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APRESENTACAO

A disciplina Projeto Integrador I, do Curso de Educacdo Fisica da Universidade
do Vale do Sapucai (UNIVAS), tem como propésito promover a articulacio entre teoria
e pratica, incentivando a construcdo de conhecimentos por meio de experiéncias
colaborativas, interdisciplinares e socialmente comprometidas.

Este e-book reune atividades adaptadas e inclusivas elaboradas pelos
académicos do 5° periodo do curso de Educacdo Fisica da UNIVAS, resultado de um
processo de planejamento, pesquisa e intervencdo pedagégica voltado a valorizacdo
da diversidade humana e a democratizacdao das praticas corporais.

As atividades contemplam aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais,
evidenciando que a Educacdo Fisica possui um papel fundamental na promocdo da
inclusdao, da cooperacdo, da criatividade e do desenvolvimento integral dos
individuos.

Além disso, este material representa uma importante oportunidade de
aproximacdo entre a Uuniversidade e a comunidade, fortalecendo a formacao
docente por meio de experiéncias praticas e significativas.

Esperamos que este e-book possa servir de inspiracao para professores,
estudantes e profissionais da Educacdo Fisica, incentivando a criacdo de ambientes
educacionais mais acessiveis e inclusivos e, nos quais o movimento seja
compreendido como instrumento de aprendizagem, convivéncia e transformacao
social.

Boa leitura e excelentes praticas pedagdgicas!

Prof. Dr. Juarez Luiz Abrao
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Fonte: OpenAl, 2026

Edgar Alves Rezende'; Eleandro Rezende dos Santos Junior'; Felipe Gabriel Dias’;
Wallace Mateus Borges'; Juarez Luiz Abrao?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacdo Fisica

da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - desenvolver a percepcao espacial, a comunicacao, a coordenacdo
motora e atomada de decisao por meio de uma atividade cooperativa e inclusiva.
Publico - estudantes do Ensino Fundamental e Ensino Médio.

Tempo -5 minutos.

Materiais - 2 bolas de futsal, 12 cones ou pratos de demarcacdo, vendas, cordas ou
fitas para delimitar o espaco da atividade.

Desenvolvimento - os cones serdo distribuidos em uma area previamente

demarcada. Os participantes serdo organizados em duplas, sendo um integrante o



jogador vendado e o outro o guia. O objetivo da atividade é derrubar o maior nimero
possivel de cones dentro do tempo estabelecido. Para isso, o participante vendado
devera chutar a bola em direcdo aos cones, orientando-se exclusivamente pelas
instrucoes fornecidas pelo seu guia. O guia podera utilizar comandos tatéis e verbais
para auxiliar seu parceiro, indicando direcdo, distancia e momento adequado para
realizar o chute. Essa dinamica exige atencdo, confianca, comunicacao eficiente e
trabalho em equipe. Cada cone derrubado valera um ponto. Ao final do tempo
determinado, vencera a dupla que somar a maior pontuacao.

Adaptacoes - os cones podem ser substituidos por alvos maiores para facilitar a
atividade. O tamanho da area pode ser ajustado de acordo com a faixa etariae o
nivel dos participantes. Para aumentar o desafio, o professor pode limitar a
quantidade de orientacées que o guia podera fornecer. A atividade pode ser realizada
de forma cooperativa, estabelecendo uma meta coletiva de cones derrubados por
toda a turma.

Habilidades Desenvolvidas - coordenaciao motora, percepcdo espacial,
concentracdo, comunicacao, confianca, trabalho em equipe, foco e capacidade de
tomar decisdes rapidas.

Referéncia - GIACOMINI, D. S.; ANDRADE, R. L. Futebol. In: OLIVEIRA, A. A. B.; PERIM, G. L.
(org.). Fundamentos pedagdgicos para o Programa Segundo Tempo: 1° ciclo nacional
de capacitacdo dos coordenadores de nucleo. Brasilia: Ministério do Esporte, Porto
Alegre: UFRGS, p. 183-198, 2008. Disponivel em:
file:///C:/Users/labunivas/Downloads/Livro_Segundo_Tempo.pdf. Acesso em: 28 mai.

26.
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CIRCUITO FUNCIONAL COOPERATIVO

CIRCUITO FUNCIONAL COOPERATIVO
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REFERENCIAS
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oo lnfaat 40 minutos Fara todos DESENVOLVIMENTO Fisico  [RRRCLELIES
Ensino fundamental 0s pablicos.

e Ensino médio.

ESOCIAL! + Prof Téo - www.profteo.com.br

OBJETIVO
Desenvolver capacidades
fisicas e cooperagao por
meio de um circuito
divertido e desafiador.

4. SUBIDA
Suba e desga
da plataforma
com controle.

JUNTOS SOMOS
MAIS FORTES!

Fonte: OpenAl, 2026

Juliano Rodrigues Junior’; Silmara Aparecida da Silva de Lima'; Thiago Pereira Souza';

Juarez Luiz Abrao?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacdo Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - desenvolver as capacidades motoras, cognitivas e socioemocionais dos

estudantes por meio de desafios funcionais ludicos, estimulando a coordenacdo

motora, o equilibrio, a agilidade, a forca, a cooperacdo, a comunicacdo e a resolucao

de problemas.
Publico - estudantes do ensino fundamental e médio.

Tempo - 40 minutos.

Materiais - cones, bolas, bambolés, escada de agilidade e um espaco adequado

para a pratica (quadra ou patio).
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Desenvolvimento - a atividade sera organizada em formato de circuito, com
diferentes estacoes distribuidas pela quadra ou patio. Os estudantes serdo divididos
em equipes e deverdo cumprir desafios motores e cognitivos em cada estacdo.
Estacao 1 - Salto Inteligente: os participantes deverdao percorrer uma sequéncia de
bambolés realizando saltos com os dois pés, com apenas um pé ou em diferentes
direcdes, conforme as orientacdes do professor.

Estacao 2 - Equilibrio em Acao: os estudantes caminhardao sobre uma linha
demarcada no chao enquanto transportam uma bola ou outro objeto, procurando
manter o equilibrio sem deixa-lo cair.

Estacao 3 - Agilidade e Velocidade: os participantes realizardo um percurso
utilizando a escada de agilidade e cones, executando mudancas rapidas de direcao
e velocidade.

Estacao 4 - Forca Funcional: 0s estudantes executardo movimentos naturais, como
empurrar caixas leves, transportar bolas ou deslocar pequenos objetos até um local
determinado.

Estacao 5 - Desafio Cooperativo: toda a equipe devera transportar uma bola
gigante ou outro objeto sem utilizar as maos, criando estratégias coletivas para
atingir o objetivo proposto.

Habilidades Desenvolvidas - coordenacdo motora, equilibrio, agilidade, forca,
cooperacdo, comunicacdo, concentracdo e trabalho em equipe.

Referéncia - EDUCA MAIS BRASIL. Qual a importancia do Funcional Kids? Disponivel
em: https://www.educamaisbrasil.com.br/educacao/escolas/qual-a-importancia-

do-funcional-kids. Acesso em: 9 jun. 2026.
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PIQUE-BANDEIRA ADAPTADO

ADAPTAGOES PRATICAS:
PIQUE-BANDEIRA PARA TODOS.

o Zonas de Tempo e Equipamento Comunicagao
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asptado no Equisamento
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Fonte: OpenAl

Aloizio Lopes Mateus'; Gabriel Silveira Azevedo'; Luis Felipe Santos Correia'; Juarez Luiz Abrédo?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacéao Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - desenvolver habilidades motoras, cognitivas e socioemocionais por meio
de uma atividade que combina cooperacdo, estratégia e competicao saudavel.

