


INSTITUTO PASSE DE MAGICA
Diretora presidente: Paula Gongalves (Magic Paula)
Diretor vice-presidente: José Paulo Ruiz Canavesi

Diretor executivo: Ismar Barbosa
EXPEDIENTE

Coordenagéo:
William Fernando Boudakian de Oliveira

Supervisdo técnica:
Amanda Busch Rigo Neves Bezerra e Paula Marciulionis Ferreira Asbahr

Educadores/as:

Allan Vitorino Nunes
Ariane Aparecida Lozada
Bruna Lino Squarelli Souza
Bruno Alexandre Ferreira
Elaine Carvalho Ambrésio da Silva
Jady Caroline Esteves de Sousa
Kelly Cristina Silva Cota (in memorian)
Leidiane Delmondes Sommer
Maickon Jhons Ferreira Serra
Neusa Maria Ribeiro
Priscila Regina da Silva Lourenco
Regina Helena Conceigéo Oliveira
Reinaldo Dias Almeida
Richard Augusto de Souza Pinto

Fotos:

IPM/Divulgagéo, Ismar Barbosa, Joéo Valério e Tatiana Boudakian

Nome da publicagéo:
Metodologia do Instituto Passe de Mdgica

Local:
Séo Paulo - SP
Data:
31/12/2020
Apoio:

Feito pra Jogar

—



ssim como a carreira de atletas de ponta, a prdtica profis-
sional de um educador no ensino do esporte é repleta de
desafios. Para superd-los, é fundamental compreender as-
pectos do desenvolvimento humano, sobretudo quando se trabalha
com criangas, para que elas se tornem adultos ativos fisicamente,
mas também ativos do ponto de vista social. Quando parei de jogar,
o terceiro setor brilhou aos meus olhos, talvez porque eu conseguiria
dar sequéncia ao que me trouxe enorme prazer enquanto atleta: a
assisténcia. Ndo poderia deixar morrer o que o esporte me ensinou.

Todas as minhas escolhas sempre atrelaram paixdo e comprometi-
mento, e assim fizemos durante 16 anos no Instituto Passe de Méagi-
ca. A responsabilidade é enorme. E social, mas funciona como uma
empresa. Tenho a convicgdo de que deixamos uma marca e isso
nos levou a disseminar todo o nosso aprendizado. A necessidade de
que mais pessoas bebessem desta fonte de conhecimento sempre
esteve no nosso DNA, e é isso que compartilhamos neste livro.

A ideia ao publicar ‘Metodologia Passe de Mdgica’ é difundir o que
aprendemos e vivenciamos: desde a esséncia do desenvolvimento
humano, os principios da educagéo pelo esporte, embasados nos
quatro pilares da Unesco (aprender a ser, a conviver, a conhecer e
a fazer), até o modelo pedagdgico e a construcdo da relagéo entre
o educador e o educando. Afinal, uma pessoa ativa e auténoma é
capaz de tomar decisées, cuidar de si mesma, se relacionar com
o préximo de forma respeitosa, zelar e participar da vida de sua
comunidade e trabalhar para que tenhamos uma sociedade mais
justa e igualitaria. E essa a abordagem que apresentamos aqui.
Aproveito este espaco para agradecer a todos que participaram de
alguma maneira na producéo desta publicagéo. Boa leitural

- MAGIC PAULA
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IRMAOS DANIEL,
GABRIEL E MIGUEL

“A gente vem aqui para se divertir. Nossa mée comprou uma bola
de basquete e a gente fica brincando em casa. O Gabriel é que fica
mais com a bola (risos)”, falou Daniel sobre o irméao mais velho.
“Tem que dividir mais”, endossou Miguel, o cagula. A bola de bas-
quete entrou na vida dos irméos Daniel, Gabriel e Miguel por meio
do Instituto Passe de Mdgica. No nucleo do Tiro de Guerra, em
Piracicaba (SP), eles também alimentam sonhos: Gabriel quer ser
advogado e Daniel diz que vai estudar para ser médico, enquanto
Miguel fala em ser policial. Os irméos também querem viajar e
pretendem ir ao Nordeste, desejo esse que é movido pela saudade
de visitar a avé. “O que nés melhoramos com o IPM2 Hoje, somos

mais amigos e menos nervosos”, afirmou Miguel.




KEMYLLY

Enquanto posiciona o corpo e olha fi-
xamente para a cesta, Kemylly segura
a bola com firmeza nas duas méos. E
nos ombros, porém, que a menina de
apenas 10 anos carrega o fardo mais
pesado. A ansiedade pela visita do pai
e a distdncia da méae, presa em An-
gola, sGo os obstdculos mais dificeis
que ela encara diariamente. Kemylly
frequentou as aulas do Instituto Passe
de Mdgica no Gindsio Rémulo Duncan
Arantes, no Jardim Portinari, em Dia-
dema. As atividades se transformaram
no grande aliado dela para permitir-se
sonhar. “Eu vivia com raiva e chorava
de pensar que ninguém me amava,
sabe? Isso aqui mudou minha vida.
Néo sou mais violenta, os professores
me ensinaram que ndo é assim que a
gente resolve as coisas. Meu sonho é
tirar minha mée da cadeia. Um diq,
vou ser jogadora de basquete e vou
conseguir isso”, contou.



RHUAN

“No comeco, o basquete me fez esque-
cer os problemas. Quando meus pais
se separaram, eu fiquei muito abalado,
pois era muito novo. Nessa época, o
Instituto Passe de Mdgica me acolheu.
Aqui, tive a chance de crescer na vida
e no basquete, pude conhecer a rotina
de um atleta profissional. Hoje, posso
dizer que voltei para a minha segunda
casa e tento ajudar, passar um pou-
quinho do conhecimento que adquiri.
Sempre serei grato por tudo que o IPM
fez por mim e pela nossa regido, aqui
em Diadema. Sem as atividades, tudo
teria sido diferente. O Passe de Mdagica
foi como um roteirista na minha vida”,

relatou o estudante Rhuan Souza.
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LUIS

Esse é o Luis, de 9 anos, mas pode cha-
mar de ‘o card’, segundo ele mesmo.
E os apelidos ndo param por ai. “Fui
jogar com a turma e eles viram o meu
talento. Depois, aprendi ainda mais
com esses professores maravilhosos.
Entéo, eu virei o Michael Jordan bran-
co (risos)”, contou. Luis frequentou as
aulas no nucleo instalado pelo Institu-
to Passe de Mdgica no Jardim Portina-
ri, em Diadema (SP). Ele garante que
aprendeu basquete por la. “Um amigo
passou em casa e disse: ‘Yamos treinar
basquete?’ Eu fui jogar com a turma
e eles viram o meu talento. Depois,
aprendi ainda mais com esses profes-
sores maravilhosos. Foi entdo que eu
virei o Michael Jordan branco (risos) e
ainda vou ser igual a Magic Paula: me-
lhor do Brasil. Aqui é a minha casinha,

o meu quintal”.




EDUCADORA NEUSA

“Hoje, vejo jovens mais seguros do que querem, estudando e en-
trando no mercado de trabalho, mas também valorizando a familia
e se empoderando desse espago”. A educadora Neusa Maria Ri-
beiro, ex-jogadora da selegéo brasileira de basquete, se refere ao
Centro de Promogéo Social Bororé, na Zona Sul de Séo Paulo. Foi
ld que, numa quadra coberta, o Instituto Passe de Mdgica instalou
o nucleo do Grajau. “E impossivel néo se envolver com as criancas,
e isso significa se envolver também com a comunidade. O trabalho
néo foi simplesmente de quadra, lidamos com situagdes que véo

além. O planejamento nosso sempre foi feito em func¢éo de acolher

as criangas, valorizar o que elas fazem bem. Nés acreditamos em
cada uma delas, todos os dias”.
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A ESTRUTURA E A COMPOSICAO DO SER

Nossa abordagem reflete a viséo cons-
truida e disseminada por Rudolf Steiner
que concebe o ser humano em 3 di-
mensdes: o pensar, o sentir e o querer,
também chamada de trimembragéao.
Nela reside a energia bésica para se
iniciar qualquer processo de transfor-
magdo e mudanca. Poderiamos re-
sumir que no pensar encontramos a
capacidade que o ser humano tem de
usar o seu raciocinio légico, de anali-
sar, comparar, mensurar. No sentir, é
onde se encontram as emocdes, ex-
pressa por sentimento como exemplo
a alegria, o medo, a ansiedade etc. No
querer ou agir, é onde se encontra a
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pensar

sentir

querer

capacidade de criar, engendrar, atuar
no mundo e deixar a sua marca.

Além de entender o ser humano
de forma trimembrada, compreende-
mos a existéncia de duas forcas que
atuam e complementam cada pessoa:
as necessidades e as percepgdes. Com
relacdo as necessidades, temos as ne-
cessidades fisiolégicas, como dormir,
alimentar-se, homeostase. Por seguin-
te temos a necessidade de seguranca,
que tem a ver com protegdo, sentir-se
seguro de algum perigo, doenca, in-
certezas da vida, desemprego. Tam-
bém temos as necessidades sociais,
que se conectam ao relacionamento,




amizade, afeto, compreensdo, aceita-
¢éo, consideracdo. O ser humano tam-
bém tem a necessidade de estima, que
s@do necessidades do eu, da alma, de
ser aceito, do ego, do auto-respeito,
da confianga, da apreciagéo, do reco-
nhecimento e da admiragéo por outras
pessoas. Por Gltimo o ser humano tem
a necessidade da auto-realizagéo, que
é o desenvolvimento pessoal, sentir-se
pleno e excelente pela sua entrega,
exercendo de forma madura suas com-
peténcias e sua autonomia como um
sujeito auto-determinado, livre, que
compreende, explora e transforma o

mundo com o qual se relaciona.

Por meio do pensar, do sentir, do
agir, e das necessidades o ser huma-
no exerce a capacidade de tecer per-
cepcdes sobre o mundo exterior. Dia-
logando com o que ouve, com o que
vé, com o que toca, com o que cheira e
com o que sente, a partir de referéncias
anteriores apresentadas por seus fami-
liares, comunidade e sociedade. Assim,
compreende o mundo exterior e tem
a chance de fortalecer o Eu, sua alma
que busca dentro deste Ser, um espaco
para exercitar o poder de existir.
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PODERES DO EU - A SINGULARIDADE HUMANA

O ser humano que apresentamos pos-
sui ainda, o seu Eu, a sua singularida-
de indivisivel que lhe confere existéncia
plena em sua jornada terrestre. Esse
ser humano exerce em sua plenitude
5 poderes que estdo intimamente liga-
dos a relacéo que se dé entre outros
seres humanos. O primeiro poder é o
da existéncia. Cada pessoa que nasce
é reconhecida ou deveria, pela simples
existéncia. Nés humanos somos inca-
pazes de construir alguma jornada sem
o reconhecimento pelo outro, da nossa
existéncia. E o outro que ao reconhe-
cer a nossa existéncia, alimenta, cuida,
zela e protege. Esse é o primeiro poder
para se constituir um sujeito livre e au-
ténomo mais tarde.

Na sequéncia, ha o poder da diferen-
ciagdo, no qual o ser humano exerce
a sua capacidade singular e Onica de
se diferenciar de qualquer outro ser
humano. Seja por suas caracteristicas
pessoais, como cor da pele, cabelo,
jeito de falar e de se expressar ou por
questdes culturais. O fato de sermos
diferentes de qualquer outro sujeito in-
fluencia na relagdo uns com os outros,
mas sabendo disso, deveriamos com-
preender essas diferencas como algo
normal e natural.
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O terceiro poder estd na assertividade.
Todo ser humano buscar acertar, fazer
direito, expressar o seu melhor buscan-
do a compreenséao do outro. Talvez um
individuo néo tenha a melhor compre-
ensdo de algo, mas quando desafiado,
tentard o seu melhor a fim de que o
outro o compreenda. Assim, esses trés
primeiros poderes refletem, como uma
linguagem, a busca da conexdo com
o outro. No entanto, néo sendo reco-
nhecido por meio desses poderes, o
ser humano tem mais duas chances de
conectar-se.

Usando o quarto poder do Eu, o ser hu-
mano exerce o poder da agressividade,
pelo qual ele acessa o outro de forma
agressiva, tanto verbalmente como
pela expresséo corporal ao provocar
o outro de alguma forma. Caso ainda
ndo seja percebido, o quinto poder do
Eu aparece com forga ao individuo: o
poder da violéncia. Assim, usando o
poder da violéncia, ele vai de encontro
ao outro para deixar uma marca. Para
satisfazer uma necessidade que ele
ndo compreende vai em busca de al-
gum contato, de algum afeto. A violén-
cia é portanto, o Ultimo estdgio onde
um ser incompreendido acessa o outro
sem perceber e reconhecer este outro



como pessoa. Apenas o agride para
mostrar que existe, ndo conseguindo
de forma assertiva comunicar as suas
necessidades e acaba sendo domina-
do pela raiva e pela ilusdo de algo que
néo compreende.

Os cinco poderes do Eu sGo base
para compreender o processo de edu-
cacdo, pois a ideia é criarmos um
espaco onde cada ser possa se exer-
citar emocionalmente e fortalecer a
sua alma, ou seja, o seu eu, para que
seja aceito pela sua existéncia, seja
compreendido com todas as suas ca-
racteristicas e seja reconhecido pela
sua capacidade de produzir algo,
exercendo a chance de assertividade.
Pois caso o ser ndo tenha esta oportu-
nidade, existe uma grande chance de
acessar o outro por meio da agressivi-
dade e da violéncia.

Esséncias do Desenvolvimento Humano | 17



DIALOGOS QUE CONECTAM O EU E O OUTRO

No processo que podemos chamar de
auto-desenvolvimento, a palavra co-
municacéo é fundamental, pois desde
pequenos, cada ser, cada bebé é ca-
paz de se auto-expressar ao seu modo
para comunicar as suas necessidades.
Assim, se inicia algo magnifico no pro-
cesso de desenvolvimento, o didglogo.
Por meio do didlogo com os primeiros
seres que nos recebem, iniciamos o
exercicio dos poderes do Eu, e assim
esperamos ser compreendidos. Espe-
ramos que o outro nos perceba de
forma auténtica, pois assim, com uma
escuta ativa, serd capaz de exercitar a
empatia, que é capacidade se colocar
no lugar do outro e perceber as suas
necessidades e o seu ponto de vista.

Isso colocado, o outro compreende
de forma plena e é capaz de nutrir
o ser com o que ele precisa para se
desenvolver. Mas nem tudo acontece
de forma ideal. Desenvolver uma es-
cuta madura e auténtica é algo que
exige um estado de presenca plena.
Nem sempre o outro estd disposto e
conectado com aquele ser e disposto a
atender as suas necessidades. Quan-
do isso ndo acontece, percebemos que
hd uma comunicagéo sem um didlogo
pleno e que nomeamos de automati-

I " "

zada, a qual “o eu “ nd@o percebe “o
outro” em sua esséncia e pode levar
a relacéo para o campo de agressivi-
dade, onde néo hd empatia e ndo ha

reconhecimento.
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FASES DO DESENVOLVIMENTO HUMANO

Compreender as fases de desenvolvi-
mento do ser humano é fundamental,
afinal, em cada uma das fases existem
particularidades que influenciom na
educacdo e desenvolvimento do in-
dividuo. No Estatuto da Crianca e do
Adolescente juridicamente séo con-
sideradas criancas pessoas de 0 a 12
incompletos e adolescentes, entre 12 e
18 anos incompletos. Essa demarcagéo
néo é por acaso, pois segue um padréo
de compreenséo que ndo é matemati-
co, mas que no geral, organiza a com-
preenséo sobre esses duas fases da
vida fundamentais para se tornar um
adulto saudavel.

Numa compreenséo de base An-
troposéfica, o processo de desenvolvi-
mento até a idade adulta é marcado
por trés seténios, ou seja, trés épocas
de 7 anos, sendo dos 0 aos 7, dos 7
aos 14 e dos 14 aos 21 anos. Cada fase
é marcada por uma das dimensées da
trimembracéo: pensar, sentir e agir.

O primeiro seténio, dos 0 aos 7
anos, é a fase do “o mundo é belo”,
onde a fantasia é presente e a capaci-
dade de sonhar e imaginar deveria ser
amplamente trabalhada. Nessa fase o
agir e o querer deveriam ser os aspec-
tos mais trabalhados. E uma fase que
a crianga estd tomando forma fisica e
o contato com o ambiente é determi-

nante para fortalecer o corpo que tem
fome de existéncia e quer se libertar se
arrastando, aprendendo a sentar, en-
gatinhando, dando os primeiros pas-
sos, andando, correndo e subindo em
tudo o que for possivel como forma de
auto-expresséo plena. E uma fase em
que a crianga busca reconhecimento
no outro e o brincar livre precisa ser
oferecido todos os dias. Estar em es-
pacos publicos, pracas, préximo da
natureza, em tanques de areia, com
pés no chéo, descalco, explorando o
ambiente é fundamental para desen-
volver as habilidades motoras bdsicas.
Além do brincar fora, o brincar dentro,
usando a criatividade é fundamental.
E possivel explorar trabalhos manuais
simples, como pinturas livres, rodas rit-
micas, brincadeiras individuais, cons-
truir espacos para viver fantasias. O eu
nessa fase é coletivo.

O segundo seténio, simbolicamen-
te dos 7 aos 14 anos, é a fase do “o
mundo é bom”, onde as criancas ini-
ciam os primeiros contatos do eu, ou
contato consigo mesma, e as emogodes
comegam a tomar novas proporgoes.
Surge com maior forca a alegria, o
medo, a ansiedade e assim, la pelos
9 anos as criangas iniciam uma pas-
sagem para a pré-adolescéncia que é
marcada por uma série de incertezas,
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mudangas, transformagdes no corpo
e na sua percepcdo do mundo. Nessa
fase os adultos séo o modelo e referén-
cia fundamentais para construir com as
criangas um senso de mundo bom. No
primeiro seténio o mundo belo e fan-
tasioso se despede e o contato com
o mundo bom, ainda torna possivel
acreditar na vida e nos desafios que
temos pela frente e que precisam de
muita coragem para enfrentd-los e su-
perda-los. Nessa época o sentir de fato
é predominante e a consciéncia mo-
tora desperta nas criangas um ganho
de forca e velocidade. E a fase em que
eles adoram correr, desviar de obstd-
culos, subir cada vez mais altos nas
drvores e |G conseguem sentar para
ouvir histérias mais densas, elaborar
desenhos mais complexos e comegam
a brincar coletivamente com os amigos
de uma forma mais consciente. La pe-
los 11 anos ja estéo jogando juntos, se
desempenhando tecnicamente de uma
forma mais intencional e resolvendo
problemas e desafios légico-racionais
mais complexos. O fim desse seténio
i@ € uma fase de muitas transforma-
¢oes, pois em plena adolescéncia o
corpo fisico sofre transformagées e um
aprimoramento nos gestos é desejado,
pois querem acertar mais e participar
de competiges.



