alvos das equipes adversarias, tendo os membros da outra equipe que evitar que os colegas-alvos sejam atingidos. Os alvos somente poderdo ser atingidos nas pernas
(joelho para baixo). Havendo mais de duas equipes, é interessante utilizar mais de uma bola.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 Arbitro/Substituto por equipe

Objetivo do jogo: Fazer cesta

Descrigdo: Jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituicdes em sequéncias regulares (2 ou 3 minutos).

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do atacante (apenas intercepta-la).

- E permitido se deslocar quicando a bola.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): O que é necessario fazer para evitar que a equipe sofra poucas cestas?
Resposta (R): Marcar de forma eficiente os adversarios.

P: Como obter éxito na marcagao?
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R: Posicionando-se adequadamente e acompanhando o adversario em seus deslocamentos.
P: Como fazer para ndo perder o oponente de vista e manté-lo marcado?
R: Ficar sempre proximo. Tentando se posicionar em uma linha imaginaria entre o atacante e a tabela, acompanhando sua trajetoria.

P: Qual é a agdo mais adequada quando o jogador que estou marcando passa a bola para um colega? Busco ajudar a recuperar a posse da bola, auxiliando meu colega que
marca quem a recebeu, ou continuo marcando meu atacante direto, ainda que ele ja ndo tenha mais a bola?

R: Deve continuar marcando seu atacante direto, ndo seguir a bola. De outra forma, o jogador que vocé teria que marcar fica livre e em condigdes de receber novamente
a bola e concluir.

4. Tarefa

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Fazer com que a bola passe pelo alvo adversario (dois cones, com espago de 1 metro de distancia entre eles).

Descri¢do: O jogo acontece em espago reduzido. A equipe com posse da bola executa passes tentando finalizar na meta do adversario, necessitando proteger sua meta. A
equipe sem a bola tenta adquirir sua posse.

CondigGes:
- A marcagdo devera ser individual.
- Ndo é permitido andar com a bola.

- Ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe).

5. Jogo final

Jogo idéntico ao inicial, no entanto, os jogadores somente poderdo se deslocar com a bola caso nao haja defensor entre ele e a tabela que ataca. Reforce as informagdes
sobre marcar o atacante direto e ndo seguir a bola. A a¢do dos jogadores nessa tarefa também pode ser condicionada. Trata-se de estabelecer, por exemplo, que apenas
se poderd evitar o ataque a cesta caso o defensor direto do jogador que recebe a bola esteja no corredor antes deste realizar o primeiro quique em diregao a tabela. Caso
o defensor ‘chegue tarde’, devera liberar o atacante para concluir sua agao.

Roda final

No encerramento da aula, converse com os alunos sobre o trabalho do dia. Peca que eles apontem qual a importancia de se responsabilizar pelo adversario direto e em
que situagdes dos jogos desenvolvidos durante a aula esse aspecto ficou evidente. Essa iniciativa visa verificar o aprendizado dos alunos sobre o tema, bem como reforgar
a compreensdo a respeito da importancia de responsabilizar-se pelo atacante direto quando se praticam esportes de invasdao, como é o caso do basquetebol.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 13

Variagdes para os Primeiros movimentos

A mesma tarefa proposta no momento 1 da aula, podera ser realizada em duplas.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 3v3 + 1 (curinga) + 1 Arbitro/Substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Receber a bola atras da linha-meta adversaria.

Descrigdo: o jogo acontece numa quadra reduzida. Marca ponto, a equipe que conseguir que um de seus membros receba a bola em cima da linha-meta adversaria. O
jogador curinga atuard para quem tiver a posse da bola. Ele ndo podera se deslocar com a bola, tampouco marcar ponto.

CondicGes:

- trocar os alunos na fungdo de curinga e de arbitro/substituto a cada 3 minutos.
- 0 jogador que passar a bola e ndo se movimentar, ndo podera receber a bola.

- os jogadores (exceto o curinga) podem progredir com bola.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe).

0 que observar

O aluno-técnico tentara perceber se os defensores se responsabilizam pelo adversario direto, acompanhando suas trajetdrias. A intengao é averiguar em que medida o
éxito dos atacantes adversarios se vincula com o posicionamento errado dos defensores. No jogo final, o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o defensor
atingir o corpo do atacante, mesmo sem intengao, na tentativa de adquirir a bola ou acompanhar seus deslocamentos.

De olho nos detalhes

Manter contato com o adversario através do toque dos dedos facilita a identificacdo do posicionamento do oponente, uma vez que em determinados momentos é
necessario olhar para o atacante com posse de bola para visualizar a bola.

Para saber mais

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Afazeres da educacio fisica na escola: planejar, ensinar, partilhar. Erechim: Edelbra, 2012.

Dicas
- Ressaltar a evolugdo que tiveram e motiva-los para a proxima aula. O uso das ‘estatisticas’ do desempenho, tanto individuais como as da equipe, pode ajudar nesse
processo.
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Basquetebol: Plano de Aula 14

Problema tatico:

Manter a posse da bola

Objetivos:

Passar e se movimentar (ndo ficar no lugar)

Roda inicial

Inicie o didlogo com os alunos propondo uma reflexao a respeito das agées mais adequadas do atacante apds executar um passe. Sera que é adequado ficar parado ou é
mais conveniente se deslocar, oferecendo suporte ao companheiro com a bola? Nessa linha, converse com os alunos sobre a importancia de se movimentar apds passar
a bola.

1. Primeiros movimentos
Em trios, os alunos passam a bola para um colega e se deslocam pela quadra, evitando permanecer no mesmo local.

Os trios competem para ver qual consegue cruzar mais rapido a quadra no sentido longitudinal (respeitando as regras da modalidade, em relagdo aos deslocamentos com
bola).

Um trio procura cruzar o mais rapido possivel o corredor (1/2 quadra no sentido longitudinal), enquanto isso, dois jogadores de outro trio marcam, buscando interromper
ou dificultar o avanco, e o terceiro conta o nUmero de passes que os adversarios sdo obrigados a realizar para conseguir cumprir a tarefa. Ganha o trio que consegue éxito
com menor numero de passes. Caso a bola seja interceptada o trio perde o turno. Dois grupos trabalham simultaneamente. Condicionar a possibilidade de quicar a bola é
um dos instrumentos de regulacdo da tarefa para conseguir enfatizar a agdo de passar e se movimentar. Ndo deixe de usa-lo!

2. Jogo inicial

Jogo: 3v3 numa cesta + 1 Arbitro/Substituto por equipe
Condicgdes:

- ndo é permitido quicar a bola.

- cada defensor marca seu atacante direto.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Apds realizar um passe qual acdo pode ser apontada como adequada para o jogador fazer?
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Resposta (R): Movimentar-se.

P: Permanecer parado apds a realizagdo do passe facilita ou dificulta a agdo do companheiro com bola?
R: Dificulta.

P: Quando o jogador passa e fica parado qual prejuizo a sua equipe tem?

R: A equipe tem um jogador a menos no ataque.

P: Algum outro motivo pode ser apontado para a importancia de se movimentar apds passar a bola?

R: Se ndo se movimentar ira facilitar a marcagdo. Tem que dar opgdo ao companheiro com a bola para preocupar o adversario.

4. Tarefa

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar a cesta.

Descricdo: O jogo ocorre em espaco reduzido, com enfrentamento entre duas equipes, em que é necessario atacar a meta adversaria e defender a sua.
CondicgGes:

- ApoOs o passe, caso o jogador se movimente, apoiando o companheiro com a bola, sera contabilizado um ponto para a equipe que esta no ataque.

- Nao é permitido se deslocar com a bola.

5. Jogo final

Realizar-se-a o mesmo jogo do inicio. Antes de comegar é importante induzir aos alunos a redobrarem a atengdo na a¢do de passar e se movimentar, ou seja, nao ficar
parado.

Condigdes:
- ndo é permitido quicar a bola.
- cada defensor marca seu atacante direto.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).

Roda final

Ao final da aula, é pertinente retomar a ideia sobre a importancia da movimentagdo apos a execucdo do passe. Apontar que é necessario ‘preocupar’ a defesa adversaria
constantemente, o que ndo ocorre quando jogador fica parado sob o controle da marcacdo. Logo, passar e ndo se movimentar facilita a marcagao do adversario. Nessa
conversa, incentive os alunos a relatarem situagdes vividas nos jogos em que tenha ficado evidente a atuagao adequada (ou ndo) ao observar a intencgdo tatica de passar
e se movimentar.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 14

Variacdes para os Primeiros movimentos

Em duplas, os alunos executam diferentes tipos de passes de acordo com as orientagdes do professor: passe de peito, quicado, por cima da cabeca, de ombro e de gancho.
Ap0s executar, o jogador devera se deslocar para outro local da quadra.

2v2, a dupla no ataque se desloca por toda a quadra, procurando que qualquer um de seus jogadores coloque o pé do lado de fora das quatro linhas da quadra. Enquanto
a dupla na defesa procura recuperar a posse da bola para iniciar o ataque. Nao é permitido quicar a bola.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: Grupos de trés integrantes.
Objetivo do jogo: Desmarcar-se para receber a bola.

Descrigdo: Um integrante serd o passador, o outro o receptor e o terceiro o defensor. No tempo maximo de 10 segundos (marcado pelo professor), o receptor tentara ‘sair’
da marcacdo do defensor para receber a bola do passador que ndo pode se deslocar. Os alunos devem alternar as fun¢des, de modo que cada um desempenhe a fungao
de receptor pelo menos cinco vezes. O passador podera orientar o receptor.

O que observar

O aluno-técnico procurard observar se os jogadores de sua equipe buscam movimentar-se apds de passar. A ideia é perceber que é muito comum que os colegas ficarem
parados no lugar, sem contribuir com a movimentagao da equipe no ataque.

De olho nos detalhes

E pertinente que os alunos realizem movimentagdes ofensivas, preferencialmente, que busquem receber a bola na frente da linha da bola e em direcdo a cesta. E
importante introduzir a leitura da linha de passe em fungdo do lugar que se encontra a bola na quadra.

Para saber mais
O link que segue, mostra alunos se movimentando apés realizar o passe:

- BASQUETEBOL situagdo de jogo 5x5. 03 nov. 2012. (0,25 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=vE__dganhtw&list=PLpokgRvQiYiDXjyOG7ZucsMRb-
6sS4YyJ>. Acesso em: 2 jun. 2014.

Dicas

- Durante a conscientizacdo tatica, é necessario ser perspicaz para aproveitar as respostas dos alunos visando dar sequéncia ao didlogo. No surgimento de respostas que
ndo sdo as mais adequadas, é preciso valoriza-las e orientar os alunos na reflexdo para alcancar respostas mais préoximas do que se considera adequado.
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Basquetebol: Plano de Aula 15

Problema tatico

Atacar a cesta.

Objetivo

Finalizar quando estiver em condi¢Ges favoraveis

Roda inicial

E possivel observar, muitas vezes, jogadores que estando livre de marcacgdo, préximo ao objetivo, ndo finalizam. Também, observa-se que outros concluem a jogada, mesmo
nado estando em uma situacdo clara para o arremesso. Nesse contexto, converse com os alunos sobre a importancia de finalizar em condig¢des favoraveis. Explicar que o
discernimento correto desse momento pode ser decisivo para o éxito na finalizagdo.

1. Primeiros movimentos

Um aluno sera o defensor e ficara sobre a linha diviséria da quadra (pode se deslocar sobre a linha, mas ndo podera sair dela). Seu objetivo consiste em tirar a bola dos
outros alunos, que tentardo, cada um conduzindo com uma bola, passar pelo defensor e chegar ao outro lado da quadra. Os atacantes que perderem a posse da bola,
tornam-se defensores.

2. Jogo inicial

Jogo: 3v3 numa cesta + 1 Arbitro/Substituto por equipe

Condigdes:

- cada defensor marca seu atacante direto.
- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P):Como saber o momento de finalizar?

Resposta (R): Quando estiver desmarcado, sem adversario a frente e em um local que consiga finalizar com perigo.
P: Quais informagdes levar em conta para decidir se finaliza ou passa ao companheiro?

R: E preciso analisar a posicdo que o jogador com a bola se encontra, em relacdo aos adversarios e a cesta. E também observar se ndo tem um companheiro em melhores
condigdes.

P: Vamos jogar e tentar finalizar no momento adequado?
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R: Sim. Se estiver livre é preciso definir a jogada.

4. Tarefa(s)

Participantes: 2v1.

Objetivo do jogo: Fazer a cesta.

Descrigdo: O jogo ocorre num espaco reduzido, em que os atacantes saem de duas colunas no centro da quadra, em direcdo a cesta e o defensor saira do garrafado (Figura 7).

O atacante com posse da bola devera arremessar se estiver de livre de marcagdo, caso contrdrio passar ao companheiro. Quem arremessar passara a ser defensor e esse
passara a ser atacante.

. _AAA
\ &
4
= Figura 7: Ataque dois contra um
A A A Fonte: Os autores
Legenda:
A Atacantes

. Defensores

f Deslocamentos dos jogadores

5. Jogo final

Nesse momento da aula, retorna-se ao jogo inicial com o propdsito de verificar se os alunos melhoraram seu discernimento sobre finalizar quando estiverem em condicGes
favordveis.

CondigGes:

- cada defensor marca seu atacante direto.
- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe).
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 15

Variagdes para os primeiros movimentos

Cada aluno se desloca pela quadra quicando uma bola. Ao sinal do professor, os discentes tentarao jogar a bola dos adversarios para fora da quadra, ao mesmo tempo em
que buscam proteger a sua. Nao é permitido segurar a bola. O aluno que perder a bola podera tentar tirar a bola dos outros.

Outra(s) tarefa(s)

Um jogo 3v3+1 (curinga) + 1 drbitro, em uma tabela Unica, tendo como objetivo fazer a cesta. Caso o atacante estiver livre, em condig¢Ges favoraveis para finalizar e ndo
atacar a cesta, ocorrerd uma violagdo e a equipe perderd a posse da bola.

O que observar

O aluno-técnico buscara analisar se os companheiros estdo finalizando quando estdo em condig¢Ges favoraveis ou ndo. O objetivo é perceber em que medida a equipe deixa
de marcar pontos, devido a falta de finalizagdo dos jogadores.

Lembrando regras

E bom regra sobre o ‘andar’ no momento de trabalhar o ataque a cesta. Particularmente no que se refere a progressdo com a bola por um jogador que estabeleceu um pé
de pivo, sendo que quando ambos os pés estdo no piso: a) Para iniciar um drible, o pé de pivd ndo pode ser levantado antes que a bola saia da(s) mao(s) e b) Para passar
ou arremessar para uma cesta de campo, o jogador pode saltar do pé de pivd, mas nenhum pé pode retornar ao piso antes que a bola saia da(s) mao(s).

De olho nos detalhes

E preciso o empenho do professor em ajudar os alunos a desenvolverem o senso critico sobre o momento de arremessar. Nesse processo, é pertinente trabalhar com
a ideia de equipe. Em outras palavras, as escolhas de um jogador refletem no grupo. Por exemplo, nao finalizar quando ha clara possibilidade de arremesso ou finalizar
quando as condicBGes ndo sdo propicias, constituem-se em a¢des que formam o resultado alcangado pelo grupo.

Para saber mais

Nos video abaixo, podem ser observados jogadores que finalizaram quando estavam em condicGes favoraveis: (Palavras-chave: 52s jogadas da semana - 12) e (Palavras-
chave: 7% Jogadas da semana — 5):

- SILVA, Jaime. 53s jogadas da semana — 12. 15 abr. 2007. (0,05s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=g5-fp45aANQ>. Acesso em: 2 jun . 2014,
- SILVA, Jaime. 79s Jogadas da semana — 5. 13 maio 2007. (0, 08 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=44gSbt_ofBk>. Acesso em: 2 jun . 2014.

Neste video tem imagens sobre diferentes formas de fazer a bandeja no momento de atacar a cestas: (Palavras-chave: Entrenamiento baloncesto; Entradas a canasta;
finalizaciones a canasta)
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Basquetebol: Plano de Aula 16

Problema tatico:

Atacar a cesta

Objetivo:

Desmarcar-se para receber a bola, utilizando cortes em ‘L’ e em ‘V’ e solicitando a bola.

Roda inicial

A compreensdo dos alunos sobre a importancia de uma determinada ac¢do é vital para que a incorporem a sua forma de jogar com o passar do tempo. Nesse sentido,
é fundamental discutir com os discentes a respeito da importancia de se desmarcar para receber a bola, mais precisamente, utilizar cortes em ‘I’ e em ‘V’ para sair da
marcacdo de forma eficaz e, consequentemente, conseguir melhores condi¢Ges para atacar a cesta. Mas, ndo se esqueca de indagar os alunos sobre o tema em questdo
antes de dar as ‘solucdes prontas’!

1. Primeiros movimentos

Em trios, os jogadores passam a bola e se deslocam. Para receber a bola os alunos precisam solicita-la com o brago estendido oferecendo a ‘mao-alvo’.

Os trios continuam realizando a tarefa anterior, até o professor apitar. Nesse momento, o jogador com posse de bola procurard dar um passe para o colega de quem
recebeu a bola enquanto o outro integrante do grupo buscara evitar que essa acao seja realizada com éxito. Depois de executado o passe, os alunos voltam a trocar bola
uns com outros, solicitando-a com a mao-alvo, até o préximo apito.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 Arbitro/Substituto por equipe

Objetivo do jogo: Fazer cesta, tendo que passar trés vezes antes de arremessar.

Descrigdo: Trata-se de um jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituicGes em sequéncia regulares (2 ou 3 minutos).

Condigdes:

- Anota-se um 1 ponto para cada passe exitoso e 2 pontos para cada cesta convertida.

- O jogo reinicia na metade da quadra.

- Ndo é permitido usar o drible.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): E importante observar a situagdo do jogo antes de tomar uma decis3o e realizar uma ag3o? Por qué?
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Resposta (R): E necessario saber onde estdo os colegas e os adversarios antes de seguir, ademais se estou perto da cesta posso arremessar.
P: Apds passar a bola, o que o jogador pode fazer para colaborar com a equipe?

R: Desmarcar-se do defensor, oferecendo-se como opgdo para o companheiro com a bola.

P: Como é possivel se desmarcar para receber a bola?

R: Realizar cortes em ‘L' e em ‘V'.

P: Como esses movimentos sdo realizados?

R: Movimentando-se para um lado em que ndo se deseja receber a bola, fazer uma mudanga rdpida de direcdo, dirigindo-se para onde se deseja a bola. Quando fazemos
isso, ‘desenhamos’ no solo com nossa trajetdria as letras ‘L’ e em V.

P: Certo. Algo mais pode ser realizado para auxiliar na desmarcac¢ado?

R: Solicitar a bola estendendo o brago, oferecendo a mao-alvo e, sempre que possivel, em deslocamento.

4. Tarefa

Participantes: 2v1 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Marcar a cesta.

Descrigdo: A bola saird da linha de fundo, com o atacante, apds a saida da bola o defensor pode se movimentar. Os atacantes devem trocar passes entre si, até passar a
linha de 3 pontos, apds a linha pode ser realizado o arremesso ou a bandeja. O atacante sem posse da bola deve se movimentar com a inten¢do de buscar o espaco vazio
na quadra, formando uma linha de passe com seu companheiro.

Condigdes:
- Ndo é permitido tirar a bola do portador.

- O atacante com posse de bola ndo podera progredir com a bola.

5. Jogo final

Idem ao jogo inicial. Deve-se buscar focar a atengdo dos alunos em se desmarcar para receber a bola, utilizando cortes em ‘L’ e em ‘V".
Condigdes:

- ndo é permitido quicar a bola.

- cada defensor marca seu atacante direto.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 16

Variacdes para os Primeiros movimentos

Dois trios. Inicialmente os membros de um trio passam a bola e se deslocam sob a vigilancia e o acompanhamento de outro trio que ndo interfere na a¢do. Isso muda no
momento que o professor apita. Apds a sinalizacdo, o trio com posse de bola tenta realizar trés (ou mais passes segundo o nivel do grupo) até o préximo apito (em torno
de 10 seg.), enquanto o trio da defesa se esforga para evitar o éxito dos atacantes. Caso o trio atacante consiga o objetivo, continuara com a posse de bola; caso a bola seja
interceptada, as equipes trocam de papéis.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: Grupos de cinco integrantes.
Objetivo do jogo: Desmarcar-se para receber a bola.

Descricdo: Um passador, dois receptores e dois marcadores. No tempo maximo de 10 segundos (marcado pelo professor), os receptores tentam ‘sair’ da marcagao dos
defensores para receber a bola do passador que ndo pode se deslocar. Apds receber o primeiro passe, o outro receptor marcado tentara posicionar-se para conseguir
o segundo passe. Os alunos devem alternar as fung¢des, de modo que todos passem pela funcdo de receptor pelo menos cinco vezes. O passador podera orientar os
receptores.

0 que observar

O aluno-técnico tentara perceber em que medida a perda da posse da bola esta relacionada com o fato dos companheiros ndo se desmarcarem, oferecendo opgdes ao
atacante que estd com a bola. Para isso, buscarad constatar se os atacantes sem a posse da bola procuram se desmarcar para receber o mével, se o fazem ensaiando cortes
em Lou em V ou, contrariamente, se abstém de ajudar o colega com a bola. Nesse sentido, é fundamental que os alunos sejam orientados a diferenciar trajetdrias retilineas
e circulares dos cortes em L ou em V. E importante conseguir que os alunos consigam uma boa compreensdo conceitual sobre o assunto para que possam efetivamente
diferenciar um tipo de trajetdria de outra.

De olho nos detalhes

Realizar cortes em V ou em L é fundamental para conseguir ‘se livrar’ do defensor. Ndo se trata apenas de correr! E mover-se com um objetivo claro e inteligente de se
afastar do marcador para conseguir receber a bola. Variar o ritmo e mudar de forma inesperada de direcdo, dificultando que o defensor consiga acompanhar a agao.

Para saber mais
Nos links que seguem, constam desmarcagdes utilizando cortes para escapar do adversario:

- 29 videos da semana (1). 07 dez. 2006. (0,14 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=5xBD70RJiVU>. Acesso em: 2 jun. 2014.
- SILVA, Jaime. 52s jogadas da semana - 14. 03 fev. 2013. (1 h). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=NrAxGRpasZ4>. Acesso em: 2 jun. 2014.

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 139

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 139 03/07/2017 10:38:58



ESPORTES DE INVASAO

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 140 03/07/2017 10:38:58



BASQUETEBOL

Basquetebol: Plano de Aula 17

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivos:

Realizar marcagdo individual sobre o atacante direto, mas ‘de olho’ no atacante com posse de bola.

Roda inicial

Realizar uma marcagdo exitosa em um oponente, ndo é uma tarefa simples. H4 uma série de fatores que influenciam no resultado dessa a¢do. Os deslocamentos do
defensor direto, a posicdo da meta que esta defendendo, a posi¢cdo dos companheiros, a posi¢cdo dos outros atacantes - principalmente do que esta com a bola -, sdo
informag0es que precisam ser consideradas. Uma boa forma de iniciar a aula é propor aos alunos uma reflexao sobre essas varidveis necessarias para que um defensor
consiga realizar uma marcacgao individual de forma eficaz sobre o atacante direto.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, as criangas se deslocam uma atrds da outra. A primeira subitamente deve realizar paradas em um ou dois tempos, e a que esta atras deve evitar o contato com
a primeira se utilizando do mesmo recurso.

Em trios, dois atacantes e um defensor. O defensor tem que proteger dois aros separados (aproximadamente 1,5m, mas a distancia deve ser regulada em fungdo das
caracteristicas do grupo). Os atacantes pontuam quando entram no aro driblando com a bola. E importante, no entanto, salientar que o jogador sem posse de bola nio
pode esperar o passe dentro ou colado em um dos aros, deve estar afastado no minimo a dois metros. Os jogadores rotam nos papéis segundo o nimero de tentativas de
marcar pontos ou por tempo.

Mesma tarefa, mas é invertido o atacante com capacidade de pontuar, ou seja, é o jogador sem posse de bola o que marca ponto quando consegue entrar em um dos aros.
E importante salientar que a entrada ndo pode ser forcada (com contato com o defensor) e sim produto da movimentag3o dos atacantes procurando criar o espago vazio
para concluir a agdo.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 + 1 Arbitro/Substituto por equipe

Objetivo do jogo: Fazer cesta.

Descricdo: Trata-se de um jogo reduzido de basquetebol que acontece numa Unica cesta, com substituicGes em sequéncia regulares (2 ou 3 minutos).

Condigdes:

- Ndo estd permitido usar o drible.
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- Cada defensor marca seu atacante direto.

- N3do é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que os defensores devem fazer para exercer uma marcacao de forma correta?

Resposta (R): Sdo varias agGes: posicionar-se entre o atacante e a cesta, responsabilizar-se pelo atacante direto e ficar atento ao adversario que estd com a bola.
P: Por que é importante prestar atengdo no atacante com posse de bola?

R: Para ter melhores condicdes de interceptar o passe. Se ficarmos sé olhado para o atacante direto (sem posse de bola) ndo é possivel saber de onde a bola vem. Se
contrariamente, olharmos apenas para a bola, perdemos de vista nosso atacante direto e ndo conseguimos marca-lo.

P: Certo. Também serve para ajudar um companheiro?

R: Sim, pode ser Util para realizar a cobertura de um companheiro que foi fintado.

4. Tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 arbitro/substituto.
Objetivo do jogo: Fazer a cesta.

Descrigdo: O jogo ocorre em espaco reduzido, em uma tabela Unica. Cada interceptagao de passe vale 2 pontos. Cesta contabiliza 2 pontos. Cesta apds interceptagdo do
passe soma 4 pontos.

CondicgGes:

-Ndo é permitido progredir com a bola.

5. Jogo final

Nessa parte da aula, realizar-se-a um jogo igual ao inicial. Deve-se buscar focar a ateng¢do dos alunos na agdo de se responsabilizar pelo adversario direto, acompanhando-o
em seus deslocamentos, mas ‘de olho’ no atacante com posse de bola.

Roda final

Ao final da aula, reafirmar a necessidade de se responsabilizar pelo adversario direto, apontando o quanto esse conhecimento pode qualificar a participagdo dos alunos no
campeonato e em jogos futuros. Explique que a capacidade de desempenhar a marcagdo de forma eficiente qualifica o nivel de desempenho dos jogadores no basquetebol.
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BASQUETEBOL

Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 17

Variagdes para os Primeiros Movimentos

A turma sera dividida em duas equipes. Cada equipe recebera o nimero de bolas correspondente a metade do nimero de alunos. O objetivo é colocar o maior numero de
bolas no garrafdo da equipe adversaria (paradas dentro do espago). Ndo é permitido entrar no garrafdo, tampouco tirar as bolas colocadas pelos oponentes. Os integrantes
com posse de bola podem se deslocar, conduzindo-a de acordo com as regras do basquetebol. Os jogadores defensores poderdo ‘roubar’ a bola do adversario. Quem
conseguir colocar o maior nimero de bolas no garrafdo do oponente vencera.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 3v3 + 1 arbitro/substituto.

Objetivo do jogo: Receber a bola atras da linha-meta adversaria.

Descrigdo: o jogo acontece numa quadra reduzida. Marca ponto a equipe que conseguir que um de seus membros com bola pise a linha-meta adversaria.
CondicGes:

- A marcagdo devera ser individual (cada um marca o seu).

- cada defensor marca o seu atacante;

- ndo é permitido usar o drible;

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe).

- 0s atacantes ndo podem pisar a linha adversaria sem a posse da bola.

O que observar?

O aluno-técnico tentard perceber se os defensores se responsabilizam pelo adversario direto, acompanhando suas trajetdrias, e, simultaneamente, observam o atacante
com posse de bola visando dissuadir o passe. O intuito é perceber em que medida o éxito na recepcdo dos passes dos adversarios se vincula com o posicionamento
inadequado e/ou a desatengdo dos defensores em relagdo ao atacante direto e/ou ao atacante com bola.

De olho nos detalhes

Nas posi¢oes mais proximas da cesta, manter contato com o corpo do adversario, através do toque dos dedos, facilita a identificagdo do posicionamento do oponente, uma
vez que, por momentos, é necessario olhar no sentido contrario ao que se encontra o atacante direto para observar o jogador com posse de bola.

Para saber mais

No link a seguir, é possivel observar alunos realizando a marcagdo individual sobre o atacante direto, mas ‘de olho’ no atacante com posse de bola:
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BASQUETEBOL

Basquetebol: Plano de Aula 18

Tema da aula:

Inclusdo no basquetebol

Objetivo:

Compreender a relevancia da inclusdo

Roda inicial

Quem pode jogar basquetebol? O basquetebol é para todos? Entendendo que o basquetebol é um esporte que pode ser adaptado para pessoas com deficiéncia, converse
com os alunos sobre as possibilidades de alterar as regras dos jogos, para que pessoas com deficiéncia possam participar. Como exemplo, fale sobre Kevin Laue, um jogador
de basquetebol que tem um brago atrofiado. Ele é o primeiro portador de necessidades especiais a receber uma bolsa para a primeira divisdo de basquetebol universitario
no Manhattan College. Veja a foto:

Figura 1: Kevin Laue.
Fonte: http://kellyanncarroll.files.wordpress.com/2011/02/alg_laue.jpg

Seguindo, mencione o exemplo de Julio Mendoza, um jogador de basquetebol com 1,65m de altura. Julio é armador do time Amistad da Bolivia. Ver foto:
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Figura 2: Julio Mendoza.
Fonte: http://globoesporte.globo.com/platb/files/1208/2012/10/Amistad.jpg

1. Tarefas iniciais

Em duplas, os alunos executardo passes, utilizando apenas um membro superior, ou seja, pode recepcionar a bola com as duas mados, mas o passe devera ser realizado
apenas com uma.

Em trios, os alunos executam passes e se deslocam pela quadra. O deslocamento, de um local para outro, deverd ocorrer com apenas um membro inferior. Os alunos podem
alternar a perna de sustentagdo do corpo em cada deslocamento. Assim, poderd saltar com o pé direto ou o pé esquerdo, mas ndo podera caminhar, tampouco correr.

Em grupos de 8 (4v4), os alunos participardao do jogo dos 10 passes, que consiste na equipe conseguir realizar 10 passes consecutivos sem que o adversdrio toque na bola.
Para tanto, os passes deverao ser realizados apenas com uma mao e a movimentagdo pela quadra deverd ocorrer saltitando com apenas uma perna em contato com o solo.

2. Reflexao

Pergunta (P): Como vocés se sentiram durante o jogo dos 10 passes?

Resposta (R): Foi estranho, ndo poder fazer os movimentos da forma que estou acostumado.

P: Em que vocés sentiram mais dificuldades?

R: Tudo foi dificil. Passar a bola somente com uma mao é dificil e se deslocar com apenas uma perna também é complicado.
P: Foi importante realizar o jogo dessa forma? Por qué?

R: Sim. E importante para que a gente perceba as dificuldades que as pessoas com deficiéncia passam.

P: O que é possivel fazer nesse sentido?

R: E preciso respeitar as pessoas com deficiéncia e tentar oportunizar que possam participar das atividades como os jogos.
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P: Entdo, vocés acham possivel que pessoas com deficiéncia participem de brincadeiras, jogos e esportes?
R: Com certeza! Elas tém o direito de participar, brincar e se divertir.
P: O que pode ser feito para que as pessoas com deficiéncia possam participar de jogos esportivos na escola e na comunidade?

R: Basta adaptar as regras, de modo que as condig¢Ges de participagdo se tornem semelhantes.

3. Tarefa complementar
Participantes: 4v4
Objetivo do jogo: Marcar a cesta, estando sentado no chao.

Descrigdo: O jogo ocorre num espago reduzido, em uma Unica tabela. Todos os jogadores deverdo estar sentados, podendo se deslocar utilizando os bragos e erguendo o
quadril ou se arrastando pela quadra. O alvo/aro devera estar mais baixo e é interessante utilizar uma bola de basquete menor ou outro tipo de bola mais leve, ou mesmo
uma bola de outra modalidade, como de handebol ou voleibol.

Condigdes:
- 0 jogador com posse da bola ndo podera se deslocar;

- ndo é permitido tirar a bola das maos do jogador, apenas interceptar o passe em sua trajetoria.

Roda final

Ao final da aula, conversar com os alunos sobre os acontecimentos da aula. E interessante solicitar que eles expressem sua visdo/percepgdo a respeito das vivéncias neste
dia. S3o exemplos de perguntas: como vocés se sentiram jogando sentados no chdao? Quais as dificuldades? Como vocés se sentiram jogando sentados na cadeira de rodas?
O basquetebol pode ser jogado por todos? Quais as atitudes que devemos ter a partir desta aula? A ideia é que os alunos incorporem o respeito com os demais, sem
discriminar ou julgar as pessoas devido a sua caracteristica fisica.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 18

Variacdes para os Primeiros movimentos

A ideia das tarefas iniciais é utilizar atividades em que as agGes remetam a necessidade de realizar os movimentos com algum impedimento fisico. A vivéncia corporal
dessas tarefas constitui um acervo de experiéncias interessantes para posterior reflexdao dos alunos a respeito da inclusdo. VariagGes, como determinar o braco do passe e
a forma de deslocamento, sdo interessantes.

Outra(s) tarefa(s)

Jogo Adaptado. Serdo necessdrias duas cadeiras de rodas convencionais. Primeiramente, apresente a cadeira de rodas aos alunos e faga com que todos passem pela
experiéncia de estar em uma cadeira de rodas. Possibilite uma volta no patio/quadra sem o auxilio de colegas, apenas o aluno conduzindo. Apds, faga um pequeno
circuito com obstdculos (cones), cada aluno deve vivenciar uma volta por esse percurso. Em seguida, cada aluno deve dar mais uma volta carregando a bola de basquete.
Finalmente, realize um jogo de basquete com um jogador de cada time nas cadeiras de rodas. E preciso revezar a utilizacdo das cadeiras no jogo.

Para saber mais

- CONHECA a histéria do craque de basquete que tem um brago sé. 13 fev. 2012. (5 min 31 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=0hbbKkKryt4>.
Acesso em: 2 jun. 2014.

- BAIXINHO do basquete faz sucesso no Brasil. 19 out. 2012. (1 min 42 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=Hu6YI-zA9hw>. Acesso em: 2 jun. 2014.

- BASQUETE em Cadeira de Rodas-Brasil x Franga-Fem. 24 set. 2012. (1 h, 28 min 52 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=-Qf1)_-CLHO>. Acesso em: 2
jun. 2014.

Dicas

- Se possivel passe videos aos alunos relacionados aos temas da aula para que possam visualizar a inclusdo no basquetebol. Nas questdes iniciais os alunos podem apontar
as pessoas com menos habilidades e com mais dificuldades de locomogdo, como incapazes de realizar o esporte. Também apresentar experiéncias de pessoas com
deficiéncias que enfrentam os desafios de trabalhar, estudar, andar na cidade, praticar esporte ou se divertir.

- Cabe ao professor discutir este assunto, para que os alunos compreendam que o estimulo e o incentivo a pratica e a superagao das dificuldades, bem como a valorizagao
do préximo, sdao fundamentais para que estes grupos tenham garantido o acesso a todos seus direitos, inclusive o de praticar esporte.
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BASQUETEBOL

Basquetebol: Plano de Aula 19

Tema da aula:

Todos tém direitos iguais de jogar: relacdes de género

Objetivo:

Compreender a igualdade de direitos entre os géneros (meninas e meninos, e entre os proprios pares: meninas e meninas e meninos e meninos)

Roda inicial
Conversa com a finalidade de problematizar, a partir das vivéncias, se as meninas e os meninos tém as mesmas oportunidades de participagao nos esportes.

Levantar um conjunto de perguntas, tais como: meninos e meninas participam juntos nas aulas de Educagdo Fisica? E possivel jogarem juntos? Como podemos pensar
estratégias de oportunidades iguais entre meninos e meninas?

Argumente em defesa da igualdade de oportunidades, inclusive no tempo para jogar, brincar e aprender.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, uma menina e um menino, executardo passes com uma bola de basquetebol. Um dos alunos passa a bola, o outro domina e passa de volta, e assim,
sucessivamente.

Os alunos se deslocam pela quadra executando passes. O objetivo é ndo perder o controle da bola.

2. Jogo inicial
Jogo: 4v4+1.

Descrigdo: Os alunos se enfrentam em espaco reduzido, havendo seis minibalizas (cones a 1 metro de distancia um do outro) em diferentes locais dentro do da quadra.
O objetivo é fazer com que a bola passe entre uma das minibalizas e um companheiro recepcione-a do outro lado. A equipe devera ser formada por duas meninas e dois
meninos. Havera um curinga que atuara para a equipe que estiver com a posse do movel. O curinga devera ser uma menina. Para o ponto ser considerado valido, alunos de
géneros diferentes participardo dos dois Ultimos contatos com a bola antes do ponto, ou seja, o passe devera ser realizado por um (a) aluno (a) de um género e a recepgao
(o dominio) por outro.

Condigdes:
- Ndo é permitido progredir com a bola.

- A marcagao devera ser individual, sendo que menina marca menina e menino marca menino.
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3. Consciéncia sobre jogos mistos
Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?
Resposta (R): Marcar pontos.
P: O que era preciso para marcar pontos?

R: Fazer a bola passar entre os cones e um companheiro pegar do outro lado, sendo a bola passada por uma menina e a recepgdo de um menino ou ao contrario, a menina
passa e a menino recepciona.

P: Era importante que meninas e meninos cooperassem e trabalhassem em equipe? Por qué?
R: Sim. Caso contrario, ndo ocorreria o ponto.

: Podemos entender que meninas e meninos podem jogar juntos?

: Sim, podem.

: Alguém deve ter mais direitos por ser mulher ou homem?

P
R
P
R: Ndo, todos devem ter direito iguais.
P: E no esporte?

R

: Também. Todos tém direito de jogar, inclusive da para jogar juntos.

4. Tarefa
Jogo: 4va+1.

Descrig¢do: Os alunos disputam o ‘jogo dos 10 passes’, no qual a equipe deve realizar 10 passes consecutivos sem que o adversario toque/adquira a bola. O curinga devera
ser uma menina e atuara para a equipe que estiver com a posse da bola.

Condicgdes:

- Ndo é permitido progredir com a bola.

Roda final

Ao final da aula é interessante recuperar a ideia desenvolvida nesse plano sobre a igualdade de direitos. Quais as sugestdes para a integragao entre meninos e meninas?
Jogos com times mistos, atividades diferentes, atividades que exijam a participacao de todos (as) e tarefas que estimulem o respeito entre eles (as).

Realize uma fala em favor da participagao de meninas e meninos jogando juntos. Cite exemplos de situagdes em que alguma menina teve um bom desempenho nas tarefas
realizadas, frente a uma determinada situagdo. Encerre a aula, reforgando o quanto pode ser bom e divertido brincar, estudar, jogar com amigos, indiferentemente do
género e que deve ser uma preocupacgao de todos e todas que as pessoas tenham as mesmas oportunidades independentemente de suas caracteristicas individuais.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 19

Variagdes para os primeiros movimentos

A turma sera dividida em duplas, sendo que um aluno iniciara a tarefa com uma bola e outro com um arco. A atividade funciona em equipe, uma vez que o primeiro aluno
deverad langar a bola na dire¢do do colega, que tentard posicionar o arco de modo que o mével passe pelo objeto antes de parar sua trajetoria.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Caso perceba que os meninos evitam passar a bola para as meninas, pode ser inserida a seguinte condi¢do: toda a vez que o jogo precisar ser reiniciado (lateral, falta, gol
etc.), uma menina devera reiniciar o jogo. Ou ainda, estipule que a bola deve passar por todos antes de a equipe finalizar.

De olho nos detalhes

Para realizagdo dos jogos é preciso que as equipes sejam equilibradas. Atencdo na divisdo!

Para saber mais

- GOELLNER, Silvana Vilodre. A Educagdo dos corpos: dos géneros e das sexualidades e o reconhecimento da diversidade. Cadernos de Formacgdao RBCE, v. 1, n. 2,
p. 71-83, mar. 2010.

Dicas

3 . . . ) . i
usque, o tem.po todo, promover interacdo entrg 0s géneros nas aulas, |n~cent|var DINHO, VOCE CORRE POXA, MAS AINDA
meninos e meninas a trabalharem juntos e se respeitarem; ajudar a compreens3o sobre iGUAL MENININHA! OBRIGADO! F:t;:N’;‘:RTA Eﬁn

a importancia das pessoas, indiferente do género. / \ \
- Elogie tanto as meninas quanto os meninos durante os jogos.

beckilusras® gmail, com

-

i

- E possivel iniciar o terminar a aula, discutindo a tirinha do Armandinho. Qual é a ‘graca’ da
tirinha? Disponivel em: https://www.facebook.com/tirasarmandinho?fref=ts
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Basquetebol: Plano de Aula 20

Objetivo
- Avaliar o desempenho de jogo (préprio, do colega e da equipe).

Durante as aulas o professor avalia tudo, o tempo todo. Avalia se um aluno esta envolvido, interessado; avalia o conhecimento inicial dos estudantes sobre um determinado
tema; avalia se a turma estd aprendendo; avalia se suas intervengdes sdo pertinentes; avalia... Avaliar € um processo inerente ao ensino.

No entanto, a avaliagdo ndo é apenas um assunto do professor. Os alunos também podem e devem avaliar. Particularmente, quando se trata de jogos esportivos, os
processos de coavaliagdo (avaliagdo aluno-aluno) e autoavaliagdo sdo ferramentas poderosas para aprender conceitos taticos e identificar o uso de diferentes habilidades.

No entanto, é fundamental ser coerente nesse processo. A avaliacdo do desempenho nos jogos esportivos passa por analisar o comportamento no jogo e ndo das
habilidades isoladas (fora do jogo), num circuito, por exemplo. Para realizar essa avaliagdo, a modalidade pode ser simplificada (menor nimero de jogadores, mais espaco,
etc.), mas ndo pode ser ‘desnaturalizada’, tirando a interagdo entre os adversarios que a caracteriza.

Nesta aula os alunos aprenderao sobre o que e como avaliar. Esses conhecimentos podem ser usados de forma permanente, assim, quanto mais cedo eles aprenderem
sobre o tema, maior aproveitamento terao das aulas.

As avaliacdes podem ser realizadas ao ‘vivo’ ou in vitro. Ao ‘vivo’ é olhar o jogo no momento que ele acontece, in vitro é fazer a analise com base num video. Sem duvida, a
primeira forma é mais comum, e pode ser usada cotidianamente. No entanto, o registro em video é cada vez mais acessivel por conta dos celulares (ou aparelhos similares)
que tenham esse recurso. Nesse sentido, € muito interessante dar oportunidade aos alunos de observar seu préprio desempenho nos jogos, através de videos. Aprendem
muito com a experiéncia de se autoavaliar.

As avaliagGes podem estar centradas nas equipes e nos jogadores. Recomenda-se que as avaliagGes iniciem pela equipe e, num segundo momento, se passe a avaliar os
jogadores.

Roda inicial

Apresente o propdsito da aula. Explique tudo o que se pode aprender olhando os jogos com atengao. Apresente a Ficha 1 e com ajuda dos préprios alunos, simulando um
jogo, explique quais e como devem ser registradas as informacgdes.

Tarefa 1: Coletas das informagdes.

O trabalho pode iniciar pela Ficha 1. Como se trata de uma aula ‘especial’ pode ser interessante colocar duas equipes a jogar e os demais alunos a avaliar. Esse formato
facilita a orientacdo dos observadores em relagdo ao preenchimento da ficha. Também é interessante usar o recurso de ‘congelar’ durante o jogo em observagao para
exemplificar cada um dos itens considerados, descritos na ficha.

As equipes observadas devem ser equilibradas e o tempo de jogo suficiente para que o nimero de acontecimentos permita uma andlise consistente do desempenho. A
recomendagdo é que o jogo nao dure menos de 4 minutos e, por outro lado, ndo é necessario que dure muito mais do que 7 minutos. O importante sim é registrar o tempo
na ficha para poder fazer comparag¢des posteriormente.

O preenchimento da Ficha pode ser de forma individual ou em duplas. De qualquer forma, depois observar o jogo é importante que os alunos comparem os registros entre
eles. Convertendo esse momento numa 6tima oportunidade para, novamente, esclarecer duvidas sobre os critérios de registro.
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Superada essa segunda rodada de perguntas e duvidas, é conveniente observar mais 1 ou 2 jogos para todos se familiarizarem com a observacgao.

Tarefa 2: Analise das informacdes

Com os dados em mao, se inicia uma segunda parte da aula, em que o objetivo é ajudar os alunos a interpretar seus registros. A media¢do do professor é fundamental
para isso.

A Ficha 1 oferece trés dados sobre o desempenho no jogo: nimero de vezes que a equipe consegue a posse da bola, nimero de finalizagées e nimero de finalizagdes com
éxito (cestas convertidas). Tomando como base essas cifras, se fazem célculos simples que se convertem em indicadores de desempenho que: a) ajudam analisar o jogo, b)
permitem comparar o desempenho de um mesmo grupo em momentos diferentes, c) estabelecer metas orientadoras a serem alcangadas numa aula. Por exemplo: a) Sera
que finalizar um ataque de cada trés, mostra uma equipe que cuida a bola? b) O més passado esta equipe convertia 1 de cada 5 bolas, hoje é o dobro!; c) Esta equipe finaliza
uma vez a cada duas posses de bola, sera que da para melhorar? Vamos buscar, pelo menos, finalizar duas vezes cada trés posses de bola, o que vocés acham, conseguem?

Na folha de apoio se encontram informagdes para as avaliagdes individuais.

Jogo final

Para concluir a aula, os alunos participam de um jogo 3v3 numa cesta (marcagdo individual), enquanto colegas registram alguma dimensdo do comportamento tatico
ensinada em aulas anteriores. Na sequéncia, acedem aos registros de seu desempenho e discutem com seus colegas as possibilidades conseguir melhorar em relagao a
esse ponto. Imediatamente voltam a jogar com o propdsito de alcangar um melhor desempenho na segunda metade da partida. O tempo deve ser equivalente entre a
primeira e a segunda parte.

Roda final

Ao final da aula, recolha as impressdes dos alunos sobre a implementagdo dessa forma de avaliagdo, assim como das informacgées e, fundamentalmente, das aprendizagens
que o processo propicia. Na mesma linha, desafie aos jogadores e equipes a levarem registros de seus desempenhos, procurando melhora-los durante as aulas. No caso
de ja estar desenvolvendo o campeonato, segundo sugerido nesta proposta, varios indices de desempenho podem ser incorporados a planilha de resultados dos jogos.
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Folha de apoio - Basquetebol: Plano de Aula 20

Outras possibilidades

Apds dos alunos terem ganhado confianga no uso do instrumento de registro por equipe, é possivel passar a observagdo do jogador (o que pode acontecer depois de vdrias
aulas trabalhando com avaliagdes de equipe). A ideia é que, em condicGes similares as sugeridas para as avaliagdes da equipe (jogo reduzido, equipes equilibradas, duragdo
do jogo entre 4 e 7 minutos), sejam designadas duplas de observagdo dentro do mesmo time, de tal forma que enquanto uma metade joga, a outra faz os registros. Depois
trocam de papeis para todos serem avaliados.

Do mesmo modo que no caso das equipes, o desempenho dos jogadores pode ser registrado com base no nimero de eventos como mostra a Ficha 2, mas também podem
ser avaliados a partir da frequéncia que um comportamento especifico aparece (ou ndo) numa determinada situagao de jogo, como mostra a Ficha 3. Por exemplo, no caso
da ultima ficha, a escolha pode ser observar se o aluno, depois de receber a bola, e antes de dar continuidade ao jogo, se orienta em relagdo a tabela. Outro exemplo seria
observar se no momento que um atacante recebe a bola, seu marcador direto se encontra posicionado entre ele e a cesta. Em resumo, podem ser avaliadas todas as a¢des
tatico-técnicas dos quatro subpapéis.

Particularmente, em relagao a Ficha 3, é importante que no momento de escolher os aspectos a serem avaliados se considere, qual é o conteddo da aula em que acontece
a observagdo, bem como o conhecimento prévio do aluno sobre o tema. Nesse sentido, é fundamental que o observador tenha clareza do que ele tem que registrar, bem
como de que o numero de itens para serem avaliados seja reduzido (dois ou trés no maximo).

Observando as Fichas 2 e 3, fica evidente que ambas oferecem diversas possibilidades de leitura do jogo, enriquecendo o conhecimento sobre o comportamento dos
jogadores em quadra. Também, que o critério de observacdo pode ser adequado ao conteudo ensinado. Nesse sentido, diversas ‘Folhas de apoio’, no item ‘O que observar’,
apresentam sugestdes de indicadores que ajudam a pensar os critérios de leitura do jogo que podem compor a Ficha 3 e ajudar no processo de ensino.

De olho nos detalhes

Diversas planilhas podem ser montadas na linha do GPAI. O importante é ter clareza do que se pretende/necessita observar.

Para saber mais
Os instrumentos de avaliagdo TSAP e GPAI sdo descrito de forma bastante detalhada em Gonzalez e Fraga (2012).

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Afazeres da educagdo fisica na escola: planejar, ensinar, partilhar. Erechim: Edelbra, 2012.

- FIGUEIREDO, L. M.; LAGO, Carlos Pefias; FERNANDEZ VILLARINO, Maria Angeles. Analisis del efecto de un modelo de evaluacién reciproca sobre el aprendizaje de los

deportes de equipo en el contexto escolar. Motricidad. European Journal of Human Movement, v. 21, p. 99-117, 2008.
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Para se aprofundar sobre ‘o que’ e ‘como’ avaliar outras dimensdes do trabalho desenvolvido no programa consulte o livro Fundamentos pedagdgicos do Programa

Segundo Tempo (2009), particularmente, o capitulo dedicado ao Planejamento do Programa Segundo Tempo. O programa também oferece um video que aborda

o tema, o qual esta disponivel em: MELO, Rogério. Tema 08 - planejamento do PST.avi. 09 jun. 2011. (45 min 08 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/

watch?v=85MO2TBhPks>. Acesso em: 26 maio 2014.

- OLIVEIRA, Amauri Aparecido Bassoli de et al. Planejamento do Programa Segundo Tempo: a intengdo é compartilhar conhecimentos, saberes e mudar o jogo. In:
OLIVEIRA, Amauri Aparecido Bassoli de; PERIN, Gianna Lepre (Org.). Fundamentos pedagdgicos do Programa Segundo Tempo: da reflexdo a pratica. Maringa:
Eduem, 2009. p. 237-295.

Dicas
- Lembre-se, é fundamental que os alunos sejam orientados no processo de avaliagdo. Ndo podemos esperar grandes aprendizagens se a Unica orientagdo é ‘olhe o jogo e

comentem’.
- Quando consideramos os distintos tipos de jogos esportivos, é possivel observar que os critérios de avaliagdo se assemelham muito. Consequentemente, a experiéncia de
analisar o desempenho de jogo de uma modalidade de invasao, auxilia muito na avaliagdo do desempenho em outras do mesmo tipo de esporte. E importante aproveitar

essa caracteristica.
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FUTEBOL

Robson Machado Borges e Leandro Rechenchosky

1. Caracteristicas da modalidade

O futebol é a modalidade esportiva mais praticada no mundo e estd presente de forma intensa na sociedade brasileira. Sdo diversos os meios de
comunicacgao (televisdo, radio, jornal, internet, aplicativo para celular, entre outros) que oferecem, diariamente, uma série de informagdes a respeito da selegdo
nacional, dos clubes esportivos e dos campeonatos que disputam. Nesse universo, desde cedo as criangas sdo incentivadas a torcerem por um determinado clube,
geralmente aquele que os pais — ou um deles ao menos — se identificam.

Criado na Inglaterra no ano de 1823, a modalidade foi registrada oficialmente em 1863 em Londres, com a criacdo do Football Association que catalogou
as primeiras regras da modalidade (GIULIANOTTI, 2002). Inicialmente o futebol era praticado pela classe elitizada, passando a ser usufruido corporalmente pelas
classes populares a partir da Revolugdo Industrial.

No Brasil surgiu por meio dos colégios jesuitas (SANTOS NETO, 2002), quando em 1894 apareceu o principal propulsor da modalidade no pais, o inglés
Charles Miller. A partir de entdo, a modalidade ganhou forgas em territério nacional, sendo mais tarde — apds trés titulos mundiais — consolidado popularmente
como: ‘Brasil: o pais do futebol’.

Devido a popularidade da modalidade, em 1904 foi criada a Fédération Internationale de Football Association (FIFA), principal responsavel por desenvolver
esse esporte no mundo, assim como em regulamentar as regras. Entre as competi¢des que organiza, a Copa do Mundo é o maior evento internacional de uma
mesma modalidade, sendo disputada por sele¢des masculinas a cada quatro anos. Em 2014, na sua 202 edicdao ,a Copa do Mundo FIFA retorna ao Brasil — uma vez
gue a primeira foi em 1950 — com a participacao de todas as selecdes campeds do mundo. A selecdo brasileira é a Unica que participou de todas as edicdes desse
megaevento, sendo a mais vitoriosa com cinco titulos mundiais.

Em relacdo ao futebol feminino ndo ocorre a mesma valorizacdo, sobretudo no Brasil. As mulheres tiveram a sua 12 Copa do Mundo FIFA somente 61 anos
apos a primeira edicdo masculina, sendo realizada em 1991 na China. A 72 edicdo sera realizada em 2015 no Canada. As sele¢Ges da Alemanha e Japdo sdo as
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maiores vencedoras com dois titulos cada, enquanto que o melhor resultado das brasileiras foi um vice-campeonato na Copa do Mundo da China, em 2007. Por
outro lado, a brasileira Marta foi considerada por cinco anos consecutivos (2006 —2010) a melhor jogadora do mundo.

Essa modalidade se caracteriza por ser um ‘esporte coletivo’, uma vez que é disputado em equipe. No que se refere a relagdao de oposi¢cdo com
o adversario, é considerado um ‘esporte com interacdo’, pois as acdes de uma equipe estdo vinculadas ao oponente. Sobre o tipo de esporte, faz parte
do grupo das ‘modalidades de invasdo’, juntamente com o basquetebol e o polo aquatico, por exemplo. Pode parecer estranho o futebol fazer parte do
mesmo conjunto do polo aquatico, mas quando se observa a légica de funcionamento e o objetivo das modalidades — que é invadir o espac¢o defendido
pelo adversario para colocar a bola na meta —, compreende-se que os esportes sdo da ‘mesma familia’, apesar de um ser disputado na grama e com os pés
e outro na dgua e com as maos.

Essa modalidade se caracteriza pela necessidade permanente de tomar decisdes, em func¢do das situacdes que surgem nas partidas. Logo, o jogador
precisa processar a informacdo de forma rapida, ndo bastando ao praticante saber executar perfeitamente os gestos técnicos, se ndo souber optar pela melhor
alternativa. Assim, para que uma acao no futebol seja bem sucedida, o jogador necessita perceber e analisar a situagdo de jogo corretamente (posicionamento dos
companheiros e adversarios, distancia até a meta, etc.), escolher mentalmente (‘o que fazer’— conduzir, passar, driblar, finalizar etc. — e ‘quando fazer’) e resolver
motoramente o problema (‘como fazer’, técnica a ser utilizada).

2. Alguns elementos de desempenho esportivos do futebol

O futebol é constituido por diversos elementos do desempenho esportivo. A totalidade desses elementos — uns em maior grau do que outros, dependendo
da situagdo —influenciam na atuagdo dos jogadores e da equipe, ao passo que determinam os resultados dos jogos. Nesse processo, a capacidade fisica, o sistema
de jogo, a estratégia, as combinagdes taticas, a capacidade volitiva, a habilidade técnica e a tatica individual sdo os elementos envolvidos.

A técnica no futebol corresponde a forma de executar os movimentos de passes, finalizagGes, cabeceios, entre outros. O passe com a parte interna do pé
é o gesto motor mais utilizado em um jogo, ndo sendo o Unico. Langcamentos com o peito do pé sdo comuns, ao contrario de chutes de ‘trés dedos’ ou ‘trivela’,
que sao menos usuais.

Dos elementos, a tatica individual precisa ser a dimensao central do ensino, uma vez que — costumeiramente — as dificuldades de atuacdo dos alunos
se vinculam a ela. Nesse elemento, ha a necessidade de optar uma entre as diversas alternativas, levando em consideragdo todo o contexto (adversarios,
companheiros, espaco de jogo, local da bola, etc.).

As combinagGes taticas ocorrem constantemente nesse esporte. O overlap, passar e seguir e o cruzamento no ‘segundo pau’ sdo exemplos desse elemento
do desempenho esportivo.

O sistema de jogo mais utilizado no futebol é o0 4:4:2, apesar de ndo ser Unico. Atualmente, nota-se a utilizacdo dos: 3:5:2, 4:3:3 e 4:3:2:1, havendo outras
variacGes que sdo possiveis alterando o posicionamento de apenas um jogador. Apesar de a imprensa futebolistica nacional pouco comentar, diversas equipes
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utilizam um sistema de jogo para atacar e outro para defender. Por exemplo, quando a equipe esta no ataque é usado o 4:3:3, no momento em que perde a posse
da bola, dois atacantes recuam compondo a marcagao no sistema 4:3:2:1.

As estratégias utilizadas no futebol sdo as mais diversas, de acordo com o objetivo daquela partida ou da fase do campeonato. Nesse sentido, utilizar trés
volantes quando se joga ‘fora de casa’; usar atacantes rapidos para jogar no contra-ataque; diminuir o nimero de volantes e aumentar a quantidade de meias ou
atacantes quando se joga ‘em casa’, sdo exemplos de definices estratégicas no futebol.

Em relacdo ao elemento capacidade fisica, o futebol demanda resisténcia, forca, velocidade, flexibilidade, entre outros. Essas valéncias fazem parte da
capacidade condicional dos jogadores para desempenhar suas fungdes durante o jogo.

Outro importante elemento corresponde a capacidade volitiva. Trata-se da situa¢do psicoldgica do jogador durante a partida — ou mesmo antes e depois
dela. Nesse sentido, é possivel observar se o participante: fica nervoso, esta envolvido com o jogo, sente medo ou ansiedade, mantém-se concentrado, etc.

3. Mapa de conhecimentos

A descricdao do mapa esta organizada em etapas de complexidade crescente, com base nos conhecimentos taticos da modalidade. Particularmente, dentro
dos ‘esportes de invasdo’, uma das descrigdes mais ricas é a que apresenta os quatro subpapéis que os jogadores desempenham durante o jogo: atacante com
posse de bola (ACPB), atacante sem posse de bola (ASPB), defensor do atacante com posse de bola (DACPB) e defensor do atacante sem posse de bola (DASPB). A
utilizacdo dessa descricdo ganha sentido, no momento em que se compreende que as agdes dos jogadores durante os esportes de invasao, sao distintas e mudam
constantemente em fun¢do da alternancia da posse da bola.

Atencdo! Entre colchetes encontra-se o numero do Plano de Aula em que o contetdo descrito no Mapa de Conhecimentos é abordado. Nesse sentido, é importante reforgar
a ideia de que existe um principio de complexidade crescente na sequéncia das 20 aulas sugeridas, mas que isso ndo significa que o professor deva desenvolver o trabalho
seguindo de forma fechada tal proposta. Isso por dois motivos: a) é fundamental identificar quais sdo os conhecimentos tatico-técnicos que os alunos do grupo com o qual
se esta desenvolvendo o trabalho necessitam apreender; b) uma ou duas aulas sobre um conteudo, qualquer que seja, é geralmente pouco tempo para a maioria dos alunos
aprenderem o minimo necessario para melhorar suas possibilidades de atuagdo nos jogos esportivos. Dessa forma, é importante que a sequéncia e o numero de aulas
dedicado a cada tema, dentro de cada etapa, sejam estabelecidos em func¢do das necessidades do grupo com o qual se esta trabalhando.

Por outro lado, recomendamos seguir as etapas, no que se refere a progressao dos conteudos. Particularmente, consideramos importante procurar fazer com que os alunos
apreendam os conhecimentos sugeridos para cada uma destas etapas antes de passar para outra. Nesse sentido, é relevante ler com atengdo as explicagdes sobre a metodologia
de trabalho descritas no capitulo “Ensino dos Esportes” do livro 1 — Esportes de Invasdo (Colegdo Praticas Corporais e a Organizagdo do Conhecimento), bem como a introdugdo
dos capitulos que tratam de cada uma das modalidades, também disponiveis nessa obra.
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Quadro 1: Mapa de conhecimentos
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* Overlap é um termo utilizado no futebol, para uma jogada em que o jogador passa a bola para outro jogador da mesma equipe situado préximo a linha lateral e corre, passando pelo companheiro
que recebeu a bola, em diregdo a linha de fundo ou a meta adversaria para receber a bola.

Aulas: Inclusdo [Plano: 17]; Género [Plano: 18]; Conceitual [Plano: 19]. Avaliagdo [Plano: 20].

Fonte: Os Autores.
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4. Orientagdes didaticas

Para auxiliar no desenvolvimento das aulas, acrescentamos aqui algumas sugestdes didaticas em relagdo as apresentadas no inicio do livro. Ndo se
esqueca de voltar a ler aquelas orientacGes sempre que for planejar seu trabalho.

- A fungdo de técnico/substituto por equipe é extremamente enriquecedora ao aluno. Durante um pequeno periodo ele tem a funcdo de observar
seus colegas, buscando perceber pontos falhos que limitam o desempenho do aluno e prejudicam sua equipe. Posteriormente, podera instruir seus
companheiros. Nesse processo, é interessante a contribui¢cao do professor nas primeiras vezes.

- E importante que todos os alunos participem ao mesmo tempo. N3o ficando ninguém ‘de fora’.
- As equipes precisam estar equilibradas, com nivel semelhante de desempenho dos jogadores.
- O tempo das atividades ndo deve ser extenso (por uma questao fisica e de motivag¢do dos alunos). Recomendamos em torno de 8, 10 minutos.

- Durante a conscientizac¢do tatica, é necessdrio perspicacia para aproveitar as respostas dos alunos visando a sequéncia do didlogo. No surgimento de
respostas que nao sao as mais adequadas, é preciso valoriza-las conduzindo os alunos a reflexdo, para alcancgar respostas corretas.

- E importante o conhecimento das regras da modalidade. Elas estdo disponiveis no site:

CONFEDERACAO BRASILEIRA DE FUTEBOL. Disponivel em: <www.cbf.com.br>. Acesso em 2 jun. 2014.

5. Espaco e materiais

Para a realizacdo das aulas, recomendamos utilizar o campo de futebol de forma que todos os alunos participem das tarefas ao mesmo tempo. Para tanto,
propomos jogos com estrutura funcional reduzida (4v4 ou 5v5, dependendo do nimero de alunos na turma). Por exemplo, se houver 32 alunos na turma, a quadra
sera dividida em 4 quadrantes, havendo 4 jogos simultaneos, disputado por um total de 8 equipes. O tamanho do espaco dependerd do nimero de alunos que
estivem na aula no dia. Para um espaco que ocorrera o jogo 5v5, propomos a utilizacdo de um retangulo de 25 m x 12 m.

Os materiais necessarios para as aulas constam na parte que segue (a quantidade dependerd de cada aula): bolas de futebol; jalecos; cones; bambolés;
garrafas pet (2 1); cordas.
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6. O campeonato da modalidade

Para inicio do campeonato é preciso organizar as equipes. Como forma de divisdo, entre tantas existentes que buscam o equilibrio, sugerimos que a turma
escolha trés alunos para separar os ‘times’, de modo que eles fiquem equilibrados, pois ao final da separa¢do havera um sorteio para definir em quais equipes os
trés jogadores que fizeram a divisdo serdo participantes.

O numero de jogadores em cada equipe podera ser 8, 9,10 ou 11. O grupo devera definir quem serdo os jogadores, os assessores de imprensa (noticiar
o evento, divulgar resultados, etc.), os drbitros, os auxiliares de arbitragem, os técnicos, os assistentes, os secretdrios (registro dos resultados, dos gols, cartoes,
etc.) e os fotdgrafos.

O sistema de disputa podera ser realizado de forma que as trés equipes joguem entre si, em turno e returno. Com isso, sempre duas turmas se enfrentam
(exemplo: Turma A x Turma B), com outra turma responsavel pela organizacdo e execu¢do (Turma C). A vitéria vale 3 pontos, empate 2 e derrota 1 ponto.

Em cada aula havera um jogo, assim serdo necessarias seis aulas. Dependendo da disponibilidade, outra opcao é fazer um dia todo de festival, nesse caso
todos os jogos seriam na mesma data. No entanto, pela questdo de identificagcdo e pertencimento que surge no campeonato — principalmente —, sugerimos que o
torneio em um dia Unico seja a ultima opg¢do. Sugerimos que os alunos sejam convidados a participar da construcdo dos critérios de desempate.

REFERENCIAS

GIULIANQTTI, Richard. Sociologia do futebol: dimensdes histdricas e socioculturais do esporte de multidées. Sdo Paulo: Nova Alexandria, 2002.
GONZALEZ, Fernando Jaime; BRACHT, Valter. Metodologia do ensino dos esportes coletivos. Vitéria: UFES. Nucleo de Educacdo Aberta e a Distancia, 2012.
SANTOS NETO, José Morais do. Visdo do jogo: primérdios do futebol no Brasil. Sdo Paulo: Cosac & Naify, 2002.
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Futebol: Plano de Aula 01

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivo

Observar a situacdo de jogo antes de agir

Roda inicial

O futebol é um esporte em que é preciso tomar de decisGes constantemente. Para escolher a melhor agcdo é necessario observar a situacdo de jogo antes de agir. Com base
nesse entendimento, conversar com os alunos sobre a légica de funcionamento do futebol, no que se refere a necessidade de ler o contexto do jogo antes de decidir o que
fazer. Explicar que analisar o cendrio de cada momento do jogo é fundamental para o sucesso da agdo.

1. Primeiros movimentos

Na metade do campo de futebol, cada aluno se deslocara conduzindo uma bola de futebol. Ao sinal do professor (silvo de apito ou palmas) o aluno deve deixar a sua bola
no local onde se encontra e procurar a bola de outro colega para continuar imediatamente a condugdo. Na sequéncia, ao novo sinal do professor, o aluno deve trocar passe
com outro colega e continuar a condugao.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descri¢do: O jogo acontece num espaco reduzido (minicampo de 22 m x 11 m, aproximadamente) com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.
CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que é necessario fazer quando se recebe a bola?

Resposta (R): Olhar e perceber a situagdo do jogo antes de decidir ‘o que’ e ‘como’ fazer.

P: E importante observar a situagdo do jogo antes de tomar uma decisdo e realizar uma ag3o? Por qué?

R: Sim. Porque as posi¢cdes dos companheiros e adversarios tém influéncia na agao.
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P: Algumas vezes durante o jogo havia companheiro livre e a bola foi passada para quem estava marcado. Sera que a situacgdo foi observada?
R: Acho que ndo. Se tivesse observado tinha visto o companheiro livre.

P: Normalmente, todos observavam antes de agir?

R: Ndo. Muitas vezes tomamos as decisdes sem ler a situa¢do do jogo.

P: Vamos voltar a jogar e tentar observar melhor antes de agir?

R: Sim. Vamos tentar observar antes executar as agoes.

4. Tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Receber a bola na linha de fundo da meta adversaria.

Descrigdo: O jogo ocorre num espaco reduzido (minicampo de 22 m x 11 m, aproximadamente). Sera realizado um jogo em que a equipe com posse da bola tentara que
um atacante receba a bola na linha de fundo de meta adversaria. Cada ‘recebimento’ na linha de fundo de meta adversaria, contara 1 ponto.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
- Os jogadores ndo podem permancer nas ‘areas especiais’ esperando o passe, por mais de 4 segundos.

5. Jogo final

Realizar-se-a o mesmo jogo inicial. A ideia é poder observar se os alunos avancaram. Antes de iniciar é importante induzi-los a redobrarem a atencdo no intento de observar
antes de agir.

CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

Ao final da aula, dialogar sobre a necessidade de observar antes de agir, apontando as vantagens que se tém com essa a¢ao. Apontar, brevemente, as varias possibilidades
que surgem para o atacante com posse de bola, quando o mesmo observa antes de agir (o que muitas vezes acontece em milésimos de segundos). Trata-se de convencer
os alunos sobre a importancia e a necessidade de ler a situagdo de jogo antes de atuar.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 01

Variagdes para os primeiros movimentos

Durante esses jogos sdo apresentadas as primeiras informagdes a respeito das regras sobre o contato do jogador com a bola e entre os préprios jogadores. Sem exigir sua
estrita observagao, é importante o aluno entender as caracteristicas particulares da modalidade (ver Lembrando regras).

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

E importante experimentar o contato com a bola, utilizando ambas as pernas. A ideia é obter recurso de chute com os pés, pelo menos para os movimentos mais simples.

Outra(s) tarefa(s)

A turma sera dividida em duas equipes. Cada equipe recebera o nimero de bolas correspondente a metade do nimero de alunos. O objetivo é colocar o maior nimero de
bolas na drea de gol da equipe adversaria (paradas dentro do espaco). Nao é permitido entrar na area, tampouco tirar as bolas postas pelos oponentes. Os integrantes com
posse de bola ndo podem se deslocar conduzindo-a. Os jogadores defensores poderao ‘roubar’ a bola do adversario, de acordo com as regras do futebol. Quem conseguir
colocar o maior nimero de bolas na area de gol do oponente vencera. Ndo é permitido tocar na bola com os membros superiores.

0 que observar

O aluno-técnico observara se os companheiros buscam observar a situacdo de jogo antes de agir. O objetivo é perceber em que medida a perda da bola e a ndo marcagao
de gols, vinculam-se com o fato de ndo observar antes de agir.

Lembrando regras

As faltas e condutas antiesportivas serdo sancionadas da seguinte maneira:

Tiro livre direto: Sera concedido um tiro livre direto a equipe adversaria se um jogador comete uma das seguintes seis (06) faltas de uma maneira que o arbitro considere
imprudente, temeraria ou com o uso de uma forga excessiva:

- dar ou tentar dar um pontapé em um adversario;
- dar ou tentar dar uma rasteira em um adversario;
- saltar sobre um adversario;

- trancar a um adversario;

- agredir ou tentar agredir a um adversario;

- empurrar a um adversario.

Sera concedido assim mesmo um tiro livre direto a equipe adversaria se um jogador comete uma das seguintes quatro (04) faltas:

- dar um pontapé no adversario antes de tocar a bola;
- agarrar a um adversario;
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- cuspir em um adversario;
- tocar a bola com as méaos deliberadamente (exceto o goleiro dentro de sua prépria drea penal).

O tiro livre direto serd lancado desde o lugar onde se cometeu a falta.
Tiro livre indireto: Sera concedido um tiro livre indireto a equipe adversaria se um goleiro comete uma das seguintes cinco faltas dentro de sua prépria area penal:

- tardar mais de seis segundos em por a bola em jogo depois de havé-la controlada com suas maos.

- voltar a tocar a bola com as maos depois de havé-la posto em jogo e sem que qualquer outro jogador a tenha tocado;
- tocar a bola com as maos depois que um jogador de sua equipe a tenha cedido com o pé;

- tocar a bola com as maos depois de té-la recebido diretamente de um arremesso lateral langado por um companheiro;
- perder tempo.

Sera concedido assim mesmo um tiro livre indireto a equipe adversaria se um jogador, na opinido do arbitro:

- joga de forma perigosa;

- obstruir o avango de um adversdrio;

- impede que o goleiro possa jogar a bola com as maos;

- cometer qualquer outra falta que ndo tenha sido anteriormente mencionada na Regra 12, pela qual o jogo seja interrompido para advertir ou expulsar a um jogador.

O tiro livre indireto sera langado desde o lugar onde se cometeu a falta.