Publico - estudantes do ensino fundamental e ensino médio.

Tempo - 15 minutos.

Materiais - 2 bolas, 12 coletes, 2 bandeiras (ou objetos que as representem) e

bambolés.
Desenvolvimento - a turma sera dividida em duas equipes. Cada equipe terd um
territério demarcado e uma bandeira posicionada em sua base de protecdao. O

objetivo do jogo sera capturar a bandeira da equipe adversaria e transporta-la até o

13



proprio campo sem ser tocado pelos oponentes. Os participantes poderao circular
livremente pelo espaco, utilizando estratégias individuais e coletivas para defender
sua bandeira e tentar capturar a do adversario. Quando um jogador for tocado dentro
do territério inimigo, ndo ficara preso, como acontece na versao tradicional da
brincadeira. Em vez disso, devera cumprir um pequeno desafio para retornar
imediatamente ao jogo.

Inovacoes Criativas:

« Desafios de Retorno: ao ser capturado, o estudante devera realizar uma tarefa
rapida, como 5 polichinelos, 3 passes com uma bola ou manter o equilibrio em
um pé por 10 segundos.

e« Missoes-Surpresa: proximo a bandeira havera cartdes com desafios especiais
que deverao ser cumpridos durante a captura, como:

v' Capturar a bandeira utilizando apenas uma das maos;
v' Transportar a bandeira em dupla;
v" Levar a bandeira até a base sem correr.

o llhas de Protecao: bambolés distribuidos pelo espaco funcionardao como areas
seguras. Nelas, os participantes poderdo permanecer por até 5 segundos para
planejar suas estratégias antes de continuar a missao.

Habilidades Desenvolvidas - coordenacdo motora, equilibrio, agilidade,
socializacao, cooperacdo, tomada de decisdo, concentracdo e trabalho em equipe.
Referéncia - Missao Pique-Bandeira. Disponivel em: https://profy.ai/planos-de-
aula/educacao-fisica/ensino-fundamental/5-ano/missao-pique-bandeira-

49253 /?utm_source=chatgpt.com. Acesso em: 09 Jun. 2026.
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BALOES NOS PES

BRICADEIRA BOS CALES 100 PES!
DESENVOLVE: ﬁ 6 '

COORDENAGAO EQUILIBRIO  AGILIDADE mrmclo-

azcu !
PISAR NO BALAO
DO ADVERSARIO
 PROTEGER 0 SEU!

mucoss “{\\

DUPLAS,
‘ EQUIPES, |
0BSTACULOS

Fonte: OpenAl, 2026

Fernando Souza Alencar'; Gustavo Ribeiro Lima'; Leonardo Henrique Fernandes da Palma’;
Juarez Luiz Abrdo?

! Discente do Curso de Educacdo Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacao Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - desenvolver a coordenacdo motora, o equilibrio e a velocidade de reacao

por meio de uma atividade dinamica e divertida.

Publico - estudantes do educacado infantil e ensino fundamental I.

Tempo - 25 minutos.

Materiais - balbdes, barbante ou fita adesiva, bomba de encher (opcional), apito e um
espaco amplo e seguro para a realizacdao da atividade.

Desenvolvimento - cada participante tera um baldo preso ao tornozelo com o auxilio
de um barbante ou fita. Ao sinal do professor, os alunos deverao se movimentar pelo

espaco tentando estourar o baldo dos colegas enquanto protegem o proprio balao.
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A atividade exige atencao, rapidez e estratégia, pois os participantes precisam atacar
e defender ao mesmo tempo. O jogo continua até que reste apenas um participante
com o baldo intacto ou até o tempo determinado pelo professor.

Adaptacodes:

v Em duplas ou equipes: os participantes podem atuar em pares ou grupos,
vencendo a equipe que mantiver o maior numero de baldes intactos ao final
da atividade.

v Circuito com obstaculos: podem ser inseridos cones, bambolés ou pequenos
percursos para aumentar o desafio e estimular ainda mais a coordenacdo
motora e a agilidade.

v Zona de protecao: criar espacos seguros onde os participantes possam
permanecer por até 3 segundos antes de retornar ao jogo.

Habilidades Desenvolvidas - agilidade, equilibrio, coordenacao motora, resisténcia
fisica, percepcao espacial, velocidade de reacdo, concentracao e tomada de decisao.
Referéncia - CENTRO DE EDUCACAO INFANTIL ESTRELINHA AZUL. Agua Doce -Santa
Catarina MATERNAL -PROFESSORA : Gladis Miranda Cavichioli Menegat. [s.l: s.n.].
Disponivel em:
<https://aguadoce.sc.gov.br/uploads/sites/280/2021/11/1977189_PLANEJAMENTO_PRO

FE_GLADIS_MATERNAL_16_11.pdf>. Acesso em: 14 maio.

16


https://aguadoce.sc.gov.br/uploads/sites/280/2021/11/1977189_PLANEJAMENTO_PROFE_GLADIS_MATERNAL_16_11.pdf
https://aguadoce.sc.gov.br/uploads/sites/280/2021/11/1977189_PLANEJAMENTO_PROFE_GLADIS_MATERNAL_16_11.pdf

JOGO DA VELHA ADAPTADO

COMO FUNCIONA:

0s jogadores sio
vendados e devem se
posicionar no tabuleiro
com as orientagdes
do seu ider.

TRABALHO EM EQUIPE LIDERANGA CONCENTRAGAD DIVERSAD E INCLUSAD ' PROFESSOR(A)
v 0 lider organiza as 0jogador vendado Todos participam, N a5, vak

estratégias e motiva confia nas orientagdes todos se divertem,
‘seu time. @ mantém o foco. todos aprendem!

Fonte: OpenAl, 2026

Ana Flavia dos Santos Amaro'; Jussara de Matos Mendes'; Marceli Noronha Xavier';
Juarez Luiz Abrdo?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacéao Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - desenvolver a capacidade de comunicacdo, cooperacao e raciocinio
estratégico, estimulando os participantes a bloquearem as jogadas da equipe
adversdria enquanto buscam formar suas préprias linhas no tabuleiro.

Publico - estudantes da educacao infantil, ensino fundamental e ensino médio.
Tempo - 5 minutos.

Materiais - coletes coloridos, vendas, fita crepe e cronémetro.

Desenvolvimento - a turma serda dividida em duas equipes, cada uma composta por
guatro participantes. Em cada equipe, um integrante sera escolhido como lider,

enquanto os outros trés permanecerdo vendados. Para facilitar a identificacdo dos
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grupos, cada equipe utilizara coletes de cores diferentes. No chao, sera montado um
grande tabuleiro de jogo da velha utilizando fita crepe. A cada rodada, o lider tera até
20 segundos para orientar verbalmente um dos integrantes da sua equipe e
posiciona-lo em um dos espacos do tabuleiro, os participantes nao poderao ficar em
cima da limitacdo da fita. Os participantes vendados deverdo seguir apenas as
orientacdes do lider, tornando a comunicacao e a confianca elementos fundamentais
para o sucesso da equipe. Caso o lider ndo consiga posicionar o integrante dentro do
tempo estabelecido, a equipe perdera a jogada, dando vantagem ao time adversario.
Vence a equipe que conseguir formar primeiro uma sequéncia de trés participantes
alinhados na horizontal, vertical ou diagonal, seguindo as regras tradicionais do jogo
da velha.

