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Enquadramento e Fundamentacgao

O corpo, que a crianga vai progressivamente conhecendo e dominando desde o nascimento e de cujas
potencialidades vai tomando consciéncia, constitui um instrumento privilegiado de relagao consigo
prépria, com os outros e com o mundo, assumindo um papel fundamental em todo o processo de

desenvolvimento e aprendizagem.

Ao ingressar na educagao pré-escolar, a crianga possui ja diversas aquisicoes motoras basicas,
nomeadamente ao nivel da marcha, corrida, transposicao de obstaculos e manipulacao de objetos.
Contudo, estas competéncias apresentam niveis de desenvolvimento diferenciados, decorrentes das
caracteristicas individuais e das experiéncias anteriormente vivenciadas por cada crianca. Neste sentido,
compete a educagao pré-escolar proporcionar experiéncias diversificadas e significativas que favoregam
o desenvolvimento motor, permitindo a cada crianca conhecer, utilizar e dominar progressivamente o seu

corpo.

De acordo com as Orientagdes Curriculares para a Educacgdo Pré-Escolar (OCEPE), a Educacgéao Fisica
integra a Area de Expressao e Comunicagao e constitui um dominio fundamental para o desenvolvimento
global da crianca. Através de experiéncias motoras diversificadas, pretende-se proporcionar
oportunidades que favorecam o desenvolvimento progressivo da consciéncia e do dominio do corpo, o
prazer do movimento, a exploracao do espaco, dos materiais e das relacoes estabelecidas com os outros.
Este programa sera desenvolvido na componente de apoio a familia - AAAF (Atividades de Animacgéo e

Apoio a Familia), por isso, as aulas ndo serdo de educacgéao formal, mas ludicas.

A exploracao de diferentes formas de utilizacao e mobilizacao do corpo — caminhar, correr, trepar,
rastejar, saltar, deslizar, baloicar, rodar, lancar, receber, entre outras — permite desenvolver
progressivamente a coordenacgao, o equilibrio, a agilidade e o controlo voluntario do movimento. Estas
experiéncias deverao contemplar diferentes ritmos, direcdes, trajetérias, velocidades e niveis de
execucgao, proporcionando a crianga oportunidades para iniciar e interromper movimentos, alterar a sua

acao em funcao de estimulos e adequar a resposta motora as diferentes situagoes.

0 desenvolvimento do controlo corporal contempla igualmente a capacidade de imobilizagao,

descontracao e relaxamento, contribuindo para uma maior consciéncia corporal e para a autorregulagao.

A diversidade das experiéncias motoras favorece ainda o conhecimento dos diferentes segmentos

corporais e das suas possibilidades de agao, contribuindo para a construgao progressiva do esquema
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corporal. Simultaneamente, através do movimento, a crianca desenvolve a sua orientacao espacial e
temporal, apropriando-se progressivamente de conceitos como dentro/fora, acima/abaixo, frente/atras,
perto/longe, direita/esquerda, antes/depois, rapido/lento, entre outros. Estas aquisicoes assumem um
caracter transversal, constituindo importantes referéncias para aprendizagens noutros dominios,

nomeadamente na Matemética, na Linguagem Oral e na Abordagem a Escrita.

A *pericia e manipulacao de objetos™ constitui igualmente uma dimensao importante da Educacgéao Fisica.
Através de experiéncias que envolvam lancgar, receber, agarrar, transportar, conduzir, pontapear ou fazer
rolar objetos com diferentes caracteristicas, a crianga desenvolve a coordenagao 6culo-manual e 6culo-
pedal, a precisao dos movimentos e a capacidade de adequar a agao as caracteristicas dos objetos e das

situagdes propostas.

As oportunidades de desenvolvimento motor deverao recorrer a diversidade de espagos e materiais
disponiveis no contexto educativo. A sala, os espacos exteriores e 0s espacos especificamente
destinados a atividade fisica oferecem diferentes possibilidades de exploragcdo, competindo aos
profissionais responsaveis organizar situagées estimulantes, seguras e diversificadas, adequadas as

caracteristicas, interesses, necessidades e niveis de desenvolvimento das criangas.

Os jogos assumem particular importadncia neste processo. Para além do desenvolvimento das
competéncias motoras, 0s jogos com regras progressivamente mais complexas favorecem a socializagao,
a cooperagao, a comunicacao e o respeito pelo outro. A crianga aprende progressivamente a compreender
e aceitar regras, esperar pela sua vez, cooperar com os pares, desempenhar diferentes papéis e lidar com

0 sucesso e com as dificuldades inerentes a atividade.

Desta forma, a Educacao Fisica contribui nao apenas para o desenvolvimento motor, mas para o
desenvolvimento global da crianca, articulando dimensdes motoras, cognitivas, sociais e emocionais. A
aquisicao progressiva de autonomia e o prazer associado a atividade fisica contribuem igualmente para a

valorizacao de comportamentos e estilos de vida ativos e saudaveis.




Aprendizagens a promover

Em consonancia com as Orientagdes Curriculares para a Educacao Pré-Escolar, a intervencao pedagoégica

no dominio da Educacao Fisica devera criar condigdes para que a crianga possa, progressivamente:

o Cooperar em situagdes de jogo, sequindo orientagdes ou regras e mobilizando diferentes
competéncias motoras;

e Dominar movimentos que impliquem deslocamentos e equilibrios, como trepar, correr,
saltitar, deslizar, rodopiar, saltar a pésjuntos ou num so pé, entre outras possibilidades;

¢ Controlar movimentos de pericia e manipulagdo, nomeadamente lancgar, receber, pontapear,
langar em precisao e transportar objetos, adequando a agao as situagoes propostas;

e Desenvolver a consciéncia e o dominio do corpo, reconhecendo as suas possibilidades e
progressivamente aperfeicoando a coordenagao dos movimentos;

e Desenvolver capacidades de orientagcao e organizagao espacial e temporal através da acao
motora;

e Participar de forma progressivamente auténoma, responsavel e cooperante nas diferentes
situacdes de atividade fisica;

o Desenvolver atitudes positivas relativamente a atividade fisica, reconhecendo o movimento

como fonte de bem-estar, prazer, saude e interagao social.