De olho nos detalhes

E importante que os alunos adquiram o habito de ‘levantar a cabega’ rapidamente logo que dominar a bola, visando agilizar o processo de observacdo. De acordo com a
evolugdo dos alunos, é pertinente orienta-los a iniciar a observagdo antes de receber a bola.

Para saber mais

E importante o conhecimento das regras da modalidade. Elas estdo disponiveis em:
- FUTEBOL: regras oficiais. Disponivel em: <http://www.portalbrasil.net/regras_do_futebol.htm>. Acesso em: 2 jun. 2014.

Dicas

- Na tarefa dos ‘primeiros movimentos’ é interessante que os alunos conduzam a bola com diferentes partes do pé: parte interna, peito do pé, parte externa...
- E importante que todos os alunos joguem ao mesmo tempo. Ndo ficando ninguém ‘de fora’.
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Futebol: Plano de Aula 02

Problema tatico:

Manter a posse da bola

Objetivo:

Observar a situacdo de jogo antes de agir

Roda inicial

O futebol se caracteriza por ser dinamico, de modo que as a¢des acontecem de forma rapida e constante. Por isso, ler a situacdo de jogo antes de atuar é fundamental para
o sucesso das acdes. Nesse sentido, conversar com os alunos sobre a necessidade de observar o ambiente ao seu entorno antes de decidir o que fazer. E valido solicitar que
os alunos expressem as dificuldades que tiveram na aula anterior, motivando-os a tentar observar antes de agir nos jogos desse dia.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, cada uma com uma bola, os alunos de maos dadas deverdo conduzir o mével pelo campo de jogo (30 m x 15 m, aproximadamente). O objetivo é jogar as bolas
conduzidas por outras duplas para fora do campo, ao mesmo tempo em que é preciso proteger a sua.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espaco reduzido (minicampo de 22 m x 11 m, aproximadamente) com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.
CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Ao receber a bola, o que é necessario fazer?
Resposta (R): Observar antes de agir

P: O que se deve observar?

R: Tudo que envolve a situagdo do jogo: companheiros, adversarios, meta, goleiro, bola, etc.

176 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 176 03/07/2017 10:39:01



FUTEBOL

P: Por que é importante observar tantos detalhes?
R: Porque se ndo observamos deixamos de perceber informagdes que necessarias para escolher as melhores agoes.
P: Vamos voltar a jogar e tentar observar melhor antes de agir?

R: Sim. Vamos olhar para a situagdo em que nos encontramos antes de decidir o que fazer.

4. Tarefa(s)
Participantes: Metade da equipe versus outra metade + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Conseguir realizar 10 passes consecutivos de acordo com a cor dos jalecos.

Descrig¢do: O jogo ocorre num espaco reduzido (30 m x 15 m, aproximadamente) entre as equipes A e B. Metade dos alunos da equipe A utilizara jalecos de cor verde e a
outra metade de cor amarelo. A metade dos integrantes da equipe B, por sua vez, usara jalecos de cor azul e a outra metade de cor vermelho. As equipes deverao realizar
10 passes consecutivos, sendo que a recepg¢ao dos passes de numeros pares somente poderad ser feita pelos jogadores de jalecos verde e azul e a recepgao dos passes de
numeros impares apenas pelos alunos de amarelo e vermelho.

Condigdes:
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- N3do é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

5. Jogo final

Idem ao jogo inicial. Deve-se buscar polarizar a atengao dos alunos na intengdo tatica observar a situagdo de jogo antes de agir.
CondicGes:
- N&do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

Ao final da aula, dialogar sobre o contetido desenvolvido, apontando as vantagens quando os jogadores reconhecem a importancia de olhar o seu entorno antes de atuar. E
pertinente ressaltar que o nivel de desempenho de um jogador de futebol se torna mais elevado, quando, por exemplo, ele é capaz de perceber espacos vazios, identificar
companheiros livres, ler/antecipar a acdo dos adversarios, todas as possibilidades que resultam de observar antes de agir.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 02

Variacdes para os Primeiros movimentos

A equipe, formada por trés alunos que atuardo de maos dadas, devera conduzir uma bola pelo campo de jogo (30 m x 15 m, aproximadamente). O objetivo é jogar as bolas
conduzidas por outras equipes para fora do campo, ao mesmo tempo em que é preciso proteger a sua. E interessante incentivar que os alunos reflitam sobre as estratégias
possiveis para superar os adversarios.

Adaptacdes e variacoes da(s) tarefa(s)
- Uma possibilidade de variagdo da tarefa no momento 4, consiste em um aluno de cada equipe usar um boné (preferencialmente com a aba para tras - visando evitar
acidentes), de modo que, toda vez que esse jogador receber a bola sera contabilizado uma pontuagdo maior no passe (2 ou 3 pontos por exemplo).

- Outra variagdo para o momento 4, é realizar o ‘jogo dos 10 passes com area de maior pontuacdo definida’. A ‘drea de maior pontuagao definida’ refere-se a dois circulos
(marcados com giz no solo, ou utilizando bambolés) no chdo (Figura 1). Quando um jogador conseguir receber a bola em um dos circulos, contara 5 passes para sua

equipe.
o o ¢ o Figura 1: Jogo com dreas especiais.
- - Fonte: Os autores
@ @

O que observar

O aluno-técnico procurara observar se os jogadores de sua equipe observam o jogo antes de passar a bola. A ideia é perceber a frequéncia com que um ou mais colegas
realizam corretamente a agdo, além de analisar em que medida a perda da bola ou a ndo marcacgdo de gols, vincula-se com o fato de ndo observar antes de agir.

De olho nos detalhes

E bastante comum, em um nivel de iniciacdo esportiva, o aluno receber a bola e se deslocar conduzindo a mesma com a cabeca baixa, sem observar a situacdo do jogo.
Nesse caso, intervencdes do professor sdo fundamentais para ajudar o discente a realizar a leitura da situagdo em que se encontra, antes de decidir o que ira fazer.

Dicas

- As equipes precisam estar equilibradas, com nivel semelhante de desempenho dos jogadores.
- O tempo das atividades ndo deve ser extenso (por uma questdo fisica e de motivagdo dos alunos). Recomendamos em torno de 8 a 10 minutos.

- Caso o numero de alunos for elevado, poderdo ser utilizadas duas bolas. Nesse caso, a contagem da pontuacao sera até 5 com cada bola.
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Futebol: Plano de Aula 03

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivo

Orientar-se a meta adversaria quando receber a bola

Roda inicial

Para onde ‘virar’ o corpo quando receber a bola? Por qué? Essas perguntas sdao uma boa forma iniciar a conversa com os alunos sobre a necessidade de se orientar para a
meta adversaria, para ter um campo visual amplo do jogo e transmitir uma situagao de ‘perigo’ ao adversario.

1. Primeiros movimentos

Os alunos em duplas, exceto trés que serdo os ladrdes de bola, deslocar-se-do pelo campo de jogo (30 m x 15 m, aproximadamente) executando passes, tentando evitar
que os trés ladroes roubem a bola da dupla. Caso um dos trés ladrdes interceptar o passe, o jogador que executou o passe trocara de fungdo com o ladrdo. Os jogadores e
as bolas nao poderdo permanecer parados.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espago reduzido (minicampo de 22 m x 11 m, aproximadamente) com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.
Condigdes:

- Nao é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que é necessario fazer quando se recebe a bola?

Resposta (R): Observar antes de agir e orientar-se a meta.

P: Deve-se manter meu corpo ‘virado’ para onde quando se recebe a bola? Por qué?
R: Para a meta adversaria. Para ter uma visdo ampla do campo e

P: Vamos jogar visando se orientar a meta adversaria?
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R: Vamos. Sim, ficaremos atentos ao objetivo.

4. Tarefa(s)

Participantes: 4v3 ou 3v2 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Marcar o gol.

Descrigdo: O jogo acontece num minicampo (22 m x 11 m, aproximadamente) com a presenga de um goleiro. A equipe que estiver atacando tera superioridade de 1
jogador, sendo que as equipes atacardo alternadamente. Um atacante, obrigatoriamente, devera estar a frente da linha tracejada, que serd demarcada a 5 m da linha de
fundo, conforme a figura (com isso, fica reforcada a necessidade de orientagdo ao objetivo).

Condigdes:

- Primeiramente, uma equipe atacara 5 vezes e depois a outra terd o mesmo nimero de tentativas.

- O jogador com a bola, podera finalizar de qualquer local da quadra.

- N&o é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- N&o é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

A necessidade de um atacante, obrigatoriamente, permanecer a frente da linha tracejada, nao significa que precisa ser o mesmo jogador todo o tempo. Os alunos podem
entrar e sair da drea demarcada, desde que sempre fique um no local.

5. Jogo final

Ocorrera o jogo igual ao inicial. Deve-se buscar focar a atencdo dos alunos sobre os aspectos trabalhados durante a aula. E conveniente enfatizar que os alunos busquem
ficar de frente para a meta, antes de dar continuidade ao jogo.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

No encerramento da aula, dialogar sobre a importancia do assunto desenvolvido, apontando as vantagens dessa agcdo e o quanto pode qualificar o desempenho dos
alunos. Mencionar, brevemente, as oportunidades que podem ser aproveitadas e/ou a preocupacdo gerada a equipe adversaria, quando o atacante com posse de bola se
orienta ao objetivo. Trata-se dos alunos compreenderem a importancia do contetido da aula. Para isso, solicite que ‘professores voluntarios’ expliquem o tema. Ao observar
equivocos nas explicagcdes dos alunos, é necessario valorizar o esforco e conduzir a reflexdo do grupo a elaboragdo adequada do conceito tatico.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 03

Variacoes para os primeiros movimentos

A turma sera dividida em duas equipes, que terdo como objetivo acertar a bola em 15 cones espalhados num espaco de jogo de 25 m x 15 m. O cone que for acertado com
a bola devera ser retirado do campo pela equipe que efetuou o chute. Quem acertar o maior nimero de cones vencera. Ndo é permitido mais do que 3 toques na bola.

Adaptacdes e variagdes da(s) tarefa(s)

- Se os alunos apresentarem dificuldades em virar o corpo em diregdo a meta apds receber a bola, podera se acrescentar a seguinte regra: cobrar-se-a um tiro livre indireto
quando o jogador passar a bola sem orientar-se, primeiramente, a meta adversaria.

- Além de cobrar falta quando ndo se realiza a a¢do, podera ser incluida pontuagdo para cada momento em que os alunos se orientarem a meta adversdria quando
receberem a bola, visando a incorporagdo da intengdo téatica de orientagdo corporal.

QOutra(s) tarefa(s)

Um jogo 4v4, com objetivo de acertar os cones (ou garrafas pet 2l) da equipe adversaria. A equipe com posse da bola deve realizar passes até encontrar uma situagdo clara
para atingir os alvos adversarios (quatro ou cinco). Enquanto isso a equipe da defesa procura evitar o langamento e conseguir a posse da bola para passar ao ataque. Os
alvos devem ficar na linha do fundo da quadra, atrds de uma linha a qual ndo pode ser ultrapassada (a distancia da linha em relagdo aos alvos pode variar em fungdo do
nivel dos grupos, ainda assim, é recomendavel que nos primeiros jogos ndo seja superior a trés metros).

Condigdes:

- ndo é permitido conduzir bola.

- apos do gol se reinicia com um lateral.
O que observar

O aluno-técnico observara se os jogadores de sua equipe, ficam de frente para a meta adversaria antes de passarem a bola. A ideia é perceber o quanto a ndo realizacao
dessa intencdo tatica, tem relagdo com a perda da posse da bola e com a falta de gols marcados.

De olho nos detalhes

E interessante orientar o aluno para que ao dominar a bola, traga- para frente do seu corpo, mantendo-a préxima ao corpo. Essa a¢do permite que ele fique de frente para
o objetivo e mantenha o contato com a bola, o que facilita sua observagao.

Dicas

- E interessante que os professores realizem intervengdes induzindo o posicionando dos alunos a meta adversaria. Por exemplo, ao constatar que a meta adversaria estava
desprotegida e o jogador ndo percebeu essa situagao por nao ter ‘virado’ o corpo para observar, é pertinente parar o jogo para chamar atengdo dos alunos.
- O tamanho do espago do campo de jogo poderd aumentar em fungdo da idade e das capacidades fisicas da turma.
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Futebol: Plano de Aula 04

Problema tatico:

Manter a posse da bola

Objetivo:

Receber a bola e virar o corpo em dire¢do a meta antes de agir/dar continuidade ao jogo

Roda inicial

Quando um jogador recebe a bola e ndo ‘vira’ o corpo em direcdo a meta que ataca sua atuacdo se torna limitada, uma vez que, possivelmente, deixara de perceber o que
se passa naquele momento no entorno da meta. Com base nesse entendimento, conversar com os alunos sobre a necessidade de se orientar a meta adversaria antes de
agir, bem como reconhecer as oportunidades que podem ser perdidas quando ndo se realiza essa agao.

1. Primeiros movimentos

No espago de jogo reduzido (30 m x 15 m, aproximadamente) havera 15 cones espalhados, de modo que os alunos, em trios, precisam se deslocar executando passes sem
acertar cones. Na sequéncia, as equipes competem para derrubar a maior quantidade de cones com um maximo de dois toques na condugdo e chutando a uma distancia
minima de 3 metros. Depois poderia ser designado um defensor, para cada trés cones, que tentara evitar que os mesmos sejam derrubados.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descri¢do: O jogo acontece num espaco reduzido (minicampo de 22 m x 11 m, aproximadamente) com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.
CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): Ao receber a bola o que é necessario fazer?
Resposta (R): Observar antes de agir e virar o corpo em dire¢do a meta adversaria.

P: Por que se deve virar o corpo para a meta adversaria?
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R: Para ter uma ampla visdo da situagao do jogo.
P: Vamos jogar visando se orientar a meta adversaria?

R: Sim. Ao receber a bola vamos direcionar o corpo em dire¢do a meta.

4. Tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do Jogo: Acertar a ‘torre’ do adversario.

Descricdo: Jogando em um minicampo (22 m x 11 m, aproximadamente), a equipe que tiver a posse da bola tentara atingir a ‘torre’ (um cone ou uma garrafa pet) do
adversario, que estara dentro da quadra. A torre estara dentro de uma circunferéncia de 1m na qual nenhum jogador podera entrar (Figura 2).

vy .
4 i /)/
- g
Q@ Figura 2: Ataque a torre.
® _ @ o gura 2: Atag
7 - g Fonte: Gonzalez e Schwengber (2012, p. 100).
V>V &

Condigdes:
- Caso o defensor entre na area e evite que a torre seja atindida, equipe atacante ganhara um gol.
- N3do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

5. Jogo final

Sera realizado o mesmo jogo inicial. A ideia é comparar a atuagdo dos alunos para verificar se eles melhoraram seu desempenho. Antes de iniciar é necessario induzi-los
ao intento de receber a bola e virar o corpo em diregdo a meta antes de atuar.

Condigdes:
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
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FUTEBOL

Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 04

Variacdes para os Primeiros movimentos

Em trios, os alunos se deslocam executando passes. Ao sinal do professor (apito, palmas, fala etc.), o aluno que estiver com a bola, tentara acerta-la em um dos cones, ao
passo que os outros dois devem evitar que o cone seja atingido e adquirir a posse da bola. E permitido se deslocar conduzindo a bola. O enfrentamento 1v2 se encerra ao
sinal do professor, logo, o trio passa a executar passes novamente.

Adaptacdes e variagoes da(s) tarefa(s)

Uma regra que podera auxiliar na execuc¢do da intengdo tatica dessa aula, é contabilizar um gol para equipe que esta na defesa, a cada 3 vezes que o atacante com a posse
da bola ndo se orientar a meta adversaria.

QOutra(s) tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4.
Objetivo do Jogo: Fazer a bola passar pela minibaliza do adversario.

Descrigao: Jogando em um minicampo, uma equipe tenta marcar o gol na minibaliza do adversario, precisando proteger a sua. Somente sera permitido se deslocar com a
bola, caso ndo haja nenhum defensor entre o atacante com posse de bola e a minibaliza na qual o atacante tem por objetivo marcar gol.

O que observar

O aluno-técnico tera a funcdo de analisar em que nivel a ndo realiza¢cdo da intencdo tatica tema dessa aula, tem relagdo com a perda da posse da bola. Para tanto, observara
se os companheiros ficam de frente para a meta adversaria antes de passar a bola.

De olho nos detalhes

E importante orientar que o jogador busque manter a bola préxima ao corpo, no momento em que ‘vira’ o corpo em direcdo a meta adversaria.

Para saber mais

- GONZALEZ, Fernando Jaime; SCHWENGBER, Maria Simone V. Praticas pedagégicas em educagdo fisica: espago, tempo e corporeidade. Erechim: Edelbra, 2012.

Dicas

- E necessario buscar que os alunos interpretem corretamente o conceito tatico, de modo que ao final da aula eles se orientem ao objetivo por compreender que tal agio
é importante para obter sucesso no jogo e ndo apenas porque a regra da tarefa determinava tal atitude.

- E interessante também a intervengdo do professor sobre as possibilidades de acdo no momento que os alunos observam o jogo. E muito vélida a estratégia de parar o
jogo e, de forma coletiva, identificar e analisar as alternativas para agir.

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 185

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 185 03/07/2017 10:39:01



ESPORTES DE INVASAO

Futebol: Plano de Aula 05

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivo

Procurar jogar com os companheiros

Roda inicial

Em uma turma iniciante no futebol, é habitual que os participantes, ao receber a bola, conduzam-na tentando driblar todos que surgem no caminho até a meta adversaria.
Sera que essa opcdo é a mais adequada? A possibilidade de sucesso é grande ou pequena? Serd que conseguira éxito com essa atitude quando enfrentar outros jogadores
de outras turmas? Sera que tera sucesso no momento em que o nivel de desempenho dos participantes ficar mais préximo, com o aumento da idade? Entendendo que
€ necessario procurar jogar com os companheiros (pela propria caracteristica da ldgica interna da modalidade), converse com os alunos sobre esse tema. Explique que o
trabalho em equipe é importante no futebol e a troca de passes é essencial.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos, um aluno sera o ‘tigre’ e devera ficar no centro do circulo. Os demais deverao trocar passes com a bola de futebol, sem que o ‘tigre’ toque na bola.
Quando o ‘tigre’ tocar na bola, ele trocard de fungdo com o jogador que executou o passe. Serdo permitidos, no maximo, trés toques na bola.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): Em um jogo de futebol é possivel ‘fazer tudo’ sozinho?
Resposta (R): Ndo tem como ganhar sozinho.

P: O que é preciso fazer para nao perder a bola?
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R: E preciso jogar com os companheiros.

P: Por que essa agdo é importante?

R: Se ndo passar a bola tem mais chance de perdé-la e proporcionar o contra-ataque.
P: Vamos voltar a jogar procurando ajuda dos colegas da equipe?

R: Sim. Vamos tentar trabalhar em equipe.

4. Tarefa(s)
Participantes: Metade da turma versus outra metade.
Objetivo do jogo: Fazer com que a bola passe de um lado a outro do campo (percorra as duas metades) por cinco vezes, sem intercep¢do do adversario.

Descricdo: A turma sera dividida nas equipes A e B, que se enfrentardo num campo reduzido (40 m x 20 m, aproximadamente), o qual estara dividido em duas partes do
mesmo tamanho. Metade dos alunos das equipes A e B somente poderao atuar em uma das metades do campo, enquanto a outra metade dos jogadores das duas equipes
atuara apenas no outro lado.

Condigdes:

- O toques realizados entre os jogadores que estdo no mesmo lado do campo nao recebem pontuagao.

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

5. Jogo final

Realizar-se-4 um jogo idéntico ao inicial. O objetivo é averiguar se os alunos melhoraram seu desempenho, apds a conscientizacdo tatica e a tarefa central da aula. E
relevante induzir os alunos a procurar jogar com os companheiros.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

Ao final da aula, conversar sobre a importancia de procurar jogar com os companheiros, apontando as vantagens que se tém com essa a¢do (a decisdo de passar a bola
para os companheiros é fundamental para manter a posse da mesma). Por fim, motivar os alunos para o préximo encontro, mencionando que o aprendizado desse dia
serd utilizado na préxima aula.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 05

Variagdes para os primeiros movimentos

Durante esses jogos os alunos comegam a ter contato com o funcionamento da modalidade. Contatos com o adversario e necessidade de colaboragdo com os companheiros
sdo exemplos de assuntos pertinentes, desde o inicio do aprendizado.

Outra(s) tarefa(s)

Jogo dos 10 passes: 5v5. Num espago limitado, os jogadores de uma equipe tentam fazer dez passes consecutivos, sem que a bola seja interceptada pelos jogadores
adversdrios. A cada dez passes consecutivos, a equipe marca um ponto. Sempre que uma equipe marca ponto, a bola é reposta em jogo pela equipe adversdria na lateral
do campo. Sempre que uma equipe perde a posse da bola, por intercepgao do oponente, ‘mau passe’ ou ‘ma recepgao’, a contagem de passes é anulada e a equipe passa
a situacdo de defesa. Ndo é permitido o drible. A bola é reposta em jogo no local onde saiu, pela equipe contrdria a que a tocou, por tltimo. Qualquer infragdo as regras é
sancionada com a marcagao de uma falta e o jogo recomega com posse de bola da equipe adversaria a que cometeu a violagdo, no local da infragdo. A equipe que tem a
posse da bola e sofre falta, mantém o numero de passes obtidos até esse momento, continuando a contagem.

O que observar

O aluno-técnico procurara observar quantos passes sua equipe consegue dar sem perder a posse da bola. O objetivo é perceber em que medida a perda da bola se vincula
com o fato de ndo passar a bola para os jogadores da equipe.

Lembrando regras

No futebol, com objetivo de manter a posse da bola, é muito comum passa-la para o goleiro da sua equipe. Nessa situacao é importante conhecer algumas regras a respeito
do recuo para o goleiro. Um video que explica essa situagdo esta apresentado a seguir, em

Para saber mais.

Uma demonstragao de jogadores procurando jogar com os companheiros, pode ser visto em:

- TROCA de passes selecdo brasileira 70. 22 out. 2011. (0,33 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=NoPVJtsm7f0>. Acesso em: 2 jun. 2014.

Video explicativo sobre a regra do recuo para o goleiro:

- SENHOR apito: recuo de bola. 16 nov. 2009. (2 min 40 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=XXa4XBc8tbc>. Acesso em: 5 jun. 2014.

Um exemplo de jogadores procurando jogar com os companheiros no futebol, pode ser visto no seguinte video:

- QUASE 2 minutos de troca de passes... 25 fev. 2012. (2 min 05 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=dRfbbpMN7RQ>. Acesso em: 5 jun. 2014.

188 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 188 03/07/2017 10:39:01



FUTEBOL

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 189 03/07/2017 10:39:01



ESPORTES DE INVASAO

Futebol: Plano de Aula 06

Problema tatico:

Manter a posse da bola

Objetivo:

Procurar jogar com os companheiros

Roda inicial

Conversar com os alunos sobre a légica de funcionamento do futebol, no que se refere a necessidade de procurar jogar com os companheiros. Retomar, de forma breve, o
que foi vivenciado e discutido na aula passada. E valido solicitar que expressem as dificuldades que tiveram e desafia-los a cooperar com os colegas nesse dia.

1. Primeiros movimentos

Cada aluno conduzird uma bola de futebol em um espago determinado do campo (30 m x 15 m, aproximadamente), sendo que um sera o policial, outro fard o papel de
fugitivo e o restante representara os cidaddos. O policial tentara tocar no fugitivo. Se o fugitivo for tocado, ele troca de fungdo com o policial. Caso o fugitivo toque em um
dos cidadaos, eles trocardo de papéis, ou seja, o fugitivo sera cidaddo e o cidaddo passara a ser fugitivo. Nenhum aluno pode ficar parado com a bola.

A turma sera dividida em quatro equipes com nimero semelhante de alunos. Cada equipe escolhera dois integrantes que serao os alvos. O objetivo do jogo é acertar a bola
nos alvos das equipes adversdrias, tendo que evitar que os colegas-alvos sejam atingidos. Os alvos somente poderdo ser atingidos nas pernas (joelho para baixo). Havendo
mais de duas equipes, é interessante utilizar mais de uma bola.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descrig¢do: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- N3do é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): Como é mais facil marcar o ponto, jogando sozinho ou passando a bola para os companheiros?

Resposta (R): Passando a bola para os companheiros.
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P: Por qué?
R: Porque a probabilidade de perder a bola é menor.
P: Vamos voltar a jogar procurando ajuda dos colegas da equipe?

R: Sim. Vamos tentar cooperar com o time.

4. Tarefa
Participantes: 2v2 ou 3v3 + 4 (ajuda)
Objetivo do Jogo: Acertar o cone do adversario.

Descrigdo: No espago reduzido (18 m x 9 m), as equipes se enfrentardo com auxilio de 4 jogadores (2 em cada extremidade de 18 m do retangulo), quando tiverem a posse
da bola. O cone estara dentro de uma circunferéncia de 1m na qual nenhum jogador podera entrar (Figura 3).

Condigdes:
- Os 4 jogadores de ajuda, podem trocar passes entre si, moverem-se lateralmente, mas ndo podem entrar no retangulo.
- N3do é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

- Caso o defensor entre na area e evite que o cone seja atindido, serd contabilizado um gol para a equipe atacante.

© ©
D Figura 3: Ataque a torre com ajuda.
= Fonte: Os autores

5. Jogo final

Apds a conscientizagdo tética e a tarefa anterior, retorna-se ao mesmo jogo inicial. A ideia é constatar se os alunos evoluiram. Reforce para os alunos a importancia de
procurar jogar com os companheiros.

CondicgGes:
- N&do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
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FUTEBOL

Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 06

Variagdes para os Primeiros movimentos

Pega-pega corrente. Consiste em um aluno tentar tocar os outros colegas que buscam fugir. O colega tocado deve ficar de maos dadas formando uma corrente. Cada novo
colega tocado ingressa na corrente, até que todos sejam ‘pegos’. A corrente ndo pode ser desfeita durante a tentativa de tocar nos discentes.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Uma variagdo, para o momento 4 da aula, é a possibilidade de um dos jogadores que estdo na fun¢do de ‘ajuda’ poder participar da tarefa dentro do espaco de jogo (18 m
X 9 m). Para tanto, é preciso que a equipe de posse da bola realize 9 passes consecutivos. Apds a equipe concluir o ataque ou perder a posse da bola, o jogador que havia
entrado no espaco de jogo, volta a participar como ‘ajuda’.

Outra(s) tarefa(s)

Participantes: Metade da turma versus a outra metade.
Objetivo do jogo: Fazer com que a bola percorra por cinco vezes, sem intercepgao do adversdrio, as duas metades do campo.

Descricdo: A turma sera dividida nas equipes A e B, que se enfrentardo num campo reduzido (40 m x 20 m), o qual estara dividido em duas partes do mesmo tamanho.
Metade dos alunos das equipes A e B somente poderdo atuar em uma das metades do campo, enquanto a outra metade dos jogadores das duas equipes atuara apenas
do outro lado.

CondigGes:
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

- Os toques realizados entre os jogadores que estdo no mesmo lado do campo ndo recebem pontuagao.

O que observar

O aluno-técnico tera o objetivo de perceber em que medida a perda da bola se vincula com o fato de ndo passar a bola para os jogadores do time. Para isso, terd que
analisar se os companheiros atuam de forma individualista, a ponto de prejudicar a equipe.

Lembrando regras

Na tentativa de um passe para um companheiro que estd a frente, préximo a linha dos zagueiros, é preciso observar a regra do impedimento:
Um jogador estard em posi¢ao de impedimento se:
- encontra-se mais préximo da linha da meta contraria que a bola e o penultimo adversario.

Um jogador ndo estard em posicdo de impedimento se:
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- encontra em sua prépria metade de campo;
- estd na mesma linha que o pentltimo adversario;
- esta na mesma linha que os dois ultimos adversarios.

Infragdo: um jogador em posicao de impedimento sera sancionado somente se, no momento em que a bola toca ou é jogada por um de seus companheiros, encontrar-se,
na opinido do arbitro, implicado no jogo ativo:

- interferindo no jogo;
- interferindo um adversario;
- ganhando vantagem dessa posigao.

N3do é infragdo: ndo existird infracdo por impedimento se o jogador receber a bola diretamente de: um tiro de meta, um arremesso lateral ou uma cobranca de tiro de
canto.

Contravengdes/Sangdes: por qualquer infracdo de impedimento, o arbitro devera outorgar um tiro livre indireto a equipe adversaria, que sera lancado no lugar onde se
cometeu a falta.

Para saber mais
Exemplos de jogadores procurando jogar com os companheiros no futebol, podem ser vistos nos seguintes videos:

- QUASE 2 minutos de troca de passes. 25 fev. 2012. (2 min 05 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=dRfbbpMN7RQ>. Acesso em: 21 jul. 2014.
- CRUZEIRO 2014: A arte da troca de passes. 2 ago. 2014. (2 min 30 seg). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=I3SPMW2sr7Y. Acesso em: 21 dez. 2014.

Dicas

- No momento 4 da aula, ndo esquecer de realizar o ‘revezamento’ dos jogadores na fungdo de ‘ajuda’ nas laterais do retangulo.
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FUTEBOL

Futebol: Plano de Aula 07

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivo

Passar ao companheiro em melhores condicGes

Roda inicial

O futebol impG&e aos participantes uma série de desafios cognitivos complexos que precisam ser vencidos para se chegar a decisdo mais adequada. Conseguir selecionar
o companheiro em melhores condi¢cdes para passar a bola é uma acgdo dificil, que precisa ser realizada de forma rdpida, sendo estritamente necessaria. Com base nesse
apontamento, dialogar com os alunos sobre as vantagens de passar ao colega em melhores condig¢des. Explicar que essa agdo possibilita vantagens como a manutencgdo da
posse de bola e a possibilidade de finalizagao.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, um aluno jogara a bola para o alto e se deslocara para um local da quadra diferente do que estava e o outro tentard domina-la quando estiver retornando ao
solo. Apds dominar, o aluno executa um passe para o colega que domina a bola e joga para o alto novamente. Ao sinal do professor, os alunos trocam de fungao.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descri¢do: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Consegue-se marcar o gol sem passar a bola para os colegas?
Resposta (R): N3o. E muito dificil acontecer.

P: O que é preciso fazer?

R: E preciso jogar a bola para os colegas da equipe.
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P: Para qual companheiro se deve passar a bola?
R: Para o que estiver em melhores condiges.
P: Como identificar quem esta em melhores condigdes?

R: E preciso verificar quem estd livre, preferencialmente préximo a meta, ou se deslocando em dire¢do a ela.

4. Tarefa
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 2 (curingas em posicdo fixa)
Objetivo do jogo: Marcar o gol.

Descrigdo: O jogo ocorre num minicampo (22 m x 11 m, aproximadamente), no qual é preciso marcar o gol em uma meta de 4 m de largura, havendo goleiro. Havera dois
jogadores curingas que atuardo para a equipe que estiver no ataque, no entanto, eles ndo poderao sair de um local determinado por uma circunferéncia de 1m, no qual os
outros jogadores ndo poderdo entrar (Figura 1).

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
- O goleiro podera se afastar da linha da meta que defende, no maximo 1 m.

A

A

‘ Figura 1: Ataque com apoio de curingas fixos
Fonte: Os autores

. ®
®

Legenda:
A Atacantes
‘ Defensores

@Curingas
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 07

Variagdes para os primeiros movimentos

Os alunos ocupam diversos locais da quadra. Com o nimero de bola correspondendo a metade do nimero de alunos, os discentes executam um passe para um colega e
se deslocam para outro local da quadra, para receber o passe de outro e assim, sucessivamente.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Para ajudar o aluno a passar ao companheiro em melhores condicdes é interessante utilizar tarefas com superioridade numérica. Pois, essa estrutura de jogo auxilia no
desenvolvimento da referida intencgdo tatica.

Outra(s) tarefa(s)

Um jogo 4v3, podendo ser 3v2 (em fungdo do nimero de alunos na turma), com objetivo do jogo de marcar o gol. O jogo ocorre num espaco reduzido, havendo goleiro.
Primeiramente, uma equipe atacara 5 vezes e depois a outra tera o mesmo numero de tentativas. A equipe que estiver atacando tera superioridade numérica de um
jogador. O goleiro podera se afastar da linha da meta que defende, no maximo 1 metro. Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

O que observar

O aluno-técnico procurara observar se o jogador que recebeu a bola era o que estava em melhores condigdes. O objetivo é perceber em que medida os jogadores procuram
o companheiro melhor posicionado.

De olho nos detalhes

Em situagOes de contra-ataque é interessante orientar a turma a perceber o nimero de jogadores de sua equipe ‘na jogada’, em relacdo ao nimero de adversarios. Pois,
em uma situacdo de superioridade numérica é provavel que um companheiro esteja claramente em melhores condi¢des para receber um passe.

Para saber mais

Um exemplo de jogadores procurando passar ao companheiro em melhores condi¢cdes no futebol, pode ser visto no seguinte video:

- TOP assisténcias do futebol europeu em 2013. 19 dez 2013. (3 min 50 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=dXOwJt8XOCw>. Acesso em: 2 jun. 2014.
Dicas

- Inserir a normatizagdo de que a cada 3 vezes que o companheiro do atacante com posse de bola receber o mdével tendo ‘clara chance de gol’, sera contabilizado 1 gol.

- Realizar o revezamento dos alunos no papel de coringa e de goleiro.
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Futebol: Plano de Aula 08

Problema tatico:

Manter a posse da bola

Objetivo:

Passar ao companheiro em melhores condicGes

Roda inicial

Frequentemente, alunos iniciantes no futebol realizam passes sem observar o entorno da situagdo. Com isso, desperdicam a oportunidade de encontrar um companheiro
em melhores condic¢Ges, o que causaria mais perigo ao adversario. Essa compreensao sobre a importancia de passar a bola ao jogador que se encontra em uma situacao
privilegiada em relagdo a outros, é muito dificil. As melhores condicdes mudam rapidamente, em funcdo da movimentagdo tanto dos atacantes quanto dos defensores.
Com base nesse entendimento, converse com os alunos sobre as vantagens de passar a bola ao companheiro em melhores condigdes.

1. Primeiros movimentos

A turma sera dividida em duas equipes, que terdo como objetivo acertar a bola em 15 cones espalhados num espaco de jogo de 25 m x 15 m. O cone que for acertado com
a bola devera ser retirado do campo pela equipe que efetuou o chute. Quem acertar o maior nimero de cones vencerd. Nao é permitido mais do que trés toques na bola.

Em grupos de cinco integrantes, os alunos se enfrentam 3v2. A equipe com superioridade numérica tentara realizar o maior numero de passes possiveis no tempo de 1
minuto. Cada vez que o passe for interceptado, a contagem para e a equipe comecard outra tentativa a partir de zero. A maior contagem obtida sera a pontuagao da equipe.
Posteriormente, os dois defensores, mais um dos integrantes do trio (todos deverdo passar pelos papéis de atacantes e defensores), tentardo superar o nimero de passes
realizados em 1 minuto, pela equipe anterior.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descrig¢do: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

Condicdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
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3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Por que o futebol é um considerado um esporte coletivo?

Resposta (R): Porque é praticado com companheiros, precisamos jogar com os integrantes da equipe.
P: Como se faz isso?

R: Passando a bola para os colegas da equipe.

P: Como definir para qual companheiro se deve passar a bola?

R: E preciso identificar quem esta mais bem posicionado.

P: Como identificar quem esta em melhores condigdes?

R: Verificando qual companheiro esta livre, preferencialmente proximo a meta, ou se deslocando em diregao a ela.

4. Tarefa

Participantes: Preferencialmente 4v3, 3v2 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Marcar o gol.

Descri¢do: O jogo ocorre num minicampo (22 m x 11 m, aproximadamente), havendo goleiro. Primeiramente, uma equipe atacara 5 vezes e depois a outra terd o mesmo
numero de tentativas. A equipe que estiver atacando tera superioridade numérica de um jogador (Figura 4).

Condigoes:
- O goleiro podera se afastar da linha da meta que defende, no maximo 1 metro.
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

©e
@
Fi 4: ) 4v 3.
© e Fiura 4:Jogo 4
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 08

Variagdes para os Primeiros movimentos

Em duplas, de maos dadas e cada par com uma bola, os alunos deverdo conduzir o mével pelo campo de jogo com o objetivo de acertar os cones que se encontram no
campo.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

O numero de alunos para o momento 4 da aula pode variar de acordo com o nimero de discentes na turma. Mas, é importante que ndo seja inferior a 3v2 e superior a
5v4. No mesmo sentido, é importante organizar o espaco de jogo de acordo com o nimero de jogadores.

Outra(s) tarefa (s)

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Receber a bola na linha de fundo de meta adversaria.

Descricdo: O jogo acontece num espaco reduzido (24 m x 12 m). Sera realizado um jogo em que a equipe com posse da bola tentara que um atacante receba a bola na linha
de fundo de meta adversaria. Cada ‘recebimento’ na linha de fundo de meta adversaria contara 1 ponto (Figura 5).

CondigGes:
- N&do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

- Os jogadores ndo podem permancer nas ‘areas especiais’ esperando o passe por mais de 3 segundos.

Figura 5: Atras da linha do oponente.
Fonte: Os autores

O que observar

O aluno-técnico tentara analisar se os participantes buscam identificar o companheiro em melhores condi¢Ges para passar a bola ou se passam para o primeiro que
enxergam. A intengdo é compreender em que nivel a perda da bola ou a falta de gols, vincula-se com o fato de ignorar (no sentido de ndo observar) o posicionamento do
jogador da equipe.
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Futebol: Plano de Aula 09

Problema tatico

Criar oportunidade para marcar o gol

Objetivo

Finalizar quando estiver em condig¢Ges favoraveis

Roda inicial

Conversar com os alunos sobre a légica de funcionamento do futebol, no que se refere a importancia de finalizar quando estiver em condigdes favoraveis. Ressaltar que,
muitas vezes, jogadores finalizam quando estdao marcados e ndo o fazem quando estao livres de marcagdo. Explicar que o discernimento correto desse momento é decisivo
para o sucesso da finalizag3o.

1. Primeiros movimentos

Cada aluno conduzird uma bola de futebol num espago reduzido do campo (30 m x 15 m). O objetivo do jogo é chutar a bola do outro colega para fora do espago de jogo,
protegendo a sua, simultaneamente. Ndo é permitido ficar parado no mesmo local. E necessario ficar atento para nao esbarrar com os colegas.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descrig¢do: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Como fazer para marcar gols?

Resposta (R): E preciso finalizar, chutar na meta.

P: Como saber o momento de finalizar?

(R): Quando estiver sozinho, livre de marcagdo em um local que consiga chutar com perigo.

P: Quais informacdes levar em conta para decidir se finaliza ou passa ao companheiro?
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R: E preciso analisar: se estiver sozinho livre de marcagdo ou em local que permita um bom angulo para o chute é um bom momento para finalizar. Caso contrério, é melhor
passar a bola para um companheiro.

P: Vamos jogar e tentar definir no momento adequado?

R: Sim. Voltaremos a jogar atentos para finalizar quando surgir a oportunidade.

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 3v3 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Passar a bola ao jogador no centro do circulo.

Descricdo: A equipe no ataque passard a bola entre seus jogadores até que eles encontrem o momento adequado de passa-la ao companheiro que esta no centro do
circulo. A equipe defensora tentara evitar o passe defendendo o espago em que o receptor se encontra. Os jogadores atacantes devem permanecer em seus quadrantes,
limitados pelas linhas perpendiculares e os defensores devem marcar, sem sair do espaco limitado pelos dois circulos concéntricos.

CondigGes:

- Ndo é permitido o passe ao jogador do centro, por cima do defensor.
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de quatro toques.

5. Jogo final

Na tentativa de verificar se os alunos melhoraram seu desempenho, proponha o0 mesmo jogo inicial. Lembre-os da importancia de finalizar quando estiver em condigcGes
favoraveis.

CondicGes:

- N&do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- N3do é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

Ao final da aula, explanar a respeito da importancia do discernimento na hora de decidir finalizar ou ndo. Os alunos precisam ser convencidos sobre a relevancia do
conteudo da aula, acreditando na importancia do tema para seu desenvolvimento nos esportes de invasdo. Caso contrario, os saberes se perderdo com o tempo por ndo
fazer muito sentido aos participantes.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 09

Variagdes para os primeiros movimentos

Em grupo de 5 (3 atacantes e 2 defensores) espalhados pela quadra, os jogadores tentardo executar 15 passes sem perder a posse da bola. Os defensores tentam pegar a
bola. Caso um defensor toque na bola, o jogador que executou o passe trocara de fungdo com o defensor. Ndo é permitido andar com a bola.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Para ajudar o aluno a finalizar quando estiver em condicGes favordveis é interessante utilizar tarefas com superioridade numérica. Pois, essa estrutura de jogo oportuniza
o acontecimento de finalizagdo livre de marcacéo.

Outra(s) tarefa(s)

Jogo com estrutura reduzida, em que 1 defensor precisa evitar que 2 atacantes acertem a bola em um cone que estara na quadra, dentro de um bambolé. Apds terminado
tempo, trocam as funges.

O que observar

O aluno-técnico tentara analisar o contexto em que as finalizagGes estdo sendo realizadas. O objetivo é calibrar a situacdo ideal para finalizar, ou seja, se estiver marcado
nao finaliza e se estiver livre precisa definir a jogada.

Lembrando regras

Por ocasido das finalizagGes, alguns chutes saem diretamente pela linha de fundo. Veja a seguir, o que diz a regra sobre o tiro de meta: O tiro de meta é uma forma de
reiniciar o jogo. Um gol pode ser anotado diretamente de um tiro de meta, porém somente contra a equipe adversaria.

Se concedera um tiro de meta quando:

- a bola tenha ultrapassada em sua totalidade a linha de meta, seja por terra ou pelo ar, depois de haver tocado por Ultimo um jogador da equipe atacante, e ndo tenha
marcado um gol conforme a Regra 10.

Procedimento:

- a bola sera langada desde qualquer ponto da drea de meta por um jogador da equipe defensora;
- os adversarios deverao permanecer fora da drea penal até que a bola esteja em jogo;

- 0 executor do tiro ndo podera voltar a jogar a bola até que esta ndo tenha tocado a outro jogador;

- a bola estara em jogo quando tenha sido langada diretamente fora da area penal.
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Contravencdes/Sangoes:
Se a bola ndo for langada diretamente fora da area penal:

- o0 tiro de meta sera repetido;

Tiro de meta executado por qualquer jogador, exceto o goleiro:
Se a bola estd em jogo e o executor do tiro toca pela segunda vez a bola (exceto com as maos), antes que esta tenha tocado a outro jogador:

- serd concedido tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde a falta foi cometida;
Se a bola estd em jogo e o executor do tiro toca-la intencionalmente com as maos antes de este ter tocado a outro jogador:

- serd concedido tiro livre direto a equipe contréria, desde o lugar onde a falta foi cometida;

- serd concedido um tiro penal se a falta foi cometida dentro da area penal do executor.

Tiro de meta lancado pelo goleiro:

Se a bola esta em jogo e o goleiro toca pela segunda vez a bola (exceto com suas mdos) antes que esta tenha tocado a outro jogador:

- serd concedido um tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde a falta foi cometida.
Se a bola estd em jogo e o goleiro toca intencionalmente a bola com a mao antes que esta tenha tocado a outro jogador:

- serd concedido um tiro livre direto a equipe contraria se a falta ocorreu fora da drea penal do goleiro, e o tiro serd langado desde o lugar onde a falta foi cometida;

- serd concedido um tiro livre indireto a equipe contraria se a falta ocorreu dentro da area penal do goleiro, e o tiro sera langado desde o lugar onde a falta foi cometida.
Para qualquer outra infragdo a regra o tiro de meta sera repetido.

De olho nos detalhes

E necessario que o professor perceba a diferenca entre definir uma jogada no momento adequado e marcar o gol. Pois, o jogador pode ter optado corretamente por finalizar
e ndo ter convertido o gol por questdes técnicas. Desse modo, é importante que a atengdo fique centrada na escolha entre finalizar ou ndo, em determinada situagao.

Dicas

- No caso de dificuldades dos alunos em conseguir realizar o passe ao jogador do centro, no momento 4 da aula, ha a possibilidade de inserir um jogador na equipe que
esta atacando, fincando com superioridade numérica de 1 jogador.
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Futebol: Plano de Aula 10

Problema tatico:

Criar oportunidade para marcar o gol

Objetivo:

Finalizar quando estiver em condi¢Ges favoraveis

Roda inicial

Uma boa forma de iniciar a conversa com os alunos é explanar sobre a importancia de finalizar quando estiver em condi¢des favoraveis, para obter uma maior probabilidade
de sucesso. E pertinente retomar as discussdes da aula anterior, indagando os alunos sobre as dificuldades que tiveram durante os jogos.

1. Primeiros movimentos

Um aluno sera o defensor e ficara sobre a linha diviséria do campo (pode se deslocar sobre a linha, mas ndo podera sair dela), que tera, aproximadamente 30 m x 15. Seu
objetivo consiste em tirar a bola dos outros alunos, que tentardo, cada um conduzindo uma bola, passar pelo defensor e chegar ao outro lado do campo. Os atacantes que
perderem a posse da bola tornam-se defensores.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descri¢do: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- N3do é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): Em que momento se deve tentar concluir a jogada?
Resposta (R): Quando estiver livre, sem marcagdo em um local que consiga finalizar com perigo.

P: O que é preciso analisar quando se decide se finaliza ou ndo?
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FUTEBOL

R: O jogador com a bola precisa analisar a posicdo em que se encontra, em relagdo aos adversarios e a meta. Ainda é preciso observar se ndo hd um companheiro em

melhores condigdes.

P: Vamos jogar e tentar finalizar no momento adequado?

R: Vamos |a. Finalizaremos quando a oportunidade surgir.

4. Tarefa(s)

Participantes: 6v3 (ou 4v2 dependendo do nimero de alunos na turma).

Objetivo do jogo: Passar ao companheiro do outro lado.

Descricdo: O jogo acontece num minicampo (16 m x 9 m, aproximadamente), dividido em trés quadrantes. No quadrante do centro atuardo 3 defensores e nos quadrantes
das extremidades, 3 atacantes em cada um. Nessa tarefa, os atacantes de um quadrante tentam chutar a bola para os companheiros da parte final do espaco. Os defensores
ficam no centro, tentando interceptar a bola (Figura 6). Cada vez em que um passe chegar até os atacantes do outro quadrante, sem ser interceptado, é contabilizado 1

ponto.

CondigGes:

- Ndo é permitido sair do quadrante.

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de quatro toques.

- Nao é permitido o passe por cima dos defensores.

©

©

©
©

©

©

©

©

5. Jogo final

Figura 6: Passe entre os marcadores.
Fonte: Os autores

Nesse momento da aula, retorna-se ao jogo inicial com o propdsito de verificar se os alunos melhoraram seu discernimento sobre finalizar quando estiverem em condicGes

favoraveis.

CondigGes:
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FUTEBOL

Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 10

Variagdes para os Primeiros movimentos

Os atacantes que perdem a posse da bola se tornam defensores e os defensores passam a atuar como atacantes.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)
Caso os alunos apresentem dificuldade em marcar pontos na tarefa do momento 4 da aula, podera ser incluido um jogador atacante em cada quadrante.

Os defensores ficam no centro, tentando interceptar a bola.

Outra(s) tarefa(s)

Participantes: 4v3 ou 3v2 + um técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o gol.

Descrigdo: Os atacantes (em superioridade numérica de 1 jogador) devem passar a bola entre si, buscando criar uma situagao para finalizar.
Condigdes:

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

O que observar

O aluno-técnico buscara analisar se os companheiros estdo finalizando quando estdo em condig¢Ges favoraveis ou ndo. O objetivo é perceber em que medida a equipe deixa
de marcar gols, devido a falta de finalizagdo dos jogadores.

Lembrando regras

Por ocasido das finalizagdes, alguns chutes sao defendidos pelo goleiro indo para a linha de fundo. Veja a seguir, a regra a respeito do tiro de canto: O tiro de canto é uma
forma de reiniciar o jogo. E possivel anotar um gol diretamente de um tiro de canto, porém, somente contra a equipe contrdria. Serd concedido um tiro de canto quando
a bola tiver ultrapassado na sua totalidade a linha de meta, seja por terra ou pelo ar, depois de haver tocado por ultimo em um jogador da equipe defensora, e se nao for
marcado um gol, conforme a Regra 10.

Procedimento:
- a bola sera colocada no interior do quadrante da bandeirinha de cérner que estiver mais proxima;
- ndo tirar bandeirinha de cérner;

- os adversarios deverdo permanecer a um minimo de 9,15m da bola até que esta esteja em jogo;
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- a bola sera langada por um jogador da equipe atacante;
- a bola estard em jogo no momento em que é chutada e posta em movimento;

- 0 executor do tiro ndo devera jogar a bola pela segunda vez até que esta ndo tenha tocado em outro jogador.

Contravengdes/Sangoes:

O tiro de canto sera executado por qualquer jogador, exceto o goleiro. Se a bola esta em jogo e o executor do tiro toca a bola pela segunda vez (exceto com as maos) antes
que esta tenha tocado a outro jogador, sera concedido um tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde a falta foi cometida. Se a bola estd em jogo e o executor
do tiro toca intencionalmente a bola com as maos antes que esta tenha tocado a outro jogador:

- serd concedido um tiro livre direto a equipe contraria desde o lugar onde a infragdo foi cometida;
- serd concedido um tiro penal se a falta foi cometida dentro da area penal do executor.

Tiro de canto executado pelo goleiro. Se a bola estd em jogo e o goleiro toca pela segunda vez a bola (exceto com suas maos) antes que esta tenha tocado a outro jogador,
serd concedido um tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde a falta foi cometida. Se a bola estd em jogo e o goleiro toca intencionalmente a bola com as
maos antes que esta tenha tocado a outro jogador:

- sera concedido um tiro livre direto a equipe contraria se a falta ocorreu fora da area penal do goleiro e o tiro sera langado desde o lugar onde a falta foi cometida;

- serd concedido um tiro livre indireto a equipe contraria se a falta ocorreu dentro da area penal do goleiro, e o tiro sera lancado desde o lugar onde a falta foi cometida.
Para qualquer outra contravencgdo a regra: o tiro sera repetido.

De olho nos detalhes

Por isso, é necessario o empenho em ajudar os alunos a desenvolverem o senso critico sobre a escolha do chute. Nesse processo, é pertinente trabalhar com a ideia de
equipe. Dito de outra forma, as escolhas de um jogador refletem no grupo. Por exemplo, ndo finalizar quando havia clara chance de gol ou finalizar quando as condigdes
ndo sao propicias, constituem-se em a¢des que formam o resultado alcangado pelo grupo.

Dicas

- E preciso estar atento para que todos possam passar pelo papel de atacante.
- Adaptar o tamanho do espaco de jogo, conforme o numero de jogadores (8v4, 6v3, 4vs, etc.).

- Valorize o esforgo dos alunos, comentando a evolugdo que eles tém apresentado.
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Futebol: Plano de Aula 11

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivo:

Posicionar-se entre o atacante e a meta

Roda inicial

Culturalmente, em nosso pais, as a¢cdes de ataque tém ganhado repercussdao maior do que as de defesa no futebol. Mas, é preciso que os alunos compreendam que
defender é tdo importante quanto atacar! A partir disso, surgem as seguintes questées: como realizar a marca¢do? Em que local da quadra, em relagdo ao oponente e a
meta, o defensor deve ficar? Essa reflexdo é uma boa forma de iniciar a conversa com os alunos nessa aula. Explicar que o posicionamento adequado para iniciantes no
futebol, ao realizar a marcagao individual, é se posicionar em uma linha imaginaria tracada da posi¢do do atacante ao centro da meta. Nesse sentido, pode-se explanar
sobre a importancia do conhecimento sobre as agdes defensivas para um bom desempenho na modalidade.

1. Primeiros movimentos

Em grupos de 8 alunos (aproximadamente), cada grupo com o espago de atuagdo determinado (16 m x 8 m, aproximadamente), cada integrante sera responsavel por
colocar um cone no local de sua preferéncia (o cone devera ficar no minimo a 1 m das linhas que marcam o espago). O jogo inicia com o professor langando uma bola para
o alto. O objetivo de cada aluno sera acertar a bola nos cones dos colegas tendo que proteger o seu. O colega que tiver o cone acertado, tentara atingir os cones dos outros
com o movel.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?
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Resposta (R): Marcar o gol no oponente e evitar que a equipe sofra gol, posicionando-se entre o atacante e a meta.
P: Como o defensor podera dificultar a agdo do atacante? Por qué?

R: Posicionando-se entre o atacante e a meta. Porque, em caso contrario, o atacante teria caminho livre até a meta.
P: O que é necessario para evitar que o atacante chegue/chute ao gol?

R: Manter a atencdo na a¢do do atacante e distancia curta na marcagao.

P: Como saber se o posicionamento defensivo esta adequado?

R: Estd adequado quando a defesa se posiciona a frente do oponente, impedindo a chegada a meta.

4. Tarefa
Participantes: 3v3 ou 4v4
Objetivo do jogo: Acertar o cone.

Descri¢do: Em um minicampo (16 m x 8 m, aproximadamente), a equipe defensora deverd evitar que os adversarios chutem a bola em um cone, que estara no meio do
campo, em um circulo com 2 metros de diametro. A equipe que esta com a bola, realizara passes buscando espagos para acertar o alvo. A equipe sem a bola tentard adquirir
a posse da mesma.

Condigdes:
-Ndo é permitido progredir com a bola.
-N3o é permitido entrar no circulo do cone.

- Cada vez que a bola acertar no cone sera contabilizado 1 ponto.

5. Jogo final

Nessa parte da aula, realizar-se-a um jogo igual ao inicial. Deve-se buscar focar a aten¢do dos alunos sobre a intenc¢do de se posicionar entre o atacante e a meta.
Condigdes:
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

No encerramento da aula, converse a respeito da importancia do posicionamento defensivo correto. Aponte que quando o defensor se posiciona adequadamente, as
alternativas para o atacante diminuem, uma vez que nao ha corredor livre para a cesta a sua frente.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 11

Variagdes para os Primeiros movimentos

Uma variagdo, para tornar a tarefa mais dinamica, consiste em inserir outra bola, de modo que o jogo ocorra com duas bolas ao mesmo tempo.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Podera ser permitido o deslocamento com a bola, caso o defensor do atacante com posse de bola ndo esteja entre o atacante e o cone que esta defendendo.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4

Objetivo do jogo: Fazer a bola passar pelo ‘minigol de quatro entradas’.

Descricdo: Os defensores marcam dentro de um circulo e acompanham os passes realizados pelos atacantes. Os defensores devem se posicionar entre o atacante e o
‘minigol de quatro entradas’, visando evitar a finalizacdo do adversario (Figura7).

CondigGes:
- Nao é permitido progredir com a bola.

- Cada vez que a bola passar pelo ‘minigol de quatro entradas’ sera contabilizado 1 ponto.

Figura 7: Aqui ndo, gavido!
Fonte: Gonzélez e Fraga (2012, p. 137)

0 que observar

O aluno-técnico observara se os defensores buscam se posicionar em uma linha imaginaria entre o atacante direto e a meta. O objetivo é perceber em que medida o éxito
dos atacantes se relaciona com o posicionamento errado dos defensores.

No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intenc¢do, na tentativa de adquirir a bola.
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Lembrando regras

Na tentativa de realizar uma boa marcacdo, pode ocorrer contatos fisicos que ndo sdo permitidos no futebol. Sera concedido um tiro livre direto a equipe adversaria se um
jogador comete uma das faltas seguintes, de uma maneira que o arbitro considere imprudente, temeraria ou com o uso de uma forca excessiva:

- dar ou tentar dar um pontapé em um adversario;

- dar ou tentar dar uma rasteira em um adversario;

- saltar sobre um adversario;

- trancar a um adversario;

- agredir ou tentar agredir a um adversario;

- empurrar a um adversario.

Sera concedido um tiro livre direto a equipe adversaria, se um jogador comete uma das seguintes faltas:

dar um pontapé no adversario antes de tocar a bola;

- agarrar a um adversario;

- cuspir em um adversario;

- tocar a bola com as m3os deliberadamente (exceto o goleiro dentro de sua prépria area penal). O tiro livre direto sera langado desde o lugar onde se cometeu a falta. Serd
concedido um tiro penal se um jogador comete uma das 10 (dez) faltas mencionadas anteriormente dentro de sua prépria area penal, independentemente da posicdo
da bola e sempre que a mesma esteja em jogo.

De olho nos detalhes

Para realizar o posicionamento defensivo, é importante flexionar os joelhos e o quadril de modo que o peso do corpo possa ser sustentado ora por um membro inferior ora
por outro, de acordo com as ag¢Bes do atacante. Ficar na ‘meia planta’ do pé (parte da frente), facilita esta agdo.

Para saber mais

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Afazeres da educacio fisica na escola: planejar, ensinar, partilhar. Erechim: Edelbra, 2012.

Dicas

- Na auséncia de um cone, uma garrafa pet de 2 litros, com areia ou terra, pode ser utilizada.

- Durante a conscientizagdo tatica, é necessario ter perspicacia para aproveitar as respostas dos alunos, visando a sequéncia do didlogo. No surgimento de respostas que
ndo sdo as mais adequadas, é preciso valoriza-las conduzindo os alunos a reflexao, para alcangar respostas corretas.
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Futebol: Plano de Aula 12

Problema tatico
Defender a meta
Objetivo

Posicionar-se entre o atacante e a meta

Roda inicial

Iniciar a conversa com os alunos explicando o funcionamento da marcagao individual no futebol, orientando-se pela linha imaginaria tracada da posicdo do atacante ao
centro da meta. E pertinente solicitar que apontem as dificuldades que tiveram na aula anterior, na tentativa de marcar o atacante direto. Apds a exposicao das dificuldades,
proponha alternativas - de forma conjunta com os alunos - para tais problemas.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos (4, 5, 6 integrantes) os alunos passam a bola e se movimentam pelo campo. A seguir se propde que, dentro do grupo, se designe um pegador que tera
como objetivo tocar o jogador com posse da bola. Esse, devera passar a bola aos colegas antes de ser alcangado.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que o defensor deve fazer quando o atacante recebe a bola?
Resposta (R): Se posicionar de maneira defensiva, atento ao adversario.

P: Qual é o posicionamento defensivo mais adequado?

R: Ficar em uma linha imaginaria entre o atacante e a meta.

P: Em relagdo a posi¢do do corpo, como o defensor deve se posicionar?
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R: Deve flexionar os joelhos e manter o tronco levemente a frente. Também é bom ficar na ‘meia planta’ do pé (parte da frente).
P: Vamos jogar visando se posicionar defensivamente entre o atacante e o gol?

R: Sim. Vamos jogar lembrando do funcionamento da linha imaginaria entre o atacante e a meta.

4. Tarefa
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/arbitro.
Objetivo do jogo: Acertar a ‘torre’ do adversario, evitando que o oponente acerte a sua.

Descricdo: No espaco de jogo (22 m x 11 m, aproximadamente), a equipe que tiver a posse da bola tentara atingir a ‘torre’ (um cone ou uma garrafa pet) do adversario, que
estara dentro da quadra. A torre estara dentro de uma circunferéncia de 1m na qual nenhum jogador podera entrar.

CondigGes:

- Caso o defensor entre na drea e evite que a torre seja atindida serd a equipe atacante ganhara um ponto.
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

5. Jogo final

Com o intengdo de verificar se os alunos melhoraram seu desempenho no futebol, ocorrerda o mesmo jogo inicial. Antes de iniciar é importante induzir os alunos a se
posicionar entre o atacante direto e a meta.

Roda final

Ao encerrar a aula, é vélido o questionamento: sera que os alunos compreenderam a importancia de se posicionar entre o atacante direto e a meta? O tema da aula pode
ser apontado como basico, fundamental para que os alunos consigam ‘se defender’ quando estiverem nas fun¢des de defensores no futebol. Conclua, reafirmando que
saber marcar o adversario de forma proficiente, é imprescindivel para se ter um bom desempenho nessa modalidade.
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FUTEBOL

Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 12

Variagdes para os primeiros movimentos

Em duplas, um de frente para o outro, um aluno sera o ‘sombra’, tendo que se manter a uma distancia de 1 metro do colega. No entanto, os deslocamentos devem
acontecer de acordo com as orientagdes do professor (deslocamento lateral, corrida de costas, etc.).

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Ao propor tarefas para a intengdo tatica ‘posicionar-se entre o atacante e a meta’, é interessante pensar que os jogadores sem a bola precisam ter uma referéncia para
proteger, um objeto ou local que possam tragar uma linha imaginaria até o atacante direto.

Outra(s) tarefa(s)

Em espacos reduzidos, ocorre o enfrentamento 4v4. O jogo consiste em uma equipe tentar acertar a bola em um jogador adversario, que sera definido antes do jogo. A
equipe sem a bola precisa proteger o jogador. Esse jogador somente podera ser atingido da altura dos joelhos para baixo.

O que observar

O aluno-técnico tentara perceber em que medida o éxito dos atacantes adversarios se relaciona com o posicionamento errado dos defensores. Para isso, observara se
os defensores buscam se posicionar em uma linha imagindria entre o atacante direto e a meta. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o
defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem inten¢do, na tentativa de adquirir a bola.

Lembrando regras

Durante arealizagdo da marcagao, é preciso cuidar para ndo haver excessos no contato com o oponente. Pois, a regra da modalidade prevé as seguintes ‘sanc¢des disciplinares’:
Faltas puniveis com uma adverténcia:

Um jogador serd advertido e recebera o cartdo amarelo se comete uma das seguinte 07 (sete) faltas:

1. For culpado de conduta antiesportiva;

Desaprovar com palavras ou agdes as decisdes do arbitro;

Infringir persistentemente as regras do jogo;

Retardar o reinicio do jogo;

N3o respeitar a distancia regulamentar em um tiro de canto ou tiro livre;
Entrar ou voltar a entrar no campo de jogo sem a permissao do arbitro;
Abandonar deliberadamente o campo de jogo sem a permissao do arbitro.

S on B WED
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Faltas puniveis com uma expulsao:
Um jogador sera expulso e receberd o cartdo vermelho se cometer uma das seguintes 07 (sete) faltas:

1. For culpado de jogo brusco grave;

For culpado de conduta violenta;

Cuspir a um adversario ou em qualquer outra pessoa;

Impedir com mdo intencionalmente um gol ou malograr uma oportunidade manifesta de um gol (isso ndo vale para o goleiro dentro de sua prépria area penal);
Malograr a oportunidade manifesta de marcar um gol de um adversario que se dirige até a meta do jogador mediante uma falta punivel com um tiro livre ou penal;
Empregar linguagem ofensiva, grosseira e obscena;

Receber uma segunda adverténcia na mesma partida.

SINOECIEERORND

De olho nos detalhes

- Aumentar ou diminuir a distancia do defensor em relagdo ao adversario, de acordo com o nivel e evolugdo dos alunos.

- Orientar que a marcagdo devera ser individual (cada um marca o seu).

Para saber mais

Um exemplo de éxito do defensor, que se posiciona entre o atacante e a meta, pode ser observado em: (Palavras-chave: Corbari — Marcagao)

- DIEGO Corbari - marcagdo. 04 jun 2009. (4 min 13 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=i9Uq87e6F-0>. Acesso em: 5 jun. 2014.

Dicas

- Na auséncia de um cone, uma garrafa pet de 2 litros, com areia ou terra, pode ser utilizada.

- Ndo esqueca de parabenizar os alunos pelo esfor¢co, motivando-os para a proxima aula.
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Futebol: Plano de Aula 13

Problema tatico

Defender a meta

Objetivo

Responsabilizar-se pelo atacante direto

Roda inicial

Ao assistir um jogo de alunos iniciantes no futebol é comum perceber que eles correm atras da bola, indo onde ela for. Sera que essa atitude é a mais adequada que os
defensores devem adotar em um jogo de futebol? A partir do entendimento de que ndo é a melhor conduta, inicie a aula perguntando aos alunos quais a¢des seriam
corretas para os jogadores que estdo defendendo. A ideia é chegar a conclusdo de que é preciso marcar o atacante direto, acompanhando seus deslocamentos pela quadra
e ndo ficar correndo atras da bola.

1. Primeiros movimentos

Em grupos de 6 alunos (4 atacantes e dois defensores), os atacantes se deslocam pelo campo executando passes. Os defensores precisam tocar no jogador que estiver com
a posse da bola. Quando o atacante é tocado pelo adversario, eles trocam de fungdo. Ndo é permitido andar com a bola.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

Condigdes:

- N3do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?
Resposta (R): Fazer o gol, tendo que marcar o adversario direto quando nao estiver com a bola.

P: O que significa responsabilizar-se pelo atacante direto?
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R: Significa que um defensor marca constantemente um atacante, procurando impedi-lo de receber a bola, acompanhando-o pela quadra. Dessa forma, ndo sai correndo
atras da bola.

P: O que é necessario para se ter uma marcagao direta bem sucedida?
R: Manter a marcagao préxima e constante em um adversario especifico e atengdo a movimentagdo tanto do defensor direto, quanto de quem estd com a bola.
P: Ocorreu responsabilidade pelo atacante direto no jogo anterior?

R: Ndo adequadamente. Muitas vezes os atacantes ficavam livres.

4. Tarefa
Participantes: 4v4 ou 3v3 + 1 arbitro/substituto.

Objetivo do jogo: Fazer com que a bola passe pelo ‘minigol de 4 entradas’.

Descrigdo: O jogo consiste nos defensores marcarem dentro de um circulo (ndo podem sair do circulo), protegendo o ‘minigol de 4 entradas’. Opostamente, os atacantes
precisam fazer com que a bola passe pelo ‘minigol de 4 entradas’. Os atacantes podem entrar no circulo, a fim de receber um passe, mas apenas um de cada vez e, ndo
recebendo a bola, o tempo maximo de permanéncia no circulo é 3 segundos.

Condicgdes:

- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
- A marcacao devera ser individual (cada um marca o seu).

5. Jogo final

Nessa parte da aula, realizar-se-a um jogo igual ao inicial. Deve-se buscar focar a atencdo dos alunos na agdo de se responsabilizar pelo adversario direto, acompanhando-o
em seus deslocamentos.

CondigGes:

- A marcagdo devera ser individual (cada um marca o seu).
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

Ao final da aula, reafirmar a necessidade de se responsabilizar pelo adversario direto apontando o quanto esse conhecimento pode qualificar a participagdo dos alunos no
campeonato e em jogos futuros. Explique que a capacidade de desempenhar a marcagdo de forma eficiente, qualifica o nivel de desempenho dos jogadores.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 13

Variagdes para os primeiros movimentos

Um pega-pega, em que consiste 3 alunos tentam tocar os colegas que deverdo fugir pelo espago de jogo. Quem for tocado ficara paralisado e somente podera se deslocar
novamente se um colega o salvar, tocando na mao.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

QOutra(s) tarefa(s)

Dois alunos posicionados dentro de um grande circulo, um serd o defensor e o outro tentara receber o passe do terceiro aluno que estard de posse de bola fora do circulo.

O que observar

O aluno-técnico tentara perceber se os defensores se responsabilizam pelo adversario direto, acompanhando suas trajetdrias. O intuito é perceber em que medida o éxito
dos atacantes adversarios se vincula com o posicionamento errado dos defensores. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o defensor atingir
o corpo do atacante, mesmo sem intenc¢do, na tentativa de adquirir a bola ou acompanhar seus deslocamentos.

Lembrando regras

De olho nos detalhes

Manter contato com o adversario através do toque dos dedos, facilita a identificacdo do posicionamento do oponente, uma vez que em determinados momentos é
necessario olhar para o atacante com posse de bola para visualizar a bola.

Dicas

- No momento 4 da aula, trocar a fungdo dos atacantes e defensores a cada 3 gols marcados ou 2 minutos.
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Futebol: Plano de Aula 14

Problema tatico
Defender a meta
Objetivo

Responsabilizar-se pelo atacante direto

Roda inicial

Conversar com os alunos sobre a necessidade de se posicionar adequadamente para defender. Quando um marcador acompanha o atacante, ndo deixando espacos para
sua atuacdo, a equipe que esta no ataque tem dificuldades em marcar gols. Reafirme a importancia de nado seguir a bola, acompanhando o adversario sem dar liberdade
aele.

1. Primeiros movimentos

A turma sera dividida em duas equipes. Cada equipe recebera o nimero de bolas correspondente a metade do nimero de alunos. O objetivo é colocar o maior nimero
de bolas na drea de gol da equipe adversaria (paradas dentro do espago). Ndo é permitido entrar na drea, tampouco tirar as bolas postas pelos oponentes. Os integrantes
com posse de bola podem se deslocar conduzindo-a. Os jogadores defensores poderdo ‘roubar’ a bola do adversario, de acordo com as regras do futebol. Quem conseguir
colocar o maior nimero de bolas na drea de gol do oponente vencera.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que é preciso fazer para dificultar que o adversario faca gols?
Resposta (R): E preciso marcar os adversarios.

P: O que é necessario para se ter uma marcagao direta bem sucedida?

R: E necessdrio posicionar-se entre o atacante e a meta, manter a marcagdo préxima e constante e ter atengdo ao jogador que esta com a bola.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 14

Variagdes para os primeiros movimentos

Alunos distribuidos no espaco de jogo, cada aluno tera que defender um cone. O objetivo do jogo é evitar que o seu cone seja atingido, a medida que é permitido atingir o
cone dos colegas. Ganha o aluno que ficar com seu cone em pé por ultimo. Os alunos podem trocar passes e os que tiverem seu cone atingido podem derrubar os outros

cones.

Qutra(s) tarefa(s)

Jogo dos 10 passes, com marcagdo individual.

O que observar

No intuito de perceber em que medida o sucesso dos atacantes adversarios se vincula com o posicionamento errado dos defensores, o aluno-técnico tentara observar se
os defensores se responsabilizam pelo adversario direto, acompanhando suas trajetérias pela quadra. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que

o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intengao, na tentativa de adquirir a bola ou acompanhar seus deslocamentos.

De olho nos detalhes

Quando o defensor estiver acompanhando o atacante direto em seus deslocamentos, é importante tentar se manter em uma linha imaginaria entre o atacante e o gol.

Para saber mais

Um exemplo de jogadores se responsabilizando pelos atacantes diretos, pode ser observado em: (Palavras-chave: marcag¢do individual). MARCACAO individual. 16 ago.
2013. (0,22 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=09bEAIFBxZ0>. Acesso em: 5 jun. 2014.

Dicas

- E interessante a intervencdo do professor sobre as possibilidades de acdo, 8 medida que os alunos observam o jogo. A estratégia de parar o jogo e coletivamente realizar

a observacgdo e analise das alternativas para agir é valida.
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Futebol: Plano de Aula 15

Problema tatico

Manter a posse de bola apoiando o colega

Objetivos

- Movimentar-se procurando criar uma linha de passe
- Utilizar cortes em V e L para sair da marcagdo

Roda inicial

Convencer os alunos sobre a importancia de um determinado assunto é vital para que mobilizem tal saber com o passar do tempo. Com base nesse entendimento,
converse com os alunos sobre a importancia de se desmarcar para receber a bola, mais precisamente, utilizando cortes em ‘L’ e em ‘V’. Reforcar que quando os cortes sdao
realizados, fica mais simples obter uma desmarcacéo eficaz.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, os alunos de deslocardo um atras do outro, cada um conduzindo uma bola. O aluno da frente devera realizar mudancas de direcdo de forma ‘brusca’ e o de tras
devera segui-lo. Ao sinal do professor os papéis se invertem, ou seja, quem seguia passara a guiar as agoes.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descri¢do: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

CondigGes:

- N3do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- N3do é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que pode ser feito para ajudar quem esta com a bola?
Resposta (R): Apoiar o companheiro dando opgdes a ele.

P: Como fazer para dar opgdes?

R: Movimentar-se para os espagos vazios, procurando receber a bola longe da defesa.
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P: Como é possivel ficar longe de seu marcador?