O terceiro seténio, dos 14 aos 21, é
a fase do “o mundo é verdadeiro”, os
adolescentes encaram de frente uma
realidade e uma crise existencial que
o Eu que se constituiu estd sendo co-
locado & prova para além do ambien-
te familiar. E no mundo que os ado-
lescentes se posicionam e os valores
morais e éticos s@o confrontados e de
fato nascem para o mundo. Véo ques-
tionar os pais, os professores, as regras
e as instituicées. Na primeira infancia
chegaram no ambiente familiar que
idealmente deveria acolher, aceitar e
compreender. Nesse seténio os ado-
lescentes comecam a devolver para o
mundo aquilo que receberam na pri-
meira infdncia e agora é o mundo que
precisard acolher, aceitar e compre-
ender e, geralmente, isso acontece de
forma conflituosa e com muita emogéo
e sentimentos envolvidos. Os projetos
de futuro ainda estéo se consolidando,
o despertar da sexualidade e a busca
pelo exercicio do poder se mostram
com uma forga muito grande, num ser
que ndo é mais crianga e também ain-
da néo é um adulto. E uma fase que
precisa de muita atengéo, pois algu-
mas escolhas dentro de contextos em
que aparecem elementos como drogas
e bebidas alcéolicas, podem gerar mu-
dancas de rota com marcas profundas
na biografia de cada ser.
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esporte no qual acreditamos tem um conceito adaptado
do Conselho Europeu elaborado por um coletivo de diver-

sas organizagoes:

“O esporte € um bem cultural, direito social e fator de desenvolvimento huma-
no, definido pelo conjunto de prdticas corporais, atividades fisicas e esportivas
que, pelo envolvimento ocasional ou néo, organizado ou ndo, exprime um grau
de desenvolvimento cultural esportivo, com possibilidades de incidir em aspectos
econémicos, educacionais, da satde, de lazer, do bem-estar, pela ampliagéo de
conhecimentos, relacées sociais e resultados esportivos.”
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Nessa perspectiva, enquanto organizagdo, conce-
bemos o esporte em sete dimensdes:

CONSIDERA O CONTEXTO
COMO CENARIO PARA
EXISTENCIA

A prética esportiva, corporal e o brincar, acontecem
em determinado contexto. Pode ser na rua, na qua-
dra, no campo, na praca e o que mais importa é o
sentido dado para esses ambientes onde o sujeito
atua, podendo construir e ressignificar os espacos.
As questdes culturais e histérica precisam ser consi-
deradas e podem se transformar em elemento para
fortalecer a identidade dos participantes.

ESTIMULA A AUTO-
EXPRESSAO

A partir de um contexto estabelecido o educando
pode exercitar quem ele é de fato (seu ser) e forta-
lecer a sua alma (eu). No cendrio elaborado pelos
educadores, cada individuo tem a chance de viver
inbmeros papéis, nos quais ele é percebido, valida-
do, corrigido e incentivado. Esse exercicio do ser é
ritmado por uma série de encontros planejados para
o desenvolvimento de diversas competéncias que véo
além do desenvolvimento fisico e motor.
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ESTIMULA A CONVIVENCIA COM O OUTRO

E na pratica esportiva que acontece de forma coletiva, que o edu-
cando tem a oportunidade de se relacionar com o outro. E no brin-
car e na experiéncia ludica que ele pée em pratica a cooperagéo,
que ele trabalha junto e assim, constitui um exercicio continuo de
atuacdo em equipe, experimentado diversos papéis e exercitando
na dindmica do trabalho uma reflexdo sobre a sociedade. O edu-
cador pode apresentar no espaco de atividade, os desafios que séo
enfrentados por muitas pessoas em nossa sociedade. Os grupos
séo desafiados, inclusive, a exercer a solidariedade frente a outros
grupos e comunidades que tem seus direitos violados e possuem
necessidades néo atendidas. E nessa experiéncia que o sujeito éti-
co tem a chance de aparecer e buscar um sentido maior para a
sua existéncia, experimentando nos processos grupais algo que vai
além de si mesmo.

CRIA ESPACO PARA A MEDIACAO DOS CONFLITOS

E durante as atividades que cada individuo encontra a si mesmo
em seus conflitos e desafios, podendo superd-los ou néo. Cabe ao
sujeito da ac@o experimentar em seu corpo todos os conflitos e de-
safios que a prdtica corporal reserva, mas é ele quem decide de
forma livre continuar ou desistir. Evidente que os educadores en-
corajaom e manejam cada etapa para que os conflitos com o outro
ndo sejam fator de desisténcia, mas tratados como algo inerente &
formacéo humana, bem como os desafios motores. E pelo esporte
e ao superar os desafios, que se sente a emocéo e o pulsar de algo
profundo formado no coracéo. E nesse ponto em que a vivéncia
esportiva conduz para um estdgio de tenséo, no qual uma disputa
é sim, laboratério para forjar o carater, mas num ambiente contro-
lado e mediado pelo educador.
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POSSIBILITA A CONSTRUCAO DE NORMAS

Essencialmente o esporte possui regras. Essa é uma condigéo neces-
sdria para experimentar os valores morais que sdo importantes na
compreensdo de uma vida em sociedade, na qual é preciso respei-
tar o outro como pessoa. E na compreensdo das normas que estdo
presentes, inclusive no brincar, que a nogéo do certo e errado vai se
sedimentando. E na disputa limpa de um pega-pega ou de um jogo
mais estruturado que se forjam os posicionamentos. Esse processo
precisa acontecer em cada experiéncia e sessdo oferecidas, a fim de
conduzir o educando para uma reflexdo que incorporada por ele.
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L{E,VISA DESENVOLVER AUTONOMIA

O esporte e o brincar exigem posicionamento e agéo. Sem a vonta-
de, nada acontece e o querer é exercitado a cada minuto da ativi-
dade, pois a experiéncia corporal na qual acreditamos leva em con-
ta a tomada de decisGo auténoma do sujeito da agéo, o educando.
Dessa forma, o esporte que acreditamos provoca o sujeito para um
exercicio constante de protagonismo frente aos desafios do brincar
que sdo refletidos nos desafios da vida. No inicio e ao final de cada
encontro, as criangas precisam ser ouvidas, escutadas. Os educa-
dores precisam criar um espaco para que eles se posicionem e as
permitam compartilhar seus sentimentos, impressées e aprendiza-
gens. A medida que exercitam o poder de falta nestes momentos,
se fortalecem num ambiente mais protegido, para expressar o que
pensam no futuro.

goDESPERTA PARA O CONHECIMENTO

A vivéncia esportiva desperta os educandos para ampliar o reper-
tério sobre jogos e brincadeiras e para ampliar o uso da linguagem
verbal e ndo verbal. Os simbolos contidos no arcabougo do esporte
levam a uma ampliacéo cultural e social que extrapola o ambiente
do esporte. E possivel associar por meio da pratica esportiva, diver-
sos conteUdos que despertam a criatividade, instigam a solucéo de
problemas légicos e & busca de estratégias, aproximando os parti-
cipantes dos estudos formais. Dessa forma, gera-se uma conexéo
positiva associada a novas aprendizagens que fortalecem o interes-
se pela busca de conhecimento.
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trabalho desenvolvido pelo Instituto estd em consonéncia

com os paradigmas da UNESCO, em relagéo as perspec-

tivas da educagéo, contemplando os quatro pilares funda-
mentais como indicadores de um processo educacional que busca a
formacéo integral do ser humano:
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APRENDER A SER

E no aprender a ser que somos desafiados a mergulhar para dentro de nés mesmos,

buscaranossa esséncia, tocarem nosso eu e assim refletimos sobre algumas compe-

ténciasdeste processo, que acontece deformapratica, vivida pormeiodealgunsjogos

e brincadeiras.

Desenvolver autoconhecimento:
nocdo plena da prépria identidade,
compreensdo das raizes culturais e da
histéria familiar e pessoal e sexual.

Autoconsciéncia (Awereness): com-
preender a sua prépria esséncia e, de-
senvolver autoestima, autoimagem.

Aufocrifica: ser capaz de se avaliar,
pensar sobre si, pensar sobre os pro-
prios atos, reconhecer os potenciais
e limites;

Resiliéncia: capacidade que o indivi-
duo tem de absorver e superar as ad-
versidades ao qual o contexto muitas
vezes é um ambiente estressor.

Autoestima: capacidade que o su-
jeito possui de aceitar-se como é e se
valorizar de forma justa em relagéo a
si mesmo.

Avutonomia: capacidade de tomar de-
cisdes maduras considerando o contex-
to e as normas, regras e combinados
sociais que existem.

Nesse pilar trabalhamos as competéncias pessoais de cada individuo. E, do

ponto de vista pedagégico, o momento de olhar para si, de olhar para o eu e

perceber a sua alma, os seus sentimentos. Passo fundamental para fortalecer o

Eu, e desenvolver um estado de presenga consciente em seu espaco no mundo.
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APRENDER A CONVIVER

Visa desenvolver a relagdo com o ou-
tro, aceitando-o como sujeito, respei-
tando-o, respeitando as regras, geren-
ciando conflitos, compreendendo as
diferencas, aprendendo a se comuni-
car e buscando a paz.

No aprender a conviver, estdo lo-
calizadas as competéncias relacionais.
E o momento de olhar para fora, de
perceber o outro como pessoa e con-
sidera-lo pela sua existéncia, pelas
suas caracteristicas, pela sua tentativa
de acertar frente aos desafios que sé@o
colocados. E no aprender a conviver
que o ser tem a chance de evoluir, pois
é na relaggo com o outro que vocé
também pode se ver, se impulsionar
e assim, construir um projeto de futu-
ro. E na convivéncia que as diferencas
aparecem de forma intensa e assim,
cada sujeito aprende a aceitar o ou-
tro como ele é, aceitar os géneros, as
culturas, as expressées e as diversas
formas de exercer inclusive a sexua-
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lidade. E no aprender a conviver que
a comunicacéo é ferramenta, instru-
mento bdsico para construir didlogos
e acessar o outro. Assim, pelos did-
logos podemos aprender a atuar em
grupo, atuar em equipe e podemos
transcender e atuar de forma solida-
ria. Como numa escala, o exercicio
da solidariedade é o ultimo estdgio
da convivéncia, e quando ele é atin-
gido de forma auténtica e genuina-
mente voluntdria, cada sujeito tem a
chance de evoluir como pessoa, pois
é em busca do outro, com o intuito de
exercer a bondade, que o ser humano
expressa valores que transcendem os
interesses meramente centrados em
si, de satisfazer a prépria necessidade.
Criar espacos para o aprender a con-
viver, nessa perspectiva, é um grande
desafio. Quando isso é atingido, per-
cebemos o quanto estamos interliga-
dos de forma sistémica, somos inter-
dependentes uns dos outros.



\
Feito
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APRENDER A FAZER

Desenvolver uma atividade técnica, re-
alizar, engendrar e criar algo, seja para
a prdtica de trabalho ou aprendizagem
esportiva e que o final seja uma marca
positiva no mundo. Neste pilar séo tra-
balhadas as capacidades produtivas dos
seres humanos. E no agir no mundo que
cada pessoa deixa a sua marca. Nesse
sentido, todos os seres buscam fazer
algo pela sua passagem terrena. Cada
pessoa, desde crianga, busca produzir
algo que seja capaz de impressionar
e chamar a atengdo. Assim, aprimora-
mos as técnicas que podem ser utiliza-
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das em qualquer drea, seja artistica ou
esportiva. E por meio das técnicas que
sGo aprendidas que conseguimos im-
primir a nossa marca. Um jogador de
basquete possui técnicas que permitem
acertar o seu alvo. Um dancarino pos-
sui técnicas que s@o capazes de mover
partes do seu corpo com graciosidade e
conquistam as plateias. Um artesé@o im-
prime sua técnica e é capaz de produzir
inumeros produtos. E por meio do fazer
que o ser humano deixa a sua marca no
planeta e este é um pilar fundamental
que se complementa ao ser e conviver.




APRENDER A CONHECER

Aprender a aprender, questionar, bus-
car conhecimentos, dar sentido as suas
prdticas, sejom elas esportivas ou néo,
e se esforcar nos estudos formais. Nes-
se pilar, trabalhamos as competéncias
cognitivas, ou seja, as competéncias
da aprendizagem. E fundamental aqui,
descobrir a arte de fazer perguntas,
pois sé@o pelas perguntas feitas que noés
seres humanos, nos movimentamos
em busca de algo, em busca do desco-
nhecido. E quanto mais conhecemos,
mais podemos compreender como o
mundo funciona, como nés funciona-
mos, como o universo funciona e para
isso, ndo tem fim. Pois podemos passar
uma vida inteira dando sentido e signi-
ficado para tudo o que somos capazes
de observar e ainda assim haverd coi-
sas para serem descobertas.

O grande desafio do aprender a
aprender é descobrir o sentido das coi-
sas, a sua finalidade, para que serve.
Também é no pilar do conhecer que
despertamos o senso critico e analiti-
co, pois somos desafiados aqui, a com-
preender, comparar, avaliar e analisar.
Vivemos uma era intensa da busca do
conhecimento e aprender a aprender
é o que nos permite uma atualizagéo
continua e isso nos concede poder,
para buscarmos exercer a assertivida-
de, um dos poderes do Eu. Isso por-
que, a@ medida que conhecemos algo
profundamente, somos reconhecidos e
podemos avancar em nossa caminha-
da terrena, construindo nosso espaco
com maior consciéncia de nés mes-
mos, do outro, das técnicas e do nosso

préprio conhecimento.
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ETICA: PRINCiPIO DE UMA RELACAO
EDUCATIVA LIBERTADORA

O processo educativo se dé na relagéo
entre o Eu e o Tu (outro). Nessa rela-
¢Go sd@o construidas possibilidades de
muitas descobertas, sendo o educador,
ponto central entre a crianca ou o/a
adolescente e um universo inteiro de
conhecimentos e possibilidades. Sao
trés principios que marcam essa rela-
¢Go e pautam o processo educativo,
segundo Yves De La Taille: autoridade,
moral e ética.

Na relacdo educativa pautada pela
autoridade, pressupde-se que o sujeito
que estd no processo de aprendizagem
deve obediéncia voluntdria ao educa-
dor, autoridade deste processo. Isso
pode funcionar com criangas até os 8
ou 9 anos, que aceitam o adulto como
uma referéncia e exemplo. Confiam de
olhos fechados, quando séo cativados
e percebem que o adulto na relagéo
detém o conhecimento de algo, capaz
de despertar uma admiracéo. Concei-
tualmente o contrério de autoridade é
o autoritarismo e é bom lembrar que
s@o conceitos distintos, pois no auto-
ritarismo um obedeco ao outro e se
sujeita, ndo de forma voluntdaria, mas
pelo emprego da forca, do medo, da
violéncia. Assim, concluimos que pau-
tar o processo educativo tGo somente
pela autoridade é algo arriscado, mas
é importante considerar como uma
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etapa e é preciso ter a clareza de sua
funcionalidade, para néo haver im-
posicdo e tornar o processo educativo
algo obrigatério, pois caso seja, um re-
gime autoritdrio jé serd instalado.
Outro principio que pauta o pro-
cesso educativo é o moral. O principio
da moral pressupde que a relagdo é
estabelecida por meio de normas e
regras. Nesse sentido, a relagdo entre
o educador e o educando é construida
com base nas leis. As leis em si, ser-
vem para organizar a vida humana e
s@o necessdrias quando ha presenga
de possiveis conflitos para que sejam
organizadas as relagdes e diferengas
entre as pessoas. O contrdrio de mo-
ral é a anomia, ou seja, auséncia de
lei ou de regra. A grande questédo é
que para compreender regras é pre-
ciso exercer um pouco mais de pen-
samento abstrato. Isso ndo costuma
funcionar muito com criangas na pri-
meira infancia, mas a partir dos 10,
11 anos até a adolescéncia pode au-
xiliar no processo educativo. A grande
questdo é que as normas de funciona-
mento desse processo, precisam ser
construidas com o coletivo, pois caso
ndo sejam, pode se instaurar uma
forma de impor de cima para baixo
um conjunto de regras que néo fazem
sentido a quem deve respeita-las,



chegando perto da relacéo autoritdria
que queremos evitar.

Por Gltimo e ndo menos importante,
estd o processo educativo pautado na
ética. A ética da qual falamos, néo se
confunde com moral e leis como muitas
vezes é associada, mas é onde reside o
projeto da vida boa, da vida feliz. Esé ha
vida feliz, quando hé vida com sentido
e para a vida ter sentido, o outro é fun-
damental neste processo, pois ninguém
¢ feliz sozinho. Nessa compreenséo de
ética, que surge da capacidade de per-
cepcdo do belo, da beleza e que funda-
mentalmente nasce da estética, o outro
é incluido como principio. Pois a partir
do momento que buscamos uma vida
com sentido, buscamos a felicidade, na
qual o outro estd condicionalmente in-
cluido. Portanto néo buscamos somente

a nossa felicidade, buscamos também a
felicidade para o outro e quando juntos,
frente aos desafios, encontramos uma
felicidade mais carregada de sentido.
Dessa forma, é possivel construir
um processo educativo que ajude
a crianca a desenvolver um sentido
maior para a sua existéncia e para isso
acontecer é necessdria e fundamental
uma instituigéo justa. Sem uma institui-
¢@o justa, é muito dificil construir uma
vida com sentido e logo, uma vida fe-
liz. Esta instituicdo pode ser a familia,
uma ONG, uma Igreja, uma comuni-
dade, etc. Ndo importa qual seja, mas
é preciso respeitar integralmente as
necessidades de desenvolvimento ple-
no do ser e do eu, para assim construir
um sentido ético, ou seja, de felicidade
para si, com o outro e para o outro.
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VALORES ETICOS E VALORES MORAIS

Muito refletimos sobre os principios morais e éticos e o proces-
so educativo traz estes conceitos como cerne da questdo, quando
lutamos para uma educacgédo libertadora e que almeja tornar os
sujeitos auténomos e livres. Sobretudo é importante refletir que
os valores estdo em cada acdo do educador e por muito tempo
trouxemos em nosso planejamento palavras como: compromisso,
cooperagéo, autonomia e exceléncia, como valores fundamentais.
De fato o sdo, mas séo eles valores morais ou éticos? Afinal, que-
remos pautar nosso processo educativo para criar pessoas que
se guiam somente pelas regras ou que saibam de fato buscar o
sentido para a sua existéncia?

Com essas perguntas inquietantes, mergulhamos nos estudos
de Yves De La Taille, que nos ajuda a compreender a ética que
apresentamos no capitulo anterior e nesse sentido, analisando nos-
sos programas percebemos o quanto os valores morais estavam
evidentes. Assim, buscando um sentido maior para este processo
educativo, em quem o real sentido e a beleza da vida esteja inclu-
ida de forma profunda, os valores éticos foram incluidos de forma
intencional. Além disso, palavras como verdade, bondade, justica e
compaix@o foram incluidas, por revelarem uma relacéo que trans-
cende os aspectos morais, que s@o importantes, mas nédo exclusi-
vos. Isso porque, na ética temos a chance de olhar para a vida com
maior sentido e percebemos nela a interdependéncia que temos
entre os seres na construgdo de um tecido social justo em meio a
tantas diversidades e adversidades.
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esporte nos traz uma possibilidade incrivel que é perceber

as pessoas que estdo a nossa volta como de fato alguém

que é préximo. Mas vivemos numa época em que cada
pessoa tem vivido cada vez mais dentro de sua prépria bolha e
reconhecer o outro é um desafio. Assim, apresentaremos alguns
conceitos sobre o trabalho que desenvolvemos que visa desenvolver
processos grupais, que ajudam os participantes a se sentirem parte
de algo maior, onde a individualidade de cada sujeito pode ser res-
soada no préximo e criar um sentimento de pertencimento que os
fortalece na afirmacgéo da prépria identidade.
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DO INDIVIDUO AO PROCESSO GRUPAL

Compreender como cada pessoa ou
individuo se relaciona e se insere num
processo grupal é fundamental no pro-
cesso educativo, pois amplia as possibi-
lidades de atuagéo coletiva e do impac-
to social. Mas antes, conceituaremos a
partir da compreenséo de Martin Baré'
citado no artigo de Sueli Martins?, o
que é grupo. O autor relata trés condi-
¢ées para se constituir um grupo:

Deve dar conta da realidade social
do grupo enquanto tal, realidade néo
redutivel as caracteristicas pessoais dos
individuos que constituem o grupo. [...]