A'intervencao devera respeitar o principio de que estas aprendizagens nao correspondem a metas rigidas
associadas a cada idade, uma vez que o desenvolvimento e a aprendizagem de cada crianca dependem das
suas caracteristicas, experiéncias, interesses e oportunidades de aprendizagem. Assim, a diferenciacao
das propostas para criangas de 3, 4 e 5 anos devera traduzir-se sobretudo numa progressao da
complexidade, autonomia, controlo e qualidade da resposta motora, respeitando o percurso individual de

cada crianca.

Organizacao da planificagao
Sempre que as condicdes o permitam, as sessoes de Educacao Fisica deverao valorizar a utilizacdo dos
espacos exteriores e proporcionar experiéncias motoras diversificadas. A intervencao devera também
privilegiar uma abordagem integrada e globalizante do curriculo, articulando a Educacgao Fisica com os

projetos e temas desenvolvidos pelas educadoras de infancia.

Assim, conteldos como as cores, 0s segmentos corporais, a respira¢ao, as figuras geométricas, as

quantidades, as relagoes espaciais, 0s ritmos, as rotinas ou as regras de convivéncia podem ser




aprendizagens desenvolvidas noutros dominios.

Tendo presentes as aprendizagens a promover, bem como os conhecimentos, capacidades, atitudes e
disposicoes que se pretende desenvolver progressivamente ao longo da educacao pré-escolar, a presente

planificacao organiza-se em trés grandes eixos inter-relacionados:

Deslocamentos e Equilibrios — Desenvolvimento do controlo voluntario do corpo e do movimento, através

de diferentes formas de deslocamento, equilibrio e exploragao das possibilidades motoras;

Pericias e Manipulagées — Desenvolvimento da relagdo do corpo com os objetos, através de agoes de

langcamento, rececao, transporte, conducao, pontapé e outras formas de manipulagao;

Jogos — Aplicagcao das competéncias motoras em situagoes individuais e coletivas, promovendo

simultaneamente a cooperacao, o respeito pelas regras, a comunicagao e as relagoes interpessoais.

Complementarmente, a planificagdo integra um bloco de Atividades Ritmicas e Expressivas, destinado a
proporcionar experiéncias de movimento associadas ao ritmo, a musica e a expressao corporal. Embora
estas atividades possam estabelecer uma articulacao mais direta com o subdominio da Danga, no ambito
da Educacao Artistica, a sua integracao na planificacao permite potenciar a coordenacao, o sentido
ritmico, a criatividade, a expressividade corporal e a capacidade de executar sequéncias de movimentos,
constituindo igualmente uma preparagao importante para atividades como coreografias, festas e

marchas.

Pretende-se, deste modo, que a Educacgao Fisica seja entendida como uma componente integrada do
curriculo da educacao pre-escolar, proporcionando experiéncias motoras diversificadas, significativas,
inclusivas e adequadas ao desenvolvimento de cada crianga, contribuindo para a construgao progressiva
da sua autonomia, competéncia motora, confianca, capacidade de cooperacao e gosto pela atividade

fisica.




DESLOCAMENTOS E EQUILIBRIOS

Aprendizagens a
promover

Dominar movimentos que implicam deslocamentos e equilibrios como: trepar, correr,
saltitar, deslizar, rodopiar, saltar a pés juntos ou num so6 pé, saltar sobre obstaculos,

baloicar, rastejar e rolar.

Desenvolvimento

3 aos 4 anos

4 aos 5 anos

5 aos 6 anos

Psicomotoras
(capacidades)

Locomotoras: Rolar, trepar,
deslizar, saltar, andar, rastejar,
gatinhar. Nao locomotoras:
equilibrar, balangar, dobrar,
agarrar, manipular, langar,
chutar, trabalho de flexibilidade.
Motricidade Fina:manipular com
os dedos das

maos.

Locomotoras: Sequéncias, rolar,
trepar, saltitar, deslizar, rececionar,
saltar, correr, andar e rastejar. Nao

Locomotoras: Suspender,
equilibrar, balangar, dobrar,

girar, manipular, langar,agarrar,
chutar, trabalho de flexibilidade.
Motricidade Fina:

manipular com dedos das maos e
pés.

Entra no Estagio

Maduro : E

caracterizado como
mecanicamente eficiente,
coordenado e de
execucgao controlada.
Dominio motor global e
disponibilidade motora
boa anivel do
deslocamento, equilibrios

laterais e sentido ritmico.

Consciéncia Espacial:

Consciéncia Espacial:

Grande capacidade de

g relacionar-se com os outros e relacionar-se com os outros e integragao espacio-

‘S . : . : .

‘5 Socio-afetivas objetos, deslocar-se com objetos, deslocar-se com temporal. Partilha,

o (atitudes) introducao a: paraafrente/ para introducao a: paraafrente/ para coopera e interage.

o . . . .

£ tréds / paraolado/ porcima/ por tréds / paraolado/ porcima/ por

=] . .