R: Realizando cortes e fintas.

P: Quais cortes podem ser utilizados?

R: Cortesem Lou em V.

P: E mais facil escapar dos defensores quando se desloca depressa ou quando empregava a mesma velocidade?

R: Depressa.

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 + 1 Arbitro/Substituto.
Objetivo do jogo: Dar uma volta completa ao retangulo.

Descricdo: A equipe que esta no ataque devera fazer que a bola dé uma volta completa no retangulo (formado por cones ou marcado com giz), no sentido horario, sem
que seja interceptada pelos defensores e sem que passe sobre o retangulo. A outra equipe tentara adquirir a posse da bola e devera fazer que a bola dé volta no sentido
anti-horario.

Condigdes:

- Ganha a equipe que fizer a bola percorrer, de forma sucessiva ou alternada, cinco voltas no perimetro do retangulo.
- Ndo é permitido tirar a bola do portador.
- Ndo é permitido conduzir a bola.

A ° A

/ Figura 3: Volta ao mundo em ‘80 passes’
i | Fonte: Gonzdlez e Fraga (2012, p. 120).
\ ............................. 1 @
A o A

Legenda:

. Atacantes
A Defensores

T Trajetdria da bola

? Deslocamentos dos jogadores
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 15

Variagdes para os primeiros movimentos

Pigue-bandeira com bola: com a turma dividida em duas equipes, os alunos precisam atravessar o territério inimigo e pegar a bola do adversario, sem deixar que a sua seja
roubada. Se um jogador for pego, seus colegas se organizam para resgatd-lo (tocando-o com a mao) sem deixar o objetivo principal de lado.

Outra(s) tarefa(s)

No video abaixo é possivel ver uma outra possibilidade de tarefa para o trabalho de desmarcagao:

- JOGOS Pedagogicos - Jogo de Desmarque em Marcagdo Individual. 11 dez. 2009. (0,31 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=CTojn5_UzCQ>. Acesso
em 5 maio 2014.
O que observar

O aluno-técnico tentara perceber em que nivel a perda da posse da bola esta relacionada com o fato dos companheiros ndo se desmarcarem para dar opgGes ao atacante
que esta com a bola. Para isso, observara se os atacantes sem a posse da bola procuram se desmarcar para receber o movel, se buscam realizar os cortes em L ou em V ou
se ndo procuram ajudar o colega com a bola.

De olho nos detalhes

Para realizar os cortes em L ou em V de forma eficaz, é interessante, primeiramente, deslocar-se devagar em dire¢do a um local onde ndo se deseja receber a bola.
Posteriormente, realizando flexao de joelho e quadril, fazer um movimento rapido de mudanca de dire¢do, imprimindo maior velocidade e apontando o local que se quer
receber a bola. E interessante, sinalizar com a mdo o momento em que se deseja a recepgao.

Para saber mais

Um video com a sugestdo de uma tarefa que pode ser utiliza para trabalhar a desmarcagdo consta em: (Palavras-chave: Jogos Pedagdgicos - Jogo de Desmarque em
Marcagdo Individual)

- JOGOS pedagogicos - jogo de desmarque em marcacao individual. 11 dez 2009. (0,31 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=CTojn5_UzCQ>. Acesso
em: 5jun. 2014.

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Afazeres da educac3o fisica na escola: planejar, ensinar, partilhar. Erechim, RS: Edelbra, 2012.

Dicas

- E importante o professor demonstrar ‘novament’e como realizar os cortes em ‘L’ e em V.
- Faca intervencdes quando achar necessario, mesmo durante o jogo.
- Valorize o esfor¢o dos alunos, comentando a evolugédo que eles tém apresentado.
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Futebol: Plano de Aula 16

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivo:

Regular a distancia sobre o atacante direto em fun¢do da meta

Roda inicial

Em esportes de invasdo, como o futebol, é fundamental que o defensor saiba manter uma distancia adequada do seu oponente direto. Além de se posicionar entre o
atacante e a meta e acompanhar os deslocamentos do adversario pelo campo de jogo, é preciso calibrar o espago que havera entre ele e o seu oponente. Nesse sentido,
converse com os alunos sobre a regulacdo da distancia em relagdo ao atacante direto, em fungdo da meta. Uma possibilidade é utilizar perguntas para induzir os alunos
a reflexdo, tais como: o defensor deve ficar proximo ou distante do adversario? Para regular a distancia sobre o atacante, estar no campo de ataque ou de defesa faz
diferenga? Por qué?

1. Primeiros movimentos

Em duplas, os alunos se deslocam um atras do outro em velocidade lenta pelo campo. Quando o professor sinaliza (apito, palmas, fala etc.), o aluno da frente tentara se
distanciar do seu marcador, ficando a uma distancia superior a 2 metros. O marcador buscara evitar que a concretizagdo da referida distancia. Apds um determinado tempo,
as fungdes dos alunos sdo invertidas.

Em uma segunda tarefa, em duplas, os alunos se deslocam um atras do outro em velocidade lenta pelo campo, sendo que cada aluno conduz uma bola de futebol. Quando
o professor sinaliza (apito, palmas, fala etc.), os alunos da dupla executam passes, com objetivo de ndo perder o controle das duas bolas. Ao novo sinal do professor, voltam
a deslocar um atras do outro.

O campo de jogo sera dividido em varios espacos com uma baliza de 3 metros aproximadamente (formada por cones). Em cada espaco, atuardo 4 alunos, de modo que
1 serd o goleiro, outro fard o papel de defensor e os outros 2 serdo atacantes. Assim, havera uma situacdo de jogo 2v1. A cada trés gols ou 2 minutos, as atribui¢des sdao
trocadas, de forma que todos passem pelas diferentes fungées.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descricdo: O jogo acontece num minicampo, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.

CondigGes:

- N&do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
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- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): Em uma partida de futebol, quando a minha equipe ndo esta com a bola o que é preciso fazer?
Resposta (R): E preciso marcar os adversarios?

: E possivel marcar todos os oponentes ao mesmo tempo?

: N3o. E necessario escolhe um adversério.

: Deve-se ficar bem préximo do adversario, distante ou depende?

>}
R
>}
R: Depende.
P: Depende do qué?
R

: Do local do campo em que o oponente se encontra em relagdo a meta que defendo. Se o oponente estiver em seu campo de defesa, ndo é necessario ficar tdo proximo.
Mas se ele estiver no seu campo de ataque, proximo ao seu objetivo, é preciso se aproximar, para diminuir a possibilidade de finalizacdo.

4. Tarefa
Participantes: 3v3 ou 4v4 + goleiros + 1 Arbitro/Substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Marcar gol na baliza gigante (2 cones a uma distancia de 6 metros um do outro).

Descricdo: Em um minicampo (16 m x 8 m, aproximadamente), duas equipes se enfrentam tentando marcar gols na baliza adversaria, tendo que proteger a sua meta.
O campo sera dividido em duas partes (Figura 8), sendo que somente sera permitido chutar a bola para marcar o gol, quando o jogador com a bola estiver no campo de
ataque, ou seja, no setor de defesa do adversario.

Condigdes:
- Somente sera permitido progredir com a bola no campo de defesa.

- Nao sera permitido roubar a bola do adversario, quando o mesmo estiver pisando na bola (com o pé sobre a bola).
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 16

Variagdes para os Primeiros movimentos

Uma possibilidade de variacdo consiste no aluno da frente, realizar a tarefa conduzindo uma bola de futebol.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

No momento 4 da aula, o tamanho da baliza gigante podera aumentar ou diminuir em fun¢do do nimero de jogadores participantes. A légica pensada para a tarefa
consistiu no fato de que se o atacante ndo pode finalizar quando estiver em seu campo de defesa ndo ha necessidade de um desgaste do defensor efetuando uma marcacao
préxima. Ao contrario, a medida que o atacante se aproxima da meta adversaria obtendo oportunidades de finalizagcdo, o defensor precisa diminuir o espaco em relagdo
ao atacante.

Outra variagdo pode ser retirar os goleiros. Nesse caso, a necessidade de aproximagdo ao atacante, a medida que se aproxima da baliza ficard mais evidenciada.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 (curinga) + 1 Arbitro/Substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Receber a bola atras da linha-meta adversaria.

Descrigdo: o jogo acontece num minicampo. Marca ponto a equipe que conseguir que um de seus membros receba a bola em cima da linha-meta adversaria. O jogador
curinga atuara para quem tiver a posse da bola. Ele ndo podera se deslocar com a bola, tampouco marcar ponto.

Condigdes:
- trocar o aluno na fungdo de curinga e o arbitro/substituto.

- Os jogadores (exceto o curinga) podem progredir com bola.

O que observar

No intuito de perceber em que ponto o sucesso dos atacantes adversarios se vincula a ndo regulagdo da distancia sobre o atacante direto em fung¢do da meta, o aluno-
técnico tentard observar se os defensores se aproximam do adversario direto, a medida que ele passa o meio do campo e se aproxima do alvo. No jogo final o aluno-arbitro
devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intenc¢do, na tentativa de adquirir a bola ou acompanhar seus deslocamentos.

Lembrando regras

Durante a tentativa de marcar o adversario, o defensor devera evitar:
- dar ou tentar dar um pontapé em um adversario;

- dar ou tentar dar uma rasteira em um adversario;
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Futebol: Plano de Aula 17

Tema da aula:

Inclusdo no futebol

Objetivo:

Compreender a relevancia da inclusdo.

Roda inicial

Pessoas com deficiéncia (fisica, auditiva, visual, entre outras) podem jogar futebol? Ao trabalhar inclusdo no futebol com os alunos, é importante refletir a respeito da
questdo anterior. Propor que reflitam se conhecem pessoas com deficiéncia que praticam jogos esportivos na comunidade ou na escola, se ha espacos adequados nos
bairros, se as regras dos jogos favorecem a participacdo de todos, é interessante para despertar um olhar solidario nos alunos.

1. Tarefas iniciais

Em grupos de 6 (3v3), os alunos disputardo um jogo semelhante ao goalball. Os jogadores, utilizando vendas nos olhos, buscam marcar gols e evitar que eles acontegcam na
sua baliza (hd um espacgo determinado, no qual os participantes ndo poderdo sair). O tamanho das balizas é do comprimento de toda linha de fundo na quadra, podendo
deitar-se no campo para impedir que a bola entre no gol. O langamento da bola podera ser realizado com o pé ou com a mao, em um espaco determinado (cerca de 2 a
3 m da linha de fundo). Caso opte pelo pé, o contato com a bola devera ser realizado com a parte interna (para evitar chutes muito potentes). Em ambos os casos, a bola
devera ser langada rasteira, sem quicar.

Em grupos de 6 (3v3) ou 8 (4v4) mais 1 goleiro para cada equipe, num minicampo, sera realizado o ‘futebol sentado com as maos’. Os alunos ficam sentados, podem tocar
na bola com os membros superiores. O objetivo é fazer o gol numa meta (formada por cones, estando a 3 metros de distancia um do outro), havendo um goleiro que
podera ficar em pé. Os jogadores sentados, poderao se deslocar utilizando os bragos como alavanca e erguendo o quadril ou se arrastando pela quadra.

2. Reflexao

Pergunta (P): O que vocés acharam dos jogos?

Resposta (R): Gostamos, foram jogos diferentes do que estamos acostumados.

P: Como vocés descreveriam o que sentiram durante os jogos?

R: Sensacdo de inseguranca, incerteza, falta de localizacdo e divertido, ao mesmo tempo.

P: Qual a importancia de participar desses jogos?

R: E importante para que a gente perceba a dificuldade que as pessoas com deficiéncia passam.

P: O que é possivel fazer, nesse sentido, para ajudar?

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 237

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 237 03/07/2017 10:39:03



ESPORTES DE INVASAO

R: E preciso respeitar as pessoas com deficiéncia e tentar criar oportunidades para que participem das atividades como os jogos esportivos.
P: Vocés diriam que é importante e possivel que pessoas com deficiéncia participem de brincadeiras, jogos e esportes?

R: Com certeza! Elas tém o direito de participar, brincar e se divertir.

P: O que pode ser feito para que as pessoas com deficiéncia possam participar de jogos esportivos na escola e na comunidade?

R: Adaptar as regras, de modo que as condi¢des de participagao se tornem semelhantes.

3. Tarefa complementar
Participantes: 1/4 da turma versus 1/4 da turma + goleiros.
Objetivo do jogo: Marcar o gol.

Descri¢do: Havendo dois minicampos, a turma sera dividida em 4 equipes, de modo que duas equipes se enfrentam em cada um dos espagos. Metade dos alunos da cada
equipe devera jogar sentada, ndo sendo permitido ficar em pé. A outra metade atuard em pé. Os jogadores sentados, poderdo se deslocar utilizando os bragos - como
alavancas - e erguendo o quadril ou se arrastando pelo campo. Os participantes em pé poderdo se deslocar apenas quando estiverem com a bola, sendo permitido apenas
2 toques consecutivos.

CondigGes:

- é preciso revezar os jogadores sentados, em pé e goleiros.

- gol marcado por jogador em pé, vale 1. Se for convertido gol por jogador sentado ou deitado, sera contabilizado 2 gols.
- devera ser utilizada uma bola com guizo;

- 0s goleiros poderao ficar em pé, mas ndo poderdo sair de sua area de meta, que ficard a 2 m da linha do gol;

- 0 goleiro ndo podera fazer gol;

- ndo é permitido prender a bola entre as pernas, tampouco se deslocar com a bola no colo;

- é permitido chutar a bola sentado ou mesmo deitado.

Roda final

No encerramento da aula, conversar com os alunos a respeito das vivéncias que tiveram nesse dia. E pertinente solicitar que eles expressem as visdes/percepcdes que
sentiram com a realizacdo das tarefas. Nesse sentido, podem-se fazer as seguintes perguntas: como vocés se sentiram jogando sentados no chdo? Quais as dificuldades?
Como vocés se sentiram jogando com vendas nos olhos? O futebol pode ser jogado por todos? Quais atitudes relacionadas a inclusdo que podemos ter para ajudar as
pessoas? A ideia é que os alunos incorporem o respeito com os demais, sem discriminar ou julgar as pessoas devido a sua caracteristica fisica. Pelo contrario, que tenham
capacidade de sugerir e adaptar normas nos jogos e brincadeiras para que as pessoas com deficiéncia consigam participar.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 17

Variacdes para as tarefas

Caso os alunos apresentem muita dificuldade e grande desconforto em ficar muito tempo com os olhos vendados, permita que tirem as vendas no momento de langar a
bola para o campo do adversario. Apds, as vendas sdo colocadas novamente.

Para saber mais

- FUTEBOL para amputados. 12 set. 2012. (0,57 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=QW9SCGa7kko>. Acesso em: 2 jun. 2014.

- FOOTBALL 5-a-side - TUR vs BRA - 1st Half P1 - Men’s Prelim. Pool B - London 2012 Paralympic Games. 02 set. 2012. (9 min 32 s). Disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=NcRgM3_faOk>. Acesso em: 2 jun. 2014.

- FUTEBOL adaptado para deficiente fisico. 21 jul. 2010. (3 min 31 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=DuWhhaCulvo>. Acesso em: 2 jun. 2014.
- USA Men’s Team VS China. 20 fev. 2012. (6min 57 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=BTiBUWki_4A>. Acesso em: 2 jun. 2014.
- CONHECA o Goalball, um jogo para atletas com deficincia visual. 17 jul. 2011. (4 min 11 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=DEwsi9BbTTs>. Acesso

em: 2 jun. 2014.
Dicas

- Caso o professor ndo possua bola com guizo, pode-se enrolar um papel celofane na bola, dessa forma, ao tocar o chdo, o som de contato da bola com o papel celofane
ficard perceptivel para os alunos.

- Alguns alunos ndo se sentem a vontade com os olhos vendados e podem sentir um mal-estar. Por isso, ao mesmo tempo em que é preciso incentivar para que todos os
alunos vivenciem as atividades propostas, é necessdrio ficar atento ao bem-estar dos alunos.
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Futebol: Plano de Aula 18

Tema da aula:

Todos tém direitos iguais de jogar: relagcdes de género

Objetivo:

Compreender a igualdade de direitos entre os géneros (menina e meninos, e entre os proprios pares: meninas e meninas e meninos e meninos).

Roda inicial

- Conversa com a finalidade de problematizar, a partir das vivéncias, se as meninas e os meninos tém as mesmas oportunidades de participagdo nos esportes.

- Levantar um conjunto de perguntas, tais como: meninos e meninas participam juntos nas aulas de Educagdo Fisica? E possivel jogarmos juntos? Como podemos pensar
estratégias de oportunidades iguais entre meninos e meninas?

- Argumente em defesa da igualdade de oportunidades, inclusive no tempo para jogar, brincar e aprender.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, uma menina e um menino executardo passes com uma bola de futebol. Um dos alunos passa a bola, o outro domina e passa de volta e assim sucessivamente.
Os alunos se deslocam pela quadra executando passes. O objetivo é ndo perder o controle da bola.

Em grupos de 8 alunos, os alunos se enfrentam 4v4 (sendo as equipes mistas) no jogo dos 10 passes.

2. Jogo inicial
Jogo: 4va+1.

Descrigdo: Os alunos se enfrentam em espaco reduzido, havendo seis minibalizas (cones a 1 metro de distancia um do outro) em diferentes locais dentro do campo. O
objetivo é fazer com que a bola passe entre uma das minibalizas e um companheiro recepcione-a do outro lado. A equipe devera ser formada por duas meninas e dois
meninos. Havera um curinga que atuara para a equipe que estiver com a posse do movel. O curinga devera ser uma menina. Para o gol ser considerado valido, alunos de
géneros diferentes terdo que ter participado dos dois Ultimos contatos com a bola antes do ponto, ou seja, o passe devera ser realizado por um (a) aluno (a) de um género
e a recepcao (o dominio) por outro.

Condigdes:
- Ndo é permitido progredir com a bola.

- A marcagao devera ser individual, sendo que menina marca menina e menino marca menino.

3. Consciéncia sobre jogos mistos

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?
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Resposta (R): Marcar o gol.
P: O que era preciso para marcar gol?

R: Fazer a bola passar entre os cones e um companheiro pegar do outro lado, sendo a bola passada por uma menina e a recep¢do de um menino ou ao contrario, a menina
passa e a menino recepciona.

: Era importante que meninas e meninos cooperassem e trabalhassem em equipe? Por qué?
: Sim. Caso contrario, ndo ocorreria o gol.
: Podemos entender que meninas e meninos podem jogar juntos?

: Sim, podem.

P
R
>}
R
P: Alguém deve ter mais direitos por ser mulher ou homem?
R: Ndo, todos devem ter direito iguais.

P: E no esporte?

R

: Também. Todos tém direito de jogar, inclusive da para jogar juntos.

4. Tarefa
Jogo: 4v4+1.

Descrigdo: Os alunos se enfrentam no ‘jogo dos 10 passes’, que consiste na equipe conseguir realizar 10 passes consecutivos sem que o adversario toque/adquira a bola.
O curinga devera ser uma menina e atuard para a equipe que estiver com a posse da bola.

CondicGes:

- Nao é permitido progredir com a bola.

Roda final

Ao final da aula é interessante recuperar a ideia desenvolvida nesse plano sobre a igualdade de direitos. Quais as sugestdes para a integragdo entre meninos e meninas,
foram elas: jogos com times mistos, atividades diferentes, atividades que exigissem a participagdo de todos (as) e tarefas que estimulassem o respeito entre eles (as).

Realize uma fala em favor da participacdo de meninas e meninos jogando juntos. Cite exemplos de situagdes em que alguma menina teve um bom desempenho, nas tarefas
realizadas, frente a uma determinada situagdo. Encerre a aula, reforcando o quanto pode ser bom e divertido brincar, estudar, jogar com amigos, indiferentemente do
género.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 18

Variagdes para os primeiros movimentos

A turma sera dividida em duplas, sendo que um aluno iniciara a tarefa com uma bola e outro com um arco. A atividade funciona em equipe, uma vez que o primeiro aluno
devera chutar a bola na diregdo do colega, que tentara posicionar o arco de modo que o mdvel passe pelo objeto antes de parar sua trajetoria.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Caso perceba que os meninos evitam passar a bola para as meninas, pode ser inserida a seguinte condicdo: toda vez em que o jogo precisar ser reiniciado (lateral, falta, gol
etc.) uma menina devera fazé-lo. Ou ainda, estipule que a bola deve passar por todos antes de a equipe finalizar.

De olho nos detalhes

Para realizagdo dos jogos é preciso que as equipes sejam equilibradas. Atencdo na divisdo!

Para saber mais

- GOELLNER, Silvana Vilodre. A Educagdo dos corpos: dos géneros e das sexualidades e o reconhecimento da diversidade. Cadernos de Formagao RBCE, v. 1, n. 2, p. 71-
83, mar. 2010.

Dicas

- Busque o tempo todo promover interagdo entre os géneros nas aulas, incentivar meninos e meninas a trabalharem juntos e se respeitarem, ajuda a compreensao sobre
a importancia das pessoas, indiferente do género.
- Elogie tanto as meninas quanto os meninos durante os jogos.
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Futebol: Plano de Aula 19

Tema da aula:

Os subpapéis que os jogadores desempenham no futebol: conhecimento conceitual

Objetivo:

Compreender algumas possibilidades de agdes em cada subpapel que os jogadores desempenham no futebol

Roda inicial

Durante um jogo de futebol os jogadores assumem diferentes fun¢des, com objetivos distintos. Por exemplo, no momento em que a equipe do aluno Pedro esta com a
bola, ele sera um atacante — indiferentemente do local do campo que se encontre. Ao contrario, se a outra equipe possuir a bola, Pedro sera um defensor, como todos os
seus companheiros. Com base nesse exemplo, introduza o tema incentivando a participagdo da turma. Desde o momento inicial da aula, é pertinente induzir a reflexao
como forma de inquietagdo e aquisi¢do de saberes relacionados ao objetivo da aula. Nessa linha, podem ser realizados os seguintes questionamentos: quando sabemos se
nossa equipe estd atacando o adversdrio ou esta se defendendo? Sera que todos os jogadores que estdo atuando ‘na linha’ — sem contar os goleiros — precisam optar entre
as mesmas agdes para decidir o que fazer? Quais opgbes o jogador que esta com a bola possui? Quais as opgoes dos defensores? Sera que as opgdes sdo as mesmas para
o defensor que marca o jogador com a bola e quem marca o atacante que ndo possui a bola?

1. Primeiro momento

Ao prosseguir com o didlogo da roda inicial, explique aos alunos que as fungdes que os jogadores desempenham, em cada instante, durante uma partida de futebol, podem
ser analisadas sob o ponto de vista de quatro subpapéis: atacante com posse de bola, atacante sem a posse da bola, defensor do atacante com posse de bola e defensor
do atacante sem a posse de bola.

E interessante utilizar uma imagem semelhante ao que segue na sequéncia (Figura 9), para facilitar a explicacdo e, consequentemente, a compreensdo dos alunos.

o™ a
e Figura 9: Andlise dos subpapéis.

o A Fonte: Os autores
e A

2. Segundo momento

Na sequéncia, pega para que os alunos formem grupos de 3 ou 4 integrantes e, apos reflexdo, apontem quais as possibilidades de agdes dos jogadores quando se encontram
em cada subpapel.
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3. Terceiro momento

Escreva em um quadro, ou material semelhante disponivel, os apontamentos manifestados pelos grupos. Posteriormente, mencione outras possibilidades de a¢des, além
das que foram referidas. Por exemplo:

- Atacante com posse de bola: observar antes de agir; proteger a bola; conservar/manter a posse da bola; passar a bola ao jogador sem marcagao; finalizar quando estiver
em condicGes favordveis, entre outros.

- Atacante sem a posse da bola: desmarcar-se para receber a bola; criar linha de passe; realizar cortes em ‘L’ ou em ‘V’; orientar-se, ser capaz de dispor de campo visual
amplo, percebendo seu companheiro com bola e os espagos possiveis para poder utiliza-los em profundidade, entre outros.

- Defensor do atacante com posse de bola: colocar-se entre o jogador portador da bola e a baliza que defende; responsabilizar-se pelo adversario direto; pressionar o
jogador que conduz a bola, com intencdo de adquiri-la; evitar a infiltragcdo do adversdrio; entre outros.

- Defensor do atacante sem a posse de bola: colocar-se entre o jogador portador da bola e a baliza que defende; responsabilizar-se pelo adversario direto, sem perder
contato visual com o adversario portador da bola; interceptar a bola; entre outros.
4. Quarto momento

Peca que 4 ou 6 alunos (2v2 ou 3v3) simulem um jogo na sala, ou no espago em que a aula estiver sendo realizada. Durante o jogo utilize a estratégia de congelar (ao silvo de
apito, palmas ou fala os alunos ficam parados no lugar em que se encontram), para evidenciar o subpapel em que cada aluno se encontra. E interessante realizar perguntas
como: o Paulo esta desempenhando qual subpapel neste momento? E o Jodo, qual subpapel desempenha agora?

Roda final

Ao final da aula, é interessante recuperar a ideia sobre as varias possibilidades de a¢des que correspondem a cada subpapel. Cada fungdo implica em escolher uma opg¢ao
entre varias existentes. Como os jogadores mudam constantemente de subpapel durante o jogo, essas opg¢des se alteram constantemente. Conclua, defendendo que a
partir do momento em que os alunos conseguem compreender as distintas possibilidades de a¢des cognitivas e motoras vinculadas a cada subpapel, é provavel que tanto
sua leitura critica do jogo quanto seu desempenho evoluam.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 19

De olho nos detalhes

Para realizagdo do jogo no ‘Quarto momento’ da aula, os alunos deverdo realizar marcagdo individual. Nesse jogo, a bola podera ser uma ‘bolinha de papel’.

Para saber mais

- GOELLNER, Silvana Vilodre. A Educagdo dos corpos: dos géneros e das sexualidades e o reconhecimento da diversidade. Cadernos de Formacgao RBCE, v. 1, n. 2, p. 71-
83, mar. 2010.

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Educacdo fisica: ensino fundamental 72 e 82: caderno do aluno. In: RIO GRANDE DO SUL. Secretaria de Estado da
Educacgdo. Departamento Pedagdgico (Org.). Licbes do Rio Grande: caderno do aluno. Porto Alegre: SE/DP, 2009. v. 2, p. 61-80.
Dicas

- Elogie a participa¢do dos alunos nas aulas. Talvez, eles ndo estejam acostumados com aulas com o foco conceitual.

- E interessante que os alunos tenham um material (um caderno caneta/lapis, por exemplo) para realizar anotacdes sobre os assuntos da aula.

Nota informativa de auxilio

Os saberes conceituais dizem respeito ao ‘saber sobre’ o assunto que se estuda, para melhor compreendé-lo. De acordo com Gonzalez e Fraga (2009), é possivel identificar
dois tipos de conhecimentos conceituais sobre o esporte. Um, é denominado conhecimento critico, relacionado aos temas vinculados as diferentes manifestagdes da
cultural corporal, em determinado periodo histérico, levando em consideracdo os locais e os motivos pelos quais foram criados/modificados. Os seguintes assuntos podem
ser apontados como exemplos: midia e esporte, consumismo, salide e esporte, entre outros.

O outro, chamado de conhecimento técnico, corresponde aos assuntos essenciais para compreensao do funcionamento do esporte. Esta ligado a ldgica interna das
modalidades esportivas. Como exemplo, podem ser citados: diferenca entre esporte e jogo, tipos de esportes, regras das modalidades, entre outros. Nesse sentido, esse
plano de aula diz respeito a um assunto compreendido na gama de temas dos conhecimentos conceituais técnicos. Outros tantos poderiam ser escolhidos, mas, por
entendermos que os subpapéis, nos esportes de invasdo, constituem-se um assunto primordial para auxiliar os alunos no aprendizado dos esportes, realizamos esta opgdo.
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Futebol: Plano de Aula 20

Objetivo: Avaliar o desempenho de jogo (préprio, do colega e da equipe).

Durante as aulas o professor avalia tudo, o tempo todo. Avalia se um aluno esta envolvido, interessado; avalia o conhecimento inicial dos estudantes sobre um determinado
tema; avalia se a turma esta aprendendo; avalia se suas intervengdes sdo pertinentes; avalia... Avaliar € um processo inerente ao ensino.

No entanto, a avaliagdo ndo é apenas um assunto do professor. Os alunos também podem e devem avaliar. Particularmente, quando se trata de jogos esportivos, os
processos de coavaliagdo (avaliagdo aluno-aluno) e autoavaliagdo sdo ferramentas poderosas para aprender conceitos taticos e identificar o uso de diferentes habilidades.

No entanto, é fundamental ser coerente nesse processo. A avaliagdo do desempenho nos jogos esportivos passa por analisar o comportamento no jogo e ndo das
habilidades isoladas (fora do jogo), num circuito, por exemplo. Para realizar essa avaliagdo, a modalidade pode ser simplificada (menor nimero de jogadores, mais espaco,
mudando a meta, etc.), mas ndo pode ser ‘desnaturalizada’, tirando a interagdo entre os adversarios que a caracteriza.

Nesta aula os alunos aprenderdo sobre ‘o que e como’ avaliar. Esses conhecimentos podem ser usados de forma permanente, assim, quanto mais cedo eles aprenderem
sobre o tema, maior aproveitamento terdo das aulas.

As avaliagdes podem ser realizadas ao ‘vivo’ ou in vitro. Ao ‘vivo’ é olhar o jogo no momento que ele acontece, in vitro é fazer a analise com base num video. Sem duvida, a
primeira forma é mais comum, e pode ser usada cotidianamente. No entanto, o registro em video é cada vez mais acessivel por conta dos celulares (ou aparelhos similares)
que tem esse recurso. Nesse sentido, € muito interessante dar oportunidade aos alunos de observar seu préoprio desempenho nos jogos, através de videos, pois, aprende-
se muito com a autoavaliagdo.

As avaliagdes podem estar centradas nas equipes e nos jogadores. Recomenda-se que as avaliagdes iniciem pela equipe e, num segundo momento, se passe a avaliar os
jogadores.

Roda inicial

Apresente o propésito da aula. Explique tudo o que se pode aprender olhando os jogos com atencdo. Apresente a Ficha 1 e com ajuda dos préprios alunos, simulando um
jogo, explique quais e como devem ser registradas as informacdes.

Tarefa 1: Coletas das informagdes.

O trabalho pode iniciar pela Ficha 1. Como se trata de uma aula ‘especial’ pode ser interessante colocar duas equipes a jogar e os demais alunos a avaliar. Esse formato
facilita a orientacdo dos observadores em relagdo ao preenchimento da ficha. Também é interessante usar o recurso de ‘congelar’ durante o jogo em observagdo para
exemplificar cada um dos itens considerados, descritos na ficha.

As equipes observadas devem ser equilibradas e o tempo de jogo suficiente para que o nimero de acontecimentos permita uma andlise consistente do desempenho. A
recomendacdo é que o jogo ndo dure menos de 4 minutos e, por outro lado, ndo é necessario que dure muito mais do que 7 minutos. O importante sim é registrar o tempo
na Ficha para poder fazer comparag¢des posteriormente.

O preenchimento da Ficha pode ser de forma individual ou em duplas. De qualquer forma, depois observar o jogo é importante que os alunos comparem os registros entre
eles. Convertendo esse momento numa 6tima oportunidade para, novamente, esclarecer duvidas sobre os critérios de registro.
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Superada essa segunda rodada de perguntas e duvidas, é conveniente observar mais 1 ou 2 jogos para todos se familiarizarem com a observacgao.

Tarefa 2: Analise das informacdes

Com os dados em mao, se inicia uma segunda parte da aula, em que o objetivo é ajudar os alunos a interpretar seus registros. A media¢do do professor é fundamental
para isso.

A Ficha 1 oferece trés dados sobre o desempenho no jogo: nimero de vezes que a equipe consegue a posse da bola, nimero de finalizagées e nimero de finalizagdes com
éxito (gols). Tomando como base essas cifras, se fazem calculos simples que se convertem em indicadores de desempenho que: a) ajudam analisar o jogo, b) permitem
comparar o desempenho de um mesmo grupo em momentos diferentes, c) estabelecer metas orientadoras a serem alcangadas numa aula. Por exemplo: a) Serd que
finalizar um ataque de cada dez, mostra uma equipe que cuida a posse da bola? b) O més passado esta equipe fazia um gol cada 12 ataques, hoje é 1 cada 8!; c) Esta equipe
finaliza uma vez a cada 10 posses de bola, sera que da para melhorar? Vamos buscar, pelo menos, finalizar uma veze cada 6 posses de bola, o que vocés acham, conseguem?

Na folha de apoio se encontram informagdes para as avaliagdes dos jogadores. Essa dimensdo da avaliagdo é fundamental para a melhora do desempenho dos alunos.

Jogo final

Para concluir a aula, os alunos participam de um jogo 4v4 dois minigoleiras sem goleiro (marcagdo individual), enquanto colegas registram alguma dimensdo do
comportamento tatico ensinada em aulas anteriores. Na sequéncia, acedem aos registros de seu desempenho e discutem com seus observadores as possibilidades
conseguir melhorar em relagdo a esse ponto. Imediatamente voltam a jogar com o propdsito de alcangar um maior desempenho na segunda metade da partida. O tempo
deve ser equivalente entre a primeira e a segunda parte.

Roda final

Ao final da aula, recolha as impressdes dos alunos sobre a implementagdo dessa forma de avaliagdo, assim como das informacgées e, fundamentalmente, das aprendizagens
que o processo propicia. Na mesma linha, desafie aos jogadores e equipes a levarem registros de seus desempenhos, procurando melhora-los durante as aulas. No caso
de ja estar desenvolvendo o campeonato, segundo o sugerido nesta proposta, varios indices de desempenho podem ser incorporados a planilha de resultados dos jogos.
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Folha de apoio - Futebol: Plano de Aula 20

Outras possibilidades

Apds dos alunos terem ganhado confianga no uso do instrumento de registro por equipe, é possivel passar a observagdo do jogador (o que pode acontecer depois de vdrias
aulas trabalhando com avaliagdes de equipe). A ideia é que, em condicGes similares as sugeridas para as avaliagdes da equipe (jogo reduzido, equipes equilibradas, duragdo
do jogo entre 4 e 7 minutos), sejam designadas duplas de observagdo dentro do mesmo time, de tal forma que enquanto uma metade joga, a outra faz os registros. Depois
trocam de papeis para todos serem avaliados.

Do mesmo modo que no caso das equipes, o desempenho dos jogadores pode ser registrado com base no nimero de eventos como mostra a Ficha 2, mas também podem
ser avaliados a partir da frequéncia que um comportamento especifico aparece (ou ndo) numa determinada situagao de jogo, como mostra a Ficha 3. Por exemplo, no caso
da ultima ficha, a escolha pode ser observar se o aluno, depois de receber a bola, e antes de dar continuidade ao jogo, se orienta em relacdo a meta. Outro exemplo seria
observar se no momento que um atacante recebe a bola, seu marcador direto se encontra posicionado entre ele e a meta. Em resumo, podem ser avaliadas todas as a¢des
tatico-técnicas dos quatro subpapeis.

Particularmente, em relagao a Ficha 3, é importante que no momento de escolher os aspectos a serem avaliados se considere, qual é o conteddo da aula em que acontece
a observagdo, bem como o conhecimento prévio do aluno sobre o tema. Nesse sentido, é fundamental que o observador tenha clareza do que ele tem que registrar,
bem como de que o niUmero de itens para serem avaliados seja reduzido (dois ou trés no maximo). Também é possivel escolher situagdes ‘condicionadas’ que centrem o
trabalho sobre alguns dos principios de jogos. Por exemplo, o jogo descrito a seguir retira a finalizagdo, centrando o trabalho sobre a prote¢do e a progressao com a bola:

Situagdo de avaliagdo: Jogo 4v4 em um campo de 20x20 m2, com metas largas (toda a linha do fundo); O objetivo atravessar a linha do fundo com a bola controlada;
se a bola sai pela lateral, o jogo se reinicia com lateral; apds de conseguir marcar a equipe que defendia reinicia o jogo saindo de sua linha com o pé; duragdo do jogo
é de 5 minutos.

Observando as Fichas 2 e 3, fica evidente que ambas oferecem diversas possibilidades de leitura do jogo, enriquecendo o conhecimento sobre o comportamento dos
jogadores em quadra. Também, que o critério de observacdo pode ser ‘adequado’ ao conteddo ensinado. Nesse sentido, diversas ‘Folhas de apoio’, no item ‘O que
observar’, apresentam sugestdes de indicadores que ajudam a pensar os critérios de leitura do jogo que podem compor a Ficha 3 e ajudar no processo de ensino.

De olho nos detalhes
Diversas planilhas podem ser montadas na linha do GPAI (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998). O importante é ter clareza do que se pretende/necessita avaliar.

Para saber mais

Os instrumentos de avaliagdo TSAP e GPAI sdo descrito de forma bastante detalhada em Gonzalez e Fraga (2012).

- FIGUEIREDO, L. M.; LAGO, Carlos Pefias; FERNANDEZ VILLARINO, Maria Angeles. Analisis del efecto de un modelo de evaluacién reciproca sobre el aprendizaje

de los deportes de equipo en el contexto escolar. Motricidad. European Journal of Human Movement, v. 21, p. 102-122, 2008. Disponivel em: <http://www.
revistamotricidad.es/openjs/index.php?journal=motricidad&page=article&op=view&path%5B%5D=188&path%5B%5D=383 >. Acesso em: 10 fev. 2014.
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Para se aprofundar sobre ‘o que’ e ‘como’ avaliar outras dimensdes do trabalho desenvolvido no programa, consulte o livro Fundamentos pedagdgicos do Programa
Segundo Tempo (2009), particularmente, o capitulo dedicado ao Planejamento do Programa Segundo Tempo. O programa também oferece um video que aborda
o tema, o qual estd disponivel em: MELO, Rogério. Tema 08 - planejamento do PST.avi. 09 jun. 2011. (45 min 08 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/

watch?v=85MO2TBhPks>. Acesso em: 26 maio 2014.

- OLIVEIRA, Amauri Aparecido Bassoli de et al. Planejamento do Programa Segundo Tempo: a intengao é compartilhar conhecimentos, saberes e mudar o jogo. In:
OLIVEIRA, Amauri Aparecido Bassoli de; PERIN, Gianna Lepre (Org.). Fundamentos pedagdgicos do Programa Segundo Tempo: da reflexdo a pratica. Maringa:

Eduem, 2009. p. 237-295.

Dicas

- Lembre-se, é fundamental que os alunos sejam orientados no processo de avaliagdo. Nao podemos esperar grandes aprendizagens se a Unica orientagao é ‘olhe o jogo
e comentem’”.

- Quando consideramos os distintos tipos de jogos esportivos, é possivel observar que os critérios de avaliagdo se assemelham muito. Consequentemente, a experiéncia de
analisar o desempenho de jogo de uma modalidade de invasdo, auxilia muito na avaliagio do desempenho em outras do mesmo tipo de esporte. E importante aproveitar
essa caracteristica. Fato que explica o porque da descri¢do destas aulas serem tdo similares, mudando apenas alguns critérios de andlise.
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FUTSAL

Robson Machado Borges e Adolpho Cardoso Amorim

1. Caracteristicas da modalidade

Surgido a mais de oitenta anos, o futsal estd presente de forma intensa na sociedade brasileira. Diversos sdao os espagos — escolas, pracas, ‘escolinhas’,
programas sociais, clubes esportivos, parques, gindsios —em que a modalidade é praticada. A estrutura fisica minima necessaria, o nimero reduzido de jogadores
para realizacdo de uma partida e a semelhanca ao futebol, colaboram para a popularizag¢do e pratica da modalidade.

Em ambito profissional, a FIFA (Federagdo Internacional de Futebol Associado) gerencia a modalidade desde 1989, organizando diversos eventos
esportivos. Dentre esses, destacam-se os campeonatos mundiais de sele¢Ges e de clubes, em que o Brasil tem se destacado. No ambito do lazer, a
localizacdo sociocultural do futsal permite a apropriacdo da modalidade por pessoas de distintas classes sociais. Ao contrdrio de outros esportes
elitizados (automobilismo e o golfe, por exemplo), é possivel observar — diariamente — criangas e jovens usufruindo da modalidade em diversas cidades
brasileiras.

O futsal, assim como outros esportes de invasao, caracteriza-se pela necessidade constante de solucionar problemas surgidos durante o jogo.
Para resolver tais entraves, os jogadores precisam escolher gestos motores utilizando-os nos momentos adequados, conforme a necessidade de cada
situagao.

Nesse sentido, essa modalidade possui caracteristicas que precisam ser consideradas quando se propde seu ensino. Um aspecto importante é a
necessidade de cooperar com os companheiros para marcar gols, sendo considerado um esporte coletivo. Quanto a relacdo de oposi¢cdo com o adversario,
o futsal é um esporte com interacdao entre adversdrios, uma vez que as acdes de uma equipe estao atreladas — dependem e condicionam — as a¢des da
outra. No que se refere ao tipo de esporte, pertence ao grupo das modalidades de invasdo, pois seu objetivo é invadir o espaco defendido pelo adversario
para colocar a bola na meta. Nesse conjunto, faz parte da mesma familia do futebol americano e do rugbi, apesar do fato desse dois serem praticados —
prioritariamente — com as maos.
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2. Alguns elementos de desempenho esportivo do futsal

No futsal os elementos do desempenho esportivo sdo determinantes nos desempenhos dos jogadores e equipes, influenciando nos resultados das
partidas. Por se tratar de um ‘esporte coletivo’ com interagao entre adversarios, demanda todos os elementos na sua pratica. Desses, a tatica individual assume o
papel central no ensino, utilizando a técnica como suporte motor para cada situacdo do jogo. Desse modo, ‘o que’ e ‘quando fazer’, antecede o ‘como fazer’. Por
exemplo, ao receber a bola o jogador precisar optar — entre tantas outras possibilidades — se passa, dribla, finaliza ou conduz a bola e 0 momento que fara a acéao,
para somente apds, executar o movimento. Isso significa compreender o futsal como um processo constante de tomada de decisGes, em que os gestos motores
correspondem a materializacdo das repostas escolhidas para cada situacdo do jogo.

Alguns contatos com a bola sdo caracteristicos do futsal. Para dominar a bola a forma mais utilizada é pisando na mesma, com a parte debaixo (sola) do pé.
Ja os passes, em sua maioria, sdo efetuados com a parte interna do pé (os toques de peito de pé, gancho/cavadinha e a ‘pisada’ — escorada — para um companheiro
ocorrem com menos frequéncia). Para finalizar na meta, além dos contatos ja mencionados no passe que podem ser utilizados também na finalizagdo, o toque na
bola com bico do pé é bastante comum no futsal.

As combinagdes taticas se constituem como outro elemento importante no futsal. O encadeamento de movimentos entre os jogadores permite levar
vantagem sobre os adversarios. A¢des como passar e seguir, rodizio em oito, finalizacdo de 2° trave e escorada de pivo, sdo exemplos de combinagdes taticas.

Os sistemas de jogo no futsal sdo diversos, possibilitando distintas formas de posicionamentos dos atletas em quadra. Como exemplo desses sistemas,
citamos: 0 2:2, que é utilizado, costumeiramente, por equipes iniciantes e categorias menores; o losango ou 1:2:1, que é constituido de um jogador denominado
fixo, um ala pela esquerda, outro ala pela direita e um pivd; o sistema 4:0, que por sua vez, apresenta uma ampla movimentac¢do dos jogadores em quadra, ndo
havendo posicdes fixas. Essas formas de disposicdao dos jogadores podem ser alteradas mudando a fung¢ao de apenas um jogador, ou de toda a equipe, como é o
caso quando se utiliza as marcacdes: meia quadra, pressao e mista.

3. Mapa de Conhecimentos

A descrigdo do mapa estd organizada em etapas de complexidade crescente com base nos conhecimentos taticos da modalidade. Particularmente, dentro
dos ‘esportes de invasdo’, uma das descricGes mais ricas é a que apresenta os quatro subpapéis que os jogadores desempenham durante o jogo: atacante com
posse de bola (ACPB), atacante sem posse de bola (ASPB), defensor do atacante com posse de bola (DACPB) e defensor do atacante sem posse de bola (DASPB). A
utilizacdo dessa descri¢gdo ganha sentido, no momento em que se compreende que as a¢des dos jogadores, durante os esportes de invasao, sdo distintas e mudam
constantemente em fung¢do da alternancia da posse da bola.
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Atencgdo! Entre colchetes encontram o nimero do Plano de Aula em que o conteldo descrito no Mapa de Conhecimentos é abordado. Nesse sentido, é importante reforgar a
ideia que existe um principio de complexidade crescente na sequéncia das 20 aulas sugeridas, mas que isso nao significa que o professor deva desenvolver o trabalho seguindo,
de forma fechada, tal proposta. Isso por dois motivos: a) é fundamental identificar quais sdo os conhecimentos tatico-técnicos que os alunos do grupo com o qual se esta
desenvolvendo o trabalho necessitam apreender; b) uma ou duas aulas sobre um contetido, qualquer que seja, é geralmente pouco tempo para a maioria dos alunos aprender
o0 minimo necessario para melhorar suas possibilidades de atuagdo nos jogos esportivos. Dessa forma, é importante que a sequéncia e o numero de aulas dedicado a cada
tema, dentro de cada etapa, sejam estabelecidos em fung¢do das necessidades do grupo com o qual se esta trabalhando.

Por outro lado, recomendamos seguir as etapas, no que se refere a progressao dos contetidos. Particularmente, entendemos ser importante procurar que os alunos apreendam
os conhecimentos sugeridos para cada uma destas etapas antes de passar para outra. Nesse sentido, é relevante ler com atengdo as explicagdes sobre a metodologia de
trabalho descrita no capitulo “Ensino dos Esportes” do livro 1 — Esportes de Invasdo (Colegdo Praticas Corporais e a Organizagdo do Conhecimento), bem como a introdugdo
dos capitulos que tratam de cada uma das modalidades, também disponiveis nessa obra.
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Quadro 1: Mapa de Conhecimentos
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Aulas: Inclusdo [Plano: 17]; Género [Plano: 18]; Conceitual [Plano: 19]. Avaliagdo [Plano: 20].
Fonte: Os autores.

4. Orientacoes didaticas

Para auxiliar no desenvolvimento das aulas, acrescentamos aqui algumas sugestdes didaticas em relagdo as apresentadas no inicio do livro. Ndo se
esqueca de voltar a ler aquelas orientagGes sempre que for planejar seu trabalho.

- E interessante a intervencdo do professor sobre as possibilidades de acdo, 8 medida que os alunos observam o jogo. A estratégia de parar o jogo e
coletivamente realizar a observacdo e analise das alternativas para agir é valida.

- E necessdrio buscar o convencimento do aluno, de modo que ao final da aula ele se oriente ao objetivo por compreender que tal agdo é importante para
obter sucesso no jogo e ndo apenas porque a regra da tarefa determinava tal atitude.
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- A fungdo de técnico/substituto por equipe é extremamente enriquecedora ao aluno. Durante um pequeno periodo ele tem a func¢do de observar
seus colegas, buscando perceber pontos falhos que limitam o desempenho do aluno e prejudicam sua equipe. Posteriormente, poderd instruir seus
companheiros. Nesse processo, é interessante a contribuicdo do professor nas primeiras vezes.

- E importante que todos os alunos participem ao mesmo tempo. N3o ficando ninguém ‘de fora’.
- As equipes precisam estar equilibradas, com nivel semelhante de desempenho dos jogadores.
- O tempo das atividades ndo deve ser extenso (por uma questao fisica e de motivacdo dos alunos). Recomendamos em torno de 8, 10 minutos.

- Durante a conscientizacdo tatica, é necessario perspicacia para aproveitar as respostas dos alunos visando a sequéncia do didlogo. No surgimento de
respostas que ndo sao as mais adequadas, é preciso valoriza-las conduzindo os alunos a reflexao, para alcancgar respostas corretas.

- E importante o conhecimento das regras da modalidade. Elas estdo disponiveis no site:

CONFEDERACAO BRASILEIRA DE FUTSAL. Disponivel em: <www.cbfs.com.br>. Acesso em: 2 jun. 2014.

5. Espaco e materiais

Para a realizacdo das aulas, recomendamos utilizar a quadra de futsal com uma formatacdo que permita a todos os alunos participarem das tarefas ao
mesmo tempo. Para tanto, propomos jogos com estrutura funcional reduzida (3v3 ou 4v4, dependendo do nimero de alunos na turma). Por exemplo, se houver
32 alunos na turma, a quadra sera dividida em 4 quadrantes, havendo 4 jogos simultdneos, disputado por um total de 8 equipes. O tamanho do espaco dependera
do tamanho total da quadra e do niumero de alunos que estivem no dia. Para um espaco que ocorrerd o jogo 4v4, propomos a utilizacdo de um retangulo de 20
m x 10 m, com minitraves sem goleiro.

Os materiais necessarios para as aulas constam na parte que segue (a quantidade dependera de cada aula): bolas de futsal; jalecos; cones; bambolés;
garrafas pet (2 1); giz.

6. O campeonato da modalidade

A partir de um més de aula trabalhando na modalidade, é pertinente iniciar o campeonato com as turmas. Para tanto, é preciso organizar as
equipes. Como forma de divisdo, entre tantas existentes que buscam o equilibrio, sugerimos que a turma escolha trés alunos para separar os ‘times’, de
modo que eles figuem equilibrados, pois ao final da separacdo havera um sorteio para definir em quais equipes os trés jogadores que fizeram a divisdo
serao participantes.
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O nimero de jogadores em cada equipe podera ser 5, 6, 7, etc. E importante que se tenha equilibrio entre as equipes em relacdo a capacidade de jogo
atual dos alunos, ressaltando que meninas e meninos participardo juntos.

O grupo devera definir quem serdo os jogadores, os técnicos, os arbitros, os assistentes, os secretarios (registro dos resultados, dos gols, cartdes, etc.), os
assessores de imprensa (noticiar o evento, divulgar resultados, etc.) e os fotdgrafos.

O sistema de disputa podera ser realizado de forma que as trés equipes joguem entre si, em turno e returno. Com isso, sempre duas turmas se enfrentam
(exemplo: Turma A x Turma B), com outra turma responsavel pela organizacdo e execu¢do (Turma C). A vitdria vale 3 pontos, empate 2 e derrota 1 ponto.

Em cada aula haverd um jogo, assim serdao necessarias seis aulas. Dependendo da disponibilidade, outra opg¢do é fazer um dia todo de festival, nesse caso
todos os jogos seriam na mesma data. No entanto, pela questdo de identificacdo e pertencimento que surge no campeonato — principalmente —, sugerimos que
o torneio em um dia Unico seja a ultima op¢ao.

Sugerimos que os alunos sejam convidados a participar da construcdo dos critérios de desempate.
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Futsal: Plano de Aula 01

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivo

Ler a situacdo de jogo antes de atuar

Roda inicial

O futsal é um esporte dinamico, em que as a¢des ocorrem de forma rapida e constante. Em uma modalidade com essas caracteristicas, ler a situagdo de jogo antes de atuar
é fundamental para o sucesso das agdes. Nesse sentido, conversar com os alunos sobre a légica de funcionamento do futsal, no que se refere a necessidade de observar a
situagcdo de jogo antes de decidir o que fazer. Explicar que analisar o contexto de cada momento do jogo é fundamental para atingir um bom desempenho no jogo.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos os alunos passam a bola e se movimentam por toda a quadra, evitando esbarrar com os colegas. Durante a execugao dos passes devem experimentar
diferentes formas de realizar a agao e os deslocamentos.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + um técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espago reduzido com minitraves sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Marcar gol

P: O que é necessario fazer quando se recebe a bola?

R: Olhar e perceber a situagdo do jogo antes de decidir ‘o que’ e ‘como’ fazer.

P: E importante observar a situacdo do jogo antes de tomar uma decis3o e realizar uma acdo? Por qué?
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FUTSAL

R: Sim. Porque as posi¢cdes dos companheiros e adversarios influenciam na agdo.

P: Algumas vezes durante o jogo havia companheiro livre e a bola foi passada para quem estava marcado... Serd que a situagao foi observada?
R: Acho que ndo. Se tivesse observado tinha visto o companheiro livre.

P: Todos observavam antes de agir? Por qué?

R: Ndo. Tomamos decisdao sem ler a situag¢ao do jogo.

P: Vamos voltar a jogar e tentar observar melhor antes de agir?

R: Sim. Vamos tentar levantar a cabega e olhar o jogo.

4. Tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Fazer a bola passar entre as pernas de um companheiro para outro colega domina-la do outro lado.

Descrigdo: O jogo acontece num espago reduzido (% quadra ou % de quadra, dependendo do nimero de alunos na turma). A equipe com posse de bola devera fazer com
que o moével passe entre as pernas de um companheiro e outro colega devera dominar a bola do outro lado (através de passes com os pés). Cada passe com éxito, contara
1 ponto.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

5. Jogo final

Realizar-se-a o mesmo jogo inicial. A ideia é observar se os alunos avangaram. Antes de iniciar é importante induzi-los a redobrarem a atengdo na intengdo de observar
antes de agir.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

Ao final da aula, dialogar sobre a importancia do conteudo trabalhado, apontando as vantagens que se tém com essa agdo e o quanto pode qualificar a participacdo dos
alunos no campeonato e em jogos futuros. Apontar, brevemente, as varias possibilidades que surgem para o atacante com posse de bola, quando o mesmo observa antes
de agir (o que muitas vezes acontece em milésimos de segundos). Trata-se de convencer os alunos sobre a importancia e a necessidade de ler a situagdo de jogo antes de
atuar.
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 01

Variagdes para os primeiros movimentos

E interessante realizar os passes com ambas as pernas e com diferentes partes do pé (peito, bico, sola, lado interno, etc.). Do mesmo modo, é pertinente deslocar-se pela
guadra de formas variadas (de frente, de costas, corrida lateral, etc.).

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Caso os alunos, iniciantes, apresentem dificuldades em realizar a tarefa do momento 4, é pertinente mudar a forma de pontuacdo, de modo que basta a bola passar entre
as pernas do companheiro, sem que um outro domine-a, para efetuar o ponto.

Outra(s) tarefa(s)

A turma é dividida em quatro equipes, que se enfrentaram em dois jogos, tendo a metade da quadra de futsal como espago em cada jogo. Em cada miniquadra, o objetivo
é acertar um dos 5 cones que estardo espalhados no espacgo de jogo. Cada jogador pode efetuar, no maximo, trés toques na bola.

0 que observar

O aluno-técnico procurara observar quantos passes sua equipe consegue dar sem perder a posse da bola. O objetivo é perceber em que medida a perda da bola se vincula
com ndo observar antes de agir.

No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagao cada vez que o jogador com posse da bola, conduzir a bola com mais de trés toques.

De olho nos detalhes

Orientar os alunos para ‘levantar a cabega’ rapidamente logo que dominar a bola, visando agilizar o processo de observagao. Para jogadores experientes, é pertinente
orienta-los a iniciar a observagao antes de receber a bola.

Para saber mais

E importante o conhecimento das regras da modalidade. Elas est3o disponiveis em:

- CONFEDERAGAO BRASILEIRA DE FUTEBOL DE SALAO. Livro nacional de regras 2013. Fortaleza, 2013. Disponivel em: <http://www.cbfs.com.br/2009/cbfs/Livro_
Nacional_de_Regras_2013_.pdf>. Acesso em: 2 jun. 2014.

Dicas

- E importante que todos os alunos joguem ao mesmo tempo. Ndo ficando ninguém ‘de fora’.
- As equipes precisam estar equilibradas, com nivel semelhante de desempenho dos jogadores.
- O tempo das atividades ndo deve ser extenso (por uma questdo fisica e de motivacdo dos alunos). Recomendamos em torno de 8, 10 minutos.
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Futsal: Plano de Aula 02

Problema tatico:

Manter a posse da bola

Objetivo:

Ler a situagdo de jogo antes de atuar

Roda Inicial

Sera que é possivel jogar futsal sem analisar o que fazer? Nessa modalidade, as a¢des estdo preestabelecidas, ou precisam ser decididas no momento da agdo, em funcao
do adversario? Nessa linha, dialogar com os alunos sobre a necessidade de realizar uma leitura da situacdo de jogo para averiguar as op¢des de acdo. E interessante
incentivar a participacdo dos alunos, para que reflitam e expressem suas formas de compreensdes do jogo.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos com uma bola, os alunos passam seguindo uma sequéncia preestabelecida. Apds passar a bola, o jogador deve se deslocar e se movimentar pela
quadra, evitando esbarrar com os colegas. Os passes devem ser os mais variados, no entanto, condicionados pelo professor, por exemplo: apenas com a parte interna
do pé, apenas com o peito do pé etc.

O campo de jogo pode ser dividido em quatro partes. Em cada uma dessas, duas equipes de 4 ou 6 integrantes se enfrentam (2x2 ou 3x3). Os jogadores da equipe que
iniciar atacando ficardo em um retangulo (de aproximadamente 5 x 6 m) conduzindo uma bola (cada aluno com uma), quando julgarem mais adequado deverdo progredir
com a bola, tentando passar pelos adversarios (‘guardas’) que estardo sobre a linha de um retangulo maior (de aproximadamente 8 x 9 m) executando passes com uma
bola de futsal (a bola ndo podera permanecer parada). Logo, ao perceber a progressado dos atacantes, os ‘guardas’ — que somente poderdo se deslocar sobre as linhas do
retangulo maior — deverao abandonar a troca de passes e tentar tocar nos atacantes. Uma vez iniciada a corrida em dire¢do ao retangulo maior, o jogador ndo podera
retornar. Vencerd a equipe em que o maior numero de atacantes conseguir ultrapassar os defensores ao final das tentativas.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espaco reduzido com minibalizas sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- N3do é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
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3. Consciéncia Tatica
Pergunta (P): E importante observar a situagdo do jogo antes de tomar uma decis3o e realizar uma agdo? Por qué?

Resposta (R): Sim, caso contrario, as chances de dar errado sdo grandes. Pode passar para quem estd marcado ou ndo passar para alguém que esta mais bem posicionado
para fazer o gol.

P: Algumas vezes, durante o jogo, havia companheiro livre e a bola foi passada para quem estava marcado. Sera que a situagao foi observada? Como fago para observar?
R: Quando receber a bola é preciso observar a situagdo, observando companheiros, adversarios e o objetivo.
P: Vamos voltar a jogar e tentar observar melhor antes de agir?

R: Sim, vamos tentar observar melhor.

4. Tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Conseguir 10 passes consecutivos.

Descrigcdo: O jogo acontece num espaco reduzido (% de quadra de futsal, de modo que se tenha 4 miniquadras) com duas ‘dreas especiais’ nas quais os passes tém maior
valor (Figura 1). As areas sdo dois circulos no chdo (marcados com giz no solo, ou utilizando bambolés). Cada passe vale 1 ponto. Quando um jogador conseguir receber a
bola em um dos circulos, contara cinco passes para sua equipe.

Condigdes:
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- N3do é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

- Os jogadores ndo podem permancer nas ‘areas especiais’ esperando o passe, por mais de 3 segundos.

. ® e , , .
' ' Figura 1: Jogo com &reas especiais.
bl i K2 Fonte: Os autores
PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 271

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 271 03/07/2017 10:39:05



ESPORTES DE INVASAO

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 272 03/07/2017 10:39:05
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 02

Variagdes para os Primeiros movimentos

A turma sera dividida em duas equipes. Cada aluno se deslocara pela quadra conduzindo uma bola e ao sinal do professor (silvo de apito, palmas, fala etc.) os alunos de
uma equipe tentardo chutar a bola conduzida pelos integrantes da outra equipe para fora do espago de jogo (um retangulo de aproximadamente 20 m x 10 m). Quando o
professor realizar um novo sinal, os jogadores ficam parados e a equipe com o maior nimero de jogadores conduzindo bolas em quadra vencera.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

A pontuacgdo para o recebimento do passe dentro das ‘areas especiais’ pode aumentar ou diminuir de acordo com as atuagdes e possiveis estratégias que as equipes
possam utilizar.

Outra(s) tarefa(s)

Espalhar varios arcos pela quadra e dividir a turma em trés equipes (A, B e C). Os alunos da equipe A se posicionam dentro dos arcos. As equipes B e C se enfrentam com
o objetivo de realizar cinco passes consecutivos aos jogadores que estdo dentro do circulo. A equipe que completar cinco passes, permanecera no jogo, enquanto 0s
discentes da outra equipe trocardo de fungdo com os jogadores da equipe A.

O que observar

O aluno-técnico procurara observar se os jogadores de sua equipe, observam o jogo antes de realizar uma agdo. A ideia é perceber a frequéncia com que um ou mais
colegas analisam o contexto da situagdo em que estdo atuando.

No jogo final, o aluno-arbitro devera sinalizar um tiro livre indireto cada vez que um defensor tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola
(pisando na bola).

De olho nos detalhes

Polarizar a atengao dos alunos em:

- levantar a cabeca e olhar em direcdo ao objetivo, utilizando a visdo periférica (visdo periférica é a capacidade do individuo de enxergar pontos a sua frente e ao redor do
seu campo visual, ou seja, é aquela que se forma fora da macula, na periferia da retina);

- proteger a bola enquanto observa, distanciando-a do seu marcador;
- organizar-se corporalmente, quando possivel, para executar agdo imdiatamente apds a observacao realizada.
Para saber mais

E importante o conhecimento das regras da modalidade. Elas estdo disponiveis em:

- CONFEDERACAO BRASIELIRA DE FUTEBOL DE SALAO. Livro nacional de regras 2013. Fortaleza, 2013. Disponivel em: http://www.cbfs.com.br/2009/cbfs/Livro_
Nacional_de_Regras_2013_.pdf. Acesso em: 2 jun. 2014.
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Futsal: Plano de Aula 03

Problema tatico:

Manter a posse da bola

Objetivo:

Receber a bola e virar o corpo em dire¢do a meta antes de atuar

Roda Inicial

Para onde ‘virar’ corpo quando receber a bola? Por qué? Essas perguntas sdo uma boa forma iniciar a conversa com os alunos sobre a necessidade orientar-se a meta
adversaria, para ter um campo visual amplo do jogo e passar uma situacao de ‘perigo’ ao adversario.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, um jogador passa a bola ao colega que a domina, a deixa no lugar onde recebeu e se desloca a outro lugar da quadra. O aluno que passou a bola corre até o
lugar em que a bola ficou e passa ao colega que esta se deslocamento. Esse recebe, controla e deixa a bola no local, para se deslocar novamente. Cada 10 passes invertem-
se 0s papéis.

No espago de jogo reduzido (25 m x 15 m, aproximadamente) haverd 15 cones espalhados, de modo que os alunos, em trios, precisam se deslocar executando passes sem
acertar cones.

Tendo a mesma estrutura da tarefa anterior, as equipes competem para derrubar a maior quantidade de cones com um maximo de dois toques na conducdo e chutando
a uma distancia minima de 3 metros.

Nesta tarefa os trios buscam novamente acertar a bola nos cones. No entanto, havera um defensor, para cada trés cones, que tentard evitar que os mesmos sejam
derrubados.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descricdo: O jogo acontece num espaco reduzido com minibalizas sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
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3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): O que é necessario fazer quando se recebe a bola?

Resposta (R): Observar antes de agir e orientar-se a meta

P: Deve-se manter meu corpo ‘virado’ para onde? Por qué?

R: Para a meta adversaria. Para ter uma visdao ampla do jogo e preocupar o adversario.
P: Vamos jogar visando se orientar a meta adversaria?

R: Sim, ficaremos atentos ao objetivo.

4. Tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe
Objetivo do Jogo: Derrubar a ‘torre’ do adversario, evitando o seu seja atingida.

Descri¢do: Num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m), a equipe que tiver a posse da bola tentara atingir a ‘torre’ (um cone ou uma garrafa pet) do adversario,
que estara dentro da quadra (Figura 2). A torre estara dentro de uma circunferéncia de 1m na qual nenhum jogador poderd entrar.

Condicdes:
- Caso o defensor entre na area e evite que a torre seja atindida, a equipe atacante ganhara um ponto;
- N3do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola);

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Figura 2: Ataque a torre
Fonte: Gonzdlez e Schwengber (2012, p. 100)

5. Jogo final

Ocorrerd o jogo igual ao inicial. Deve-se buscar polarizar a atengao dos alunos sobre os aspectos trabalhados durante a aula. Deveria ser enfatizado que os alunos figuem
atentos na intengao de ficar de frente para a meta, antes de dar continuidade ao jogo. E importante o professor lembrar o foco da orientagao do corpo ao objetivo.
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 03

Variagdes para os Primeiros movimentos

Distribuir varios cones pela quadra. Cada aluno se desloca conduzindo uma bola de futsal, buscando evitar que a mesma toque nos cones e nos colegas. Ao sinal do
professor, os alunos param a bola ‘pisando’ na mesma, e se deslocam para pegar a bola de outro colega e prosseguir a condugdo do mével.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

- Caso os alunos apresentem dificuldades em ficar de frente ao objetivo apds receber a bola, podera ser acrescentado a seguinte regra: cobra-se uma falta quando o
jogador passar a bola sem orientar-se, primeiramente, a meta adversaria.

- Além de cobrar falta quando ndo se realiza a agdo, poderia ser incluida pontuagdo para cada momento em que os alunos se orientarem a meta adversdria quando
recebem a bola, visando a incorporagao da intengdo tatica de orientagdo corporal.

Qutra(s) tarefa (s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Receber a bola na ‘zona de fundo’ de meta adversaria.

Descrigdo: A tarefa ocorre num espaco reduzido (16 m x 8 m). Sera realizado um jogo em que a equipe com posse da bola tentard que um atacante receba a bola na ‘zona
de fundo’ da equipe adversaria (Figura 3). Cada recebimento, contara 1 ponto. A equipe sem a bola precisa adquirir a bola para poder atacar.

Condigdes:
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- N3o é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

- Os jogadores ndo podem permancer nas ‘areas especiais’ esperando o passe, por mais de 3 segundos.

Figura 3: Atrds da linha do oponente.
e @ Fonte: Os autores
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Futsal: Plano de Aula 04

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivo

Receber a bola e virar o corpo em dire¢do a meta antes de atuar

Roda inicial

Quando um jogador recebe a bola e ndo se posiciona corporalmente em direcdo a meta que ataca, sua atuagdo se torna limitada, uma vez que, possivelmente, deixara de
observar o que se passa naquele instante, no local que é o seu objetivo. Com base nesse entendimento, dialogar com os alunos sobre a necessidade de se orientar a meta
adversadria para ter um angulo visual amplo do jogo e para passar uma situagdo de ‘perigo’ ao oponente.

1. Primeiros movimentos

Tendo toda a quadra de futsal como espaco, os alunos precisam executar passes entre eles, para evitar que 15 bolas fiqguem paradas ou que saiam da quadra. Para tanto,
precisam joga-las através de passes para os outros colegas. Ndo é permitido dar mais do que 3 toques na bola em cada ‘encontro’ com a bola. E necessario ficar atento
para ndo esbarrar com os colegas.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo ocorre num espaco reduzido com minitraves sem goleiro.

CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Deve-se manter o corpo ‘virado’ para onde quando se recebe a bola? Por qué?

Resposta (R): Para a meta adversaria. Para ter uma visdo ampla do jogo e preocupar o adversario.

P: Qual outra vantagem que se tem quando o jogador que esta de posse da bola, fica de frente para o objetivo?

R: Consegue observar os companheiros em melhores condigdes.

280 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 280 03/07/2017 10:39:06



FUTSAL

P: Como fazer para ‘se virar’ e ficar de frente para a meta?

R: Dominar a bola, trazendo-a com a sola do pé (pisando na bola), para frente do seu corpo.

4. Tarefa(s)

Participantes: 4v3 ou 3v2 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Marcar o gol.

Descrigdo: Em uma miniquadra de 20 m x 10 m, ocorrerda um jogo com superioridade numérica, em que uma equipe atacara a outra alternadamente. Um atacante,
obrigatoriamente, devera estar a frente da linha tracejada, que serd demarcada acerca de 5 m da linha de fundo (com isso, fica refor¢cada a necessidade de orientagdo ao
objetivo).

CondicGes:

Primeiramente, uma equipe atacara 5 vezes e depois a outra tera o mesmo nimero de tentativas.

- O jogador com a bola, podera finalizar de qualquer local da quadra.

A necessidade de um atacante, obrigatoriamente, permanecer a frente da linha tracejada, nao significa que precisa ser o mesmo jogador todo o tempo. Os alunos podem
entrar e sair da drea demarcada, desde que sempre fique um no local.

Né&o é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

N3o é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

5. Jogo final

Sera realizado o mesmo jogo inicial. A ideia é comparar a atuagao dos alunos para verificar se eles melhoraram seu desempenho. Antes de iniciar é necessario induzi-los
ao intento de receber a bola e virar o corpo em diregao a meta antes de atuar.

CondicGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

Ao final da aula, dialogar sobre as vantagens do jogador se orientar corporalmente ao objetivo. Trata-se de convencer os alunos sobre a importancia do tema da aula,
instigando-os a adquirir tal saber, uma vez que possibilitard que melhorem seus desempenhos em diversos jogos de invasao durante sua vida.
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 04

Variagdes para os primeiros movimentos

A quantidade de bolas podera diminuir em fungdo do nimero de alunos. Algo em torno de uma bola para cada trés alunos.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Uma norma que podera auxiliar na execuc¢do da intengdo tatica dessa aula, é contabilizar um gol para equipe que estd na defesa, a cada 3 vezes que o jogador com a posse
da bola ndo se orientar a meta adversaria quando receber o movel.

Outra(s) tarefa(s)

Um jogo 3v3 ou 4v4, num espaco reduzido com minitraves sem goleiro. O objetivo é marcar gol na minitrave do adversario, tendo que proteger a sua. Somente é permitido
progredir com a bola, se ndo estiver nenhum defensor entre o atacante com posse de bola e a meta.

0 que observar

O aluno-técnico tera a fungdo de analisar em que nivel a nGo realizagdo da intengao tatica tema dessa aula, tem relagdo com a perda da posse da bola. Para tanto, observara
se os companheiros ficam de frente para a meta adversaria antes de passarem a bola.

De olho nos detalhes

E fundamental o aluno compreender importancia de virar o corpo em diregdo a meta antes de agir. Pois, se o jogador ndo efetua essa acdo deixa de observar situacdes
cruciais para o éxito da sua equipe, como um companheiro desmarcado ao lado da baliza adversaria, por exemplo, apresentando menos perigo para ao adversario.

Dicas

- E necessario buscar o convencimento do aluno, de modo que ao final da aula ele se oriente ao objetivo por compreender que tal acdo é importante para obter sucesso
no jogo e ndo apenas porque a regra da tarefa determinava tal atitude.
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Futsal: Plano de Aula 05

Problema tatico:

Manter a posse da bola

Objetivo:

Procurar jogar com os companheiros

Roda Inicial

E comum em uma turma iniciante no futsal, que os alunos, ao receber a bola, conduzam-na, tentando driblar quem vem pela frente, até chegar na meta adversaria. Mas,
qual é a probabilidade de se obter sucesso com essa forma de jogar? Mesmo que um ou outro aluno consiga sucesso nas tentativas de dribles, sera que conseguira éxito
desse modo com outros jogadores de outras turmas? Parece ébvio que é preciso procurar jogar com os companheiros, uma vez que a légica interna da modalidade e o
proprio nivel de desempenho dos participantes, cada vez mais equilibrado com o aumento da idade, levam a tal entendimento. Essa compreensao precisa ser desenvolvida
nos alunos. Logo, converse com eles explicando que por se tratar de um jogo coletivo, o trabalho em equipe é importante no futsal e a troca de passes é essencial.

1. Primeiros movimentos

Em trios, em uma metade da quadra, os alunos passam a bola entre si com objetivo de leva-la até a linha de fundo da outra parte da quadra. Para tanto, precisam se
deslocar a aproximadamente 3 m um do outro, executando dois toques na bola (dominar e passar), evitando perder o controle da bola e sem esbarrar nos colegas dos
outros trios.