Deve ser o suficientemente compre-
ensiva para incluir tanto os pequenos
grupos como os grandes grupos. [...]

Deve incluir como um de seus as-
pectos bdsicos o carater histérico dos
grupos humanos.

(MARTIN-BARO, 1989:205-6)

Tendo como base essas trés con-
dicées, o autor define grupo enquan-
to “uma estrutura de vinculos e rela-
¢des entre pessoas que canaliza em
cada circunstéincia suas necessidades
individuais e/ou interesses coletivos”
(p-206). Ressalta ainda, que um grupo
é uma estrutura social: € uma realida-
de total, um conjunto que néo pode ser
reduzido @ soma de seus membros. “A
totalidade do grupo supée alguns vin-
culos entre os individuos, uma relagéo
de interdependéncia que é a que es-
tabelece o cardater de estrutura e faz
das pessoas membros” (p.206). Assim,
segundo Baré, um grupo constitui um
canal de necessidades e interesses em
uma situagé@o e circunstancia especifi-
ca, afirmando com isso o cardter con-
creto, histérico de cada grupo.

' Martin-Baré viveu em El Salvador. Foi jesuita, tedlogo e psicdlogo social. Foi assassinado em 16 de novembro de
1989 por soldados do governo de El Salvador. Comprometido politicamente com a populagéo mais pobre, atuou
e publicou vdrios trabalhos sobre o povo latino-americano.

2 Sveli Terezinha Ferreira Martins é Doutora em Psicologia Social, docente do Programa de Pés-Graduacdo em
Educagdo para Ciéncia da UNESP- Bauru e do Departamento de Neurologia e Psiquiatria. UNESP- Botucatu,

Brasil. E-mail: sftm@fnb.unesp.br
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Na apresentacGo sobre como se
da esse processo, em aula expositiva
compartilhada por Valkiria Machado,
podemos conferir sete etapas que mar-
cam a conexdo do individuo & experi-
éncia do processo grupal:

Encantamento: momento no qual o
individuo percebe algo que o atrai fa-
zendo-o querer participar e se tornar
parte daquele grupo, pois tem algo di-
ferente que o cativa.

Do ponto de vista bioldgico, esse seria
o momento do respirar, o inicio, quan-
do os pulmées se abrem, o nascimento.

Acolhimento: momento em que o in-
dividuo é recebido no grupo.

Do ponto de visa biolégico é o mo-
mento do aquecimento, quando o in-
dividuo ja esté respirando, mas precisa
ser aquecido, pois sozinho sucumbiria.
Tem a necessidade da protegéo.

Insercéo: momento em que o indivi-
duo é aceito pelo grupo, passa a fazer
parte dele e comega a assumir res-
ponsabilidades.

Do ponto de vista biolégico é o mo-
mento da digestdo, pois é preciso se
alimentar, colocar algo para dentro e
ver o que acontece em seguida.
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Verificacéo: momento de segregagéo
e escolha. E a hora em que o individuo
i faz parte e questiona as regras, o
espaco, os outros individuos. Momento
crucial para saber se ele fica no grupo
ou sai dele.

Do ponto de vista biolégico é o momen-
to da absorcéo dos nutrientes ou néo.

Manutencdo: momento em que o
individuo j&@ se afirmou no grupo, se
sente parte do coletivo, assume a iden-
tidade do grupo e busca se fortalecer
em diversos aspectos somando forgas.
Do ponto de vista biolégico, € uma fase
continua de retorno e alimentagéo dia-
ria, da qual o individuo constantemen-
te retorna para buscar mais alimento,
pois localiza uma fonte que supre as
suas necessidades.

Crescimenfo: momento em que o in-
dividuo ganha corpo, amadurece no
processo grupal e comega a algar voos
maiores enquanto coletivo, mantendo
um relacionamento sauddavel com os
demais membros.

Do ponto de vista biolégico, é a fase
que o individuo literalmente ganha
corpo, musculos e agilidade.



Reproducéo: momento em que os
individuos estdo preocupados em
crescer e trazer novas pessoas para
o grupo, compartilham experiéncias
e querem oferecer aquilo que tem de
bom para outras pessoas, gerando as-
sim, “novos frutos”.

Do ponto de vista biolégico, é o mo-
mento em que hd um alto grau de ma-
turidade e o individuo esté preparado
para gerar um novo ser e acolher no-

vos integrantes.

A partir dessas sete etapas, con-
sideramos que um processo ciclico se
reinicia e a medida em que novos in-
tegrantes véo chegando, o processo
grupal volta para o processo inicial em
relacdo ao novo integrante que precisa
viver esta experiéncia que estd associa-
da ao tempo, ao numero de encontros,
ao modo de estruturagdo do grupo e
aos gestores que lideram e/ou organi-
zam o grupo, auxiliando ou néo para
que estes passos possam ser seguidos.
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PROCESSO GRUPAL E INCIDENCIA POLITICA

O processo grupal tem potencial para incidir na estrutura social de uma forma

mais abrangente, mas para tanto é preciso compreender as trés dimensbes e os

trés tipos de grupos apresentados por Martin Baré e compreender como a diné-

mica dos grupos é constituida.

Dimensao 1: Identidade

“A identidade do grupo, ou seja, a
defini¢do do que é e o que caracteriza
como tal frente a outros grupos;”

Para se constituir a identidade do
grupo o autor considera trés aspectos
como fundamentais:

Formalizacao organizativa que de-
termina as condicdes para pertencer a
um grupo, ou seja, quais ds normas,
regras formais ou informais que séo
estabelecidas, rigidas ou flexiveis e a
regulacéo entre elas, com determina-
¢éo ou néo de funcgées, distribuicao de
trabalhos e atribuicbes;

RelacGo com outros grupos, que
podem se conectar por outras neces-
sidades e interesse de determinadas
classes ou setores da sociedade;

Consciéncia de pertencer a um
grupo, quando o grupo passa para o
individuo algo como uma certa refe-
réncia da prépria identidade de vida.
Este é o sentimento de pertencimento
que faz com que um grupo de pessoas
se sinta de fato em um grupo, possibi-
litando sua identificagéo.
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Dimensao 2: Poder

“o poder de que dispde o grupo em
suas relagdes com os demais grupos”

Martin Baré aponta que o poder
é "é aquele diferencial favoravel de
recursos que se estabelece quando
se relaciona com outros grupos em
fungdo de alguns objetivos, e que per-
mite fazer avangar seus interesses na
convivéncia social” (1989, p.227). O
autor aponta que o poder pode ser a
qualidade de alguém, pessoa ou gru-
po, medida pela capacidade técnica,
intelectual, cientifica, profissional,
econdmica e por recursos materiais
que possui. Nesse sentido, aponta que
os grupos mais poderosos s@o os que
dispée de recursos: materiais, cultu-

rais e pessoais.

“a atividade grupal e mais a signi-
ficagéo social do que produz essa ati-
vidade grupal” (1989, p. 208) [grifos
do autor].

Nessa dimensGo o autor aponta
que o grupo precisa entregar algo,
realizar algo. S@o as tarefas e metas
alcangadas que produzem um efeito
do ponto de vista externo, de afirmar a
identidade do grupo em relagéo a ou-
tros grupos e a sociedade e do ponto
de vista interno, em relacdo aos pré-
prios membros do grupo, consideran-
do os objetivos comuns.
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@OTIPOS DE GRUPOS

A partir dessas trés dimensées ou par@metros como Martin Baré
menciona, é possivel analisar os tipos de grupos denominados por
ele como primério, funcional e estrutural.

Primdrio: A identidade estd nos vin-
culos interpessoais; o poder estd nas
caracteristicas pessoais, e; a atividade
grupal estd na satisfagdo das neces-
sidades basicas da pessoa. Esse tipo
de grupo surge pela atragdo de seus
membros, semelhangca entre eles e
complementariedade de caracteristicas
pessoais. O maior exemplo de grupos

primarios é a propria familia e grupos
de amigos.

Funcional: A identidade esta consti-
tuida sobre o papel social que os in-
dividuos desempenham; o poder esta
centrado na capacitagédo e na ocupa-
cdo social dos seus membros, seja de
recursos materiais ou intelectuais e; a
atividade grupal estda na satisfagéo das
necessidades sistémicas e ndo pesso-
ais. Esse tipo de grupo surge pela re-
lagéo dos aspectos parciais e circuns-
tanciais da vida de seus membros. O
maior exemplo de grupos funcionais
s@o grupos de sala de aula, grupos de
gestantes, grémio estudantil, grupo de
professores, grupos de redes, etc.

52 | Capitulo 06



Estrutural: A identidade esta constitu-
ida sobre uma comunidade de interes-
ses e objetivos; o poder estd centrado
nos controles de producéo e capacida-
de de influéncia social, e; a atividade
grupal estéd na satisfacdo de grandes
grupos, setores da sociedade e classes
sociais. Esse grupo surge pelo interes-
se de grandes grupos em buscarem o
poder politico para exercicio da domi-
nacéo. O maior exemplo de grupos es-
truturais s@o os partidos politicos, seto-
res da sociedade, movimentos sociais,
sindicadores, etc.

Dessa forma, no processo educa-
tivo os educadores precisam usar de
ferramentas importantes constituidas
a partir do uso da linguagem, de téc-
nicas grupais e da emocgéo, das quais
s@o fundamentais para conduzir os in-
dividuos a partir das suas necessidades
pessoais e sociais para adentrar no de-
senvolvimento socioeducativo rumo a
transformacéo ética e cidada.
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PASSE DE MAGICA






modelo pedagégico construido no Instituto Passe de Ma-

gica, foi elaborado por uma equipe de educadores/as e

profissionais da psicologia e do servico social que de for-
ma colaborativa e sistematica, estruturaram processos pedagégi-
cos, considerando o contexto dos participantes do ponto de vista
pessoal, familiar, social, cultural, fisico, motor e cognitivo, visando
desde o inicio, compreender todos os fenémenos que circundam
nosso publico alvo para desenvolver uma iniciagéo socio esportiva
capaz de gerar uma cultura esportiva e também um pensamento
critico e uma postura ética e cidada.

Neste ciclo que se renova a cada projeto, os processos sé@o parte
importante do planejamento e organizacéo institucional, sendo ora
geral e ora especifico para cada nucleo de atendimento.

Abaixo est@o os processos relacionados & execugéo do projeto,

no dia a dia dos nucleos e da organizagédo.
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DIAGNOSTICO

Logo que iniciamos o ano, ou um novo
ciclo de projeto quando ha mais de um
més de pausa, desenvolvemos ativida-
des com foco no DIAGNOSTICO das
turmas. Este diagnéstico tem como ob-
jetivo identificar, em cada turma e faixa
etdria, quais contetdos de desenvol-
vimento humano precisam ser traba-
lhados e em que ordem. Como temos
um plano de trabalho que orienta cada
faixa etdria, os educadores precisam
avaliar como cada grupo estd desen-
volvendo estas habilidades e compe-
téncias. Por este motivo, em cada nu-
cleo o trabalho seré feito de maneira
diferente e com o foco naquilo que
cada grupo precisa, ndo apenas no que
o plano de trabalho diz que precisa ser
trabalhado. Desta forma, acreditamos

que consideramos o contexto individual
de cada educando, grupo e comunida-
de ao qual este nucleo faz parte.

Estes diagnésticos sdo feitos a par-
tir das aulas com as criangas e adoles-
centes, por isso, as atividades iniciais
englobam diversas caracteristicas, en-
tre elas: Jogos individuais, jogos em
pequenos grupos e jogos em grandes
equipes; para os grupos com faixa etd-
ria a partir dos 12 anos também inclu-
imos atividades que véo solicitar resis-
téncia cardiorrespiratéria, muscular e
organizagdo tatica dos participantes.

Neste processo,
conseguem observar o que estd em
desenvolvimento, o que precisa ser de-
senvolvido e o que ja estd bem desen-

os educadores

volvido em cada individuo e grupo.
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PLANEJAMENTO

Apo6s momento de diagnéstico os edu-
cadores saberdo o que serd trabalhado
no ciclo do projeto. Por isto, é necessa-
rio fazer um planejamento anual, es-
tabelecendo por onde comecgar, e um
ciclo semanal, em que estdo contidos
os planos de aula.

Para entender melhor estes pro-
cessos, vamos falar um pouco sobre
a execucdo das atividades no nosso
Dia a Dia.

As atividades do Instituto Passe de
Méagica acontecem em diferentes pon-
tos de atuag@o. Em cada regifo existe
um parceiro local com o qual desenvol-
vemos a parceira. Estes locais variam
entre espagos municipais (geridas pelas
Secretarias de Esportes do Municipio),

Centros da Crianca e do Adolescente

(CCA's) ou outra entidade publica ou
privada que nos oferece a cessdo de
espaco para execugdo das atividades.
As aulas acontecem duas vezes por
semana em dias alternados, com ati-
vidades com duragéo de Th a Th30. A
duragéo varia porque precisamos con-
siderar a disponibilidade do espaco,
das turmas (quando a parceria é feita
com uma instituicdo que ja faz aten-
dimento de criangas e adolescentes) e
da quantidade de educandos, hé lo-
cais em que a quantidade de criangas
e adolescentes é muito grande e a fim
de atender a todos, formamos mais
turmas com aulas de 1 hora para cada.
As atividades sé@o previamente planeja-
das pelos educadores que seguem um
Plano de Trabalho. Este Plano conside-
ra os Contetdos de Desenvolvimen-
to, que, por sua vez, se baseiam nos
Quatro Pilares da Educacéo (ja citados
anteriormente). Os educadores tém
autonomia para criar e planejar as ati-
vidades seguindo estas diretrizes insti-
tucionais, respeitando as caracteristi-
cas de cada grupo etdrio e os diversos
contextos em que estamos inseridos.
Com as atividades planejadas os
educadores iniciam as aulas, sendo
que a cada encontro com os educandos
¢é desenvolvida uma sessdo de aula que
passam por 6 diferentes momentos.
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MOMENTOS DE UMA SESSAO DE ATIVIDADE

a) Rodas Iniciais:
Representam um momento de olhar
nos olhos, escutar, falar e refletir. Neste
momento, os educadores fazem a cha-
mada, dialogam com os alunos e fa-
lam sobre a proposta e objetivo do dia.
Nesta roda também podem acontecer
o que chamamos de Roda Cantada.
Um momento de “aquecer” o cérebro
com musicas e ritmos variados, trazi-
dos pelos educadores ou educandos.
Vale lembrar que em alguns grupos
as atividades iniciam com um momen-
to que chamamos de Momento Livre.
Séo de 5 a 10 minutos em que os edu-
candos tém o espaco e materiais es-
portivos para brincar e jogar o que e
como quiserem. Isto acontece porque,
em alguns locais os educandos passam
muito tempo em salas ou sem espaco
para se divertirem e quando chegam
as atividades normalmente estdo com
muito dnimo e ansiedade para prati-
car e jogar, assim, identificamos que
este momento serve para colocar essa
ansiedade para fora de maneira con-
trolada, pois as atividades que séo pla-
nejadas precisam de atengéo e escuta
e, dependendo do grupo, isto é muito
dificil de fazer com tanta energia acu-
mulada e néo utilizada.
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b) Aquecimento:

Ap6s este momento inicial, chegamos
a segunda parte da aula. No aque-
cimento buscamos manter a relagéo
com os objetivos do dia e com as proxi-
mas atividades. E um momento de pre-
parar o corpo de forma gradativa para
atividades mais intensas. Nesta etapa
do trabalho, é preciso cuidar para que
as atividades aumentem de grau de
dificuldade e que todos possam con-
cluir as tarefas a fim de deixar o corpo
aquecido para o que vem depois.

¢) Desenvolvimento de Habilidades:
Nessa etapa normalmente s@o pro-
postos mini-jogos e/ou atividades em
pequenos e médios grupos com agdes
especificas para o desenvolvimento de
alguma ou algumas habilidades técni-
cas ou de desenvolvimento humano a
serem aprimoradas. Neste momento, os
educadores se preocupam em aumen-
tar gradativamente a dificuldade, seja
incluindo ou variando regras, materiais,
modificando espacos, etc. E importante
lembrar que todos devem praticar res-
peitando seus momentos, potenciais e
habilidades a serem desenvolvidas.



d) Aplicacées das Habilidades:

No quarto momento de aula buscamos
desenvolver jogos pré-desportivos com
adequacgdes de espago, materiais, nu-
mero de participantes, regras e outros
elementos necessdrios para o desen-
volvimento de diferentes jogos ou jo-
gos formais, sempre de acordo com o
objetivo tracado e com o que foi traba-
Ihado nas atividades anteriores. Nesta
etapa da aula, o foco é utilizarmos o
que foi aprendido no jogo tradicional
de basquete e em jogos pré-desporti-
vos, compreender as tdticas do jogo,
agir de forma auténoma e ao mesmo
tempo pensando no coletivo. Mais uma
vez citamos a importéncia de manter o
objetivo e estratégias elaboradas para
cada etapa da aula relacionados en-
tre si, isso facilita o entendimento dos
educandos em relacdo ao processo de
aula e maximiza as chances de con-
quista dos objetivos da aula, semana,
més, etc.
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Realizada ao final de cada sesséo e

vtilizada para dialogarmos sobre como
foi a aula, o que aprenderam, o que
ainda precisam ou querem aprender, o
que mais chamou atencéo, etc. Assim
como na roda inicial, o objetivo é que
eles se expressem e também escutem o
outro, tenham voz ativa e se coloquem,
ampliando as possibilidades de didlo-
go, expresséo e comunicacdo com os
colegas e consigo mesmo. Nas rodas,
o educador é constantemente incenti-
vado a elaborar questionamentos que
permitam que os educandos de fato
reflitam sobre as atividades e atitudes
que ocorreram em aula e muitas ve-
zes fora dela também, por isso, é im-
portante evitar perguntas fechadas ou
que s6 permitam respostas como sim
e ndo, ao invés disso elaborar pergun-
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tas que desenvolvam o senso critico e
que permitam relagdo com a realida-
de vivenciada pelos educandos dentro
e fora do projeto, ou seja, que contri-
buam para levar os aprendizados para
além das atividades e assim promovam
desenvolvimento humano.

E importante lembrar que duran-
te toda a atividade os educadores or-
ganizam rodas para a explicacdo das
atividades e quando necessdrio, para
dialogar sobre algo que estd aconte-
cendo, seja por conta da atividade,
comportamento ou para tirar dividas
dos educandos. As reflexées e momen-
tos de conversa acontecem o tempo
todo e os educandos sdo sempre de-
safiados a buscar por respostas a partir
das suas experiéncias e potenciais.



Todos os dias de aula os educadores
levam consigo o Caderno de Ativida-
de, este contempla o plano de aula da
semana, com objetivos de desenvolvi-
mento humano, objetivo técnico tati-
co e todas as etapas de aula citadas
acima. Além disso, ao final do docu-
mento, incluimos o que chamamos de
Fatos Significativos e para descrevé-
-los os educadores devem responder
as seguintes perguntas: O Objetivo
foi atingido? Quais fatos chamaram a
sua atencg@o?

Na elaboracéo das aulas da proxi-
ma semana os educadores devem con-
siderar os fatos significativos da ante-
rior e plano de trabalho. Esse registro
também serve como “meméria” dos
resultados, uma vez que ajudaréo os
educadores na elaboracéo do relatério
mensal que é entregue na primeira se-
gunda-feira subsequente a cada més.