(&) baixo, em frente e entre baixo, em frente e entre.
Consciéncia Corporal: Consciéncia Corporal: Conhecer Largo dominio de
Conhecer as partes do corpo, as partes do corpo, com materiais e espagos.
com introducao as partes introducao as partes corporais Autonomia,
corporais principais: (cabega, principais: (cabega, ombro, cintura, responsabilidade e
ombro, cintura, joelhos, etc.) joelhos, etc.) e outras partes empenho na realizagao

Cognitivas Consciéncia Espacial: (cotovelos, calcanhares, etc.). e das tarefas. Comunica

(conhecimentos)

introdugao a: para a frente / para
tras, para o lado, porcima/

por baixo, em frente e entre

restante corpo. Consciéncia
Espacial: introducéo a: paraa

frente / paratras, paraolado, por
cima/ por baixo, dentro/ fora, em

cima/ baixo, alto / baixo, perto /

longe, em frente e entre.

com clareza.




PERICIA E MANIPULACAO

Aprendizagens a
promover

Controlar movimentos de pericia e manipulagdo como: langar,

precisao, transportar, driblar e agarrar.

receber, pontapear,langar em

Desenvolvimento

3 aos 4 anos

4 aos b anos

5aos 6 anos

éncias

Compet

Psicomotoras
(capacidades)

Desafios com Corda:

Girar a corda na sua frente, lado,
tras, fazer acobra calma, agitada e
brava, realizar circulos a frente e ao
lado.

Desafios com o Arco:

Girar arco e correr a volta até parar
- quando parar saltar para dentro;
Diferentes tipos de saltar, a pés
juntos e num so6 pé, saltar para fora,
saltar para dentro, em sequéncia,
desafiar quem consegue fazer uma
ponte em cima do arco, quem
consegue fcar com um pé para forae
outro dentro do arco; andar sobre
oarco.

Desafios com Bola:

Bater bola no chao e apanhar a bola;
Bater bola no chao, bater palmas e
apanhar abola; Bater bola no chao,
tocaruma parte do corpo e apanhar
abola; Lancgar bola ao ar, e agarrar,
Lancar bola ao ar e bater as palmas
apanhando a bola; Langar bola ao
ar, tocando numa parte do corpo e
apanhando abola; Baterabola
contra o chao e passando por

debaixo da bola.

Desafios com Corda:
Continuar a desenvolver as
competéncias do estagio
anterior.

Com o professor realizar o
helicéptero no chéo e os
alunos atentam saltar.
Desafios com o Arco:
Continuar adesenvolver as
competéncias do estagio
anterior.

Langar um arco pequeno ao
ar e agarrar

Desafios com Bola:
Continuar a desenvolver as
competéncias do estagio
anterior. Langar abola de
mao em mao; Langar, girar e
apanhar abola; Lancar,
ajoelhar e agarrar; Sentar no
chao, passar bola pela frente,
por cima, por baixo do corpo
em diferentes posigoes,
driblar. Langar bolaaum alvo
fixo, por baixo e por cima,
com cada uma e ambas as
maos. Pontapear abolaem

precisao a um alvo.

Desafios com Corda:
Continuar adesenvolver as
competéncias dos etagios
anteriores.

Iniciar o salto a corda.
Desafios com o Arco:
Continuar adesenvolver as
competéncias dos estagios
anteriores.

Desafios com Bola:
Continuar adesenvolver as
competéncias dos estagios
anteriores.
Langarbolaaoar,20ul
volta e apanhar abola,
Bater bolano chao, V2 ou 1
volta e apanhar a bola.
Pontapear abolaem
distancia paraalém de uma
zona/marca. Conduzir a
bola mantendo-a proxima
dos pés. Receber abola,
controlando-acomum e
outro pé, e passa-la
colocando-aao alcance do
companheiro. Cabeceara
bola. Toques de

sustentacao.

Socio-afetivas

Em duplas, colunas ou circulos manipulando com pericia: arcos, bolas, arcos, baldes, etc.

(conhecimentos)

baixo, lado.

Desafios com o arco: Tentar fcar com uma mao e um pé dentro do arco

(atitudes)
Desafios com a corda: dobrar o maior nimero de vezes; com corda fazer uma linha recta, fazer um
circulo, quadrado, tridangulo, andando sobre a mesma; Puxar a corda

Cognitivas Desafios com a bola: empurrar a bola com diversas partes do corpo; passar a bola pelo corpo, cima,




JOGOSINFANTIS

Aprendizagens a
promover

Cooperar em situagées de jogo, seguindo orientagdes ou regras.

Desenvolvimento

S aosbanos

Socio-afetivas

Jogos Cooperativos: Estafetas, apanhada, etc.

Jogos de Grupo: Jogo do Ledo, apanhada em pares, jogo da corrente, etc.

(conhecimentos)

(atitudes)
Consciéncia Espacial: Relacionar-se com os outros e objectos, deslocar-se comintroducéo a: paraa

» frente / paratras/ paraolado/ porcima/ por baixo, em frente e entre.
©
©
@
0 Sequéncia de acgoes apds diferentes estimulos (visuais, auditivos e tacteis): O rei manda, jogodos
o
g ndmeros, etc.
&)

Cognitivas Memorizar percurso: Concentragao (acertar onde estd a mensagem - maos dadas em circulo),

Raciocinio (jogo das cores, grupos, partes do corpo em contacto com solo).

Consciéncia Espacial: introducao a: para a frente / para tras, para o lado, por cima / por baixo, dentro

/ fora, em cima/ baixo, alto / baixo, perto/ longe, em frente e entre.