A turma serd dividida em quatro equipes com numero semelhante de alunos. Cada equipe escolhera dois integrantes que serdo os alvos. O objetivo do jogo é acertar a bola
nos alvos das equipes adversarias, tendo que evitar que os colegas-alvos sejam atingidos. Os alvos somente poderdo ser atingidos nas pernas (joelho para baixo). Nesse
jogo serdo utilizadas duas bolas. O jogador com a posse de bola ndo podera se deslocar.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) com minibalizas sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
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3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): Consegue-se ‘fazer tudo’ sozinho no jogo?

Resposta (R): Ndo tem como jogar sozinho.

P: O que é preciso fazer para nao perder a bola?

R: E preciso passar para um companheiro.

P: O que acontece se ndo passo a bola?

R: Se ndo passar a bola tem mais chance de perdé-la e proporcionar o contra-ataque ao adversario.
P: Vamos voltar a jogar procurando ajuda dos colegas?

R: Sim. Vamos tentar trabalhar em equipe.

4. Tarefa(s)

Participantes: Metade da turma versus a outra metade.
Objetivo do jogo: Marcar o gol em uma das duas metas do adversario.

Descri¢do: A turma sera dividida em 2 equipes. Jogando em toda a quadra, o espacgo de jogo tera 4 metas/balizas (serdo formadas outras duas nas laterais, com cones, com
3 m de largura). Havera um goleiro em cada meta.

Condigdes:
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

5. Jogo final

Realizar-se-4 um jogo idéntico ao inicial. O objetivo é averiguar se os alunos melhoraram seu desempenho, apds a conscientizacdo tatica e a tarefa central da aula. E
relevante induzir os alunos a jogar com os companheiros.

Condigdes:
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- N3do é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 05

Variacdes para os Primeiros movimentos

Uma variagdo para a primeira tarefa proposta nos ‘Primeiros movimentos’ consiste no trio de alunos conduzirem a bola de maos dadas.

Adaptacdes e variacoes da(s) tarefa(s)

Caso a turma tenha um grande numero de alunos (de modo que o professor perceba que alguns estdo participando pouco do jogo), podera ser utilizada outra bola, ficando

0 jogo com duas bolas.

Outra(s) tarefa(s)

A turma serd dividida em 2 equipes. Jogando em toda a quadra, o espago de jogo terd 5 minibalizas/golzinhos (formados por 2 cones, com 1m de distancia). Serd
considerado gol, quando um jogador da equipe que estiver com a bola passar a bola entre uma das minibalizas e um companheiro dominar a bola do outro lado (Figura 4).

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

- Caso houver um grande nimero de alunos, é interessante utilizar duas bolas ao mesmo tempo.
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O que observar

Figura 4: Minibalizas multiplas.
Fonte: Os autores

O aluno-técnico observard quantos passes sua equipe consegue dar sem perder a posse da bola. O objetivo é perceber em que medida a perda da bola se vincula com o
fato de ndo passar a bola aos companheiros.
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Lembrando regras

No futsal, com objetivo de manter a posse da bola, € muito comum passar a bola para o goleiro da sua equipe. Nessas situagdes, é importante conhecer algumas regras
a respeito do passe para o goleiro. Serd concedido um tiro livre indireto em favor de uma equipe quando o goleiro adversario (com a bola em jogo): a) toca ou controla a
bola com as maos vinda diretamente de um tiro lateral, de canto, direto e indireto, cobrado por um seu companheiro; b) apds haver tocado na bola em qualquer parte da
quadra, volta a recebé-la de um companheiro de equipe em sua meia quadra de jogo (quadra de defesa), de forma intencional, sem que a bola tenha sido jogada ou tocada,
por um adversario. O ato de receber a bola de um companheiro na quadra adversaria e conduzi-la para sua meia quadra é considerada como segunda devolugdo e devera
ser punida com tiro livre indireto. Na quadra de ataque podera receber a bola normalmente.

Para saber mais

Jogadores procurando jogar com os companheiros no futsal:

- JOGO de pivo no Futsal. 09 out. 2013. (5 min 53 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=dhYVKNnSHwW8>. Acesso em: 2 jun. 2014.

Dicas

- Os alunos precisam ‘se revezar’ na funcdo de goleiro.
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Futsal: Plano de Aula 06

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivo

Procurar jogar com os companheiros

Roda inicial

Conversar com os alunos sobre a ldgica de funcionamento do futsal, no que se refere a necessidade de procurar jogar com os companheiros. Retomar, de forma breve, o
que foi vivenciado e discutido anteriormente, desafiando os alunos para essa aula. E valido solicitar que expressem as dificuldades que tiveram e desafia-los a cooperar
com os colegas nesse dia.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, um aluno jogara a bola para o alto e se deslocara para um local da quadra diferente do que estava e o outro tentard domina-la quando estiver retornando ao
solo. Apds dominar, o aluno executa um passe para o colega que domina a bola e joga para o alto novamente. Ao sinal do professor, os alunos trocam de fungao.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) com minitraves, sem goleiro.
CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Como é mais facil marcar o ponto, jogando sozinho ou passando a bola para os companheiros?
Resposta (R): Passando a bola para os companheiros.

P: Por qué?

R: Porque a probabilidade de perder a bola é menor.

P: Vamos voltar a jogar procurando ajuda dos colegas da equipe?

R: Vamos tentar cooperar com o time.
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4. Tarefa

Participantes: Metade da turma versus outra metade.
Objetivo do jogo: Fazer a bola passar pela meta, de modo que um companheiro a domine do outro lado.

Descricdo: A turma sera dividida em 2 equipes. Jogando em toda a quadra, o espaco de jogo terd 5 metas/goleiras (serdo formadas com cones, com 1 m de distancia um do
outro). Sera considerado gol, quando um jogador da equipe que estiver com a bola passar o mével entre uma das metas e um companheiro dominar a bola do outro lado.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

5. Jogo final

Ap0ds a conscientizagdo tatica e a tarefa central, retorna-se ao mesmo jogo inicial. A ideia é constatar se os alunos evoluiram. Reforce para os alunos a importancia de
‘procurar jogar com os companheiros’.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

Ao final da aula, propor a reflexdo sobre a importancia do assunto desenvolvido, apontando as vantagens de optar por jogar com os companheiros (mantém a posse da
bola, evita o contra-ataque etc.). O objetivo é convencer o alunos a respeito da importancia do assunto, na tentativa de que adquiram o habito de cooperar com os colegas,
uma vez que é uma condi¢do necessaria para a pratica do futsal.
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 06

Variagdes para os primeiros movimentos

Um ‘pega-pega’, em que 4 alunos tentam tocar no restante da turma, sendo que o aluno que for tocado fica ‘imdvel’, somente podendo se deslocar caso um companheiro
bata palmas a sua frente.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Uma possibilidade para incentivar os alunos a jogar com os companheiros na tarefa do momento 4, é a seguinte norma: as equipes deverao realizar cinco passes antes de
tentar marcar o ponto.

Outra(s) tarefa(s)

Com a turma dividida em quatro equipes, ocorre um jogo 3v3+1 curinga (este atuava para a equipe com a bola), em que o objetivo é acertar a bola dentro de um bambolé
pendurado na rede da quadra, tendo que proteger o seu bambolé. O atacante com posse de bola ndo podera se progredir com a bola.

0 que observar

O aluno-técnico tera o objetivo de perceber em que medida a perda da bola se vincula com o fato de ndo passar a bola para os jogadores do time. Para isso, terd que
analisar se os companheiros atuam de forma individualista, ao ponto de prejudicar a equipe.

Para saber mais

Um exemplo de jogadores procurando jogar com os companheiros no futsal, pode ser visto no seguinte video: ELECTRIC PLN VS MFA pinky boy’s. 14 nov. 2013. (1 h 11 min
31 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=8IgRhLSUC-Q>. Acesso em: 3 jun 2014.

Dicas

- Caso houver um grande numero de alunos, para o momento 4 da aula, é interessante utilizar duas bolas ao mesmo tempo.
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Futsal: Plano de Aula 07

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivo

Passar ao companheiro em melhores condicGes

Roda inicial

Em um jogo de futsal os jogadores enfrentam os adversarios, havendo uma série de desafios cognitivos complexos que precisam ser vencidos para se chegar a decisdo mais
adequada. Conseguir selecionar o companheiro em melhores condi¢cdes para passar a bola é uma agdo dificil, que precisa ser realizada de forma rapida, sendo estritamente
necessaria. Nesse sentido, conversar com os alunos sobre as vantagens de passar ao colega em melhores condicdes. Explicar que essa acdo possibilita vantagens como a
manutencado da posse de bola e a possibilidade de finalizagao.

1. Primeiros movimentos

A turma sera organizada em duas equipes. Com vdrias bolas espalhadas pela quadra (25 aproximadamente), o objetivo é transporta-las (através de passes, ndo é permitido
andar com a bola) até a drea de gol da quadra do adversario. Quem conseguir o maior nimero de bolas vencerd. A partir da segunda vez que realizarem essa tarefa, estara
autorizado interferir nas agGes do adversario, ou seja, é possivel interceptar o passe.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descricdo: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) com minitraves, sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): Consegue-se marcar o gol sem passar a bola para os colegas?
Resposta (R): N3o. E muito dificil acontecer.

P: O que é preciso fazer?
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: E preciso jogar a bola para os colegas da equipe.

: Para qual companheiro se deve passar a bola?

: Para o que estiver em melhores condigGes.

: Como identificar quem esta em melhores condigdes?

: E preciso verificar qual companheiro estd sem marcacdo, preferencialmente préximo a meta, ou se deslocando em direcdo a ela.

: Vamos jogar e tentar passar para o companheiro em melhores condigées?

X © X UV X TV XD

: Sim. Vamos tentar identificar o colega melhor posicionado.

4. Tarefa
Participantes: Preferencialmente 4v3, podendo ser 3v2, em fungdo do nimero de alunos na turma.
Objetivo do jogo: Marcar o gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) em que as equipes atacardo alternadamente, tentando marcar o gol em uma meta
de 3 m de largura, havendo goleiro. Primeiramente, uma equipe atacara 5 vezes e depois a outra tera o mesmo numero de tentativas. A equipe que estiver atacando tera
superioridade numérica de um jogador.

Condigdes:

- O goleiro podera se afastar da linha da meta que defende, no maximo 1 m.
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

5. Jogo final

Com o intento de verificar se os alunos melhoraram seu desempenho no futsal, ocorrerd o mesmo jogo inicial. Antes de iniciar é importante induzir os alunos a passar ao
companheiro em melhores condigdes.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

Ao final da aula, conversar sobre a importancia do assunto desenvolvido, apontando as vantagens de optar por passar a bola ao companheiro em melhores condig¢des
(cria-se uma situagdo de ‘perigo’ ao adversario, mantém a posse da bola, etc.). Trata-se de convencer os alunos sobre a importancia do contetido da aula, motivando-os
para o préximo encontro.
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 07

Variagdes para os primeiros movimentos

Uma atividade denominada ‘pega-pega corrente’, que consiste em dois alunos de maos dadas se deslocarem pela quadra tentando tocar no restante dos alunos da turma.
Os alunos que sdo tocados, passam a fazer parte da corrente.

Outra(s) tarefa(s)

Tarefa 3v3+1 curinga, os alunos participam do jogo dos 10 passes. Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

O que observar

O aluno-técnico tentara analisar se os participantes buscam identificar o companheiro em melhores condi¢Ges para passar a bola ou se passam para o primeiro que enxergam.
A intencdo é compreender em que nivel a perda da bola ou a ndo marcagdo de gols, vincula-se com o fato de ignorar (no sentido de ndo observar) o posicionamento do
jogador da equipe.

De olho nos detalhes

Para facilitar a identificagdo do companheiro melhor em melhores condi¢Oes, é interessante analisar o nimero de atacantes em relagdo ao numero de defensores. Pois no
momento em que se percebe superioridade numérica, haverd um companheiro livre de marcacdo. Outra forma, é buscar identificar companheiros que se desmarquem
progredindo em dire¢do a meta (muitas vezes se deslocando por tras do marcador direto) e/ou que ja estejam préoximo ao objetivo.

Para saber mais
Um exemplo do intento de passar a bola ao companheiro em melhores condi¢des no futsal, pode ser visto no seguinte video:

- EXERCICIO de treino: jogo de posse de bola para contra — ataque. 05 jul. 2013. (0,27 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=om1gIVxSV-0>. Acesso em:
3 jun. 2014.

Dicas

- Inserir a normatizagao de que a cada 3 vezes que o companheiro do atacante com posse de bola receber o mdével tendo ‘clara chance de gol’, sera contabilizado 1 gol.
- Realizar o revezamento dos alunos no papel de goleiro.
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Futsal: Plano de Aula 08

Problema tatico:

Manter a posse da bola

Objetivo:

Passar ao companheiro em melhores condicdes

Roda Inicial

Muitas vezes, os jogadores de futsal realizam um passe sem observar a amplitude da situagdo. Logo, perdem a oportunidade de encontrar um companheiro em melhores
condigdes, o que levaria mais perigo ao adversario. Essa compreensdo sobre a importancia de passar a bola ao jogador que se encontra em uma situagao privilegiada em
relacdo a outros é muito dificil, uma vez que as melhores condigées mudam rapidamente, em funcdo da movimentacao tanto dos atacantes quanto dos defensores. Com
base nesse entendimento, converse com os alunos sobre as vantagens de passar ao companheiro em melhores condi¢cdes. Relembrar as tarefas realizadas na aula anterior,
solicitando que aos alunos mencionem os entraves que tiveram.

1. Primeiros movimentos

A turma sera dividida em duas equipes. Cada equipe recebera o nimero de bolas correspondente a metade do nimero de alunos. O objetivo é colocar o maior nimero de
bolas na drea de gol da equipe adversaria (paradas dentro do espaco). Nao é permitido entrar na drea, tampouco tirar as bolas postas pelos oponentes. Os integrantes com
a posse de bola ndo podem se deslocar conduzindo-a. Os jogadores defensores poderdo ‘roubar’ a bola do adversario, de acordo com as regras do futsal. Quem conseguir
colocar o maior nimero de bolas na drea de gol do oponente vencera.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descri¢do: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) com minibalizas sem goleiro.
CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): Consegue-se marcar o gol sem passar a bola para os colegas?
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FUTSAL

Resposta (R): Nao, dificilmente.

P: O que é preciso fazer?

R: E preciso jogar a bola para os colegas da equipe.

P: Para qual companheiro se deve passar a bola?

R: Para o que estiver mais bem posicionado.

P: Como identificar quem esta em melhores condigdes?

R: E preciso verificar qual companheiro esta sem marcagdo, preferencialmente préximo a meta, ou se deslocando em diregdo a mesma.

4. Tarefa

Participantes: Metade da turma versus a outra metade + 2 curingas + 2 goleiros.
Objetivo do jogo: Marcar o gol, podendo fazé-lo em ambas as metas/balizas.

Descricdo: A turma sera dividida em 2 equipes. Jogando em toda a quadra, com as duas metas/balizas dentro do espaco de jogo (a 6 m aproximadamente de cada linha
de fundo) viradas para a linha de fundo da quadra. Primeiramente, uma equipe atacara 5 vezes e depois a outra terd o mesmo nimero de tentativas. A equipe que estiver
atacando tera superioridade numérica de 2 jogadores (curingas). Haverd um goleiro em cada meta, que ndo pertencerdo a nenhuma equipe.

Condigdes:

- O passe sobre a meta é permitido.

- O goleiro podera se afastar da linha da meta que defende, no maximo 1 m.

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Nao é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

- Ao obter a posse da bola, o goleiro devera langa-la sobre a meta que defende, de forma neutra, ou seja, sem beneficiar nenhuma equipe.

5. Jogo final

Ocorrera um jogo igual ao inicial. Deve-se tentar polarizar a atencdo dos alunos para que figuem atentos ao objetivo de passar ao companheiro em melhores condicdes.
CondigGes:
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 295

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 295 03/07/2017 10:39:06



ESPORTES DE INVASAO

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 296 03/07/2017 10:39:06



FUTSAL

Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 08

Adaptacdes e variagdes da(s) tarefa(s)

Caso o professor perceba a necessidade de evidenciar, ainda mais, situacGes de companheiros livres (em melhores condi¢Ges), podera incluir outras duas balizas nas
laterais da quadra (com ou sem goleiros).

Outra(s) tarefa(s)

A turma é dividida em duas equipes. Cada equipe devera escolher um jogador que fard o papel de coelho. O objetivo da equipe que estiver com a bola é acertar a bola
no coelho (somente sera valido chutar a bola nas pernas do alvo, mais precisamente dos joelhos para baixo), enquanto a outra equipe protege o coelho a tenta adquirir a
posse da bola.

CondigGes:

- N3o é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

O que observar

O aluno-técnico tentara averiguar em que medida a perda da bola e a ndo marcacdo de gols estdo relacionadas com a ndo observag¢ado do posicionamento dos jogadores da
equipe. Para tanto, esmerar-se-a em observar se os colegas procuram identificar o companheiro em melhores condi¢cdes para passar a bola ou se passam sem uma analise
mais criteriosa.

De olho nos detalhes

Para facilitar a percepgdo do companheiro em melhores condigdes, € interessante analisar o nimero de atacantes em relagdo ao numero de defensores. Pois no momento
em que se percebe superioridade numérica, havera um companheiro livre de marcacéo.

Para saber mais

Jogadores passando a bola ao companheiro em melhores condi¢gdes no futsal podem ser vistos no seguinte video:

- LINHA de passe e golago de bateria no Futsal espanhol. 08 nov. 2013. (1 min 0,6 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=X_2xBpOUvhM>. Acesso em: 2
jun. 2014.

Dicas

- Durante os jogos o professor podera utilizar a estratégia de congelar (ao silvo de apito, os alunos ficam parados no lugar que se encontram), para evidenciar o passe ao
companheiro em melhores condi¢gdes. Podera falar, por exemplo: nessa situagao, qual seria o companheiro em melhores condi¢cdes?

- Os goleiros e os curingas deverdo ser trocados constantemente, para que todos vivenciem o objetivo da aula.
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Futsal: Plano de Aula 09

Problema tatico

Criar oportunidade para marcar o gol

Objetivo

Finalizar quando estiver em condigGes favoraveis

Roda inicial

Em diversas ocasides é possivel observar jogadores que nao finalizam, mesmo estando livres de marcagdo e préximos ao objetivo. Observa-se, também, que outros
concluem a jogada mesmo ndo estando em uma situagdo clara para o arremate. Assim, converse com os alunos sobre a importancia de finalizar quando estiver em
condic¢des favoraveis. Explicar que o discernimento desse momento pode ser decisivo para o éxito na finalizacao.

1. Primeiros movimentos

Um aluno serd o defensor e ficara sobre a linha diviséria da quadra (podera se deslocar sobre a linha, mas sem sair dela). Seu objetivo consiste em tirar a bola dos outros
alunos, que tentardo, cada um conduzindo com uma bola, passar pelo defensor e chegar ao outro lado da quadra. Os atacantes que perderem a posse da bola, tornam-se
defensores. O espacgo atuagdo serd a quadra de futsal.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) com minitraves sem goleiro.
CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Marcar gol.

P: Como saber o momento de finalizar?

R: Quando estiver sozinho, livre de marcagdo em um local que consiga chutar com perigo.
P: Quais informacdes levar em conta para decidir se finaliza ou passa ao companheiro?

298 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 298 03/07/2017 10:39:06



FUTSAL

R: E preciso analisar: se estd sozinho com o goleiro e tem boa chance de fazer o gol finaliza, se ndo passa a bola para um companheiro.
P: Vamos jogar e tentar definir no momento adequado?
R: Vamos jogar tentando perceber quando estamos livres para fazer o gol.

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 3v3.
Objetivo do jogo: Passar a bola ao jogador no centro do circulo.

Descricdo: A equipe no ataque passard a bola entre seus jogadores até que eles encontrem o momento adequado de passa-la ao companheiro que esta no centro do
circulo. A equipe defensora tentara evitar o passe defendendo o espago em que o receptor se encontra. Os jogadores atacantes devem permanecer em seus quadrantes,
limitados pelas linhas perpendiculares e os defensores devem marcar, sem sair do espaco limitado pelos dois circulos concéntricos.

CondigGes:

- Ndo é permitido o passe ao jogador do centro, por cima do defensor.
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de quatro toques.

5. Jogo final

Na tentativa de verificar se os alunos melhoraram seu desempenho, proponha o mesmo jogo inicial. Lembre-os da importancia de ‘finalizar quando estiver em condicGes
favoraveis’.

CondigGes:

- N3do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- N3o é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

Ao final do encontro, explanar a respeito da importancia do discernimento na hora de decidir finalizar ou ndo. Os alunos precisam ser convencidos sobre a relevancia do
conteldo da aula, acreditando na importancia do tema para seu desenvolvimento nos esportes de invasao.
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 09

Variagdes para os primeiros movimentos

Dividir a turma em trios, os quais se deslocam pela quadra executando passes até chegar ao outro lado. Como alguns trios se deslocardo em sentido contrario, cruzando-se,
é necessdrio cuidar para ndo se bater com os colegas e ndo deixar a bola ‘escapar’.

Outra(s) tarefa(s)

Separar a turma em seis equipes, para jogar em trés espacos da quadra. O jogo consiste na equipe, com situacdo assimétrica favorecendo os atacantes (4v3, 3v2), tentar
fazer com que a bola de futsal passe entre dois cones que estdo a uma distancia de 1 metro um do outro. Os defensores, ao contrario, tentardo evitar o gol. Apods trés
minutos, inverte-se as equipes no ataque a na defesa (um defensor continua atacando).

O que observar

O aluno-técnico tentara analisar o contexto em que as finalizagGes estdo sendo realizadas. O objetivo é calibrar a situacdo ideal para finalizar, ou seja, se estiver marcado
nao finaliza e se estiver livre precisa definir a jogada.

De olho nos detalhes

E prudente o professor atentar para a diferenca entre definir no momento adequado e marcar o gol. A decisdo adequada de finalizar ndo esta ligada diretamente a
obrigacdo do gol. Nessa aula, a atengdo precisa estar centrada na escolha entre finalizar ou ndo, em determinada situagdo. Por isso, é necessdrio o empenho em ajudar os
alunos a desenvolverem o senso critico sobre a escolha do chute. Nesse processo, é pertinente trabalhar com a ideia de equipe. Dito de outra forma, as escolhas de um
jogador refletem no grupo. Por exemplo, ndo finalizar quando havia clara chance de gol ou finalizar quando as condi¢gdes ndo sdo propicias, constituem-se em agdes que
formam o resultado alcangado pelo grupo.

Para saber mais

Exemplos de situagdes que evidenciam a decisdo de finalizar no momento adequado, podem ser vistos no seguinte video: JOGO de finalizagdo e superioridade. 19 abr.
2011. (4 min 38 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=HHv-PKJ22V0>. Acesso em: 3 jun. 2014.

Dicas

- No caso de dificuldades dos alunos em conseguir realizar o passe ao jogador do centro, no momento 4 da aula, ha a possibilidade de inserir um jogador na equipe que
esta atacando, fincando com superioridade numérica de 1 jogador.
- Valorize o esforgo dos alunos, comentando a evolugdo que eles tém apresentado.
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Futsal: Plano de Aula 10

Problema tatico

Criar oportunidade para marcar o gol

Objetivo

Finalizar quando estiver em condi¢Ges favoraveis

Roda inicial

Inicie a aula conversando com os alunos sobre a importancia de finalizar quando estiver em condi¢des favoraveis, para obter uma maior probabilidade de sucesso. E
pertinente retomar as discussGes da aula passada, indagando os alunos sobre as dificuldades que tiveram durante os jogos. Posteriormente, estimule-os para terem um
melhor desempenho nesse dia.

1. Primeiros movimentos

Cada aluno se deslocara pela quadra conduzindo uma bola. Ao sinal do professor, os alunos deverdo tentar jogar a bola dos colegas para fora da quadra, precisando
proteger a sua. O aluno que ‘perder’ sua bola, devera tirar a bola dos outros.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descricdo: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) com minitraves sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Em que momento se deve tentar concluir a jogada?

Resposta (R): Quando estiver livre, sem marcagdo em um local que consiga finalizar com perigo.
P: O que é preciso analisar quando se decide se finaliza ou passa ao companheiro?

R: O jogador com a bola precisa analisar a posi¢do que se encontra, em relacdo aos adversarios e a meta. Ainda é preciso observar se ndo ha um companheiro em melhores
condigdes.
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4. Tarefa(s)
Participantes: 2v1l+goleiro.
Objetivo do jogo: Marcar o gol.

Descri¢do: Num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) serd realizada uma tarefa 2 x 1 (dois atacantes e um defensor), em que o atacante com posse da bola
devera arremessar se estiver e livre de marcagao, caso contrario passar ao companheiro. Quem arremessar passara a ser defensor.

Condigdes:
- E permitido conduzir a bola.

5. Jogo final

Nesse momento da aula, retorna-se ao jogo inicial com o propdsito de verificar se os alunos melhoraram seu discernimento sobre ‘finalizar quando estiverem em condicGes
favordveis’.

CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Roda final

No encerramento das atividades é importante buscar resposta para o seguinte questionamento: sera que os alunos compreenderam a importancia de finalizar quando
estiverem em condigdes favoraveis? Logo, peca que eles manifestem seus entendimentos referentes a pertinéncia desse saber. Por fim, mencione que esse conhecimento
é possivel de ser mobilizado no decorrer da vida esportiva, inclusive em diferentes esportes de invasao.
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FUTSAL

Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 10

Variagdes para os primeiros movimentos

Cada aluno devera se deslocar conduzindo uma bola pela quadra. Dez cones, aproximadamente, estardo espalhados pela quadra. O objetivo é se deslocar com a bola, sem
bater nos cones e nos outros colegas e sem perder o controle da bola.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

A tarefa do momento 4 da aula pode ser realizada também em situacdo 3v2, dependendo do niimero de alunos na turma.

Outra(s) tarefa(s)

No campo de jogo (24 m x 12 m), cada equipe tera que defender duas minitraves (1 m de largura cada), a 6 metros de distdncia uma da outra. Apenas 1 goleiro tera
responsabilidade de proteger as duas metas de sua equipe. Os alunos se enfrentam 4v4+1 (curinga - atua para que tiver a posse da bola), conforme Figura 1.

Condigdes:

- O goleiro ndo poderd passar da linha da area, que estara localizada a 3 metros da linha de fundo.
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

‘ . . Figura 1: Alvos duplos
‘ ‘ Fonte: Os autores.

Legenda:
A Atacantes
@ Defensores

. Curingas

f Sentido em que as equipes atacam
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FUTSAL

Futsal: Plano de Aula 11

Problema tatico

Construir o ataque

Objetivo

Desmarcar-se para receber a bola, utilizando cortes em ‘L’ e em V.

Roda inicial

Quando a equipe esta no ataque, como fazer para ajudar o atacante que esta com a posse da bola? Esse questionamento pode ser utilizado para iniciar o didlogo com os
alunos nessa aula. O intuito é conduzi-los a reflexdo sobre a necessidade da desmarcacdo no jogo de futsal. Solicite que expliquem como fazer para sair do marcador na
tentativa de receber a bola.

1. Primeiros movimentos

Em grupos de 8 alunos (aproximadamente), cada grupo com o espaco de atuagdo determinado (% de quadra de futsal), cada integrante sera responsavel por colocar um
cone no local de sua preferéncia (o cone devera ficar no minimo a 1 m das linhas laterais). O jogo inicia com o professor langando uma bola para o alto. O objetivo de cada
aluno sera acertar a bola nos cones dos colegas tendo que proteger o seu. O colega que tiver o cone acertado, tentara atingir o cone dos colegas com o mével.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descricdo: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) com minitraves sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que pode ser feito para ajudar o colega que estad com a bola?
Resposta (R): Apoiar o companheiro dando opgées a ele.

P: Como fazer para dar opgdes?

R: Movimentar-se para os espagos vazios, procurar receber a bola longe do defensor.

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 305

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 305 03/07/2017 10:39:06



ESPORTES DE INVASAO

P: Como é possivel ficar longe de seu marcador?
R: Realizando cortes e fintas. Ameagando ir para um lado e indo para outro.
P: Se voltarmos a jogar sera que é possivel se desmarcar do adversario?

R: Sim. Vamos tentar sair da marcagao para receber a bola.

4. Tarefa
Participantes: 2v1.
Objetivo do jogo: Desmarcar-se para receber a bola.

Descrigdo: Apds reunir os alunos em um circulo no centro da quadra, o professor explicara o funcionamento dos cortes em ‘L’ e em ‘V’ e, consequentemente, demonstrara
como realiza-los. Posteriormente, em trios (2 atacantes e 1 defensor) espalhados pela quadra, os alunos tentardo realizar os cortes em ‘L’ e em ‘V’. As fungdes deverdo ser
trocadas, de modo que todos realizem a desmarcagao.

Condigdes:

- O defensor devera marcar o atacante sem a posse de bola.
- Ndo é permitido conduzir a bola.

5. Jogo final

Nesse parte da aula, realizar-se-a um jogo igual ao inicial. Deve-se buscar focar a atencdo dos alunos sobre a intencdo de se desmarcar para receber a bola. Para tanto, é
importante lembrar os alunos que os cortes em ‘L’ e em ‘V’ sdo excelentes ferramentas para fugir do defensor direto.

CondigGes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).
- Ndo é permitido conduzir a bola.

Roda final

No fechamento dessa aula poderia ser recuperada a ideia de que, mesmo sem a posse de bola, ha muito o que se pensar e fazer no futsal. Os atacantes sem a bola criam/
oferecem, através de movimentacdes, alternativas para dar continuidade ao jogo. E pertinente exemplificar que, dificilmente ocorrera um passe que deixe um companheiro
livre com o goleiro, se ndo ocorrer um movimento de desmarcacgdo de quem esta sem a bola.

306 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 306 03/07/2017 10:39:06



FUTSAL

Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 11

Variagdes para os primeiros movimentos

Uma possibilidade é realizar a tarefa em duplas, de modo que cada uma fique responsavel por um cone precisando acertar a bola nos cones dos adversarios.

Outra(s) tarefa(s)

Neste video é possivel ver uma outra possibilidade de tarefa para o trabalho de desmarcacao: (Palavras-chave: Jogos Pedagdgicos - Jogo de Desmarque em Marcagao).

- JOGOS Pedagogicos - Jogo de Desmarque em Marcagdo Individual. 11 dez. 2009. (0,31 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=CTojn5_UzCQ>. Acesso
em: 5 jun. 2014.

O que observar

O aluno-técnico procurara observar se os atacantes sem a posse da bola procuram se desmarcar para receber o moével. Mais precisamente, se tentam realizar os cortes em
Louem V. Aideia é perceber em que medida a perda da posse da bola tem relagdo com o fato de ndo se desmarcar.

De olho nos detalhes

Para realizar os cortes em L ou em V de forma eficaz, é interessante, primeiramente, deslocar-se devagar em dire¢do a um local onde ndo se deseja receber a bola.
Posteriormente, realizando flexao de joelho e quadril, fazer um movimento rapido de mudanca de dire¢do, imprimindo maior velocidade e apontando o local que se quer
receber a bola. E interessante, sinalizar com a mdo o momento em que se deseja a recepgao.

Para saber mais
Exemplos de movimentos de desmarcagdo, utilizando cortes e L e em V, podem ser vistos no video: (Palavras-chave: futsal - finalizagdo com desmarcagao).

- FABIANO Futsal - finalizagdo com desmarcacdo. 28 set. 2010. (1h 23 min). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=dJ24Er9mPfs>. Acesso em: 3 jun. 2014.

Dicas

- E fundamental que o professor demonstre como realizar os cortes em ‘L’ e em ‘V.

- Lembrar que para realizagdo dos cortes em ‘L’ e em ‘V’, é importante informar os alunos que o primeiro passo de deslocamento deve ser para um lado em que ndo se que
receber a bola. Se for diretamente ao ponto desejado, sem quebra de diregdo, dificilmente conseguird ‘escapar’ do marcador.
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ESPORTES DE INVASAO

Futsal: Plano de Aula 12

Problema tatico:

Construir o ataque

Objetivo:

Desmarcar-se para receber a bola, utilizando cortes em ‘L’ e em ‘V’

Roda Inicial

Procurar fazer com que os alunos entendam a importancia de um determinado conceito tatico é vital para que o possam usa-lo efetivamente com o passar do tempo. Nesse
sentido, é fundamental que os discentes compreendam a importancia de se desmarcar para receber a bola, mais precisamente, utilizando cortes em ‘L’ e em ‘V’ para obter
uma desmarcagdo mais eficaz. E interessante retomar as informacdes e vivéncias da aula anterior, solicitando que expressem as dificuldades que tiveram e motive-os para
que consigam escapar da marcagao nesse dia.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos (3, 4, 5 integrantes) os alunos passam a bola e se movimentam pela quadra. A seguir, propde-se que, dentro do grupo, se designe um pegador que
tera como objetivo tocar o jogador com posse da bola. Este devera passar a bola aos colegas antes de ser alcangado.

Em grupo de cinco ou sete integrantes, os alunos se enfrentam 3v2 ou 4v3. O objetivo da equipe com superioridade numérica sera realizar oito passes consecutivos,
enquanto os defensores tentardo evitar. Cada equipe terd cinco tentativas para realizar o nUmero exigido de passes. Ao inverter as fungdes, um aluno deverd permanecer
como atacante para manter a superioridade numérica. O jogador com a posse da bola ndo podera se deslocar.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 18 m x 9 m) com minibalizas sem goleiro.

Condigdes:

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- N3do é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): O que pode ser feito para receber a bola?
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FUTSAL

Resposta (R): Movimentar-se para os espagos vazios, procurar receber longe do defensor.
: Como é possivel receber a bola afastado do defensor?
: Enganando-o com fintas e cortes
: Como se engana o defensor?

: Fazendo de conta que ird para um local e se deslocar para outro.

P
R
P
R
P: E mais facil escapar dos defensores quando se desloca depressa ou quando a mesma velocidade é empregada?
R: Depressa.

P: Vamos voltar a jogar e tentar se desmarcar do adversario?

R

: Sim. Vamos tentar utilizar cortes e fintasem Le em V.

4. Tarefa
Participantes: 4v4.

Objetivo do jogo: O objetivo da equipe que esta no ataque é conseguir que a bola dé uma volta completa ao retangulo (formado por cones ou marcado com giz), no sentido
horario, sem que seja interceptada pelos defensores e sem que passe sobre o retangulo. A outra equipe que adquirir a posse da bola, devera fazer com que ela dé uma
volta no sentido anti-hordario.

CondigGes:
- Ganha a equipe que fizer a bola percorrer, de forma sucessiva ou alternada, trés voltas no perimetro do retangulo.
- Ndo é permitido tirar a bola do portador quando o mesmo estiver pisando na mesma (com o pé sobre a bola).

O atacante com posse de bola ndo podera se deslocar.

5. Jogo final

Realizar-se-a um jogo idéntico ao inicial. O intuito é averiguar a evolugdo dos alunos, apds a conscientizagdo tética e a tarefa central no momento 4 da aula. E relevante
incentivar os alunos para que realizem os cortes em ‘L' e em ‘V'.

Condigdes:
- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- O atacante com posse de bola ndo poderd se deslocar.
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FUTSAL

Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 12

Variagdes para os Primeiros movimentos

A turma serd dividida em grupos de 6 ou 8 integrantes para que se enfrentem 3v3 ou 4v4, em espacos reduzidos da quadra. Havendo alguns arcos distribuidos pelo chdo da
quadra, o objetivo dos jogadores da equipe que possui a bola é fazer com que um companheiro domine a bola dentro de um dos arcos. A equipe sem a bola tenta adquirir
a posse da bola para tentar pontuar. O jogador com a posse da bola ndo podera se deslocar.

Outra(s) tarefa(s)

Participantes: Grupos de 3 integrantes.
Objetivo do jogo: Desmarcar-se para receber a bola.

Descrigdo: Um integrante sera o passador, o outro o receptor e o terceiro o inimigo. No tempo maximo de 10 segundos (marcado pelo professor), o receptor tentard ‘sair’
da marcagdo do inimigo para receber a bola do passador que ndo pode se deslocar. Os alunos devem alternar as fungdes, de modo que cada um passe pela funcao de
receptor pelo menos cinco vezes. O passador podera orientar o receptor.

O que observar

O aluno-técnico tentara perceber em que nivel a perda da posse da bola esta relacionada com o fato dos companheiros ndo se desmarcarem para dar opgGes ao atacante
que esta com a bola. Para isso, observara se os atacantes sem a posse da bola procuram se desmarcar para receber o movel, se buscam realizar os cortes em L ou em V ou
se ndo ajudam o colega com a bola.

De olho nos detalhes

Realizar cortes em V ou em L é fundamental para ndo ficar com o defensor ‘em sua cola’. Ndo se trata apenas de se movimentar, mas de se mover com objetivo claro e
inteligente de se afastar do marcador para conseguir receber a bola.

Para saber mais

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Afazeres da educacio fisica na escola: planejar, ensinar, partilhar. Erechim: Edelbra, 2012.

Dicas

- O professor precisara demonstrar como realizar os cortes em ‘L’ e em V.

- Faga intervengdes quando achar necessdrio, mesmo durante os jogos.
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ESPORTES DE INVASAO

Futsal: Plano de Aula 13

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivo:

Posicionar-se entre o atacante direto e a meta

Roda Inicial

Defender é tdo importante quanto atacar! Mas como realizar a marcagao? Em que local da quadra, em relagdo ao oponente e a meta, o defensor deve ficar? Essa reflexdao
€ uma boa forma de iniciar a conversa com os alunos nessa aula. Explicar que o posicionamento adequado para iniciantes no futsal, ao realizar a marcagao individual, é
posicionar-se em uma linha imagindria tracada da posi¢cdo do atacante ao centro da meta. Nesse sentido, explanar sobre a importancia do conhecimento sobre as agées
defensivas para um bom desempenho na modalidade.

1. Primeiros movimentos

Os alunos em duplas, exceto trés que serdo os ladrdes de bola, deslocar-se-do pela quadra executando passes, tentando evitar que os trés ladrdes roubem a bola da dupla.
Caso um dos trés ladrées interceptar o passe, o jogador que executou o passe trocard de fungao com o ladrdo. Os jogadores e as bolas ndo poderao permanecer parados.
2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) com minibalizas sem goleiro.

3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): O que é necessario fazer para evitar que a equipe sofra gols?
Resposta (R): Marcar os adversarios.

P: Qual local da quadra, em relagdo ao oponente e a meta, o defensor deve ficar?
R: Em uma linha imagindria entre o atacante e a meta.

P: Marcar préximo ou distante do atacante?

R: Préximo.
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FUTSAL

P: Vamos voltar a jogar tentando se posicionar entre o atacante direto e a meta?

R: Sim. Vamos jogar atentos ao posicionamento.

4. Tarefa(s)
Participantes: 1v1.
Objetivo do jogo: Superar o defensor, que tentard permanecer em uma linha imaginaria entre o atacante e a meta.

Descrigdo: A tarefa consiste em uma disputa 1v1l (sem bola), em que um aluno representando o atacante precisa superar o defensor que se encontra em uma linha
imaginaria entre ele e o centro da meta. O defensor, que nao podera ficar a uma distancia superior a 2 metros, precisard seguir seu oponente buscando manter-se na linha
imagindria, mesmo com a movimentagao do atacante. Por uma questao de espaco, 20 alunos participarao de cada vez, 10 atacando do meio para o final da quadra em um
sentido e os outros 10 na dire¢do oposta.

Descricdo: A segunda tarefa consiste no mesmo jogo anterior, mas que sera realizado com a estratégia do ‘congelamento’, ou seja, quando o professor apitar, os jogadores
congelam (ficam parados, ndo podendo sair do local que estavam quando o apito foi soprado). Observar se algum jogador ndo se encontra na linha imaginaria ente o
atacante e a meta. Vencera o jogo, a equipe que tiver menos vezes jogadores defensores flagrados fora da linha imaginaria.

5. Jogo final

Ap0s a conscientizagdo tdtica e a tarefa no momento 4 da aula, retorna-se ao mesmo jogo inicial. A ideia é averiguar se os alunos melhoraram seu desempenho, no que
tange a se posicionar entre o atacante direto e a meta.

Roda Final

No encerramento da aula, converse a respeito da importancia do posicionamento defensivo correto. Aponte que quando o defensor se posiciona adequadamente, as
alternativas para o atacante diminuem, uma vez que nao ha corredor livre para progredir em direcdo a meta. Trata-se de que os alunos compreendam a importancia do
conteudo trabalhado. Por fim, é interessante motivar os alunos para a proxima aula.
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ESPORTES DE INVASAO

Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 13

Variagdes para os Primeiros movimentos

Em pequenos grupos, um aluno sera o ‘tigre’ e devera permanecer no centro do circulo. Os demais deverdo trocar passes com a bola de futsal, sem que o ‘tigre’ toque na
bola. Quando o ‘tigre’ tocar na bola, ele trocara de fungdo com o jogador que executou o passe. Serdo permitidos, no maximo, trés toques na bola.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 receptor.
Objetivo do jogo: Passar a bola para o receptor, na quadra adversdria.

Descrigdo: A tarefa ocorre num espaco reduzido (16 m x 8 m). Sera realizado um jogo em que a equipe com a posse da bola tentard passa-la para um companheiro
(receptor), que estara ‘ao final’ da quadra adversaria em uma zona especifica (Figura 5). Cada ‘recebimento’, contara 1 ponto. A equipe sem a bola precisa adquirir a bola
para passar ao seu receptor.

CondicgGes:
- O receptor ndo podera sair da ‘zona especifica’.

- Ndo é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

Figura 5: Minibalizas multiplas.
Fonte: Os autores

0 que observar

O aluno-técnico observard se os defensores buscam se posicionar em uma linha imaginaria entre o atacante direto e a meta. O objetivo é perceber em que medida o éxito
dos atacantes se relaciona com o posicionamento errado dos defensores.

No jogo final, o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intengdo, na tentativa de adquirir a bola.
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FUTSAL

Lembrando regras

Na tentativa de realizar uma boa marcagao, podem ocorrer contatos fisicos que ndao permitidos no futsal. Logo, serd concedido um tiro livre direto em favor da equipe
adversdria quando um jogador cometer uma das seguintes infragdes contra jogador adversdrio, de maneira que os arbitros julguem imprudente, temeraria ou com uso
de forga excessiva: a) Dar ou tentar dar pontapé em adversario; b) Calcar o adversario, isto €, derrubar ou tentar fazé-lo usando as pernas, agachando-se na frente ou por
tras dele; c) Pular ou atirar-se sobre o adversario; d) Trancar o adversario por trds ou de maneira violenta e perigosa; e) Bater, tentar bater ou langar uma cusparada em
adversario ou companheiro de equipe; f) Segurar um adversario com as maos ou impedi-lo de agdo com qualquer parte do brago; g) Empurrar o adversario; h) Trancar o
adversario com o ombro; i) O jogador que deliberadamente segurar ou desviar a bola, carrega-la, baté-la ou impulsiona-la com a mao ou brago, excetuando-se o goleiro
dentro de sua area penal; j) Projetar-se ao solo, deliberadamente, de maneira deslizante, e com uso dos pés, tentar tirar a bola que esteja sendo jogada ou de posse do
adversario, levando perigo para o mesmo; k) Sendo o goleiro, com a bola em jogo, ao arremessar a mesma com as maos, ultrapassa o limite da area penal, com a bola ainda
em seu poder; 1) Praticar qualquer jogada, sem visar o adversario, mas involuntariamente atingi-lo ou quase atingi-lo perigosamente.

De olho nos detalhes

Para realizar o posicionamento defensivo, é importante flexionar os joelhos e o quadril de modo que o peso do corpo possa ser sustentado ora por um membro inferior ora
por outro, de acordo com as a¢des do atacante. Ficar na ‘meia planta’ do pé (parte da frente), facilita essa acdo.

Para saber mais

Uma exemplificacdo do posicionamento adequado dos defensores, entre o atacante direto e a meta, pode ser encontrada em: EF-643 - marcacdo individual. 13 abr. 2012.
(0,40 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=7QxPyrinDBw>. Acesso em: 2 jun. 2014.

Dicas

Durante a conscientizagdo tatica, é necessario ter perspicacia para aproveitar as respostas dos alunos visando a sequéncia do didlogo. No surgimento de respostas que ndo
sdo as mais adequadas, é preciso valoriza-las conduzindo os alunos a reflexado, para alcangar respostas corretas.
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ESPORTES DE INVASAO

Futsal: Plano de Aula 14

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivo

Posicionar-se entre o atacante direto e a meta

Roda inicial

Conversar com os alunos sobre o posicionamento do defensor em relagdo ao atacante. Explicar o funcionamento da marcagdo individual, orientando-se pela linha imaginaria
tragada da posi¢dao do atacante ao centro da meta. Solicitar que apontem as dificuldades que tiveram na aula anterior, na tentativa de marcar o atacante direto. Apds a
exposicao das dificuldades, proponha alternativas - de forma conjunta com os alunos - para tais problemas. Conclua, reafirmando que saber marcar o adversario de forma
proficiente é imprescindivel para ter um bom desempenho no futsal.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos, um aluno sera o ‘tigre’ e devera ficar no centro do circulo. Os demais deverao trocar passes com a bola de futsal, sem que o tigre toque na bola.
Quando o tigre tocar na bola, ele trocara de lugar com o jogador que executou o passe. Serao permitidos, no maximo, dois toques na bola.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espago reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) com minitraves sem goleiro.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Marcar gol, tentando evitar que o oponente marque.
P: O que pode ser feito para evitar que o adversario faga gols?

R: Marcar os adversarios de forma eficiente.

P: O que é preciso fazer para marcar o oponente de forma eficaz?
R: E preciso se posicionar corretamente.

P: Qual seria o posicionamento correto para o defensor?
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R: Posicionar-se em uma linha imagindria entre o atacante e a meta.
P: No jogo passado serd que os atacantes foram marcados de forma adequada?

R: Na maioria das vezes ndo. Varias vezes eles ficavam livres com o goleiro.

4. Tarefa(s)

Participantes: 4v4 ou 3v3.

Objetivo do jogo: Ultrapassar a linha de fundo da quadra adversaria, conduzindo a bola.

Descricdo: A equipe com posse da bola tentara que um atacante ultrapasse a linha de fundo de meta adversaria conduzindo a bola. A equipe sem a bola tentara evitar, ao

mesmo tempo em que buscard adquirir a posse da bola.

5. Jogo final

Com o intencdo de verificar se os alunos melhoraram seu desempenho no futsal, ocorrera o mesmo jogo inicial. Antes de iniciar é importante induzir os alunos a se
posicionar entre o atacante direto e a meta.

Roda final

Sera que os alunos compreenderam a importancia de se posicionar entre o atacante direto e a meta? Esse entendimento precisa ser o farol do professor, pois o tema dessa
aula é basico/elementar/fundamental para que os alunos consigam ‘se virar’ quando estiverem nas fung¢ées de defensores no futsal.
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ESPORTES DE INVASAO

Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 14

Variagdes para os primeiros movimentos

Caso o ‘tigre’ demorar para conseguir tocar na bola, podera ser incluido outro ‘tigre’ no circulo.

Policia e ladrdo: a turma sera dividida em dois grupos (policia e ladrdo). Ao sinal do professor os policiais deverdo tentar pegar os ladrdes. Os fugitivos tocados pelos
policiais, deverdo se dirigirem (correndo) para o circulo central da quadra, que sera a prisdo. Apds, os policiais passam a atuar como ladrdes e os ladroes como policiais. A
equipe que prender todos os ladrées em menor tempo vencera.

Outra(s) tarefa(s)

O jogo consiste em uma disputa 1 x 1 (sem bola), em que um aluno que representa o atacante precisa superar o defensor que se encontra em uma linha imaginaria entre
ele e o centro do gol. O defensor, que ndo podera ficar a uma distancia maior do que 2 metros, precisard seguir seu oponente buscando se manter na linha imaginaria,
mesmo com a movimentagdo do atacante, conforme Figura 2.

o A

Figura 2: Jogo da ultrapassagem
Fonte: Os autores.

o000
> bbb pp

Legenda:
A Atacantes
. Defensores

O que observar

O aluno-técnico tentara perceber em que medida o éxito dos atacantes adversarios se relaciona com o posicionamento errado dos defensores. Para tanto, observara se os
defensores buscam se posicionar em uma linha imaginaria entre o atacante direto e a meta ou ndo. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que
o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intengdo, na tentativa de adquirir a bola.

De olho nos detalhes

Flexionar os joelhos, manter a distancia dos pés semelhante aos ombros (quanto a distancia e ndo de forma paralela) e manter o tronco levemente flexionado a frente,
facilita o deslocamento na marcagdo do atacante.
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ESPORTES DE INVASAO

Futsal: Plano de Aula 15

Problema tatico

Defender a meta
Objetivo

Responsabilizar-se pelo adversario direto (ndo seguir a bola).

Roda inicial

Ao observar alunos iniciantes no futsal, € comum perceber que eles correm atrds da bola, indo onde ela for. Serd que essa é a postura mais adequada que os defensores
devem adotar em um jogo de futsal? A partir do entendimento de que ndo é a melhor conduta, comece a aula perguntando aos alunos quais a¢cdes seriam corretas para
os jogadores que estdo defendendo. A ideia é chegar a conclusdo, de que é preciso marcar o atacante direto, acompanhando seus deslocamentos pela quadra e ndo ficar
correndo atras da bola. Explicar que quando essa responsabilidade ndo ocorre a defesa da equipe fica vulneravel.

1. Primeiros movimentos

Em grupos de 6 alunos (4 atacantes e dois defensores), os atacantes se deslocam pela quadra executando passes. Os defensores precisam tocar no jogador que estiver com
a posse da bola. Quando o atacante é tocado pelo adversario, eles trocam de fung¢do. Ndo é permitido andar com a bola e ndo hd limite de tempo para efetuar o passe.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol.

Descrigdo: O jogo acontece num espaco reduzido (uma miniquadra de 20 m x 10 m) com minitraves sem goleiro.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que pode ser feito para evitar que a equipe sofra gols?

Resposta (R): Marcar de forma eficiente os adversarios.

P: Como é possivel marcar de forma eficiente os adversarios?

R: A acompanhando o deslocamento dos atacantes.

P: Como é possivel acompanhar o deslocamento dos atacantes?

R: Posicionando-se em uma linha imaginaria entre o atacante direto e a meta e acompanhando sua trajetdria.

P: Como fazer para ndo perder o oponente de vista e manté-lo marcado?
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FUTSAL

R: Ficar sempre proximo, atento a ele e a quem estiver com a bola.
P: Vamos voltar a jogar tentando se responsabilizar pelo atacante direto?

R: Sim. Vamos jogar acompanhando o atacante onde ele for.

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 3v3 + 1 arbitro/substituto.

Objetivo do jogo: Fazer com que a bola passe pelo ‘minigol de 4 entradas’.

Descricdo: Um jogo que consiste nos defensores marcarem dentro de um circulo (ndo podem sair do circulo), protegendo o ‘minigol de 4 entradas’. Opostamente, os
atacantes precisam fazer com que a bola passe pelo ‘minigol de 4 entradas’. Os atacantes podem entrar no circulo, a fim de receber um passe, mas apenas um de cada vez
e, ndo recebendo a bola, o tempo maximo de permanéncia no circulo é 3 segundos.

CondigGes:

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.
- A marcacao devera ser individual (cada um marca o seu).

5. Jogo final

Nesse parte da aula, realizar-se-a um jogo igual ao inicial. Deve-se buscar focar a ateng¢ao dos alunos na agao de se responsabilizar pelo adversario direto, acompanhando-o
em seus deslocamentos.

CondicGes:
- A marcagdo devera ser individual (cada um marca o seu).

Roda final

Ao final da aula, reafirmar a necessidade de se responsabilizar pelo adversario direto, apontando o quanto esse conhecimento pode qualificar a participagao dos alunos no
campeonato e em jogos futuros. Explique que a capacidade de desempenhar a marcagdo de forma eficiente, qualifica o nivel de desempenho dos jogadores.
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 15

Variagdes para os primeiros movimentos

Tendo toda a quadra de futsal como espaco, os alunos precisam executar passes entre eles, para evitar que 10 bolas fiquem paradas ou que saiam da quadra. Para tanto,
precisam joga-las através de passes para os outros colegas. Ndo é permitido dar mais do que 3 toques na bola em cada encontro com a bola. E necessario ficar atento para
nao esbarrar com os colegas.

Outra(s) tarefa(s)

Jogo dos 10 passes, com marcagdo individual.

O que observar

O aluno-técnico tentara perceber se os defensores se responsabilizam pelo adversério direto, acompanhando suas trajetdrias pela quadra. O intuito é perceber em que
medida o éxito dos atacantes adversarios se vincula com o posicionamento errado dos defensores. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o
defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intenc¢do, na tentativa de adquirir a bola ou acompanhar seus deslocamentos.

De olho nos detalhes

Manter contato com o adversario através do toque das pontas dos dedos, facilita a identificagdo do posicionamento do adversario, uma vez que em determinados
momentos é necessario olhar para o atacante com posse de bola para visualizar a bola.

Para saber mais

Uma exemplificagdo dos defensores acompanhando os atacantes diretos, pode ser observada no video: DIVISION honor futbol sala BarCa vs Inter Movistar (Final Copa del
Rey) 2012/13. 1 fev. 2012. (1 h 46 min 36 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=VXelGJwyNkU>. Acesso em: 3 jun. 2014.

Dicas

- Na tarefa orientada ao desenvolvimento da capacidade de jogo, trocar a fungdo dos atacantes e defensores a cada 5 gols marcados.
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Futsal: Plano de Aula 16

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivo:

Regular a distancia sobre o atacante direto em fun¢do da meta

Roda Inicial

Nos esportes de invasdo como o futsal, é fundamental que o defensor saiba manter uma distancia adequada do seu oponente direto. Além de se posicionar entre o
atacante e a meta e acompanhar os deslocamentos do adversario pela quadra de jogo, é preciso calibrar o espaco que havera entre ele e o seu oponente. Nesse sentido,
converse com os alunos sobre a regulacdo da distancia em relacdo ao atacante direto, em fungdo da meta. Uma possibilidade é utilizar perguntas para induzir os alunos
a reflexdo, tais como: o defensor deve ficar préximo ou distante do adversario? Para regular a distancia sobre o atacante, estar na quadra de ataque ou de defesa faz
diferenga? Por qué?

1. Primeiros movimentos

Em duplas, os alunos se deslocam um atras do outro em velocidade lenta pela quadra. Quando o professor sinaliza (apito, palmas, fala etc.), o aluno da frente tentara se
distanciar do seu marcador, ficando a uma distancia superior a 2 metros. O marcador buscara evitar que a concretizagdo da referida distancia. Apds um determinado tempo,
as fungdes dos alunos sdo invertidas.

Em uma segunda tarefa, em duplas, os alunos se deslocam um atrds do outro em velocidade lenta pela quadra, sendo que cada aluno conduz uma bola de futsal. Quando
o professor sinaliza (apito, palmas, fala etc.), os alunos da dupla executam passes, com objetivo de ndo perder o controle das duas bolas. Ao novo sinal do professor, voltam
a deslocar um atras do outro.

Em grupos de seis integrantes, os alunos se enfrentam 3v3. A equipe com a bola tentara realizar o maior nimero de passes possiveis no tempo de 1 minuto. Cada vez que
o passe for interceptado, a contagem zera e a equipe comegara outra tentativa a partir de zero. A maior contagem obtida sera a pontuac¢do da equipe. Posteriormente, a
outra equipe terd o mesmo nimero de tentativas.

2. Jogo inicial

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do Jogo: Marcar gol.

Descricdo: O jogo acontece em espaco reduzido, com minitraves (cones a 1 m de distancia um do outro) e sem goleiro.
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CondigGes:
- N3o é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): Em uma partida de futsal, quando a minha equipe ndo esta com a bola o que é preciso fazer?

Resposta (R): E preciso marcar os adversarios?

P: E possivel marcar todos os oponentes ao mesmo tempo?

R: N3o. E necessério escolher um adversario.

P: Deve-se ficar bem préoximo do adversario, distante ou depende?

R: Depende.

P: Depende do qué?

R: Do local da quadra que o oponente se encontra em relacdo a meta que defendo. Se o oponente estiver em sua quadra de defesa, ndo é necessario ficar tdo proximo.

Mas se ele estiver na sua quadra de ataque, préoximo de seu objetivo, é preciso se aproximar, para diminuir a possibilidade de finalizagdo.

4. Tarefa
Participantes: 3v3 ou 4v4 + goleiros + 1 Arbitro/Substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar gol na baliza gigante (2 cones a uma distancia de 6 metros um do outro).

Descri¢do: Em espaco reduzido (16 m x 8 m, aproximadamente), duas equipes se enfrentam tentando marcar gols na baliza adversdria, tendo que proteger a sua meta.
A quadra sera dividida em duas partes (Figura 6), sendo que somente serd permitido chutar a bola para marcar o gol, quando o jogador com a bola estiver na quadra de
ataque, ou seja, no setor de defesa do adversario.

CondigGes:
- Somente sera permitido progredir com a bola na quadra de defesa.

- Ndo sera permitido roubar a bola do adversario, quando o mesmo estiver pisando na bola (com o pé sobre a bola).
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 16

Variagdes para os Primeiros movimentos

Uma possibilidade de variacdo para a primeira tarefa consiste no aluno da frente realizar o exercicio conduzindo uma bola de futsal.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

No momento 4 da aula, o tamanho da baliza gigante podera aumentar ou diminuir em funcdo do nimero de jogadores participantes. A légica pensada para a tarefa
consistiu no fato de que se o atacante ndo pode finalizar quando estiver em sua quadra de defesa ndo ha necessidade de um desgaste do defensor efetuando uma
marcacdo préxima. Ao contrario, a medida que o atacante se aproxima da meta adversaria obtendo oportunidades de finalizagdo, o defensor precisa diminuir o espago em
relagdo ao atacante.

Outra variagdo pode ser retirar os goleiros. Nesse caso, a necessidade de aproximagdo ao atacante, a medida que se aproxima da baliza ficara mais evidenciada.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 (curinga) + 1 Arbitro/Substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Receber a bola atras da linha-meta adversaria.

Descrigdo: o jogo acontece em espaco reduzido. Marca ponto a equipe que conseguir que um de seus membros receba a bola em cima da linha-meta adversaria. O jogador
curinga atuara para quem tiver a posse da bola. Ele ndo podera se deslocar com a bola, tampouco marcar ponto.

Condigdes:
- trocar o aluno na fungdo de curinga e o arbitro/substituto.

- os jogadores (exceto o curinga) podem progredir com bola.

O que observar

No intuito de perceber em que medida o sucesso dos atacantes adversarios se vincula a ndo regula¢do da distancia sobre o atacante direto em fung¢dao da meta, o aluno-
técnico tentard observar se os defensores se aproximam do adversario direto, a medida que ele passa o meio da quadra e se aproxima do alvo. No jogo final o aluno-arbitro
devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intenc¢do, na tentativa de adquirir a bola ou acompanhar seus deslocamentos.

De olho nos detalhes

Durante a realizagdo da marcagdo, é importante flexionar os joelhos e o quadril de modo que o peso do corpo possa ser sustentado ora por um membro inferior ora
por outro, de acordo com as agdes do atacante. Ficar na ‘meia planta’ do pé (parte da frente), facilita essa agdo. Desse modo, sera mais facil ‘esticar’ a perna tentando
interceptar o chute do oponente.
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Futsal: Plano de Aula 17

Tema da aula

Inclusdo no futsal.

Objetivo

Compreender a relevancia da inclusdo.

Roda inicial

O futsal é um esporte que pode ser praticado por pessoas com deficiéncia (por exemplo, visual, auditiva ou fisica)? Essa questdo é uma boa forma de iniciar a conversa
com os alunos, apresentar o tema da aula e incentivar a reflexdo e o debate sobre inclusdo. Posteriormente, peca que os alunos apontem se conhecem alguma pessoa com
deficiéncia que participe de jogos esportivos e questione — para que pensem e respondam ao final da aula — o que pode ser feito para que essas pessoas tenham condicdes
de praticar futsal?

1. Tarefas iniciais

Primeira tarefa: Os alunos ficam dispostos em duplas, um na frente do outro, préximos da linha de fundo da quadra de futsal. O aluno da frente deve estar com os olhos
vendados e com a posse da bola. O colega que ficar atras devera orientar seu companheiro (para direita, esquerda, frente, etc.) com o objetivo de conduzi-lo até a outra
linha de fundo, sem perder o controle da bola e sem esbarrar nos outros alunos. Ao chegar a linha de fundo da quadra oposta, os alunos trocam de fungao e retornam.

Segunda tarefa: Em grupos de 8 alunos (4v4), cada equipe fard duas duplas. As duplas atuardo de maos dadas, sendo que um aluno da dupla estard com os olhos vendados.
O objetivo é fazer o gol numa minigoleira do adversario (formada por 2 cones, a cerca de 1,5 m de distancia um do outro), evitando que o oponente ataque sua meta. Ndo
haverd goleiro. O gol realizado pelo aluno sem a venda nos olhos contabilizara 1, se marcado pelo aluno com os olhos vendados, contabilizara 3 gols. E preciso mudar o
integrante da equipe com a venda, para que todos passem pela experiéncia.

2. Reflexao

Pergunta (P): Como vocés se sentiram durante as tarefas?

Resposta (R): Foi esquisito, uma sensa¢do muito estranha de ndo poder enxergar.

P: Quais foram as maiores dificuldades?

R: Ndo saber onde estava. Andar pela quadra se orientando apenas pelo colega.

P: E preciso confiar no companheiro?

R: Sim, totalmente. Pois, como ndo estamos enxergando vamos onde ele orientar.

P: O fato de ndo enxergar tornou necessario ater-se em outros sentidos?
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R: Com certeza. Prestamos mais atengdo através da audi¢do, escutando as orientagGes do companheiro e os ruidos dos outros colegas.
P: Serd que pessoas com deficiéncia visual ou fisica podem participar de jogos esportivos?

R: Podem. Pessoas com deficiéncia tém o direito de participar, brincar e se divertir.

P: O que é possivel fazer para que todos participem?

R: E preciso respeitar as pessoas com deficiéncia, ser tolerante, solidario e adaptar as regras, de modo que as condi¢des de participacdo se tornem semelhantes.

3. Tarefa complementar
Participantes: 1/4 da turma versus 1/4 da turma.
Objetivo do jogo: Marcar o gol.

Descrigdo: A turma serd dividida em 4 equipes, de modo que duas equipes se enfrentam em cada metade da quadra de futsal. Os alunos deverdo jogar sentados, ndo sendo
permitido ficar em pé. Eles poderao se deslocar utilizando os bragos e erguendo o quadril ou se arrastando pela quadra.

CondicgGes:

- apenas os goleiros poderao ficar em pé, mas nao poderdo sair de sua area de meta, que sera ficara a 2 m da linha do gol;
- 0 goleiro ndo podera fazer gol;

- ndo é permitido prender a bola entre as pernas, tampouco se deslocar com a bola no colo;

- é permitido chutar a bola sentado ou mesmo deitado.

Roda final

Ao final da aula, conversar com os alunos sobre os acontecimentos desse dia. E importante solicitar que eles expressem o que sentiram, as sensagdes, as dificuldades, os
desafios, os momentos de inseguranga, entre outros, que tiveram na aula. Por fim, tentando que eles respondam a pergunta da roda inicial, é necessario orientar os alunos
para que percebam que alterar as regras dos jogos pode ser uma forma de fazer com que pessoas com deficiéncia tenham condig¢des de praticar o futsal.
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 17

Variacdes para as Tarefas iniciais

E possivel alterar os locais de saida e de chegada, fazendo com que as duplas tenham que cruzar umas pelas outras, aumentando o grau de dificuldade da tarefa.

Outra(s) tarefa(s)

Jogo adaptado utilizando muletas. Sera necessario alguns pares de muletas. Primeiramente, apresente as muletas aos alunos e faca com que todos vivenciem a experiéncia
de se deslocar utilizando-as. Posteriormente, monte um pequeno circuito com obstaculos (cones), para que cada aluno vivencie uma volta no local conduzindo uma bola
de futsal. Finalmente, realize um jogo de futsal com os jogadores utilizando as muletas. Caso tiver apenas dois pares de muletas, deixe um para cada equipe e estipule
que os jogadores que estdo sem muletas somente poderdo se deslocar saltando com o impulso de uma perna. E preciso revezar a utilizagdo das muletas, para que todos
vivenciem a situacao.

Para saber mais

No video que segue, é possivel observar jogadores com apenas uma perna jogando futsal:

- FUTSAL de deficientes fisicos no Mogi Shopping. 17 jan. 2010. (2 min 07 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=BAnT5Ivle9U>. Acesso em: 3 jun.
2014.

No video abaixo, pessoas cegas jogando futsal:

- COPA Brasil de Futsal para cegos 2012. 01 fev. 2013. (2 min 16 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=NOT _IdrKYss>. Acesso em: 3 jun. 2014.

Na sequéncia, pode ser observado a pratica do futsal sentado, através do video:

- FUTSAL sentado IFCE Campus-Crateus 2013. 12 ago. 2013. (8 min 40s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=zyUNV3tbeTo>. Acesso em: 3 jun. 2014.

Dicas

- Caso o professor ndo possua bola com guizo, pode-se enrolar um papel celofane na bola, também em sacolas plasticas de mercado, dessa forma, ao tocar o chdo, o som
de contato da bola com o papel celofane ou sacola ficara perceptivel para os alunos.

- Alguns alunos ndo se sentem a vontade com os olhos vendados e podem sentir um mal-estar. Por isso, ao mesmo tempo em que é preciso incentivar para que todos os
alunos vivenciem as atividades propostas, é necessario ficar atento ao bem-estar dos alunos.
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Futsal: Plano de Aula 18

Tema da aula:

Todos tém direitos iguais de jogar: relagcdes de género

Objetivo:

Compreender a igualdade de direitos entre os géneros (menina e meninos, e entre os proprios pares: meninas e meninas e meninos e meninos)

Roda inicial

Conversa com a finalidade de problematizar, a partir das vivéncias, se as meninas e os meninos tém as mesmas oportunidades de participagdo nos esportes.

Levantar um conjunto de perguntas, tais como: meninos e meninas participam juntos nas aulas de Educacéo Fisica? E possivel jogarmos juntos? Como podemos pensar
estratégias de oportunidades iguais entre meninos e meninas?

Argumente em defesa da igualdade de oportunidades, inclusive no tempo para jogar, brincar e aprender.

1. Primeiros movimentos
Em duplas, uma menina e um menino, executardo passes com uma bola de futsal. Um dos alunos passa a bola, o outro domina e passa de volta, e assim, sucessivamente.
Os alunos se deslocam pela quadra executando passes. O objetivo é nao perder o controle da bola.

Em grupos de 8 alunos, os alunos de enfrentam 4v4 (sendo as equipes mistas) no jogo dos 10 passes.

2. Jogo inicial
Jogo: 4va+1.

Descrigdo: Os alunos se enfrentam em espaco reduzido, havendo seis minibalizas (cones a 1 metro de distancia um do outro) em diferentes locais dentro do da quadra.
O objetivo é fazer com que a bola passe entre uma das minibalizas e um companheiro recepcione-a do outro lado. A equipe devera ser formada por duas meninas e dois
meninos. Havera um curinga que atuara para a equipe que estiver com a posse do movel. O curinga devera ser uma menina. Para o gol ser considerado valido, alunos de
géneros diferentes terdo que ter participado dos dois Ultimos contatos com a bola antes do ponto, ou seja, o passe devera ser realizado por um (a) aluno (a) de um género
e a recepcao (o dominio) por outro.

Condigdes:
- Ndo é permitido progredir com a bola.

- A marcagao devera ser individual, sendo que menina marca menina e menino marca menino.
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3. Consciéncia sobre jogos mistos

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?
Resposta (R): Marcar o gol.

P: O que era preciso para marcar gol?

R: Fazer a bola passar entre os cones e um companheiro pegar do outro lado, sendo a bola passada por uma menina e a recepgdo de um menino ou ao contrario, a menina
passa e a menino recepciona.

P: Era importante que meninas e meninos cooperassem e trabalhassem em equipe? Por qué?
R: Sim. Caso contrario, ndo ocorreria o gol.

: Podemos entender que meninas e meninos podem jogar juntos?

: Sim, podem.

: Alguém deve ter mais direitos por ser mulher ou homem?

P
R
P
R: Ndo, todos devem ter direito iguais.
P: E no esporte?

R

: Também. Todos tém direito de jogar, inclusive da para jogar juntos.

4. Tarefa
Jogo: 4va+1.

Descrig¢do: Os alunos se enfrentam no ‘jogo dos 10 passes’, que consiste na equipe conseguir realizar 10 passes consecutivos sem que o adversario toque/adquira a bola.
O curinga devera ser uma menina e atuard para a equipe que estiver com a posse da bola.

Condicgdes:

- Ndo é permitido progredir com a bola.

Roda final

Ao final da aula, é interessante recuperar a ideia desenvolvida nesse plano sobre a igualdade de direitos. Quais as sugestdes para a integracdo entre meninos e meninas,
foram elas: jogos com times mistos, atividades diferentes, atividades que exigissem a participacdo de todos(as) e tarefas que estimulassem o respeito entre eles (as).

Realize uma fala em favor da participagdao de meninas e meninos jogando juntos. Cite exemplos de situagdes em que alguma menina teve um bom desempenho, nas tarefas
realizadas, frente a uma determinada situagdo. Encerre a aula, reforgando o quanto pode ser bom e divertido brincar, estudar, jogar com amigos, indiferentemente do
género.
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Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 18

Variagdes para os primeiros movimentos

A turma sera dividida em duplas, sendo que um aluno iniciara a tarefa com uma bola e outro com um arco. A atividade funciona em equipe, uma vez que o primeiro aluno
devera chutar a bola na diregdo do colega, que tentara posicionar o arco de modo que o mdével passe pelo objeto antes de parar sua trajetoria.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Caso perceba que os meninos evitam passar a bola para as meninas, é possivel inserir a seguinte condicdo: toda a vez que o jogo precisar ser reiniciado (lateral, falta, gol
etc.) uma menina devera reiniciar o jogo. Ou ainda, estipule que a bola deve passar por todos antes de a equipe finalizar.

De olho nos detalhes

Para realizagdo dos jogos é preciso que as equipes sejam equilibradas. Atencdo na divisdo!

Para saber mais

- GOELLNER, Silvana Vilodre. A educagao dos corpos: dos géneros e das sexualidades e o reconhecimento da diversidade. Cadernos de Formagao RBCE, v. 1, n. 2, p. 71-
83, mar. 2010.

Dicas

- Busque o tempo todo promover interagdo entre os géneros nas aulas, incentivar meninos e meninas a trabalharem juntos e se respeitarem, ajuda a compreensao sobre
a importancia das pessoas, indiferente do género.

- Elogie tanto as meninas quanto os meninos durante os jogos.
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Futsal: Plano de Aula 19

Tema da aula:

Os subpapéis que os jogadores desempenham no futsal: conhecimento conceitual

Objetivo:

Compreender algumas possibilidades de agdes em cada subpapel que os jogadores desempenham no futsal

Roda inicial

Durante um jogo de futsal os jogadores assumem diferentes fungdes, com objetivos distintos. Por exemplo, no momento em que a equipe do aluno Pedro esta com a bola,
ele sera um atacante — indiferentemente do local da quadra que se encontre. Ao contrario, se a outra equipe possuir a bola, Pedro sera um defensor, como todos os seus
companheiros. Com base nesse exemplo, introduza o tema incentivando a participagdo da turma. Desde o momento inicial da aula, é pertinente induzir a reflexdao como
forma de inquietagdo e aquisicao de saberes relacionados ao objetivo da aula. Nessa linha, podem ser realizados os seguintes questionamentos: quando sabemos se nossa
equipe estd atacando o adversdrio ou esta se defendendo? Sera que todos os jogadores que estdo atuando ‘na linha’ — sem contar os goleiros — precisam optar entre as
mesmas ag¢des para decidir o que fazer? Quais opgcdes o jogador que esta com a bola possui? Quais as opgdes dos defensores? Sera que as opgdes s3o as mesmas para o
defensor que marca o jogador com a bola e quem marca o atacante que ndo possui a bola?