Ao comecar uma aula os educa-
dores também fazem a chamada, por
isso carregam a Lista de Presenca, com
nomes e dados de todos os educandos
que frequentam as atividades. Ela ser-
ve ndo apenas para o controle men-

sal, mas para eventuais emergéncias
quando precisamos entrar em contato
com as familias ou responsaveis. No
inicio do més seguinte, os educadores
entregam esta lista de chamada para
prestagdo de contas do projeto.
Importante destacar que men-
salmente, cada nicleo de atividade
elabora um relatério mensal, a partir
dos Fatos Significativos de cada turma
atendida. No relatério hd uma sintese
do més que retrata o contexto daquele
nucleo e territério. Depois é apresen-
tado os numeros gerais em relagéo a
meta de atendimento. Ha um desta-
que para cada turma que é dividia por
faixa etdria. Também ha um compara-
tivo mensal entre os objetivos traca-
dos no més anterior e o que de fato foi
alcangado por cada grupo. Apds este
relato, o educador responsdavel apon-
ta os novos objetivos para o préximo
més, também relativo a cada grupo
e faixa etdria. H& um registro de ati-
vidades extras, como eventos, inter-
cdmbios, encontros de familia, etc e
finaliza o relatério com imagens das

atividades desenvolvidas.
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SUPERVISAO PSICOLOGICA E TECNICA

O instituto atualmente conta com um
psicélogo e um Supervisor Técnico em
cada projeto.

O Supervisor Técnico é responsd-
vel por acompanhar o dia a dia das
atividades do projeto, identificar se o
que se aplica nas atividades dos no-
cleos é aquilo que se planejou e se
o que foi planejado estd de acordo
com os conteudos de desenvolvimen-
to e plano de trabalho. Além disso, o
supervisor faz visitas periédicas nos
nucleos acompanhando as aulas, fa-
zendo anotagdes e orientando os edu-
cadores quando necessério.

Também é responsdvel pela parte
de acompanhamento dos relatérios,
prestagdo de contas e todos os proce-
dimentos administrativos que auxiliam
no desenvolvimento das atividades.
Também é ele que eventualmente dia-

logaré com os parceiros locais sobre as
mais diversas questdes e necessidades
dos nucleos.

O supervisor técnico também en-
caminha e lidera a organizagéo dos
eventos esportivos institucionais, fa-
cilitando os processos para os edu-
cadores, orientando sobre as acdes e
atividades a serem desenvolvidas e es-
tabelecendo possiveis parcerias.

Ja o Psicélogo do projeto tem como
funcdo desenvolver nos nucleos de
atendimento a agdo denominada Jo-
vens Lideres com adolescentes entre 12
e 17. Nestes grupos diversos assuntos
s@o discutidos e muitas demandas séo
geradas a partir do que vivem os jovens
em cada contexto. A ideia é que possa-
mos ter um momento para pensar além
da quadra, com foco na maturagéo des-
tes jovens e no futuro que os aguarda.
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ORGANIZACAO DE EVENTOS

a) Planejamento de eventos:
Os eventos esportivos desenvolvidos
pelo Instituto passe de Mdagica vem se-
guindo uma légica de desenvolvimento
esportivo ao longo da vida. Entende-
mos que, entre 6 e 10 anos as criangas
devam vivenciar e explorar das diver-
sas possibilidades esportivas e experi-
éncias corporais, por este motivo, as
atividades do projeto visam promover
uma gama infinita de vivéncias espor-
tivas, contribuindo para que todos os
educandos possam continuar no pro-
jeto aprendendo basquete ou seguir
outros caminhos e buscar por novas
modalidades esportivas, mas que le-
vem consigo sempre a importancia da
prdatica da atividade fisica.

A partir dos 9 anos, ja introduzidos
o basquetebol, iniciamos o processo de
imerséo @ modalidade, respeitando as
fases de desenvolvimento do individuo
e o tempo de pratica de cada um. As-
sim, as criancas até 12 anos vivenciam
o basquete e ainda outras modalida-
des esportivas. A partir dos 13 anos a
imers@o no basquete é total e os edu-
candos vivenciam outras modalidades
e jogos apenas como forma de amplia-
¢Go do seu repertério motor.

Com isso, os eventos esportivos
procuram respeitar esta etapa e de-
senvolvemos de maneira geral com
todos os Nucleos envolvidos o que
chamamos de Maratona Kids (6 a 11
anos) e Maratona de Basquete (dividi-
dos por diferentes faixas etdrias entre
12 e 17 anos).

No geral, a alimentagéo do even-
to é feita de maneira compartilhada.
Observamos que os educandos mais
novos tendem a compartilhar mais
a alimentacdo do que os educandos
mais velhos, que normalmente néo
levam nada para o evento. Como os
eventos da Maratona Kids acontecem
pela manha e dos mais velhos o dia
todo,
levem um prato de salgado para ser
compartilhado no café da manha. Ao
longo do dia, para os mais velhos dis-
tribuimos um kit lanche, que pode ser

normalmente solicitamos que

complementado por algo que tenham
trazido para o evento. O transporte e o
Kit lanche normalmente séo disponibi-
lizados com recurso da Lei de Incentivo
ao qual o projeto estd sendo executado
e é de suma importancia principalmen-
te porque, como o préprio nome diz,
acontecem diversos jogos, podendo
chegar a 40 jogos em um sé dia, uma
verdadeira maratona.
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b.01. Maratona kids:

O evento tem como objetivo promover
atividades esportivas com foco no en-
tretenimento e na diversGo, gerando
integragéo entre as criancas do Insti-
tuto Passe de Mdgica (e as vezes ou-
tras institui¢des) e celebrando o poder
do esporte.

Anualmente temas diferentes séo
escolhidos e as atividades se relacio-
nam com estes. S@o desenvolvidos
diversas brincadeiras e jogos pré-des-
portivos elaborados pelos educadores,
adequados a faixa etdria e ao processo
de aprendizagem que estamos vivendo
naquele ano.

Neste evento,
autonomia para escolher a ordem e
quais atividades querem participar, a
partir disso conseguem vivenciar os
jogos com colegas e educadores de
todos os nucleos. Antes e durante o

as criangas tém

evento todos os participantes s@o in-
centivados a participar de todas as
atividades, no entanto, néo sé@o obri-
gados pois entendemos que é preciso
respeitar e garantir o processo de de-
cisdo e escolha de cada um, que por
sua vez se relaciona com respeito aos
gostos de cada crianca.
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E um momento de celebracdo e
diverséo, por isso, as atividades s@o
desafiadoras e ao mesmo tempo pos-
siveis de serem realizadas. Elas con-
templam as mais diversas habilidades
motoras entre chutar, rebater, correr,

lancar, rolar, saltar nas mais diversas
variagdes e combinagdes.




O objetivo da Maratona de Basquete é
promover autonomia e integracdo en-
tre os educandos dos diversos Nucleos
do Instituto e possiveis convidados par-
ceiros, desenvolvendo competéncias e
consciéncia dos valores do Fair-Play,
por meio da vivéncia de jogo em um

sistema de competigéo sadia.

A cada etapa deste evento estabe-
lecemos diferentes parceiros (clubes,
SESC, efc.) para que o evento possa
acontecer, isso porque, como dito an-
teriormente, os espacos onde as ati-
vidades semanais acontecem s@o ce-
didos por organizagdes ou Secretarias
Municipais de Esporte e ndo compor-
tam todos os educandos de todos os
ndcleos de uma Unica vez.

Uma vez definido o local, identifica-
mos a quantidade de participante da-
quele ano dentro de cada faixa etdria.
A intenc@o deste evento é proporcionar
para os educandos uma vivéncia de
competicdo em que possam ter auto-
nomia, responsabilidade, comprometi-
mento com seus colegas e possam se
divertir muito, transformando esta ex-
periéncia em uma meméoria positiva a
ser carregada por toda a vida.

Por este motivo, nao utilizamos nos-
sos educadores como “técnicos” das
equipes participantes. Ao longo das
auvlas vamos orientando e ensinando
os times a desenvolverem os papéis de
lideranca para que possam no dia do
evento se organizarem e aproveitarem
ao mdximo esta experiéncia.
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Com o passar dos anos, diversas
formas de evento foram vivenciadas
e atualmente o jogo com a Mediagdo
Esportiva trouxe para nossa Maratona
uma experiéncia esportiva para além
das quadras. Ao término de cada jogo,
um educador que acompanhou a parti-
da dialoga com as duas equipes sobre
pontos de Fair Play, em que falamos
sobre Comprometimento, Respeito,
Responsabilidade e Cooperagéo. Estes
itens s@o avaliados por ambas as equi-
pes em um didlogo aberto, pontuan-
do para cada item um ponto, a serem
somados & vitéria ou derrota do jogo.
Vale lembrar aqui que, uma equipe que
vence, pode ter a mesma pontuagéo
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final que a equipe derrotada se, por

exemplo, na sua vitéria a cooperagéao,
respeito, responsabilidade ou compro-
metimento néo estiveram presentes.

Durante as inUmeras experiéncias
no desenvolvimento da Maratona de
Basquete observamos que os educan-
dos envolvidos guardam estas experi-
éncias com muito carinho e gratidéo,
retornando depois que saem do pro-
jeto para contribuir com o desenvol-
vimento do evento, sempre relatando
as boas experiéncias que tiveram, as
memorias que tém sobre os educado-
res, o que aprenderam e ensinando e
ajudando aqueles que sGo mais novos
nessa caminhada.



Em Séo Paulo e Diadema (munici-
pio préoximo de S&o Paulo) o Instituto
atende em 5 nicleos e em Piracicaba
mais 2 nucleos. Todos eles seguem o
mesmo modelo de plano de trabalho
para planejamento das aulas, porém,
a autonomia para o desenvolvimento
dos conteudos é toda dos educadores.
Com o desenvolvimento da modali-
dade esportiva atrelado ao desenvol-
vimento sociocultural das regides que
atendemos, as vezes o evento anual
néo é suficiente para suprir as neces-
sidades de competir e colocar & prova
seu aprendizado esportivo.

Por este motivo, os educadores,
junto com os educandos, planejam e
organizam intercdmbios, que normal-
mente contam com a participacdo de
2 a 3 nucleos por regido. Estes festivais

pretendem oferecer experiéncias com-
petitivas aos educandos, possibilitando
o amadurecimento deles na modali-

dade, ampliagéo do seu repertério e
a ampliagéo das relagdes com pesso-
as que vivem experiéncias similares a
eles, mas se desenvolvem de formas e
em locais diferentes.

Observamos ao longo desses anos
que os nucleos que conseguem ofere-
cer mais saidas, tem mais possibilida-
des de participar destes encontros ou
até outras competicdes tem um de-
sempenho técnico-motor melhor, pois
os educandos aprendem nas diversas
experiéncias que a modalidade pode
ser jogada de diferentes formas, am-
pliando assim o repertério de aplica-
¢éo técnica e tatica da modalidade.
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INDICADORES DO PROCESSO DE
MONITORAMENTO E AVALIACAO

Nessa etapa do trabalho, percebemos o quanto é desafiador com-
preender o ser humano em toda a sua complexidade e nos vemos
também com um grande desafio que é o de criar indicadores de
desenvolvimento para auxiliar cada pessoa a se perceber em sua
jornada. Além disso, quando refletimos sobre os indicadores de
processo de desenvolvimento, olhamos diretamente para as com-
peténcias que tracamos por faixa etdria e isso auxilia no processo
pedagdgico para estabelecer pardmetros que ajudam tanto a crian-
¢a quanto os educadores diretamente envolvidos neste processo.
Nesse sentido, os pardmetros de desenvolvimento sGo uma chave
fundamental para estabelecer indicadores comportamentais obser-
vdveis e compardveis, que indicam ao longo do tempo, uma escala
de desenvolvimento pessoal de cada ser que se insere no processo.
Dessa forma, compreendemos que os par@metros e indicadores sdo
fundamentais para ajudar os educandos a desenvolver uma auto-
critica sobre os seus estagios de desenvolvimento de competéncias
pessoais, relacionais, produtivas e cognitivas. E nesse momento que
os quatro pilares saem do campo teérico, onde focamos nos ide-
ais de desenvolvimento e passam a ser algo aplicado, ajudando a
crianca e os préoprios educadores a tracarem metas tangiveis, com-
pardveis do ponto de vista temporal, pessoal e coletivo.

Criar indicadores palpdaveis também auxilia no processo de
gestdo do projeto e é uma forma de dar maior sentido ao pro-
cesso de aprendizagem junto a possiveis colaboradores e apoia-
dores da sua proposta. Isso porque conseguimos compartilhar as
evidéncias de transformacgdo de cada pessoa que estd vivendo o
processo educativo.
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21 oATRIBUIR VALOR

Como parte do processo de desenvol-
vimento dos participantes do projeto,
desenvolvemos nossa Avaliagéo Indi-
vidual. Neste instrumento, a partir dos
Indicadores de Desenvolvimento do
plano de trabalho, fazemos o acompa-
nhamento do desenvolvimento anual
de cada educando. A avaliagéo é apli-
cada a cada 3 meses, porém, como a
avaliagéo que fazemos observa o de-
senvolvimento continuo, néo precisa
ser feita durante uma aula especifica,
ela pode ser feita ao longo de um peri-
odo, por exemplo: Primeiro més de ati-
vidade; ou; segunda quinzena de um
més especifico.

Neste instrumento os educadores
colocam suas impressdes sobre os edu-
candos a partir dos indicadores des-
critos na avaliagdo. Como o olhar de

cada um é muito subjetivo, orientamos
que os educadores avaliem sempre as
mesmas criangas ao logo do ciclo do
projeto.

Normalmente, educadores

que tenham entrado recentemente no
projeto ndo devem fazer a avaliagéo
dos alunos pois ainda ndo os conhe-
cem bem, além disso, eles precisam
se familiarizar com o instrumento e o
modo de desenvolver o trabalho.

Os educandos com idade acima de
12 anos também se auto avaliam, ou
seja, além do instrumento de avaliagao
do educador, cada educando preenche
sua prépria avaliagdo com os mesmos
critérios e indicadores daquela preen-
chida pelos educadores. O objetivo é
identificarmos como o préprio educan-
do se percebe neste processo de de-
senvolvimento e para que ele mesmo
possa comparar seu desempenho ao
longo do ciclo do projeto.

Eventualmente compartilhamos os
instrumentos com as familias e os pro-
prios educandos nos encontros de fa-
milia no meio e ao final do projeto, as-
sim os educandos e as familias podem
acompanhar o seu desenvolvimento.




ZZORELAT()RIOS SEMESTRAIS

A cada final de semestre os educa-
dores elaboram o relatério semestral,
neste eles avaliam cada conteudo de
desenvolvimento tracado no plano de
trabalho de forma geral por faixa eta-
ria e levando pontos positivos e pontos
a melhorar de cada grupo etdrio.

No relatério semestral cada dupla
de trabalho também sintetiza as Fra-
quezas e Fortalezas, Oportunidades e
Ameacas (andlise FO.FA.) do seu nu-
cleo de atendimento.

Este instrumento tem como obijeti-
vo ajudar os educadores a refletirem
sobre o semestre e como trabalharam

os diferentes conteddos nos grupos.
Assim, quando o semestre reiniciar, po-
deréo olhar para ele de forma ampla
e trabalhar questées que precisam ser
melhoradas a partir do que foi traba-
lhado no semestre anterior. Um outro
ponto importante sobre este instrumen-
to é que, cada contetdo de desenvolvi-
mento, apos avaliacdo dos educadores,
ganhard uma cor conforme o quanto
foi ou nédo desenvolvido, logo, na visu-
alizagéo é possivel identificar facilmen-

te contetdos que néo tenham sido tra-
balhados, o que garante que seja dado
foco a estes no proximo semestre.




SISTEMATIZACAO DE PRATICAS

Anualmente os educadores sdo desa-
fiados a sistematizarem suas praticas.
Conforme comentado anteriormente,
eles tém total autonomia para desen-
volver suas estratégias a partir de suas
experiéncias e conforme diretrizes do
plano de trabalho. Desta forma, ano
a ano somos surpreendidos por es-
tratégias inovadoras que contribuem
com o desenvolvimento do trabalho
dos educadores.

Estas estratégias normalmente es-
téo ligadas @ uma demanda especifica
que surgiu durante aquele ciclo e que
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os educadores pensaram, junto com os
educandos, em como solucionar uma
demanda, seja trazida pelos partici-
pantes ou percebida pelos educadores.

Ao longo dos anos de desenvolvi-
mento dos projetos, muitas agdes e pro-
postas pedagégicas diferentes foram
compartilhadas, muitas foram usadas
por outros nucleos depois de compar-
tilhadas e aprimoradas, cada um de
acordo com seu contexto e necessidade.

O Instituto acredita que, dar auto-
nomia aos educadores para que de-
senvolvam seu trabalho lhes propor-



ciona o pertencimento necessdrio para
se vincularem a causa, as acdes e esta-
rem junto com os educandos na busca
de novas propostas.

Desta forma, a criatividade emerge
e a cada ano novas propostas trazem
ao curriculo uma diversidade muito
boa que pode contribuir com o traba-
lho de outros locais de atendimento.

Ha 4 anos o Instituto Passe de Ma-
gica se uniu a outras organizacées de

SP que fazem parte da Rede Esporte
pela Mudanga Social (REMS) para or-
ganizarem a Maratona de Sistematiza-

¢Go de Prdticas, que tem como obje-
tivo compartilhar praticas inovadoras,
contadas por quem estd no dia a dia
do desenvolvimento dos projetos, das
aulas, das acdes.

Nestes eventos, que duram cerca
de 16 horas em 2 dias, vivenciamos,
aprendemos e discutimos diferentes
préaticas pedagégicas que podem fazer
parte das nossas agdes no Instituto e
também fora dele.
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Guia de Atividades foi elaborado pela equipe técnica do

Instituto Passe de Mdgica. O guia tem como obijetivo, for-

necer subsidios prdticos a/o educadores/as e também
ampliar o repertério de atividades que respeitem as diversas faixas
etarias, bem como auxiliar no desenvolvimento de atividades e jogo
pré-desportivos com foco no basquete, mas também contemplando
outras modalidades esportivas.

Neste guia é possivel colher parte da experiéncia e vivéncia dos
nossos educadores que criam e recriom jogos conhecidos a par-
tir dos diferentes contextos que estdo inseridos. Planejamos para
cada encontro com os participantes, atividades que contemplam 2
objetivos: Desenvolvimento humano e Desenvolvimento técnico-
-tatico, porque compreendemos que cada encontro, é um espago
de aprendizagem e esses dois focos precisam estar alinhados para
construir uma intencionalidade pedagégica assertiva que corrobore
para as metas de desenvolvimento.

Vocé encontrara diferentes atividades para os diferentes mo-
mentos de aula que foram explicitados no capitulo 8, dos quais
destacamos as seguintes categorias:

1. Roda Inicial;

Aquecimento;

Desenvolvimento de Habilidade;
Aplicacéo de Habilidade e

Roda Final.

o s L

Lembre-se, mais importante do que executar uma atividade é
compreender seus elementos e criar a partir da sua experiéncia
e momento do grupo e da turma. Este é o tempero que damos as
nossas atividades:

vivéncia desafio

N . Muita criatividade!
experiéncia necessidades da turma
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Classificagdo

Faixa etaria

Duracao

Onde se joga

Materiais

Variagdo

Recomendacgéo



COMO EU TE VEJO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Reconhecer e respeitar as diferencas.

Se perceber pelo olhar do outro.