ATIVIDADES RITMICAS E EXPRESSIVAS

Aprendizagens a
promover

Desenvolver o sentido ritmico e de relagao do corpo com o espacgo e com os
outros. Utilizar e recriar o espaco e os objetos, atribuindo-lhes significados
multiplos em atividades de jogo dramatico, situag6es imaginarias e de recriagao
de experiéncias do quotidiano, individualmente e com outros.

Desenvolvimento

3 aos 4 anos 4 aos b anos 5 aos 6 anos

Psicomotoras
(capacidades)

Ritmos e Atividades Musicais: Discriminagao auditiva, introducao a devagar / rapido, siléncio / barulho,

suave / forte mover-se com o som, na batida da musica e pequenas sequéncias simples.

[7)
@©
g Situagoes que explorem: a movimentacao em grupo, em pares, ou individualmente; o movimento, em
o Socp—afetlvas harmonia com o ritmo (musical ou outro); jogos de movimento com regras progressivamente mais
g (atitudes)
complexas.
£
=]
o A partir dos temas e acgdes ritmicas designar as diferentes partes do corpo e utiliza-las na
Cognitivas

(conhecimentos)

reproducao de sons/ritmos;

Reproduzir e identificar diferentes sons do meio ambiente associando-0s a movimentos corporais.
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ANEXO

SUGESTOES DE JOGOS
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Nome do Jogo:
Feiticeiros

Objectivos:
Desenvolver a velocidade. mudancas de direcgdo e a orientagdo
espacial:

Descrig3o:

Dividir a turma em 4 grupos e dar nomes a cada grupo. Com

indicagio do professor um grupo (“os laranjinhas”) veste

coletes/fitas.

Os feiticeiros tentam tocar os restantes alunos os quais tentam evita-

los, fugindo. Os alunos tocados transformam-se em estatuas e ficam

imoveis. SO voltam a tomar parte no jogo se algum dos seus
110S O tocar.

Os feiticeiros mudam ao fim de um tempo ou quando todos

estiverem transformados em estatuas.

Termina o jogo quando todos 0s grupos tiverem sido feiticeiros.

Variacoes:

Vana o n° de alunos participantes por grupo e/ou a dimensdo do
espago onde 0 jogo € realizado. Também pode variar 0 n.° de grupos
em que se divide a ftuma.

Notas/Material: Coletes ou outro material de diferenciacdo.

Nome do Jogo:
Rabo de Raposa (macaquinho/ lagartixa)

Objectivos:

Coordenagdo espacial e oculo-motora. velocidade resistente e
agilidade

Descrigao:

Num espaco amplo e limitado, os alunos com um colete (ou
fita/corda) colocada nos calgdes ou calgas, tentam roubar o maior
numero possivel de “rabos de raposa” aos colegas, tentando evitar
que roubem o seu. Devem colocar as fitas conquistadas junto a sua.

Variagoes:
O jogador sem rabo pode confinuar em jogo. tentando refirar a fita
20s colegas.

Notas/Material: Fitas, ou outro semelhante.

Nome do Jogo:
Lancar ao alvo

Objectivos:
Coordenagio oculo-segmentar, percep¢do espacial, direccionalidade
e capacidade motora.

Descrigao:

A turma € dividida em 4 equipas. cada uma com a sua bola. Langam
de uma certa marca no solo para dentro de uma caixa ou arco. Se
acertar ou dentro da caixa ou tocar. consegue 1 ponto.

Quem langa corre para recolher a bola, passa o seguinte e vai para
tras do seu grupo.

Ao fim do tempo. ganha a equipa que totalizar mais pontos.

Variagoes:

O langamento pode ser efectuado com ambos os membros, variando
a lateralidade. Também se deve permitir a existéncia de ressalto(s)
do objecto langado.

Notas/Material: Objectos para langamento (bolas. ringues) e
objectos de alvo (caixas, linhas, cones).

Nome do Jogo:
Peixes

Objectivos:
Coordenagdo espago-temporal e agilidade.

Descrigao:

Quatro ou cinco alunos. sdo pescadores que formam uma rede, e os
restantes s3o peixes.

Os pescadores combinam um numero € comegam uma contagem
crescente enquanto os peixes entram e saem da roda. No numero
combinado os pescadores baixam-se, fechando a roda. Os apanhados
passam a fazer parte da rede;

Ganham os “peixes” que nao forem apanhados.

Variagoes:
Trocar os pescadores e reiniciar 0 jogo.

Notas/Material: Nenhum
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Nome do Jogo:
Busca Casa

Objectivos:
Velocidade de reacgdo e atengdo

Descricao:
Colocam-se alguns arcos no chio, (menos 3 a 5 arcos que alunos).

Nome do Jogo:
Cacadores

Objectivos:

Velocidade de reacgdo. agilidade e coordenagio oculo-manual e
espago-temporal.

Descrigcao:
Doisouuesalmoscomabola(siocaﬁdoms)tennmacmarnos

Os alunos correm aleatoriamente e ao sinal do prof
sentar-se dentro de um arco. Quem nio conseguir fica apenas 1 vez
de fora.

Regras: Em cada arco apenas se pode sentar um aluno.

Variacoes:

Alterar o n.° de arcos, e o n.° de alunos dentro de cada arco.

Estando os alunos dentro dos arcos, ao sinal professor devem todos
tentar trocar de arco, enquanto que os alunos que haviam perdido
tentam conquistar um arco.

Pode-se impor um percurso a percorrer em redor dos arcos.
Substitwir 0s arcos

Noras/Material: Arcos ou outros delimitadores de espago.