1. Primeiro momento

Ao prosseguir com o didlogo da roda inicial, explique aos alunos que as fungdes que os jogadores desempenham, em cada instante durante uma partida de futsal, podem
ser analisadas sob o ponto de vista de quatro subpapéis: atacante com posse de bola, atacante sem a posse da bola, defensor do atacante com posse de bola e defensor
do atacante sem a posse de bola.

E interessante utilizar uma imagem semelhante a Figura 7, para facilitar a explicacdo e consequentemente, a compreens3o dos alunos.

o~ A
e Figura 7: Analise dos subpapéis

. Fonte: Os autores
0 ‘A
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2. Segundo momento

Na sequéncia, peca para que os alunos formem grupos de 3 ou 4 integrantes e, apos reflexdo, apontem quais as possibilidades de a¢gdes dos jogadores quando se encontram
em cada subpapel.

3. Terceiro momento

Escreva em um quadro, ou material semelhante disponivel, os apontamentos manifestados pelos grupos. Posteriormente, mencione outras possibilidades de agdes, além
das que foram referidas. Por exemplo:

- Atacante com posse de bola: observar antes de agir; proteger a bola; conservar/manter a posse da bola; passar a bola ao jogador sem marcagao; finalizar quando estiver
em condicGes favordveis, entre outros.

- Atacante sem a posse da bola: desmarcar-se para receber a bola; criar linha de passe; realizar cortes em ‘L’ ou em ‘V’; orientar-se, ser capaz de dispor de campo visual
amplo, percebendo seu companheiro com bola e os espagos possiveis para poder utiliza-los em profundidade, entre outros.

- Defensor do atacante com posse de bola: colocar-se entre o jogador portador da bola e a baliza que defende; responsabilizar-se pelo adversario direto; pressionar o
jogador que conduz a bola, com intencdo de adquiri-la; evitar a infiltragdo do adversdrio; entre outros.

- Defensor do atacante sem a posse de bola: colocar-se entre o jogador portador da bola e a baliza que defende; responsabilizar-se pelo adversario direto, sem perder
contato visual com o adversario portador da bola; interceptar a bola, entre outros.
4. Quarto momento

Peca que 4 ou 6 alunos (2v2 ou 3v3) simulem um jogo de futsal na sala, ou no espago em que a aula estiver sendo realizada. Durante o jogo utilize a estratégia de congelar
(ao silvo de apito, palmas ou fala os alunos ficam parados no lugar em que se encontram), para evidenciar o subpapel em que cada aluno se encontra. E interessante realizar
perguntas como: o Paulo estd desempenhando qual subpapel neste momento? E o Jodo, qual subpapel desempenha agora?

Roda final

Ao final da aula é interessante recuperar a ideia sobre as varias possibilidades de agGes que correspondem a cada subpapel. Cada fungdo implica em escolher uma opgao
entre varias existentes. Como os jogadores mudam constantemente de subpapel durante o jogo, essas opgdes se alteram constantemente. Conclua, defendendo que a
partir do momento em que os alunos conseguem compreender as distintas possibilidades de a¢des cognitivas e motoras vinculadas a cada subpapel, é provavel que tanto
sua leitura critica do jogo quanto seu desempenho evoluam.

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1 335

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 335 03/07/2017 10:39:08



ESPORTES DE INVASAO

Folha de apoio - Futsal: Plano de Aula 19

De olho nos detalhes

izaca j u ula, u vera iz do individual. j 3 u i .
Para realizacdo do jogo no ‘Quarto momento’ da aula, os alunos deverdo realizar marcacdo individual. Nesse jogo a bola podera ser uma ‘bolinha de papel’

Para saber mais

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Educagdo fisica: ensino fundamental 72 e 82: caderno do aluno. In: RIO GRANDE DO SUL. Secretaria de Estado da
Educagdo. Departamento Pedagogico (Org.). Ligbes do Rio Grande: caderno do aluno. Porto Alegre: SE/DP, 2009. v. 2, p. 61-80.

Dicas

- Elogie a participagdo dos alunos nas aulas. Talvez, eles ndo estejam acostumados com aulas com o foco conceitual.
- E interessante que os alunos tenham um material (um caderno caneta/lapis, por exemplo) para realizar anotacdes sobre os assuntos da aula.

Nota informativa de auxilio

Os saberes conceituais dizem respeito ao ‘saber sobre’ o assunto que se estuda, para melhor compreendé-lo. De acordo com Gonzalez e Fraga (2009), é possivel identificar
dois tipos de conhecimentos conceituais sobre o esporte. Um, é denominado conhecimento critico, relacionado aos temas vinculados as diferentes manifestagdes da
cultural corporal, em determinado periodo histérico, levando em consideragdo os locais e os motivos pelos quais foram criados/modificados. Os seguintes assuntos podem
ser apontados como exemplos: midia e esporte, consumismo, salide e esporte, entre outros.

O outro, chamado de conhecimento técnico, corresponde aos assuntos essenciais para compreensdo do funcionamento do esporte. Esta ligado a légica interna das
modalidades esportivas. Como exemplo, podem ser citados: diferenga entre esporte e jogo, tipos de esportes, regras das modalidades, entre outros.

Nesse sentido, esse plano de aula diz respeito a um assunto compreendido na gama de temas dos conhecimentos conceituais técnicos. Outros tantos poderiam ser
escolhidos, mas por entendermos que os subpapéis nos esportes de invasdo se constituem em assunto primordial para auxiliar os alunos no aprendizado dos esportes,
realizamos esta opgao.
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Futsal: Plano de Aula 20

Objetivo:
Avaliar o desempenho de jogo (préprio, do colega e da equipe)

Durante as aulas o professor avalia tudo, o tempo todo. Avalia se um aluno esta envolvido, interessado; avalia o conhecimento inicial dos estudantes sobre um determinado
tema; avalia se a turma estd aprendendo; avalia se suas intervengdes sdo pertinentes etc. Avaliar € um processo inerente ao ensino.

No entanto, a avaliagcdo ndo é apenas um assunto do professor. Os alunos também podem e devem avaliar. Particularmente, quando se trata de jogos esportivos, os
processos de coavaliagdo (avaliagdo aluno-aluno) e autoavaliagdo sdo ferramentas poderosas para aprender conceitos taticos e identificar o uso de diferentes habilidades.

No entanto, é fundamental ser coerente nesse processo. A avaliacdo do desempenho nos jogos esportivos passa por analisar o comportamento no jogo e ndo das
habilidades isoladas (fora do jogo), num circuito, por exemplo. Para realizar essa avaliagdo, a modalidade pode ser simplificada (menor nimero de jogadores, mais espaco,
etc.), mas ndo pode ser ‘desnaturalizada’, tirando a interagdo entre os adversarios que a caracteriza.

Nesta aula, os alunos aprenderdo sobre o que e como avaliar. Esses conhecimentos podem ser usados de forma permanente, assim, quanto mais cedo eles aprenderem
sobre o tema, maior aproveitamento terao das aulas.

As avaliacdes podem ser realizadas ao ‘vivo’ ou in vitro. Ao ‘vivo’ é olhar o jogo no momento que ele acontece, in vitro é fazer a analise com base num video. Sem duvida, a
primeira forma é mais comum e pode ser usada cotidianamente. No entanto, o registro em video é cada vez mais acessivel por conta dos celulares (ou aparelhos similares)
que tenham esse recurso. Nesse sentido, é muito interessante dar oportunidade aos alunos de observar seu préprio desempenho nos jogos, através de videos. Aprendem
muito com a experiéncia de se autoavaliar.

As avaliagGes podem estar centradas nas equipes e nos jogadores. Recomenda-se que as avaliagGes iniciem pela equipe e, num segundo momento, se passe a avaliar os
jogadores.

Roda Inicial

Apresente o propdsito da aula. Explique tudo o que se pode aprender olhando os jogos com atengao. Apresente a Ficha 1 e com ajuda dos préprios alunos, simulando um
jogo, explique quais e como devem ser registradas as informacgdes.

Tarefa 1: Coletas das informacdes.

O trabalho pode iniciar pela Ficha 1. Como se trata de uma aula ‘especial’ pode ser interessante colocar duas equipes a jogar e os demais alunos a avaliar. Esse formato
facilita a orientacao dos observadores em relagdo ao preenchimento da ficha. Também é interessante usar o recurso de ‘congelar’ durante o jogo em observagao para
exemplificar cada um dos itens considerados, descritos na ficha.

As equipes observadas devem ser equilibradas e o tempo de jogo suficiente para que o nimero de acontecimentos permita uma analise consistente do desempenho. A
recomendacdo é que o jogo ndo dure menos de 4 minutos e, por outro lado, ndo é necessario que dure mais do que 7 minutos. O importante é registrar o tempo na ficha
para poder fazer comparagGes posteriormente.
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O preenchimento da Ficha pode ser de forma individual ou em duplas. De qualquer forma, depois observar o jogo é importante que os alunos comparem os registros entre
eles. Convertendo esse momento numa 6tima oportunidade para, novamente, esclarecer duvidas sobre os critérios de registro.

Superada essa segunda rodada de perguntas e duvidas, é conveniente observar mais 1 ou 2 jogos para todos se familiarizarem com a observagao.

Tarefa 2: Analise das informacoes

Com os dados em mao, se inicia uma segunda parte da aula, em que o objetivo é ajudar os alunos a interpretar seus registros. A media¢do do professor é fundamental
para isso.

A Ficha 1 oferece trés dados sobre o desempenho no jogo: nimero de vezes que a equipe consegue a posse da bola, nimero de finalizagées e nimero de finalizagdes com
éxito (gols). Tomando como base essas cifras, fazem-se calculos simples que se convertem em indicadores de desempenho que: a) ajudam analisar o jogo; b) permitem
comparar o desempenho de um mesmo grupo em momentos diferentes; c) oportunizam estabelecer metas orientadoras a serem alcangadas numa aula. Por exemplo: a)
Sera que finalizar um ataque de cada dez, mostra uma equipe que cuida a bola? b) No més passado, a equipe que fazia 1 gol cada 12 ataques, hoje faz 1 para cada 8; c) Esta
equipe finaliza uma vez a cada 10 posses de bola, serd que da para melhorar? Vamos buscar, pelo menos, finalizar uma vez a cada 6 posses de bola, o que vocés acham,
conseguem?

Na folha de apoio se encontram informagdes para as avaliagdes individuais.

Jogo final

Para concluir a aula, os alunos participam de um jogo 4v4, duas minibalizas sem goleiro (marcagdo individual), enquanto colegas registram alguma dimensdo do
comportamento tdtico ensinada em aulas anteriores. Na sequéncia, acedem aos registros de seu desempenho e discutem com seus observadores as possibilidades de
conseguir melhorar em relagdo a esse ponto. Imediatamente, voltam a jogar com o propésito de alcangar um maior desempenho na segunda metade da partida. O tempo
deve ser equivalente entre a primeira e a segunda parte.

Roda Final

Ao final da aula, recolha as impressdes dos alunos sobre a implementacédo dessa forma de avaliagdo, assim como das informacéGes e, fundamentalmente, das aprendizagens
que o processo propicia. Na mesma linha, desafie aos jogadores e equipes a levarem registros de seus desempenhos, procurando melhora-los durante as aulas. No caso
de ja estar desenvolvendo o campeonato, segundo sugerido nesta proposta, varios indices de desempenho podem ser incorporados a planilha de resultados dos jogos.
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TSAP- Jogos de Invasdo: Observacao de equipes

FICHA 1

Equipe observada

Observador:

Duracao do jogo:

Turma:

Data:

Orientagdo: registre o nome dos colegas que comp&em as equipes. Colo que os nomes em ordem

segundo a marcacao individual.

Equipe observada:

Equipe adversarias

Orientagao: Marque uma cruz em frequéncia cada vez que a equipe que vocé observa...

indices

Frequéncia

Total

Toma posse da bola

Finaliza

Converte/marca ponto
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FICHA 2
TSAP- JOGOS DE INVASAO: Observagédo do jogador
Nome: Turma:
Observador: Data:

Tempo de jogo observado:

Quando a marcagao é individual, registre o nome do defensor direto do jogador observado:

Registre a composi¢do das equipes

Companheiros:

Outros adversarios:

Orientagao: Observe as agoes do jogador e marque uma cruz no quadro que corresponda

Posse da bola

Bolas recebidas (BR) Bolas conquistadas/recuperadas (BC) Volume de
jogo. BR + BC
Uso de bola
Passes corretos FinalizagGes exitosas Bolas perdidas (BP) FinalizagGes erradas (FR)
(PA) (FE)
Bolas aproveitadas (PA+FE) = Bolas ndo aproveitadas (BP+FR) =

Orientagdo: Preencha a célula cinza com as sumas dos dados indicados.
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FICHA 3
GPAI - Futebol: Observagdo do jogador

Nome: Turma:

Observador: Data:

Tempo de jogo observado:

Quando a marcagdo é individual, registre o nome do defensor direto do jogador observado:

Registre a composigdo das equipes

Companheiros:

Outros adversarios:

Orientacdo: Observe as agbes do jogador e marque uma cruz no quadro que corresponda
Critérios de observagdio

Tomada de deciséo quando se conduz a bola (ACPB)

e Apropriada (DA): O jogador conduz a bola porque tem uma condigdo clara de finalizar/chutar a gol, ou
lhe tem deixado espago para avangar sem um companheiro melhor posicionado a quem passar.

e Inapropriada (DI): O jogador ndo conduz a bola em diregdo ao gol quando tem uma condigdo clara de
finalizar/chutar a gol ou avanga tendo um colega melhor posicionado a quem passar.

Execugdo da habilidade

o Eficaz (EE): O jogador conduz a bola interpondo o seu corpo entre esta e o adversario, e a translada

perto do pé.
o Ineficaz (El): O jogador conduz a bola sem interpor seu corpo entre esta e o adversario, e a translada
longe do pé.
Toma de decisdo (ACPB) Execugdo da habilidade (ACPB)
DA DI EE El
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HANDEBOL

Fernando Jaime Gonzalez, Robson Machado Borges e Fernanda Moreto Impolcetto

1 Caracteriza¢do da modalidade

Apesar de pouco se ver a pratica do handebol como habito em momentos de lazer e as emissoras de televisdo, com canais abertos, normalmente ndo
transmitirem jogos, a modalidade é bem conhecida no Brasil. Mesmo que alguns professores ndo ensinem a modalidade, a aula de Educagdo Fisica é a principal
fonte de promogao do handebol no pais.

Na América Latina o handebol ndo tem status profissional. Seu local de maior aceita¢do é a Europa. Esse continente é o grande centro do handebol no
planeta, particularmente na Alemanha.

Contraindo esse panorama, recentemente a equipe feminina adulta do Brasil sagrou-se, pela primeira vez, camped mundial de handebol. E mais, esse
éxito foi conseguido na casa das adversarias, Belgrado. Os 19.500 torcedores que lotaram a arena, recorde de publico do torneio, alentavam a equipe local. No
entanto, a sele¢do brasileira ndo se intimidou e venceu a Sérvia por 22 a 20, apds um jogo muito equilibrado. Para abrilhantar ainda mais a faganha, o Brasil foi o
Unico time invicto na competi¢cdo. Um feito histdrico.

A criacdo do handebol é atribuida ao professor alemao Karl Schelenz, em 1919. Inicialmente o esporte foi praticado em campo similar ao do futebol, sendo
disputado por duas equipas de onze jogadores cada uma. Apesar de no inicio ser praticado apenas por mogas, logo o desporto passou a ser disputado por homens
e se espalhou por toda a Europa. Em 1946, os suecos oficializaram o seu handebol de saldo para 7 jogadores por equipe.

A estreia do handebol em Jogos Olimpicos, ocorreu em Berlim, em 1936. Apds, foi retirado e voltou em 1972. No entanto a participacdo das mulheres no
handebol em Jogos Olimpicos, ocorreu somente em 1976.

No Brasil, o desporto comecou a ser praticado em 1930. No dia 26 de fevereiro de 1940, foi fundada, em S&do Paulo, a Federagdo Paulista de Handebol.
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A adaptacdo do handebol para pessoas com deficiéncia, recebe o nome de Handebol em Cadeira de Rodas (HCR), e € muito recente no Brasil. Estima-se
que em 2003 na UNICAMP, foi desenvolvida a primeira proposta de adaptacao do handebol convencional para a pratica de pessoas com deficiéncias e em 2005 a
pratica tenha ganhado aspecto competitivo.

Em nivel competitivo, o Handebol em Cadeira de Rodas se divide em duas modalidades: o HCR 7 (que adapta as regras do handebol de saldo para 7
jogadores) e o HCR 4 (que adapta o Handebol em Areia para a pratica em quadra). E praticado por pessoas com deficiéncias fisicas decorrentes de poliomielite,
lesdo medular (paraplegia e tetraplegia) e ma formag¢do ou amputacdo de membros inferiores.

No que se refere a légica interna, por se tratar de um ‘esporte de invasao’, a modalidade se caracteriza pela tentativa das equipes em ocupar o setor da
quadra defendido pelo adversario para marcar gols, protegendo simultaneamente sua propria meta. Nesse processo, as acdes de uma equipe durante a partida
estdo relacionadas ao oponente, interferindo e sofrendo interferéncia do adversario, o que constitui o handebol como uma ‘modalidade esportiva com interagao’.
E, logicamente, como é praticado com a cooperagdo de companheiros é um ‘esporte coletivo’.

No handebol, a cada ataque, os jogadores efetuam um grande nimero de passes. E por meio dessas trocas de passes, realizadas em grande velocidade,
gue tentam penetrar na defesa adversdria, necessitando muita eficiéncia para ndo perder a posse da bola e gerar contra-ataques. Nessa acao, é possivel perceber
que o handebol demanda a necessidade de uma alta velocidade na capacidade de tomada de decis3o dos jogadores. E um esporte que requer muita inteligéncia
dos participantes, uma vez que as opg¢Oes de acdo sdo varias e muitas vezes precisam ser processadas em milésimos de segundos. Por exemplo, arremessar, driblar,
passar ou realizar uma combinacao tatica, sdo algumas das alternativas que precisam ser levadas em conta para o éxito da acdo.

2. Alguns elementos de desempenho esportivos do handebol

O desempenho de atletas e equipes no handebol é regulado pela influéncia dos elementos do desempenho esportivo. Alguns elementos tém papel mais
determinante do que outros, de acordo com a peculiaridade de cada partida.

E sempre importante ressaltar que, como em outros esportes com interacdo entre adversarios, os gestos motores somente acontecem apds um intrincado
processo cognitivo de leitura do jogo e tomada de decisdo. Desse modo, é importante que a execu¢do dos movimentos ocorra sempre em funcdo da tatica
individual, que precisa ser o cerne do ensino dos esportes com interacdao, em virtude das prdprias caracteristicas de légica interna e estrutura funcional que a
modalidade apresenta, particularmente nas etapas de iniciagdo. Diversas sdao as ‘inten¢des tdticas’ que podem ser identificadas para cada um dos ‘subpapéis’.
Destacamos a seguir algumas das mais importantes:

Atacante com posse da bola (ACPB):
- observar antes de agir;

- passar a bola para o companheiro em melhores condigdes.
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Atacante sem posse da bola (ASPB):

- desmarcar-se para receber a bola;

- solicitar a bola em deslocamento a meta.

Defensor do atacante com posse de bola (DACPB):

- Posicionar-se em uma linha imaginaria entre o atacante e a meta;
- pressionar o atacante direto.

Defensor do atacante sem posse de bola (DASPB):

- responsabilizar-se pelo atacante direto;

- realizar a cobertura a um companheiro.

A técnica empregada nessa modalidade requer muita precisdo e eficiéncia, tanto nas finalizacGes quanto nos passes. Exemplos de tipos de passe podem
ser: acima do ombro, em pronacdo, por tras da cabeca, por trds do corpo, quicado. A coordenacdo na execu¢dao dos movimentos é essencial no deslocamento
com a bola. O ato de arremesso em deslocamento, realizando uma sequéncia de passos antes da finalizagdo, evidencia essa necessidade. Um atleta de alto nivel
dessa modalidade é capaz de realizar até oito contatos no solo em uma mesma jogada, apds receber a bola. O que permite percorrer uma distancia consideravel
com a posse do movel.

No handebol as ‘combinagdes taticas’ ocorrem com bastante frequéncia. Em todo ataque é possivel observar a presenga desse importante e decisivo
elemento do desempenho esportivo. Sdo exemplos de combinagdes tdticas: passar e seguir, engajamento, cruzamento, bloqueios diretos e indireto, estaticos e
dinamicos.

Outro importante elemento é o ‘sistema de jogo’, que diz respeito a organizacao dos jogadores na quadra. Nessa modalidade sdo utilizados diversos
sistemas para defender e para atacar. Como sistemas defensivos podemos citar 0 3:2:1, 5:1, 6:0 com flutuagdo, 6:0 na base, 4:2, 3:3 e 1:5. O sistema normalmente
mais utilizado é 6:0 com flutuac¢do. Nele os seis jogadores ficam préximos a linha dos 6 metros, sendo que quando o atacante direto (correspondente ao defensor)
recebe a bola, o defensor desse atacante avanca em dire¢do ao atacante pressionando-o. Quando o atacante passa a bola, o defensor recua préoximo a linha dos 6
metros novamente e o defensor responsavel pela marcacao do atacante que recebeu a bola fard a mesma agao e, assim, sucessivamente. Importante ressaltar, que
nas equipes de alto nivel € comum a mudanca de formagdes de defesa durante o jogo, visando se sobressair sobre o ataque adversario. H4 situagbes excepcionais
durante os jogos em que as equipes utilizam a marcacao individual. Por exemplo, quando ha um jogador de destaque na equipe adversaria ou quando uma partida
estd no final e a equipe defensora esta perdendo, utiliza-se a marcacdo individual em que cada defensor marca um atacante procurando diminuir os espacos e
pressionar os adversarios, visando adquirir a posse da bola.
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Os sistemas ofensivos também apresentam uma grande variedade: 3:3, 4:2, 6:0 e 5:1. Esse ultimo é bastante utilizado no ambito profissional. Formado por
cinco jogadores posicionados a frente da drea de tiro livre, mais um jogador infiltrado — pivd —, todos os jogadores, exceto o piv6, tém funcdo de armar e concluir
as jogadas, apesar dos dois que atuam nas laterais terem a missdo de penetracdo e finalizagdes com o pivo.

Ainda a respeito dos sistemas de jogo, é sempre bom lembrar que sdo ensinados em etapas de ensino avancadas da modalidade. No principio, a marcacao
individual, em que cada aluno é responsdvel por marcar um adversdrio direto, deve ser priorizado nas primeiras etapas.

Para conducédo do processo de ensino do handebol, é importante o conhecimento das regras da modalidade. Elas estdo disponiveis no site da CONFEDERACAO
BRASILEIRA DE HANDEBOL. Disponivel em: <www.brasilhandebol.com.br>. Acesso em: 4 jun. 2014.

3. Mapa de conhecimentos

A descrigcdo do mapa estd organizada em etapas de complexidade crescente com base nos conhecimentos taticos da modalidade. Particularmente, dentro
dos ‘esportes de invasdao’, uma das descricdes mais ricas é a que apresenta os quatro subpapéis que os jogadores desempenham durante o jogo: atacante com
posse de bola (ACPB), atacante sem posse de bola (ASPB), defensor do atacante com posse de bola (DACPB) e defensor do atacante sem posse de bola (DASPB). A
utilizacdo dessa descricao ganha sentido, no momento em que se compreende que as a¢des dos jogadores durante os esportes de invasao, sao distintas e mudam
constantemente em fun¢do da alternancia da posse da bola.

Atencgao! Entre colchetes encontram o nimero do Plano de Aula em que o conteldo descrito no Mapa de Conhecimentos é abordado. Nesse sentido, é importante reforgar a
ideia que existe um principio de complexidade crescente na sequéncia das 20 aulas sugeridas, mas que isso nao significa que o professor deva desenvolver o trabalho seguindo
de forma fechada tal proposta. Isso por dois motivos: a) é fundamental identificar quais sdo os conhecimentos tatico-técnicos que os alunos do grupo com o qual se esta
desenvolvendo o trabalho necessitam apreender; b) uma ou duas aulas sobre um contetido, qualquer que seja, é geralmente pouco tempo para a maioria dos alunos aprender
0 minimo necessario para melhorar suas possibilidades de atuagdo nos jogos esportivos. Dessa forma, é importante que a sequéncia e o nimero de aulas dedicado a cada
tema, dentro de cada etapa, sejam estabelecidos em fung¢do das necessidades do grupo com o qual se esta trabalhando.

Por outro lado, recomendamos seguir as etapas, no que se refere a progressao dos conteudos. Particularmente, entendemos ser importante procurar que os alunos apreendam
os conhecimentos sugeridos para cada uma destas etapas antes de passar para outra. Nesse sentido, é relevante ler com atencdo as explicacdes sobre a metodologia de
trabalho descrita no capitulo “Ensino dos Esportes” do livro 1 — Esportes de Invasdo (Colecdo Praticas Corporais e a Organizacdo do Conhecimento), bem como a introducéo
dos capitulos que tratam de cada uma das modalidades, também disponiveis nessa obra.
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Quadro 1: Mapa de conhecimentos
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Aulas: Inclusdo [Plano: 18]; Conceitual [Plano: 19]; Avaliagdo [Plano: 20].
Fonte: Os autores.

PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 352 03/07/2017 10:39:09



HANDEBOL

4. Orientagoes didaticas

- O conhecimento das regras da modalidade é essencial. Elas estdo disponiveis no site da Confederacdo Brasileira de Handebol!.

- Quando se organiza a turma em equipes é preciso que estas sejam equilibradas, com nivel semelhante de desempenho dos jogadores. Esse cuidado
possibilita que os alunos enfrentem desafios de um ‘tamanho’ coincidente com seu grau de desempenho.

- Eimportante que ‘todos’ os alunos participem ao mesmo tempo. N3o ficando ninguém ‘de fora’. A ideia é evitar que alunos fiquem apenas esperando. A
estratégia de ‘Técnicos e Arbitros’ apresentada na parte inicial do livro, como a de utilizar, majoritariamente, jogos reduzidos, auxilia consideravelmente
nesse proposito.

- A verbalizagao dos conceitos taticos é uma ferramenta importante para o desenvolvimento da compreensdo dos jogos. Oportunizar que o aluno fale
sobre ‘o que’ tem ou ndo para fazer em determinada situacdo, assim como avaliar as acGes préprias como a de seus colegas durante o jogo, deve ser
uma preocupacdo permanente do professor.

- Na mesma linha, é importante intervir quando achar necessario, mesmo durante o jogo. Por exemplo, em uma aula que tem como objetivo ‘orientar-se
ao objetivo’, ao constatar que a meta adversaria estava desprotegida e o atacante com bola ndo percebeu essa situa¢do por ndo ter ‘virado’ o corpo para
observar, é pertinente parar o jogo para chamar atengao dos alunos.

- O tempo das atividades ndo deve ser extenso (por uma questao fisica e de motivacdo dos alunos). Recomendamos em torno de 8, 10 minutos.

- Durante a conscientizacdo tatica, é necessario perspicacia para aproveitar as respostas dos alunos visando a sequéncia do didlogo. No surgimento de
respostas que nao sao as mais adequadas, é preciso valoriza-las conduzindo os alunos a reflexao, para alcancgar respostas corretas.

5. Espaco e materiais

Para a realizacdo das aulas, recomendamos utilizar a quadra de handebol de forma que todos os alunos participarem das tarefas ao mesmo tempo. Para
tanto, propomos jogos com estrutura funcional reduzida (4v3+goleiro, 4v4, 5v4, assim como a utilizagcdao do curinga, dependendo do nimero de alunos e da
intencdo tatica no dia). Por exemplo, se houver 32 alunos na turma, a quadra de handebol poderd ser dividida em 3 miniquadras, havendo 3 jogos simultaneos,
disputado por um total de 6 equipes de 4 participantes, mais os ‘Técnico-Arbitros-Substitutos’.

Area do gol, pode ser menor que os seis metros regulamentares, modificando seu tamanho segundo as caracteristicas da aula e da turma.

11 FEDERACAO INTERNACIONAL DE HANDEBOL. Regras do jogo. 1 jul. 2010. Disponivel em: <http://www.brasilhandebol.com.br/noticias_detalhes.asp?id=27182&moda=007&area=&ip=1>.
Acesso em: 4 jun. 2014.
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Nesse sentido, a Federagdo Internacional de Handebol, desenvolveu um material didatico no qual ilustra diferentes formas de aproveitar o espaco de
uma quadra para propiciar o envolvimento de muitas criancas em forma simultanea. Uma versdo desse material se encontra disponivel em: (Palavras-chave: IHF;
Handball School; Spanish).

- LUND, Allan; SPATE, Dietrich, BANA, Philippe (Org.). Ensefianza del Balonmano en la Escuela: introduccién al balonmano para nifios entre 5y 11 afios.
International Handball Federation. Disponivel em: <http://www.ihf.info/files/Uploads/Documents/10285_ Teaching%20Handball%20at%20School_
Spanish1.pdf>. Acesso em: 5 jun. 2014.

Mini-Handebol de uma Unica trave

Caso seja necessario realizar um nimero de jogos reduzidos que a quadra disponivel ndo comporte, é possivel utilizar-se do Mini-Handebol de uma Unica
trave. A ldgica do jogo é muito similar ao 3v3 do basquetebol, ambas as equipes atacam uma mesma trave, alternando os papéis de atacantes e defensores, segundo
a posse da bola. O que muda de um jogo com duas traves é que ao finalizar um ataque ou a equipe recuperar a posse da bola, esta ndo pode imediatamente atacar
a trave e sim tem que sair da linha de ‘contra-ataque’ (demarcada geralmente 4 metros atrds da linha da area de gol) para poder ser lancada a gol. A ideia é criar
uma fase de transicdo entre defesa e ataque que estd presente no jogo com duas traves. Caso a equipe que recupera a bola ataque diretamente a meta, sem leva-
la para fora da linha de contra-ataque, cobra-se uma falta e a equipe adversdria reinicia da metade da quadra.

Dependendo, as equipes podem ter um goleiro cada e estes se alternariam no gol, dependendo da equipe no ataque. Mas, também seria possivel, ter
um Unico goleiro defendendo para ambas as equipes ou, no caso que se entenda trabalhar em situacbes de assimetria, o goleiro poderia participar do ataque.

No You Tube se encontra um video da Federacdo Europeia de Handebol que ilustra esta forma de jogar. (Palavras-chave: EHF; CAN; 1 Goal Game).

- EHF CAN Video Library. 1 Goal Game. 23 ago. 2012. (3 min 40 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=00PGHQkkDBg>. Acesso em: 3
jun. 2014.

Os materiais necessarios para as aulas sdo os seguintes (a quantidade dependera de cada aula), recomenda-se que sejam tanto ‘oficiais’ como
autoconstruido: bolas de iniciagdo ao handebol e iniciagdo esportiva; jalecos; cones; bambolés; garrafas pet (2L); cordas.

6. O campeonato da modalidade
Inicialmente, ndo foram reconhecidas recomendacgGes especificas ou diferentes a aquelas descritas no tdpico ‘Bola pro ‘campo’ que o é jogo de
campeonato...” no inicio do livro. Por isso antes de comecar a trabalhar com essa estratégia de ensino leia com atencdo cada detalhe da proposta e faca as

adequacgdes necessarias para atender as particularidades do grupo com o qual trabalha. O importante é ndo esquecer que se trata de colocar a ‘competi¢ao’ ao
servico da aprendizagem dos alunos e ndo as criancas e adolescentes ao reboque da competicdo!
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Em relacdo as regras, podem ser adaptadas as oficiais, segundo o ritmo da turma, bem como incorporadas as regras do Mini-Handebol. Uma escolha,
assim como a outra, devem estar balizadas pelo projeto do ntcleo e as caracteristicas do grupo.

Para auxiliar na organiza¢do do trabalho no Anexo XX, propde-se uma simula adaptada para os jogos de handebol.

Sites recomendados e consultados na elaboragio do material

RONDINELLI, Paula. Handeboll. Brasil Escola. Disponivel em: <http://www.brasilescola.com/educacao-fisica/handebol.htm>. Acesso em: 5 jun. 2014.

CONFEDERACAO BRASILEIRA DE HANDEBOL. Regras de jogo. Disponivel em: <http://www.brasilhandebol.com.br/noticias_detalhes.asp?id=27182&moda=007&area=&ip=>.
Acesso em: 5 jun. 2014.

HANDEBOL em cadeira de rodas — HCR. S3o Carlos: UFSCar. Disponivel em: <http://hcrsaocarlos.blogspot.com.br/p/hcr.html>. Acesso em: 5 jun. 2014.
HANDEBOL. Disponivel em: <http://www.portalsaofrancisco.com.br/alfa/handebol/handebol-no-brasil.php>. Acesso em: 5 jun. 2014.
90 anos do Handebol. 7 out. 2009. Disponivel em: <http://handebolehandsport.blogspot.com.br/>. Acesso em: 5 jun. 2014.
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Handebol: Plano de Aula 01

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivos

Reconhecer-se como atacante (ou defensor) e jogar com os companheiros

Roda inicial

Professor, caso esta seja a primeira aula da modalidade, seria interessante fazer um levantamento sobre o conhecimento dos alunos sobre o handebol: experiéncias, as
regras etc. Trata-se de contextualizar o esporte e aproveitar as informagGes que os alunos tém sobre o tema.

Apresentar/recuperar a ideia de que o handebol é um esporte coletivo e que, por esse motivo, é fundamental colaborar com os colegas tanto para atacar como para
defender. Isso significa, entre outras coisas, reconhecer quando se estd no papel de atacante e quando se é defensor, assim como o que se deve fazer quando se encontra
num ou noutro papel.

Pode ser muito interessante, dependendo da idade dos alunos, simular situacGes em que eles tém que dizer o que fariam caso a bola ficasse com um ou outro jogador
numa determinada situacdo. Pode parecer estranho, mas quando trabalhamos com criancas pouco experientes (e ndo apenas com criancas!) é possivel identificar sujeitos
que demoram bastante tempo para identificar quem sdo seus colegas, como proceder quando sua equipe esta com bola e quando a equipe adversaria passa no ataque.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos (3, 4, 5 integrantes), os alunos passam a bola e se movimentam por todo o espaco, evitando esbarrar nos colegas. Durante a execugdo dos passes
devem experimentar diferentes tipos, assim como passar e receber a bola em movimento.

Organizar os grupos para um jogo de 3v3 ou 4v4 com o objetivo conseguir ‘x’ passes consecutivos (entre 5 e 10) ‘observando a regras do handebol’ (andada, limites da
quadra e contatos corporais). Neste jogo, a defesa é individual (‘cada um marca o seu’) e ndo é permitido o uso do drible. Apds conseguir o numero de passes combinado,
0 jogo reinicia da lateral com a equipe adversaria (Figura 1).
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il Figura 1: Jogo dos passes
Fonte: Os autores

s

2. Jogo inicial
Jogo: 5v5 +1 Arbitro substituto por equipe.
Objetivo: Passar a bola a um companheiro da equipe (receptor) que apenas pode deslocar-se num corredor de um metro de comprimento perto da linha final da miniquadra.

Descricdo: A equipe com posse da bola deve passar a bola até encontrar uma situacéo clara de passe ao ‘receptor’ (marcar ponto). Enquanto isso, a equipe da defesa
procura evitar o ponto adversario, bem como conseguir a posse da bola para passar ao ataque.

CondigGes:

- ndo é permitido quicar a bola.
- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).
- O passe ao ‘receptor’ deve ser quicado.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Passar a bola para nosso colega atras da linha.

P: Como sei se minha equipe esta atacando?

R: Quando algum dos membros da equipe esta com bola.

P: Como o jogador sabe quando tem que defender?

R: Quando a bola estd com alguém da outra equipe.

P: O que tenho que fazer neste jogo quando alguém de minha equipe recupera a bola?

R: Adiantar-me para receber a bola, ‘abrir’ o jogo.
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: O que é necessario fazer quando se recebe a bola?
: Procurar jogar com os companheiros.
: E importante observar a situagdo do jogo antes de tomar uma decis3o e realizar uma acio?

: Sim, sendo vai dar errado.

P

R

>}

R

P: Por qué?
R: Pode passar para quem esta marcado ou ndo passar quando o receptor esta livre.
P: Como fago para ndo andar?

R: Ndo dou mais de trés passos com a bola na mao.

Professor: nas primeiras aulas, dependendo da compreensdo da turma, pode incorporar perguntas que ajudem aos alunos a reconhecerem os diferentes subpapéis que
desempenham durante o jogo. Por exemplo: P: Se um companheiro de equipe esta com a bola, a sua equipe é... R: Atacante.... P: e vocé é... R: atacante sem a posse da
bola. Muitas vezes pode aparentar que é ndo é necessario este tipo de intervengdo, mas se experimenta pode se surpreender com o numero de alunos que demoram em
entender essa dimensdo da légica do jogo.

4. Tarefa
Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 curinga
Objetivo do jogo: Reconhecer-se como atacante ou defensor e comportar-se em consequéncia.

Descricdo: Na mesma organizagao espacial do primeiro jogo, os jogadores de ambas as equipes fazem deslocamentos aleatérios no centro da sua quadra, preparadas para
receber a bola. O curinga passa a bola para qualquer um dos jogadores. Nesse instante, uma das equipes se converte em atacante e seus jogadores devem organizar-se em
fungdo dessa condigdo, para tentar marcar ponto (passar a bola para seu ‘receptor’). Da mesma forma, os membros da outra equipe se organizam para defender. O passe
ao receptor deve ser quicado. Ndo é permitido quicar a bola. O curinga é substituido de forma regular.

5. Jogo final

Idem jogo inicial.

Roda final

Parte deste momento de encerramento pode ser dedicada a orientar a atengao dos alunos sobre os aspectos trabalhados durante a aula. Enfatizar que nao adianta
trabalhar sobre um conceito tatico e/ou uma habilidade durante a aula e depois, na hora do jogo, ‘esquecer tudo’. E relevante solicitar que verbalizem as ‘regras de agdo’
a serem observadas durante o jogo. A fala dos alunos é um indicio de como anda a compreensao do conceito tematizado em aula.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 01

Variagdes para os primeiros movimentos

O ultimo jogo descrito no ‘Primeiros Movimentos’ pode ganhar zonas com valores diferentes para os passes realizados dentro delas. Por exemplo, nos cantos da quadra
e/ou nas zonas laterais a bola recebida vale 2 ou 3 passes. Também, retornar a bola ao jogador de quem se a recebeu ndo conta ou, até resta 1 ou 2 passes. Na mesma
I6gica, se pode variar desafiando aos alunos a fazer o passe com a cabega, podendo realizar um autopasse antes de enviar a bola para um colega com a cabega ou um passe
direto com a cabega sem usar as mdos (variando os pontos conseguidos com cada um). A variante com a cabega entra na légica dos ‘Jogos desenvolvimento inteligéncia e
criatividade tatica’ proposto por Greco e Silva (2008a).

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Variante da tarefa do momento 4.

- Ap0s de realizar o jogo algumas vezes, seria conveniente estabelecer uma ‘defesa individual’. No entanto, antes disso seria conveniente levar os alunos a refletirem sobre
a forma que eles se organizam tanto para defender como para atacar.

- Estabelecer um maximo de passes para passar a bola ao ‘receptor’.
- Colocar a condigdo que as recepgdes devem ser em deslocamento para frente.
O que observar?

O aluno-técnico procurara observar se os jogadores de sua equipe, quando um colega fica com a bola, se posicionam rapidamente para atacar a meta adversaria. Da mesma
forma, poderia ser orientado a observar como os colegas se organizam no momento que passam a condi¢cdo de defensores.

Lembrando regras

Regras fundamentais que devem ser colocadas desde o inicio:

Nao tocar o atacante com posse da bola.
- E permitido dar até trés passos com a bola na mao (ou quatro quando da recepgdo em suspensdo). Na sequéncia tem que quicar, passar ou lancar.

E permitido quicar a bola, mas depois de parar o quique n3o é permitido reinicia-lo . Pode-se fazer uma sequéncia de 3 passos, drible, mais 3 passos, podendo em seguida
arremessar ou passar a bola.

- A darea do gol é exclusiva do goleiro.

Para saber mais

A TV Escola desenvolveu uma série de videos sobre diferentes modalidades esportivas, os quais se encontram disponiveis na internet. Dois desses videos sdo sobre o
handebol e apresentam uma ideia geral da modalidade, que ainda ndo centrando a descri¢do da tatica individual, podem ser aproveitados para ensinar e aprender outros
aspectos da modalidade. Ndo deixe de dar uma olhada!

Procure no You Tube com as seguintes palavras-chave: tv escola; handebol; parte 1 e tv escola; handebol; parte 2.
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Handebol: Plano de Aula 02

Problema tatico

Manter a posse da bola

Objetivos

Procurar ficar de frente para a meta adversdria quando receber a bola e observar antes de agir

Roda inicial

Nessa aula, a conversa com os alunos pode comegar por uma pergunta como: sera que é possivel, em esportes como o handebol, o basquete, o futsal, o futebol, jogar sem
pensar em como agir durante a partida? Qual a diferenca desses esportes com o langamento da pelota do atletismo, por exemplo (ou outra pratica esportiva sem interacdo
entre adversarios que os alunos conhecam)? Ao lancar a pelota é necessario pensar no que fazer? Nao! E preciso lancar a pelota o mais longe possivel. Ndo é necessario
se deter em como fazer esse movimento.

No handebol, no basquetebol, no futsal, no futebol é diferente? E necessario pensar em que fazer quando estou com a bola? Sim, pois tenho muitas alternativas. Nao
da para sair dando um passe, sem ver como estd o jogo, quem esta mais perto, quem estd mais longe, se tem alguém que pode marcar ponto. No mesmo sentido, ndo
posso tentar finalizar sem levar em conta os defensores e o goleiro. Isso significa que sempre é necessario ‘ler o jogo’ antes de agir. Por esse motivo, é importante que, ao
participar de esportes como o handebol, o frisbee, o basquetebol, o futsal, o futebol, ou seja, esportes de invasao, haja aten¢do ao que se passa no espago de jogo.

Exemplos dos préprios alunos em experiéncias anteriores, em diversas situa¢des de jogo, ajudam a esclarecer o conceito. Além disso, essas falas sdo bons indicadores do
‘dominio” do tema objeto da aula.

E importante recuperar as regras da modalidade trabalhada na(s) aula(s) anterior(es). Sempre é bom incentivar a confeccdo de bolas que se possam agarrar com uma sé
mao, assim como o uso das mesmas em jogos de malabar, para os alunos melhorarem suas as habilidades manipulativas.
1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos (3, 4, 5 integrantes) os alunos passam a bola e se movimentam por todo o espago, evitando esbarrar com os colegas. Durante a execu¢do dos passes
devem experimentar diferentes formas de realizar a agao e os deslocamentos, variar: as distancias dos passes, mudar o tipo de passe, utilizar a ‘outra mao’, realizar passes
em suspensao.

A seguir se propOe que, dentro do grupo, se designe um pegador que tera como objetivo tocar o jogador com posse de bola. Esse, por sua vez, devera passar a bola aos
colegas antes de ser alcangado. Joga-se dentro de um espaco determinado, ndo é permitido andar com a bola.

Durante esses jogos sdo apresentadas as primeiras informagdes sobre as regras a respeito de ‘andar’ e os contatos ilegais com o adversario. Inicialmente, ndo é necessario
liberar o drible. Sem exigir sua estrita observacdo das regras, é importante que os alunos entendam as caracteristicas particulares da modalidade (ver quadro).
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2. Jogo inicial
Jogo: 4v4 ou 5v5
Objetivo: Derrubar os cones (ou garrafas pet 2l) da equipe adversaria.

Descrigdo: A equipe com posse da bola deve realizar passes até encontrar uma situagdo clara para atingir os alvos adversarios (quatro ou cinco). Enquanto isso a equipe
da defesa procura evitar o langamento e conseguir a posse da bola para passar ao ataque. Os alvos devem ficar na linha do fundo da quadra, atras de uma linha a qual ndo
pode ser ultrapassada (a distancia da linha em relagéo aos alvos pode variar em fungdo do nivel dos grupos, ainda assim, é recomendavel que nos primeiros jogos ndo seja
superior a trés metros).

Condigdes:

- ndo é permitido quicar a bola.
- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).
- apo6s do gol se reinicia com um tiro de meta.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?
Resposta (R): Derrubar os cones, sem quicar a bola.
P: O que é necessario fazer quando se recebe a bola?
R: Tem que receber a bola de frente para a meta ou se virar para os cones.
: E importante observar a situagdo do jogo antes de tomar uma decisdo e realizar uma agdo? Por qué?
: Sim, sendo vai dar errado. Pode passar para quem esta marcado ou ndo langar quando ha espaco para langar.

: Algumas vezes durante o jogo tentaram atingir o alvo estando marcados ou nado langaram estando desmarcados? Sera que a situacgdo foi observada?

: Tento receber a bola olhando para os cones. Procuro olhar para frente antes de dar continuidade ao jogo.

P
R
P
P: Como fago para observar?
R
P: Como fago para ndo andar?
R

: Ndo dou mais de trés passos com a bola na mao.
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Figura 2: Tranca passe
Fonte: Gonzdlez e Fraga (2012, p. 134).

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 Curinga/Prisioneiro
Objetivo do jogo: Passar a bola para o curinga que se encontra dentro do circulo.

Descrigdo: a equipe no ataque, posicionada fora do circulo, passara a bola entre seus jogadores até que encontrem o momento de passa-la ao ‘prisioneiro’ (jogador no
centro). A equipe de guardides (defensores) tentara evitar o passe defendendo o espaco onde se encontra o prisioneiro. Os jogadores defensores devem marcar sem sair
do espaco limitado pelos dois circulos concéntricos. Ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe). Os
atacantes devem realizar passes quicados para o prisioneiro (Figura 2).

5. Jogo final

Idem jogo inicial.

Roda final

Ao final da aula, dialogar sobre a importancia do conteudo trabalhado, apontando as vantagens dessa agao e o quanto pode qualificar a participagao nos jogos. Reforce,
brevemente, as varias possibilidades que surgem para o atacante com posse de bola, quando o mesmo observa antes de agir (o que muitas vezes acontece em milésimos
de segundos). Trata-se de convencer os alunos sobre a importancia e a necessidade de ler a situagdo antes de jogar.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 02

Variagdes para os primeiros movimentos

Dependendo das experiéncias anteriores dos participantes, assim como também do material disponivel, os momentos iniciais da aula podem ser utilizados para desafia-
los com exercicios que demandem a coordenag¢do motora, aspecto fundamental da formagdo multidimensional. Como comentado no capitulo inicial, orientagGes sobre
como desenvolver esta dimensdo se encontram descritas em livros do PST (ver Quadro 2, cap. ‘O Ensino dos Esportes’), por exemplo, no tépico O ensino-aprendizagem e
treinamento da coordenagdo do capitulo de Greco e Silva, no livro Fundamentos Pedagdgicos para o Programa Segundo Tempo (GRECO; SILVA, 20083, p. 98) Nado deixe de
consulta-lo.

Também na internet se encontram diversos videos que ajudam a pensar esta parte da aula. Contudo, é importante ter em conta que as tarefas apresentadas ndo podem ser
tratadas como modelos a reproduzir, e sim como ilustragdes que permitem imaginar diferentes desafios motores para as turmas segundo suas caracteristicas das mesmas.

Por exemplo, o video abaixo, disponivel no You Tube: (Palavras-chave: coordenagdo motora; base de tudo; exercicios) apresenta tarefas com énfase no desenvolvimento
da coordenagdo vinculadas aos deslocamentos, enquanto que este outro conjunto, organizado num canal também disponivel no You Tube, apresenta tarefas com bola:
(Palavras-chave: absolut handball; coordination training).

- COORDENACAO motora - A base de tudo - Exercicios de coordenagdo motora. 15 abr. 2013. (6 min 24 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/
watch?v=Z29KKxPTinDM>. Acesso em 5 jun. 2014.

- COORDINATION Training. 7 videos. Disponivel em: <https://www.youtube.com/playlist?list=PLmIPCQfG-qb1uHNwAoyXbP4stBLcnly2X>. Acesso em 5 jun. 2014.
Outra(s) tarefa(s)

Descricdo: A quadra dividida diagonalmente em duas. A metade da turma em cada lado. Desde a metade da quadra, uma dupla sai trocando passes e deve superar ao
defensor que espera na linha de 6 metros. O que arremessa ocupa o lugar do goleiro e o outro passa a ser defensor. Goleiro e defensor e se colocam na fila para participar
novamente da tarefa.

Objetivo: passar a bola para o colega em movimento, evitando que o defensor pegue a bola, e langar quando estiver proximo da baliza.
Condigdes:

- Ndo é possivel quicar a bola,
- Ndo se permitem passes em forma de parabola.
Variantes: segundo o nivel da turma a tarefa pode virar um 3v2.

O que observar?

O aluno-técnico procurard observar quantos passes sua equipe consegue dar sem perder a posse da bola. A ideia é perceber em que medida a perda da bola se vincula com
nao observar antes de agir e com ndo enquadrar o corpo em dire¢cdo a meta.
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Lembrando regras

Regras fundamentais que devem ser colocadas desde o inicio:

Ndo tocar no atacante com posse da bola.
- E permitido dar até trés passos com a bola na mao (ou quatro quando da recepcdo em suspensdo). Na sequéncia tem que quicar, passar ou lancar.

E permitido quicar a bola, mas depois de parar o quique n3o é permitido reinicia-lo. Pode-se fazer uma sequéncia de 3 passos, drible, mais 3 passos, podendo em seguida
arremessar ou passar a bola.

- A drea do gol é exclusiva do goleiro.

Dicas

A verbalizagdo dos conceitos taticos € uma ferramenta importante para o desenvolvimento da compreensdo dos jogos. Oportunizar que o aluno fale sobre o que ele deve
fazer ou ndo, em determinada situagdo, deveria ser uma pratica recorrente nas aulas. Isso ndo significa que o professor deve ser o Unico interlocutor nesse processo. Os
colegas podem ajudar a partir de situagées como: desempenhar o papel de técnico, realizar scouting, participar de rodas de conversa sobre o jogo ou determinado lance
da partida. Um aspecto importante, no entanto, é que os alunos tenham clareza sobre os critérios de observacao, o que eles devem olhar no jogo.
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Handebol: Plano de Aula 03

Problema tatico

Atacar a meta.

Objetivo

Finalizar quando estiver em condi¢Ges favoraveis.

Roda inicial

Dialogar com os alunos sobre o conteddo das aulas anteriores, reforcando a importancia de observar o jogo antes de atuar. Nesse sentido, além de olhar para passar, é
fundamental olhar o jogo para saber quando finalizar, lancar a gol. Particularmente, é importante ficar de frente para a baliza, mirar o gol, o goleiro e os defensores €, assim,
ver os espagos vazios. E comum que os jogadores das laterais joguem de lado para a baliza e, com frequéncia, ndo olhem para ela quando recebem a bola. Portanto, um
ponto fundamental é discutir quais sdo as condi¢Ges para realizar um bom langamento ao gol e o quanto é importante estar atento a baliza adversaria.

E pertinente recuperar as regras da modalidade trabalhada na(s) aula(s) anterior(es). Sempre é bom incentivar a confecgdo de bolas que se possam agarrar com uma s6
mao, assim como o uso das mesmas em jogos de malabar, para os alunos melhorarem suas as habilidades manipulativas. E possivel utilizar os minutos iniciais dos Primeiros
Movimentos para os alunos mostrarem seus progressos.

1. Primeiros movimentos

Tarefa 1: Em pequenos grupos com uma bola, osalunos passam seguindo uma sequéncia preestabelecida. Apds passar a bola os jogadores devem deslocar-se, movimentando-
se por todo o espacgo. Os receptores devem afastar-se cada vez mais dos passadores.

Na sequéncia, solicitar-se-a aos alunos para saltarem no momento de executar o passe devendo a bola bater contra o chdo antes de chegar as maos do colega (passe
quicado em suspens3o). E importante experimentar a combinag3o de saidas (primeiro passo com a perna direita ou esquerda) e passos, buscando atender as limitacdes
regulamentarias (maximo trés passos com a bola na mao) e o gesto técnico adequado (coordenacdo entre a perna de impulsdo e o braco de langamento).

Tarefa 2: A turma dividida em duas grandes equipes, cada uma ocupa uma metade da quadra. Varias bolas. O objetivo é langar as bolas em dire¢do a quadra adversaria, de
tal forma que elas quiquem uma vez e saiam pela linha do fundo. A outra equipe, por sua vez, busca defender as bolas langadas para, na sequéncia, tentar marcar ponto na
quadra adversdria. O jogador que pega uma bola deve comportar-se segundo as regras da modalidade. Com isso, ndo pode executar mais do que trés passos com o mével
na mao, no entanto, pode passar a bola para um colega e recebé-la mais perto da linha da metade da quadra para realizar o langamento.

2. Jogo inicial
Jogo: 5v5 + 1 Arbitro/Substituto por equipe.
Descricdo: Jogo reduzido de handebol com duas minibalizas por equipe, colocadas no fundo da quadra.

Condigdes:
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- ndo é permitido quicar a bola.
- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe).

- Gol por erro defensivo 1 ponto, gol sem marcagdo da defesa 2 pontos.

3. Consciéncia tatica
: Como é mais facil fazer o gol, de longe ou de perto?
: De perto.
: Como fago para lancar de perto?
: Tem que receber a bola e avangar, usar os trés passos.

: Quando o gol valia mais?

>}
R

>}

R

P

R: Quando tirdvamos o defensor da jogada.
P: Quantas vezes conseguiram langar sem defensor no meio? Por qué?

P: O que mais se pode fazer para conseguir sempre dois pontos?

R: Olhar e finalizar apenas se o defensor nao esta.

P: Como é a relagdo entre o brago e a perna no momento do langamento?
R

: A perna que fica na frente é a contraria ao braco.

4. Tarefa
Participantes: 3v3 ou 4v4 + substituto/arbitro
Objetivo do jogo: Marcar pontos acertando a ‘vitima’

Descricdo: Duas equipes denominadas A (‘Atiradores’) e G (‘Guarda-costas’). A equipe G escolhe um companheiro que vai ser a vitima (no grafico quadrado colorido) e tenta
proteger este, dos arremessos realizados pela equipe A. Os guarda-costas podem bloquear, marcar, tentar tomar a posse da bola e a vitima pode mover-se livremente. Se
os jogadores de G conseguirem o controle da bola, passam a ser a equipe de atiradores e a A a equipe que deve proteger sua vitima. A cada vez que a vitima fora acertada
marca-se um ponto.

CondigGes:

- a ‘vitima’ deve ser acertada do joelho para baixo.
- ndo é permitido quicar a bola.
- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 03

Variagdes para os primeiros movimentos

Dentro do comentado, para os ‘Primeiros Movimentos’ além do necessario trabalho da coordenagdo motora, pode ser proposto um ‘Jogo de inteligéncia e criatividade
tatica’, por exemplo, o ‘Salada de gols’, proposto por Greco e Silva (2008b, p. 255-56). Material: uma bola, plinto, oito cones, cinco cordas ou cinco arcos. Descrigao: duas
equipes jogam no campo e dispdem de varias locais para obter pontos, pois existem cones em diferentes locais da quadra onde os alunos podem ir. A primeira é passar
driblando com a bola e, a segunda, fazendo um passe indireto (quicado) para um colega por entre os cones (colocados a trés metros entre si, na forma de um gol). Vale
um ponto e continua o jogo com a mesma equipe em posse da bola. A equipe em posse da bola procura fazer quantos passes e gols o adversario permitir. Uma segunda
alternativa para fazer o gol é quicar a bola dentro de um circulo formado por uma corda ou arco, que estdo distribuidos aleatoriamente no campo de jogo. Ndo se pode
fazer mais de um ponto por vez nos circulos. A terceira forma de fazer gol é langando a bola contra um ‘plinto’ colocado no circulo central (que ndo pode ser invadido pelos
jogadores). Uma quarta forma de fazer gol consiste em premiar cada interceptacdo de passe ou roubar uma bola passada pelo adversario com um ponto. A caracteristica
do jogo esta centrada na ideia de que os jogadores sugiram formas de fazer ponto e os valores dos mesmos. Deve prevalecer o principio da quantidade antes da qualidade.
VariagBes: os gols feitos com cones podem ser mudados de distancia. Fazer sem quicar a bola. E importante premiar com ponto as agdes nas quais o defensor recupera a
bola para sua equipe, seja interceptando ou antecipando no passe.

Outra(s) tarefa(s)

Langcamento parado. Em pequenos grupos de frente e afastados (mais de 4 metros) de goleiras adaptadas, com uma area de gol de, pelo menos, quatro metros e a
participacdo de um passador. Passe ao colaborador, recepcdo e lancamento em apoio. Apds do langcamento recolhe a bola e volta espera seu turno. Deve evitar-se deter o
deslocamento na recepcdo, também devem explorar-se os apoios apds da recepgdo, sempre que possivel realizar trés (ou quatro caso a recepgao seja no ar). Observar que
aperna contraria ao brago de execugdo se encontre estendia no Ultimo passo. Cuidar o armado do brago e que o tronco participe do langamento.

VariagGes: Mudar a situacdo do passador; realizar mais de 1 passe antes do langamento variando as trajetdrias, langar contra uma parede, aumentar a distancia do
arremesso em relagdo ao gol, aumentar a distancia entre aluno e o gol, mudar o alvo_(objeto dentro da trave, bambolé em movimento dentro da trave), incorporar um
goleiro (quem langa vai ao gol, o goleiro vai a posi¢ao de passador e o passador retorna ao grupo).

O que observar?

O aluno-técnico procurara observar se os jogadores de sua equipe langam entre os defensores ou, diferentes disso, forcam a finalizagéo (intentam fazer o gol quando estdo
claramente marcados). E muito interessante que os técnicos tenham algum registro sobre os acontecimentos. Os registros podem ser por equipe e ndo necessariamente
individuais.

Lembrando regras

Arremessar no ar, antes de cair/pisar dentro da area do gol.
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Handebol: Plano de Aula 04

Problema tatico

Atacar a meta.

Objetivo

Finalizar quando estiver em condigdes favoraveis.

Roda inicial

E possivel observar, muitas vezes, jogadores que mesmo livres de marcagdo, préximos ao objetivo, ndo finalizam. Observa-se, também, que outros concluem a jogada
mesmo nao estando em uma situagdo clara para o arremesso. Nesse contexto, converse com os alunos sobre a importancia de finalizar em condigdes favoraveis. Explicar
que o discernimento correto desse momento pode ser decisivo para o éxito na finalizagdo.

1. Primeiros movimentos

Um aluno serd o defensor e ficara sobre a linha diviséria da quadra (pode se deslocar sobre a linha, mas ndo podera sair dela). Seu objetivo consiste em tirar a bola dos
outros alunos, que tentarao, cada um conduzindo com uma bola, passar pelo defensor e chegar ao outro lado da quadra. Os atacantes que perderem a posse da bola,
tornam-se defensores.

2. Jogo inicial

Jogo: 3v3 + 1 Arbitro/Substituto por equipe.

Descri¢do: Jogo reduzido de handebol (Mini-Handebol), com uma ou duas balizas.

Condigdes:

- ndo é permitido quicar a bola.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).
- Gol por erro defensivo 1 ponto, gol sem marcagdo da defesa 2 pontos.

- Toque do defensor ou goleiro na bola em diregdo a baliza, neutraliza o gol.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual é objetivo do jogo?

Resposta (R): Marcar tantos pontos quanto possivel.
P: Como é mais facil fazer o gol, de longe ou de perto?

R: De perto.
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: Como fago para langar de perto?
: Tém que receber a bola é avangar, usar o0s trés passos.
: Quando o gol valia mais?

: Quando tiravamos o defensor da jogada.

P

R

P

R

P: Quantas vezes conseguiram langar sem defensor no meio? ... Por qué?

P: O que mais se pode fazer para conseguir sempre dois pontos?R: Olhar, e finalizar apenas se o defensor ndo esta.
P: Como é a relagdo entre o braco e a perna no momento do langamento?

R

: A perna que fica na frene é a contraria a do brago.

4. Tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4 + substituto/arbitro

Descricdo: o jogo acontece num campo retangular, dividido em duas areas iguais. O objetivo da equipe com posse de bola é fazer gol na meta defendida pela equipe
adversaria (no caso, toda a linha do fundo). Defensores e atacantes ndo podem ultrapassar suas respectivas areas (Figura 3).

CondigGes:

- para marcar ponto, a bola deve quicar uma vez no campo adversario antes de sair pela linha do fundo;

- completar trés ou mais passes sucessivos antes de tentar a finalizagao;

- serd atribuido um ponto para gol que resulte de uma falha na agdo defensiva (defensor ndo consegue deter a bola), e dois pontos para o gol que resulte de uma finalizagdo
em dire¢do ao espaco vazio (onde ndo ha defensor).

Fonte: Gonzalez e Fraga (2012, p. 107).

A A
-

Legenda:

Q Atacantes
A\ Defensores

T Deslocamentos dos jogadores

T Trajetéria da bola
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 04

Variagdes para os primeiros movimentos

Duas equipes se enfrentam na quadra de handebol, tendo diversos arcos distribuidos no solo. A equipe que tiver a posse da bola tentard marcar ponto fazendo com que
um jogador receba a bola no ar, caindo dentro de um dos arcos. A equipe sem a bola tenta adquiri-la. O jogo ocorre de acordo com as regras do handebol.

Outra(s) tarefa(s)
Jogo: ‘Pelota basca’ ou paredao.
Objetivo: Realizar a maior quantidade passes em sequéncia entre dois jogadores (também pode ser em pequenas equipes de 3 ou 4 jogadores).

Descri¢do: Um jogador langa contra a parede por cima de uma linha horizontal a 1,50m do chdo e sem entrar na zona demarcada frente ao muro (entre 4 e 6 metros). A
trajetoria deve obrigar ao receptor a deslocar-se (se este recebe sem movimentar-se ndo conta). O langador ndo pode deslocar-se com a bola.

Variantes: 1v1l marca o ponto o que consegue que a bola a quique duas vezes antes da recepgdo; ganha o que marca mais pontos num tempo determinado ou consegue
primeiro determinado nimero de pontos. O mesmo jogo pode ser disputado por equipes de 2v2 ou 3v3 alternando os jogadores de forma sequencial. O langador pode
deslocar-se dentro das regras (ndo andar nem invadir a ‘area de gol’).

O goleiro e o arremessador

Dois jogadores em pé de frente um para o outro 8 metros afastados um do outro. Cada jogador defende seu gol e ao mesmo tempo deve tentar fazer gol no adversario.

O que observar?

O aluno-técnico buscara analisar se os companheiros estdo finalizando quando estdo em condicGes favoraveis ou ndo. O objetivo é perceber em que medida a equipe deixa
de marcar pontos, devido a falta de finalizagcdo dos jogadores.

Para saber mais

No video a seguir, se caracterizam os langamentos basicos do handebol. O material faz uma descri¢do basica do conjunto de gestos técnicos utilizados na finalizagéo e, por
tal motivo, é importante ndo confundir a natureza deste video, o qual busca dar uma ideia global dos diferentes tipos de langamento e ndo uma sequéncia metodoldgica .
Da mesma forma, na corresponde ensinar, neste momento de iniciagcdo, todos os arremessos apresentados. O video apenas ilustra o contetido desta aula.

- ALVES, Thiago. Handebol claretiano - 6 arremessos.flv. 9 abr. 2012. (6 min 3 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=6FwWZE9EUdIE>. Acesso em: 5 jun.
2014.

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Afazeres da educacio fisica na escola: planejar, ensinar, partilhar. Erechim: Edelbra, 2012.
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Handebol: Plano de Aula 05

Problema tatico

Manter a posse da bola.

Objetivos

Perceber seu companheiro com bola e os espacos possiveis para poder utiliza-los em profundidade ou desmarcar-se.

Roda inicial

Sera que um jogador de handebol passa a maior parte do tempo com ou sem a posse de bola? A resposta é sem a bola! Entdo, o que o jogador faz o restante do tempo?
Com base nessa linha de reflexdao, converse com os alunos para que reflitam sobre a importancia de perceber seu companheiro com bola e os espacgos possiveis, para poder
utiliza-los em profundidade ou se desmarcar.

1. Primeiros movimentos

Organizados em duplas, um atras do outro, os alunos se deslocam numa corrida suave. Quando o professor grita ‘1’ (ou qualquer outro tipo de sinal combinado) o seguidor
tenta tocar as costas do guia antes que este complete cinco passos. Completados os 5 passos voltam a se deslocar de forma lenta. Quando o professor grita ‘2’ o guia é
guem tenta pegar o seguidor e este busca fugir para evitar que seja tocado nos cinco primeiros passos.

Na mesma organizagao, os alunos se deslocam um atras do outro a uns dois metros de distancia. O que esta na frente faz o papel de guia e o que estd atras de seguidor.
O guia vai alterando seus deslocamentos de forma aleatdria tentando ampliar o diminuir a distancia de dois metros, o seguidor contrariamente, tenta sempre estar a dois
metros de distancia.

2. Jogo inicial

Jogo: 4v4 (um deles goleiro) + 2 Arbitro e 2 Secretdrios.

Descri¢do: Jogo reduzido de handebol em parte da quadra, com duas goleiras em cada campo (Figura 4).
CondigGes:

-1 gol =5 pontos
- 1 langamento sem defensor = 1 ponto
- Alcancar a zona de ataque com 2 toques na bola como maximo = 1 ponto (ao quicar, cada contato com a bola conta como um toque).
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- ! ! ! ® Figura 4: Jogo reduzido

Fonte: Os autores.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Marcar tantos pontos quanto possiveis.

: Como consigo fazer isso?

: Tem que fazer gol.

: Qual outra forma?

: Tem que finalizar sem defensor na frente.

: Que mais?

: Tem que passar rdpido ao ataque, com dois passes (toques) apenas.

: O que é preciso cuidar para fazer gol?

: Como tem duas goleiras tem que olhar qual esta demarcada. Fazer que vai para uma e passar para um colega que estd perto da outra.
: Expliguem de novo, ndo sei se entendi?*

: Quando um esta com a bola tem que buscar se um colega estd desmarcado e perto de uma das duas goleiras, ai vocé vé.

: Certo, e o que deve fazer o atacante sem posse da bola?

x © X UV X UV X TV X TV XX T

: Olhar também, ver onde pode ir para ajudar. Ficar perto de quem esta com a bola para ajudar. Precisa ser uma distancia média, ndo muito perto, nem muito longe.

4. Tarefa
4.1 Participantes: 4v4 ou 6v6.

Objetivo: Conseguir a maior quantidade de passes, sem perder a bola, dentro da mesma equipe.
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Descrigdo: A quadra estara dividida em duas metades, a turma dividida em duas equipes e cada equipe em dois grupos. Cada equipe se distribui em ambas as metades, ndo
podendo invadir o outro lado. Em cada espaco, a equipe com a bola tenta executar passes, enquanto a equipe sem a bola tenta adquiri-la. Ndo é permitido passar a bola
para o companheiro que executou o Gltimo passe. Apds passar, é obrigatério deslocar-se no prdprio espaco. E importante que os alunos consigam dar continuidade entre
a recepgao e o passe, bem como os receptores saiam do ‘cone de sobra’ e indiquem sua posicdo com a mao (solicitar a bola).

4.2 Participantes: 3v2 e 3vl
Objetivo: Progredir na quadra e fazer o gol.

Descrigdo: A tarefa inicia atras de uma das linhas de fundo com os alunos organizados em trés filas. No centro da quadra se colocam dois defensores e um terceiro perto
da area de gol (entre as linhas de 6m e 9 metros, de onde ndo podera sair) com o propdsito de interceptar a bola que os atacantes conduzem até a baliza contréria para
efetuar um arremesso. Os dois jogadores que se situam na metade da quadra ndo podem entrar na area defendida pelo terceiro defensor. O trio de atacantes que ndo
marcar o gol, passara a defender.

5. Jogo final

Realizar-se-a o mesmo jogo inicial. Destaque a necessidade de perceber seu companheiro com bola e os espagos possiveis para poder utiliza-los em profundidade, assim
como solicitar a bola oferecendo a mao-alvo.

Roda final

Ao final dessa aula é interessante recuperar a ideia de que um jogador sem a posse da bola tem muito trabalho em esportes como o handebol. Os jogadores que estdo sem
bola sdo os ‘criadores’ do jogo, sdo aqueles que através de suas movimentagdes oferecem alternativas para dar continuidade ao ataque, tanto para manter a posse da bola
e progredir na quadra, como para atacar a meta.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 05

Variagdes para os primeiros movimentos

Como em aulas anteriores, Variagdes para os ‘Primeiros Movimentos’ poderia ser oferecido um ‘Jogo de inteligéncia e criatividade tatica’, (GRECO; SILVA, 2008a) como o
‘Defendo e ataco’ (GRECO; SILVA, 2008b) Materiais: bambolés e bolas. Descricdo: Distribuem-se bambolés de cores diferentes em um campo previamente estabelecido,
exemplo: quadra de voleibol. Cada equipe tem uma bola de uma cor; sendo também responsavel por defender uma das cores dos bambolés e atacar fazendo pontos na
outra. A bola sé pode ser passada entre os colegas para fazer o gol. As equipes conseguem obter o ponto quando recebem o passe do colega e caem com o pé dentro do
bambolé. VariagGes: cair com dois pés no bambolé. Jogar com mais de uma bola, jogar com bolas de diferente cor, uma para cada equipe.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Na tarefa 4.2 o comportamento da defesa pode ser condicionando dificultando ou facilitando a acdo dos atacantes.

Outra(s) tarefa(s) (Figura 5)
Participantes: 5v5
Objetivo: Marcar pontos recebendo a bola dentro da area de gol.

Descricdo: O espaco do jogo deve ter duas areas de gol (3 metros de diametro aproximadamente) cercadas por areas de protecdo (entre 1,5m a 2,5 metros), delimitadas
no chdo proximo as linhas de fundo, mas afastadas de modo que os alunos possam circular em volta delas. Os jogadores devem trocar passes entre si e para marcar o
ponto um deles deve entrar e receber a bola no momento que passa pela drea de gol, no entanto esta proibido para atacantes e defensores permanecer na area. Caso o
jogador entra e ndo consegue receber a bola, ele ndo pode ficar esperando tem que sair da area e dar continuidade ao jogo. A marcacgdo é individual. Quem esta com a
bola ndo pode se deslocar no espaco.

VariagGes: Para marcar ponto, além de receber a bola em deslocamento dentro da drea de gol, devo passar a bola para um colega que se encontra fora da area, sem deter
a agao.
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Figura 5: Recebendo a bola no ninho
1 Fonte: Os autores.

Legenda:

. Atacantes
A\ Defensores

T Trajetoria da bola

f Deslocamentos dos jogadores

O que observar?

O aluno-técnico devera chamar a atenc¢do dos colegas quando a bola é passada para um colega que néo solicitou a bola. Da mesma forma, observar quem sdo os colegas
que tentam sair da marcacdo, assim como chamar a atencdo daqueles que ndo o fazem.

Para saber mais

Neste video, sdo outros jogos que, selecionados e modificados de forma adequada aos propdsitos das aulas, podem ajudar a pensar possibilidades de ensino. Ndo deixe
de consulta-lo.