DESCRICAO:

Cada educando recebera uma caneta/lapis e uma folha, em roda o comando deve ser de
que cada educando desenhe o educando que estiver sentado ao seu lado (direita ou es-
querda). Os educandos poderéo ficar @ vontade pelo espaco, néo precisando permanecer
na roda no momento do desenho, apés a entrega de todos, deve-se entregar os desenhos

para as respectivas criangas para que elas vejam como os outros o enxergam.

Dinamica de grupo ou vivéncia

A partir de 6 anos

30’

Campo, quadra, parque, sala / saldo

Lépis ou caneta e papel

R
®
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¢ Dependendo da faixa etdria, ao invés de desenhar pode ser proposta a
utilizacéo da escrita, neste caso colocaréo no papel as qualidades que en-

!

xergam na pessoa do lado.

Ideal passar pelo processo crescente onde havera conversa sobre as diferencas

que existem entre as pessoas, passando pelo momento em que a crianca dese-

S

nha a si mesmo até chegar no momento de desenhar o outro;

Fazer a atividade com grupos que j@ fazem aula juntos ha algum tempo.

RODA INICIAL
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CARA CRACHA!

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Identificar potenciais a partir do olhar do outro.

DESCRICAO:

Cada educando receberd uma folha, um barbante e uma caneta. Cada um deverd furar a
folha de maneira que ela fique parecendo um cracha.

O educando, dono do crachd, escrevera seu nome na parte de cima da folha e colocara
ele apoiado nas suas costas. O educador lancaré a pergunta da atividade, por exemplo:
Diga algo que vocé admira na pessoa!

Ao sinal do educador, todos deveréo circular pelo espago (correndo, andando, trotando
ou ao ritmo de alguma musica se possivel). Quando o educador parar, o educando deverd
escrever no crachd de quem estd a sua frente a resposta da pergunta feita pelo educador.
Deve-se repetir de 3 a 5 rodadas, até que todos tenham diversos olhares sobre si escrito
no seu crachd.

Ao final da ultima rodada, o educador devera virar o cracha para frente para que possa
verificar o que seus colegas escreveram sobre si.

Dinamica de grupo ou vivéncia

A partir de 12 anos

30’

Campo, quadra, parque, sala / saléo

Lépis ou caneta, barbante e papel

v
®
=
A

¢ O educador pode fazer uma pergunta por rodada; pode-se perguntar:
o que vocé acha que esta pessoa pode melhorar;
® Pode-se usar crachds ja prontos;

!

® Os educandos podem fazer um desenho que o represente na parte de trés
do crachd para levar de recordagéo desta atividade.

Aplicar com grupos que consigam ler e escrever;
Fazer a atividade com grupos que j@ fazem aula juntos ha algum tempo;

S

Desenvolver esta atividade depois de um processo de conscientizacdo sobre
respeito e olhar dos seus potenciais e pontos a melhorar.




“PALO BONITO EEEE”

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Conectar-se consigo, trazer a presenga e atengéo do grupo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Exercitar a coordenagéo motora, ritmo e concentragdo.

DESCRICAO:

Disponibilizar a turma em um grande circulo e informar quanto a necessidade da atengéo
para o aprendizado do ritmo que envolve o canto associado a movimentos.

Musica:

Palo palo palo,

Palo bonito, palo é! (2X)

E & &, palo bonito

Palo & (2X)

Coreografia:

Quando falado a palavra “palo”, elevar apenas os dois dedos polegares (sinal de joinha).
Quando mencionado a palavra “bonito”, apontar os dois dedos indicadores para frente.

upn

Quando cantado a letra “&”, apontar para frente apenas os dois dedos mindinhos.

Os movimentos dos dedos deveréo ser simultGneo @ musica que tem um ritmo vagaroso
no inicio e depois poderd aumentar gradativamente.

Passo a passo:

Palo = Palo = Palo

Palo '« Bonitoi Palo = E (2X)

E 3 E & E =]
Palo = Bonito ..~ Palo

Dinédmica de grupo ou vivéncia

A partir de 6 anos

5

Campo, quadra, parque, sala / saldo

© Pedir ao grupo que crie novas possibilidades de movimentos/ritmos utilizan-
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do também o corpo.

Ensinar por partes. Caso a coreografia dos movimentos se perca, orientar se

concentrarem em si mesmo e evitar olhar para os colegas, pois, o estimulo visual

@

dos colegas que possuem ritmos diferentes, podera interferir no aprendizado.

RODA INICIAL




TOC PATOC

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:
Interacéo, conexdo e presenca.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Condenagéo motora, lateralidade.

DESCRICAO:

O (a) educador (a) deverd colocar todos os educandos em um circulo e ensinar a musica:

TVIDINI VAOJ

“Toc

Patoc, patoc, tac

Tiquete tiquetetumba
tumba fumba tumba. (2X)”

Apods aprenderem a letra e cantarem no mesmo ritmo, todos devem dar as méos e ao
mesmo tempo que se canta, deve-se bater um dos pés sempre no ritmo da musica.
Ao sinal do educador, se estiverem todos batendo o pé direito, roda-se para a direita, por

exemplo duas vezes e ao término da musica, troca-se o pé e gira a roda para o outro lado.

Dinamica de grupo ou vivéncia

7
0

o=

A partir de 12 anos

10’

Campo, quadra, parque, sala / saléo

Nenhum

[ 64d| O

Pode-se alternar o giro do circulo entre partes da musica ou ao final de cada
musica, rodando apenas uma vez para cada lado;
Pode-se ir para frente e para trés;

!

Brincar com a velocidade da musica e colocar outros movimentos. Separar
em pequenos grupos e a cada recomego o grupo canta e faz movimentos
diferentes.

E importante treinar a musica com paciéncia, principalmente porque criancas

S

tém mais dificuldade em verbalizar a musica.




QUEM EU SOU

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Mostrar o seu olhar sobre si.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Demostrar minhas habilidades no esporte.

DESCRICAO:

Todos os educandos em roda, o primeiro, que pode ser o educador, vai ao centro se
apresenta dizendo seu nome e realiza um movimento do esporte que diz algo sobre ele.
O segundo imita o primeiro e faz o seu. O terceiro repete o do primeiro, do segundo e o
seu e assim sucessivamente.

Quando chegar no primeiro novamente, no caso o educador, ele precisa dizer o nome
de todos e realizar o movimento de todos que estdo na roda, podendo formar assim uma

coreografia desse grupo. Durante a atividade é permitido ajudar os colegas.

Dinamica de grupo ou vivéncia

Todas

5

Campo, quadra, parque, sala / saléo

Nenhum

¢ Pode-se fazer com cada um mostrando o seu sem precisar reproduzir o outro.

w
&
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A
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¢ Pode-se apenas repetir um anterior

Se o grupo estiver timido, néo precisa ir ao centro;

S

Colocar uma musica ajuda para quebrar o gelo;
O educador pode incentivar os outros a ajudarem.

RODA INICIAL




ARAM SAM SAM

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Interacéo, conexdo e presenca.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Condenagéo motora, lateralidade.

DESCRICAO:

O (a) educador (a) deverd colocar todos os educandos em um circulo e ensinar a musica:
“Aram Sam Sam (2X)

Guli Guli Guli

Aram Sam Sam

TVIDINI VAOJ

Auée Avée

Guli Guli Guli

Aram Sam Sam”.

Ao aprender a musica, colocamos os movimentos.

Toda vez que dissermos Aram Sam Sam, devemos bater as méaos duas vezes nas coxas
das pernas.

Auée Auée: Deve-se balancar os dois bragos juntos acima da cabeca primeiro para um
lado duas vezes e depois para o outro, em movimentos curtos

Guli Guli Guli: Simular um movimento de cécegas no queixo

Apés iniciar a musica com movimento e treinar, o professor devera ir alternando os co-
mandos, por exemplo:

1° Rodada: Fazer em nés mesmos

2° Rodada: Aram Sam Sam na perna do colega da direita

3° Rodada: Guli Guli Guli na queixo do colega da esquerda

ﬁ Dinamica de grupo ou vivéncia

I
IQLQ" Todas
)

Campo, quadra, parque, sala / saléo

Nenhum

* O educador pode variar movimentos e orientagées;
* Aumentar gradativamente o ritmo;

¢ Fazer sem cantar, apenas movimentos no ritmo da musica.

E importante fazer em roda para aumentar a interacéio entre os participantes;
Cuidar para que todos aprendam a musica;

Trazer desafios que o grupo consiga concluir juntos.




OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Interacéo, conexdo e presenca.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Condenagdo motora, lateralidade.

DESCRICAO:

O (a) educador (a) devera colocar todos os educandos em um circulo e ensinar a musica:
“Yapo, ia ia, i€ é &

Yapo, id, id, ééé

Yapo, id id

Yapo

E tuque, tuque Yapo

E tuque, tuque, é8é”.

Ao aprender a musica, colocamos os movimentos.

Toda vez que dissermos Yapo, devemos bater as méos duas vezes nas coxas das pernas.
la ia: Deve-se bater com as m@os nos préprios ombros, cruzando os bragos.

|é é &: Estralar os dedos da esquerda para direita, no ritmo da musica, enquanto canta.
Tuque tuque: Encostar as méaos fechadas na cabecga.

Apbs iniciar a musica com movimento e treinar, o professor devera ir alternando os co-
mandos, por exemplo:

1° Rodada: Fazer em nés mesmos

2° Rodada: Yapo na perna do colega da direita

3° Rodada: Yapo na perna do colega da direita e Tuque tuque no colega da esquerda

i} Dinamica de grupo ou vivéncia

A partir de 12 anos

10’

Campo, quadra, parque, sala / saléo

Nenhum

O educador pode variar movimentos e orientagoes;
Aumentar gradativamente o ritmo;

Fazer sem cantar, apenas movimentos no ritmo da musica.

E importante fazer em roda para aumentar a interacéo entre os participantes;

Cuidar para que todos aprendam a musica;
Trazer desafios que o grupo consiga concluir juntos.

RODA INICIAL
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DOS NUMEROS AO RITMO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Autocontrole, concentragéo, acolhimento, cooperagéo, presenca.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Viséo periférica, saltos, mudanga de diregéo, corridas com ritmos.

DESCRICAO:

Os educandos deverdo formar um circulo. O jogo se inicia com a contagem de 1 a 7
sequencialmente, numa mesma dire¢do (tocando no ombro do lado direito/esquerdo).
Quem falar o nimero 7 aponta na testa (continéncia) e o seguinte comega com 1.

Quem errar, tocando no ombro ao invés de continéncia, sai da brincadeira passando por
um circuito de saltos variados e corridas (marcando ritmos) e espera outros educandos se

juntarem a ele formando outro circulo e seguindo a brincadeira.

Dinamica de grupo ou vivéncia

De 6 a 11 anos

Campo, quadra, parque, sala / saléo

Nenhum

© Pode-se inserir um movimento que ao invés de continuar, troca-se o lado

v
S
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do ritmo.

Direcionar o grupo para fazer junto até perceber que todos compreenderam

S

a dindmica, antes de iniciar a contagem e troca de circulo dos que erraram.




RODA RITMICA COM BOLAS

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Escuta ativa, cooperagéo e sintonia.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Ampliar o repertério motor, manter o controle e o ritmo.

DESCRICAO:

Uma atividade circular no qual todos tém uma bola de basquetebol, o professor passa
o comando ritmico de dribles com as duas méos, parados no lugar, dentre os comandos
pode se bater a bola no chéo na frente do corpo de forma ritmica, 1x e pausa, 2x e pausa,
3x e pausa.

Os préximos comandos podem ser um drible forte impedindo que a bola passe da linha
do joelho do praticante, driblando para a direita e esquerda do corpo.

Dinamica de grupo ou vivéncia

|
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A partir de 9 anos

10

Quadra ou local cimentado

Bola de basquete, bolas de iniciagéo ou borracha acima do numero 12 para cada

®
=
A

participantes

O educador pode proporcionar um momento de atengéo e conexdo com
o grupo, o comando é “direita” (os participantes driblam a bola no chéo e
trocam de lugar pegando a bola da direita), “esquerda” (os participantes
driblam a bola no chéo e trocam de lugar pegando a bola da esquerda),
“para frente” (eles driblam e dédo um passo pra frente), “para tras “ (Eles déo
um passo para trds);

Pode-se inserir o ritmo de alguma musica orientando as batidas;

Usar orientagdes apenas com sinais ou cores.

E uma atividade excelente para inicio de aula, pois é muito energizante;
Verificar se todos conseguem fazer os movimentos propostos;

Verificar se todos consegue enxergar e ouvir as orientagdes.

RODA INICIAL
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PEGA COLETE

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Compreender como as agdes individuais tem interferéncia no coletivo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver leitura de jogo e agdes estratégicas.

Desenvolver a finta.

DESCRICAO:

Os educandos seréo divididos em duas equipes e estardo espalhados pelo espaco, cada
integrante das equipes recebera um colete que deve prender no elastico do shorts/calga;
O objetivo do grupo é pegar todos os coletes da outra equipe no menor tempo, sendo que
o educando que tiver seu colete retirado néo sai do jogo. Ganha 1 ponto a equipe que
primeiro cumprir o desafio;

Néo é permitido segurar seu colete para o proteger, apenas utilizar fintas.

ﬁ Alvo ou precisdo

I
Igl@i Entre 6 e 8 anos

10’

Campo, quadra, parque

Coletes (dois jogos de diferentes cores)

© Incluir a terceira equipe (e cor);
© Definir local para colocar os coletes retirados e neste, quando dois educan-
dos de diferentes equipes estdo sem colete, tirar joquempo e aquele que

ganhar retorna com o colete novamente preso na cintura.

Verificar se o colete estd na altura do joelho.




MiMICA EM ACAO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Estimular as diversas formas de comunicagéo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Combinar as habilidades motoras basicas.

DESCRICAO:

Os educandos seréo divididos em equipes que estardo uma de frente para a outra, cada
equipe receberd algumas cartas (ou filipetas de papel) com nomes ou figuras de animais.
Utilizando uma carta por vez, todos da equipe devem imitar o animal e se a outra equipe
adivinhar esta recebe um ponto, passando a vez para a outra equipe.

Dinamica de grupo ou vivéncia

Entre 6 e 11 anos

15’

AQUECIMENTO

Campo, quadra, parque, sala / saldo, meio aquatico

Cartinhas ou filipetas

T
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As cartinhas ndo precisam ser somente de animais, podem conter outros
assuntos, incluindo fundamentos da modalidade basquete;

A equipe que adivinha pode, além de anunciar o animal, também realizar
a imitagéo;

Os educandos podem pegar o seu papel, amassar e faremos uma “guerri-
nha de papel”. Ao sinal do educador, cada um deve pegar o papel que esti-
ver mais préximo, abrir e imitar o som do animal ou o gesto. Os educandos
deverao formar grupos de acordo com o que for igual ao seu;

Caso utilizemos reproducéo de sons, é possivel fazer de olhos fechados ou
vendados e identificar seu grupo apenas pela audigéo.

Para que de fato seja uma atividade de aquecimento o educador deve dinami-
zar a mesma agilizando o tempo de exibicéo da carta, tempo para interpreta-
¢Go e tempo para mudanca de fungéo entre as equipes, sdo necessarios ape-
nas alguns segundos para cada etapa, desta forma os educandos permanecem
sempre em movimento.
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PEGA-PEGA PRISAO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Se sentir responsavel pelo outro.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver habilidades fundamentais (correr, esquivar) e especificas (arremessar).
DESCRICAO:

Todos estardo espalhados pelo espaco e havera 3 a 5 pegadores identificados por coletes.

Quando um fugitivo é pego deve correr até um dos garrafées a arremessar uma Unica vez,

se converter estard livre e livrard também os demais, se errar ficaré “preso” até que outro

fugitivo seja pego e acerte a cesta.

Jogos de invaséao ou territorial

A partir de 6 anos

15

Campo, quadra, parque, sala ou saldo

T
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Bola e coletes.

!

* Definir duas equipes e s6 ser permitido pegar alguém da outra equipe;

¢ Correr driblando (cada um com uma bola);

© Ao invés do arremesso é possivel utilizar outros fundamentos e até funda-
mentos de outras modalidades (exs: acertar um alvo com passe, acertar o
gol chutando).

@

Por ser uma atividade bastante intense, lembre de trocar os pegadores a cada
3-4 minutos




CHUVA DE METEORO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Compreender como as agdes individuais afetam o coletivo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver habilidades motoras manipulativas (lancgar, receber, rebater).

DESCRICAO:

O grupo serd separado em duas equipes, cada uma disposta em uma metade da quadra.
Cada grupo tera a seu dispor varias bolas de borracha ou de iniciagéo.

Ao sinal, os educandos comecgaréo a lancar a bola o mais alto que puderem direcionando
para o outro lado da quadra. Isso acontecerd ao longo de 2-3 minutos e ao som do se-
gundo sinal, indicando o término deste tempo, todos devem parar de langar e ajudaréo a
contar quantas bolas ficaram de cada lado. A equipe que tiver menos bolas do seu lado
é a vencedora.

Alvo ou preciséo

A partir de 6 anos

15’

Campo, quadra, parque, sala ou saldo

Bolas de iniciagdo ou borracha

¢ Incluir alvos para se tornar mais desafiador.

7
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Estipular as regras do jogo junto aos educandos.

S

AQUECIMENTO
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PEGA-PEGA DOS MOVIMENTOS

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver o olhar para o outro e a concentragéo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver a percepgéo de tempo e espago e a coordenagdo motora.

DESCRICAO:

Todos os educandos formaréo duplas, sendo um nomeado como numero 1 e o outro no-
mero 2, e todas as duplas estardo dispostas ao centro da quadra. Ao sinal do educador
o numero 1 sairé do circulo e ird se deslocar pela quadra fazendo o gesto ou habilidade
requisitada pelo educador, por exemplo se deslocar com o joelho alto (Skipping), desloca-
mento lateral, saltitando, etc. Em seguida o educador ird liberar a saida do numero 2 que
tem como objetivo pegar a sua dupla no tempo determinado (entre 30" a 1).

Apods pegar ou quando se esgotar o tempo ambos voltam para o circulo e na préxima
rodada, quando todas as duplas estiverem de volta, a fungdes seréo invertidas.

Esportes de marca e técnico-combinatérios

A partir de 6 anos

5

Campo, quadra, parque, sala ou saléo

Nenhum
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* Incluir bolas e realizar a atividade com dribles;

!

© Realizar em quartetos, ou seja, duas duplas por grupo;
© Se deslocar pelas linhas.

E uma atividade empolgante, porém de um gasto energético elevado, por isso

@

é preciso dosar o tempo e intensidade de acordo com a caracteristica do grupo.




AMIGO VALIOSO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Gerar oportunidade de aproximagéo e contato fisico e valorizar a presenca do outro.
OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver habilidades fundamentais (correr, esquivar, virar).

DESCRICAO:

Todos os educandos ficardo no centro da quadra, com excegéo de 6 que serdo os pega-
dores. Cada pegador terd sua base que ficaréd equidistante das demais e do centro a mais
ou menos 10 passos de distancia.

Ao sinal, o pegador ira até o centro e deve trazer um educando por vez (este ndo podera
impedir) até completar trés na sua base, porém, os demais pegadores poderéo, além
de trazer os que estdo ao centro, pegar das outras bases, evitando assim que os demais
completem trés.

Vence a atividade quem conseguir resgatar 3 educandos para sua base primeiro.

=

Jogos de invaséo ou territorial

Q)
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A partir de 6 anos

15'

Campo, quadra, parque, sala ou saléo

S
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Arcos ou cordas para definir as bases

© Correr driblando uma bola;
© Resgatar trocando passes.