Nome do Jogo:
Lobo e a Galinha

Objectivos:
Controlar as diferentes formas de deslocamentos: marcha, comida,

salto
Desenvolver a coordenagdo motora global. aplicada a manipulagdo
de objectos.

Descrigcao:

O jogo ¢ realizado em equipas: podendo haver de duas a cinco

equipas a jogar em simmultaneo.

As galinhas que estdo famintas, tém de ir apanhar o milho que se

encontra num local contornado pela toca do lobo. O jogo termina

quando ndo houver mais milho no centro, ou quando todas as
i forem apanhadas.

O objectivo da galinha € recolher 0 maximo de mitho possivel (um

grio de cada vez) para o suporte da sua equipa sem ser apanhada

pelo lobo.

O objectivo do lobo é apanhar todas as galinhas.

Variacoes:

Condicionar a forma de locomogdo dos alunos (pé coxinho, saltos,

etc.) e distancias. Colocar obstaculos no percurso.

Notas/Material:
Caixas de cartdo, bolas, etc...

! (coelhos) que fogem. Os “coelhos™ se forem tocados pela

22

bola passam a ser cagadores, e o cagador passa a ser coelho.
Nota: Indicar que so se pode acertar nos colegas abaixo da cintura.

Variag¢oes:
Variar o nu de cag

A IS

Noras/Material: Bolas.

Nome do Jogo:
Tubarao

Objectivos:

Desenvolver velocidade de reacgdo. execugdo de acgdes motoras
basicas e de deslocamento, coordenacio de movimentos
(simultineos ou alternados e controlo da onentagdo espacial.

Descricao:

O professor indica um aluno para desempenhar a fungdo de
“Tubardo™. Estes colocam-se numa extremidade, mais 0s menos a
meio do campo. Os restantes alunos colocam-se num espago
delimitado (barco). Ao sinal do professor. os alunos saem do “barco™
para “nadarem”, comrendo e efectuando movimentos com 0s bragos.
fingindo que estdo a nadar. Quando o professor grita “Tubardo”, este
sai e tenta agarrar 0 maximo de alunos antes de entrarem para o
barco. evitando serem apanhados. Quem for apanhado pelo
“tubardo” passa a ser também tubardo. O aluno que ficar até ao fim é
o vencedor.

Variagoes:
Indicar aos alunos que efectuem rotagdes (simmultaneas/alternadas;
frente/tras) dos bragos. enquanto se deslocam.

Notas/Material:
Nenhum
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Nome do Jogo:
Os ovos da Galinha

Objectivos:
Equilibrios, velocidade de reacgdo e deslocamentos. posturas.

Descrig¢ao:

Cada aluno (galinha) com uma bola (ovo) a excepgdo de um que € a
raposa. Os alunos dispersam-se e colocam a bola no chio. Ao 1°
sinal. as “galinhas™ saem dos “ovos™ e correm no espago definido
pelo professor. Ao 2° sinal. correm para proteger a bola (ovo). e a
raposa tenta apanhar os “ovos” dos que se atrasam As “galinhas™
sem “ovos passam a Ser 1raposas.

Variagoes:
Varias formas de protecgdo da bola ( sentado em cima. com uma
m3o por cima, etc.)

Notas/Material:
1 Objecto (“ovo”) por aluno

Nome do Jogo:
O lancamento

Objectivos:
Coordenagdo oculo manual e agilidade segmentar

Descrigao:

Formam-se grupos compostos por dois alunos, posteriormente o
professor traga varias linhas no chio e enfrega uma bola de ténis a
cada par. Um dos elementos do par coloca-se sobre a linha com a
bola na mdo e o outro a uma determinada distancia sobre a outra
linha (em frente). O jogador que inicia o primeiro lancamento tem de
fazer chegar a bola a0 outro colega sem que esta ressalte no solo
mais de 4 vezes.

Variagoes:
Aumentar a distancia, diminuir o numero de toques no solo

Notas/Material:
Bolas de ténis. e giz

Nome do Jogo:
Os Soldados

Objectivos:

Velocidade. mudangas de direccdo. definicdo de atitude (postura).
concentracao

Descrigao:

Um aluno € designado para perseguidor, sendo os restantes “os

soldados™. Ao sinal. os soldados fogem do perseguidor, com o
objectivo de ndo serem apanhados No caso do “soldado™ estar

prestes a ser apanhado, podera impedir o perseguidor de o fazer
fazendo continéncia. O aluno que for apanhado passa a perseguidor.

Variacoes:

Os colegas que estdo a fugir. para ndo serem apanhados terdo de se
colocar de cocoras: escolher outros gestos

Notas/Material:
Nenhum

Nome do Jogo:
O Policia e dos Ladrdes

Objectivos:
Desenvolvimento do esquema corporal, capacidade de reacgdo e
deslocamento

Descrigao:

Todos os alunos da furma participam a0 mesmo tempo no jogo. Sdo
escolhidos 3 alunos que fazem de policias. os restantes sdo ladroes.
ao sinal do professor os ladrdes fogem e ocupam todo espago do
campo e por fim os policias entram em acgdo tentando apanhar os
ladrdes. Depois de os ladrdes serem apanhados sdo levados para um
espago previamente combinado que € a cadeia. O jogo termina
quando todos os ladrdes forem apanhados.