- EHF CAN. Basic Handball - small games. 23 ago 2012. (3 min 50 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=koJqchl6QEY>. Acesso em: 5 jun. 2014.

Dicas

Perguntas como as destacas com * [P: Expliquem de novo, ndo sei se entendi?] sdo estratégias para potencializar a formulagdo de conceitos taticos por parte dos alunos
para ‘resolver’ as situagdes de jogo. Ao longo, desse processo podem ser utilizados uma série de procedimentos, como desenho na quadra, simula¢des de jogadas, entre
outros que facilitem a elaboragdo conceitual da situagdo pelos alunos.
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Handebol: Plano de Aula 06

Problema tatico

Manter a posse da bola.

Objetivo

Passar e recuperar a posicdo ofensiva (ndo ficar no junto a linha da area de gol).

Roda inicial

Ao observar alunos iniciantes em uma partida de handebol, € comum perceber que eles ficam parados proximos aos defensores. Sera que essa atitude é a mais adequada?
Com base nessa reflexdo, converse com os alunos sobre a necessidade de recuperar a posi¢do ofensiva, ou seja, afastar-se do defensor, ndo ficar no junto a linha da area
de gol.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, um aluno de frente para outro, deslocam-se a frente para executar um passe. Apds o movimento, retornam para tras e esperam o passe do colega da frente.
Em pequenos grupos com uma bola, os alunos passam seguindo uma sequéncia preestabelecida. Apds de passar a bola o jogador deve deslocar-se e se movimentando,
evitando esbarrar com os colegas. Os passes devem ser os mais variados.

2. Jogo inicial

Jogo: 3v3+ 1 Arbitro/Substituto por equipe.

Descri¢do: Jogo reduzido de handebol (Mini-handebol). Quando a equipe esta na defesa um membro da equipe ocupa a posi¢cdo de goleiro ficando uma situagdo 3v2.
Condigdes:

- ndo é permitido quicar a bola.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).

- Gol apds de receber a bola parado junto a linha 1 ponto. Gol marcado apds de recepgdo da bola em deslocamento para frente vale 2 pontos.

3. Consciéncia tatica

P: Quando um gol vale 1, quando vale 2?
R: Quando vocé recebe a bola perto da area sem mover-se vale 1, quando vocé pede a bola em movimento para frente e faz gol vale 2.

P: Quando me aproximo da drea para finalizar e o defensor fecha o espago, o que fago?
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: Passa para um colega.
: E depois?
: Preparo-me para receber a bola de novo.

: Certo. Mas, fico perto da linha da area de gol?

R

P

R

P

R: Ndo, tem que sair. Voltar.
P: Por qué?

R: Por que sendo fica perto do defensor. E dificil passar a bola para quem esta perto da linha... facilita para o defensor.
P: Como é entdo? O que se faz?

R

: Assim, vocé vai para perto da linha com a bola, se da para langar vocé lanca, sendo passa para um colega. Depois de passar é preciso ‘abrir’ o jogo (vai para tras) e quando
a bola volta, pede e vai de novo para o espaco vazio.

4. Tarefa
Ponte aérea: 5v5 (2 arbitros)
Objetivo: Marcar pontos recebendo a bola no ar e caindo dentro da 4rea de gol, sem queimar a area de protecéo.

Descri¢do: O espaco do jogo deve ter duas areas de gol no fundo da quadra cercada por areas de protecdo. Os jogadores devem trocar passes e para marcar o ponto um
deles deve receber a bola no ar e cair dentro da area de gol, sem pisar a zona de protecdo. A largura da area de protegdo varia segundo as caracteristicas do grupo (de
1,5m a 2,5 metros), o importante é que exija dos alunos uma corrida de aproximacao, de tal forma que ndo possam pular com éxito para dentro da area de gol sem ter-se
afastado para tomar impulso. Quem estd com a bola ndo pode se deslocar no espago (Figura 6).

Variagdes: O tamanho da area de prote¢do pode variar ao longo da quadra, fazendo que algumas partes, a distancia seja menor. Na mesma linha, podem ser marcadas duas
areas de protegdo, na primeira é proibido ficar, mas é permitido correr nela quando se busca realizar a ponte aérea, e apenas na segunda deve ser saltada. As variagdes
devem permitir que os alunos enfrentem desafios que possam ser superados*.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 06

Variagdes para os primeiros movimentos

Em duplas, com os alunos de frente um para o outro, a aproximadamente sete metros de distancia, um aluno devera quicar duas bolas ao mesmo tempo. Apds cerca de 5
segundos, o referido aluno passa as duas bolas para o colega que devera realizar as mesmas agoes.

O que observar?

O aluno-técnico procurara observar se os jogadores de sua equipe, recuperam a posicdo ofensiva apds a execugdo do passe ou se ficam no junto a linha da area de gol,
préximo dos defensores.

De olho nos detalhes

E pertinente orientar o aluno, para que ao retornar a posicdo ofensiva, realize essa a¢do atento ao companheiro que esta com a bola. Para que n3o seja surpreendido com
uma passe e perca a posse da bola.

Para saber mais

No video que segue, é possivel observar jogadores passando a bola e recuperando a posi¢do ofensiva, afastando-se dos defensores, numa agao de engajamento ou ataque
sucessivos aos espacgos. Ainda que se trate de uma agdo bem mais complexa do que se pretende ensinar nesta aula, o tema em questdo é uma das bases para ter sucesso:

- MIRANDA, Georgio. Handball - engajamento - penetraciones sucessivas. 2 maio 2010. (0,35 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=xxReAcoiouU>.
Acesso em: 5 jun. 2014.

Dicas

Um desafio do tamanho que possa ser resolvido.
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Handebol: Plano de Aula 07

Problema tatico

Manter a posse da bola.

Objetivos

Desmarcar-se, afastar-se da bola, criar linha de passe e manter a ‘largura’ do ataque.

Roda inicial

Quando se enfrenta uma equipe que marca corretamente, ou seja, cada defensor marca o atacante direto e o acompanha em seus deslocamentos pela quadra, o que é
necessario fazer para receber a bola? Como receber a bola livre de marcagao? Essas perguntas oferecem uma boa forma de iniciar a conversa com os alunos nessa aula.
Ap0s essas reflexdes iniciais, converse com eles sobre a importancia da desmarcagdao. Motive-os para a aula, mencionando que ‘criar linha de passe’ é fundamental para
receber a bola e dar opgGes aos companheiros.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, cada uma com uma bola, um aluno passa a bola para outro, realiza uma finta de corpo para um lado (flexionando a perna e agachando o corpo) e se desloca
para o outro. Posteriormente, em uma segunda tarefa, em trios (2 atacantes e 1 defensor) espalhados pela quadra, dois alunos trocam passes enquanto outro tenta pegar
a bola. As fungdes deverdo ser trocadas, de modo que todos realizem a desmarcagdo.

2. Jogo inicial

Jogo: 3v3+ 1 Arbitro/Substituto por equipe.

Descrig¢do: Jogo reduzido de handebol. Quando a equipe estd defesa um membro da equipe ocupa a posi¢do de goleiro ficando uma situagdo 3v2.

Condigdes:

- Quique da bola restrito a dar continuidade ao jogo. Ndo é permitido o quique no lugar.
- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (sé é possivel interceptar a bola na trajetéria do passe).
- Gol apds de receber a bola parado junto a linha 1 ponto, gol marcado apds de recepc¢do da bola em deslocamento para frente vale 2 pontos.

3. Consciéncia tatica

P: Quando um gol vale 1, quando vale 2?

R: Assim, quando vocé recebe a bola perto da area sem mover-se vale 1, e quando vocé pede a bola em movimento para frente e faz gol vale 2.
P: Ha diferenca entre receber a bola ao lado da linha e receber um pouco afastado indo para o gol?

R: Sim.
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P: Qual?
R: E mais dificil receber em movimento.
P: Certo. Mas, tem alguma vantagem receber a bola estando um pouco mais afastado?

R: Sim, vocé ja esta de frente para o gol e vé onde estd o espago vazio, onde ndo tem defensor. Quando vocé estd perto da linha tem que estar virado para a bola, depois
que recebe precisa ficar de frente para a meta e da tempo ao defensor chegar junto.

P: Certo. Entdo quando o colega com bola vai para a area de gol, ao espago vazio entre os defensores, o que esta sem bola vai junto ou fica um pouco para trds mantendo
a linha de passe?

R: Fica um pouco para tras, se vai junto fica mais dificil passar a bola.

4. Tarefa(s)
Participantes: 5v4 ou 6V5 (+ arbitro)
Objetivo do jogo: Langar a bola para que ela quique dentro do circulo (também pode colocar um alvo: cone, pet, caixa de papeldo, bambolé).

Descricdo: a equipe no ataque, posicionada fora da ‘area de ataque’ (circulo lilas), passara a bola entre seus jogadores até que encontrem o momento de entrar nessa
area e langar contra o piso da ‘area de gol’, num movimento continuo, de tal forma que a bola saia do outro lado (ou atinja o alvo). A equipe de defensores tentara evitar o
langcamento, defendendo a area de gol. A bola ndo pode ser defendida apds do quique. Os defensores devem marcar sem sair da ‘area de ataque’, mas dentro dela podem
interceptar os passes. Os atacantes ndo podem esperar a bola dentro da ‘area de ataque’, nem finalizar fora dela. Cada n (3 a 5) erros do ataque (recepgdes dentro da ‘area
de ataque’, lancamento de fora da area, bolas interceptadas, etc.) as equipes trocam de papéis. Um membro da equipe na defesa assume o papel de arbitro do jogo, ficando
uma situagdo assimétrica entre ataque e defesa. Ganha a equipe que em n ataques consegue a maior quantidade de pontos (Figura 7).

Variagdes: alterar o nUmero de atacantes e defensores, retirar ou até inverter a assimetria.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 07

Variagdes para os primeiros movimentos

Em duplas, um aluno com uma bola e outro com um arco, o primeiro jogard a bola para o alto e o segundo tentard posicionar o arco de modo que a bola passe pelo objeto
antes de tocar no solo. Apds trés tentativas, os alunos trocam de fungdo. E preciso cuidado para evitar esbarrdes com os colegas, durante os deslocamentos pela quadra.

Outra(s) tarefa(s)

Participantes: dois jogadores com posse de bola e dois ou trés jogadores marcados.

Descrigdo: Um jogador se desmarca para receber a bola devolve o passe o mais rapidamente possivel, a um dos jogadores da dupla que tinham a posse da bola e continua
o trabalho. Pode ganhar um formato competitivo comparando-se o nimero de passes com éxito em 3 minutos, por exemplo. Também seria possivel descontar pontos por
cada passe interceptado.

Variantes: aumentar o nUmero de duplas (atacantes e marcadores).

O que observar?

O aluno-técnico tentara perceber em que nivel a perda da posse da bola esta relacionada com o fato dos companheiros ndo se desmarcarem para dar opgGes ao atacante
que esta com a bola. Para isso, observara se os atacantes sem a posse da bola procuram criar linha de passe ou se ndo tentam ajudar o colega com a bola.

De olho nos detalhes

E importante que os alunos criem linha de passe a uma média distancia dos companheiros, ndo pedindo a bola ‘em cima’ do colega. Dessa forma é possivel manter a
‘largura’ do ataque pelas pontas.

Para saber mais

Neste video se observam varias movimentagGes que tem como base o conceito ‘criar linha de passe e manter a ‘largura’ do ataque’, ainda que também e combinado com
intengdes do jogador com posse de bola (mobilizar/fixar pelo menos um defensor antes de passar). A pesar ser um material de um grupo bastante experiente, diferentes
do que imaginamos para esta aula, as imagens sdo uma ilustragdo interessante do tema em questdo: EHF CAN. Basic Handball - group tactical means - demarking . 23 ago.
2012. (5 min 28 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=GkBIFGPcgvo>. Acesso em: 5 jun. 2014.

Dicas

- O professor precisara demonstrar como criar linha de passe para receber a bola.
- Faga intervengdes quando achar necessdrio, mesmo durante o jogo.
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Handebol: Plano de Aula 08

Problema tatico

Defender a meta

Objetivos
Posicionar-se entre o atacante direto e a meta defendida

- Blocagem

Roda inicial

Para o sucesso da defesa de uma equipe em uma partida de handebol, é preciso que cada jogador assuma suas obrigacGes e execute adequadamente a marca¢do. Nesse
sentido, conversar com os alunos sobre a importancia da marcacdo no resultado do jogo. Explicar o funcionamento da marcacgdo individual, orientando-se pela linha
imaginaria tracada da posicdo do atacante direto a baliza defendida.

1. Primeiros movimentos

Em trios os alunos passam a bola e se deslocam por toda a quadra variando os tipos de passes (quicado, pronado, sobre ombro, etc.). Combinam passes e dribles com
bola. Na sequéncia, nos mesmos trios, uma nova tarefa corresponde a passar a bola ao companheiro que esta na frente e se deslocar para ocupar o lugar dele. O jogador-
passador durante seu deslocamento deve tentar interceptar ou desviar o passe do colega que recebeu a bola quando passe para o terceiro membro da equipe. Ndo é
permito passes com trajetdrias parabdlicas. Esta parte da aula poderia encerrar com o jogo ‘Guarda costas’ (ver plano 03) entre dois trios.

2. Jogo inicial

Jogo: 5v5 ou 4v4 + 1 Arbitro/Substituto por equipe.
Descrigdo: Jogo reduzido de handebol, um goleiro por equipe.
Condigoes:

- E permitido quicar a bola quando o corredor em diregdo a baliza esta vazio.
- Gol sem marcagao da defesa 2 pontos.

- Gol marcado vale 1 ponto.

- Blocagem do defensor vale um ponto.

3. Consciéncia tatica
P: Como posso marcar pontos?

R: Fazendo gol e ‘tapando’ os lancamentos dos atacantes.
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P: Os gols tem o mesmo valor?

R: Ndo, marcado vale 1, sem marca vale 2.

P: Quando um atacante esta marcado?

R: Quando o defensor esta entre ele e a baliza.
P: Nao entendi bem, me expliquem melhor.

R: E assim, cada defensor marca um atacante, quando o ele recebe a bola o defensor deve estar na linha imagindria que vai entre ele e a meta, para que ele ndo possa se
aproximar da baliza ou langar sem marcagao.

P: Certo, ndo importa a distancia?
R: Sim, quanto mais perto o atacante esta do gol, mas perto o defensor tem que ficar.
P: Quando o atacante langa, como fago para defender?

R: Tem que colocar os bracos firmes para que a bola se desvie.

4. Tarefa(s)
4.1 Participantes: 6v3

Descricdo: Trés defensores protegem um circulo do intento de infiltragdo dos atacantes com posse de bola, tratando de evitar sua entrada no circulo. Os atacantes podem
passar a bola apenas aos colegas que estdo ao lado, a ‘um passe de distancia’. Os defensores distribuem a responsabilidade da marca¢do, que mediante o contato ao
jogador com bola, evitam sua infiltragdo. Para contatar o atacante, o defensor deve estar entre o atacante e o circulo. Ndo pode chegar de lado ou por tras (Figura 8).

388 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 388 03/07/2017 10:39:10



HANDEBOL

&
-
1 >
‘ \
A \
2 Al
\ -
H Figura 8: Bola no centro
= ==
"— Aot / Fonte: Os autores

Legenda:
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A\ Defensores
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1 Trajetdria da bola
1
T Deslocamentos dos jogadores
4.2 Um grupo de atacantes, todos com bola, e um grupo de defensores. Os atacantes, um por vez, tentam chegar a area-alvo driblando e sem cometer faltas técnicas.

Enquanto dois defensores buscam antecipar-se a trajetéria do atacante ocupando, antes que ele, o espago de atuagdo. Nao podem fazer faltas sobre ele. Contabiliza-se o
tempo que a equipe completa de atacantes demora para conseguir entrar na area-alvo. Variantes: altera-se o numero de defensores participantes da agao.

5. Jogo final

Nessa parte da aula, realizar-se-a um jogo semelhante ao inicial. Deve-se buscar focar a atengdo dos alunos sobre a intengdo de se posicionar entre o atacante direto e a
meta defendida.

Roda final

No encerramento da aula, conversar sobre a importancia de se posicionar entre o atacante direto e a meta defendida, para evitar o sucesso do adversdrio. Aponte que,
quando o defensor ndao se posiciona corretamente, o caminho para gol fica aberto para o oponente. Trata-se de convencer os alunos sobre a importancia do contetdo
trabalhado.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 08

Variagdes para os primeiros movimentos

Em um jogo 4v4, as equipes devem tentar fazer com que a bola quique dentro de um bambolé que estara, no chdo, na quadra adversaria. A marcagdo devera ser individual.
E permitido quicar a bola quando o corredor em direcdo ao bambolé estiver vazio.

Outra(s) tarefa(s)

O jogo consiste em uma disputa 1 x 1 (sem a bola), em que um aluno que representa o atacante precisa superar o defensor que se encontra em uma linha imaginaria entre
ele e o centro do gol. O defensor, que ndo podera ficar a uma distancia maior do que 2 metros, precisara seguir seu oponente buscando se manter na linha imaginaria,
mesmo com a movimentac¢ao do atacante.

O jogo consiste em uma disputa 2 x 2, em que uma dupla devera acertar o cone da outra, precisando proteger o seu. A marca¢do devera ser individual.

Algumas das tarefas apresentadas neste video, disponivel no You Tube, podem ajudar a pensar outras. No entanto, é sempre fundamental levar em conta o conhecimento
prévio de nossos alunos. (Palavras-chave: basic handball - individual defense).

- EHF CAN Video Library . Basic Handball - Defensive Small Groups. 23 ago 2012. (4 min 19 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=AwjbJIEZLnc>. Acesso
em: 5jun. 2014.
O que observar?

O aluno-técnico observara se os defensores buscam se posicionar em uma linha imaginaria entre o atacante direto e a baliza defendida. O objetivo é perceber em que nivel
o0 éxito dos atacantes se relaciona com o posicionamento errado dos defensores.

De olho nos detalhes

Para realizar o posicionamento defensivo, é importante alternar o peso do corpo ora por um membro inferior ora por outro, para facilitar os deslocamentos para frente e
para tras, de acordo com as acGes do atacante. Ficar na ‘meia planta’ do pé (parte da frente), facilita essa a¢ao.

Para saber mais

Neste video se observam exercicios de movimentagdo defensiva com destaque na dimensdo técnica. Ainda que ndo é a énfase que deva ganhar o contelido neste momento,
o video disponivel no You Tube, é um material interessante para ilustrar os comportamentos deste subpapel: EHF CAN. Basic Handball - individual defence. 23 ago. 2012.
(4 min 50 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0CBQfjj25Zg>. Acesso em: 5 jun. 2014.
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Handebol: Plano de Aula 09

Problema tatico

Defender a meta.

Objetivo

Responsabilizar-se pelo adversario direto (ndo é para seguir a bola).

Roda inicial

Ao assistir um jogo de alunos inexperientes no handebol é comum perceber que eles correm atras da bola. Serd que essa atitude é a mais adequada que os defensores
podem adotar? A partir do entendimento de que ndo é a melhor conduta, comece a aula perguntando aos alunos quais a¢cdes seriam corretas para os jogadores que estdo
defendendo. A ideia é chegar a conclusdo de que é preciso marcar o atacante direto, acompanhando seus deslocamentos pela quadra e ndo ficar correndo atras da bola.
Do mesmo modo, é preciso ficar ‘de olho’ no atacante com posse de bola, para tentar dissuadir o passe quando possivel.

1. Primeiros movimentos

Cada aluno devera se deslocar quicando uma bola pela quadra de handebol. O objetivo é acertar o mével, na bola dos outros colegas, jogando-as para fora do limite da
quadra, protegendo a sua simultaneamente. O jogador que perder sua bola, ajudara a tirar a bola de outros.

2. Jogo inicial

Jogo: 5v5 ou 4v4 + 1 Arbitro/Substituto por equipe.

Descrigdo: Jogo reduzido de handebol com duas minibalizas por equipe, colocadas no fundo da quadra.

CondicgGes:

- E permitido quicar a bola quando o corredor em direcdo a baliza estd vazio.
- Gol sem marcagao da defesa 2 pontos.
- Gol marcado vale 1 ponto.

3. Consciéncia tatica

P: No jogo anterior, qual era a pontuagdo para os gols?

R: Gol sem defensor por perto 2 pontos, marcado 1 ponto.

P: Como fago para que os atacantes ndo fagam gols de dois pontos?

R: O defensor deve estar bem posicionado.
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P: O que é estar bem posicionado?*

R: Cada defensor tem que marcar um adversdrio, assim a gente ndo deve ir atras da bola, tem que saber onde esta o atacante direto.

P: Certo, mas com saber se o local que o defensor se encontra é adequado?

R: E preciso ficar por perto do atacante direto para que, se ele receber a bola, tenha dificuldades em se deslocar para a area de gol ou finalizar.

P: Otimo. Mas, como é isso de ficar por perto... Qualquer lugar préximo seria correto?

R: N3o! E necessario se posicionar entre o atacante direto e a meta, um uma linha imaginaria.

P: Assim, quando estou marcando o atacante sem posse de bola e Ihe passam a bola, sempre tenho que intentar pegar a bola (interceptar a bola)?

R: Ndo. Tem que estar seguro que vai pegar, sendo se vocé ndo pega, ‘da mole’ e deixa ao atacante sem marcacao e ele pode ir direto ao gol.

4. Tarefa (Figura 9)
Jogo: 4v4 ou 5v5

Descrigdo: o jogo acontece num campo retangular. Marca ponto a equipe que conseguir fazer com que seu atacante ultrapasse a linha de fundo da meta adversaria
quicando a bola (Figura).

Condigdes:

- cada defensor marca o seu atacante;

- o0 atacante com posse de bola sé pode quicar em dire¢do a meta, se o corredor perpendicular a linha-meta (area cinza) estiver livre. Se estiver ocupado por seu defensor
direto, ele devera passar a bola.

- ndo é permitido tirar a bola do atacante com posse de bola (s6 é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe).
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 09

Variagdes para os primeiros movimentos

Em duplas, um de frente para o outro, um aluno serd o ‘sombra’, tendo que acompanhar o colega em suas trajetdrias, buscando se manter a uma distancia de 2 metros do
colega.

Outra(s) tarefa(s)

Em duplas, o objetivo é tocar o cone. Um cone a direita e outro a esquerda do jogador que fara a funcédo de defensor. O jogador atacante devera superar o defensor e tocar
0S cones.

O que observar?

O aluno-técnico tentara perceber se os defensores se responsabilizam pelo adversario direto, acompanhando suas trajetdrias. A intencdo é averiguar em que medida o
éxito dos atacantes adversarios se vincula com o posicionamento errado dos defensores.

No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ toda vez que o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intengdo, na tentativa de adquirir a bola ou

acompanhar seus deslocamentos, desde que obtenha vantagem sobre o ataque com tal acao.

De olho nos detalhes
Dissuasdo de passe: modalidade de marcacgao ao jogador com bola, que tem como objetivo impedir, dificultar e/ou retardar a execuc¢do do passe, pelo oponente direto.

Dissuasdo da recepgdo: modalidade de marcagdo ao jogador sem bola, que tem como objetivo impedir, dificultar e/ou retardar a execug¢éo do passe do jogador com bola,
ao nosso oponente direto.

Dicas

Ressaltar a evolucdo que os alunos tiveram e motiva-los para a proxima aula.
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Handebol: Plano de Aula 10

Problema tatico

Manter a posse da bola.

Objetivo

Movimentar-se com trajetdrias de apoio.

Roda inicial

O que um jogador deve fazer apds executar um passe? Sera que é adequado ficar parado? Com base nesses questionamentos, dialogar com os alunos sobre a importancia
de se movimentar. Explicar que ndo se movimentar, facilita a marcagdo do adversario.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, os alunos deverdo passar a bola ao companheiro e se movimentar para qualquer espaco vazio da quadra. E preciso trocar passes e se deslocar cuidando para
nao se bater com outros colegas. Recomenda-se a variagao dos tipos de passe.

Para esta aula o ‘Jogo das diagonais ou jogo dos 4 gols’ proposto por Greco e Silva (2008b) oferece situagdes interessantes. Material: pares de cones, bola.

Descrigdo - Na quadra tem 4 gols feitos por dois cones, um em cada encontro das linhas por exemplo. O gol é obtido com um passe quicado para um colega por entre os
cones (gols). Para concretizar o gol, deve haver a recepg¢do pelo colega do outro lado do gol. A equipe adversaria devera tentar interceptar o passe para evitar o gol. A equipe
sé perde a posse de bola quando a mesma é roubada/ interceptada. Podera consignar dois ou mais gols/ pontos num mesmo gol (cones).

2. Jogo inicial

Jogo: 5v5 ou 4v4 + 1 Arbitro/Substituto por equipe.

Descricdo: Jogo reduzido de handebol, um goleiro por equipe.

3. Consciéncia tatica

P: O que necessito ter para marcar gols?

R: A posse da bola!

P: Otimo! Agora como faco para n3o perder a bola?

R: Temos que executar passes, cuidando para que o adversario ndo intercepte. Ndo podemos passar de qualquer jeito, ou tentar driblar todo o mundo.
P: O atacante que esta sem bola pode ajudar a conservar a bola?

R: Sim. Oferecendo linha de passe para quem esta com bola.
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P: Ndo entendi direito*. Expliquem-me de novo.

R: Assim, quando alguém esta com bola precisa ter opgdo de passe. Se todo o mundo estd atras dos defensores fica dificil passar, tornando-se mais facil de perder a bola.
Assim quem esta com a bola deve sempre contar com, pelo menos, dois colegas que Ihe oferegam uma linha de passe.

4. Tarefa
4.1 Jogo dos 10 passes: 5v5

Num espaco limitado, os jogadores de uma equipe tentam fazer dez passes consecutivos, sem que a bola seja interceptada pelos jogadores adversarios. A cada dez passes
consecutivos, a equipe marca um ponto. Sempre que uma equipe marca ponto, a bola é reposta em jogo pela equipe adversdria na lateral da quadra. Sempre que uma
equipe perde a posse da bola, por intercep¢ao do oponente, ‘mau passe’ ou ‘ma recepc¢do’, a contagem de passes é anulada e a equipe passa a situa¢do de defesa. Ndo
é permitido o drible, nem contato fisico entre jogadores. O jogador com bola, ou a bola, ndo podem sair dos limites do campo. A bola é reposta em jogo no local onde
saiu, pela equipe contrdria a que a tocou, por Ultimo. Qualquer infragdo as regras é sancionada com a marca¢do de uma falta e o jogo recomega com posse de bola da
equipe adversaria a que cometeu a violagao, no local da infracgdo. A equipe que tem a posse da bola e sofre falta, mantém o nimero de passes obtidos até esse momento,
continuando a contagem.

4.2 Jogo: 3v3 ou 4v4 (+arbitros e técnicos).
Objetivo: conseguir, através da troca de passes, que a bola dé uma volta completa ao redor da area demarcada no chdo, mas sem passar por dentro dela.

Descrigdo: o jogo acontece ao redor de uma area retangular. O objetivo da equipe com posse de bola é marcar ponto, enquanto a equipe sem posse de bola tenta, ao
mesmo tempo, evitar a progressao e recuperar a bola. Ndo é permitido tirar a bola do atacante (apenas é possivel interceptar a bola na trajetdria do passe). O atacante
com posse de bola ndo pode andar mais que trés passos.

Figura 10: Volta ao mundo em ‘80 passes’
Fonte: Gonzdlez e Fraga (2012, p. 120).

Legenda:

. Atacantes
A Defensores

T Trajetdria da bola

f Deslocamentos dos jogadores
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 10

Variagdes para os primeiros movimentos

No ‘Jogo das diagonais ou jogo dos 4 gols’ é possivel fazer varias alteragdes: determinar dois gols para cada equipe atacar e dois para defender. Passe para o gol de costas.
Passe para o gol por debaixo das pernas. Passe para o gol saltando. VariagGes na recep¢dao no momento do gol. Duas bolas. Mais de uma equipe. Varias equipes com
diversas bolas com gol definido ou ndo.

Outra(s) tarefa(s)

A turma sera dividida em 2 equipes. Jogando em toda a quadra, o espaco de jogo terd 4 balizas (serdo formadas outras duas nas laterais, com cones, com 3 m de largura).
Cada equipe devera defender duas balizas e atacar em duas. Havera um goleiro em cada meta. Ndo é permitido quicar a bola e a marcagdo devera ser individual.

O que observar?

O aluno-técnico procurara observar se os jogadores de sua equipe procuram se movimentar com trajetdrias de apoio. A ideia é perceber a frequéncia com que os colegas
ficam parados no lugar, ndo contribuindo com a movimentagdo do ataque da equipe.

Dicas

Durante a conscientizagdo tatica, é necessario perspicdcia para aproveitar as respostas dos alunos visando a sequéncia do dialogo. No surgimento de respostas que ndo sdo
as mais adequadas, é preciso valoriza-las conduzindo os alunos a reflexdo, para alcangar respostas adequadas.
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Handebol: Plano de Aula 11

Problema tatico:

Criar espaco para finalizar

Objetivos:

Mobilizar/fixar pelo menos um defensor antes de passar

Roda Inicial

Conversar com os alunos sobre a importancia de fixar a atengdo do defensor direto antes de passar a bola. Apontar que é necessario ‘preocupar’ a defesa adversaria e
passar incerteza ao defensor.

1. Primeiros movimentos

Organizados em duplas, cada uma com uma bola, o aluno de posse da bola se desloca pela quadra conduzindo-a através de quiques e fintas. O aluno sem posse da bola
tentara ‘tomar’ a bola. Quando conseguir pega-la, os papéis se invertem.

A quadra serd dividida em vérios espagos, havendo uma baliza de 2 metros aproximadamente. Em frente a baliza haverd uma drea de 2 metros (em relagdo ao ponto central
da baliza), em que ndo é permitida a entrada dos jogadores. Nesse espago de jogo, os alunos se enfrentam 2v2, buscando marcar o gol na baliza sem goleiro. Quando a
equipe defensora obtém a posse da bola, deve se afastar cerca de 3 metros da linha da area antes de poder finalizar.

2. Jogo inicial

Jogo: 4v3 (na defesa um jogador vira goleiro) + 1 técnico.

Descri¢do: Jogo reduzido de handebol.

CondigGes:

- E permitido quicar a bola quando o corredor em direcdo a baliza estd vazio.
- Gol junto a linha de area sem marcacdo de gol - 3 pontos.

- Demais gols - 1 ponto.

3. Consciéncia Tatica
Pergunta (P): No jogo 4 contra 3 ha mais ou menos espagos para finalizar, quando comparado com o jogo 4v4? Por qué?

Resposta (R): Mais, pois a principio alguém sempre estara livre.
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P: Certo, mas porque nem sempre conseguem langar sem marcagdo?

R: Por que o defensor chega antes ao lugar aonde vamos langar.

P: O que se pode fazer para que o defensor demore mais?

R: Se estou com bola e passo, sem ir para frente antes de atacar o espago vazio, o defensor enxerga e vai marcar o colega. Mas, se eu vou para o espago vazio ele tem que

ir junto, sendo eu arremesso. Caso ele cubra o espago por onde vou langar, demorara mais em cobrir o espago por onde meu colega vai langar.

4. Tarefa(s)

Jogo: 4v3 com 2 goleiros + 1 arbitro.

Descricdo: em meia quadra uma equipe ataca em superioridade numérica tentando marcar ponto, numa big baliza de 6 metros (com dois goleiros), utilizando o conceito
de atacar o espago vazio/fixar um defensor antes de passar (Figura 1). Ganha a equipe que conseguir mais gols em 10 ataques. O ataque termina quando a equipe perde
o controle da bola. Se a equipe sofre falta continua o mesmo ataque. O quinto atacante sera o técnico de sua equipe e corrigira os passes que se realizam sem mobilizar
um oponente.

Figura 1: Jogo assimétrico I.
Fonte: Os autores

5. Jogo final

Ocorrera o jogo igual ao inicial, com atencdo redobrada para a ‘fixacdo’ da atencdo do defensor.
CondigGes:
- é permitido tirar a bola do atacante.

- E permitido quicar a bola quando o corredor em direcdo a baliza esta vazio.

Roda Final

No fechamento dessa aula, poderia ser recuperada a ideia de que se ndo preocupar o adversario, a defesa do oponente fica facilitada. Trata-se de que os alunos
compreendam a importancia de chamar a atencdo do defensor. Para isso poderia pedir ‘professores voluntarios’ que explicassem o tema. Caso, no intento de explicar os
alunos se equivoquem, sera preciso valorizar o esfor¢o e conduzir a reflexdo do grupo a uma elaboragdo adequada do conceito tatico tratado.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 11

Variacdes para os Primeiros Movimentos

Os alunos se enfrentam 3v3 com objetivo de marcar o gol em uma baliza defendida por um goleiro. Quando a equipe defensora obtém a posse da bola, deve se afastar
cerca de 3 metros da linha da area antes de poder finalizar. A cada 1 minuto de jogo, o goleiro devera ser trocado.

Outra(s) tarefa(s)
Jogo: 2v1 + goleiro.

Descrigdo: ataque do jogador com posse da bola ao intervalo entre o cone e o defensor (ndo é para ir sobre o defensor!). O jogador finaliza se o defensor ndo reage (ndo
cobre o espago) e passa ao atacante sem posse de bola, caso mobilize/fixe o defensor abrindo espaco para a finalizagdo do colega. A dupla que ndo faz o gol passa a
defender (goleiro e defensor).

O que observar?

O aluno-técnico observara se os jogadores de sua equipe procuram chamar a atengao do defensor direto antes de passar a bola. A ideia é perceber se eles conduzem a
bola visando ‘fixar’ o defensor direto.

Lembrando regras
Regras fundamentais que devem ser reforcadas:

- E permitido dar até trés passos com a bola na m3o (ou quatro apoios quando a recepgado for em suspensdo). Na sequéncia tem que quicar, passar ou lancar. - E permitido
quicar a bola, mas depois de parar o quique ndo é permitido reinicia-lo.

- Pode-se fazer uma sequéncia de 3 passos, drible, mais 3 passos, podendo em seguida arremessar ou passar a bola.

- A drea do gol é exclusiva do goleiro.

De olho nos detalhes

O termo ‘mobilizar’ ou ‘fixar’ um defensor significa buscar a atengdo, apresentar perigo ao adversario, de modo que o mesmo precise dedicar esforco/empenho na fungdo
de defensor do atacante com posse de bola.

Dicas

- Caso os jogadores ndo estejam realizando a fixacdo da atengdo do defensor direto antes de passar, podera ser incluida a seguinte condi¢do: cada vez que o jogador ndo
chamar a atencdo do defensor direto antes de passar, a equipe perdera a posse da bola.
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Handebol: Plano de Aula 12

Problema tatico:

Atacar a meta

Objetivos:

Ultrapassar o adversario com ac¢des de finta, de drible, com bola adaptada e em infiltragao.

Roda Inicial

Em algumas partidas de handebol a equipe que esta no ataque tem grande dificuldade em superar a defesa através de passes, em face da excelente qualidade dos defensores.
Mas o que é possivel fazer nessa situagao? Uma possibilidade é tentar superar a marcagao através de fintas. Nesse contexto, explique para os alunos a importancia dessa
capacidade, apontando que o aprendizado desse saber pode qualificar enormemente o desempenho deles tanto no campeonato, como em jogos futuros.

1. Primeiros movimentos

Cada aluno se deslocara pela quadra conduzindo uma bola. Ao sinal do professor, os alunos deverao tentar jogar a bola dos colegas para fora da quadra, precisando
proteger a sua. O aluno que ‘perder’ sua bola devera tirar a bola dos outros.

O campo de jogo sera dividido em varios espagos com uma baliza de 3 metros aproximadamente (formada por cones). Em cada espago, atuardo 3 alunos, de modo que 1
serd o goleiro, outro fard o papel de defensor e o outro de atacante. A cada trés gols ou 2 minutos, as atribui¢es sdo trocadas, de forma que todos passem pelas diferentes
funcGes.

2. Jogo inicial

Jogo: 4v4 (1 goleiro por equipe) + 1 Técnico.

Descrigdo: Jogo reduzido de handebol.

Condigdes:

- Gol junto a linha de da area de gol 3 pontos.

- Demais gols 1 ponto.

3. Consciéncia Tatica
P: E dificil conseguir um espago para langar em igualdade numérica?
R: Sim, fica mais dificil, quando comparado a situacdes em que se tem vantagem numérica.

P: Quais sdo as alternativas?
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R: Uma possibilidade é superar o marcador direto.

P: Como é possivel fazer isso?

R: Com uma finta.

P: Certo. Como se faz uma finta?

R: E um movimento que o jogador faz para superar o adversario, engana-lo. Vocé finge que vai para um lado, o defensor vai para |4 e ai vocé muda de dire¢do e vai para o

outro. E assim, uma ginga.

4. Tarefa(s)
Jogo: 1vl
Objetivo: superar o adversario, através de uma finta.

Descri¢do: Um aluno serd o defensor e o outro o atacante. O defensor estara parado, o atacante a cerca de 3m de distancia jogara a bola de handebol para o alto (de forma
que ela quique a frente do defensor) e se deslocara ao encontro dela — preferencialmente pegando em suspensdo — e tera 3 ou 4 passos, dependendo se o primeiro contato
com a bola foi no ar, para passar pela posicao que o defensor se encontra. O defensor somente poderd se deslocar, apds o atacante tocar na bola, oriunda do quique. Os
alunos devem experimentar diversas formas de realizar fintas, observando ar regras em relagdo aos passos, dribles e contato com o adversario.

5. Jogo final

Idem jogo inicial, com a seguinte condicdo: o gol antecedido por finta do jogador que arremessou, contara o dobro da pontuacgéo.

Roda Final

Ao final da aula, reforgar a importancia do contetdo trabalhado, mencionando que quando a marcagdo é muito eficiente, dribles e fintas surgem como alternativas para a
equipe. Trata-se de que os alunos compreendam a importancia do contelddo da aula, motivando-os para o préximo encontro.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 12

Variacdes para os Primeiros Movimentos

Os alunos se enfrentam 2v3 (2 atacantes e 3 defensores), com objetivo de marcar o gol em uma minibaliza (formada por 2 cones a 1 metro de distancia um do outro). A
dupla de atacantes tera 3 tentativas de ataque. Posteriormente, as fungGes serdo trocadas de modo que todos passem pela funcdo de atacante.

Adaptacdes e variacoes da(s) tarefa(s)

No momento 4 da aula, uma variagdo possivel é o atacante conduzir a bola e segura-la quando chegar a frente do defensor, tendo trés apoios no solo para realizar a finta.

Outra(s) tarefa(s)

Em trios (2v1), um jogador sera o passador tendo a fungdo de passar a bola ao companheiro que tentara superar o defensor realizando uma finta (preferencialmente, o
atacante deverd receber a bola em suspensdo). Apds duas tentativas de fintas, os alunos trocam as fungdes.

O que observar?

O aluno-técnico procurara observar se o atacante com posse de bola tenta ultrapassar o adversario com agées de finta, de drible, com bola adaptada e em infiltragdo. O
objetivo é perceber em que medida a falta de finalizagdo — ou de gols — da equipe tem relagdo com a dificuldade dos companheiros realizarem dribles e fintas.

De olho nos detalhes

A finta é uma agao consciente que objetiva enganar o adversario em uma situagao de um contra um, para conseguir dirigir seus movimentos e agdes a uma diregao falsa
e aproveitar o espaco livre criado em profundidade. A finta corporal é utilizada para superar o defensor e poder avangar em dire¢do a meta do adversario. Ela pode ser
efetuada com ou sem a bola. Na finta corporal devemos observar o seguinte:

e Distancia em relacdo ao oponente;

e Trajetdria inicial da finta (deve provocar um pequeno desequilibrio e fixagdo do oponente);

¢ Parada com ligeira flexdao de pernas;

e Troca de trajetdria para o lado contrario, com ligeira inclinagcdo do tronco e impulsdo na perna flexionada;

¢ Quando o oponente ndo é fintado, pode-se sair para o lado da trajetdria inicial — que chamamos de trajetdria falsa;

e Trajetdria de saida com aceleracdo de ritmo.
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Figura 02: Apoios no solo recebendo a bola em suspensao.
E Fonte: Os autores

E D

Alunodestro

Dicas

E interessante que os alunos compreendam a importancia de receber a bola em suspens&o, uma vez que o primeiro contato com o solo no retorno ao mesmo servirad como
base, ndo sendo ‘contado’ como passo. Essa agdo permite quatro apoios no solo.

Para saber mais

SituagGes de tentativas de fintas podem ser observadas no link que segue:

- HANDEBOL 1x1 Treino Defensivo - Handball 1x1 defensive training. 31 jul. 2012. (0,21 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=TPabZdD4-9A >. Acesso
em: 5 jun. 2014.
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Handebol: Plano de Aula 13

Problema tatico:

Atacar a meta

Objetivos:

Movimentar-se com trajetdrias ofensivas e solicitar a bola em movimento

Roda Inicial

A compreensdo dos alunos sobre a importancia de um determinado conceito tatico é vital para que passem a mobiliza-lo com no transcurso das aulas. Com base nesse
entendimento, converse com os alunos sobre a importancia de se movimentar com trajetdrias ofensivas e solicitar a bola em movimento. Reforce que a partir do instante
em que os alunos conseguem desenvolver corporalmente essas agdes, o nivel de desempenho aumenta e jogo fica mais dinamico.

1. Primeiros movimentos

Os alunos em duplas, exceto trés que serdo os ladrdes de bola, deslocar-se-do pela quadra executando passes, tentando evitar que os trés ladrées roubem a bola da dupla.
Caso um dos trés ladrdes intercepte o passe, o jogador que o executou trocara de fungdo com o ladrdo. Os jogadores e as bolas ndo poderdao permanecer parados, caso a
recepgao seja no lugar ou se deslocando de costas, o receptor trocard de fungao com o ladrdo mais préximo.

2. Jogo inicial

Jogo: 4v4 (um goleiro por equipe) + 1 técnico.

Descricdo: Jogo reduzido de handebol. O goleiro tem uma bola a sua disposicdo junto a sua baliza. Apds da conclusdo do ataque adversario ele pode reiniciar imediatamente
o ataque utilizando essa bola.

CondigGes:
- Gol junto a linha da drea sem marcagdo de contra-ataque vale 3 pontos.
- Gol junto a linha da area sem marcacao vale 2 pontos.

- Demais gols 1 ponto.

3. Consciéncia Tatica
Pergunta (P): Quando os gols valem mais?
Resposta (R): Quando realizados através de contra-ataque. Valem trés.

P: Como fago para fazer um gol em contra-ataque?
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R: E assim, quando a nossa equipe recupera a bola, a gente se organiza para leva-la o mais rapido possivel para o gol adversario e finalizar antes que a defesa do adversario
se organize.

P: Certo. Mas, como fago para que a bola chegue rapido para a outra quadra? Com quiques ou com passes?
R: Com passes. Os passes sdao mais rapidos.
P: E entdo como devem se organizar para conseguir isso?

R: Quando a equipe pega a bola, o jogador olha para frente e alguns dos atacantes sem posse da bola a pedem indo em dire¢do a meta. Mas, ndo pode estar de costas para
quem esta com a bola, nem para a meta, entdo tem que se posicionar. Também ndo dd para estar parado, deve estar progredindo para o ataque.

P: Com isso, tenta-se um passe longo ou um mais curto?
R: Depende. Passe longo é bom porque é rapido para ir para o outro lado, mas é mais dificil de acertar. Passes curtos sdo demorados, mas, mais seguros.
P: Quando o atacante deve passar a bola? Quando ele quer?

R: Ndo, o atacante sem posse de bola precisa solicitd-la com as maos, com um gesto. Se ele ndo esta esperando é mais adequado ndo passar a ele.

4. Tarefa(s)
Jogo: 3v2
Objetivo: Progredir na quadra e fazer o gol.

Descrigdo: A tarefa inicia atras de uma das linhas de fundo com os alunos organizados em trés filas. Simultaneamente, colocam-se seis defensores distribuidos em trés
linhas. Dois atras da linha de 9 metros, perto da baliza da qual se inicia a tarefa, dois no centro da quadra e mais dois na frente da linha de 9 metros da baliza que se ataca
(Figura 3). Os defensores sé podem se deslocar lateralmente. Ganha o trio de atacantes que consegue o maior percentual de efetividade em 10 ataques.

Figura 3: Progressao e finalizagao.
Fonte: Os autores

5. Jogo final

Realizar-se-a um jogo idéntico ao inicial. O intuito é poder observar se as intengdes taticas trabalhadas comegam a aparecer entre os alunos apds a conscientizagao sobre
essa acao de jogo e a tarefa do momento 4 da aula. E relevante incentivar os discentes para se movimentarem com trajetdrias ofensivas, solicitando a bola em movimento.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 13

Variacdes para os Primeiros Movimentos

Os alunos se enfrentardo 4v2, em espacos reduzidos. O objetivo dos 4 atacantes serda marcar o gol em uma baliza de 3 metros (podera ser formada por 2 cones a uma
distancia de 1 metro um do outro). Para tanto, deverdo se movimentar em trajetorias de apoio. Cada vez que um atacante marcar o gol, apds receber a bola tendo a
solicitado em deslocamento, sera contabilizado 2 gols. Os defensores, por sua vez, tentardo evitar o éxito dos oponentes.

Adaptacdes e variacoes da(s) tarefa(s)

Na tarefa do momento 4 da aula, uma variagdo pode ser aumentar o numero de defensores por linha para trés.

Outra(s) tarefa(s)
Jogo: 3v3.

Objetivo: Receber a bola no quadrante vazio para marcar ponto.

Descricdo: Num espaco de jogo dividido em quatro quadrantes (Figura 4) os atacantes sem posse de bola buscam receber o passe no espaco vazio enquanto a outra equipe
procura recuperar a posse da bola para poder passar ao ataque. Cada passe recebido no quadrante vazio conta um ponto. A marcacao deve ser individual.

Variantes: para marcar 1 ponto os jogadores no atague devem conseguir uma sucessdo de passes recebidos no quadrante vazio (1, 2, n).

L 13
[ 4 A
A . .
_ Figura 4: Jogo do quadrante vazio
Fonte: Os autores
4 ]
o a: F
By

O que observar?

O aluno-técnico tentara perceber em que medida a perda da posse da bola esta relacionada com o fato de os companheiros ndo se movimentarem, deixando de realizar
deslocamentos ofensivos e, ainda, esquecendo de solicitar a bola em deslocamento.

410 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 410

03/07/2017 10:39:11



HANDEBOL

De olho nos detalhes

Quando ha intengdo de se movimentar com trajetdrias ofensivas e solicitar a bola em movimento é extremamente importante ficar atento, ao mesmo tempo e de forma
constante, ao companheiro que estd com a bola e a distancia dos adversarios.

Para saber mais
No link que segue é possivel observar jogadores se movimentando com trajetdrias ofensivas e solicitando/recebendo a bola:

- LOPES, Val. Como deve ser um contra ataque - handebol handball. 19 jun. 2014. (4 min 45 s). Dipsonivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=-MJ2B84gXxU>.
Acesso em: 5 jun. 2014.

Dicas

- Faga interveng¢des quando achar necessario, mesmo durante o jogo.

- Valorize o esfor¢o dos alunos, comentando a evolugdo que eles tém apresentado. Nao se esqueca de ‘distribuir’, ao longo das aulas, sua atengdo entre todos os alunos
e alunas. Involuntariamente, é frequente que nos esquecamos de dirigir a palavra de forma pessoal a um ou outro aluno, até grupos da turma, produzindo uma
diferenciacdo com base em critérios que muitas vezes passam despercebidos (nivel de desempenho, padrao corporal, género, assiduidade, empatia). Até vocé pode pedir
ajuda a alguém do grupo de trabalho (colega, coordenador, etc.) e solicitar para que ele fique de olho numa de suas aulas e verifique se vocé da a mesma atenc¢do a todos
seus alunos. E possivel se deparar com constatagdes surpreendentes!
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Handebol: Plano de Aula 14

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivos:

Regular a distancia sobre o atacante direto em fun¢do da meta: acossar

Roda Inicial

Para o sucesso da defesa da uma equipe de handebol, é preciso que cada jogador se responsabilize por um adversario e busque executar adequadamente a marcagao.
Nesse sentido, é importante conversar com os alunos sobre o peso da marcagao no resultado do jogo. Assim, é necessario explicar o funcionamento da marcagdo individual,
bem como o fundamental que é acossar o adversario para aquisicdo da posse da bola. Tanto pela possibilidade de recuperar a bola, como a de “for¢ar’ o erro do adversario.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos (3, 4, 5 integrantes) os alunos passam a bola e se movimentam pela quadra.

Em uma segunda tarefa, propde-se que, dentro do grupo, designe-se um pegador que tera como objetivo tocar o jogador com posse de bola, este devera passar a bola aos
colegas antes de ser alcangado. O deslocamento com a bola ocorre de acordo com as regras do handebol.
2. Jogo inicial

Jogo: 5v5 ou 4v4 + 1 Arbitro/Substituto por equipe.

Descrigdo: Jogo reduzido de handebol, um goleiro por equipe, em uma ou duas balizas.

Condigdes:

- E permitido quicar a bola quando o corredor em direcdo a baliza esta vazio.

- Gol junto a linha da area de gol, vale 3 pontos.

- Gol dentro da drea compreendida entre a linha da area de gol e a de tiro livre, 2 pontos.

- Gol de fora da linha de tiro livre, 1 ponto.

3. Consciéncia Tatica
Pergunta (P): Qual é objetivo do jogo?

Resposta (R): Marcar tantos pontos quanto possivel.
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P: Como ocorre a pontuagao?

R: Junto a drea o gol vale 3 pontos, um pouco mais longe 2 e mais longe ainda 1.

P: Como fago para que os adversarios ndo consigam gols de 2 e 3 pontos?

R: Tem que pressionar... Dificultar a trajetdria do adversario com bola em diregdo ao gol.

P: Como fazer para pressionar o adversario?

R: Marcando préximo ao oponente com bola, sempre entre o atacante-direto e a meta, caso ele venha para o gol, controlar o brago de langamento e colocar a outra mao

no quadril do lado contrario ao brago executor.

4. Tarefa(s)

Jogo: 1v1 + 1 Curinga

Objetivo: Conquistar a posse da bola, progredir em drible e finalizar com gol.

Descri¢cdo: Em duplas, na metade da quadra, de frente para uma das balizas. O curinga, colocado atrds dos alunos, langara a bola entre os dois participantes. O jogador que

conseguir a posse da bola progredira, em drible, em direcdo a baliza para finalizar. O adversario tentara adquirir a bola durante a progressdo do atacante.

5. Jogo final

Ap0s a conscientizagdo tdtica e a tarefa no momento 4 da aula, retorna-se ao mesmo jogo inicial. A ideia é averiguar se os alunos melhoraram seu desempenho, no que
tange a regulagao da distancia sobre o atacante direto em fun¢do da meta.

Roda Final

No encerramento da aula, dialogue sobre a necessidade de cada jogador de executar adequadamente a marcagdo, para que a equipe tenha éxito na defesa. E importante
buscar que os alunos compreendam a responsabilidade que cada um tem na atuagdo da equipe.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 14

Variacdes para os Primeiros Movimentos

Os alunos se enfrentam 3v3 com objetivo de marcar o gol em uma baliza defendida por um goleiro. Cada vez que um defensor adquirir a posse da bola, sera contabilizado
um ponto para os defensores. A marcagdo devera ser individual.

Adaptacdes e variacoes da(s) tarefa(s)

Uma variagdo para o momento 4 da aula, pode ser realizada da seguinte forma: 2v2, dois jogadores iniciam no centro como descrito anteriormente e os outros dois nas
laterais da quadra. Quando um dos jogadores toma a bola, o companheiro oferecera uma linha de passe de apoio, enquanto o colega de quem ficou defensor procurard o
posicionamento mais adequado para evitar o gol da dupla adversaria.

Outra(s) tarefa(s)
Jogo: 1v1 + 1 Curinga
Objetivo: Receber a bola e driblar em diregdao ao companheiro fixo

Descricdo: Os alunos sdo organizados em trés papéis. Um atacante sem-a-posse-de-bola fixo (ndo pode se deslocar), um defensor e um atacante com a bola. O atacante
deve se desmarcar de seu marcador direto com ac¢des de finta, buscando se aproximar do companheiro fixo e tocar nele com a mao livre. O defensor, por sua vez, caso
tenha sido superado inicialmente, procurara tirar a bola do atacante direto. Caso o atacante ndo consiga tocar no companheiro fixo no tempo de 20 segundos ou perca a
bola, passara a atuar como defensor e o defensor atuara como atacante sem-a-posse-de-bola fixo. Todos devem passar pelas trés fungdes.

O que observar?

No intuito de perceber em que medida o sucesso dos atacantes adversarios se vincula com o grande espaco deixado pelos defensores em relagcdo a meta, o aluno-técnico
tentara observar se os defensores procuram regular a distancia da marcagdo e acossar o atacante direto.

Para saber mais

No link que segue, é possivel observar os defensores regulando a distancia em relagdo aos atacantes:

- MIRANDA, Georgio. Handball - contra bloqueio. 06 jun. 2010. (0,09 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=MxCTCNQfgrM>. Acesso em: 5 jun. 2014.
No préximo link, observa-se o comportamento defensivo na marcagdo individual de criangas com um dominio bastante desenvolvido das intengGes taticas demandadas
- PEQUE balonmano 4x4. 16 out. 2014. (8 min 57 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=6ivuhfmXcJw>. Acesso em: 2 nov. 2014.

Dicas

- A utilizagdo de videos pode auxiliar na compreensao das agdes que o professor deseja que os discentes facam.
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Handebol: Plano de Aula 15

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivos:

Realizar marcacao individual sobre o atacante direto, mas ‘de olho’ no atacante com posse de bola: dissuasao de passe.

Roda Inicial

Realizar uma marcag¢do exitosa em um oponente ndo é uma tarefa simples. Hd uma série de fatores que influenciam no resultado dessa acdo. Os deslocamentos do
defensor direto, a posicdo da meta que esta defendendo, o posicionamento dos companheiros e dos outros atacantes — principalmente do que estd com a bola —, sdo
informac0es que precisam ser consideradas. Nessa perspectiva, uma boa forma de iniciar a aula é propor aos alunos uma reflexdo sobre essas variaveis, as quais necessitam
ser consideradas para que um defensor consiga realizar uma marcacao individual de forma eficaz sobre o atacante direto.

1. Primeiros movimentos

Em grupos de 6 alunos (4 atacantes e 2 defensores), os atacantes se deslocam pela quadra executando passes. Os defensores precisam tocar no jogador que estiver com a
posse da bola. Quando o atacante é tocado pelo adversario, eles trocam de fungdo. Ndo é permitido andar com a bola.

2. Jogo inicial

Jogo: 5v5 ou 4v4 + 1 Arbitro/Substituto por equipe.

Descrigdo: Jogo reduzido de handebol, um goleiro por equipe, em uma ou duas balizas.

Condigdes:

- E permitido quicar a bola quando o corredor em dire¢do a baliza esta vazio.

- Gol junto a linha da drea de gol vale 3 pontos.

- Gol dentro da drea compreendida entre a linha da area de gol e a de tiro livre, 2 pontos.

- Gol de fora da linha de tiro livre, 1 ponto.

3. Consciéncia Tatica
Pergunta (P): Qual era a pontuagdo do jogo?

Resposta (R): Junto a drea o gol vale 3 pontos, um pouco mais longe 2 e mais longe ainda 1.
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P: Como fago para que os adversarios no consigam gols de 2 e 3 pontos?

R: Tem que pressionar... Dificultar a trajetdria do adversario com bola em dire¢do ao gol.

P: Posso ajudar meu colega que marca o atacante com posse de bola para que ele ndo seja superado?

R: E possivel ficar mais perto do colega que defende o atacante com bola, para tirar o espago vazio que hd entre os defensores.

P: Mas, nesse caso, ndo tem perigo deixar livre o seu atacante direto, para ele receber a bola e fazer gol sem marcagdo?

R: Assim vocé fica mais perto do teu colega, mas ndo pode se esquecer de quem vocé estda marcando. Entdo, fica olhando um pouco para o atacante direto e um pouco para

o atacante com bola. Se teu atacante recebe a bola, vocé passa a marcar, se o colega ‘da mole’, vocé vai marcar o atacante com bola (Dobrar*).

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 3v3 + 1 arbitro/substituto.
Objetivo do jogo: Fazer com que a bola passe pelo ‘minigol de 4 entradas’.

Descrigdo: O jogo consiste nos defensores marcarem dentro de um circulo (ndo podem sair do circulo), protegendo o ‘minigol de 4 entradas’. Opostamente, os atacantes
precisam fazer com que a bola passe pelo ‘minigol de 4 entradas’. Os atacantes podem entrar no circulo, a fim de receber um passe, mas apenas um de cada vez e, ndo
recebendo a bola, o tempo maximo de permanéncia no circulo é 3 segundos.

Condigdes:

- A marcacdo devera ser individual (cada um marca o seu).

5. Jogo final

Nessa parte da aula, realizar-se-a um jogo igual ao inicial. Deve-se buscar focar a atencdo dos alunos na agdo de se responsabilizar pelo adversario direto, acompanhando-o
em seus deslocamentos, ‘de olho’ no atacante com posse de bola.

Roda Final

No encerramento da aula, reafirmar a necessidade de se responsabilizar pelo adversario direto, apontando o quanto esse conhecimento pode qualificar a participagdo dos
alunos no campeonato e em jogos futuros. Explique que a capacidade de desempenhar a marcagao de forma eficiente qualifica o nivel de desempenho dos jogadores no
handebol.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 15

Variacdes para os Primeiros Movimentos

Em grupos de 6 integrantes (4 cacadores e 2 alvos), atuando em espaco reduzido, os cacadores tentardo encostar a bola nos alvos. Ndo é permitido jogar/atirar a bola no
alvo, tampouco andar com a bola.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 3v3 ou 4v4
Objetivo do jogo: Acertar o cone.

Descricdo: Em uma miniquadra, a equipe defensora devera evitar que os adversarios arremessem a bola em um cone, que estara no centro do espaco de jogo, em um
circulo com 2 metros de diametro. A equipe que esta com a bola, realizara passes buscando espacos para acertar o alvo. A equipe sem a bola tentara adquirir a posse da
mesma.

CondigGes:
- Nao é permitido progredir com a bola.
- Ndo é permitido entrar no circulo do cone.

- Cada vez que a bola acertar no cone sera contabilizado 1 ponto.

O que observar?

O aluno-técnico tentara perceber se os defensores se responsabilizam pelo adversario direto, acompanhando suas trajetdrias, bem como se os jogadores procuram saber
onde esta o atacante com posse de bola visando dissuadir o passe. O intuito é perceber em que medida o éxito dos atacantes adversarios se vincula com o posicionamento
errado dos defensores.

De olho nos detalhes

Manter contato com o corpo do adversario através do toque dos dedos facilita a identificagdo do posicionamento do oponente, uma vez que é necessario olhar para o
atacante com posse de bola para visualizar a bola.

*Dobrar: Ac¢do decisiva de atuagdo defensiva sobre um oponente ndo direto, para solucionar/corrigir um erro cometido por um companheiro.

Para saber mais

No link abaixo, pode ser observada a agdo exitosa de um defensor que estava realizando a marcagéo individual sobre o atacante direto, ‘de olho’ no atacante com posse de
bola, conseguindo interceptar o passe:
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Handebol: Plano de Aula 16

Problema tatico:

Criar espaco para finalizar

Objetivos:

Mobilizar/fixar pelo menos um defensor antes de passar

Roda Inicial

No handebol, uma agdo importante que o atacante com posse de bola pode realizar é fixar a atengdo do defensor direto antes de passar a bola. Nesse sentido, converse
com os alunos sobre a importancia de ‘causar’ preocupacdo ao defensor, fazendo com que o mesmo centre atengdo nas a¢des do atacante que estd marcando, tendo
dificuldades em auxiliar seus companheiros na marcagao.

1. Primeiros movimentos

Diversos arcos estarao espalhados pelo solo. Cada aluno se desloca conduzindo uma bola. Quando se aproximam de um arco, devem passar ao lado, quicando a bola no
espaco dentro do arco.

Em grupos de 6 alunos (aproximadamente), cada grupo com o espaco de atuacdo determinado (9 m x 5 m, aproximadamente), cada integrante sera responsavel por colocar
um cone no local de sua preferéncia (o cone devera ficar no minimo a 1 m das linhas que marcam o espago). O jogo inicia com o professor langando uma bola para o alto.
O objetivo de cada aluno sera acertar a bola nos cones dos colegas tendo que proteger o seu. O colega que tiver o cone acertado tentard atingir os cones dos outros com
o movel. E possivel ‘unir forcas’ realizando passes entre os participantes, visando atingir os cones adversarios.

2. Jogo inicial

Jogo: 4v3 (na defesa um jogador vira goleiro) + 1 técnico.

Descrigdo: Jogo reduzido de handebol.

Condigdes:

- E permitido quicar a bola quando o corredor em direcdo a baliza esta vazio.

- Gol junto a linha da area de gol, sem marcagao, vale 3 pontos.

- Demais gols, 1 ponto.

3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): No jogo 4 contra 3 hd mais ou menos espacos para finalizar, quando comparado com o jogo 6v6? Por qué?
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Resposta (R): Mais, pois alguém sempre estara livre.

R: Mais, pois, a principio, alguém sempre estara livre.

R: Por que o defensor estava no lugar onde finalizamos.

P: O que precisa ser feito para dificultar a chegada do defensor?

R: E preciso ir para o espaco vazio passando a intencdo de arremessar. Pois, se o defensor ndo acompanhar eu arremesso. Caso ele cubra o espaco que eu tenho para
arremessar, vai demorar mais para ele cobrir o espaco por onde meu colega pode finalizar.

4. Tarefa(s)
Jogo: 3v2 + 1 goleiro + 1 arbitro.
Descrigdo: em uma miniquadra uma equipe ataca em superioridade numérica tentando marcar ponto. Cada equipe tera 5 ataques. O ataque termina quando a equipe

perde o controle da bola. Se a equipe sofre falta continua o mesmo ataque.

5. Jogo final

Realizar-se-a um jogo idéntico ao inicial. O intuito é averiguar a evolugdo dos alunos, apds a conscientizacdo tatica e a tarefa do momento 4 da aula. E relevante incentivar
os alunos que ‘fixem’ a atengdo do defensor antes de passar a bola.

Condigdes:
- E permitido tirar a bola do atacante.

- E permitido quicar a bola quando o corredor em dire¢do a baliza esta vazio.

Roda Final

Ao final da aula, converse com os alunos sobre a importancia de ‘fixar’ a atencdo do defensor antes de passar a bola. Defenda que se ndo preocupar o adversario, a defesa
do oponente fica facilitada. Para tanto, poderia pedir ‘professores voluntarios’ que explicassem o tema. Nesse caso, talvez seja preciso auxiliar os alunos nas explicagées.
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Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 16

Variacdes para os Primeiros Movimentos

Em duplas, um aluno com a bola tentara superar seu marcador utilizando o drible e fintas de acordo com as regras do handebol. A cada trés tentativas as fungdes se
invertem.

Adaptacdes e variacoes da(s) tarefa(s)

A tarefa momento 4 da aula, pode ser realizada em condi¢do assimétrica.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 6v2.

Objetivo do jogo: Passar a bola aos companheiros do outro lado.

Descricdo: O jogo acontece num espaco reduzido, dividido em trés retangulos. Em uma primeira parte da quadra atuardo 3 atacantes. No retangulo do centro, 2 defensores
e na outra parte mais 3 atacantes. Nessa tarefa, os atacantes de um quadrante tentam passar a bola para os companheiros da parte final do espaco (Figura 5). Os defensores
ficam no centro, tentando interceptar a bola.

Condigdes:

- Ndo é permitido o passe por cima os defensores.

®
© | @
©@ | ®

Fonte: Os autores

@ Figura 5: Passe entre os marcadores + 1.

O que observar?

O aluno-técnico observara se os jogadores de sua equipe procuram chamar a atencdo do defensor direto antes de passar a bola. A ideia é perceber se eles utilizam a bola
para ‘fixar’ o defensor direto.
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HANDEBOL

Handebol: Plano de Aula 17

Problema tatico:

Atacar a meta

Objetivos:

Ultrapassar o adversario com ac¢des de finta, de drible, com bola adaptada e em infiltragao.

Roda Inicial

Uma possibilidade de iniciar o didlogo com os alunos é induzi-los a refletir sobre quais sdo as agGes que podem ser realizadas para superar a equipe adversaria, quando o
ataque esta tendo dificuldade em ultrapassar a defesa através de passes, devido ao bom desempenho de seus jogadores. Faga questionamentos na tentativa que os alunos
pensem sobre as alternativas para que a equipe com a posse da bola consiga espacgos para finalizar.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, a cerca de 4 metros um aluno do outro. Os alunos recebem a bola em suspensado retornando ao solo com os dois pés ao mesmo tempo, na sequéncia executam
trés passos, ensaiando uma finta e passam a bola ao companheiro que repete a agdo e, assim, sucessivamente.

Pigue-bandeira: com a turma dividida em duas equipes, os alunos precisam atravessar o territério inimigo e pegar a bola do adversario, sem deixar que a sua seja roubada.
Se um jogador for tocado, devera ficar parado/congelado e somente podera se deslocar caso seus colegas consigam resgata-lo (tocando/encostando no colega congelado)
sem deixar o objetivo principal de lado.

2. Jogo inicial

Jogo: 3v3 ou 4v4 (1 goleiro por equipe) + 1 técnico.

Descrigdo: Jogo reduzido de handebol.

Condigdes:

- Gol junto a linha da area de gol, vale 3 pontos.

- Demais gols 1 ponto.

3. Consciéncia Tatica
Pergunta (P): O que pode ser feito quando a equipe tem dificuldade em superar a defesa através de passes?
Resposta (R): Pode realizar uma finta.

P: Como uma finta pode ser realizada? Explique.
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R: Enganando corporalmente o adversario. Significa movimentar o corpo para um lado, de modo que o defensor pense que o atacante passara em determinado setor e
mudar de dire¢do passando pelo lado contrario.

P: Seria possivel explicar utilizando trés passos apds receber ou pegar a bola?

R: Sim. Quem arremessa com o braco direto, por exemplo, ao ficar de frente e proximo ao defensor, pode realizar um passo com a perna esquerda para seu lado esquerdo,
outro para com a perna direita para seu lado direito e um terceiro com a perna esquerda saltando para o arremesso.

4. Tarefa(s)
Jogo: 2v1 + 1 érbitro/técnico.
Objetivo: superar o adversario e colocar a bola no arco.

Descricdo: os atacantes partirdo de cerca de 5 metros de um arco, no chado, defendido pelo defensor. A dupla de atacantes tera que ultrapassar o adversario e colocar a
bola no arco.

CondigGes:

- A bola devera ficar dentro do arco.

5. Jogo final

Realizar-se-a um jogo idéntico ao inicial. O intuito é verificar a evolucdo dos alunos, no que se refere a conseguir ultrapassar o adversario com agGes de finta, de drible,
com bola adaptada e em infiltracdo.

Roda Final

Ao final da aula, reforcar a importancia do conteudo trabalhado mencionando que a realizagdo de fintas com agGes de drible é uma excelente forma de superar os
defensores. Trata-se de que os alunos compreendam a necessidade de adquirir a capacidade de fintar o adversario em situagées de um contra um.
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HANDEBOL

Folha de apoio - Handebol: Plano de Aula 17

Variagdes para os Primeiros Movimentos

Um aluno (pagador) ficara no centro da quadra, sobre a linha central, e tentara tocar os colegas que buscarao passar para o outro lado. Os alunos que forem tocados juntar-
se-do ao pegador no centro da quadra. Os pegadores podem se deslocar lateralmente, mas ndo podem sair de cima da linha.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

A tarefa do momento 4 da aula, pode ser realizada em situacdo de igualdade numérica 2v2. Nesse caso, o grau de dificuldade dos atacantes aumenta.

Qutra(s) tarefa(s)

A turma sera dividida em grupos de 6 ou 8 integrantes que se enfrentem 3v3 ou 4v4, em espacos reduzidos da quadra. Havendo alguns arcos distribuidos pelo chdo da
quadra, o objetivo dos jogadores da equipe que possui a bola é fazer com que a bola quique dentro de um dos arcos. A equipe sem a bola tenta adquirir a posse da bola
para tentar pontuar.

CondigGes:

- Arremesso correto no arco apds finta no adversario vale 3 gols.

O que observar?

O aluno-técnico procurara observar se o jogador se o atacante com posse de bola tenta ultrapassar o adverséario com agdes de finta e/ou a¢des de drible quando a equipe
tem dificuldades de superar os defensores através de passes. O objetivo é perceber em que medida a falta de finalizagdo — ou de gols — da equipe, tem relagdo com a
dificuldade dos companheiros realizarem dribles e fintas.

De olho nos detalhes

No momento da finta, a flexdo dos joelhos e do tronco para o lado em que ndo se deseja passar pelo oponente, auxilia no éxito da finta.

Para saber mais

Seguem dois links em que podem ser observados jogadores realizando fintas:

- Castro Mozas, Julia. Clasificacién fintas balonmano. 18 dez. 2011. (3 min 37 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=L4GYtAb64YA>. Acesso em: 2 jun.
2014.

- HANDBALL - Fijar, fintar, pasar (1a linea). 14 fev. 2011. (4 min 45 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=X_8hXodY_vl (palavra-chave: Handball - Fijar,
fintar, pasar)>. Acesso em: 2 jun. 2014.

Dicas

- Incentive os alunos a brincar, executar fintas que possam ser utilizadas no handebol, mesmo que sejam realizadas com outro tipo de bola.
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Handebol: Plano de Aula 18

Tema da aula:

Inclusdo no handebol

Objetivo:

Compreender a relevancia da inclusdo

Roda Inicial

Pessoas com deficiéncia (fisica, auditiva, entre outras) podem jogar handebol? Ao trabalhar inclusdo com os alunos, no handebol, é importante refletir a respeito da
questao anterior. Propor que os alunos reflitam se conhecem pessoas com deficiéncia que praticam jogos esportivos na comunidade ou na escola, se ha espagos adequados
nos bairros, se as regras dos jogos favorecem a participacao de todos, é interessante para despertar um olhar solidario nos alunos.

1. Tarefas iniciais

Em grupos de 6 (3v3) ou 8 (4v4) mais 1 goleiro para cada equipe, numa miniquadra, sera realizado o ‘handebol sentado’. Os alunos atuam sentados podendo tocar na bola
com os membros superiores. O objetivo é fazer o gol numa meta (formada por cones, estando a 3 metros de distancia um do outro), havendo um goleiro que podera ficar
em pé. Os jogadores sentados, poderdo se deslocar utilizando os bragos como alavanca e erguendo o quadril ou se arrastando pela quadra.

2. Reflexao
Pergunta (P): O que vocés acharam do jogo?
Resposta (R): Gostamos, foi um jogo diferente do que estamos acostumados.
P: Como vocés descreveriam o que sentiram durante os jogos?
R: Sensag¢do de limitagao e divertimento ao mesmo tempo.
: Qual a importancia de participar desse jogo?
: E importante para que a gente perceba a dificuldade que as pessoas com deficiéncia passam.

: O que é possivel fazer, nesse sentido, para ajudar?

: Vocés diriam que é importante e possivel que pessoas com deficiéncia participem de brincadeiras, jogos e esportes?

>}
R
P
R: E preciso respeitar as pessoas com deficiéncia e tentar criar oportunidades para que participem das atividades como os jogos esportivos.
P
R: Com certeza! Elas tém o direito de participar, brincar e se divertir.

>}

: O que pode ser feito para que as pessoas com deficiéncia possam participar de jogos esportivos na escola e na comunidade?
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R: Adaptar as regras, de modo que as condi¢des de participacdo se tornem semelhantes.