Habilidades Desenvolvidas - agilidade, socializacdo, cooperacao, comunicacao,
concentracao, lideranca, confianca, percepcdo espacial e raciocinio estratégico.
Referéncias - DC-GO Ampliado - Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da
Educacao Infantil e do Ensino Fundamental, 2017. Disponivel em:
https://sme.goiania.go.gov.br/conexaoescola/ensino_fundamental/educacao-
fisica-jogo-da-velha-caracteristicas-historicas-e-culturais/. Acesso em: 06 mai.
2026.

Praticas corporais: educacdo fisica: 6° ao 9° anos: manual do professor/ Suraya
Cristina Darido. et AL 1 ed. - Sdo Paulo:: Moderna, 2018. Disponivel em:
https://sme.goiania.go.gov.br/conexaoescola/ensino_fundamental/educacao-
fisica-jogo-da-velha-caracteristicas-historicas-e-culturais/. Acesso em: 06 mai.

2026.
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Cambio Adaptado
CAMBIO ADAPTADO L_j R

Criatividade, eskratégla e cooperagédo em jogo'

COMO FUNCIONA?

A partida é desenvolvida por meio do cambio
adaptados 0s alunos deverdo langar ou passar
abola para a equipe adverséria, respeitando
as regras estabelecidas.

Er = = cada jogada, os participantes realizam
©) ossevo e et oims, prmiindoqao 13
« Estimular a criatividade, 3
o raciocinio estratégico, B 3 T variadas habilidades motoras e esportivas.
acomunicacdo e r
Acmrock - iy

= 3 = = = = \
@) pisuco — 2 2 REGRAS BASICAS i
Ensino Médio =" = > R  Passar ou lancar a bola por cima da rede f
) - =, para a equipe adversaria. |
TEMPO ' Abola ndo pode ser retida. 5
2 tempos de v Respeitar a troca de posigdes apés 1
15 minutos cadajogada. i
v Mnm;ou respeito e o espirito esportivo E
@ MATERIAIS gk !
+ Bola de volei / - .
* Rede = -
+ Dois postes CARTAS DESAFIO
Sorteadas em momentos especificos da partida, as cartas trazem missdes que HABILIDADES DESENVOLVIDAS
deverio ser cumpridas pelas duas equipes durante um periodo do jogo.
6 Coordenagéo motora ©
@ somanchere | | @) ThEs passEs © rovos Tocam @ suincio © crririona @ cauitirio S
g ANTES RODADA © roiticade ~N
W © < 2 Q:) z
Socializagio
af\\& L 9 (i) <é
R @ cooperagao )
o
Realizar a jogada Efetuar no minimo Garantir que todos Executar amadn Escolher um capitdo o
utilizando apenas trés passes antes de os integrantes da | | emsiléncio, utilizando responsavel por .o
amanchete. enviar a bola para a equipe toguem na apenas sinais e gestos organizar a equipe [J]
3 JOGUE, COOPERE
i bola antes da g 2 et
equipe adverséria. o i | | para comunicagso, durante a rodada. SRR e / g
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Luiz Felipe Rezende Caproni de Morais'; Thiago Etiene Borges Ferreira'; Edilson Ribeiro da Silva';
Juarez Luiz Abrao?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacéao Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - estimular a criatividade, o raciocinio estratégico, a comunicacao e a
cooperacdo por meio de situacdes desafiadoras durante a pratica esportiva.
Publico - estudantes do ensino médio.

Tempo - 2 tempos de 15 minutos.

Materiais - bola de voleibol, rede, dois postes e cartas-desafio.

Desenvolvimento - a atividade sera realizada por meio do jogo de cambio adaptado.
Inicialmente, os estudantes deverdao lancar ou passar a bola para a equipe

adversaria, respeitando as regras previamente estabelecidas pelo professor. Apos
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cada jogada, os participantes realizardo a troca de posicdes dentro da quadra,
permitindo que todos experimentem diferentes funcdes no jogo e desenvolvam
variadas habilidades motoras, taticas e esportivas. Ao longo da partida, o professor
introduzira as Cartas Desafio, sorteadas em momentos estratégicos. Cada carta
apresentara uma missao que devera ser cumprida por ambas as equipes durante um
periodo determinado do jogo, tornando a atividade mais dinamica, criativa e
colaborativa.

Entre os desafios propostos, destacam-se:

v Realizar as jogadas utilizando apenas a manchete;

v Efetuar, no minimo, trés passes antes de enviar a bola para a equipe

adversaria;

v Garantir que todos os integrantes da equipe toquem na bola antes da

devolucao;

v Escolher um capitao responsavel por organizar a equipe e auxiliar na tomada

de decisdes durante a rodada.

Essa dinamica favorece a participacao de todos os estudantes, estimula a
comunicacdo ndo verbal, fortalece o trabalho em equipe e promove a resolucdo
coletiva de desafios durante a pratica esportiva.

Habilidades Desenvolvidas - coordenacdo motora, equilibrio, agilidade,
comunicacao, raciocinio estratégico, socializacdo, cooperacao, tomada de decisdo e
trabalho em equipe.

Referéncia - Cambio Divertido. Disponivel em: https://profy.com.br/plano-de-

aula/16958/. Acesso em: 09 Jun. 2026.
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Missao QR Code

MISSAO OR CODE

logia, cooperagio e apr em agdo!

@ 0BJETIVO

Integrar a tecnologia ao

¥
(<] 3 DESENVOLVIMENTO W

A dindmica “Missio QR Code” acontece durante a
partida. Em momentos especificos, as equipes
devero localizar e escanear os QR Codes
distribuidos pela quadra ou espago de pratica
utilizando dispositivos moveis.

)

Cada QR Code apresentaré uma tarefa ou desafio
que devers ser cumprido durante 0 jogo:

processo de ensino e
aprendizagem. ——
—
: Realizar um desafio técnico
@ PUBLICO S relacionado aos fundamentos
Ensino Médio do voleibol.

e

| TEMPO

Responder a curiosidades
sobre a histéria e as regras

da modalidade.

A}

| 30 minutos.

2|

! = L - | Solucionar situagBes-problema
MATERIAIS | ) [ esae coiacionsdas s0jogo:
+ 2 postes = 7 ¢
+ 1 rede de volei e

b f @ Cumprir missdes cooperativas
= i que envolvam a participagao
et de todos os integrantes da ©
equipe.
o
o~
_VQ’A COMO FUNCIONA? HABILIDADES DESENVOLVIDAS - ® 3\
= [ X} ESCANEIE, <
P-H-E-: e g
0 professor distribui Dumu jogo, a 0 desafioftarefa A equipe cumpre i - e ek APRE"DA‘ o
05 QR Codes em equipelocalizae aparece no celular. amissio e volta e SR e JOGANDO! b5
diferentes locais. ‘escaneia o codigo. 30 jogo! ensio) azp;':uiﬂpm p=4
: :
s

Jodo Victor Gomes Souza'; Maria Karla Mariano Piloto'; Gustavo Rezende de Assis';
Juarez Luiz Abréo?

! Discente do Curso de Educacdo Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacao Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - integrar a tecnologia ao processo de ensino e aprendizagem, promovendo
a participacdo ativa dos estudantes por meio de desafios interativos relacionados ao
voleibol.

Publico - estudantes do ensino médio.

Tempo - 30 minutos.

Materiais - 2 postes, 1 rede de voleibol, 1 bola de voleibol, dispositivos moveis
(celulares) com acesso a camera para leitura de QR Codes e QR Codes previamente

preparados pelo professor.
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Desenvolvimento - a atividade, denominada Missao QR Code, combina a pratica
esportiva com o uso da tecnologia. Antes do inicio da aula, o professor distribuira QR
Codes em diferentes locais da quadra ou do espaco utilizado para a pratica. Durante
a partida, em momentos determinados pelo professor, as equipes deverdo localizar e
escanear os coédigos utilizando seus dispositivos moéveis. Cada QR Code dara acesso
a uma tarefa, desafio ou missao que devera ser cumprida pela equipe antes da
continuidade do jogo.