Notas/Material: Nenhum
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Nome do Jogo:
Formiguinha Trabalhadora

Descrigao:

Cada equipa € composta por um determinado nimero de alunos.
Cada almo (X) encontra-se junto a um “ponto de entrega”
(representado por niimeros). Junto ao primeiro aluno (A), dentro de
uma arco, encontram-se todos os objectos a transportar (bolas,
ringues...) que serao a “comuda”. Apds o sinal do professor, o aluno
A leva apenas um objecto até ao aluno B, este transporta até ao C.
que por sua vez vai entregar a0 D e por fim vai pousar no arco que
se encontra no extremo oposto (5). Os objectos mal entregues, cada
aluno volta a0 seu “ponto de entrega” para receber outro. Termina
quando toda a “comida” estiver do lado oposto (5). Caso um aluno
ndo tenha nenhum colega no “ponto de entrega”, pode pousar o
objecto no arco e ir buscar outro, ndo necessitando de ficar a espera.
Nio ¢ permitido, em momento algum. langar qualquer objecto.
Variagoes:

Condicionar a forma de locomogdo e/ou o segmento com que
efectua a entrega.

Notas/Material:
Bolas, arcos. ringues, efc.

Nome do Jogo:
Jogo dos Grupos

Objectivos:
Atengdo capacidade de reacgdo.

Descrigao:

Num espago amplo e limitado, as criangas movem-se liviemente ou
a0 som de uma musica. Num dado momento o professor interrompe
a muisica para anunciar um numero em voz alta. Nesse momento as
criangas devem formar grupos com o mimero de elementos ordenado

pelo professor.

Variagoes:

e Pedir as cnangas participantes que recolham objectos em igual
numero ao anunciado (pecas de encaixe, canetas, etc).

© Pedir as criangas que saltem ou batam as palmas 0 mesmo nimero
de vezes que o numero anunciado.

Notas/Material: Nenhiom

Nome do Jogo:
0 Galo e a Galinha

Objectivos:
Mudangas de velocidade e de direcgio

Descricao:

O professor indica um aluno para desempenhar a fungdo de
“Galinha”, um de “Galo” e outro de “Raposa”. Os restantes alunos
fingem ser “pintainhos™. O “galo” coloca-se num espago delimitado
(com giz. p.ex.) numa extremidade do campo e a “galinha” coloca-se
também num espago delimitado. mas na outra extremidade. A
“raposa” fica no meio do campo. Os “pintainhos™ a serem chamados
pelo “galo”, tém de passar pelo meio campo, onde a “raposa” 0s
tenta apanhar. Depois de terem passado, a “galinha” volta a chama-
los e assim sucessivamente. Qmmforapanhadopelamposa.perde
Ganha o “pintainho” que sobreviver as gamras da “raposa’.

Nome do Jogo:

Jogo do “Acorrentados™

Objectivos:
Coordenacdo geral. orientagio espacial, e coordenagdo oculo
segmentar.

Descrigao:

Os alunos “acorrentados”™ 4 a 4, percorrem um percurso composto
por vanas estagdes, por exemplo:

- Rolamento a frente;

- Caminhar sobre uma linha (banco sueco), de diferentes formas (em
frente, para tras, de lado,...)

- Saltar a pés juntos entre arcos;

- Dniblar uma bola de basquete.

Noras/Material

- Cordas de Ginastica;

- Bancos suecos;

- Arcos de ginastica ritmica;
- Bolas de basquete;

- Colchido.
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Nome do Jogo:
Roda do ritmo

Objectivos:
Coordenagdo geral

Descrigao:
Todos de mios dadas numa roda, incluindo o professor, fazem uma
coreografia que vai aumentando em fung¢do da concretizagio e
sucesso dos alunos. Comec¢a com dois passos laterais para a
esquerda, dois para a direita; se conseguirem, juntar dois passos a
frente e dois atras e fazer tudo do inicio; se conseguirem juntar salto
a pés juntos para um lado e para o outro e fazer tudo; se
consegmm.;mmlxgmméoseutodosaomaoevunnsems
empos (4para ir e 4 para vir) e juntar tudo; se conseguirem, juntar
semar(ﬂ)ebalupa}m:s(ﬂ) deitar (4t) e espernear no ar (4t) sentar
de novo (4t) bater palmas de novo (41) e subir de uma vez, e juntar
tudo; e continuando de acordo com a evolugdo deles e onginalidade
do professor, desde que coisas simples e divertidas.

Notas’Material:
Nio ¢ necessario, ou entdo podemos colocar um radio com muisica

Nome do Jogo:
Jogo da Roda

Objectivos:

Desenvolvimento da velocidade de reacgdo e coordenagdo motora
global.

Descrigao:

Os alunos sentam-se de modo a formar um circulo (todos virados
para 0 centro) a excepgdo de um que canmunha por fora da roda.
Quando o aluno livre tocar nas costas de um colega, este tera que o
perseguir e intercepta-lo antes que efectue duas voltas ao circulo e
ocupe o seu lugar, entretanto deixado vago. Se o perseguidor
conseguir interceptar o aluno livre, volta a sua posigdo inicial e o
Jogo reinicia com o mesmo aluno livre. Se ndo conseguir interceptar,
passara o proprio a aluno livre.

Variacoes:

Os alunos colocados no circulo estio de olhos fechados até ao toque
do aluno livre. Realizar a comrida em ziguezague por entre 0s
Jogadores do circulo

Noras/Material:
Utilizar uma bola para colocar atras do colega. lengo, etc..

Nome do Jogo:
A rede e os peixes

Objectivos:
Velocidade de reacgdo e agilidade

Descricao:

Formar uma roda (rede) com um determunado numero de alunos da
respectiva turma( lado a lado de mdos dadas), enquanto que os
alunos (peixes) ficam a uma certa distincia da roda formada
anteriormente.