3. Tarefa complementar

Participantes: 1/4 da turma versus 1/4 da turma + goleiros.
Objetivo do jogo: Marcar o gol.

Descri¢do: havendo duas miniquadras, a turma sera dividida em 4 equipes, de modo que duas equipes se enfrentam em cada um dos espacgos. Metade dos alunos da cada
equipe devera jogar sentada, ndo sendo permitido ficar em pé. A outra metade atuara em pé. Os jogadores sentados poderdo se deslocar utilizando os bragos - como
alavancas - e erguendo o quadril ou se arrastando pelo campo. Os participantes em pé poderao se deslocar apenas quando estiverem com a bola, sendo permitido apenas
3 passos consecutivos.

Condigdes:

- é preciso revezar os jogadores sentados, em pé e os goleiros.

- gol marcado por jogador em pé vale 1. Se o gol for convertido por jogador sentado ou deitado, serdo contabilizados 2 gols;
- 0s goleiros poderado ficar em pé, mas ndo poderdo sair de sua area de meta, que ficara a 2 metros da linha do gol;

- os goleiros ndo poderao fazer gol;

- ndo é permitido prender a bola entre as pernas, tampouco se deslocar com a bola no colo;

- é permitido passar/arremessar a bola quando sentado ou mesmo deitado.

Roda Final

No encerramento da aula, conversar com os alunos a respeito das vivéncias que tiveram nesse dia. E pertinente solicitar que eles expressem as visdes/percepcdes que
sentiram com a realizagdo das tarefas. Nesse sentido, podem-se fazer as seguintes perguntas: como vocés se sentiram jogando sentados no chdo? Quais as dificuldades?
O handebol pode ser jogado por todos? Quais atitudes relacionadas a inclusdo que podemos ter para ajudar as pessoas? A ideia é que os alunos incorporem o respeito
com os demais, sem discriminar ou julgar as pessoas em fungdo das caracteristicas fisicas. Pelo contrario, que tenham capacidade de sugerir e adaptar normas nos jogos e
brincadeiras para que as pessoas com deficiéncia consigam participar.
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HANDEBOL

Handebol: Plano de Aula 19

Tema da aula:

Os subpapéis que os jogadores desempenham no handebol — conhecimento conceitual

Objetivo:

Compreender algumas possibilidades de agdes em cada subpapel que os jogadores desempenham no handebol

Roda inicial

Durante um jogo de handebol, os jogadores assumem diferentes fungées, com objetivos distintos. Por exemplo, no momento em que a equipe do aluno Pedro estd com
a bola, ele serd um atacante — indiferentemente do local da quadra que se encontre. Ao contrario, se a outra equipe possuir a bola, Pedro sera um defensor, como todos
os seus companheiros. Com base nesse exemplo, introduza o tema incentivando a participagdao da turma. Desde o momento inicial da aula, é pertinente induzir a reflexao
como forma de inquietagdo e aquisicdo de saberes relacionados ao objetivo da aula. Nessa linha, podem ser realizados os seguintes questionamentos: quando sabemos
se a nossa equipe esta atacando o adversario ou estd se defendendo? Serd que todos os jogadores que estao atuando ‘na linha’ — sem contar os goleiros — precisam optar
entre as mesmas agdes para decidir o que fazer? Quais opgbes o jogador que esta com a bola possui? Quais as opg¢bes dos defensores? Sera que as opgdes sdao as mesmas
para o defensor que marca o jogador com a bola e quem marca o atacante que nao possui a bola?

1. Primeiro momento

Prosseguindo com o didlogo da roda inicial, explique aos alunos que as fungdes desempenhadas pelos jogadores, em cada instante durante uma partida de handebol,
podem ser analisadas sob o ponto de vista de quatro subpapéis: atacante com posse de bola, atacante sem a posse da bola, defensor do atacante com a posse de bola e
defensor do atacante sem a posse de bola.

E interessante utilizar uma imagem semelhante a Figura 6, para facilitar a explicacdo e, consequentemente, a compreensio dos alunos.

e Figura 6: Andlise dos subpapéis.

. Fonte: Os autores
0 ‘A
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2. Segundo momento

Na sequéncia, peca para que os alunos formem grupos de 3 ou 4 integrantes e, apos reflexdo, apontem quais as possibilidades de a¢cdes dos jogadores quando se encontram
em cada subpapel.

3. Terceiro momento

Escreva em um quadro, ou material semelhante disponivel, os apontamentos manifestados pelos grupos. Posteriormente, mencione outras possibilidades de a¢des, além
das que foram referidas. Por exemplo:

- Atacante com a posse de bola: observar antes de agir; conservar/manter a posse da bola; passar a bola ao jogador sem marcacgdo; finalizar quando estiver em condigdes
favordveis, entre outros.

- Atacante sem a posse da bola: desmarcar-se para receber a bola; criar linha de passe; orientar-se, ser capaz de dispor de campo visual amplo, percebendo seu companheiro
com bola e os espacgos possiveis para poder utiliza-los em profundidade, entre outros.

- Defensor do atacante com a posse de bola: colocar-se entre o jogador portador da bola e a baliza que defende; responsabilizar-se pelo adversario direto; pressionar o
jogador com a bola, com intengdo de adquiri-la; evitar a infiltragdo do adversario; entre outros.

- Defensor do atacante sem a posse de bola: colocar-se entre o jogador portador da bola e a baliza que defende; responsabilizar-se pelo adversario direto, sem perder
contato visual com o adversario portador da bola; interceptar a bola, entre outros.
4. Quarto momento

Peca que 4 ou 6 alunos (2v2 ou 3v3) simulem um jogo de handebol na sala, ou no espaco em que a aula estiver sendo realizada. Durante o jogo utilize a estratégia
de congelar (ao silvo de apito, palmas ou fala os alunos ficam parados no lugar em que se encontram), para evidenciar o subpapel em que cada aluno se encontra. E
interessante realizar perguntas como: o Paulo estd desempenhando qual subpapel neste momento? E o Jodo, qual subpapel desempenha agora?

Roda final

Ao final da aula, é interessante recuperar a ideia sobre as varias possibilidades de a¢des que correspondem a cada subpapel. Cada fungdo implica em escolher uma opg¢ao
entre varias existentes. Como os jogadores mudam constantemente de subpapel durante o jogo, essas opgdes se alteram constantemente. Conclua, defendendo que a
partir do momento em que os alunos conseguem compreender as distintas possibilidades de a¢des cognitivas e motoras vinculadas a cada subpapel, é provavel que tanto
sua leitura critica do jogo quanto seu desempenho evoluam.
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De olho nos detalhes

Para realizagdo do jogo no Quarto momento da aula, os alunos deverdo realizar marcagdo individual. Nesse jogo, a bola podera ser uma ‘bolinha de papel’.

Para saber mais

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Educacdo fisica: ensino fundamental 72 e 82: caderno do aluno. In: RIO GRANDE DO SUL. Secretaria de Estado da
Educacgdo. Departamento Pedagdgico (Org.). Ligdes do Rio Grande: caderno do aluno. Porto Alegre: SE/DP, 2009. v. 2, p. 61-80.

Dicas

- Elogie a participa¢do dos alunos nas aulas. Talvez, eles ndo estejam acostumados com aulas com o foco conceitual.

- E interessante que os alunos tenham um material (um caderno caneta/lapis, por exemplo) para realizar anotaces sobre os assuntos da aula.

Nota informativa de auxilio

Os saberes conceituais dizem respeito ao ‘saber sobre’ o assunto que se estuda, para melhor compreendé-lo. De acordo com Gonzalez e Fraga (2009), é possivel identificar
dois tipos de conhecimentos conceituais sobre o esporte. Um, é denominado conhecimento critico, relacionado a temas vinculados as diferentes manifestagdes da cultural
corporal, em determinado periodo histérico, levando em consideracéo os locais e os motivos pelos quais foram criados/modificados. Os seguintes assuntos podem ser
apontados como exemplos: midia e esporte, consumismo, salde e esporte, entre outros.

O outro, chamado de conhecimento técnico, corresponde aos assuntos essenciais para compreensdo do funcionamento do esporte. Esta ligado a légica interna das
modalidades esportivas. Como exemplo, podem ser citados: a diferenca entre esporte e jogo, os tipos de esportes, as regras das modalidades, entre outros.

Nesse sentido, esse plano de aula diz respeito a um assunto compreendido na gama de temas dos conhecimentos conceituais técnicos. Outros tantos poderiam ser
escolhidos, mas optamos por este tema por entendermos que os subpapéis nos esportes de invasdo se constituem como um assunto primordial para auxiliar os alunos
no aprendizado dessas modalidades.
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Handebol: Plano de Aula 20

Objetivo:
Avaliar o desempenho de jogo (préprio, do colega e da equipe)

Durante as aulas o professor avalia tudo, o tempo todo. Avalia se o aluno esta envolvido, interessado; avalia o conhecimento inicial dos estudantes sobre um determinado
tema; avalia se a turma estd aprendendo; avalia se suas intervengdes estdo sendo pertinentes etc. Avaliar € um processo inerente ao ensino.

No entanto, a avaliagdo ndo é apenas um assunto do professor. Os alunos também podem e devem avaliar. Particularmente, quando se trata de jogos esportivos, os
processos de coavaliagdo (avaliagdo aluno-aluno) e autoavaliacdo sdo ferramentas poderosas para aprender conceitos taticos e identificar o uso de diferentes habilidades.

No entanto, é fundamental ser coerente nesse processo. A avaliacdo do desempenho nos jogos esportivos passa por analisar o comportamento no jogo e ndo das
habilidades técnicas isoladas (fora do jogo), num circuito, por exemplo. Para realizar essa avaliacdo, a modalidade pode ser simplificada (menor nimero de jogadores, mais
espaco, mudando a meta, etc.), mas ndo pode ser ‘desnaturalizada’, tirando a interagdo entre os adversarios que a caracteriza.

Nesta aula os alunos aprenderao sobre o que e como avaliar. Esses conhecimentos podem ser usados de forma permanente, assim, quanto mais cedo eles aprenderem
sobre o tema, maior serad o aproveitamento das aulas.

As avaliacdes podem ser realizadas ao ‘vivo’ ou in vitro. Ao ‘vivo’ é olhar o jogo no momento que ele acontece, in vitro é fazer a analise com base num video. Sem duvida, a
primeira forma é mais comum, e pode ser usada cotidianamente. No entanto, o registro em video é cada vez mais acessivel por conta dos celulares (ou aparelhos similares)
que tem esse recurso. Nesse sentido, € muito interessante dar oportunidade aos alunos de observar seu préprio desempenho nos jogos, através de videos. E possivel
aprender muito com a experiéncia de se autoavaliar.

As avaliagGes podem estar centradas nas equipes e nos jogadores. Recomenda-se que as avaliagdes iniciem pela equipe e, num segundo momento, se passe a avaliar os
jogadores.

Roda Inicial

Apresente o propdsito da aula. Explique tudo o que se pode aprender olhando os jogos com atengao. Apresente a Ficha 1 e com ajuda dos préprios alunos, simulando um
jogo, explique quais e como devem ser registradas as informacgdes.

Tarefa 1: Coletas das informacges.

O trabalho pode iniciar pela Ficha 1. Como se trata de uma aula ‘especial’ pode ser interessante colocar duas equipes a jogar e os demais alunos a avaliar. Esse formato
facilita a orientagdo dos observadores em relagdo ao preenchimento da ficha. Também é interessante usar o recurso de ‘congelar’ durante o jogo em observagao para
exemplificar cada um dos itens considerados, descritos na ficha.

As equipes observadas devem ser equilibradas e o tempo de jogo suficiente para que o nimero de acontecimentos permita uma analise consistente do desempenho. A
recomendacdo é que o jogo ndo dure menos de 4 minutos e, por outro lado, ndo é necessario que dure muito mais do que 7 minutos. O importante é registrar o tempo na
Ficha para poder fazer comparagdes posteriormente.
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O preenchimento da Ficha pode ser de forma individual ou em duplas. De qualquer forma, depois observar o jogo é importante que os alunos comparem os registros entre
eles. Convertendo esse momento numa 6tima oportunidade para, novamente, esclarecer duvidas sobre os critérios de registro.

Superada essa segunda rodada de perguntas e duvidas, é conveniente observar mais 1 ou 2 jogos para todos se familiarizarem com a observagdo.

Tarefa 2: Analise das informacoes

Com os dados obtidos, inicia-se uma segunda parte da aula, em que o objetivo é ajudar os alunos a interpretar seus registros. A mediacdo do professor é fundamental para
isso.

A Ficha 1 oferece trés dados sobre o desempenho no jogo: o nUmero de vezes que a equipe consegue a posse da bola, o nimero de finalizagdes e o nUmero de finalizagdes
com éxito (gols). Tomando como base essas cifras, fazem-se cdlculos simples cujos resultados se convertem em indicadores de desempenho que: a) ajudam analisar
0 jogo, b) permitem comparar o desempenho de um mesmo grupo em momentos diferentes, c) estabelecem metas orientadoras a serem alcangadas numa aula. Por
exemplo: a) Serd que finalizar 1 ataque em cada 10, mostra uma equipe que cuida a posse da bola? b) Esta equipe finaliza 1 vez a cada 10 posses de bola, pode melhorar
seu desempenho? Vamos buscar, pelo menos, finalizar uma vez cada 6 posses de bola, o que vocés acham, conseguem? c) No més passado a equipe que fazia 1 gol cada
12 ataques, hoje converte 1 em cada 8. Na folha de apoio se encontram informagOes para as avaliagdes dos jogadores. Essa dimensdo da avaliagdo é fundamental para
melhorar o desempenho dos alunos.

Jogo final

Ao final da aula, recolha as impressdes dos alunos sobre a implementacgdo dessa forma de avaliagdo, assim como das informacgées e, fundamentalmente, das aprendizagens
que o processo propicia. Na mesma linha, desafie os jogadores e equipes a levarem registros de seus desempenhos, procurando melhora-los durante as aulas. No caso
de ja estar desenvolvendo o campeonato, segundo o sugerido nesta proposta, varios indices de desempenho podem ser incorporados a planilha de resultados dos jogos.

Roda Final

Ao final da aula, recolha as impressdes dos alunos sobre a implementagdo dessa forma de avaliagdo, assim como das informacgées e, fundamentalmente, das aprendizagens
que o processo propicia. Na mesma linha, desafie aos jogadores e equipes a levarem registros de seus desempenhos, procurando melhora-los durante as aulas. No caso
de ja estar desenvolvendo o campeonato, segundo o sugerido nesta proposta, varios indices de desempenho podem ser incorporados a planilha de resultados dos jogos.
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Outras possibilidades

Ap0s dos alunos terem ganhado confianga no uso do instrumento de registro por equipe, é possivel passar a observacao do jogador (o que pode acontecer depois de varias
aulas trabalhando com avaliagdes de equipe). A ideia é que, em condig¢Bes similares as sugeridas para as avaliagGes da equipe (jogo reduzido, equipes equilibradas, duracao
do jogo entre 4 e 7 minutos), sejam designadas duplas de observacdo dentro do mesmo time, de tal forma que enquanto uma metade joga, a outra faz os registros. Depois
trocam de papéis para todos serem avaliados.

Do mesmo modo que no caso das equipes, o desempenho dos jogadores pode ser registrado com base no nimero de eventos como mostra a Ficha 2, mas também podem
ser avaliados a partir da frequéncia que um comportamento especifico aparece (ou hdo) numa determinada situagdo de jogo, como mostra a Ficha 3. Por exemplo, no caso
da ultima ficha, a escolha pode ser observar se o aluno, depois de receber a bola e antes de dar continuidade ao jogo, se orienta em relagdo a meta. Outro exemplo seria
observar se no momento que um atacante recebe a bola, seu marcador direto se encontra posicionado entre ele e a meta. Em resumo, podem ser avaliadas todas as a¢des
tatico-técnicas dos quatro subpapéis.

Particularmente, em relacdo a Ficha 3, é importante que no momento de escolher os aspectos a serem avaliados se considere, qual é o contelido da aula em que acontece
a observacdo, bem como o conhecimento prévio do aluno sobre o tema. Nesse sentido, é fundamental que o observador tenha clareza do que ele tem que registrar, bem
como de que o niumero de itens para serem avaliados seja reduzido (dois ou trés no maximo). Também é possivel escolher situages condicionadas que centrem o trabalho
sobre alguns dos principios de jogo. Por exemplo, observe que a tarefa da Ficha 3 propde a avaliagdo numa situacdo parcial, centrada na dimensédo da finalizagdo (2vl+
goleiro).

Observando as Fichas 2 e 3, fica evidente que ambas oferecem diversas possibilidades de leitura do jogo, enriquecendo o conhecimento sobre o comportamento dos
jogadores em quadra. Também, que o critério de observacdo pode ser adequado ao contetido ensinado. Nesse sentido, diversas Folhas de apoio, no item O que observar,
apresentam sugestdes de indicadores que ajudam a pensar os critérios de leitura do jogo que podem compor a Ficha 3 e ajudar no processo de ensino.

De olho nos detalhes
Diversas planilhas podem ser montadas na linha do GPAI (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998). O importante é ter clareza do que se pretende/necessita avaliar.

Para saber mais

Os instrumentos de avaliagdo TSAP e GPAI sdo descritos de forma bastante detalhada em Gonzélez e Fraga (2012).

- FIGUEIREDO, L. M.; LAGO, Carlos Pefias; FERNANDEZ VILLARINO, Maria Angeles. Analisis del efecto de un modelo de evaluacién reciproca sobre el aprendizaje de los
deportes de equipo en el contexto escolar. Motricidad. European Journal of Human Movement, v. 21, p. 99-117, 2008.

Para se aprofundar sobre o que e como avaliar outras dimensd&es do trabalho desenvolvido no programa, consulte o livro Fundamentos pedagdgicos do Programa Segundo
Tempo (2009), particularmente, o capitulo dedicado ao Planejamento do Programa Segundo Tempo (p. 237-295).

O programa também oferece um video que aborda o tema: MELO, Rogério. Tema 08 - planejamento do PST.avi. 09 jun. 2011. (45 min 08 s). Disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=85MO2TBhPks>. Acesso em: 26 maio 2014.
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FICHA 2
TSAP- JOGOS DE INVASAO: Observagio do jogador
Nome: Turma:
Observador: Data:

Tempo de jogo observado:

Quando a marcagao é individual, registre o nome do defensor direto do jogador observado:

Registre a composicdo das equipes

Companheiros:

Outros adversarios:

Orientagdo: Observe as agdes do jogador e marque uma cruz no quadro que corresponda

Posse da bola

Bolas recebidas (BR) Bolas conquistadas/recuperadas (BC) Volume de
jogo. BR + BC
Uso de bola
Passes corretos FinalizagGes exitosas Bolas perdidas (BP) FinalizagGes erradas (FR)
(PA) (FE)
Bolas aproveitadas (PA+FE) = Bolas ndo aproveitadas (BP+FR) =

Orientagdo: Preencha a célula cinza com as sumas dos dados indicados.

Adaptado de Richard (2010)
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FICHA 3
GPAI - HANDEBOL: Observagao do jogador

Nome: Turma: Data:
Observador: Tempo de jogo observado:

Situacdo de avaliagdo: Jogo 2v1+ goleiro. Espago: Metade da largura da quadra. Os atacantes atrds
da linha de 9 metros, o defensor perto da linha dos 6 metros. Cada dupla 12 ataques.

Quando a marcagdo é individual, registre o nome do defensor direto do jogador observado:

Registre a composi¢do das equipes

Companheiros:

Outros adversarios:

Orientacdo: Observe as agoes ACPB que inicia o ataque e marque uma cruz no quadro que corresponda

Critérios de observagdo
- Tomada de decisdo quando se conduz a bola (ACPB)

e Apropriada (DA): O jogador inicia o ataque ao espago vazio oposto ao corredor de intervengdo do
atacante sem posse da bola, passa se o defensor protege o corredor, langa se o defensor ndo cobre o
espago.

o Inapropriada (DI): O jogador inicia o ataque em diregdo ao defensor, langa marcado ou passa quando
o defensor ndo marca o langamento.

- Execugdo da habilidade
e Eficaz (EE): O jogador se desloca com drible, sendo eficaz no langamento ou no passe.
o Ineficaz (El): O jogador tem dificuldades para se deslocar com drible, ndo encadeia de forma eficaz o
langamento ou erra o passe.

Toma de decisdo (ACPB) Execugdo da habilidade (ACPB)

DA DI EE El

Fonte: Adaptado de Oslin, Mitchell e Griffin (1998) e Né, Bonnefoy e Lahuppe (2000)
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ULTIMATE FRISBEE

Robson Machado Borges, Joao Danilo Batista de Oliveira, Admilson Santos e Sandra Regina Rosa Farias

1. Caracteristicas da modalidade

A histéria mais aceita para o surgimento do disco frisbee aponta que tenha acontecido no século XX, nos Estados Unidos da América. Estudantes de uma
universidade do estado da Pensilvania comegaram a brincar com uma forma de torta de uma fabrica, langando-a entre eles. Associa-se ao nome dessa fabrica ser
Frisbie’s Pies a denominagao dada ao esporte, criado por volta de 1960, Ultimate Frisbee.

No Brasil, a modalidade chegou ao final da década de 1980. Hoje é um esporte praticado no pais, principalmente em S3ao Paulo, havendo inclusive o
campeonato brasileiro de frisbee.

Esse esporte se torna atraente para praticar pela necessidade de poucos materiais (um disco, fitas ou cones para demarcacdo do campo de jogo) e uma
estrutura simples para sua pratica, que pode ser: uma quadra esportiva, um campo, um patio da escola, uma pracga publica, ou simplesmente uma faixa retangular
de terra, grama ou areia da praia. Nesses espacos, basta demarcar duas dreas de pontuac¢do (end zone ou zona de gol), preservando uma area de dimensdo maior
do que as areas gol, para a transicdo de jogo.

Uma peculiaridade desse esporte é o fato de ser um dos poucos esportes no mundo que ndo possui arbitros. As regras servem como um guia para a
pratica do jogo, ndo ocorrendo violagdes intencionais, pois existe um cddigo de honra e respeito mutuo entre os participantes. Os jogadores sdo estimulados a
respeitar os principios do jogo e a praticarem o fair play (jogo limpo), julgando a intencionalidade de suas a¢des. Em caso de atos involuntarios que infrinjam os
principios e ou regras do jogo, o préprio infrator — ao julgar sua agcdo — assume que cometeu uma infragdo. Nos casos de lances duvidosos, ocorre a discussdo entre
os envolvidos até que se julgue a acdo e se decida pela continuidade do jogo. Em caso de duvida ou discordancia pela persisténcia de pontos de vista distintos, a
jogada retorna ao lance anterior. Por essas caracteristicas, o esporte estimula a atitude ética dos jogadores, o exercicio do didlogo e a construg¢do de consensos,
bem como o desenvolvimento da capacidade de agao, reflexdo, argumentacdo, comunicacdo e juizo de valor de suas a¢des e papéis assumidos no jogo.
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O objetivo desse esporte é fazer com que um membro da equipe receba o disco na area de gol (end zone) da equipe adversaria. Cada disco recebido nesse
local é convertido em ponto. A cada ponto marcado por uma das equipes, gera a troca de lados no campo. Os integrantes da equipe de defesa devem adquirir
a posse do disco para iniciar um contra-ataque. Nessa ‘luta’ pelo disco, ndo deve existir contato fisico direto e intencional entre os oponentes. A recuperagao
do disco, em toda a extensdo da area de jogo, deve ser realizada pela interceptacdo no seu percurso de voo. Vence a disputa a equipe que tiver marcado maior
numero de pontos ao final da partida.

Durante o jogo o participante que recebe o disco ndao podera se deslocar, apenas podera utilizar o pé de pivd. Para dar seguimento ao jogo (efetuando um
passe ou lancamento para um de seus seis companheiros — cada equipe atua com sete jogadores em campo), o jogador tem 10 segundos para se desfazer do disco.
A posse do moével muda de equipe sempre que: a) o objeto for langado para fora da area de jogo; b) a equipe de posse do disco deixa-lo cair no chdo; c) quando
a equipe que esta no ataque comete uma infragdo (andar com a posse do disco na mao, por exemplo).

Ao analisar a ldgica interna da modalidade, observa-se que o frisbee é um esporte de invasdao, da mesma familia do héquei no gelo e do futebol. Pois,
apesar de um ser praticado com um disco, outro no gelo e outro com os pés, a caracteristica primordial dessas modalidades sdo semelhantes, uma vez que os
esportes de invasdo consistem em “[...] invadir o setor defendido pelo adversario procurando atingir a meta contraria para pontuar, protegendo simultaneamente
a sua prépria meta” (GONZALEZ, 2006, p. 117). Quanto a forma de colaborag3o, é coletivo 8 medida que ha cooperac¢do de parceiros formando uma equipe. E
como as a¢oes dos participantes interferem — ao passo que sofrem interferéncia — no modo de proceder dos oponentes, é considerado um esporte com interagao
do adversario.

O frisbee se caracteriza pela alternancia constante de situacdes de ataque e defesa entre as equipes. Por isso é um esporte muito dindmico, em que é
necessario perceber a situacdo de jogo (posicionamento dos companheiros e adversarios em relagdo as areas de gol —tanto de ataque quanto de defesa) e tomar
decisdes de forma constante para escolher as melhores a¢des a realizar.

2. Alguns elementos de desempenho esportivos do frisbee

O frisbee é constituido por varios elementos do desempenho esportivo. O conjunto desses elementos — alguns com maior presenca do que outros,
dependendo da situagcdo — determina o desempenho de atletas e equipes e, consequentemente, os resultados dos jogos.

Desses elementos, é possivel apontar que a técnica no frisbee corresponde a forma de executar os movimentos de: deslocamento, pé de pivd, saltos, passes/
langamentos (forehand e backhand) e recepcio do disco. E um importante elemento do desempenho esportivo que precisa ser trabalhado, preferencialmente,
vinculando-a as situacdes de jogo, envolvendo oposicdo direta entre atacantes e defensores.

Entre todos os elementos a tatica individual precisa receber uma atencdo especial, de modo que seja central no processo de ensino. Pois, costumeiramente,
os problemas nas atuacdes dos alunos se vinculam as escolhas inadequadas no momento da acdo, o que corresponde a dificuldade de ordem tatica. Por exemplo,
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o jogador que estiver com posse do disco precisara ser ensinado a solucionar cognitivamente o que fazer: passar/lancar para qual dos companheiros? Em que
momento? Realizando qual tipo de passe/langcamento? Em qual dire¢do?

Das intengdes taticas possiveis nesse esporte, ‘desmarcar-se para receber’ ganha destaque. Pois, enquanto no futebol, por exemplo, essa intencdo
tatica é utilizada buscar uma condicdo favoravel para finalizar, no frisbee a desmarcac¢do para receber o disco na zona de pontuacgdo realizada com éxito,
significa o ponto. Logo, o jogador que consegue se desmarcar em direcdo a zona de pontuacdo e receber o disco, conseguira realizar uma das mais importantes
acOes desse esporte.

As combinagdes taticas sdo utilizadas frequentemente no ataque a na defesa. Correspondem as conveng¢des dos movimentos com um ou mais jogadores
da equipe para se sobressair sobre o adversario em uma determinada situacdo de ataque ou de defesa. Jogadas como: passar e seguir, bloqueio indireto, bloqueio
direto dinamico e bloqueio direto estatico, sdo exemplos dessas acdes combinadas no frisbee.

Outro elemento importante é o sistema de jogo. Ele diz respeito as distribuicdes dos jogadores em campo e as fun¢bes/atribuicdes de cada participante
na disputa. Na defesa, entre outros possiveis, podemos citar: por zona, individual e misto. Ainda, é possivel apontar que o retorno defensivo pode ocorrer: com
pressdo sobre o portador e sem pressdo. No Ultimo caso, a marcacao é realizada atras da linha do disco. Como sistemas ofensivos, é possivel mencionar o ofensivo
posicional e a circulacdo entre posicdes. Além disso, no sistema de transicdo, pode ocorrer o contra-ataque direto e o sustentado.

3. Mapa de conhecimentos

A descrigdo do mapa estd organizada em etapas de complexidade crescente com base nos conhecimentos taticos da modalidade. Particularmente, dentro
dos ‘esportes de invasdo’, uma das descricGes mais ricas é a que apresenta os quatro subpapéis que os jogadores desempenham durante o jogo: atacante com
posse de bola (ACPB), atacante sem posse de bola (ASPB), defensor do atacante com posse de bola (DACPB) e defensor do atacante sem posse de bola (DASPB). A
utilizacdo dessa descri¢cdo ganha sentido, no momento em que se compreende que as a¢des dos jogadores durante os esportes de invasdo, sdo distintas e mudam
constantemente em funcdo da alternancia da posse da bola.

Pode soar estranha essa denominacdo quando se refere a um esporte que nao é praticado com uma bola, mas o disco ndo muda substancialmente os
conceitos utilizados na descricdo da atuacdo dos jogadores no campo. A légica de funcionamento do esporte de invasdao nao se altera em fun¢do do moével ou
objeto de jogo utilizado.
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Atencgao! Entre colchetes encontram o nimero do Plano de Aula em que o contetdo descrito no Mapa de Conhecimentos é abordado. Nesse sentido, é importante reforgar a
ideia que existe um principio de complexidade crescente na sequéncia das 20 aulas sugeridas, mas que isso nao significa que o professor deva desenvolver o trabalho seguindo
de forma fechada tal proposta. Isso por dois motivos: a) é fundamental identificar quais sdo os conhecimentos tatico-técnicos que os alunos do grupo com o qual se esta
desenvolvendo o trabalho necessitam apreender; b) uma ou duas aulas sobre um contetido, qualquer que seja, é geralmente pouco tempo para a maioria dos alunos aprender
o0 minimo necessario para melhorar suas possibilidades de atuagdo nos jogos esportivos. Dessa forma, é importante que a sequéncia e o numero de aulas dedicado a cada
tema, dentro de cada etapa, sejam estabelecidos em fung¢do das necessidades do grupo com o qual se esta trabalhando.

Por outro lado, recomendamos seguir as etapas, no que se refere a progressao dos contetdos. Particularmente, entendemos ser importante procurar que os alunos apreendam
os conhecimentos sugeridos para cada uma destas etapas antes de passar para outra. Nesse sentido, é importante ler com atengdo as explicagdes sobre a metodologia de
trabalho descrita no capitulo “Ensino dos Esportes” do livro 1 — Esportes de Invasdo (Colegdo Praticas Corporais e a Organizagdo do Conhecimento), bem como a introdugdo
dos capitulos que tratam de cada uma das modalidades, também disponiveis nessa obra.
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Quadro 1: Mapa de conhecimentos
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Adversario e Um passo é a distancia minima de * N3o é permitido dobrar a e Lei da vantagem.
marcagao. marcagao ao jogador com o
e Estd proibido o contato com o disco.

adversario (cilindro defensivo).
e E proibido arrancar o disco das maos
do adversario.

Espaco e Inversdo do campo apoés de cada
ponto marcado.
¢ A recepgao deve ser realizada dentro
do campo de jogo.

Aulas: Inclusdo [Plano: 17]; Género [Plano: 18]; Conceitual [Plano: 19]. Avaliagdo [Plano: 20].
Fonte: Os autores.

4. Orientagdes didaticas

Para auxiliar no desenvolvimento das aulas, acrescentamos aqui algumas sugestdes didaticas em relagdo as apresentadas no inicio do livro. Ndo se
esqueca de voltar a ler aquelas orienta¢des sempre que for planejar seu trabalho.

- Einteressante a utilizagdo de colchonetes para que nas a¢des de recepcdo do disco os alunos possam fazer saltos e quedas, ampliando as possibilidades
de execucdo da recepcdao com movimentos performaticos.

- As manobras realizadas pelos alunos durante a aula podem ser registradas em filmagem e/ou fotografias e depois exibidas para eles. Depois da exposi¢do
dos videos o professor pode estimular os alunos a tentar realizar algumas das manobras exibidas.

- Caso houver muitos alunos realizando a mesma tarefa, dois discos poderao ser utilizados, desde que ndo obstrua o foco da intengao tatica desenvolvida
nessa aula.

- Orientar os alunos a segurarem firme o disco (empunhadura). Normalmente é lancado com a parte concava para baixo, porém ha possibilidade do
inverso e do langamento do mesmo em posicao vertical.

- A funcdo de técnico/substituto por equipe é extremamente enriquecedora ao aluno. Durante um pequeno periodo ele tem a funcdo de observar
seus colegas, buscando perceber pontos falhos que limitam o desempenho do aluno e prejudicam sua equipe. Posteriormente, poderd instruir seus
companheiros. Nesse processo, é interessante a contribui¢cdo do professor nas primeiras vezes.

- E importante que todos os alunos participem ao mesmo tempo e ninguém fique ‘de fora’.

- As equipes precisam estar equilibradas, com nivel semelhante de desempenho dos jogadores.
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- O tempo das atividades ndo deve ser extenso (por uma questéo fisica e de motivacdo dos alunos). Recomendamos em torno de 8, 10 minutos.

- Durante a conscientizacao tatica, é necessdrio perspicdcia para aproveitar as respostas dos alunos, visando a sequéncia do didlogo. No surgimento de
respostas que ndo sao ‘as mais adequadas’, é preciso valoriza-las, conduzindo os alunos a reflexao, para alcangar respostas corretas.

- E importante o conhecimento das regras da modalidade, que estdo disponiveis no site:

- FEDERACAO PAULISTA DE DISCO. Frisbee Brasil. Disponivel em: <http://www.frisbeebrasil.com.br/>. Acesso em: 5 maio 2014.

5. Espaco e materiais

Para a realizacdo das aulas, recomendamos utilizar espaco de jogo do frisbee de forma que todos os alunos participem das tarefas ao mesmo
tempo. Para tanto, propomos jogos com estrutura funcional reduzida (3v3 ou 4v4, dependendo do nimero de alunos na turma). Por exemplo, se houver
32 alunos na turma, a quadra serd dividida em 4 quadrantes, havendo 4 jogos simultaneos, disputado por um total de 8 equipes. Os materiais necessarios
para as aulas constam na parte que segue (a quantidade dependera de cada aula): discos de frisbee; colchonetes ou colchdes; jalecos; cones; bambolés;
garrafas pet (2 I); cordas.

6. O campeonato da modalidade

Para inicio do campeonato é preciso organizar as equipes. Como forma de divisdo, entre tantas existentes que buscam ‘equiparidade’, sugerimos que
a turma escolha trés alunos para separar os ‘times’, de modo que eles figuem equilibrados, pois ao final da separacdo havera um sorteio para definir em quais
equipes os trés jogadores que fizeram a divisdo serao participantes.

O numero de jogadores em cada equipe podera ser 7, 8, 9, etc. O grupo devera definir quem serdo os jogadores, os assessores de imprensa (noticiar o
evento, divulgar resultados, etc.), os técnicos, os assistentes, os secretarios (registro dos resultados, dos pontos) e os fotografos.

O sistema de disputa podera ser realizado de forma que as trés equipes joguem entre si, em turno e returno. Com isso, sempre duas turmas se
enfrentam (exemplo: Turma A x Turma B), com outra turma responsavel pela organizacao e execugdo (Turma C). A vitéria vale 3 pontos, empate 2 e derrota
1 ponto.

Em cada aula haverd um jogo, assim, serdo necessarias seis aulas. Outra op¢do, dependendo da disponibilidade, é fazer um dia todo de festival, nesse caso
todos os jogos seriam na mesma data. No entanto, pela questdo de identificacdo e pertencimento — principalmente — que surge no campeonato, sugerimos que
o torneio em um dia Unico seja a Ultima opgao e que os alunos sejam convidados a participar da constru¢do dos critérios de desempate.
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Ultimate Frisbee: Plano de Aula 01

Tema da aula

Familiarizar-se com a légica do frisbee

Objetivos

- Reconhecer principios do jogo

- Experimentar o manejo do disco

Roda inicial

Conversar com os alunos sobre a logica de funcionamento do frisbee, suas principais regras, caracteristicas (forma de pontuacdo, relacdo entre adversarios, espacos,
materiais/equipamentos) e o espirito de jogo. Apresentar um video (curto) que mostre a organizagdo do jogo e como ele é disputado.

1. Primeiros movimentos

Distribuir discos entre os alunos e solicitar que realizem passes, lancamentos, recepcées e deslocamentos livres pelo campo. Incentivar a experimentacao das diferentes
formas de pegar, langar e recepcionar o disco. Ressaltar que na recepgdo é necessario segurar o disco com as duas maos (principalmente se for o oficial ou de material mais
resistente). Dessa forma se garante a posse e se evitam acidentes.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagdo.

Descricdo: O jogo acontece num mini campo (24 m x 12 m). A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacao.
CondigGes:

- Nao é permitido andar com o disco.
- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): No frisbee é permitido andar com o disco na mao?
Resposta (R): Ndo. Quando pego o disco ndo posso andar.

P: Tenho que ficar com os pés fixos no chao?

R: Ndo. Posso usar o pé de pivo.
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P: E permitido tocar no adversario?
R: Ndo. Pode marcar, tentar tocar no disco, mas ndo pode tira-lo da mao dele.
P: O que os jogadores podem fazer para ter éxito?

R: Perceber quando é possivel passar, sair da marcagdo, movimentar-se, ocupar o espago livre.

4. Tarefa(s)
4.1: Participantes: 4v4 ou 5v5+ 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Conseguir realizar 10 passes consecutivos.

Descrigdo: O jogo acontece num mini campo (24 m x 12 m). A pontuagdo ocorre através de passes. Cada passe tem o valor de 1 ponto, quem fizer 10 passes consecutivos
vencera.

4.2: Descrigdo: Realizar passes de revés em duplas frente a frente, e depois em movimento.
Dicas técnicas:

1. Ndo andar com o disco na mdo apds a recepgao.

2. Arremessar na horizontal.

3. Flexionar o pulso, fazendo o movimento de chicote.
Variagoes:

1. Mudar a distancia.
2. Aumentar os deslocamentos.
3. Diminuir o tempo entre a recep¢do e o passe.

5. Jogo final

Realizar-se-a4 0 mesmo jogo inicial. A ideia é poder observar se os alunos aprenderam. E provavel que alguns alunos durante o jogo inicial tenham abusado dos passes por
cima. Dessa forma, pode-se incluir uma nova regra em que ficam proibidos os passes por cima da altura da cabeca, aumentando a necessidade da desmarcagao do atacante
sem posse do disco. Lembre-se que é importante recuperar os conceitos de jogo apontados no momento das indagagdes.

Roda final

Ao final da aula, dialogar sobre a importancia do contetdo trabalhado, apontando as vantagens dessa agcdo e o quanto pode qualificar a participacdo dos alunos no
campeonato (caso esteja acontecendo) e em jogos futuros. Apontar, brevemente, as varias possibilidades que surgem para o atacante com a posse do disco, quando o
mesmo observa antes de agir (o que muitas vezes acontece em milésimos de segundos). Trata-se de convencer os alunos sobre a importancia e a necessidade de observar
antes de agir.
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ULTIMATE FRISBEE

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 01

Variagdes para os primeiros movimentos

Durante esses jogos sdo apresentadas as primeiras informagGes sobre as regras a respeito de ‘andar’ e o ‘pé de pivd’. Sem exigir sua estrita observagdo, é importante o
aluno entender essa caracteristica particular da modalidade. Na mesma linha, é importante salientar desde o primeiro momento que estdo proibidos os contatos corporais
sobre o portador do disco.

Outra(s) tarefa(s)

Em pequenos grupos, um aluno sera o ‘tigre’ e devera iniciar o jogo no centro do circulo. Os demais deverdo trocar passes com o disco, sem que o ‘tigre’ toque o disco.
Quando o ‘tigre’ tocar no disco, ele mudara de fungdo com o jogador que executou o passe.

O que observar

No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagdo cada vez que o jogador com posse do disco, move o pé de pivo durante a rotagdo. O aluno-técnico observara
guantos passes sua equipe consegue dar sem perder a posse do disco.

Lembrando regras

Um piv6 é o movimento legal no qual um jogador que esta segurando o disco no espaco de jogo, realiza um ou mais de um passo em qualquer diregdo com o mesmo pé,
enquanto o outro pé (chamado de pé de pivo), € mantido no mesmo ponto de contato com o solo.

Regra
Estabelecer um pé de pivo para um jogador que segura o disco no espago de jogo:

- Enquanto esta com ambos os pés no piso: No momento que um pé é levantado, o outro pé se torna o pé de pivo.

- Enquanto se move: Se um pé estiver tocando o piso, este pé se torna o pé de pivo; se ambos os pés estdo fora do piso e o jogador cai com ambos os pés simultaneamente,
no momento que um pé é erguido, o outro pé se torna o pé de pivd; se ambos os pés estdo fora do piso e o jogador cai com um pé, entdo aquele pé se torna o pé de pivo;
se um jogador salta com aquele pé e para, caindo com ambos os pés simultaneamente, entdo nenhum pé é o pé de pivo.

Progressdao com o disco por um jogador que estabeleceu um pé de pivo enquanto tem o controle do mével no espaco de jogo:

- Enquanto estda com ambos os pés no piso: para passar ou langar, o jogador pode saltar do pé de pivd, mas nenhum pé pode retornar ao piso antes que o disco saia da(s)
mao(s).

De olho nos detalhes

Na realizagdo do pé de pivo, é necessario que o contato do pé com o solo, ocorra somente com a meia planta do pé (parte da frente).
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ULTIMATE FRISBEE

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 02

Problema tatico

Manter a posse do disco

Objetivo

Observar antes de agir (ler a situagdo de jogo antes de passar), sem andar com o disco na mao

Roda inicial

Qual a importancia de levantar a cabega e analisar o que esta acontecendo no jogo antes de realizar uma agao? Nesse sentido, conversar com os alunos sobre a ldgica
de funcionamento do frisbee, no que se refere a observar antes de agir, lendo a situagao de jogo antes de passar o disco, sem andar com o movel. Explicar que a leitura
adequada do jogo permite optar por alternativas adequadas, o que é importante para manter a posse do disco.

1. Primeiros movimentos

Passo em frente, passo atrds. Em duplas, dispostos frente a frente, separados cerca de dois metros de distancia os alunos passam o disco alternadamente. Se um jogador
passa certo e seu parceiro o recepciona sem deixa-lo cair no chdo, o primeiro dd um passo para tras, caso contrario, da um passo em frente. O propdsito é melhorar a
precisdo no langamento e na recepg¢do. Oriente aos alunos a passar o disco apenas quando o colega estiver atento e pronto para recebé-lo. E necessario, também, cuidar
para evitar o choque com outros colegas que estdo recepcionando o disco.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagao.

Descrigdo: O jogo acontece num mini campo (24 m x 12 m). A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuagdo
defendida pelo adversario.

Condigdes:

- Nao é permitido andar com o disco.
- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): O que é preciso fazer quando se recebe o disco?
Resposta (R): E preciso observar antes de agir.

P: O que é ‘observar antes de agir’?
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R: E olhar para o espaco de jogo, ver as posicdes dos companheiros e dos adversarios antes de passar.
P: E permitido andar com o disco na mao?

R: Ndo. Apenas utilizar o pé de pivo.

4. Tarefa(s)

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Fazer o disco passar entre as pernas de um companheiro, para um colega recepciona-lo do outro lado.
Descricdo: O jogo acontece num espaco reduzido (24 m x 12 m).

CondigGes:

- Cada passe com éxito, contara 1 ponto.

5. Jogo final

Realizar-se-a o mesmo jogo inicial. A ideia é poder observar se os alunos evoluiram. Antes de iniciar, reforce a necessidade de analisar a situagao de jogo antes de passar,
sem andar com o disco na mao.

Roda final

Ao final da aula, dialogar sobre a importancia do conteudo trabalhado, apontando as vantagens dessa agdo e o quanto pode qualificar a participagdo dos alunos em jogos
futuros. Apontar, brevemente, as varias possibilidades que surgem para o atacante com posse do disco, quando o mesmo realiza a leitura do que esta acontecendo no jogo.
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ULTIMATE FRISBEE

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 02

Variagdes para os primeiros movimentos

Durante esses jogos sdo reforgadas informagdes sobre a recepgdo e passe/langamento do disco. Por exemplo, recepcionar o disco com as duas m&o é importante no inicio
da prética, pois além de facilitar a ‘pegada’, diminui o risco de acidentes.

Outra(s) tarefa(s)

No momento 4 da aula, poderia ser utilizado um bambolé, que um aluno seguraria para para que os colegas passassem o disco por dentro dele para marcar o ponto.

O que observar

O aluno-técnico observara quantos passes sdo realizados sem a leitura da situacdo antes da a¢ado. O objetivo é perceber em que medida a perda do disco ou a ndo marcagao
de pontos, se vincula com o fato de ndo observar antes de agir. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagdo cada vez que o jogador realiza uma carga ndo
permitida sobre o adversario, anda com posse do disco ou move o pé de pivo durante a rotagao.

Lembrando regras

No frisbee ndo sdao permitidos contatos corporais. Assim, é necessario respeitar o ‘principio do cilindro’. Isso significa que ndo é permitido o ‘jogo do corpo’ sobre o
adversdrio, sendo necessario manter, no minimo, 1 metro de distancia do jogador que esta com o disco.

Dicas

- Orientar que os alunos podem pular para facilitar a passagem do disco entre as pernas.
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Ultimate Frisbee: Plano de Aula 03

Problema tatico:

Manter a posse do disco

Objetivo:

Observar antes de agir (ler a situagdo de jogo antes de passar), sem andar com o disco na mao.

Roda Inicial

A caracteristica peculiar do frisbee, que se refere a ndo poder se deslocar com a posse do disco, torna necessaria uma grande capacidade de observagao, na tentativa de
ler a situagdo de jogo antes de passar. Nessa linha, dialogue sobre a légica de funcionamento da modalidade, no que diz respeito a observar antes de agir e ler a situagdo
de jogo antes de passar o disco.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, espalhados pelo campo, os jogadores passam o disco alternadamente. O objetivo é ndao deixar o disco tocar no solo.

O campo de jogo sera dividido em varios espagos, cada um com um retangulo de 3m x 2m (aproximadamente) no centro. Em cada espaco, atuardo 5 alunos, que se
enfrentardo 2v2 + 1 (curinga). O curinga atuard para equipe que estiver com a posse do disco. O objetivo consiste em um atacante sem a posse do disco conseguir receber
o objeto no retangulo. Os jogadores podem entrar ao retangulo para tentar receber o passe, mas ndo podem permanecer dentro do mesmo esperando o passe. O curinga
pode passar e receber o disco, mas ndo marca ponto quando recebe o disco dentro do retangulo. As atribui¢des sdo trocadas, de forma que todos passem pelas diferentes
fungdes.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagdo.

Descricdo: O jogo acontece num minicampo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacdo defendida pelo
adversario.

CondigGes:
- N3o é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.
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3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Marcar pontos, tendo que observar antes de agir.

P: O que é preciso fazer quando se recebe o disco?

R: E preciso observar, ver a posi¢gdo dos companheiros e adversarios.

P: Por que é importante observar antes de agir?

R: Para verificar a situagdo de jogo e identificar as melhores alternativas.
P: Vamos voltar ao jogo e tentar observar antes de agir?

R: Sim, tentaremos olhar antes de atuar.

4. Tarefa(s)

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do Jogo: Conseguir realizar 10 passes consecutivos.

Descrigdo: O jogo ocorre num minicampo com duas ‘areas especiais’ nas quais os passes tém maior valor. As areas sado dois circulos no chao (fazendo marcas no solo ou
utilizando bambolés). Quando um jogador conseguir receber o disco em um dos circulos, contara cinco passes para sua equipe (Figura 1).

Condigdes:
- Cada passe tem valor de 1 ponto. Vencera a equipe que atingir 10 pontos.
- Nao é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

o, 9
- - . . . .
(' } i } Figura 1: Jogo com areas especiais
L ‘~._l Fonte: Os autores
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ULTIMATE FRISBEE

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 03

Variacdes para os Primeiros movimentos
Como variagdo para a segunda tarefa pode ser inserida mais de uma zona de pontuacédo (retangulo), em cada espaco de jogo.

Durante esses jogos os alunos comegam uma imersdo no aprendizado da modalidade. E relevante salientar as informac&es referentes a realizagdo do ‘pé de pivd'.

QOutra(s) tarefa(s)

A turma sera dividida em 2 equipes. O espago de jogo terd 5 minibalizas/golzinhos (formados por 2 cones, com 1m de distancia). Sera considerado ponto, quando um
jogador da equipe que estiver com o disco conseguir passa-lo entre uma das minibalizas e um companheiro recepcionar o mével do outro lado (Figura 2).

Condigdes:
- Nao é permitido andar com o disco.

- Caso haja um grande numero de alunos, é interessante utilizar dois discos ao mesmo tempo.

©:p °®_ © @ O

Figura 2: Minibalizas multipla.
Fonte: Os autores

0 que observar

O aluno-técnico observara se os companheiros estdo observando antes de agir. A perda da posse do disco, por optar pelo companheiro que ndo estava em melhores
condicdes, além de implicar em prejuizo para a equipe, € uma evidéncia da falta de leitura da situacgao.

No jogo final, o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagdo cada vez que o jogador com posse do disco mover o pé de pivé durante a rotagao.

Lembrando regras

O pé de pivo trata-se de um movimento legal no qual um jogador que estd de posse do disco realiza um ou mais contatos com o solo, em qualquer dire¢do, com o mesmo
pé, enquanto o outro pé, ou parte dele, € mantido no mesmo ponto de contato com o solo.
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Ultimate Frisbee: Plano de Aula 04

Problema tatico:

Manter a posse do disco

Objetivo:

Procurar jogar com todos os companheiros

Roda Inicial

Dialogar sobre a légica de funcionamento do frisbee, no que diz respeito a necessidade de procurar jogar com os companheiros. Explicar que por se tratar de um jogo é
coletivo, em que ndo é permitido progredir com o objeto do jogo, o trabalho em equipe e a troca de passes sdao fundamentais.

1. Primeiros movimentos

Em pequenos grupos (4 ou 5 jogadores), dois alunos serdo os ‘tigres’ e deverao ficar no centro do circulo. Os demais deverdo trocar passes com o disco, sem que os tigres
toquem no moével. Quando um dos tigres interceptarem o passe, ele trocara de lugar com o jogador que executou o langamento.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuacao.

Descrigdo: O jogo acontece num minicampo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuagao defendida pelo
adversario.

Condigdes:

- Ndo é permitido andar com o disco.

3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): No frisbee é possivel ‘fazer tudo’ sozinho?
Resposta (R): Ndo tem como ganhar sozinho.

P: O que é preciso fazer para ndo perder o disco?

R: E preciso jogar com os companheiros, passar o disco.

P: Com base em que o jogador decide para quem passar o disco?
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R: Com base na leitura do jogo, na observagao dos companheiros e adversarios.
P: Vamos voltar a jogar procurando ajuda dos colegas da equipe?

R: Sim. Tentaremos observar os companheiros livres.

4. Tarefa(s)
Participantes: Metade da turma versus a outra metade.
Objetivo do jogo: Fazer com que o disco percorra por cinco vezes, sem intercepta¢do do adversario, as duas metades do campo.

Descricdo: A turma sera dividida nas equipes A e B, que se enfrentardo num espacgo aproximado de 40 m x 20 m, o qual estara dividido em duas partes do mesmo tamanho.
Metade dos alunos das equipes A e B somente poderdo atuar em uma das metades do campo, enquanto a outra parte dos jogadores das duas equipes atuara apenas do
outro lado.

Condigdes:
- Ndo é permitido andar com o disco.
- Ndo é permitido sair do seu espaco de jogo.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

5. Jogo final
Realizar-se-a o mesmo jogo inicial, com a seguinte condigao: se o disco passar por todos os jogadores da equipe antes do passe final, o ponto tera o dobro do valor normal.
CondicgGes:

- Nao é permitido andar com o disco.

Roda Final

Ao final da aula, conversar sobre a necessidade de procurar jogar com os companheiros, apontando as vantagens que se tém quando o disco é passado entre os colegas (a
decisdo de passar o disco para os companheiros, sem precipitar o passe na area de pontuagao, é fundamental para manter a posse do mesmo, além de possibilitar a criagao
de uma jogada ofensiva mais elaborada). Por fim, motivar os alunos para o préximo encontro mencionando que o aprendizado desse dia sera utilizado na préxima aula.
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ULTIMATE FRISBEE

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 04

Variacdes para os Primeiros movimentos

Em pequenos grupos (3, 4, 5 integrantes), um aluno sera o pegador e tera como objetivo tocar o jogador com a posse do disco, que devera passar o objeto aos colegas
antes de ser alcangado.

O que observar

O aluno-técnico procurara contar quantos passes sua equipe consegue dar sem perder a posse do disco. O objetivo é perceber em que medida a perda do disco se vincula
com o fato de tentar definir a jogada de forma precipitada.

De olho nos detalhes

Zelar pela manutengdo da posse do disco, optando por realizar passes curtos em vez de ‘forcar’ langamentos, na maioria das vezes, é uma boa alternativa para nao
proporcionar contra-atagque ao adversario.

Para saber mais

Na parte que segue, consta um link em que os jogadores procuram jogar com os companheiros: AMAZING ultimate Frisbee highlights 2012. 17 mar. 2012. (3 min 0,39 s).
Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=aiOqYYoOGuU>. Acesso em: 05 maio 2014.

Dicas

- Na tarefa do momento 4 da aula, é interessante incentivar a realizagdao de passes entre os jogadores que estdo no mesmo lado do campo, como forma de mantengao da
posse do disco e uma melhor oportunidade de passar aos companheiros do outro lado.

- Caso haja um grande numero de alunos nessa tarefa, é interessante utilizar dois discos ao mesmo tempo.
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Ultimate Frisbee: Plano de Aula 05

Problema tatico

Manter a posse do disco

Objetivo

Utilizar o pé de pivo para procurar linha de passe

Roda inicial

No frisbee é necessdrio passar o disco para os companheiros. Para isso, qual recurso pode ser utilizado para ajudar a visualizar os colegas e criar linha de passe? Explicar
para os alunos que a utilizagdo do pé de pivo é uma excelente forma para melhor enxergar a situagao de jogo e encontrar um companheiro em condigdes de receber um
passe.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, um aluno joga o disco para o alto e o outro precisa pega-lo antes de cair no chdo. Ao saltar para pegar o objeto, deve realizar paradas em um ou dois tempos.
Posteriormente, os jogadores trocam as fungdes.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagao.

Descrigdo: O jogo acontece num mini campo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuagao defendida pelo
adversdrio.

Condigdes:

- Nao é permitido andar com o disco.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que é necessario fazer quando se recebe o disco?
Resposta (R): Tem que parar e virar para a zona de pontuagao.

P: Como fago para parar e ndo andar?

R: Tem que realizar paradas de um e dois tempos.

P: O que fazer para ‘virar’, ficar de frente para o objetivo?
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R: Utilizar o pé de pivo.
P: Vamos voltar a jogar procurando utilizar o pé- pivo?

R: Sim. Tentaremos usar o pé- pivo para criar linha de passe.

4. Tarefa(s)

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Fazer com que o disco passe entre dois cones, com espac¢o de 1 metro de distancia entre eles.

Descricdo: O jogo acontece num mini campo. A equipe executa passes tentando marcar o ponto no alvo adversario, protegendo o sua minigoleira de cones.
CondigGes:

- Ndo é permitido andar com o disco.
- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

4. Jogo final

Realizar-se-4 0 mesmo jogo inicial. Deve-se buscar polarizar a atencdo dos alunos sobre os aspectos trabalhados durante a aula. E importante enfatizar que os conceitos
taticos e as habilidades trabalhadas durante a aula, precisam ser utilizados na hora do jogo.

CondicGes:

- Nao é permitido andar com o disco.
- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

Roda final

Ao final da aula, conversar sobre a importancia de utilizar o pé de pivo. Para tanto, pode-se solicitar aos ‘professores voluntarios’ que demonstrem como fazer. Valorize o
esforco dos alunos e estimule-os a continuar se esforcando no aprendizado dessa nova modalidade.
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Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 05

Variagdes para os primeiros movimentos

Durante esses jogos sdo apresentadas as primeiras informag0des sobre as regras e funcionamento do frisbee. Logo, respeitar as regras é essencial: ndo andar com o disco,
realizar o pé de pivo de forma correta.

Outra(s) tarefa(s)

Cada aluno com um disco se posiciona em local da quadra que consiga visualizar o professor. Com intuito de ensinar a execucdo do pé de pivo o professor realiza os
movimentos, explicando e demonstrando como realizar. Apéds, os alunos tentar fazer os movimentos ao mesmo tempo que o professor.

O que observar

O aluno-técnico procurara observar quantas vezes os jogadores realizam o pé de pivo. O objetivo é perceber em que medida os jogadores utilizam o pé de pivé como
recurso para facilitar o passe aos companheiros. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagédo cada vez que o jogador com posse do disco, move o pé de pivo
durante a rotagao.

De olho nos detalhes

Flexionar o quadril e os joelhos, combinado com a agdo de esticar o brago que segura o disco, facilita na busca por uma linha de passe com um companheiro, através da
utilizagdo do pé de pivo.

Para saber mais

O video abaixo mostra a execucdo do pé de pivo no frisbee. (Palavras-chave: Roctember Layout - ultimate frisbee PE, SA).

- MURPHY, Joshua. Roctember Layout - ultimate frisbee PE, SA. 16 out. 2012. (0,09 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=pXFE-nIOHYs>. Acesso em: 5
jun. 2014.

Outra demonstracdo de realizagdo de pé de pivd, pode ser vista (mais precisamente a demonstragdo desse recurso aparece no video a partir dos 32 segundos).

- ULTIMATE Frisbee - extreme pivot. 25 dez. 2013. ( 0,50 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=ymwgmgSCIQ0>. Acesso em: 5 jun. 2014.

Dicas

- E necessario que o professor demonstre como realizar o pé de pivo.
- Oportunizar que o aluno fale sobre o que ele deve fazer — ou ndo — em determinada situagdo, precisa ser uma preocupagao constante do educador.
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Ultimate Frisbee: Plano de Aula 06

Problema tatico

Manter a posse do disco

Objetivo

Receber o disco e virar o corpo em direcdo a zona de pontuagdo antes de atuar

Roda inicial

O que se deve fazer quando o jogador recebe o disco? O olhar deve estar voltado para onde? Esses questionamentos sdo bons para iniciar a conversa com os alunos sobre
a necessidade de se orientar para zona de pontuacgdo adversaria. E preciso buscar que eles reflitam sobre esse importante posicionamento corporal. A ideia é que consigam
perceber que ficar de frente para o objetivo que se deseja, é fundamental para se ter um campo visual amplo do jogo e passar uma situacdo de ‘perigo’ ao adversario.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, um aluno langa o disco para cima e o outro precisa pega-lo sem deixar cair no chdo. Quando segurar o disco é preciso ficar de frente para o colega que langou
o objeto.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagdo.

Descricdo: O jogo acontece num mini campo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacdo defendida pelo
adversario.

Condigdes:

- Ndo é permitido andar com o disco.
- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que é necessario fazer quando se recebe o disco?
Resposta (R): Observar antes de agir e orientar-se a zona de pontuacgao.
P: Deve-se manter o corpo ‘virado’ para onde? Por qué?

R: Para a meta adversaria. Para ter uma visdo ampla do jogo e preocupar o adversario.
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P: Qual outra vantagem que se tem quando o jogador que esta de posse do disco fica de frente para a zona de pontuagdo?
R: Consegue observar os companheiros em melhores condi¢des ou mesmo se ha algum colega na zona de pontuagao.
P: Vamos jogar tentando se orientar a meta adversaria?

R: Sim. Cuidaremos para virar o corpo em dire¢do a zona de pontuagdo tao logo recebermos o disco.

4. Tarefa(s)

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do Jogo: Acertar a ‘torre’ do adversario.

Descrigdo: O jogo acontece num mini campo. A equipe que tiver a posse do disco tentara atingir a ‘torre’ (um cone ou uma garrafa pet) do adversario, que estara dentro
do campo. A torre estara dentro de uma circunferéncia de 1m na qual nenhum jogador podera entrar.

Condigdes:

- Ndo é permitido progredir com o disco.
- Caso o defensor entre na drea e evite que a torre seja atindida, a equipe atacante ganhara um ponto.

5. Jogo final

Ocorrera o jogo igual ao inicial. Deve-se buscar focar a atencdo dos alunos sobre os aspectos trabalhados durante a aula. E conveniente enfatizar que os alunos busquem
ficar de frente para a zona de pontuacgdo, antes de dar continuidade ao jogo.

CondigGes:

- Ndo é permitido progredir com o disco.
- Cobrar uma ‘falta’ quando o jogador da equipe adversaria passar o disco sem ter-se orientado, primeiramente, a zona de pontuagao que ataca.

Roda final

No encerramento da aula, conversar sobre a importancia e as oportunidades que podem ser aproveitadas, além da preocupacéo gerada a equipe adversaria, quando o
atacante com posse de bola se orienta ao objetivo. Trata-se dos alunos compreenderem a importancia do contetudo da aula.
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ULTIMATE FRISBEE

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 06

Variagdes para os primeiros movimentos

A turma sera organizada em duas equipes. Com varios discos espalhados no campo (25 aproximadamente), o objetivo é transportd-los até a area de pontuagdo do campo
adversario (através de passes, ndo é permitido andar com o disco). A equipe que conseguir o maior nimero de discos vencera. A partir da segunda vez que a tarefa for
realizada, estara autorizado interferir nas agdes do adversario, ou seja, sera possivel interceptar o passe.

Outra(s) tarefa(s)

Os alunos se enfrentam em um jogo 3v3, ou 4v4, com objetivo de marcar pontos através do recebimento do disco na zona de pontuacdo do campo adversario (cada vez
que o jogador receber o disco, contara dois pontos). Cada vez que o jogador receber o disco e ndo virar o corpo para a zona de pontuac¢do que ataca, contara um ponto
para adversario.

O que observar

No jogo final o aluno-técnico procurara observar se os jogadores de sua equipe, antes de passarem o disco, ficam de frente para a zona de pontuacao.

De olho nos detalhes

Utilizar o pé de pivé é uma boa forma de orientar o corpo ao objetivo quando se recebe o disco.

Para saber mais
No video abaixo, é possivel ver jogadores de frisbee virando o corpo em dire¢do a zona de pontuagdo, apds receber o disco:

- KOCHER, Eric. Championship game USA v Canada Part 1 of 4. 23 ago. 2010. (9 min 59 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=s4I31poHMzw>. Acesso
em: 5 jun. 2014.
Dicas

- Na tarefa realizada no inicio da aula ‘Primeiros movimentos’, é valido sugerir aos alunos a utilizagao dos saberes relacionados a utilizagdo do pé de pivé.

- Além de cobrar uma falta quando nao se realiza a agdo, poderia ser incluida pontuagao para cada momento em que os alunos se orientarem a meta adversaria quando
receberem a bola, visando a incorporagao da intengao tatica de orientagao corporal.

- E interessante que o professor realize intervengdes para induzir o posicionamento dos alunos na zona de pontuagdo adversaria.
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Ultimate Frisbee: Plano de Aula 07

Problema tatico

Manter a posse do disco

Objetivo

Passar ao companheiro em melhores condicdes

Roda inicial

Quando se esta de posse do disco é preciso passa-lo para algum companheiro, o tempo para essa acdo é de 10 segundos. Mas como saber para quem passar? Qual critério
utilizar? Essas questdes podem nortear o inicio da conversa com os alunos. E importante que aprendam a reconhecer as vantagens de passar ao companheiro em melhores
condigdes. Explicar que essa ac¢do possibilita vantagens como a manutencao da posse do disco e o proprio ponto.

1. Primeiros movimentos

Em trios, os alunos passam o disco entre si com objetivo de leva-lo até a linha de fundo da outro lado campo (espago de 40m x 20m). Para tanto, precisam se deslocar a
aproximadamente 5 m um do outro, recebendo e passando o disco.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagdo.

Descricdo: O jogo acontece num mini campo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacdo defendida pelo
adversario.

CondigGes:

- Ndo é permitido andar com o disco.
- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): O que é preciso fazer para marcar pontos?
Resposta (R): E preciso langar o disco para os colegas da equipe.
P: Para qual companheiro se deve passar o disco?

R: Para o que estiver melhor posicionado.
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ULTIMATE FRISBEE

P: Como identificar quem estad melhor posicionado?
R: E preciso verificar qual companheiro esta sem marcagdo, preferencialmente préximo na (ou préximo) a zona de pontuacio, ou se deslocando em diregdo a mesma.
P: Vamos jogar e tentar passar para o companheiro em melhores condi¢Ges?

R: Sim. Jogaremos observando o posicionamento dos colegas.

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 (curinga) + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Marcar pontos.

Descrigdo: O jogo acontece num mini campo, em que as equipes atacardo alternadamente, tentando marcar o ponto na zona de pontuacgdo (retdngulo de 6 m x 4m) que
estara situada no centro do espago de jogo (Figura 1). Primeiramente, uma equipe atacara 5 vezes e depois a outra tera o0 mesmo numero de tentativas. A equipe que
estiver atacando tera superioridade numérica de um jogador.

Condigdes:
- Os atacantes poderdo permanecer nas zonas de pontuagao por 4 segundos, no maximo.

- Os defensores somente poderdo entrar nas zonas de pontuagdo quando estiverem acompanhando o seu marcador direto e terdo, no maximo, 4 segundos de permanéncia
nas zonas.

- Ndo é permitido andar com o disco.

A®
A®
® Figura 1: Disco no centro
‘ @ Fonte: Os autores

Legenda:
A Atacantes

@ Defensores

f Deslocamentos dos jogadores

f Trajetoria da bola
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ULTIMATE FRISBEE

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 07

Variagdes para os primeiros movimentos

Outra tarefa para os primeiros momentos pode ser em duplas. Um jogador passa o disco ao colega que o recepciona, deixa-o no lugar onde recebeu e se desloca a outro
espago no campo. O aluno que passou o disco corre até o lugar em que ficou o disco e passa ao colega que esta se deslocamento. Esse recebe, controla e deixa o mével no
local, para se deslocar novamente. Cada 10 passes invertem os papéis. Durante a tarefa o professor pode orientar os alunos quanto a execugdo dos passes.

Outra(s) tarefa(s)

Em uma estrutura reduzida, ocorrerd um jogo 4v4+1, em que o curinga atuard para a equipe que tiver a pose da bola. Um atacante, obrigatoriamente, devera estar na zona
de pontuacdo do campo adversario, que sera demarcada acerca de 5 metros da linha de fundo (com isso, fica reforcada a necessidade de orientacdo ao objetivo).

CondigGes:

- A equipe pode alternar o atacante que ficara na zona de pontuagdo durante o ataque (um entra e outro sai).
- O defensor podera permanecer dentro da area marcando o atacante.

- Qualquer atacante podera receber o disco para marcar o ponto.

0 que observar

O aluno-técnico analisara o destino dos passes efetuados pelos jogadores da sua equipe. O objetivo é perceber em que medida a perda da posse do disco ou a auséncia de
pontuagdo, deve-se a execugdo do passe para um companheiro que nao estava em melhores condi¢des, uma vez que havia outro melhor posicionado.

Lembrando regras

Uma norma importante limita o tempo do jogador em 10 segundos para deixar a posse do disco.

De olho nos detalhes

Utilizar fintas ameacando que fard o passe/langamento em uma direcdo e realiza-lo em outra, é uma boa a¢do para enganar o adversario e facilitar que o disco chegue ao
companheiro desejado.

Para saber mais

Exemplos de jogadores de frisbee passando o disco para o companheiro em melhores condi¢des, podem ser vistos em:

- WUGC 2012 - USA vs Canada Open Semis. 30 jul. 2012. (34 min 42 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=TWCP_qqPUNU>. Acesso em: 5 jun. 2014.
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ULTIMATE FRISBEE

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 08

Problema tatico:

Manter a posse do disco

Objetivo:

Passar ao companheiro em melhores condicGes

Roda Inicial

O frisbee impGe aos seus participantes, uma série de desafios cognitivos. Um desses desafios corresponde a agdo de passar o disco ao companheiro em melhores condigdes.
Nessa linha, iniciar a conversa com os alunos retomando as informacdes da aula passada. Solicitar que eles expressem as dificuldades que tiveram na tentativa de fazer o
passe para o colega melhor posicionado. Apds a reflexdo, incentive-os para que consigam realizar a referida intencdo tatica nessa aula.

1. Primeiros movimentos

Os alunos em duplas, exceto trés que serdo os ‘ledes’, deslocar-se-do pelo campo executando passes, tentando evitar que os trés leGes roubem o disco da dupla. Caso um
ledo intercepte o passe, o jogador que o executou trocara de fungdo com ele. Os jogadores ndo poderdo permanecer no mesmo local, tampouco manter os discos parados
(segurar para ganhar tempo).

2. Jogo inicial
Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagdo.

Descricdo: O jogo acontece num minicampo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacdo defendida pelo
adversario.

Condigdes:
- Ndo é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

3. Consciéncia Tatica
Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?
Resposta (R): Passar ao companheiro em melhores condigdes para marcar ponto.

P: Consegue-se marcar pontos sem passar o disco para os colegas?
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R: N3o.

P: O que é preciso fazer?

R: E preciso jogar o disco para os colegas da equipe.
P: Para quem passar o frisbee?

R: Para quem estiver em melhores condi¢Ges, preferencialmente proximo a meta, ou se deslocando em direcéo a ela.

4. Tarefa(s)

Participantes: Metade da turma versus a outra metade.
Objetivo do jogo: Marcar o ponto em uma das metas.

Descrigdo: A turma serd dividida em 2 equipes. Jogando num espaco reduzido de 40 m x 20 m, o espago de jogo tera 5 metas (serdo formadas com 2 cones cada, a 1 m de
distancia um do outro, dispostas em diferentes locais do espago). Sera considerado ponto quando um jogador langar o disco de forma que o mdvel passe no espago entre
0s cones e um companheiro recepcione o disco do outro lado.

CondigGes:
- Nao ha limite de altura para o disco passar entre os cones.
- Ndo é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

5. Jogo final

Com o intento de verificar se os alunos melhoraram seu desempenho no frisbee, ocorrerd o mesmo jogo inicial. Antes de iniciar, € importante induzir os alunos a passar ao
companheiro em melhores condigdes.

Roda Final

Ao final da aula, conversar sobre a importdncia de passar o disco ao companheiro em melhores condigGes, ressaltando os beneficios dessa agdo (cria-se uma situagao
de ‘perigo’ ao adversario, mantém-se a posse do disco etc.). Trata-se de que os alunos compreendam a importancia do contetdo da aula, motivando-os para o préximo
encontro.

480 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 480 03/07/2017 10:39:14



Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 08

ULTIMATE FRISBEE

Variacdes para os Primeiros movimentos

Havendo um grande nimero de alunos na turma, o numero de ‘leGes’ podera ser maior do que trés.

Outra(s) tarefa(s)

A turma sera dividida em 2 equipes. O espaco de jogo terad 4 zonas de pontuagdo, nas extremidades do campo. Sera considerado ponto, quando um jogador receber o disco
em uma das zonas de pontuacgdo (Figura 3).

Condigdes:

- Apds a marcacgdo do ponto, o jogo reinicia com a outra equipe de posse do disco.

- O jogador ndo podera permanecer nas zonas de pontuagdo por mais de 3 segundos.
- N3do é permitido andar com o disco.

- Caso haja um grande numero de alunos, é interessante utilizar dois discos ao mesmo tempo.

@.
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©

O que observar

Figura 3: Minibalizas multiplas.
Fonte: Os autores

O aluno-técnico observara se os passes realizados foram ‘enderecados’ ao companheiro em melhores condigGes. Para isso, tentara estabelecer uma relagdo entre os passes
errados e as opgOes que o atacante com a posse do disco dispunha.

No jogo final, o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagdao cada vez que o jogador com a posse do disco mover o pé de pivd durante a rotagao.