Os desafios podem incluir:

v" Realizar uma tarefa técnica relacionada aos fundamentos do voleibol;

v Responder a curiosidades sobre a histéria, regras ou caracteristicas da

modalidade;

v" Resolver situacées-problema envolvendo estratégias de jogo;

v Cumprir missdes cooperativas que exijam a participacdo de todos os

integrantes da equipe;

v' Executar desafios rapidos de tomada de decisdo e trabalho em grupo.

A dindamica torna a aula mais interativa e estimulante, incentivando os
estudantes a utilizarem a tecnologia de forma educativa enquanto desenvolvem
conhecimentos sobre a modalidade esportiva.

Habilidades Desenvolvidas - socializacdo, cooperacdo, comunicacao, raciocinio
I6gico, tomada de decisdo, resolucao de problemas, trabalho em equipe e integracado
da tecnologia ao processo de ensino e aprendizagem.

Referéncia - Cambio Divertido. Disponivel em: https://profy.com.br/plano-de-

aula/16958/. Acesso em: 09 Jun. 2026.
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ROUBA BANDEIRA ADAPTADA

ROUBA BAN DEIRA CAMPO DA EQUIPE A LINHA CENTRAL CAMPO DA EQUIPEB

ESTRATEGIA, COOPERAGAO E MOVIMENTO!

OBJETIVO
Atravessar o campo adversario para capturar

o troféu ou bandeira da equipe oposta e -
retorné-lo 20 proprio territéeio sem ser tocado. S

@ PUBLICO-ALVO p
Ensino Médio E
TEMPO DE DURAGAO ; 4
Entre 10 e 30 minutos

MATERIAIS
Bandeiras, apito, coletes
As demarcagbes da quadra, serdo

L&)

6 Coardenagaa morcea
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@  Ojogador dsequipe Se conseguir pegar Se for tocado no campo @ @ Uncmphempode o Aequipevence
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b b dave travar a5 rodas no local até sar sty C ‘f

cHpd s N eh et libestado per ur colegs. e

o

Fonte: OpenAl, 2026

\Z

N A -
(?;‘ ROUBA BANDEIRA: MAIS QUE UM JOGO, UMA EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM, RESPEITO E INCLUSAO!

Anderson Gabriel de Paula Balbino'; Gabriel Fernando Andrade Moreira de Oliveira’';
Luan Garcia Pascoalim'; Juarez Luiz Abr&o?

! Discente do Curso de Educacdo Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacdo Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - atravessar o campo adversario para capturar a bandeira ou troféu da

equipe oposta e leva-lo de volta ao proprio territério sem ser tocado pelos

adversarios.

Publico - estudantes do estudantes do ensino médio.

Tempo - 10 a 30 minutos.
Materiais - bandeiras ou troféus, apito, coletes e quadra esportiva. As préprias linhas
da quadra poderdo ser utilizadas para a demarcacao dos territérios.

Desenvolvimento -nesta versdao adaptada do Rouba-Bandeira, os participantes
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deverdao atravessar o campo adversario com o objetivo de capturar a bandeira da
equipe rival e retornar ao seu territorio sem serem interceptados. Como desafio
adicional, os jogadores deverao se deslocar utilizando apenas uma perna, realizando
saltos continuos tanto nas acdes ofensivas quanto defensivas. Essa adaptacdo
transforma uma atividade tradicionalmente baseada na velocidade em uma
experiéncia que exige maior equilibrio, coordenacao motora, resisténcia muscular e
concentracdao. Caso um participante apoie os dois pés no chdao enquanto estiver no
territorio adversario, sera penalizado da mesma forma que ocorreria ao ser tocado
por um oponente, retornando ao seu campo ou cumprindo a regra definida pelo
professor.

Adaptacao em Cadeira de Rodas - a atividade também pode ser realizada com o
uso de cadeiras de rodas, tornando-a mais inclusiva e acessivel. Nessa versdo,
disputada em superficies lisas, como quadras esportivas, os participantes deverao
conduzir suas cadeiras com precisao para invadir o campo adversario e capturar a
bandeira. Para evitar acidentes, a interceptacdo devera ocorrer por meio de um toque
leve no braco ou no ombro do adversario, evitando colisdes. Quando interceptado, o
participante devera permanecer parado no local, com as rodas travadas, até ser
liberado por um companheiro de equipe.

Versao Cooperativa Guiada - os participantes serdao organizados em duplas. Um
integrante assumira o papel de executor, permanecendo vendado, enquanto o outro
sera o guia, posicionando-se na lateral da quadra. O objetivo do guia sera conduzir
seu parceiro exclusivamente por meio de orientacdes verbais, ajudando-o a localizar

a bandeira, evitar os adversarios e retornar com seguranca ao campo de origem.
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Essa adaptacdao estimula a escuta ativa, a confianca mutua e a comunicacao
eficiente entre os participantes.

Habilidades Desenvolvidas - coordenacdo motora, equilibrio, agilidade, resisténcia,
percepcao espacial, comunicacdo, socializacdo, cooperacdo, concentracao,
confianca e trabalho em equipe.

Referéncias - BARCELLOS, J; COSTA, J. A. G. R. E pique, é pique-bandeira fracio: uma
jogada interdisciplinar com turmas do 5° ano do ensino fundamental. Revista de
Estudo e Pesquisa em Educacao, v. 23 p. 198-210,2021. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/350785359_E_pique_e_pique-
bandeira_fracao_uma_jogada_interdisciplinar_com_turmas_do_5_ano_do_ensi

no_fundamental. Acesso em: 13 mai. 2026.

25


https://www.researchgate.net/publication/350785359_E_pique_e_pique-bandeira_fracao_uma_jogada_interdisciplinar_com_turmas_do_5_ano_do_ensino_fundamental
https://www.researchgate.net/publication/350785359_E_pique_e_pique-bandeira_fracao_uma_jogada_interdisciplinar_com_turmas_do_5_ano_do_ensino_fundamental
https://www.researchgate.net/publication/350785359_E_pique_e_pique-bandeira_fracao_uma_jogada_interdisciplinar_com_turmas_do_5_ano_do_ensino_fundamental

MESTRE OCULTO

PUBLICO

Ensino fundamentsl
ensino médio, universitiios

0

i)=Y

® TEMPO
1020t

(s depender da quantidace
de pessoas participandol.

00  ADAPTAGOES
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Fonte: OpenAl, 2026

Jodo Gilberto de Paula'; Maria Eduarda Silva Pires'; Natalia Nogueira Pires'; Juarez Luiz Abrao?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacéao Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - estimular a atencao, a percepcao visual, a concentracdo e o raciocinio
rapido por meio da observacao e interpretacao de movimentos corporais.

Publico - estudantes do ensino fundamental, ensino médio e universitarios.

Tempo - 10 a 20 minutos, dependendo da quantidade de participantes.