Os alunos que estdo na “rede” combmzmminmo(comaajudz
doprofssor)echamamoscolegas “PEIXINHOS™

A partir desse momento 0s “peixes’’ vio entrar e sair pelos intervalos
daroda.

Quando chegarem ao numero combinado, a “rede” fecha e os
“peixes” theesuv:mmdmtmﬁumpmsos em seguida vdo fazer
parte dessa mesma * mde

Os alunos da “rede” b1 outro nu e a chamar os
“peixes”, repetem csta acgdo até ficar s6 um aluno, que sera o
vencedor.

Nome do Jogo:
Corrida do puzzle

Objectivos:
Desenvolvimento da velocidade e coordenagdo motora global.

Descrigao:

Alunos distribuidos em filas diferentes (mais ou menos 4 alunos por
fila). cada fila atras de um sinalizador. A cerca de 15m de cada um
destes, colocar uma caixa com um puzzie com mais ou menos doze
pegas (de forma a que dé para 2 comidas a cada aluno, no minimo).
Cada aluno tem que fazer uma cormrida, trazer uma peca e ir
completando o puzzle, até o acabar. S6 podem trazer uma pega de
cada vez e cada um so sai quando o outro chega com a pega.

Variagoes:
Colocar obstaculos e condicionar a forma de locomogdo dos alunos.

Notas/Material: Sinalizadores e caixas de papel ou madeira,
puzzles.
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Nome do Jogo:
Muro Chinés

Objectivos:
Coordenagdo espago-temporal e velocidade.

Descricao:

O professor indica um aluno para o papel de chinés. o
outro fica colocado no meio do terreno de jogo (delimitado por um
recmgulode+f—10xl‘>mos)

Ao sinal do prof 0s J atr
]ogoscmse:untocadospdodnnes

O chinés vai colocando onde deseja (ao meio do terreno de jogo) os
colegas tocados. formando um muro que serve apenas para diminuir
a largura do espago disponivel. de modo a dificultar a passagem (ndo
€ permutido passar através do muro):

Os jogadores colocados no muro., permanecem imoveis, nio
podendo tocar outros alunos;
Ojogadu'qneconsegmrniosextocadoatetodososcokgasos
serem € declarado vencedor;
Todosos;opdousqmsaundotarmodejogosaaoconsxdcrados
tocados, tomando o seu lugar no muro.

o terreno de

Noras/Material: Nenhum

Nome do Jogo:
“O Balao nao pode cair”

Objectivos:
Motricidade global e coordenacio oculo-segmentar

Descrigao:

Nome:
Jogo das Cores / Numeros

Objectivos:
Atencdo. coordenacdo espago-temporal. velocidade e coordenagdo
oculo-manual.

Descricao:

O professor que esta entre as duas equipas langa uma bola paraoare
diz uma cor/nu e o aluno correspond de cada equipa, vai
buscar a bola. Apenas os alunos correspondentes a cor/numero,
devem deslocar-se para a apanhar a bola.

O primeiro aluno a agarrar a bola ganha um ponto para a sua equipa.
O professor devera fazer isoladamente as cores e depois alterar para
0S NUMeros.

Perante o desenvolvimento das turmas o professor podera em vez de
dizer o numero, dizer 2 ~ 2 e os alunos aos quais foram atribuidos o
numero 4 deverdo buscar a bola.

Organizacio: Os alunos sdo divididos em duas equipas e colocados
uns em frente aos outros, sendo dado um mimero/cor a cada aluno.
De preferéncia os alunos deverdo estar atras de uma linha, por forma
ando encurtarem a distancia do professor.

O Professor coloca-se a meio das duas equipas.

Notas/Material: Bolas de diversos tamanhos

Nome do jogo:
Jogo do Congelados

Objectivos
Velocidade de reac¢do e mudangas de velocidade e direcgdo

Descrigao:

Com um baldo. cada aluno vai movimenta-lo batendo de diferentes
maneiras € com 0 maior numero de partes do corpo. evitando que
toque no chdo. Cada aluno deve prestar aten¢do ao seu baldo. sem
Dbater nos outros.

Notas/Material:
Baloes

Num espag¢o amplo e limitado. escolhe um ou dois alunos (menino(s)
do gelo. Os meninos do gelo vao perseguir os outros alunos de modo
a toca-los e portanto congela-los. Quem ficar congelado devera ficar
parado como se estivesse congelado e com as pernas afastadas de
modo a que seus colegas possam salvar. Para salvar um colega
congelado. o aluno que vai salvar devera passar por debaixo e entre
as pernas, assim o gelo derrete e ficara salvo.

—qlnl(i\u'ahmotoudounqualquapanedocoupo fica congelado;
- qualquer aluno que sai do espago de jogo € considerado congelado.
Notas/Material: Nenhum
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Nome do Jogo:
Passar a Ponte

Objectivos:
Passar para o outro lado de cima do banco sem cair.

Descrigao:

Os alunos colocam-se em fila uns atras uns dos outros, passando um
de cada vez para o outro lado de um banco sueco. SO podendo
regressar quando tiverem passado todos.

Os alunos comegam por passar fazendo tracgdo e deitados na
posigdo ventral. posteriormente de gatas e finalmente de pé com os
bragos em extensdo paralelamente ao solo.

O professor comega por colocar o banco no plano horizontal e
posteriommente vai colocando um objecto numa das extremidades.
deforma a ter assim um plano indicado, devendo -eleva-lo
gradualmente.

Notas/Material:
1 banco sueco. cadeira, mesa, objectos que ajudem a efectuar um
plano inclinado.