Roda de conversa ao final da atividade para conferir se o objetivo foi atingido.

AQUECIMENTO
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ESSA BOLA E MINHA

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Perceber potencialidades em outras modalidades e importancia do desenvolvimento mo-
tor integral.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver combinagéo de habilidades basicas e especificas (correr, agachar, driblar,
conduzir)

DESCRICAO:

Os educandos estardo divididos em pequenos grupos (3 a 5 integrantes) que estaréo
equidistantes entre si e do centro da quadra.

Ao sinal, um de cada grupo deverd buscar as bolas que estaréo posicionadas no meio e
levar para sua base, sendo que quando as bolas acabarem eles poderéo buscar nas bases
vizinhas. Cada educando poderda pegar apenas uma bola por vez e deverd levar de acordo
com a modalidade (bola de basquete driblando e futebol conduzindo, por exemplo). Seréa
definido um tempo de atividade e marcara ponto a equipe que tiver mais bolas ao final
deste tempo.

Jogos de invaséao ou territorial

7
0

o=

A partir de 12 anos

20’

Campo, quadra, parque, sala ou saldo

Bolas variadas e de diferentes modalidades

[ |béq | €O

© Pode-se fazer a versdo “essa bola é sua”; a dinémica é a mesma, porém in-
versa, o objetivo é levar para outra base e ao final quem tiver menos bolas,
marca mais pontos na rodada.

Pontuar todas as equipes em ordem decrescente.




PEGA-PEGA EM DUPLA COM BOLA

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver o respeito a individualidade e a cooperacéo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Explorar o drible com ambas as méos e proteger a bola.

DESCRICAO:

Espalhados pela quadra, pedir para o grupo formar duplas que ficaréo unidas pelas méos.
Algumas duplas iniciardo a brincadeira j6 com a posse da bola enquanto as demais teréo
o desafio de conquista-la.

Ao sinal do educador, as duplas com bola deverdo se deslocar pelo espago driblando e
mantendo o controle da bola.

As duplas sem bola serdo “pegadores” e precisam conquistar a bola dos demais, isso feito
terdo a oportunidade de driblar e cooperar com sua dupla na protecdo da bola. Néo ha
ganhador ou perdedor e o jogo sé termina ao sinal do professor.

I

Jogos de invaséao ou territorial

Q)
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A partir de 6 anos

10

Quadra, sala ou saldo

O
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Bolas de basquete

© As duplas podem ser unidas por um material mais maleavel (ex.: segurar o
mesmo colete);

© Ao invés de fugirem livres pelo espaco, o educador pode sugerir que as du-
plas atravessem um corredor de pegadores de um ponto a outro da quadra;

© Podem ser colocados cones ou outros obstéculos a serem superados.

O educador deve atentar-se ao tempo e sugerir em determinado momento,
que as duplas sejam unidas pela outra méo, além disso, deve observar se
todos tiveram a oportunidade de vivenciar o drible com as duas maos.

AQUECIMENTO
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DRIBLE CERTO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Perceber o seu potencial, respeitando os combinados.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Aprimorar o drible com deslocamento.

DESCRICAO:

Todos os participantes estaréo espalhados pela quadra driblando com uma das maéos,
apenas dois educandos que se voluntariarem ficaréo sem bola e terdo como objetivo de
conquistar uma bola. Ao sinal do educador as criangas comegardo a correr driblando
pelo espago.

Para conquistar a bola o educando tera que retirar a bola sem tocar no colega, uma vez
que resgatou a bola quem perdeu a posse vira resgatador.

Se o educando resgatador observar que o driblador estiver se esquivando e batendo a
bola com duas méos para de driblar ou segurar a bola com as duas méos e volta a driblar
(duas saidas; dois toques), esse perde a posse para o educando que percebeu tais infra-
¢des e passa a ser resgatador no seu lugar.

O jogo termina ao sinal do educador.

Alvo ou preciséo

A partir de 6 anos

10’

Quadra

Bolas de basquete
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O resgatador também pode comegar com uma bola de cor diferente e ao
tirar a bola do fugitivo troca a fungéo e a bola;
Pode-se em todos os casos aumentar o numero de resgatadores;

!

Conforme forem pegando a bola, as bolas séo retiradas do jogo, até que
néo sobre nenhuma bola em jogo;

Em grupos iniciantes ou muito novos, ao invés de tirar a bola podemos
alterar para apenas tocar no colega ja que ainda ndo tem muito controle
de bola.

Nas faixas etdrias menores se atentar ao contato excessivo pois é muito mais
frequente e os educandos podem acabar entrando em conflito sem querer.




ESCONDE-ESCONDE BOLA SALVA

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Perceber a necessidade do outro e ajuda-lo se possivel.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Aprimorar o arremesso/drible.

DESCRICAO:

O grupo estara dividido em quatro ou mais equipes, sendo que uma determinada equipe
ficara no centro da quadra fazendo a contagem de olhos fechados de 1 a 40, enquanto
os demais se escondem.

O educando que encontrar alguém que estava escondido pelo espago de jogo tera que
vir até o centro da quadra e pegar uma bola de basquete e ir até a cesta driblando e con-
verter um arremesso e falar o nome da pessoa encontrada. Porém quem foi encontrado,
podera se salvar pegando outra bola, também disposta no centro, e executando a mesma
tarefa. Se converter a cesta antes de quem lhe achou estard salvo, assim sucessivamente.
Se a equipe que estava procurando achar mais, seré fugitiva na préoxima rodada. Se a
equipe fugitiva conseguir se salvar mais, continuara fugindo.

Alvo ou preciséo

A partir de 6 anos

30’

Quadra

Coletes com quatro ou mais cores para divisdo das equipes

* Quem foi encontrado ajudaré a procurar.
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Garantir que aconteca o drible e os respectivos arremessos, caso contrario,

@

néo valeré o ponto.

AQUECIMENTO
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PEGA-PEGA MAGICO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver afetividade e respeito as diferencas.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver raciocinio l6gico, agilidade e corridas variadas.

DESCRICAO:

Todos estardo espalhados pelo espaco. Escolhemos de 3 a 5 criancas que estardo identi-
ficadas por coletes para serem os magicos, estes terdo o poder de transformar as pessoas
em 3 coisas: cruz, vela ou pedra, ja os fugitivos terdo o poder de salvar, sendo que para
cada mdgica hd uma diferente maneira de salvar:

¢ Cruz: dar um abrago;

© Vela: assoprar o colega pego;

© Pedra: tocar na cabeca do colega.

Quando o pegador encostar em alguém deve falar em qual objeto ele se transformou.

A brincadeira acaba quando os méagicos conseguirem pegar todos ou apés tempo estipu-
lado pelo educador.

Esportes de marca e técnico-combinatérios

A partir de 6 anos

20’

Campo, quadra, parque

Colete

iy
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© Pode-se perguntar para os educandos, depois da primeira aplicagéo, outros
objetos magicos;
¢ Trabalhar com diferentes temas (animais, profissées, elementos do basque-

!

te, etc.);
© Repensar com os educandos outros jeitos de salvar os itens magicos.

Orientar os educandos a tomarem cuidado com seus colegas, principalmente
quem estiver salvando e o outro pegando;

S

Substituir os pegadores a cada 2-3 minutos.




PEGA JOELHO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Compreender a importéncia de estar atento e ser cuidadoso com o seu corpo e o corpo
do outro.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver deslocamentos (laterais/frente/atras).

DESCRICAO:

Pedir para os educandos se organizarem em duplas, um de frente para o outro, assim que
o educador sinalizar, os educandos terdo que tentar tocar no joelho do seu colega com
uma das maos.

Para se defender serda permitido deslocamentos (se mantendo sempre de frente para o seu
colega) e também a utilizagdo das méos afastando a méo do colega.

Naéo sera permitido sentar ou deitar no chéo, assim como segurar as méos do colega que
estiver atacando.

Alvo ou preciséo

Entre 6 e 8 anos

10’

Campo, quadra, parque, sala / saldo

Nenhum
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Ao invés de duplas pode se tornar um pega-pega em que todos fogem e
pegam ao mesmo tempo;

Pode-se fazer sentado tentando pegar o pé ou deddo do colega;

Mudar a parte do corpo (deddo do pé, ombros, cotovelos etc.);

Utilizagéo de coletes, para que os educandos ao invés de tocar no joelho,

!

tente puxar o colete;
Pode-se iniciar a atividade de costas um pro outro.

Estipular um espago pelo qual os educandos podem se deslocar para néo virar
pega-pega.

AQUECIMENTO
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PEGA-PEGA iMPAR OU PAR

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver respeito mutuo, afeto e cuidado com préximo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver raciocinio l6gico e habilidades fundamentais de movimento.

DESCRICAO:

Os educandos serdo divididos em duas equipes, cada equipe ficara de um lado da quadra
na primeira linha de vélei (trés metros). Um grupo seréd denominado par e o outro impar.
Em seguida o professor anunciard uma operagdo matemaética de subtracdo, divisdo, mul-
tiplicagéo ou adigdo e rapidamente os educandos precisam chegar ao resultado que de-
finira se a equipe deve fugir ou pegar. Se o resultado for um nomero par, a equipe par
corre atras da impar e vice-versa.

Para se salvar o integrante da equipe que esta fugindo precisa chegar na drea ou qual-
quer risca delimitada, se pego ele passa a fazer parte do outro tim.

p

Alvo ou preciséo
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A partir de 6 anos

20’

Campo, quadra, parque, sala ou saldo
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Coletes de diferentes cores para cada equipe

© Assim como impar ou par, podemos colocar frutas e legumes, verdadeiro e

!

falso, sendo cada equipe uma vertente e com perguntas criativas.

Utilizar espagos que néo sejam tdo grandes e separar as equipes com coletes

S

para uma melhor identificagéo;

Fazer temas diferentes e contas conforme a faixa etdria.




JOQUEMPO MATEMATICO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Atrelar o conhecimento escolar ao projeto esportivo ampliando o raciocinio logico.
OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver o fundamento drible.

DESCRICAO:

A turma serd dividida em quatro equipes, cada uma iniciando em um canto da quadra. A
identificacdo de cada equipe sera pela cor do colete.

Antes de iniciar cada equipe recebera duas bolas de basquetebol, além disso, serd anun-
ciado quem disputa com quem e qual o caminho a ser percorrido (exemplo: Amarelo X
Vermelho/ Azul X Verde).

Ao sinal do educador, o primeiro educando de cada equipe deve sair driblando e passan-
do pelos obstaculos espalhados no trajeto, ao se deparar com o oponente respectivo a sua
equipe, tira-se Joquempo (pedra, papel e tesoura) e quem ganha tem o direito de dizer
uma operagéo matematica de acordo com a operacéo especificada anteriormente pelo
educador (adi¢do, multiplicagéo, subtracéo ou diviséo). Se o oponente acertar poderad se-
guir seu caminho no jogo, se errar aquele que fez a pergunta terd que responder, estando
certa seguira em frente, e, por fim, se ambos erraremos dois voltam para suas respectivas
filas e ao mesmo tempo saem os préximos.

Marca ponto a equipe que chegar até o ponto de partida do oponente.

Jogos de invaséo ou territorial

Entre 9 e 13 anos

15'

Campo, quadra, parque, sala ou saldo

Bola de basquete, coletes com quatro cores diferentes
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© Usar perguntas de outros contetdos / temas;
* Quando se encontrarem, o educador faz a pergunta da operagéo e quem

!

acertar primeiro continua. Caso os dois acertem, tiram Joquempo para ver

quem continua.

O educador precisa acompanhar a dupla para se certificar da resposta mate-

@

matica e ajudd-los caso necessario.
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GIRA-GIRA DOS NUMEROS

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver autonomia, trabalho em equipe e cooperacéo.

Desenvolver operacdées mateméticas.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver habilidades fundamentais (correr e lancar)

DESCRICAO:

Os educandos comecam dispostos na linha de fundo da quadra. Ao sinal do educador, de-
verdo correr até o final da linha contréria ou até um ponto pré-determinado onde devem
formar grupos com a quantidade de educandos solicitados pelo educador, por exemplo
5, 8 ou 10 pessoas

Aqueles que conseguirem formar o grupo com a quantidade solicitada devem ficar abra-
cados fechando o grupo. Aquele que ficar de fora conta até um numero estipulado pelo
grupo (de 1 a 20 por exemplo), enquanto isso um de cada grupo formado deve colocar
no centro do circulo dois mini cones, os quais terdo que defender, enquanto os educan-
dos que ficaram de fora, com uma bola de iniciagéo ou de borracha, tentaréo derrubar
utilizando apenas as méos.

A defesa dos cones ¢ realizada com o grupo abragado e girando.

A atividade termina quando os cones forem derrubados ou no tempo estipulado
pelo educador.

Esportes de marca e técnico-combinatérios

Entre 6 e 8 anos

15’

Campo, quadra, parque, sala ou saldo

Bolas de iniciagéo ou borracha e mini-cones
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* Realizar sem corrida, neste caso, dividir em pequenos grupos onde o edu-
cador desafia com operagées matematicas e quem souber senta rapido e

L}

forma o grupo de defesa.

Recomenda-se anteriormente atividades que os educandos reconhecam os
nomeros (par/impar);

S

Estabelecer cuidados quanto a diregéo da corrida.




BICHOBOL

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Aprender a se concentrar.

Respeitar o outro.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver o fundamento drible.

DESCRICAO:

Os educandos serdo divididos em quatro grupos que estardo em volta do circulo central.
Cada equipe formara uma fila com o primeiro voltado para o circulo. Na frente de cada
grupo haverd uma bola equilibrada em um cone e na parte mais interna do circulo havera
um bambolé.

Criangas e educador irdo decidir quais animais estar@o na brincadeira, é interessante su-
gerir letras e deixar que os educandos encontrem animais que comecem com as letras su-
geridas. Apo6s esse momento cada educando na fila recebera (ou podem decidir em con-
junto) o nome de um dos animais, sendo que todos os grupos terdo um animal de cada.

O educador anunciard um animal e aquele de cada grupo que corresponder a este animal
deve pegar a bola e driblar em volta do circulo, passando por trés de todos os grupos.
Quando chegar no seu grupo, ird passar por baixo das pernas dos colegas que perma-
neceram na fila e colocar a bola no arco. O grupo que primeiro colocar a bola no arco
ganha um ponto.

A brincadeira termina quando todos forem chamados ou apés o término do tempo
estipulado.

Jogos de invaséo ou territorial

|
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Entre 6 e 11 anos

15'

Quadra, sala ou salédo

Bolas de basquete, bambolé e cones

[ bod| O

° Chamar dois animais e dar a volta trocando passes;
© Utilizar nOmeros ao invés de animais e incluir operagdes matemadticas.

Estabelecer dirego da corrida para evitar que se trombem;
Caso um dos grupos tenha um educando a mais os outros grupos devem ter
uma crianga que represente dois animais.

DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADE
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CENTOPEIA HUMANA

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Decidir rapidamente e em equipe.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver iniciagdo defensiva e drible.

DESCRICAO:

Dividir os educandos em dois grupos dispostos cada qual em uma metade da quadra.
Cada grupo estard em fila com as méos na cintura uns dos outros.

Um educando de cada grupo estara fora da fila e atuard como pegador. Este tentard pe-
gar o colete preso nas costas do Gltimo da fila.

A equipe deve se deslocar tentando proteger o Gltimo colega. Se o pegador conseguir tirar
o colete, ir@ automaticamente para o final da fila (ou troca-se de acordo com o tempo
estipulado pelo educador).

Esportes de marca e técnico-combinatérios

A partir de 9 anos

15'

Campo, quadra, parque

Coletes, bolas de basquete
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* Pode-se iniciar com grupos reduzidos (3 a 4 na fila e um pegador) e apés
todos vivenciarem os papéis (fugitivo e pegador), juntam-se as centopeias

L}

para formar grupos maiores;

¢ O pegador pode pegar driblando.

Recomenda-se deixar claro a seguranca quanto ao outro, onde segurar e néo
soltar da cintura;

S

Orientar o primeiro educando a girar com os bragos abertos (iniciagéo a defesa).




PEGA-PEGA DOS NUMEROS

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Perceber o espaco e o outro.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver habilidades motoras especificas (esquivar e drible).

DESCRICAO:

Dividir os educandos em quartetos e dentro do seu grupo cada um receberd um numero

de 1 a 4. No primeiro momento todos estardo sem bola.

O educador anunciard um n° e este serd o pegador, s6 pode pegar quem faz parte do seu

grupo. Aquele que for pego deve ficar parado com as méos estendidas, podendo ser salvo

por outro colega do seu grupo quando tocarem as maos.

No segundo momento todos estaréo com bola e a brincadeira seguira a mesma dinamica,

porém, com as seguintes regras:

® Correr sempre driblando a bola;

* Quando encontrar alguém desviar e trocar a bola de méo;

® S6 é permitido pegar se vocé estiver driblando a bola;

* Quando for pego fica parado batendo bola, para salvar trocar passe simultdneo com
outra pessoa.

v

Esportes de marca e técnico-combinatérios

@)
@y

A partir de 9 anos

15’

Campo, quadra, parque

P 649 O

Bola de basquete para 3 dos 4 membros de cada equipe

* Pode-se realizar com outros esportes ou sem bola.

Orientar para que corram olhando para cima.

DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADE
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QUEIMADA GOL A GOL

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver a cooperagéo, automotivagéo e respeito ao préximo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver habilidades basicas e especificas de arremessos, ocupagéo de espago.
Desenvolver pensamento tatico.

DESCRICAO:

Os educandos seréo divididos em duas equipes e cada uma ficard espalhada de um lado
da quadra. Diversas bolas seréo distribuidas e ao sinal comegaréo a arremessar mirando
o gol adversario.

Para queimar o amigo do outro time é preciso fazer um gol, isso feito, aquele que o fez
tem duas escolhas, tirar alguém do outro time do jogo (queimar) ou salvar algum jogador
do seu time que esta fora.

Todos os jogadores queimados ficam por fora da sua quadra recuperando as bolas, po-
rém, ndo podem mais arremessar.

Ndo existe posigéo fixa para ninguém, todos podem ser goleiros ou atacantes, s6 néo
podem chutar a bola, quem conseguir eliminar todos do outro time primeiro vence.

Alvo ou preciséo

7
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A partir de 9 anos

15" a 20’

Quadra

7 a 10 bolas de iniciagdo ou de borracha, coletes de diferentes cores para

P b4 |

cada equipe

¢ Definir que cada gol elimina duas pessoas;

* Gol sé pode eliminar e ndo mais salvar;

!

* Criar com os educandos diferentes estratégias para salvar, por exemplo,
segurar a bola no ar.

Colocar mais bolas aos poucos no jogo;
Ficar bem atento ao jogo, com uma visdo ampla de todos;

S

Estabelecer com os educandos antes do inicio do jogo o espago onde a “defe-
sa” podera ficar, se na linha do gol ou mais para frente.




CORRIDA COM BASTAO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver a cooperacéo, automotivacéo e respeito ao préximo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver habilidades fundamentais (correr, manipular) e consciéncia corporal.
DESCRICAO:

Trés ou mais equipes dispostas em colunas ao fundo da quadra. Cada equipe receberd
trés cabos de vassouras para realizar a corrida, sendo que dois estardo na méo (auxilian-
do a condugdo) e um no chéao (para ser conduzido).

Sera pré-determinado um espago para ida e volta sendo que o bastdo do chéo tem local
de partida e de retorno fixo, de onde o préximo pode sair e deve ser “estacionado” corre-
tamente, quem finalizar o percurso com todos os participantes da coluna primeiro ganha.