Materiais - Espaco amplo e seguro que permita a movimentacdao dos participantes.
Desenvolvimento - os participantes deverao formar uma roda. Inicialmente, um
integrante sera escolhido para sair do local ou permanecer de costas para o grupo,
sem acompanhar a proxima etapa da atividade. Enquanto isso, os demais
participantes escolherao secretamente um mestre das mimicas. Apds a escolha, o

observador retornara a roda e devera acompanhar atentamente os movimentos
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realizados pelo grupo. O mestre sera responsavel por iniciar diferentes gestos ou
movimentos corporais, como bater palmas, levantar os bracos, movimentar a
cabeca, estalar os dedos ou realizar outras acdes simples. Os demais participantes
deverdao imitar os movimentos rapidamente, procurando nao revelar quem esta
liderando a atividade. O observador tera um nimero determinado de tentativas para
identificar quem é o mestre das mimicas. Caso acerte, o mestre passara a ocupar a
posicio de observador na rodada seguinte. Se ndao conseguir identificar
corretamente, outro participante podera assumir essa funcao. A brincadeira continua
até que todos, ou a maioria dos participantes, tenham a oportunidade de
desempenhar diferentes papéis dentro da atividade.

Adaptacoes - a atividade pode ser realizada por pessoas com ou sem deficiéncia,

desde que sejam feitas adaptacdoes de acordo com as necessidades dos
participantes. Os gestos podem ser substituidos por movimentos acessiveis, sinais
sonoros, expressdes faciais ou outros recursos que favorecam a participacdo de
todos.

Habilidades Desenvolvidas - atencdo, percepcao visual, concentracdo, raciocinio
rapido, observacao, comunicacdo, socializacdo, cooperacdo e interacdo em grupo.
Referéncia - SECRETARIA DA EDUCACAO DO CEARA. Revista Docentes. Fortaleza:
SEDUC-CE, p. 59, 2020. Disponivel em:
https://periodicos.seduc.ce.gov.br/revistadocentes/article/view/186/105. Acesso em:

20 maio 2026.
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Volencol Adaptado
VOLENCOL ADAPTADO

Jogo cooperativo que utiliza lencdis (ou toalhas) para
promover interagao, diversao e trabalho em equipe!

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

@/) OBJETIVO
Promover trabalho em equipe.

PUBLICO
Ensino Fundamental e Ensino Médio.

. TEMPO
20 minutos.
e dois lengdis (toalha).

3 ADAPTAGOES

+ Ao invés de utilizarmos o lengol ou
toalha, serdo as maos, ou seja,
seré dividido em duplas e fardo a
cadeirinha com os bragos onde
sera trabalhada a bola.

» A rede sera substituida por uma
corda ou barbante.

@ MATERIAIS /
Bola, corda ou rede, dois postes de vdlei 8%
%

W HABILIDADES
R Coordenagio motora
+ Equilbrio

& ngiidace

fan Socializagio

& Cooperacio

i‘i DESENVOLVIMENTO
« Os jogadores serdo agrupados em

quartetos. Cada grupo estard de
posse de um lengol ou toalha
cada jogador devera seguré-la
em uma ponta.

 Os quartetos deveréo brincar com

a bola de voleibol, tentando
manté-la sobre o lencol e ndo a
deixando cair ao chao.

« Apos essa etapa, a equipe fara

a interagao com outros quartetos,
e assim realizaréo langamentos

& recepgdes das bolas com a
toalha ou lengol.

* A progressao do jogo podera ser

na realizagdo de um jogo de
voleibol tradicional com os lencéis.

Fonte: OpenAl, 2026

Gabriel Fernandes Cassemiro'; Isanil Junior Tavares'; Juarez Luiz Abrdo?

2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacdo Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - promover o trabalho em equipe, a cooperacdao e a comunicacdo entre os

participantes por meio de uma atividade ludica baseada nos fundamentos do

voleibol.

Publico - estudantes do ensino fundamental e ensino médio.

Tempo - 20 minutos.

Materiais - bola de voleibol, corda ou rede, dois postes e dois lencdis ou toalhas

grandes.

Desenvolvimento - 0s participantes serdao organizados em quartetos. Cada grupo

receberda um lencol ou toalha, que devera ser segurado pelas extremidades, com um
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integrante em cada ponta. Inicialmente, os quartetos deverao manter a bola de
voleibol sobre o lencol, realizando movimentos coordenados para evitar que ela caia
no chado. Essa etapa exige comunicag¢do, sincronizacdo e cooperacao entre os
membros da equipe. Em seguida, os grupos passardao a interagir entre si, realizando
lancamentos e recepc¢des da bola utilizando o lencol. O desafio sera controlar a forca,
a direcdo e o tempo dos movimentos para que a bola seja enviada e recebida com
sucesso. Como progressdo da atividade, podera ser realizado um jogo adaptado de
voleibol, no qual as equipes utilizardo os lencois para lancar e receber a bola por cima
da rede ou da corda.

Adaptacoes - caso nao haja lencdis ou toalhas disponiveis, a atividade podera ser
realizada em duplas. Nessa versdo, os participantes formardao uma espécie de
“cadeirinha” com os bracos, criando uma base para transportar, lancar e receber a
bola durante o jogo.

A rede também podera ser substituida por uma corda ou barbante estendido entre
dois suportes, mantendo a dinamica da atividade e facilitando sua aplicacdo em
diferentes espacos.

Habilidades Desenvolvidas - coordenacdao motora, equilibrio, agilidade,
comunicacao, socializacdo, cooperacdo, trabalho em equipe e percepcdo espaco-
temporal.

Referéncia - SILVA, T. A. C. Kids Move Fitness Programs, 2015. Disponivel em:
https://eadtm.itaipuparquetec.org.br/ntm/pluginfile.php/29883/mod_folder/content
/0/EBOOK%20%20Jogos%20e%20Brincadeiras%20do0%20mundo%20todo.pdf?forcedo

whload=1. Acessoem: 09 Jun. 2026.
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Handebol sentado

HANDEBOL SENTADO

Uma versédo inclusiva do handebol, onde o jogador
se senta para passar a bola e joga junto, com todos!

PUBLICO
Educagdo infantil, ensino fundamental,

ensino médio, universitrios e pessoas
com deficiéncia.

@ TEMPO
15 minutos.
MATERIAIS
Bola de handebol, traves,

coletes e apito.

DESENVOLVIMENTO

0 jogo consiste na base do handebol
convencional, mas, a diferenca é que
quando o jogador pega a bola, ele
deve se sentar no chio para realizar
o passe para outro jogador.

Quando estiver sem a bola, o jogador
podera se levantar e correr, mas com
a posse de bola deve se manter
sentado.

ADAPTAGOES

« Os participantes jogam posicionados
no chiio ou em cadeiras adaptadas,

o HABILIDADES

j’ Coordenago motora

dependendo da proposta da atividade -i- Equilibrio
e das necessidades do grupo.
+ Alocomogao ocorre principalmente & sgiicade
com o auxilio dos bragos e o tronco. Py
Forga
+ Aquadra pode sofrer pequenas
adaptagdes de tamanho, e algumas &l Socializagio @ REGRAS PRINCIPAIS
regras sio ajustadas para tornar o + Com a posse de bola, 0 jogador deve se sentar para passar. NV
fonimb Leps e WP Coopencs Sem a bola, o jogador pode se levantar e correr,
perder o cariter competitivo \OJeg! 2
e recreativo. @{‘ Concentragio + Nio é permitido dar mais de 3 passos com a bola.

« Seguem-se as demais regras bisicas do handebol convencional

Ana Vitéria Prado de Souza'; Duan Massafera'; Wylher Hermdgenes Miranda';
Juarez Luiz Abréo?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacao Fisica

da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - promover a inclusdo, o trabalho em equipe e a vivéncia do handebol por
meio de uma pratica adaptada que favoreca a participacdo de todos os estudantes.
Publico - estudantes do ensino fundamental e ensino médio.

Tempo - 15 minutos.

Materiais - bola de handebol, traves, coletes e apito.