De olho nos detalhes

O movimento de pé de pivo, pode auxiliar o atacante com posse de bola a encontrar um companheiro em posigao privilegiada.
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ULTIMATE FRISBEE

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 09

Problema tatico

Manter a posse do disco

Objetivos

- Desmarcar-se para receber o disco

- Utilizar cortes em V e L para sair da marcagdo

Roda inicial

Nos jogos de invasdo, como o caso do frisbee, a equipe que esta sem a bola precisa marcar seus adversarios. Consequentemente, com os atacantes marcados, fica dificil
receber o disco. Logo, surge a questdo: como sair da marcagdo do defensor para conseguir receber o disco? Essa reflexdo é uma boa maneira de iniciar a aula sobre esse
importante e dificil tema de ser ensinado que se trata da intengdo tatica ‘desmarcar-se para receber o disco’.

1. Primeiros movimentos

Organizados em duplas, os alunos se deslocam um atras do outro a dois metros de distancia. O que esta na frente faz o papel de guia e o que esta atras de seguidor. O
guia vai alterando seus deslocamentos de forma aleatdria, tentando ampliar ou diminuir a distancia de dois metros. O seguidor, contrariamente, tenta sempre estar a dois
metros de distancia.

Na mesma organizagdo (um atras do outro) os alunos se deslocam numa corrida suave. Quando o professor grita ‘1’ (ou qualquer outro tipo de sinal combinado) o seguidor
tenta tocar as costas do guia antes que este complete 5 passos, completados os 5 passos voltam a se deslocar de forma lenta. Quando o professor grita ‘2’ o guia é quem
tenta pegar o seguidor e este busca fugir para evitar que o toquem nos cinco primeiros passos.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuacao.

Descrigdo: O jogo acontece num mini campo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacado defendida pelo
adversario.

Condigdes:
- Ndo é permitido andar com o disco.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): O que vocé teve que fazer para apoiar?

Resposta (R): Movimentar-se para espagos vazios, procurar receber longe da defesa.
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P: Como vocé faz para conseguir ficar longe de seu defensor?

R: Utilizo cortes e fintas, com mudangas de diregdo e velocidade.
P: Quais cortes e fintas?

R:EmLeemV.

P: Quando vocé estava tentando se desmarcar dos defensores, seu primeiro passo rapido era em dire¢do a eles ou afastando-se deles?

R: Em diregao a eles.

4. Tarefa(s)

Primeira Tarefa: Descri¢cdo: Com os alunos reunidos em um circulo, explicar o funcionamento da desmarcacao, utilizando cortes em ‘L’ ou em ‘V’. Inclusive, demonstrando
como realizar os deslocamentos.

Segunda Tarefa: Participantes: 2v1.
Objetivo do jogo: Desmarcar-se para receber a bola, utilizando cortes em ‘L’ e em ‘V".

Descricdo: Em trios (2 atacantes e 1 defensor), espalhados pelo campo, os alunos tentarao realizar os cortes em ‘L’ e em ‘V’. As func¢des deverdo ser trocadas, de modo que
todos realizem a desmarcacgdo (Figura 2).

CondigGes:

- Ndo é permitido andar com o disco.

Fonte: Os autores.

“ & f Figura 2: Desmarcar-se 2v1l

b

Legenda:

A Atacantes
@ Defensores

f Deslocamentos dos jogadores

T Trajetdria da bola
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Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 09

Variagdes para os primeiros movimentos

As tarefas propostas no item 1, apresentam uma légica de aquecimento corporal, ‘preparando’ o organismo para uma pratica mais intensa, no caso o frisbee. Como
é possivel observar, as duas tarefas demandam a realizagdo de movimentos que podem ser utilizados para realizar a intencdo tatica dessa aula, que corresponde a
‘desmarcar-se para receber o disco’. Isso ocorre, pois o0 aluno que ira fugir pode utilizar mudancas rapidas de diregcdao, empregando diferentes velocidades, o que é uma boa
forma de sair da marcagao do oponente.

Outra(s) tarefa(s)

Os alunos se enfrentam em um jogo 3v3 ou 4v4, em que o objetivo da equipe que esta no ataque é conseguir que o disco dé uma volta completa ao retangulo (formado
por cones ou marcado com giz), no sentido hordrio, sem que a equipe oponente intercepte o disco. A outra equipe ao adquirir a posse do disco, devera fazer que o mesmo
dé volta no sentido anti-horario.

CondigGes:

- Ganha a equipe que fizer o disco percorrer, de forma sucessiva ou alternada, trés voltas no perimetro do retangulo.
- Ndo é permitido langar o disco sobre o retangulo.

0 que observar

O aluno-técnico procurara observar se os atacantes sem a posse do disco estdo utilizando os cortes e fintas em L e em V. O objetivo é perceber em que nivel a perda do
disco se vincula com o fato de ndo se desmarcar.

No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagdo cada vez que os jogadores que receberem o disco, executarem mais de dois passos (ndo fazer a parada em dois
tempos).

De olho nos detalhes

Para realizar os cortes em L e em V de forma eficaz, é interessante, primeiramente, deslocar-se devagar em dire¢do a um local onde nao se deseja receber o disco.
Posteriormente, realizando flexao de joelho e quadril, fazer um movimento de mudancga de dire¢do, imprimindo maior velocidade, apontando o local que se quer receber
o disco. E interessante, esticar o braco, estendendo a mdao no momento em que se deseja a recepgao.

Para saber mais

- GONZALEZ, Fernando Jaime; BRACHT, Valter. Metodologia do ensino dos esportes coletivos. Vitéria: UFES. Nicleo de Educacdo Aberta e a Distancia, 2012.

Dicas
- E fundamental que o professor demonstre como realizar os cortes em ‘L’ e em “V'.

- Lembrar que para realizagao dos cortes em ‘L’ e em ‘V’, é importante informar os alunos que o primeiro passo é o deslocamento para um lado em que ndo se que receber
o disco. Apds, realiza-se uma quebra rdpida de dire¢dao, imprimindo maior velocidade na dire¢dao onde se deseja receber o disco.
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ULTIMATE FRISBEE

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 10

Problema tatico

Manter a posse do disco

Objetivos

- Desmarcar-se para receber o disco
- Utilizar cortes em V e L para sair da marcagdo

Roda inicial

Quando se enfrenta uma equipe que marca corretamente, ou seja, cada defensor marca o atacante direto, posicionando-se entre ele e a meta, acompanhando-o em seus
deslocamentos pela quadra, o que é necessario fazer para receber o disco, preferencialmente, livre da marcagdo? Apds essa reflexdo inicial com os alunos, converse sobre a
importancia da desmarcacdo. Motive-os para a aula, mencionando que o tema da aula serd ‘se desmarcar para receber o disco’. E vélido revisar as informacées e vivéncias
da aula anterior, principalmente sobre os cortes em ‘L’ ou ‘V’, incentivando os alunos a utilizarem os cortes nesse dia.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, os alunos se posicionardo de frente um para o outro, a 10 m de distancia. A cinco metros dois alunos, havera 2 cones, com espago de 1 m entre eles. Os alunos
executardo passes com o disco, buscando que o mesmo passe ente os cones. O aluno que estara esperando o disco para recepciona-lo ndo podera ficar parado, deve estar
em movimento e se deslocar rapidamente ao encontro do disco quando o colega langa-lo.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagao.

Descricdo: O jogo acontece num mini campo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacdo defendida pelo
adversario.

CondigGes:

- N3do é permitido andar com o disco.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Marcar pontos, tendo que se desmarcar para receber o disco.

P: O que pode ser feito para receber o disco?
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R: Movimentar-se para os espagos vazios, procurar sair de perto do defensor.

P: Como é possivel ficar longe de seu marcador?

R: Realizando cortes e fintas. Fazendo de conta que ira para um lado e se deslocar para outro.

P: E mais facil escapar dos defensores quando se desloca rapido ou quando a mesma velocidade é empregada?

R: Rapido.

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 (curinga) + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo e descri¢do: O objetivo da equipe que estd no ataque é conseguir que o disco dé uma volta completa no retangulo (formado por cones ou marcado no

solo), no sentido horario, sem que o mdvel seja interceptado pelos defensores, tampouco passe sobre o retangulo (Figura 3). A outra equipe tentara adquirir a posse do
disco e fazer que o mesmo dé volta no sentido anti-horario.

Condigdes:

- Ganha a equipe que fizer o disco percorrer, de forma sucessiva trés voltas no perimetro do retangulo.
- Ndo é permitido andar com o disco.
- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

Figura 3: Volta ao mundo em ‘80 passes’
Fonte: Gonzalez e Fraga (2012, p. 120).

Legenda:

@ Atacantes
A Defensores

T Trajetdria da bola

? Deslocamentos dos jogadores
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Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 10

Variagdes para os primeiros movimentos

Durante esses jogos sdo apresentadas as primeiras informagdes sobre as regras sobre ‘andar’ e o ‘pé de pivd’. Sem exigir sua estrita observagdo, é importante o aluno
entender essa caracteristica particular da modalidade. Na mesma linha, é importante salientar desde o primeiro momento que estdo os proibidos os contatos corporais
sobre o portador do disco.

Outra(s) tarefa(s)

Jogo 4v3 (podendo ser 3v2, em fung¢do do nimero de alunos na turma), em que o objetivo consiste em um jogador receber o disco na zona de pontuagdo do campo
adversdrio. Para tanto, as equipes atacardo alternadamente. Primeiramente, uma equipe atacara 5 vezes e depois a outra tera o mesmo numero de tentativas.

O que observar

O aluno-técnico procurard observar se os atacantes sem a posse da bola estdo utilizando os cortes. O objetivo é perceber em que medida a perda da bola se vincula com
o fato de ndo se desmarcar. No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagdo cada vez que os jogadores que receberem o disco, executarem mais de dois passos
(ndo fazer a parada em dois tempos).

De olho nos detalhes

Para realizar os cortes em L e em V de forma eficaz, é interessante, primeiramente, deslocar-se devagar em direcdo a um local onde nao se deseja receber o disco.
Posteriormente, realizando flexao de joelho e quadril, fazer um movimento de mudancga de dire¢do, imprimindo maior velocidade, apontando o local que se quer receber
o disco. E interessante, esticar o braco e estender a mdao no momento em que se deseja a recepgao.

Para saber mais

Exemplos de jogadores tentando se desmarcar para receber o disco, podem ser vistos em:

- DREAM Cup 2013 - Team USA vs. Buzz Bullets — finals. 20 mar. 2013. (35 min 32 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=ed77AbgVcQk>. Acesso em: 5
jun. 2014.

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Afazeres da educagdo fisica na escola: planejar, ensinar, partilhar. Erechim: Edelbra, 2012.

Dicas

- Outra forma de pontuagdo passivel para o momento 4 da aula, é definir: a equipe vencedora sera a que conseguir fazer com que o disco percorra, de forma alternada
cinco voltas no perimetro do retangulo.

- O professor podera utilizar a estratégia de ‘congelar’, em que os alunos ficam parados no local, para evidenciar questes sobre a desmarcagado.
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ULTIMATE FRISBEE

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 11

Problema tatico:

Manter a posse do disco

Objetivos:
- Desmarcar-se para receber o disco

- Utilizar cortes em V e L para sair da marcagao

Roda Inicial

Nos esportes de invasdo, como o frisbee, é valido o questionamento sobre quanto tempo da partida um jogador fica com o disco na mdo. Normalmente, é bem menos
do que as pessoas imaginam. No futebol, por exemplo, um jogador permanece com a posse da bola, cerca de 3 minutos por jogo. Pois bem, o que os jogadores fazem no
tempo restante? Seguindo esse entendimento, converse com os alunos sobre a importancia de se desmarcar para receber o disco no frisbee.

1. Primeiros movimentos

Passo em frente, passo atrds com dois discos. Em duplas, dispostos frente a frente, cada aluno com um disco e separados cerca de trés metros de distancia. Os alunos
langam, ao mesmo tempo, os discos um para o outro. Se os dois recepcionam, sem derrubar, ambos d3ao um passo para trds; caso contrdrio, um passo em frente. O
propdsito é melhorar a precisdo no lancamento e na recepcao. E pertinente orientar para que o passe ocorra apenas quando o colega estiver atento e pronto para recebé-
lo. E necessério, também, cuidar para evitar o choque com outros colegas que estiverem recebendo o disco.

Em grupos de trés integrantes, os alunos se enfrentam 2v1, sendo 2 atacantes e 1 defensor. Um atacante tentara langar o disco fazendo com que o0 mesmo passe por um
arco (bambolé) que estara sendo seguro pelo outro atacante. O defensor tentara interceptar o passe. Cada vez que o defensor alcangar seu objetivo ele trocara de lugar
com o atacante que executou o passe.

2. Jogo inicial
Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagao.

Descricdo: o jogo acontece num minicampo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacdo defendida pelo
adversario.

CondigGes:
- N3do é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.
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3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): O que pode ser feito para ajudar quem estd com o disco?

Resposta (R): Apoiar o companheiro dando opgées a ele.

P: Como fazer para dar opgdes?

R: Movimentar-se para os espagos vazios, procurando receber o disco longe da defesa.
P: Como é possivel ficar longe de seu marcador?

R: Realizando cortes e fintas.

4. Tarefa(s)

Participantes: Metade da turma versus a outra metade.

Objetivo do jogo: Fazer com que o disco, através de passes aos companheiros, percorra todos os quadrantes sem ser interceptado pelos adversarios.

Descrigdo: o campo sera dividido em 4 quadrantes. A turma é dividida em 2 equipes, sendo cada equipe dividida em 4 grupos. Cada um desses grupos ocupara um dos 4
quadrantes do campo, conforme a figura 4. Quando o disco passar pelos 4 quadrantes a equipe marca 1 ponto. Quem fizer 3 pontos vencera.

Condicdes:
- Ndo é permitido sair do quadrante.
- N3do é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.
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5. Jogo final

Nessa parte da aula, realizar-se-a um jogo igual ao inicial. Buscar-se-a focar a atencdo dos alunos para que realizem os cortes em ‘L’ e em ‘V’.
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ESPORTES DE INVASAO

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 11

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: Grupos de 3 integrantes.
Objetivo do jogo: Desmarcar-se para receber o disco.

Descri¢do: Um integrante sera o passador, o outro o receptor e o terceiro a raposa. No tempo maximo de 10 segundos (marcado pelo professor), o receptor tentard ‘sair’ da
marcacado da raposa para receber o disco do passador que ndo pode se deslocar. Os alunos devem alternar as funcées, de modo que cada um exerca a fungdo de receptor
pelo menos trés vezes. O passador podera orientar o receptor.

O que observar

O aluno-técnico observara se os atacantes sem a posse do disco estdo utilizando os cortes e fintas em L e em V. O objetivo é perceber em que medida o ndo recebimento
do disco se vincula com o fato de ndo se desmarcar.

No jogo final, o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagdo cada vez que os jogadores que receberam o disco executarem mais de dois passos (ndo fazer a parada em dois
tempos).

Lembrando regras

Ao retornar ao solo, apods o salto para apanhar o disco, é permitido, no maximo, a parada em dois tempos.

De olho nos detalhes

Para realizar os cortes em L e em V de forma eficaz, é interessante, primeiramente, deslocar-se devagar em dire¢do a um local onde ndo se deseja receber o disco.
Posteriormente, realizando flexdao de joelho e quadril, fazer um movimento de mudanca de dire¢ao imprimindo maior velocidade apontando o local que se quer receber o
disco. E interessante, esticar o brago estendendo a mdao no momento em que se deseja a recepgao.

Dicas

- Outra forma de pontuagdo possivel para o momento 4 da aula é definir: a equipe vencedora sera a que conseguir fazer com que o disco percorra, de forma consecutiva,
duas vezes os quatro quadrantes.

- Caso a maioria dos alunos n3o esteja realizando a desmarcacdo, insira a seguinte norma: toda recepcao do disco que ocorrer apds a realizagdo de cortes e fintas em L ou
em V, contabilizara 1 ponto. Ainda, é importante ficar atento para conseguir analisar se os alunos compreenderam como executar os cortes, pois é fundamental que os
alunos entendam o sentido da agdo para realiza-la.
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ULTIMATE FRISBEE

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 12

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivo:

Posicionar-se entre o atacante direto e a zona de pontuacgdo

Roda Inicial

Para o éxito do trabalho defensivo de uma equipe é necessdrio que cada jogador assuma suas obrigacdes e execute a marcagao adequadamente. Assim, explicar o
funcionamento da marcacao individual, orientando-se pela linha imaginaria tragcada da posi¢cdo do atacante direto a zona de pontuagdo. Explanar sobre a importancia do
conhecimento sobre as agdes defensivas para um bom desempenho no frisbee.

1. Primeiros movimentos

Cada aluno se deslocara pelo campo de jogo com um disco frisbee. No chdo havera 20 arcos (bambolés). Ao sinal do professor os alunos deverdo parar e langar os discos
tentando acerta-los em um dos bambolés no solo. Apds o arremesso, cada aluno pegard um disco e se deslocard pelo espago até o proximo sinal do professor para repetir
a acgdo. E preciso atengdo para evitar o choque com outros colegas.

Em um espaco reduzido os alunos de enfrentam 2v2, com o objetivo de colocar o disco no arco (bambolé) protegido pelo adversario. Cada dupla podera escolher o local
do campo em que arco ficard desde que esteja a uma distancia minima de 2 metros das linhas que limitam o espaco.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagao.

Descrigdo: O jogo acontece num minicampo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuagao defendida pelo
adversario.

CondicGes:
- Nao é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): O que é necessario fazer para evitar que a equipe adversdria marque pontos?
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Resposta (R): Marcar os adversdrios de forma eficiente.

P: Qual local do campo, em relagdo ao oponente e a meta que se defende, o defensor deve se posicionar?
R: Em uma linha imaginaria entre o atacante e a meta.

P: Marcar préximo ou distante do atacante?

R: Préoximo.

4. Tarefa(s)

Participantes: 3v3 ou 4v4 + 1 observador/arbitro.
Objetivo do jogo: Acertar a ‘torre’ do adversario, evitando que a sua seja acertada.

Descrigdo: Num minicampo, a equipe que tiver a posse do disco tentard atingir a ‘torre’ (um cone ou uma garrafa pet) do adversario, que estara dentro da quadra. A torre
estard dentro de uma circunferéncia de 1m na qual nenhum jogador podera entrar.

CondigGes:
- Caso o defensor entre na drea e evite que a torre seja atindida, sera a equipe atacante ganhara um ponto.
- Ndo é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

5. Jogo final

Nessa parte da aula, realizar-se-a um jogo semelhante ao inicial. Deve-se focar a atengdo dos alunos sobre a intengdo de se posicionar entre o atacante e a zona de
pontuagao.

Condigdes:

- Ndo é permitido andar com o disco.

Roda Final

Ao final da aula, dialogar sobre a necessidade de se posicionar entre o atacante direto e a zona de pontuacgao, a fim de evitar o sucesso adversario. Entre as vantagens que
se pode obter com essa a¢do, mencione que quando o defensor ndo se posiciona corretamente, o dngulo para execugdo do passe/lancamento fica maior, o que facilita a
atuacdo do oponente.
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ULTIMATE FRISBEE

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 12

Variacdes para os Primeiros movimentos

Em duplas, um aluno com um disco e outro com um arco, os participantes se deslocam pelo campo. Ao sinal do professor, o discente com o arco ira segura-lo ao lado do
corpo mantendo o brago esticado. O aluno com o disco tentara fazer com que o objeto passe pelo arco. Sera preciso utilizar todo espago do campo, langando os discos do
meio para as laterais do campo, para n3o acertar os colegas.

Em outra tarefa, os alunos se enfrentam 3v3, sendo que um jogador de cada equipe devera andar segurando o arco ao lado do corpo. A equipe com a posse do disco devera
fazer com que movel passe pelo arco, enquanto os defensores tentam adquirir a posse do disco.

O que observar

O aluno-técnico observara o posicionamento dos defensores, em relagdao aos atacantes e a zona de pontuacdao. O objetivo é perceber em que medida o sucesso dos
atacantes se relaciona com o posicionamento errado dos defensores. No jogo final, o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o defensor invadir o espago do
jogador com posse do disco, na tentativa de interceptar o mével.

Lembrando regras

E importante orientar os alunos para respeitar o espaco de 1 m de distancia do atacante que esta de posse do disco. No mesmo sentido, ndo é permitido ‘se jogar’ sobre
o defensor.

De olho nos detalhes

Para realizar o posicionamento defensivo, é importante flexionar os joelhos e o quadril de modo que o peso do corpo possa ser sustentado ora por um membro inferior ora
por outro, de acordo com as a¢des do atacante. Ficar na ‘meia planta’ do pé (parte da frente), facilita essa acao.

Dicas

- Na auséncia de um cone, uma garrafa pet de 2 litros, com areia ou terra, pode ser utilizada.

- Durante a conscientizacao tatica, é necessario ter perspicacia para aproveitar as respostas dos alunos visando a sequéncia do dialogo. No surgimento de respostas que
ndo sdo as mais adequadas, é preciso valoriza-las conduzindo os alunos a reflexao, para alcancar respostas corretas.
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Ultimate Frisbee: Plano de Aula 13

Problema tatico

Defender a meta

Objetivo

Posicionar-se entre o atacante direto e a zona de pontuagao

Roda inicial

Conversar com os alunos sobre o posicionamento do defensor em relagdo ao atacante. Qual seria o posicionamento mais adequado? Explicar o funcionamento da marcagao
individual, orientando-se pela linha imagindria tracada da posicdo do atacante até a zona de pontuacgdo. Explanar a importancia do conhecimento sobre as agGes defensivas
para um bom desempenho no frisbee. E pertinente retomar as vivéncias da aula anterior e solicitar que os alunos expressem as dificuldades que tiveram, para que a turma
possa apontar sugestdes visando melhorar o desempenho de todos nesse dia.

1. Primeiros movimentos

A turma sera separada em dois grupos, cada um tera seus jogadores espalhados na metade do campo de jogo que estara separado em duas partes de mesmo tamanho.
O objetivo do jogo serd langar o disco, buscando que o objeto toque o solo no espaco do adversario. O aluno que recepcionar o disco devera langa-lo para o campo do
oponente. Caso o disco toque no solo sera ponto para a equipe que o langou e o jogador mais proximo do movel dara seguimento ao jogo. Os lancamentos deverao ocorrer
para o alto para evitar acertar os colegas.

2. Jogo inicial
Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagdo.

Descricdo: O jogo acontece num mini campo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacdo defendida pelo
adversario.

CondigGes:

- Ndo é permitido andar com o disco.
- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

3. Consciéncia tatica
Pergunta (P): O que é necessario fazer quando o atacante recebe o disco?

Resposta (R): Posicionar-se de maneira defensiva, atento ao adversario.
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ULTIMATE FRISBEE

P: Qual é o posicionamento defensivo mais adequado?
R: Ficar em uma linha imaginaria entre o atacante e a meta.
P: Vamos jogar visando se posicionar defensivamente entre o atacante e a zona de gol?

R: Sim. Jogaremos atentos a linha imaginaria.

4. Tarefa
Participantes: 3v3+3 (jogadores de apoio).
Objetivo do jogo: fazer o frisbee passar entre dois cones que estardo na linha de fundo da defesa adversaria.

Descrigdo: o jogo ocorre num mini campo. Os 3 jogadores de apoio somente poderdo se deslocar no espago determinado. O atacante com o disco podera progredir com o
disco na mdo, quando ndo houver um defensor entre ele e a meta.

Condigdes:

- passados 3 minutos, troque os alunos de fungao (atacantes, defensores e jogadores de apoio).
- Ndo é permitido andar com o disco.

5. Jogo final

Com a intenc¢do de verificar se os alunos melhoraram seu desempenho no frisbee, ocorrerda o mesmo jogo inicial. Antes de iniciar é importante induzir os alunos a se
posicionar entre o atacante direto e a zona de pontuacao.

Roda final

No encerramento da aula, é oportuno o questionamento: serd que os alunos compreenderam a importancia de se posicionar entre o atacante direto e a a zona de
pontuagdo? Aponte que, quando o defensor se posiciona adequadamente, as alternativas para o atacante diminuem, dificultando a condicdo de realizagdo do passe.
Conclua, ao reafirmar que saber marcar o adversario de forma proficiente é imprescindivel para se ter um bom desempenho nessa modalidade.
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Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 13

Variagdes para os primeiros movimentos

Uma variagdo para a atividade de primeiros movimentos é utilizar dois discos ao mesmo tempo, caso houver um grande nimero de alunos.

Outra(s) tarefa(s)

Em um jogo 3v3 ou 4v4, o objetivo é fazer com que o disco passe pelo ‘minigol de 4 entradas’. Essa tarefa, consiste nos defensores marcarem dentro de um circulo (ndo
podem sair do circulo), protegendo o ‘minigol de 4 entradas’. Opostamente, os atacantes precisam fazer com que o disco passe pelo ‘minigol de 4 entradas’. Os atacantes
podem entrar no circulo, a fim de receber um passe, mas apenas um de cada vez e, ndo recebendo o disco, o tempo maximo de permanéncia no circulo é 3 segundos. A
marcacdo devera ser individual (cada um marca o seu).

O que observar

O aluno-técnico tentara perceber em que medida o éxito dos atacantes adversarios se relaciona com o posicionamento equivocado dos defensores. Para isso, observara se
os jogadores de defesa buscam se posicionar em uma linha imaginaria entre o atacante direto e a zona de pontuacdo. No jogo final, o aluno-arbitro devera sinalizar uma
‘falta’ cada vez que o defensor atingir o corpo do atacante, mesmo sem intencdo, na tentativa de interceptar o disco.

De olho nos detalhes

Para realizar o posicionamento defensivo, é importante flexionar os joelhos e o quadril de modo que o peso do corpo possa ser sustentado ora por um membro inferior ora
por outro, de acordo com a agGes do atacante. Ficar na ‘meia planta’ do pé (parte da frente), facilita essa acgao.

Para saber mais

Um exemplo de jogadores tentando se posicionar entre o atacante direto e a zona de pontuagdo, pode ser observado no video:

- WORLD Ultimate Club Championship 2010 - finals match. 16 jul. 2010. ( 9 min). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=DJcFTQRn_i4>. Acesso em: 5 jun.
2014.

Dicas

- Na auséncia de um cone, uma garrafa pet de 2 litros, com areia ou terra, pode ser utilizada.
- Nao se esquega de parabenizar os alunos pelo esforgo, motivando-os para a proxima aula.
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ULTIMATE FRISBEE

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 14

Problema tatico

Defender a meta

Objetivo

Responsabilizar-se pelo atacante direto

Roda inicial

E adequado ficar correndo atrds do disco, de um lado para outro do campo, na tentativa de pega-lo? Na légica dessa quest&o, conversar com os alunos sobre a necessidade
de se posicionar adequadamente para defender. Explicar que é preciso definir o jogador adversario que sera marcado, responsabilizando-se por ele. Ndo é para correr atras
do disco.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, correndo em ritmo lento, um aluno persegue o outro a uma distancia de 2 m. Ao sinal do professor (silvo de apito ou palmas), o aluno que esta perseguindo
buscara tocar o colega da frente que, por sua vez, tentara fugir (a utilizacdo de mudancas rapidas de dire¢do é uma ferramenta para fugir). A perseguicdo deve durar cerca
de 5 segundos e sera encerrada com um novo sinal do professor.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagdo.

Descricdo: O jogo acontece num mini campo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacdo defendida pelo
adversario.

Condigdes:

- Ndo é permitido andar com o disco.

3. Consciéncia tatica

Pergunta (P): Qual era o objetivo do jogo?

Resposta (R): Pontuar, tendo que marcar o adversario direto quando estiver defendendo.

P: O que significa responsabilizar-se pelo atacante direto?
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R: Significa que um defensor marca constantemente um atacante, procurando impedi-lo de receber o disco, acompanhando-o pelo campo. Dessa forma, ndo sai correndo
atras do disco.

P: O que é necessario para se ter uma marcagdo direta bem sucedida?
R: Ficar proximo ao adversario direto, mantendo-se em uma linha imaginaria entre ele e a zona de pontuagdo, com atengdo ao atacante que esta com o disco.
P: Ocorreu responsabilidade pelo atacante direto no jogo anterior?

R: Ndo adequadamente. Muitas vezes os atacantes ficaram livres.

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 3v3 + 1 arbitro/substituto.

Objetivo do jogo: Fazer com que o disco passe pela ‘zona de 4 entradas’.

Descrigdo: O jogo consiste nos defensores marcarem dentro de um circulo (ndo podem sair do circulo), protegendo a ‘zona de 4 entradas’ . Os atacantes podem entrar no
circulo, a fim de receber um passe, mas apenas um de cada vez e, ndo recebendo o disco, o tempo maximo de permanéncia no circulo é 4 segundos.

CondigGes:

- Ndo é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

- A ‘zona de 4 entradas’ podera ser formada com 4 cones ou garrafas pet 21, de modo que formam um quadrado.
5. Jogo final

Ap0ds a conscientizagao tatica e a tarefa no momento 4 da aula, retorna-se ao mesmo jogo inicial. A ideia é averiguar se os alunos melhoraram seu desempenho, no que
tange a se responsabilizar pelo atacante direto.

Roda final

No encerramento das atividades, dialogar sobre a importancia de se responsabilizar pelo adversario direto, apontando o quanto esse conhecimento pode qualificar a
participagdo dos alunos no campeonato e em jogos futuros. Justifique, que quando isso ndo ocorre a defesa da equipe fica vulneravel. A ideia é fazer com que os alunos
compreendam que é mais adequado definir um adversario para marcar, em vez de perseguir o disco.
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ULTIMATE FRISBEE

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 14

Variagdes para os primeiros movimentos

A tarefa proposta no item 1, apresenta o objetivo de aquecimento corporal, ‘preparando’ o organismo para uma pratica mais intensa, no caso o frisbee. Como é possivel
observar, a tarefa demanda a realizacdo de movimentos que podem ser utilizados para realizar a intencdo tatica dessa aula, ‘responsabilizar-se pelo atacante direto’.

Outra(s) tarefa(s)

A turma é dividida em 2 equipes e cada equipe, dividida em 4 grupos. Cada um desses grupos ocupara um quadrante do campo (ndo é permitido jogar fora do quadrante),
com o objetivo de fazer com que o disco, através de passes aos companheiros, percorra todos os quadrantes sem ser interceptado pelos adversarios. Quando o disco
passar pelos 4 quadrantes a equipe marca 1 ponto (o disco deve passar por todos os quadrantes ndo havendo uma ordem fixa - sentido horario e anti-horario). Quem fizer
3 pontos vencera.

CondigGes:

- N3do é permitido tirar a bola do portador, quando o mesmo estiver com o pé sobre a bola (pisando na bola).

- Ndo é permitido conduzir a bola com mais de trés toques.

O que observar

No intuito de perceber em que medida o sucesso dos atacantes adversarios se vincula com o posicionamento errado dos defensores, o aluno-técnico tentara observar se
os defensores se responsabilizam pelo adversario direto, acompanhando suas trajetdrias pelo campo.

De olho nos detalhes

Para acompanhar o adversario em seus deslocamentos pelo campo, é interessante se manter entre ele e a zona de pontuag¢do que estd defendendo. Do mesmo modo, é
preciso manter o contato visual com o atacante de posse do disco.

Para saber mais

No video que segue, é possivel observar jogadores de frisbee se posicionando entre o atacante direto e a zona de pontuacéo e se responsabilizando pelo atacante direto:

- 2012 WUGC - Open Pool Play - Australia vs Sweden. 11 set. 2012. (40 min 28 s). Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=MAo02ksa56HM>. Acesso em: 5
jun. 2014.

Dicas

- No momento 4 da aula, trocar a fungdo dos atacantes e defensores a cada 3 pontos marcados ou 2 minutos.
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ESPORTES DE INVASAO

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 15

Problema tatico:

Defender a meta

Objetivo:

Responsabilizar-se pelo atacante direto

Roda Inicial

Conversar com os alunos sobre as implicacdes do defensor se responsabilizar pelo adversario direto. E interessante relembrar os assuntos da aula anterior, desafiando os
alunos para acompanhar o atacante direto de forma eficaz nesse dia.

1. Primeiros movimentos

Em grupos de 5 (3 atacantes e 2 defensores), os atacantes se deslocam pelo campo executando passes. Os defensores precisam tocar no jogador que estiver com a posse
do disco. Quando o atacante é tocado pelo adversario, eles trocam de fungdo. Ndo é permitido andar com o disco e ndo ha limite de tempo para efetuar o passe do mével.
2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuagdo.

Descricdo: o jogo acontece num minicampo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuacdo defendida pelo
adversario.

CondigGes:

- Ndo é permitido andar com o disco.

3. Consciéncia Tatica

Pergunta (P): O que é necessario fazer para evitar que o adversario pontue?

Resposta (R): Marcar os adversdrios.

P: De que forma se deve acompanhar o deslocamento do atacante?

R: Em uma linha imaginaria entre o atacante e a zona de pontuac¢do, acompanhando sua trajetoria.

P: Como fazer para ndo perder o oponente de vista e manté-lo marcado?

504 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 504 03/07/2017 10:39:15



ULTIMATE FRISBEE

R: Ficar sempre proximo do oponente.

4. Tarefa(s)
Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Fazer com que o disco passe pelo alvo adversario (dois cones, com espaco de 1 metro de distancia entre eles).

Descrigdo: O jogo acontece num minicampo. A equipe com posse do disco executa passes tentando marcar o ponto no alvo do adversario, necessitando proteger sua meta.
A equipe sem o disco tenta adquirir sua posse.

Condigdes:
- Ndo é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

5. Jogo final

Com o intento de verificar se os alunos melhoraram seu desempenho no frisbee, ocorrera o mesmo jogo inicial. Antes de iniciar, € importante induzir os alunos a se
responsabilizar pelo atacante direto.

Condigdes:

- Nao é permitido andar com o disco.

Roda Final

Sera que os alunos aprenderam a se responsabilizar pelo atacante direto? Serd que compreenderam a importancia dessa agao? Esses sdao questionamentos pertinentes de
serem analisados. Na busca pelas respostas, peca para os alunos explicarem as vantagens de se responsabilizar pelo atacante direto e ndo ficar correndo atras do disco. E
importante que compreendam que, ao ndo assumir essa responsabilidade, a defesa da equipe fica fragilizada.
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ESPORTES DE INVASAO

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 15

Variagdes para os Primeiros movimentos

A tarefa proposta no item 1 objetiva o aquecimento corporal, ‘preparando’ o organismo para uma pratica mais intensa, no caso o frisbee. A tarefa proposta no inicio da aula,
demanda a realizagcdo de movimentos que podem ser utilizados para realizar a intencdo tatica dessa aula, ‘responsabilizar-se pelo atacante direto’. Uma variacdo para este
momento da aula é a seguinte: em duplas, o objetivo é tocar o cone. Um cone a direita e outro a esquerda do jogador que fara a fungdo de defensor. O jogador atacante
devera superar o defensor e tocar os cones.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 1v1.
Objetivo do jogo: Superar o defensor, que tentard permanecer em uma linha imaginaria entre o atacante e a zona de pontuacao.

Descrigdo: A tarefa consiste em uma disputa 1v1 (sem o disco), em que um aluno representando o atacante precisa superar o defensor que se encontra em uma linha
imaginaria entre ele e o centro da zona de pontuagao. O defensor, que ndo podera ficar a uma distancia superior a 2 metros, precisara seguir seu oponente buscando se
manter na linha imaginaria, mesmo com a movimentagdo do atacante.

0 que observar

O aluno-técnico observard a evolugdo dos alunos. O objetivo é perceber em que medida a equipe adversaria consegue éxito, por falhas no posicionamento dos defensores.
No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma ‘falta’ cada vez que o defensor invadir o espago do jogador com posse do disco, na tentativa de interceptar o movel.

Para saber mais

No video que segue, é possivel observar um jogador se responsabilizando pelo atacante direto e tendo sucesso na marcagao:

- MURPHY, Joshua. Roctember Layout - ultimate frisbee PE, SA. 16 out. 2012. (0,09). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=pXFEnIOHYs>. Acesso em: 5
jun. 2014.

Ver também este video do jogo indoor em que o resultado de uma marcagdo adequada ou inadequada fica evidente:

- EDINBURGH Beginners 2012 - Heriot-Watt 1 vs Stars 1. 17 out. 2012. (15 min 11 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=qQZIJEIXhAQ>. Acesso em: 5
jun. 2014.

Dicas

- E interessante a intervencdo do professor sobre as possibilidades de acdo, a8 medida que os alunos observam o jogo. A estratégia de parar o jogo e coletivamente realizar
a observacdo e analise das alternativas para agir é valida.
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ULTIMATE FRISBEE

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 16

Problema tatico:

Atacar a meta

Objetivo:

Mudar o setor de finalizacdo.

Roda Inicial

Uma das possibilidades para facilitar o sucesso no langamento do disco ao jogador na zona de pontuacado é induzir os defensores do atacante com posse do disco a pensar
que o disco sera langado em um setor, mas langa-lo em outro. Com base nesse entendimento, introduza a conversa com os alunos buscando que reflitam sobre as a¢des
que podem ser utilizadas para conseguir ‘iludir’ o defensor, no que se refere ao local em que o disco sera langado.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, os alunos deverdo realizar langamentos com o disco. A cada langamento que o colega conseguir pegar o disco, sem que o objeto toque o solo, a distancia entre
a dupla devera aumentar.

Em um jogo 3v2 (3 atacantes e 2 defensores), a equipe que estiver no ataque devera realizar dez passes consecutivos. Cada vez que o jogador com a posse do disco
conseguir realizar um passe, apos ter realizado uma agdo/tentativa de ‘iludir’ o defensor, sera contabilizado 2 pontos.

2. Jogo inicial

Participantes: 4v4 ou 5v5 + 1 técnico/substituto por equipe.

Objetivo do jogo: Marcar o ponto através do recebimento do disco na zona de pontuacao.

Descrigdo: O jogo acontece num minicampo. A equipe executa passes tentando fazer com que um companheiro receba o disco na zona de pontuagao defendida pelo
adversario.

Condicdes:

- Ndo é permitido andar com o disco.

3. Consciéncia Tatica
Pergunta (P): O que é possivel fazer para conseguir passar o disco sem que o marcador intercepte o passe?
Resposta (R): Enganar o adversario.

P: Como é possivel enganar o oponente?
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ESPORTES DE INVASAO

: Fazendo-o pensar que o langamento do disco sera em um setor e enviando para outro.
: Como posso induzir o marcador a pensar isso?

: Pode ameacar que vai lancar em um local e jogar para outro.

: H4 algum recurso de movimento que facilite essa agao?

: O jogador com o disco pode utilizar o pé de pivo.

: E 0 atacante que deseja receber o disco pode fazer algo para ajudar?

X © X UV X TV XD

: Pode sinalizar onde deseja o passe e se deslocar em dire¢do ao setor desejado.

4. Tarefa(s)

4.1: Em duplas, com os alunos a uma distancia de 10 metros um do outro e as duplas distantes lateralmente uma das outras, os alunos tentardo realizar os dois tipos de
passes que o professor ira ensinar e demonstrar: Backhand e Forehand.

4.2: Participantes: 2v2 ou 3v3 + 1 técnico/substituto por equipe.
Objetivo do jogo: Langar o disco ao companheiro sem que o mével seja interceptado pelo adversario.

Descricdo: num minicampo, a equipe com posse do disco tenta fazer com que um companheiro receba o disco. A outra equipe tenta adquirir a posse do objeto. Quem
conseguir trés passes com éxito vencera.

CondigGes:

- A marcagao devera ser invidual.

- Ndo é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

4.3: 0 jogo ocorre no mesmo formato da disputa anterior. No entanto, o langamento ao companheiro ndo podera ser realizado a uma distancia inferior a aproximadamente
10 metros entre o jogador que efetuou o disco ao atacante que recebeu o movel. Passes realizados em distancia menor ndo serdo contabilizados, servindo apenas como
acdo para manter a posse do disco.

CondigGes:
- Cada equipe tem 20 segundos para efetuar a tentativa de langamento.
- A marcacdo devera ser invidual.

- Ndo é permitido andar com o disco.
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ESPORTES DE INVASAO

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 16

Variacdes para os Primeiros movimentos

A primeira tarefa podera ser realizada em trios. Nesse caso, o aluno que ndo estiver langando ou recebendo o disco, em determinado momento, devera prestar atencao
nos movimentos dos colegas para tentar orienta-los.

Outra(s) tarefa(s)
Participantes: 3 equipes.
Objetivo do jogo: Langar os discos aos jogadores da outra extremidade do campo, sem que os jogadores do centro os intercepte.

Descricdo: Havera um campo dividido em 3 setores. A turma sera dividida em trés equipes (A, B e C), cada equipe se posicionara em um dos setores. O objetivo do jogo
consiste na equipe que esta em uma extremidade do campo conseguir lancar o disco para os jogadores da equipe que estd na outra extremidade do local de jogo (Figura
5). A equipe do centro tentara pegar os discos, havendo a seguinte pontuacdo: a) disco interceptado apds tocar o solo: 1 ponto; b) disco interceptado no ar, estando o
jogador no solo: 2 pontos; c) disco interceptado no ar, estando o jogador no ar: 4 pontos; d) disco recebido no ar, estando o jogador no solo: 3 pontos; e) disco recebido no
ar, estando o jogador no ar: 5 pontos.

@ ©
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Figura 5: Jogo dos 3 setores.
. Fonte: Os autores

CondigGes:
- N3o é permitido andar com o disco.

- O jogador tem 10 segundos para realizar o passe.

O que observar

O aluno-técnico observara se os companheiros estdao tentando mudar a intencdo de finalizagdo, em relagdo ao setor de langamento do disco, para enganar o adversario.

No jogo final o aluno-arbitro devera sinalizar uma violagdo cada vez que o jogador com posse do disco mover o pé de pivd durante a rotagao.

510 PRATICAS CORPORAIS E A ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO N. 1

Livro 1 AMAURI 2aEd Esportes.indd 510 03/07/2017 10:39:15



ULTIMATE FRISBEE

De olho nos detalhes

Os tipos de passes mais utilizados no frisbee sdao o backhand e o forehand. Descri¢cGes de como realizar os referidos passes, foram apresentadas por Farias, Santos e Batista
(2011) em producdo anterior do Programa Segundo Tempo. Segundo os autores, o backhand é o mais comum e mais simples de ser realizado. Para executa-lo, colocam-se
os dedos indicador e médio na parte interna do disco e o polegar na parte de cima. O movimento é realizado com a mao direita (para quem é destro), saindo da lateral
esquerda, de tras para frente, sendo que, no momento em que a mao chega a frente, realiza-se um movimento de ‘chicotada’, lancando o disco na dire¢do desejada.

No forehand, colocam-se os dedos indicador e médio na parte interna do disco e o polegar na lateral do disco. O movimento é realizado com a mao direita (para quem é
destro), saindo da lateral direita, de tras para frente, realizando um movimento de ‘chicotada’ quando a mao chega a frente.

Para saber mais

- FARIAS, S. R. R.; SANTOS, A. D.; BATISTA, J. D. O. Ultimate Frisbee. In: Oliveira, Amauri Aparecido Bassoli de et al. (Org.). Ensinando e aprendendo esportes no Programa
Segundo Tempo. Maringa: Eduem, 2011. v. 01, p. 393-424.

O movimento de backhand pode ser observado no link que segue: P ED 200: Morris Clark: backhand Frisbee toss. 1 nov. 2013. Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=YfDTAH7PL6U>. Acesso em: 5 jun. 2014.

- HOW to throw a Frisbee video - forehand technique. 1 dez. 2009. (1 min 0,54 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=L1y5WIOQfdQ>. Acesso em: 5
jun . 2014.

Dicas

- Orientar os alunos a realizar o pé de pivo e passes em profundidade pode contribuir com o aprendizado dos alunos em relagdo ao objetivo da aula.
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Ultimate Frisbee: Plano de Aula 17

Tema da aula:

Inclusdo no Ultimate Frisbee

Objetivo:

Compreender a relevancia da inclusdo

Roda Inicial

Pessoas com deficiéncia (fisica, auditiva, entre outras) podem jogar frisbee? Ao trabalhar inclusdo no frisbee, é importante refletir a respeito da questdo anterior. Propor
que os discentes reflitam se conhecem pessoas com deficiéncia que praticam jogos esportivos na comunidade ou na escola, se ha espagos adequados nos bairros, se as
regras dos jogos favorecem a participagdo de todos, é interessante para despertar um olhar solidario nos alunos.

1. Tarefa inicial

Em grupos de 6 (3v3) ou 8 (4v4, num minicampo, sera realizado o ‘frisbee sentado’. Os alunos atuando sentados, precisam fazer com que um companheiro receba o disco
na zona de pontuacdo. Os jogadores sentados, poderdo se deslocar utilizando os bragos como alavanca e erguendo o quadril ou se arrastando pelo campo. Somente em
duas situagdes sera permitido se deslocar em pé (caminhando ou correndo): 1) quando o atacante sem posse do disco se desloca em dire¢do a zona de pontuagdo - ou
dentro da prépria zona; 2) quando o defensor do atacante sem posse do disco se desloca com o intuito de realizar a marcagdo.

Condigdes:
- A marcagao devera ser individual.

- Nao é permitido se deslocar com a posse do disco.

2. Reflexao

Pergunta (P): O que vocés acharam do jogo?

Resposta (R): Gostamos, foi um jogo diferente do que estamos acostumados.

P: Como vocés descreveriam o que sentiram durante os jogos?

R: Sensacdo de limitagdo, mas divertido ao mesmo tempo.

P: Qual a importancia de participar de jogos como esse?

R: E importante para que a gente perceba a dificuldade que as pessoas com deficiéncia passam.

P: O que é possivel fazer, nesse sentido, para ajudar?
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ULTIMATE FRISBEE

R: E preciso respeitar as pessoas com deficiéncia e tentar criar oportunidades para que participem das atividades como os jogos esportivos.
P: Vocés diriam que é importante e possivel que pessoas com deficiéncia participem de brincadeiras, jogos e esportes?

R: Com certeza! Elas tém o direito de participar, brincar e se divertir.

P: O que pode ser feito para que as pessoas com deficiéncia possam participar de jogos esportivos na escola e na comunidade?

R: Adaptar as regras, de modo que as condi¢des de participagao se tornem semelhantes.

3. Tarefa complementar
Participantes: 1/4 da turma versus 1/4 da turma + goleiros.
Objetivo do jogo: Fazer o disco passar pela baliza.

Descri¢do: Havendo dois minicampos, a turma sera dividida em 4 equipes, de modo que duas equipes se enfrentam em cada um dos espagos. Em cada campo havera duas
balizas (formadas por 2 cones, 3 m de distancia um do outro). Metade dos alunos de cada equipe devera jogar sentada, ndo sendo permitido ficar em pé. A outra metade
atuara em pé. Os jogadores sentados, poderdo se deslocar utilizando os bragos - como alavancas - e erguendo o quadril ou se arrastando pelo campo. Os participantes em
pé, poderdo se deslocar apenas quando estiverem com o disco, sendo permitido apenas 3 passos consecutivos.

CondicgGes:
- é preciso revezar os jogadores sentados e em pé

- ponto marcado por jogador em pé, vale 1. Se for convertido por jogador sentado ou deitado, sera contabilizado 3 gols.

Roda Final

No encerramento da aula, conversar com os alunos a respeito das vivéncias que tiveram nesse dia. E pertinente solicitar que eles expressem as visdes/percepcdes que
sentiram com a realizagdo das tarefas. Nesse sentido, podem-se fazer as seguintes perguntas: como vocés se sentiram jogando sentados no chdo? Quais as dificuldades?
O frisbee pode ser jogado por todos? Quais atitudes relacionadas a inclusdo que podemos ter para ajudar as pessoas? A ideia é que os alunos incorporem o respeito aos
demais, sem discriminar ou julgar as pessoas devido a sua caracteristica fisica. Pelo contrario, que tenham capacidade de sugerir e adaptar normas nos jogos e brincadeiras
para que os individuos com deficiéncia consigam participar.
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ULTIMATE FRISBEE

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 18

Tema da aula

Todos tém o direito de jogar — questdes de Género.

Objetivo

Compreender a igualdade de direitos entre os géneros.

Roda inicial

Converse com os alunos sobre o direito de participagdo das pessoas nos esportes. Pergunte se eles acham correto que uma pessoa tenha mais direitos do que outra em
funcdo do género. Argumente em defesa da igualdade de oportunidades, inclusive no tempo para jogar, brincar e aprender.

1. Primeiros movimentos

Em duplas, uma menina e um menino, um jogara o disco para o alto e o outro tentara saltar e pegar o disco no ar. Apds, o aluno executa o langamento do disco para o
colega tentar paga-lo no ar, e assim, sucessivamente.

2. Jogo inicial

Jogo: 4va+1.

Descrigdo: Os alunos se enfrentam em espaco reduzido, havendo seis minibalizas (cones a 1 metro de distancia um do outro) em diferentes locais dentro do campo. O
objetivo é fazer com que o disco passe entre uma das minibalizas e um companheiro recepcione-o do outro lado. A equipe devera ser formada por duas meninas e dois
meninos. Havera um curinga que atuara para a equipe que tiver a posse do disco. O curinga devera ser uma menina. N3do é permitido progredir com o disco. Para ponto
ser considerado valido, alunos de géneros diferentes terdo que ter participado dos dois ultimos contatos com disco antes do ponto, ou seja, o passe devera ser realizado
por um (a) aluno (a) de um género e a recepgao por outro. Ndo é permitido progredir com o disco. A marcagado devera ser individual, sendo que menina marca menina e
menino marca menino.

3. Consciéncia sobre jogos mistos

P: Qual era o objetivo do jogo ?

R: Marcar o ponto.

P: O que era preciso para marcar o ponto?

R: Fazer o disco passar entre os cones e um companheiro pegar do outro lado, sendo o disco arremessado por uma menina e a recepgao de um menino ou ao contrario, a
menina passa e 0 menino recepciona.

P: Era importante meninas e meninos cooperar e trabalhar em equipe? Por qué?
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: Sim. Caso contrario, ndo marca o ponto.
: Podemos entender que meninas e meninos podem jogar juntos?

: Sim, podem.

R
P
R
P: Alguém deve ter mais direitos por ser mulher ou homem?
R: Ndo, todos devem ter direito iguais.

P: E no esporte?

R

: Também. Todos tém direito de jogar, inclusive da para jogar juntos.

4. Tarefa
Jogo: 4va4+1.
Descrigdo: Os alunos se enfrentam no jogo dos 10 passes, que consiste na equipe conseguir realizar 10 passes consecutivos sem que o adversario toque adquira o disco. O

curinga devera ser uma menina e atuara para a equipe que tiver a posse do disco. Ndo é permitido progredir com o disco.

Roda final

No final da aula é interessante recuperar a ideia sobre a igualdade de direitos. Realize uma fala em favor da participagdo de meninas e meninos jogando juntos. Cite
exemplos de situagdes em que alguma menina teve um bom desempenho no jogo frente a uma determinada situagdo. Encerre a aula, reforcando o quanto pode ser bom
e divertido brincar, estudar, jogar com amigos, indiferentemente do género.
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ULTIMATE FRISBEE

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 18

Variagdes para os primeiros movimentos

A turma sera dividida em duplas, sendo que um aluno iniciard a atividade com um disco e outro com um arco. A tarefa funciona em equipe, uma vez que o primeiro aluno
devera langar o disco na direcdo do colega, que tentara posicionar o arco de modo que o disco passe pelo objeto antes de tocar o solo.

Adaptacoes e variacoes da(s) tarefa(s)

Caso perceba que os meninos evitam passar o disco para as meninas, pode ser inserido a seguinte condicdo: toda a vez que o jogo precisar ser reiniciado (lateral, falta,
ponto, etc.) uma menina devera langar o disco. Ou ainda, estipule que o disco deve passar por todos antes da equipe finalizar.

De olho nos detalhes

Para realizagdo dos jogos é preciso que as equipes fiqguem equilibradas

Para saber mais

- GOELLNER, Silvana Vilodre. A educagdo dos corpos: dos géneros e das sexualidades e o reconhecimento da diversidade. Cadernos de Formagao RBCE, v. 1, n. 2, p. 71-
83, mar. 2010.

Dicas

- Busque o tempo todo promover interagdo entre os géneros nas aulas, incentivar meninos e meninas a trabalharem juntos e se respeitarem, ajuda a compreensao sobre
a importancia das pessoas, indiferente do género.

- Elogie tanto as meninas quanto os meninos durante os jogos.
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ESPORTES DE INVASAO

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 19

Tema da aula:

Os subpapéis que os jogadores desempenham no frisbee — conhecimento conceitual

Objetivo:

Compreender algumas possibilidades de a¢cdes em cada subpapel que os jogadores desempenham no frisbee.

Roda inicial

Durante uma partida de frisbee, os jogadores assumem diferentes funcGes, com objetivos distintos. Por exemplo, no momento em que a equipe do aluno Jodo estd com
o disco, ele serd um atacante — indiferentemente do local do campo que se encontre. Ao contrario, se a outra equipe possuir o disco, Jodo sera um defensor, como todos
os seus companheiros. Com base nesse exemplo, introduza o tema incentivando a participacao da turma. Desde o momento inicial da aula, é pertinente induzir a reflexdao
como forma de inquietagdo e aquisicdo de saberes relacionados ao objetivo da aula. Nessa linha, podem ser realizados os seguintes questionamentos: quando sabemos
se nossa equipe esta atacando o adversario ou estd se defendendo? Serd que todos os jogadores que estdo atuando precisam optar entre as mesmas ac¢des para decidir o
que fazer? Quais opgdes o jogador que esta com o disco possui? Quais as opgGes dos defensores? Sera que as opgdes sdo as mesmas para o defensor que marca o jogador
com o disco e quem marca o atacante que ndo possui o disco?

1. Primeiro momento

Prosseguindo com o didlogo da roda inicial, explique aos alunos que as funges que os jogadores desempenham, em cada instante durante uma partida de frisbee, podem
ser analisadas sob o ponto de vista de quatro subpapéis: atacante com posse do disco, atacante sem a posse do disco, defensor do atacante com posse do disco e defensor
do atacante sem a posse do disco.

E interessante utilizar uma imagem semelhante a figura 6, para facilitar a explicagdo e, consequentemente, a compreens3o dos alunos.

e Figura 6: Andlise dos subpapéis

. Fonte: Os autores
0 ‘A
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ULTIMATE FRISBEE

2. Segundo momento

Na sequéncia, peca para que os alunos formem grupos de 3 ou 4 integrantes e, apos reflexdo, apontem quais as possibilidades de a¢des dos jogadores quando se encontram
em cada subpapel.

3. Terceiro momento

Escreva em um quadro, ou material semelhante disponivel, os apontamentos manifestados pelos grupos. Posteriormente, mencione outras possibilidades de a¢des, além
das que foram referidas. Por exemplo:

- Atacante com posse do disco: observar antes de agir; proteger o disco; conservar/manter a posse do disco; passar o disco ao jogador sem marcagdo, entre outros.

- Atacante sem a posse do disco: desmarcar-se para receber o disco; criar linha de passe; realizar cortes em ‘L’ ou em ‘V’; orientar-se, ser capaz de dispor de campo visual
amplo, percebendo seu companheiro com o disco e os espagos possiveis para poder utiliza-los em profundidade, entre outros.

- Defensor do atacante com posse do disco: colocar-se entre o jogador portador do disco e a zona de pontuagado que defende; responsabilizar-se pelo adversario direto;
pressionar o jogador com o disco; evitar a infiltragdo do adversario; entre outros.

- Defensor do atacante sem a posse do disco: colocar-se entre o jogador portador do disco e a zona de pontuagdo que defende; responsabilizar-se pelo adversario direto,
sem perder contato visual com o adversério portador do disco; interceptar o passe/langamento, entre outros.

4. Quarto momento

Peca que 4 ou 6 alunos (2v2 ou 3v3) simulem um jogo de frisbee na sala ou no espago em que a aula estiver sendo realizada. Durante o jogo utilize a estratégia de congelar
(ao silvo de apito, palmas ou fala, os alunos ficam parados no lugar em que se encontram), para evidenciar o subpapel em que cada aluno se encontra. E interessante
realizar perguntas como: o Marcos estd desempenhando qual subpapel neste momento? E o Lucas, qual subpapel desempenha agora?

Roda final

Ao final da aula, é interessante recuperar a ideia sobre as varias possibilidades de a¢des que correspondem a cada subpapel. Cada fungao implica em escolher uma opgao
entre varias existentes. Como os jogadores mudam constantemente de subpapel durante o jogo, essas opgdes se alteram constantemente. Conclua, defendendo que a
partir do momento em que os alunos conseguem compreender as distintas possibilidades de agdes cognitivas e motoras vinculadas a cada subpapel, é provavel que tanto
sua leitura critica do jogo quanto seu desempenho evoluam.
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ESPORTES DE INVASAO

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 19

De olho nos detalhes

Para realizagdo do jogo no ‘Quarto momento’ da aula, os alunos deverdo realizar marcagao individual. Nesse jogo, o disco podera ser representado por uma ‘bolinha de

papel’.

Para saber mais

- GONZALEZ, Fernando Jaime; FRAGA, Alex Branco. Educacdo fisica: ensino fundamental 72 e 82: caderno do aluno. In: RIO GRANDE DO SUL. Secretaria de Estado da
Educagdo. Departamento Pedagdgico (Org.). Ligbes do Rio Grande: caderno do aluno. Porto Alegre: SE/DP, 2009. v. 2, p. 61-80.

Dicas

- Elogie a participagdo dos alunos nas aulas. Talvez, eles ndo estejam acostumados com aulas focadas no conhecimento conceitual.

- E interessante que os alunos tenham um material (um caderno caneta/lapis, por exemplo) para realizar anotacBes sobre os assuntos da aula.

Nota informativa de auxilio

Os saberes conceituais dizem respeito ao ‘saber sobre’ o assunto que se estuda, para melhor compreendé-lo. De acordo com Gonzélez e Fraga (2009), é possivel identificar
dois tipos de conhecimentos conceituais sobre o esporte. Um, é denominado conhecimento critico, relacionado aos temas vinculados as diferentes manifestagdes da
cultural corporal, em determinado periodo histdrico, levando em consideragdo os locais e os motivos pelos quais foram criados/modificados. Os seguintes assuntos podem
ser apontados como exemplos: midia e esporte, consumismo, salide e esporte, entre outros.

O outro, chamado de conhecimento técnico, corresponde aos assuntos essenciais para compreensdo do funcionamento do esporte. Estd ligado a légica interna das
modalidades esportivas. Como exemplo, podem ser citados: diferenca entre esporte e jogo, tipos de esportes, regras das modalidades, entre outros.

Nesse sentido, esse plano de aula diz respeito a um assunto compreendido na gama de temas dos conhecimentos conceituais técnicos. Outros tantos poderiam ser
escolhidos, mas por entendermos que os subpapéis nos esportes de invasdo se constituem como assunto primordial para auxiliar os alunos no aprendizado dos esportes,
realizamos esta opgao.
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ULTIMATE FRISBEE

Ultimate Frisbee: Plano de Aula 20

Objetivo:
Avaliar o desempenho de jogo (préprio, do colega e da equipe)

Durante as aulas o professor avalia tudo, o tempo todo. Avalia se um aluno esta envolvido, interessado; avalia o conhecimento inicial dos estudantes sobre um determinado
tema; avalia se a turma estd aprendendo; avalia se suas intervengdes sdo pertinentes etc. Avaliar € um processo inerente ao ensino.

No entanto, a avaliagcdo ndo é apenas um assunto do professor. Os alunos também podem e devem avaliar. Particularmente, quando se trata de jogos esportivos, os
processos de coavaliagdo (avaliagdo aluno-aluno) e autoavaliagdo sdo ferramentas poderosas para aprender conceitos taticos e identificar o uso de diferentes habilidades.

No entanto, é fundamental ser coerente nesse processo. A avaliacdo do desempenho nos jogos esportivos passa por analisar o comportamento no jogo e ndo das
habilidades isoladas (fora do jogo), num circuito, por exemplo. Para realizar essa avaliagdo, a modalidade pode ser simplificada (menor nimero de jogadores, mais espaco,
mudando a meta, etc.), mas ndo pode ser ‘desnaturalizada’, tirando a interagdo entre os adversarios que a caracteriza.

Nesta aula os alunos aprenderao sobre o que e como avaliar. Esses conhecimentos podem ser usados de forma permanente, assim, quanto mais cedo eles aprenderem
sobre o tema, maior aproveitamento terao das aulas.

As avaliacdes podem ser realizadas ao ‘vivo’ ou in vitro. Ao ‘vivo’ é olhar o jogo no momento que ele acontece, in vitro é fazer a analise com base num video. Sem duvida, a
primeira forma é mais comum, e pode ser usada cotidianamente. No entanto, o registro em video é cada vez mais acessivel por conta dos celulares (ou aparelhos similares)
que tem esse recurso. Nesse sentido, € muito interessante dar oportunidade aos alunos de observar seu préprio desempenho nos jogos, através de videos. Aprendem
muito com a experiéncia de se autoavaliar.

As avaliagGes podem estar centradas nas equipes e nos jogadores. Recomenda-se que as avaliagGes iniciem pela equipe e, num segundo momento, se passe a avaliar os
jogadores.

Roda Inicial

Apresente o propdsito da aula. Explique tudo o que se pode aprender olhando os jogos com atengao. Apresente a Ficha 1 e com ajuda dos préprios alunos, simulando um
jogo, explique quais e como devem ser registradas as informacgdes.

Tarefa 1: Coletas das informacdes.

O trabalho pode iniciar pela Ficha 1. Como se trata de uma aula ‘especial’ pode ser interessante colocar duas equipes a jogar e os demais alunos a avaliar. Esse formato
facilita a orientacao dos observadores em relagdo ao preenchimento da ficha. Também é interessante usar o recurso de ‘congelar’ durante o jogo em observagao para
exemplificar cada um dos itens considerados, descritos na ficha.

As equipes observadas devem ser equilibradas e o tempo de jogo suficiente para que o nimero de acontecimentos permita uma analise consistente do desempenho. A
recomendacdo é que o jogo ndo dure menos de 4 minutos e, por outro lado, ndo é necessario que dure muito mais do que 7 minutos. O importante é registrar o tempo na
Ficha para poder fazer comparagdes posteriormente.
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ESPORTES DE INVASAO

O preenchimento da Ficha pode ser de forma individual ou em duplas. De qualquer forma, depois observar o jogo é importante que os alunos comparem os registros entre
eles. Convertendo esse momento numa 6tima oportunidade para, novamente, esclarecer duvidas sobre os critérios de registro.

Superada essa segunda rodada de perguntas e duvidas, é conveniente observar mais 1 ou 2 jogos para todos se familiarizarem com a observagao.

Tarefa 2: Analise das informacoes

Com os dados em mao, inicia-se uma segunda parte da aula, em que o objetivo é ajudar os alunos a interpretar seus registros. A mediacdo do professor é fundamental
para isso.

A Ficha 1 oferece trés dados sobre o desempenho no jogo: nimero de vezes que a equipe consegue a posse do disco, numero de finalizagdes e numero de finalizagdes
com éxito (pontos). Tomando como base essas cifras, fazem-se célculos simples que se convertem em indicadores de desempenho que: a) ajudam analisar o jogo, b)
permitem comparar o desempenho de um mesmo grupo em momentos diferentes, c) estabelecer metas orientadoras a serem alcangadas numa aula. Por exemplo: a) Sera
que finalizar um ataque de cada dez, mostra uma equipe que cuida a posse do disco? b) No més passado esta equipe fazia um gol a cada 12 ataques, hoje faz 1 em cada
8; c) Esta equipe finaliza 1 vez a cada 10 vezes que consegue a posse do disco, sera que da para melhorar? Vamos buscar, pelo menos, finalizar uma vez a cada 6 posses do
disco, o que vocés acham, conseguem?

Na folha de apoio se encontram informagdes para as avaliagdes dos jogadores. Essa dimensdo da avaliagdo é fundamental para a melhora do desempenho dos alunos.

Jogo final

Para concluir a aula, os alunos participam de um jogo 4v4, enquanto colegas registram alguma dimensdo do comportamento tatico ensinada em aulas anteriores. Na
sequéncia, acedem aos registros de seu desempenho e discutem com seus observadores as possibilidades conseguir melhorar em relagdo a esse ponto. Imediatamente,
voltam a jogar com o propésito de alcangar um maior desempenho na segunda metade da partida. O tempo deve ser equivalente entre a primeira e a segunda parte.

Roda Final

Ao final da aula, recolha as impressdes dos alunos sobre a implementacédo dessa forma de avaliagdo, assim como das informacéGes e, fundamentalmente, das aprendizagens
que o processo propicia. Na mesma linha, desafie aos jogadores e equipes a levarem registros de seus desempenhos, procurando melhora-los durante as aulas. No caso
de ja estar desenvolvendo o campeonato, segundo o sugerido nesta proposta, varios indices de desempenho podem ser incorporados a planilha de resultados dos jogos.
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ULTIMATE FRISBEE

Folha de apoio - Ultimate Frisbee: Plano de Aula 20

Outras possibilidades

Ap0s os alunos terem ganhado confianga no uso do instrumento de registro por equipe, é possivel passar a observagao do jogador (o que pode acontecer depois de varias
aulas trabalhando com avaliagdes de equipe). A ideia é que, em condic¢des similares as sugeridas para as avaliagdes da equipe (jogo reduzido, equipes equilibradas, duracao
do jogo entre 4 e 7 minutos), sejam designadas duplas de observacdo dentro do mesmo time, de tal forma que enquanto uma metade joga, a outra faz os registros. Depois
trocam de papéis para todos serem avaliados.

Do mesmo modo que no caso das equipes, o desempenho dos jogadores pode ser registrado com base no nimero de eventos como mostra a Ficha 2, mas também podem
ser avaliados a partir da frequéncia que um comportamento especifico aparece (ou ndo) numa determinada situagdo de jogo, como mostra a Ficha 3. Por exemplo, no caso
da ultima ficha, a escolha pode ser observar se o aluno, depois de receber o disco, e antes de dar continuidade ao jogo, orienta-se em relagdo a meta. Outro exemplo seria
observar se no momento que um atacante recebe o disco, seu marcador direto se encontra posicionado entre ele e a zona de pontuagdao. Em resumo, podem ser avaliadas
todas as agOes tatico-técnicas dos quatro subpapéis.

Particularmente, em relacdo a Ficha 3, é importante que no momento de escolher os aspectos a serem avaliados se considere, qual é o contelido da aula em que acontece
a observacdo, bem como o conhecimento prévio do aluno sobre o tema. Nesse sentido, é fundamental que o observador tenha clareza do que ele tem que registrar, bem
como de que o niumero de itens para serem avaliados seja reduzido (dois ou trés no maximo). Também é possivel escolher situagdes condicionadas que centrem o trabalho
sobre alguns dos principios de jogos.

Observando as Fichas 2 e 3, fica evidente que ambas oferecem diversas possibilidades de leitura do jogo, enriquecendo o conhecimento sobre o comportamento dos
jogadores em quadra. Também, que o critério de observacdo pode ser adequado ao contetido ensinado. Nesse sentido, diversas Folhas de apoio, no item O que observar,
apresentam sugestdes de indicadores que ajudam a pensar os critérios de leitura do jogo que podem compor a Ficha 3 e ajudar no processo de ensino.

De olho nos detalhes
Diversas planilhas podem ser montadas na linha do GPAI (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998). O importante é ter clareza do que se pretende/necessita avaliar.

Para saber mais

Os instrumentos de avaliagdo TSAP e GPAI sdo descritos de forma bastante detalhada em Gonzélez e Fraga (2012).

- FIGUEIREDO, L. M.; LAGO, Carlos Pefias; FERNANDEZ VILLARINO, Maria Angeles. Analisis del efecto de un modelo de evaluacién reciproca sobre el aprendizaje de los
deportes de equipo en el contexto escolar. Motricidad. European Journal of Human Movement, v. 21, p. 99-117, 2008.

Para se aprofundar sobre o que e como avaliar outras dimensdées do trabalho desenvolvido no programa, consulte o livro Fundamentos pedagdgicos do Programa Segundo
Tempo (2009), particularmente, o capitulo dedicado ao Planejamento do Programa Segundo Tempo (p. 237-295).

O programa também oferece um video que aborda o tema: MELO, Rogério. Tema 08 - planejamento do PST.avi. 09 jun. 2011. (45 min 08 s). Disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=85MO2TBhPks>. Acesso em: 26 maio 2014.
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FICHA 1
TSAP- ESPORTES DE INVASAO: Observagado de equipes

Equipe observada Turma:

Observador: Data:

Duragdo do jogo:

Orientagdo: registre o nome dos colegas que compdem as equipes. Colo que os nomes em ordem
segundo a marcagao individual.

Equipe observada:

Equipe adversarias

Orientagao: Marque uma cruz em frequéncia cada vez que a equipe que vocé observa...

indices Frequéncia Total

Toma posse da bola*

Finaliza

Converte/marca ponto

*0 Ultimate Frisbee se joga com um disco e ndo com bola, no entanto, se manteve a denominagdo para reforcar
as semelhancgas entre os esportes de invasdo, independente do objeto utilizado para jogar.

Fonte: Adaptado de Gréhaigne e Godbout (1998)
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FICHA 2
TSAP- ESPORTES DE INVASAO: Observagado do jogador
Nome: Turma:
Observador: Data:

Tempo de jogo observado:

Quando a marcagao é individual, registre o nome do defensor direto do jogador observado:

Registre a composicao das equipes
Companheiros:
Outros adversarios:

Orientagao: Observe as agdes do jogador e marque uma cruz no quadro que corresponda

Posse da bola*

Bolas recebidas (BR) Bolas conquistadas/recuperadas (BC) Volume de
jogo. BR + BC
Uso de bola
Passes corretos FinalizagGes exitosas Bolas perdidas (BP) FinalizagGes erradas (FR)
(PA) (FE)
Bolas aproveitadas (PA+FE) = Bolas ndo aproveitadas (BP+FR) =

Orientagdo: Preencha a célula cinza com as sumas dos dados indicados.

*0 Ultimate Frisbee se joga com um disco e ndo com bola, no entanto, se manteve a denominagéo para reforcar
as semelhangas entre os esportes de invasdo, independente do objeto utilizado para jogar.

Adaptado de Richard (2010)
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FICHA 3
GPAI - ULTIMATE FRISBEE: Observagao do jogador

Nome: Turma:
Observador: Data:
Tempo de jogo observado:

Quando a marcagao é individual, registre o nome do defensor direto do jogador observado:

Registre a composicdo das equipes
Companheiros:

Outros adversarios:

Orientagdo: Observe as agdes do jogador COM o disco e marque uma cruz no quadro que corresponda

Critérios de observagdo

Tomada de decisdo quando se conduz a bola (ACPB)

e Apropriada (DA): Procura passar o disco para um companheiro que ndo esta marcado e mais proximo
da meta e demora menos de 5 segundos.

e Inapropriada (DI): Procura passar o disco para um companheiro que esta marcado, escolhe passar
para um colega sem marcagao proximo dele a outro, também desmarcado, mas proximo da meta,
demora mais de 5 segundos.

Execugdo da habilidade

e Eficaz (EE): O jogador consegue dar o passe a um companheiro com boa direcdo e forga adequada.

o Ineficaz (El): O jogador ndo consegue que o disco chegue ao companheiro porque o passe ndo tem
dire¢do ou com muita/pouca forga.

L]

Atengdo! Por cada agdio observada tem que aparecer um registro. Ndo pode o colega ter tido o disco 10 vezes e

u,n

nds termos mais ou menos “x” que 10. Isso tanto na decisGo como na execugdo.

Toma de decisdo (ACPB) Execugdo da habilidade (ACPB)

DA DI EE El

Fonte: Adaptado de Oslin, Mitchell e Griffin (1998)
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