Nome do Jogo:
Estafeta de baldes

Objectivos:
Coordenagdo oculo-manual e velocidade

Descrigao:

A tuma € dividida em duas equipas ¢ cada uma delas em dois
grupos, formando duas filas, uma em frente a outra, a uma distancia
de aproximadamente 3 metros. A primeira crianga de cada uma das
duas filas tera um baldo cheio a sua frente e. ao sinal do professor.
devera pega-lo e correr em direcgdo a fila da frente. Chegando 1a,
deve entregar o baldo para o primeiro da fila e ir colocar-se no fim
da mesma Os alunos que receberem os baldes repetirdo a acgdo e
assim sucessivamente, até que todas as cniangas participem. Ganha o
£Iupo que terminar primeiro.

Variagoes:
Pode-se variar o objecto utilizado para testemunho.

Notas/Material: Baldes

NOME DO JOGO:
“Circuito de Pericias”

Objectivo:
Agilidade. coordenagdo. equilibrio

Descrigao:

O aluno rebola num determinado percurso, depois anda equilibrado
em cima de uma corda. salta para cima de pinos. passa por baixo de
obstaculos e acaba langando um bola para um alvo (ex. arcos
pendurados em balizas).

Notas/Material:
Cordas, cones, caixas de cartdo, bolas, e arcos

Nome do Jogo:
Saltar arcos

Objectivos:
Velocidade. coordenagio e agilidade.

Descrigao:

Formam-se equipas que serdo dispostas em filas. O primeiro de cada
fila tera seis arcos nas suas maos. Ao apito. ele deve correr e deixar
pelo caminho os seis arcos. Ao chegar ao outro lado do campo, deve
voltar e ir saltando no meio dos arcos sem deixar nenhum de fora.
Ao chegar a sua coluna. deve tocar no segundo. que fard o inverso:
mndasalmnomodosatcose na volta, vai recolhé-los e
ao proximo. Vence a equip quetaunnarames sem que
ncnhumdeseus- tenha ¢ 1do faltas.

e 2

instrugdes especificas quando a forma de

Notas/Material: Arcos
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Nome do Jogo:
Postes de telefone

Objectivos:

Percepgio espacial, equilibrio, atencdo selectiva, consciéncia dos
diferentes segmentos corporais

Descrigao:

Nome do Jogo:
“Jogo das cadeiras”

Objectivos: Motricidade Global — saltar, marchar, correr,
agachar;

Descrigao:
andooexuciciodecomnomknodaama o numero de arcos é
que todos os alunos se mantenham em

Os alunos estdo dispersos, prontos para comegar 0 jogo. O p
ou lider propde desafios verbais aos alunos, como: “Quem pode
equilibrar-se num dos pés?. Vocé pode tornar-se bem pequeno?;
vamospuhrcomoscangms"etc Os alunos usam sua imagmnagio

P a cada prop empre que o lider grita “Poste
teleﬁomco todosospamc:pamapmusam prontamente e
ﬁtarempe imoveis, comasmiosaohdodocotpo como postes
telefonicos.

Variagoes:

O professor pode preferir que os alunos se mantenham alertas,
tentando iludi-los ocasionalmente, gritando “Poste de Luz”, ou
“Poste Preto”, etc. a0 invés de “Poste telefonico™. Por uma questio
de vaniedade e de treino da percepgdo espacial, use propostas como:
“Quem pode mover-se pelo espago do jogo como um tigre?
Mostrem-me como vocés conseguem galopar como um cavalo?.
Vocé pode saltar em zig-zag? etc.

Notas/Material:

Nome do Jogo:
Jogo dos baldes

Objectivos:
Motricidade global, e fina

Descrigao:
A cada aluno ¢ entregue um baldo. De seguida pode-se distribui

para
actwwade o professor apenas refere quem perdeu (ficou sem arco
ou folha) e segue a actividade. Um dos objectivos desta fase é a
activagio cardiovascular e musculo-esquelética dos alunos para a
aula. E-lhes pedido vanados deslocamentos: (por ex. camunhem
calmamente, em pontas dos pés calcanhares, a saltitar, devagar,
depressa... (cada vez que muda a musica. é pedido novo
deslocamento. Os arcos devem ser dispostos, no espago de aula, em
circulo (um arco a menos que o n° de alunos presentes). Os alunos
circulam em volta do circulo dos arcos, no sentido oposto aos
pomarosdorelogo sempmquehamustca Tém de entrar dentro do
arco, q op paraa

Notas/Material: arcos: leitor de CD’s; CD de misica infantil

Nome do Jogo:
Retorno a Calma

Objectivos:
Alongamento muscular e desenvolvimento de flexibilidade

Descrigao:
Os alunos sentados em semu circulo, com o professor no centro,

aleatoriamente os alunos pelo espago da aula e propor-lhes que
mbamempotmnnﬁo ou seja. o aluno deve imitar todos os

i a0 do do profe exercicios de alongamento.

Variagoes:
Cada:mnomd:calmmcw(apemsqtmdoosal\msja

dos com 0 jogo, e ndo esquecendo o professor de
0 jogo com os alongamentos que faltarem.

linha, colocar metade da funma num campo e outra metade noutro.
Cada aluno com um baldo. Ao sinal do professor, os alunos devem
langar os baldes para o campo da equipa adversaria. Quando o
professor voltar a apitar todos devem sentar-se ¢ ganha um ponto a
equipa que tiver menos baldes no seu campo, depois recomega o
jogo.

Notas/Material:
1 baldo por aluno, cones e/ou fitas

Notas/Material:
Nenhum
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