Desenvolvimento - o0 handebol sentado é uma adaptacao do handebol
convencional que busca ampliar a participacao dos estudantes e estimular a

cooperacdo entre os participantes. A dinadmica do jogo segue as regras basicas do
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handebol. No entanto, quando um jogador estiver com a posse da bola, devera
permanecer sentado no chao para realizar passes, arremessos ou outras acdes de
jogo. Ao passar a bola para um companheiro, podera se levantar novamente e se
deslocar pela quadra. Dessa forma, os participantes alternam momentos de
deslocamento em pé e acdes realizadas sentados, tornando a atividade mais
desafiadora e estimulando diferentes habilidades motoras. O objetivo permanece o
mesmo: marcar gols na equipe adversaria por meio do trabalho coletivo e da
organizacao das jogadas.

Adaptacoes - a atividade pode ser realizada com os participantes posicionados no
chao ou utilizando cadeiras adaptadas, de acordo com os objetivos da aula e as
necessidades do grupo. Na versdo em cadeira de rodas, a locomocdao ocorre
principalmente com o auxilio dos bracos e do tronco, exigindo coordenacdo, controle
corporal e planejamento das a¢oes. O tamanho da quadra pode ser ajustado para
facilitar a dinamica do jogo, e algumas regras podem ser flexibilizadas para garantir
maior participacdo, acessibilidade e seguranca, sem perder o carater recreativo e
competitivo da atividade.

Habilidades Desenvolvidas - coordenacao motora, equilibrio, agilidade, forca,
percepcdo espacial, socializacdo, cooperacdao, concentracdo e trabalho em equipe.
Referéncia - HERBST, D. M.; LARA, P. C. O handebol e sua estrutura. FIEP BULLETIN, v.
81, Special Edition, ARTICLE I, 2011. Disponivel

em: https://share.google/ehZamIUyNTp9yO7Ew. Acesso em: 13 mai. 2026.
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DANCA CONTEMPORANEA INCLUSIVA

CORPOS
DANCAM.

UNIVERSIDADE DO VALE DO

EXPRESSAR E VALORIZAR CADA COMO ELE E.

Fonte: OpenAl, 2026

Isadora Branddo Melo'; Rafaella Dandara Domingos de Oliveira'; Vitor Souza de Oliveira’;
Juarez Luiz Abrao?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacéao Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - promover a inclusdo, a expressao corporal e a criatividade por meio da
danca, valorizando a participacao e as potencialidades de cada participante.
Publico - estudantes do ensino médio, universitarios e pessoas com deficiéncia.
Tempo -40 minutos.

Materiais - caixa de som, musicas instrumentais ou contemporaneas, colchonetes
(opcional), fitas ou cones para demarcacdo do espaco e cadeiras, quando

necessarias para adaptacoes.

32



Desenvolvimento - a atividade tera inicio com um breve aquecimento corporal,
preparando os participantes para a movimentacao e a exploracdao do espaco. Em
seguida, serdo propostas vivéncias de movimentos livres e momentos de
improvisacdo guiada, utilizando temas, imagens, sentimentos ou emocdes como
estimulo para a criacdo corporal. Ao longo da atividade, os participantes serao
convidados a experimentar diferentes formas de movimento, respeitando seus limites
e potencialidades. Em pequenos grupos, criardo sequéncias de movimentos
inspiradas nas propostas apresentadas pelo professor, incentivando a colaboracao,
a criatividade e a expressao individual. Ao final, todos os grupos participardao da
construcao de uma sequéncia coletiva de danca contemporanea inclusiva, reunindo
0s movimentos criados durante a atividade em uma apresentacao colaborativa.
Adaptacoes - 0s movimentos podem ser realizados em pé, sentados ou com apoio,
de acordo com as necessidades e caracteristicas de cada participante. Também
podem ser utilizados recursos visuais, demonstracdes praticas, comandos verbais
simplificados e acompanhamento individualizado quando necessario.

Habilidades Desenvolvidas - coordenacdo motora, equilibrio, consciéncia corporal,
expressdo corporal, concentracao, comunicacao e respeito a diversidade.
Referéncia - BARTOCHAK, A. V. Danca na Educacdo Fisica escolar: apropriacoes de
praticas inclusivas no ensino da danca contemporanea. Revista Praticas Inovadoras
e Tecnologias no Ensino (REPITEC), v. 1, n. 1, 2023. Disponivel em:
https://repitec.emnuvens.com.br/repitec/article/view/5. Acesso em: 13 Mai. 2026.
SANTOS, R. C.; FIGUEIREDO, V. M. C. Danca e inclusao no contexto escolar, um dialogo
possivel. Pensar a Pratica, Goiania, v. 6, 2006. Disponivel em:

https://revistas.ufg.br/fef/article /view/16052. Acesso em: 13 Mai. 2026.
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o As regras permanecem as mesmas.

Fonte: OpenAl, 2026

Luca Junho Pimenta '; Juarez Luiz Abrao?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacdo Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - desenvolver a coordenacao motora, o trabalho em equipe e a tomada de
decisdo por meio de uma atividade dinamica e cooperativa.

Publico - estudantes da educacao infantil, ensino fundamental, ensino médio,
universitarios e pessoas com deficiéncia.

Tempo - 20 a 30 minutos.

Materiais - bola (de volei, handebol ou iniciacdo esportiva), coletes ou bambolés.
Desenvolvimento - a turma sera dividida em duas equipes: uma atuarad no ataque e
a outra na defesa. Na quadra, serdo posicionados quatro bambolés, um em cada

canto, que funcionardo como pontos de passagem ou "checkpoints". A equipe
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atacante devera escolher um participante para iniciar a jogada rolando a bola pela
guadra. Enquanto isso, os demais integrantes permanecerdo em fila e deverdo correr,
um de cada vez, passando pelos checkpoints determinados. A equipe defensora
ficara distribuida pela quadra, com todos os participantes sentados. Assim como a
equipe atacante, ela devera escolher um integrante para exercer a funcao de coringa.
O objetivo dos defensores sera fazer com que a bola chegue até esse jogador o mais
rapido possivel, encerrando a tentativa da equipe adversaria. Cada vez que a bola
chegar ao coringa, uma nova tentativa sera iniciada. Ao final da atividade, vencera a
equipe que conseguir completar o percurso pelos checkpoints com o menor numero
de tentativas ou ho menor tempo possivel.

Adaptacao - Versao Sensorial ("No Escuro™) - sera utilizada uma bola sonora ou
adaptada, capaz de emitir sons durante o deslocamento. Os participantes
permanecerdo vendados, e apenas os corredores contardao com o auxilio de guias,
que os acompanhardao durante os deslocamentos entre os checkpoints, oferecendo
orientacoes e garantindo a seguranca da atividade. As regras permanecem as
mesmas, porém, apods o inicio da jogada, o participante que exerce a funcao de
coringa devera emitir constantemente um comando verbal, como "eu, eu, eu...", para
que os defensores possam identificar sua localizacdo por meio da audicao e
direcionar a bola até ele.

Habilidades Desenvolvidas - percepcdo espaco-temporal, coordenacio motora,
agilidade, trabalho em equipe e cooperacao.

Referéncia - TIO BILL. BASE 4. Disponivel em: http://tiobill.com.br/base-4/. Acesso em:

25 de mai. 2026.
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MAGIA DAS CADEIRAS
' MAGIA DAS CADEIRAS ( S |
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w

Jodo Victor Silva Bueno'; Lavinia Andery Moreira'; Pedro Emanuel Faria Rodrigues';
Juarez Luiz Abréo?

! Discente do Curso de Educacdo Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacdo Fisica

da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - desenvolver o espirito esportivo, a percepcao auditiva, a atencdo e a
cooperacao por meio de uma atividade recreativa inclusiva.