Alvo ou preciséo

A partir de 9 anos

25’

Quadra, campo, espago amplo

3 Cabos de vassoura para cada equipe

* Dois educandos juntos conduzindo, cada um segurando um cabo.
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Deixar bem claro os lugares de saida e chegada da corrida;

S

Fazer colunas com no méximo 4 participantes por equipe.

DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADE
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VIRA O JOGO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver autonomia, trabalho em equipe e comunicacéo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Aprimorar o passe e a movimentagdo em quadra.

DESCRICAO:

O grupo serd dividido em quatro equipes que jogardo ao mesmo tempo, meia quadra
para cada duas equipes.

A meia quadra serd dividida em duas, sendo cada lado denominado de lado de ataque
para uma das equipes.

A equipe que estiver em posse da bola inicia o jogo dos Cinco Passes (marca um ponto
toda vez que conseguir trocar 5 passes consecutivos), ao mesmo a outra equipe deverd
impedir os passes, tentando interceptar para conquistar a bola para seu time.

Quando a equipe conquistar a posse de bola, precisa ir para o seu lado de ataque tam-
bém por meio de passes. Para validar a contagem de passes e assim marcar pontos a
equipe deve sempre estar em seu campo de ataque.

Néo é permitido andar ou correr com a bola e nem driblar.

Alvo ou preciséo

A partir de 12 anos

25’

Quadra, parque
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Bolas de basquete, sinalizadores e coletes

* O jogo pode ser realizado aumentando a quantidade de passes para elevar
a dificuldade;
* Pode-se colocar obstaculos durante a atividade;

!

© Para concluir os passes, pode-se colocar o desafio de fazer uma cesta.

Jogar com 5x5, para que simule um ataque do basquete e orientar que os

@

educandos utilizem os diferentes tipos de passes.




BASQUETE NUMERADO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver atencéo, autonomia e trabalho em grupo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver o jogo reduzido (1x1;2x2) ou até mesmo superioridade numérica.
Percepgdo espaco e velocidade de reagéo.

DESCRICAO:

Separar a turma em dois grupos e dispor cada um em uma linha lateral, ao centro havera
uma bola de basquete.

Numerar os educandos de acordo com a quantidade que estiver em cada equipe.

O educador anunciard um numero e os educandos correspondentes deverdo ir ao encon-
tro da bola, aquele que a pegar primeiro deve driblar até uma das cestas pré-definidas
enquanto o outro tentara defender.

Assim que a cesta for feita ou a defesa recuperar a bola os educandos voltam a sua posi-
céo inicial e outro nimero é chamado.

Jogos de invaséo ou territorial

A partir de 9 anos

15'

Quadra, parque

Bola de basquete e coletes
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Pode-se usar uma bola para cada equipe, sem presenca da defesa, marca o
ponto quem converter primeiro;

Aumentar o nimero de educandos chamados por vez para disputar a bola;
Educador pode colocar diferentes bolas em cima da linha de fundo de um

!

lado da quadra, numerando de 1 a 3. Os numeros chamados deverdo pegar
essas bolas e atacar do outro lado;
O jogador que pegar a bola pode escolher para que lado ird atacar.

Evitar repetir os numeros, utilizar diferentes estimulos para chamar o nomero,

por exemplo: contas de matemadtica, impar ou par, etc.

DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADE
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CONQUISTA DOS BAMBOLES

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Se perceber e reconhecer os préprios potenciais e do outro.

Desenvolver autonomia.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Aprimorar o arremesso.

DESCRICAO:

O grupo sera dividido em diversas equipes, nao ultrapassando 4 integrantes em cada
uma, todas as equipes estardo dispostas em filas na linha de fundo. Havera diversos
bambolés espalhados em diferentes disténcias, porém, ndo muito longe da tabela oposta.
Ao sinal do educador, o primeiro de cada equipe deve sair e, driblando, devera escolher
um bambolé para entrar e tentar o arremesso.

Caso acerte, levara o bambolé de onde arremessou para o seu grupo. Caso erre, o bam-
bolé ficard no mesmo lugar e o educando volta driblando a bola.

O préximo educando de cada equipe sai quando o anterior retornar, com ou sem bambolé.
Vence a equipe que conquistar mais bambolés.

Alvo ou preciséo

A partir de 9 anos

20’

Quadra, parque

Bambolés e bolas de basquete
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© Sugerir para grupos mais experientes arremessar saltando e cair fora do
bambolé para valer o ponto;

!

¢ Incluir alguns desafios ou obstéculos no percurso.

Néo utilizar grandes distancias com educandos de 6 a 9 anos;
Dividir os grupos com poucos educandos para que todos vivenciem diversas

S

vezes;

Orientar sobre como entrar no bambolé para que ninguém escorregue.




QUEIMADA RESTA UM

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Aprender a respeitar as regras.

Desenvolver autocontrole e a percepgéo do outro.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver as habilidades de langar, desviar, arrastar e correr.

DESCRICAO:

Os educandos estardo espalhados pelo espaco e haverd apenas uma bola disponivel.
Aquele que estiver em posse da bola pode apenas dar dois passos antes de queimar. Para
queimar deve jogar a bola na dire¢do dos demais e se esta encostar em qualquer lugar
(com exceg@o da cabeca) antes de tocar o chéo, o educando é considerado queimado.
Uma vez queimado, devem se agachar e podem se deslocar agachados pelo espaco. Para
se salvar devem encostar na perna dos colegas que passarem ao lado (invertendo-se
assim as posicoes).

O jogo termina quando restar apenas um educando ou no tempo pré-determinado
pelo educador.

Técnico-combinatério

A partir de 6 anos

20’

Campo, quadra, parque, sala ou saldo

Bolas de iniciagéo ou borracha

T
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Incluir mais bolas;
Os educandos com a posse da bola podem escolher entre queimar ou salvar
um companheiro, passando a bola a este e sem necessidade de trocar de

!

lugar com o mesmo (percepgéo);

Os educandos agachados podem voltar & brincadeira tanto encostando em
alguém quanto pegando ou tocando na bola desde que néo levantem;
Pode-se dividir por equipes.

Estipular bem as regras quanto aos locais do corpo em que pode queimar
(educandos mais novos) e sobre controle de forca e distdncia em relagées aos
maiores.

DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADE
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BOLA DA MEMORIA

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver o olhar para o outro a partir do didlogo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Aprimorar o fundamento passe.

DESCRICAO:

Os educandos estardo divididos em grupos com cinco integrantes cada, podendo ter mais
ou menos criancas por grupo dependendo da faixa etaria. Cada grupo formaré um circulo
em um local do espago e mantendo distdncia de dois a trés passos entre os integrantes.
Num primeiro momento cada grupo terd uma bola e os educandos definirdo uma sequ-
éncia fixa de passes dentro do circulo (a bola deve comecar a terminar no mesmo ponto),
sendo que nessa sequéncia ndo é permitido passar a bola para aquele que estiver exata-
mente ao seu lado (direito ou esquerdo) e nem repetir educando. Serd realizada a troca
de passes nesta sequéncia algumas vezes para memorizar.

Apos esse primeiro momento serd incluida mais uma bola e assim sucessivamente, até
atingirmos o nimero de bolas igual ao n° de integrantes do grupo e mantendo sempre a

mesma sequéncia.

Alvo ou preciséo

A partir de 9 anos

20’

Campo, quadra, parque, sala ou saléo

Bolas de basquete ou iniciagdo

¢ Incluir diferentes tipos de bolas (peso, tamanho, etc.);

T (P |6 | O |58 | 2P

¢ Realizar a sequéncia inversa.

Refletir com o grupo sobre em que momento passar a bola, sobre como rece-
ber a bola e como devemos chamar nossos colegas para conseguirmos realizar

S

o passe, além de compreender o tempo de realizar o passe, pois varias bolas
estardo no mesmo circulo e devemos evitar passar quando o colega néo estiver
olhando, a fim de ndo machuca-lo, e evitar também que as bolas se choquem.




TRANSPORTE DE MATERIAIS

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Agir de forma coletiva e identificar a melhor estratégia de agéo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Explorar o repertério motor.

DESCRICAO:

Os educandos serdo divididos em equipes e dispostos ao fundo da quadra.

Cada equipe receberda um tatame e diversos materiais. O objetivo é transportar um mate-
rial por vez de um ponto a outro, sendo que todos deveréao segurar o tatame.

Marcard ponto a equipe que primeiro levar todo seu material e reorganiza-lo no local
de destino.

Esportes de marca e técnico-combinatérios

Entre 6 e 13 anos

25’

Campo, quadra, parque
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Tatame, diferentes tipos de bolas, coletes, cones, cordas, etc.

Imaginando uma pista circular, cada equipe pode manter equidistdncia e o
percurso ser feito em 2 ou 2/3 da pista, incluindo entdo o desvio das demais

!

equipes e reflexdo sobre elementos que podem dificultar nosso planejamento;

Realizar o percurso com uma méo segurando o tatame e a outra driblando.

Estar atento para que os materiais disponibilizados para as equipes estejam
em iguais quantidades e condigées;

DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADE

@

Essa atividade permite refletir sobre a importancia de ter um sonho e se
planejar para alcanga-lo, é importante incluir esse conteddo nas rodas de

conversa também.
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JOGO DA VELHA

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Aprimorar a autonomia durante a tomada de deciséo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Dominar o fundamento drible.

DESCRICAO:

Os educandos estardo divididos em equipes, cada equipe representada por uma cor de
colete e dispostos ao fundo ou lateral da quadra.

Um por vez de cada equipe ird passar por um circuito de habilidades com drible, ao final
deste percurso haverd sinalizadores de duas cores (uma cor para cada equipe) e um “ta-
buleiro” de jogo da velha demarcado com arcos, cordas ou giz. O educando deve colocar
seu sinalizador em um dos espagos, automaticamente liberando o préximo da fila para
realizar o percurso. Ganha um ponto a equipe que primeiro colocar trés sinalizados em
linha vertical ou horizontal. No caso de dar “velha” o jogo é reiniciado.

Jogos de invaséo ou territorial

A partir de 12 anos

15’

Campo, quadra, parque, sala ou saldo

Arcos (ou corda/giz), bolas, coletes e sinalizadores ou cones

Tornar o educando a pecga do jogo (ao invés do sinalizador);
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Usar diferentes tamanhos de bola e utiliza-las no lugar do sinalizador;
Incluir arremesso ao final do percurso, dessa forma o educando sé podera
incluir o sinalizador se converter;

O educando pode optar entre incluir seu sinalizador, modificar um dos seus
de lugar ou retirar um da outra equipe;

Incluir o fundamento passe, dessa forma, ao colocar o sinalizador o educan-
do deve passar para o préximo da fila.

Verificar se todos conhecem e sabem jogar o jogo da velha;

Recomenda-se fazer a rodada da aprendizagem;

Para garantir que todos participem ativamente e ndo permanecam muito tem-
po na fila, formar mais equipes com menos integrantes em cada e disponibili-
zar 1 tabuleiro a cada duas equipes.




QUEIMADA DAS TORRES

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver senso de coletividade e prote¢do ao préximo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Combinar as habilidades especificas (defender e bloquear) e habilidades fundamentais
(esquivar e virar).

DESCRICAO:

Os educandos serdo divididos em grupos com no minimo 6 educandos que formardo um
circulo, dentre esses, dois integrantes ocupardo o centro do circulo, sendo um o alvo e o
outro seu protetor.

Os integrantes que formam o circulo deveréo passar a bola entre eles e tentar queimar o
alvo, ao mesmo tempo o protetor poderd utilizar todo seu corpo para o proteger.
Quando o alvo é queimado troca-se as fungdes de ambos ou apenas um e podemos in-
cluir outros integrantes no centro.

Alvo ou preciséo

A partir de 6 anos

20’

Campo, quadra, parque, sala ou saléo

Bola de iniciacdo ou borracha
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* O educando que até entdo era alvo passa a ser um integrante do circulo,

porém, dentro dele e ndo o formando (mesmas posi¢des anteriores). Para

!

ser recuperado deve tentar receber a bola. O educando que era protetor
passa a ser defensor e deve impedir que o alvo seja recuperado.

Recomenda-se fazer a rodada da aprendizagem.

S

DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADE
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PLANTANDO E COLHENDO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Aprender a decidir coletivamente.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver o fundamento drible.

DESCRICAO:

Os educandos serédo divididos em dois grupos, cada um espalhado atras de uma das
linhas de fundo. No meio da quadra seréo espalhados diversos bambolés utilizando toda
a largura e entre as linhas de trés do vélei.

Um dos grupos (G1) comegara com bola, sendo uma para cada integrante, enquanto que
o outro grupo (G2) comegard sem bola.

Ao sinal o educador comegard a cronometrar o tempo enquanto G1 deve correr driblando
em direc@o ao centro de quadra e deixar uma bola por bambolé. O tempo é parado e
anunciado quando todos retornarem ao local de origem sem bola. Em seguida, haveré
novo sinal e desta vez G2 é que ird correr em diregdo ao centro, retirar as bolas deixadas
por G1 e retornar a sua linha de fundo, quando chegarem, novamente o tempo sera
anunciado e a vitéria sera dada a equipe que cumprir sua tarefa no menor tempo.
Automaticamente as fungdes ja estardo invertidas e podemos iniciar nova rodada.

Jogos de invaséo ou territorial

w9
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A partir de 6 anos

15’

Quadra, sala ou saldo

P 549 O

Bolas de basquete e bambolés

* Realizar em duplas, trocando passes;
® Permitir que mais do que uma bola seja colocada por bambolé e oferecer

!

tempo para que pensem na estratégia;
¢ Incluir diferentes tamanhos e/ou tipos de bola, inclusive de diferentes mo-
dalidades e que devem ser dribladas conforme regras especificas.

Caso a bola saia do bambolé, orientar que enquanto néo arrumarem o tempo

continuaré correndo;

@

Caso possa/consiga desenhar os arcos no chéo, a atividade se torna
mais segura.




CORTA QUE EU PEGO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver comunicagéo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver o corta-luz direto e indireto e movimentagéo coletiva.

DESCRICAO:

Pega-pega com no minimo 5 pegadores que estardo com posse de uma bola cada.

Para pegar deveréao driblar e encostar a méao em um fugitivo.

Quando um fugitivo é pego este devera receber a bola do pegador, permanecer no local
em que foi pego e ficar driblando até receber um corta-luz de outro fugitivo. Utilizando
esse corta luz ele ird se deslocar e em seguida virard pegador e assim sucessivamente.

Aquele que fizer o corta-luz para quem esta parado néo poderd ser pego.

Jogos de invaséo ou territorial

A partir de 12 anos

10’

Quadra, parque, sala ou saldo

Bolas e coletes
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Incluir o corta-luz indireto, neste caso quando o fugitivo for pego deve parar,
receber a bola de quem o pegou e ficar driblando no local, para livrar-se,

!

dois fugitivos devem fazer um corta-luz entre eles e receber a bola, dando
continuidade & atividade.

Recomenda-se fazer a rodada da aprendizagem para que compreendam

S

o movimento.

DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADE
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CORRIDA DOS DRIBLES

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver processos grupais em pequenos grupos.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolvimento de habilidade especifica (drible).

DESCRICAO:

Os educandos serdo divididos em 4 equipes, duas em cada meia quadra, sendo as equi-
pes A e B, de cada lado.

A equipe A uma equipe ficaré disposta em circulo e um educando estard com uma bola,
ao sinal este deverd contornar em zig zag todos os educandos do circulo e quando chegar
ao seu lugar de origem deve passar a bola para o préximo que fard o mesmo e assim
sucessivamente até que todos completem a volta.

Enquanto isso, a equipe B estara fora do circulo e em fila. Os trés primeiros estardo com
uma bola cada e ao sinal, um por vez, devera seguir em direcéo ao garrafdo contornando
os cones dispostos no espago, ao se aproximar deve realizar o arremesso. Serd necessario
definir a partir de qual cone o préximo da fila podera sair.

Cada arremesso convertido em cesta é contabilizado e a equipe B s6 ira parar de contar
quando a equipe A finalizar sua tarefa.

Em seguida, invertem-se as tarefas e ao final desta rodada a equipe que tiver somado
mais cestas ganha 1 ponto.

Esportes de marca e técnico-combinatério

Entre 9 e 11 anos

15’

Quadra

Bolas e cones

[\ b4 | O | | =

¢ A atividade também pode ser utilizada para desenvolver o fundamento pas-
se, neste caso a equipe 2 se desloca até a cesta realizando passes em dupla
e a equipe 1 deve passar de um para outro no circulo até que complete o n°

!

de voltas correspondente ao n° de integrantes;
Podemos também estabelecer um fundamento para cada grupo.

E recomendado dividir a turma em quatro equipes para que dessa forma todos

S

possam vivenciar mais e melhor cada tarefa, ou seja, possibilitando que reali-
zem mais vezes em um curto espaco de tempo.




CIRCUITO DOS GENEROS

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Refletir sobre a igualdade de género.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver as habilidades motoras fundamentais (esquivar e correr).

DESCRICAO:

Os educandos deverdo ser separados em equipes com 4 a 5 integrantes. Cada grupo
receberd dois arcos, sendo que um representard “coisas de meninas” e o outro “coisas
de meninos”.

Cada grupo saird de uma extremidade, local onde estaréo os arcos, e passara por um cir-
cuito até chegar no centro da quadra, 16 encontraréo diversas filipetas com palavras, entre
elas habitos do dia-a-dia, brincadeiras, vestimentas, cores, tarefas domésticas, profissées,
etc. Antes de retornar para sua equipe, deve escolher uma filipeta, refazer o circuito e dar
a vez ao proximo integrante.

Quando todas as filipetas forem recuperadas os grupos terdo 5 minutos para escolherem
em qual género se encaixa cada filipeta.

Em seguida, as escolhas serdo debatidas em grupo e por Gltimo, num terceiro momento,
havera discusséo sobre os locais em que cada uma foi colocada, se houve diferenca entre
os grupos, o que levaram em consideragéo, se todos concordam, etc.

Esportes de marca e técnico-combinatério

A partir de 6 anos

15’

Campo, quadra, parque

Arcos, cones e cordas

R SIE b

¢ Incluir um terceiro arco que representard coisas de ambos os géneros.

Na reflexdo desta atividade é importante estar atento as afirmagées que possam
representar aspectos relacionados a senso comum e/ou culturalmente aceitos
ou ndo aceitos para entdo debater com os educandos (por exemplo, podemos

S

levar o seguinte questionamento: agimos de determinada forma porque néo
podemos fazer de outra ou porque esperam que fagamos desta forma?);
Adequar o percurso de acordo com a necessidade e faixa etdria de cada grupo.

DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADE
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CABO DE GUERRA DIFERENTE

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Perceber e cuidar do outro.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Reconhecer movimentos especificos das lutas.

DESCRICAO:

Em um tatame, devera ser colocada uma bola de pilates ou de praia bem ao centro.
Dois educandos devem se posicionar de joelhos, de frente um para o outro e com a
bola entre eles.

Ao sinal do educador, eles deverdo empurrar a bola a fim de fazer com que ela ultrapasse
a marcagéo desenhada no tatame. Aquele que conseguir fazer com que a bola passe
primeiro marca o ponto da rodada.

Dangas e combate

A partir de 6 anos

20’

Campo, quadra, parque, sala ou saléo

v
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Tatame, bola de pilates ou de praia e giz para marcar o tatame

Podera ser feito de forma cooperativa, ou seja, os dois deverdo manter
a bola sobre a marcagdo, empurrando com forca mas de forma que eles

!

consigam controlar para que a bola permaneca no local e assim entender
quando devo utilizar mais ou menos forga;

Realizar em duplas.