Publico - estudantes do ensino fundamental I, ensino fundamental Il e ensino médio.
Tempo -5 a 10 minutos.

Materiais - cadeiras, caixa de som, cartdes coloridos ou objetos tateis e fitas coloridas
para demarcacao do espaco.

Desenvolvimento - a atividade é uma adaptacdo da tradicional brincadeira da
danca das cadeiras. Inicialmente, serdo posicionadas sete cadeiras em circulo para

a participacdo de oito jogadores. Enquanto a musica estiver tocando, os participantes
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deverdo se deslocar ao redor das cadeiras de forma organizada e segura. Quando a
musica for interrompida, todos deverdo encontrar rapidamente uma cadeira ou um
ponto de apoio previamente definido. Diferentemente da versao tradicional, o foco da
atividade ndo estd na eliminacdo dos participantes, mas na participacao,
cooperacdo e inclusdo de todos. A cada rodada, podem ser propostas novas formas
de deslocamento, como caminhar em diferentes direcdes, movimentar-se em dupla
ou realizar pequenos desafios motores, tornando a atividade mais dinamica e
divertida.

Adaptacoes - participantes usuarios de cadeira de rodas poderdo tocar ou alcancar
uma cadeira, marcacdao no solo ou outro ponto de referéncia para garantir sua
participacdo. Pessoas com deficiéncia visual poderdo utilizar estimulos sonoros
complementares, como chocalhos, palmas ou orientacdes verbais para localizar os
pontos de apoio.

Habilidades Desenvolvidas - coordenacao motora, atencdo, agilidade, percepcao
auditiva e visual, orientacdo espacial, cooperacao, socializacdo, respeito as
diferencas e inclusao social.

Referéncia - FRIEDMANN, A. Brincadeiras para Educacao Infantil. Sdo Paulo: Moderna,
2012. Disponivel em: ResearchGate https://share.google/G9pm58QX4WIKhrdIT. Acesso

em: 08 Jun. 2026.
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BRINCADEIRA DE BASQUETE COM TABULEIRO

BRINCADEIRA DE BASQUETE COM TABULEIRO
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Fonte: OpenAl, 2026

Daniela Aparecida Silva'; I1zabel Adriana da Costa'; Jéssica Maria de Souza'; Juarez Luiz Abrio?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacéao Fisica

da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - ensinar e aperfeicoar os fundamentos do passe no basquetebol de forma
ludica, estimulando a participacdo, a cooperacdo e o aprendizado por meio de
desafios em equipe.

Publico - estudantes da educacdo infantil, ensino fundamental, ensino médio,
universitarios, idosos e pessoas com deficiéncia.

Tempo - 15 minutos.

Materiais - dois cones de cores diferentes, duas escadas de agilidade (ou funcionais),
duas bolas de basquetebol, trés bambolés, que formam um tabuleiro adaptado para

a atividade.
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Desenvolvimento - os participantes serao divididos em duas equipes com o mesmo
numero de integrantes. O objetivo sera realizar corretamente os diferentes tipos de
passe do basquetebol, como o passe de peito, o passe quicado e o passe por cima
do ombro. Os alunos deverdo se posicionar em fila e trocar passes entre si ao longo
do circuito. Apds receber a bola na dltima posicao da fila, o participante realizara a
movimentacdo de uma peca no tabuleiro, avancando apenas uma casa por vez. Em
seguida, esse aluno ird para o inicio da fila, permitindo o reinicio da sequéncia de
passes. Caso a bola caia durante a execucdo dos passes, a equipe devera retornar a
bola ao inicio da fila e reiniciar a jogada, tornando a atividade mais desafiadora e
estimulando a atencdo e a precisao dos movimentos. A equipe vencedora sera
aquela que conseguir avancar sua peca até o final do tabuleiro primeiro, utilizando
corretamente os fundamentos do passe durante toda a atividade.

Adaptacoes - a escada de agilidade pode ser substituidas por bambolés, desenhos
no chdo ou posicionados em sequéncia. Os cones podem ser trocados por pratinhos
de demarcacao ou outros materiais disponiveis. A bola de basquetebol pode ser
substituida por bolas de iniciacao, de acordo com a faixa etaria dos participantes.
Para promover a inclusdao de pessoas com deficiéncia fisica, os passes podem ser
realizados na posicao sentada ou em cadeira de rodas. A atividade pode ser aplicada
em quadras, campos, patios ou outros espacos adequados a pratica.
Habilidades Desenvolvidas - coordenacao motora, agilidade, lateralidade,
percepcao espacial, concentracdo, socializacdao, cooperacao e tomada de decisao.

Referéncia - SILVA, S. Brincadeira de basquete com tabuleiro. YouTube.
2019. Disponivel em: https://youtu.be/147zMqMStG4?si=DR2q5y7QWpH-qU9u. Acesso
em: 09/04/2026.
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Duas bas

fas PET,
Coordenacao, Eslrategra e Diversdo para Todos! lmﬂrﬂmuk:p@ﬂmh 10 2 15 metros uma da
outra. Ao redor de cada base serd demarcada uma drea de
protecio utilizando giz ou fita.

+2tacos
. ici .
de barracha
+2 garrafas PET (vazias ou
com areia) (S es)
15a +Giz ou fita para demarcagio.
30 «Cones.
B « Carttes de desafios
«Bambolds.
( » Coletes coloridos Anema

ATAQUE protege

tangada pela equipe sdversdria o mais longe possivel Apds &
EaIA M derm Ao oh 1 okl

‘com sucesso valerd pontos para & ew\ve

:t DEFESA - 3 equipe defensora tentard recuperar a bola

celer:

bola om jogo.

‘,} A partida poderé ser encerrada quando uma equipe
atingir a pontuagio previamente definida pelo professor.

o

(]

HABILIDADES DESENVOLVIDAS O

(V]

3‘ z‘ G. I Q z

e <

@ W A

S el e S (Gt =] PO
:))) "m::'lm. st )9
c

(o]

AAAKS &

Elienay Leopoldino Calixto Penna'; Jodo Gabriel Junqueira e Silva Ferreira';
Henrique Crispim Candito'; Juarez Luiz Abrao?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacdo Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - desenvolver a coordenacdo motora, a agilidade, o raciocinio estratégico,
o trabalho em equipe e a tomada de decisdo por meio de uma atividade ludica
baseada no jogo de taco.

Publico - estudantes do ensino médio, universitarios e pessoas com deficiéncia.
Tempo - 15 a 30 minutos.

Materiais - 2 tacos, 1 bola de voleibol, 2 garrafas PET (vazias ou com areia), Giz ou fita
para demarcacao, cones, cartdes de desafios, bambolés e Coletes coloridos.
Desenvolvimento - duas bases, representadas por garrafas PET, serdo posicionadas

aumadistancia de aproximadamente 5 a 7 metros uma da outra. Ao redor de cada
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base sera demarcada uma area de protecao utilizando giz ou fita. A turma sera
dividida em duas equipes: ataque e defesa.

Ataque - os rebatedores deverao proteger sua base mantendo o taco dentro da area
demarcada. O objetivo sera rebater a bola lancada pela equipe adversaria o mais
longe possivel. Apds a rebatida, a dupla devera correr até a base oposta e retornar,
cruzando os tacos no percurso. Cada troca de base realizada com sucesso valera
pontos para a equipe.

Defesa - a equipe defensora tentara recuperar a bola rapidamente e derrubar a base
adversaria antes que os atacantes completem o percurso. Também podera realizar
passes entre os integrantes para acelerar a reposicdao da bola em jogo. A partida
podera ser encerrada quando uma equipe atingir a pontuacdo previamente definida
pelo professor.

Inovacgodes Criativas

1. Cartoes Desafio - antes de cada rebatida, a dupla atacante sorteia um cartao
contendo uma missao especial (rebater utilizando apenas uma mao, completar o
percurso caminhando lateralmente, realizar um cumprimento cooperativo antes da
corrida, fazer a troca de base transportando uma bola pequena, Responder uma
pergunta rapida antes de pontuar).

2. Bases Bonus - bambolés espalhados pelo percurso funcionardo como "estacdes
bonus". Ao passar por eles, os participantes poderdo conquistar pontos adicionais ou
vantagens estratégicas para a equipe.

3. Taco Cooperativo - em algumas rodadas, dois participantes deverdao segurar o

taco simultaneamente pararealizar a rebatida, incentivando o trabalho em equipe.
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Adaptacoes Inclusivas - 0s deslocamentos podem ser realizados caminhando, em
cadeira de rodas ou com auxilio de um colega-guia. A bola pode ser substituida por
uma versdao maior, mais leve ou sonora para atender as necessidades dos
participantes.A distancia entre as bases pode ser reduzida. Participantes com
deficiéncia visual podem contar com sinalizacdo sonora e orientacdo verbal durante
a atividade.

Habilidades Desenvolvidas - coordenacao motora, agilidade, forca, equilibrio,
raciocinio rapido, percepcao espacial, manipulacao de objetos, tomada de decisao,
comunicacao, cooperacdo e trabalho em equipe.

Referéncias - SANTOS, J. C. et al. BETS NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR. Seminéario de
Iniciacdo Cientifica e Seminario Integrado de Ensino, Pesquisa e Extensao (SIEPE), [S.
], 2017. Disponivel em: https://periodicos.unoesc.edu.br/siepe/article/view/14588.

Acesso em: 13 maio. 2026.
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AMARELINHA EM MOVIMENTO

AMAREL'NHA EM MOV'MENTO i DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE
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Chrysthian Juan Ramos da Silva'; Luis Alberto de Paula Moreira'; Ruan Felizardo Moreira';
Juarez Luiz Abréo?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacdo Fisica

da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - estimular o desenvolvimento das habilidades motoras e cognitivas,
promovendo desafios que envolvam movimento, estratégia e concentracao.
Publico - ensino médio e pessoas com deficiéncia.

Tempo - variavel, de acordo com o nimero de participantes e a duracao da partida.
Materiais - dados, bambolés, giz e uma quadra poliesportiva ou espaco amplo para
arealizacao da atividade.

Desenvolvimento - a atividade consiste em dois percursos de amarelinha

desenhados no chdao com giz, posicionados lado a lado para possibilitar a

43



participacdo simultanea de dois jogadores. Cada percurso serd composto por casas
numeradas de 1 a 20, tendo como ponto final a casa denominada "Céu". No inicio de
cada rodada, os participantes lancardao o dado e avancardao a quantidade de casas
correspondente ao numero sorteado. O deslocamento devera ser realizado de forma
diferenciada, utilizando posicdes como cocoras, engatinhando ou rastejando,
conforme a proposta da atividade e as possibilidades dos participantes. Essas
variacdes tornam o percurso mais desafiador e estimulam diferentes capacidades
fisicas e cognitivas. Vence o participante que alcancar primeiro a casa final,
respeitando as regras e os desafios propostos ao longo do percurso.

Adaptacoes - o tipo de deslocamento pode ser ajustado conforme as necessidades
dos participantes, permitindo a realizacdao da atividade caminhando, em cadeira de
rodas ou utilizando outros recursos de mobilidade. Podem ser incluidos desafios
cognitivos em determinadas casas, como responder perguntas, realizar calculos
simples ou cumprir pequenas tarefas motoras antes de continuar o percurso.
Habilidades Desenvolvidas - coordenacdao motora, equilibrio, forca, percepcao
espacial, raciocinio légico, concentracao e socializacdao e cooperacao.

Referéncia - ARAUJO, C. P. A. et al., Jogos e brincadeiras na perspectiva inclusiva
para fazer em casa: do tradicional ao adaptado. Portal da Secretaria de Educacao de
Guarulhos, 2021. Disponivel:
https://portaleducacao.guarulhos.sp.gov.br/siseduc/portal/site/listar/arquivo/?idinst
ituicao=&nome=JOGOS+E+BRINCADEIRAS+NA+PERSPECTIVA+INCLUSIVA+PARA+FAZER

+EM+CASA&submit=Buscar. Acesso em 13/05/2026.
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motors reagio espacial decisio | |

Isabela Rodrigues Silva'; Jodo Luiz da Silva Franca'; Luca Junho Pimenta'; Juarez Luiz Abrdo?

! Discente do Curso de Educacao Fisica da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)
2 Doutor em Educacdo, Conhecimento e Sociedade/Professor do Curso de Educacao Fisica
da Universidade do Vale do Sapucai (Univas)

Objetivo - desenvolver a agilidade, a atencdo e a capacidade de tomada de decisao
por meio de uma atividade ludica e dinamica, na qual os participantes deverao
capturar a "cauda" dos adversarios enquanto protegem a sua.

Publico - educacdo infantil, ensino fundamental, ensino médio e universitarios.
Tempo -5 a 10 minutos.

Materiais - folhas de jornal, tiras de tecido, coletes esportivos ou fitas para serem
utilizadas como caudas.

Desenvolvimento - cada participante recebera uma tira de tecido, folha de jornal

dobrada ou colete, que devera ser presa na parte de tras da roupa, simulando uma
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cauda. Ao sinal do professor, os participantes deverdao se deslocar pelo espaco
tentando capturar a cauda dos demais jogadores, a0 mesmo tempo em que
protegem a propria. Quando um participante tiver sua cauda retirada, podera seguir
as regras previamente definidas pelo professor, como permanecer observando a
rodada, cumprir um desafio para retornar ao jogo ou continuar participando com
outra funcdo. A atividade pode ser realizada de forma recreativa ou competitiva. Ao
final do tempo estipulado, vence o participante que permanecer com sua cauda ou
aquele que conseguir capturar o maior numero de caudas dos adversarios.
Adaptacoes - a atividade pode ser realizada individualmente (um contra um), em
pequenos grupos ou em equipes maiores. Para grupos numerosos, podem ser criadas
zonas de protecdo ou areas especificas para descanso estratégico. Os
deslocamentos podem ser adaptados para caminhada, deslocamento sentado ou
em cadeira de rodas, conforme as necessidades dos participantes.

Habilidades Desenvolvidas - coordenacdao motora, agilidade, velocidade de reacao,
percepcao espacial, atencdo, concentracao, socializacdo, cooperacao e tomada de
decisao.

Referéncia - Prefeitura Municipal de Mogi das Cruzes. Para Fazer em Casa Educacdo
Fisica. 20109. Disponivel em: https://portal.sme-
mogidascruzes.sp.gov.br/storage/uploads/para-fazer-
emcasa/s1/S1%20Atividade%20Educa%C3%A7%C3%A30%20F%C3%ADsica%20-

%2020%20Ano.pdf. Acesso em: 20 mai. 2026.
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5° Periodo de Educacao Fisica—Univas = = =

Mais do que uma turma, somos um grupo que compartilha sonhos, desafios e
o compromisso de transformar vidas por meio da Educacao Fisica. Cada atividade,
cada aprendizado e cada momento vivido juntos fortalecem nossa caminhada
académica e profissional. Que essa unido e dedicacdao continuem nos inspirando a

fazer a diferenca na sociedade. &  #il=l

Univas

2026
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