Durante a atividade é interessante colocar criangas com diferentes estaturas e

@

peso corporal para que ele percebam essas diferencas.




CIRCUITAO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Tomar decisées diante dos desafios.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver e aprimorar habilidades motoras fundamentais.

DESCRICAO:

Divididos em pequenos grupos, cada grupo estara subdividido em dois, sendo cada meta-
de de um lado da quadra, ou seja, nos pontos iniciais e finais do circuito.

Todos os educandos deveréo passar por um circuito em que terdo que realizar diferentes
habilidades fundamentais (correr, saltar, agachar, rastejar, rolar e mudar de diregéo).

Ao sinal do educador, o primeiro de cada grupo saird passando pelo circuito montado a
frente do seu grupo, chegando do outro lado deve tocar a méo do integrante que estiver
do outro lado, autorizando ela a sair e fazer o caminho inverso. Em cada estagéo do cir-
cuito o educando deve escolher como ultrapassar.

Esportes de marca e técnico-combinatério

Entre 6 e 11 anos

20’

Campo, quadra, parque, sala ou saléo

Tatame, arco, cordas, coletes e cones

[ b9 | O | B | 2

* A atividade poderd ser realizada de forma competitiva ou néo;
* As habilidades poderéo ser mescladas com habilidades basicas e especificas

!

do basquete.

Atentar-se & faixa etdria e as capacidades das criancas para que o circuito seja
desafiador e possivel de realizar para néo desestimular;

@

Seja criativo na montagem do circuito, a fim de explorar o maximo das habi-

lidades motoras.

DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADE
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DESCONGELA

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Jogar de forma coletiva e compreender a importancia do outro.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver o passe e leitura de jogo.

DESCRICAO:

Os educandos deveréo ser separados em equipes com 6 a 10 integrantes e dispostos em
quadra como em um jogo de basquete. Cada equipe deverd comegar com todos os inte-
grantes “congelados”, com excegdo de dois que poderdo se mover livremente.

A dupla comecaré a trocar passes, sendo que quem estd com a bola néo pode se deslocar,
desta forma tentaréo se aproximar daqueles que estéo congelados para que, por meio do
passe e devolucdo, possam salvé-los.

Enquanto isso a dupla que néo tem posse de bola deve tentar impedir e ao recuperar a
bola tentara salvar seus integrantes. Ganha a equipe que salvar todos os seus “congela-
dos” primeiro.

Invaséo ou territorial

A partir de 12 anos

15" a 20’

Campo, quadra, parque

Bola e coletes

* Comecar com trios ou quartetos ao invés de duplas.

Definir as regras do jogo junto com os educandos.
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PASSE SALVA AMIGO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Perceber o outro.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Aprender os diferentes tipos de passes.

DESCRICAO:

Os educandos serdo divididos em duas equipes e no espaco de jogo haverd vdrios
arcos espalhados.

Apenas dois educandos de cada equipe comecam fora dos arcos, os demais ficardo den-
tro, sendo apenas um por arco.

A dupla de cada equipe que estiver fora deverd, apés disputa inicial pela bola, trocar
passes até que consigam passar para um integrante que esteja dentro de um arco e este
devolver o passe, o libertando e passando assim a trés integrantes trocando passes. A
dupla adversaria deve tentar ganhar a posse de bola dificultando os passes e/ou inter-
ceptando a bola.

Vence a equipe que libertar todos os seus integrantes primeiro.

Jogos de invaséo ou territorial

7
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12 e 13 anos

25’

Campo, quadra, parque

Bola e arcos

649 | O

* A cada rodada o tipo de passe pode ser trocado;

© Juntar dois arcos (formando um circulo maior) e incluir um integrante de

!

cada equipe em cada circulo, sendo que um deve tentar impedir a recepgdo
do outro.

Realizar roda de conversa no final para saber qual estratégia foi utilizada para

S

que todos fossem incluidos e se obtiveram sucesso.

g

APLICACAO
DE HABILIDADE
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DERRUBA CONE

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Saber jogar de forma coletiva.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver o fundamento passe e realizar leitura de jogo.

DESCRICAO:

Os educandos seréo divididos em dois grupos e ao fundo de quadra havera 5 ou mais co-

nes de cada lado. O objetivo é derrubar os cones da equipe adversdria e proteger os seus.

Aquele que estiver com posse da bola ndo poderé se deslocar, apenas realizar passe e ne-

nhum jogador pode ultrapassar a linha de fundo, tanto para proteger como para atacar.

Jogos de invaséo ou territorial

12 e 13 anos

25’

Campo, quadra, parque
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Bola e cones

!

* E possivel definir diferentes pontuacées de acordo com a cor, tamanho e/
ou distancia do cone;

® Pode ser realizada em meia quadra também, utilizando assim as linhas la-
terais como limite;

® Pode-se incluir o drible e/ou a possibilidade de se deslocar segurando a bola.

@

Realizar roda de conversa ao final para saber se o objetivo foi alcancado.




FUTEBOL QUEIMADA

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Compreender e respeitar as diferentes habilidades.

Aprimorar a comunicagéo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Explorar as habilidades (lancar, chutar, receber, deslocar-se).

Ampliar a percepgéo de jogo quanto & inferioridade e superioridade numérica.
DESCRICAO:

O grupo seré separado em equipes, preferencialmente com 5 integrantes cada e identificados
por coletes. Quatro jogadores ficam na linha e um jogador no gol para defender a meta.
Uma equipe iniciard com a bola de borracha ou de iniciagéo (queimada) e a outra com
a bola de futsal.

O jogo iniciara com a bola de futsal ao centro e uma das equipes tocando nessa bola, en-
quanto a outra bola iniciara pelas méos do goleiro da equipe contraria simultaneamente.
A equipe que estiver em posse da bola de futsal ndo poderd estar em posse da bola de
borracha e vice versa.

A equipe com a bola de borracha deverd tentar conquistar a bola de futsal (como normalmen-
te acontece no futebol), porém, ter@ como um recurso, a possibilidade de queimar o jogador
que estiver com a bola de futsal nos pés. Caso consiga acertar esse jogador (exceto regiéo das
mdos e cabeca) o mesmo ficara paralisado no local, sé podendo retornar & partida quando

sua equipe fizer um gol ou caso consiga receber um passe de seus companheiros.

Jogos de invaséo ou territorial

3| Zp
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A partir de 12 anos

7'

Quadra

[ b4 |

Bola de futsal, coletes, bola de borracha ou espuma ou de iniciagéo

* Aumentar o nomero de bolas, tanto de borracha quanto de futsal;
* Aumentar numero de jogadores por equipe;
¢ Dependendo do local onde se joga, pode-se ter equipes mais volumosas

!

com mais bolas de borracha;
* Realizar o mesmo jogo, porém ao invés do futsal, utilizar o basquete.

Limitar a altura em que podem jogar a bola para regido das pernas;
Formar equipes equilibradas, porém, criando estratégias diferentes para a for-
magéo destas;

S

Evitar que os educandos escolham suas préprias equipe com foco apenas nas
habilidades do futebol.

rg

APLICACAO
DE HABILIDADE
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MULTI-QUADRA

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver comunicacéo e autonomia.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Perceber o espaco e o fundamento da modalidade necessario em determinadas situagées
e no decorrer do jogo.

DESCRICAO:

A turma serd dividida em quatro equipes. Duas equipes estardo dentro da quadra de vélei
e duas equipes estardo fora usando o espaco entre as linhas de vélei e as de basquete.
Disputam entre si o jogo de basquete as equipes que dividem o mesmo espago, ou seja,
s@o dois jogos acontecendo simultaneamente.

Os educandos disputardo um jogo de basquete nos seus respectivos espacos, no entanto,
quem estiver entre as linhas de vélei e basquete, podera realizar bandejas e arremessos,
ja aqueles que estiverem disputando o jogo apenas no espaco da quadra de vélei podera
apenas arremessar, sem ultrapassar o espago.

As demais regras sdo como num jogo comum de basquete.

Os jogadores podem lancar as bolas de um lado para o outro da quadra, porém, néo

podem em nenhum momento entrar no espago do outro jogo.

Jogos de invaséo ou territorial

A partir de 12 anos

20’

Quadra poliesportiva

Duas bolas de basquete e coletes para cada time

¢ Pode-se usar mais tabelas (méveis) e utilizar as quadras em forma de cruz
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para que as quadras se cruzem e aumente as dificuldades.

Utilizar as regras do basquete nos dois espagos, usar sempre maneiras dife-
rentes de realizar cestas nas quadras, sendo regras diferentes da quadra 1

S

para quadra 2.




POSSEBOL

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver comunicagéo, respeito e trabalho em equipe.

Saber reconhecer os potenciais do outro.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Aprimorar a defesa.

Ampliar a percepgéo de jogo quanto & inferioridade e superioridade numérica.
DESCRICAO:

Os educandos serdo divididos em duas equipes e estaréo espalhados em quadra como em
um jogo de basquete.

Haverd duas bolas de basquete (preferencialmente de diferentes cores), sendo uma a bola de
arremesso, porém, para que possam finalizar com esta, precisaréo ter a posse das duas bolas.
Caso o arremesso seja convertido, a equipe que o fez deverd entregar as duas bolas para a
equipe adversario, que fara seu ataque e tentard manter a posse das duas bolas para que
possa finalizar.

O jogo continua acontecendo no periodo determinado pelo professor ou até que atinjom o

numero méximo de pontos estipulados inicialmente entre as equipes.

Jogos de invaséo ou territorial

A partir de 12 anos

25’

Quadra de basquete

Duas bolas de basquete e coletes
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e Utilizar mais cestas (méveis) em vez de sé duas;

© Colocar bolas que tenham fungées especificas, como: sé passe, s6 arremes-

!

so de 3 ou s6 bandeja;
* Cada bola pode ter uma pontuacao diferente.

Nas primeiras vezes seguir as regras do basquete com excegdo a sobre
voltar quadra;

E importante a comunicagéo entre o grupo jd que eles véo precisar executar

S

os fundamentos de acordo com a necessidade dos jogos, além de elaborarem
uma boa estratégia que ajude na tomada de deciséo.

rg

APLICACAO
DE HABILIDADE
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FLAGBASQUETE

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver processos grupais.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Explorar diferentes formas de correr e langar.

DESCRICAO:

Os educandos estaréo divididos em duas equipes e serdo identificados por coletes. Cada
integrante ird colocar duas fitas (TNT, colete pendurado, pedaco de pano, etc) presos &
cintura pelo elastico do shorts/calga.

O jogo inicia com a posse de bola de uma das equipes no seu campo de defesa e utilizan-
do passes deverdo atravessar o espago de jogo e passar a linha final do final do campo de
defesa adversdrio com a bola em méos para marcar o ponto para sua equipe.

A equipe de defesa deverd tentar tirar uma das flags da cintura do jogador que estiver
com a bola (ndo é permitido contato) para assim recuperar a posse. O jogo reinicia sem-
pre do local aonde ocorreu a retirada da flag ou no seu campo de defesa quanto a outra
equipe marcar ponto.

E permitido se deslocar apenas 2 passos com a bola na mao, inclusive para marcar ponto.

Jogos de invaséo ou territorial

7
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A partir de 12 anos

20’

Quadra de basquete

P |Bod| D

Coletes, bolas (basquete, futebol, rugby, etc) e flags

Ao invés de correr/andar com a bola nas méos, driblar;

Finalizar com cesta ao invés de entrar no espago com bola;

Introduzir regras do flagfootball, por exemplo, a cada ataque a equipe tem
quatro tentativas para chegar a linha de fundo e sempre que a flag for
retirada reiniciar neste ponto com a mesma equipe. Apés as 4 tentativas,
inverter a posse de bola.

Introduzir as regras aos poucos;
Para turmas com os fundamentos bem desenvolvidos ¢é possivel limitar a quan-

tidade de passes, indicamos até 6.




MENOS 1

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:
Desenvolver comunicagéo e trabalho em equipe.

Identificar seus potenciais.
OBJETIVO TECNICO TATICO:
Agir em situagéo de inferioridade e superioridade numérica.

Executar contra-ataque.
DESCRICAO:

Forma-se duas equipes com cinco jogadores para um jogo de basquete. Quando um jogador

de uma das equipes fizer uma cesta, este sai de quadra, ficando assim 5x4. A cada cesta o

jogador que pontuar devera sair, até que néo reste nenhum. Pontua o time que realizar cinco

cestas primeiro.

Jogos de invaséo ou territorial

A partir de 12 anos

25’

Quadra, parque

v
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Bola de basquete e coletes

!

© Pode se limitar o jogo néo permitindo o drible ou utilizando somente passes;
* Determinar 24 segundos para o ataque;
* Incluir mais uma bola em jogo.

@

Caso perceba que algum jogador néo estd recebendo a bola, determinar que
o time deve passar a bola para todos antes de pontuar.

g

APLICACAO
DE HABILIDADE
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OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver comunicagéo, trabalho em equipe e autonomia.

Identificar seus potenciais.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Agir em situagéo de inferioridade e superioridade numérica.

Executar contra-ataque.

DESCRICAO:

Os educandos seréo divididos duas equipes com 5 jogadores cada.

As equipes disputardo um jogo de basquete em que apenas 1 de cada equipe iniciara (1X1).
Quando uma das duas equipes pontuar, a outra ganharé o direito de ter mais um inte-
grante em quadra, ficando 2X1, ou seja, a cada cesta um novo jogador entra para o time
que levou a cesta, o jogo termina quando um dos times realizar a 6 cesta.

Jogos de invaséo ou territorial

T
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A partir de 9 anos

25’

Quadra, parque

Bola de basquete e coletes
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® Pode-se usar somente meia quadra ou utilizar um nimero maior de cestas

!

dentro da quadra (cestas méveis);
¢ Incluir um jogador na equipe que fez cesta.

S

Seguir as regras oficiais do basquete.




GIROBALL

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver comunicagéo, trabalho em equipe e autonomia.

Identificar seus potenciais.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Aprimorar o tempo de reac@o, organizacéo em quadra e tomada de deciséo.
DESCRICAO:

O grupo serd dividido em duas equipes com cinco integrantes em cada.

O educador estard com a bola de basquete em maos e serd a referéncia,os educandos das
duas equipes deverdo correr em volta do educador. Quando o educador jogar a bola as
equipes disputaréo a posse de bola e quem pegar primeiro ird atacar do lado que o educador
indicar. A equipe que estiver sem a bola deverd correr para a defesa e impedir a cesta adver-
saria utilizando os recursos e as regras do basquete.

O jogo sera determinado por tempo ou numero de cestas.

Jogos de invaséao ou territorial

A partir de 12 anos

25’

Quadra, parque

Bola de basquete e coletes
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® Pode-se usar meia quadra em grupos menores para todos conseguirem vi-
venciar mais tempo e rodadas;

* Pode-se colocar limitagées dentro do jogo, como: sé passe, apenas ban-

!

deja, efc;
* Deixar os educandos decidirem em qual cesta deveréo realizar o ponto.

Seguir as regras oficiais do basquete.

S
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APLICACAO
DE HABILIDADE
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PASSA E VAI

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Perceber a importancia de cada um.

Identificar o potencial do outro.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver o fundamento passe.

Ampliar a percepcdo espacial e corporal.

DESCRICAO:

Os educandos estaréo divididos em duplas e dispostos na linha de fundo da quadra. Ha-
vera varios bambolés espalhados pelo espaco e em um determinado lado da quadra duas
ou mais tabelas de basquete com tamanho/altura diferentes, para que o educando possa
escolher em qual fard o arremesso.

O jogo inicia com um da dupla dentro do bambolé e o outro fora, em um espaco deter-
minado pelo educador.

Ao sinal, quem estiver fora do bambolé e com a bola faz um passe e rapidamente se
desloca para entrar em um bambolé vazio.

A dupla deverd ir trocando passes até os bambolés préximos as tabelas e tentar o arre-
messo, se converter marcard 1 ponto.

E importante lembrar que diversas duplas estardo fazendo a mesma atividade e disputan-
do os mesmos bambolés (néo é permitido mais do que um por bambolé), logo, as duplas
precisam se organizar para chegarem até o outro lado mais rapido.

Alvo ou preciséo

Entre 6 e 11 anos

15

Campo, quadra, sala ou saléo

Bolas de basquete, vélei ou iniciagéo

* Aumentar o numero de participantes para trios;

IR IEI SIE b

* Modificar o alvo: cones ou gol.

Para os educandos de 6 a 8 anos fortalecer a importancia da paciéncia um

S

com o outro.




AJUDA-AJUDA COM BOLA

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Desenvolver a cooperagéo.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Explorar as habilidades de controle de bola, passe, recepgéo e percepgdo espacial.
DESCRICAO:

Selecionar no grupo 3 duplas que seréo identificadas por coletes (pegadores) e terdo a misséo
de agregar ao grupo todos os participantes que comecam sendo “fugitivos”.

Cada dupla tera um tipo de bola: vélei, futsal e basquete. A bola de futsal s6 podera ser pas-
sada com os pés, a bola de vélei s6 poderé ser passada por langamento e a bola de basquete
sé poderd ser passada com o passe picado.

Ao sinal do educador, as duplas deveréo trocar passes para se locomover pelo espaco e aque-
le em posse de bola tentard pegar os participantes que néo tem bola tocando neles. Todos os
participantes pegos vestirdo um colete para identificacéo e fardo parte do time de pegadores,
portanto, deixaréo de fugir e poderéo auxiliar qualquer dupla de pegadores.

A brincadeira termina quando todos os participantes forem pegos.

Jogos de invaséo ou territorial

A partir de 9 anos

10’

Quadra, sala ou saléo

Bolas de basquete, futsal e vélei

v
®
=
A

° Aumentar a quantidade e tipo de bola;

!

© Permitir a progresséo pelo espaco em posse da bola.

Caso haja dificuldade por parte da turma em pegar os colegas, o educador
pode participar orientando quanto a algumas estratégias.

g

APLICACAO
DE HABILIDADE
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PEGA BANDEIRA INVERTIDO

OBJETIVO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO:

Valorizar a participagéo e presenca dos outros.

OBJETIVO TECNICO TATICO:

Desenvolver agilidade e percepg@o de espago

DESCRICAO:

O grupo sera dividido em duas equipes (10 pessoas no maximo), uma em cada metade da
quadra. Cada equipe recebera duas bolas antes de iniciar.

O obijetivo do jogo é invadir a drea adversdria e colocar a bola dentro do garraféo. Para
invadir os educandos poderdo utilizar o drible ou passe entre os companheiros, porém, se
no percurso forem tocados pelos adversdrios devem ficar paralisados no mesmo local até
que alguém de sua equipe realize um passe para o mesmo. Se o educando pego estiver
com bola, esta deve ser devolvida para o lado de defesa da prépria equipe para que outro
possa tentar novamente.

Vence a equipe que primeiro colocar duas bolas no garraféo adversario.

Jogos de invagdo ou territorial

Entre 9 e 11 anos

10’

Campo, quadra, parque, sala ou saléo

Coletes, 4 bolas de basquete, vélei, iniciacdo ou de borracha.
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® Incluir o arremesso, se acertar pode manter a bola no garraféo e se errar a
bola deve voltar para o campo de defesa;

!

* Pode-se usar coletes ou flags na lateral para evitar o contato.

Este jogo necessita de conhecimento prévio sobre o Pega Bandeira (ou Pic Ban-

S

deira), por se tratar de uma variagéo mais complexa do que o jogo tradicional.







INSTITUTO
PASSE DE

Apoio:
Feito pra Jogar
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