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Orientacgoes:

Programacao semanal Atividades Eixo Esporte e Lazer

» Programacgé&o unica, semanal em todas as escolas.

» Devera ser realizada pelo professor ou estagiario de Educacgao Fisica que
atuara no eixo esporte e lazer na escola no final de semana.

» Os Coordenadores das escolas deverao repassar antecipadamente a

programacao para o profissional que atuara no eixo esporte e lazer de sua

escola.

Havendo alteragdes, o substituto que estiver atuando no eixo esporte e lazer

devera desenvolver a atividade de acordo com a programacéao previamente

divulgada.

Devera acontecer no sabado , domingo ou ambos a critério da escola.

Horario da atividade sera definido pela escola.

O tempo da atividade proposta pela coordenacédo do eixo sera de no minimo

uma hora.

Incluir semanalmente na divulgagéo de agbes da escola no site do programa

com o horario. E no relatério da escola no sistema de gestdo do programa.

As demais agébes realizadas no Eixo Esporte e Lazer pela escola, por

professores, académicos de educacao fisica e voluntarios deverao ser

mantidas. A proposta deste manual devera se somar as ja ofertadas, de

acordo com as especificidades de cada escola e regional.
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Departamento de Incentivo ao Esporte e Promogao Social
E-mail: incentivoaoesporte@smelj.curitiba.pr.gov.br - Inf: 3350-3758

Diretor: Carlos Eduardo Pijak Jr

Coordenacgao Geral Eixo Esporte e Lazer: Cleonice de Fatima Minaif Gongalves
Marcelo Vinicius dos Santos

Supervisores Regionais:

NRELJ-BQ: Juliano Passoni

NRELJ-SF: Rafael Dias de Melo

NRELJ-PR: Juliana Silva Pereira

NRELJ-BV: Wilma T. da Cruz Farias € Marcio Cheva

NRELJ-CIC: Fabio Luis R.de Lima e Henrique M. da Silva

NRELJ-BN: Rodolfo Abrantes e Higor Daniel Matos da Silva

NRELJ-CJ: Janaina Prati Barros e Patricia Chevalier

NRELJ-PN: Walkiria C. Miranda dos Santos e Gustavo Silva

Apoio Técnico Pedagogico Jogos de Oposicao:
Prof® Esp Sergio Roberto de Lara Oliveira
Prof® Rodrigo F. Bunese
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Programacgao: 12/05/2012
Evento Gincana Minha Mae Esportista

Evento em Homenagem as Maes do Programa Comunidade Escola na Cidade de Curitiba, onde
nossas mamaes estardo convidadas a participar com seus filhos de uma gincana esportiva
animada e descontraida com tarefas ligadas ao esporte, jogos e brincadeiras, onde sera
proporcionado momentos de diversdo, lazer e interagao entre maes e filhos.

Gincana

Gincanas sdo muito populares e nos permitem explorar nossa criatividade ao maximo, sdo um
conjunto de atividades que levam a uma somatdria de pontos para determinar o vencedor,
normalmente este é o roteiro de uma gincana. E realizada com a participacdo de equipes,
cujos membros sdo desafiados a executar diferentes tarefas com o objetivo de acumular
pontos. As tarefas devem ser agraddveis, divertidas e relativamente simples, para que todos os
participantes consigam realiza-las.

Pode ser esportiva, cultural, de solicitacdo, recreativa, entre outras, além de podermos
misturar todas as formas em uma. Pode ser preparada para um espacgo fechado, uma quadra
esportiva, um parque ou mesmo na cidade toda!

Objetivo do Evento

- Comemorar o Dia das Mdes no Programa comunidade Escola através de uma Gincana
Esportiva, atividade de lazer muito popular em nossa cultura que permite aos participantes
explorarem ao maximo sua criatividade.

- Oportunizar a participa¢do da comunidade promovendo a inclusdo social através da atividade
proposta.

- Estimular o uso do tempo livre em atividades saudaveis de esporte e lazer.

- Integrar, divertir, unir familiares e demais participantes da comunidade.

Programacao

Local: Acontecera no dia 12/05/2012 em todas as escolas participantes do programa.

Responsavel: Os professores ou estagidrios do eixo esporte e lazer que estiverem atuando nas
escolas.

Horario da Gincana: Sera definido pela escola entre 9h as 16h , com no minimo 1 hora de
atividade.

Medalhas de Participagdo: Ficara a critério das escolas, que poderdo premiar a equipe
vencedora da gincana com medalhas de participacdo do Programa Comunidade Escola
disponiveis em suas unidades.
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PREFEITURA DA JIDADE

Premiagao Regional das Escolas: As escolas integrantes do programa que participarem do
evento concorrerdo a uma premiacdo regional, ou seja, a competicdo acontecera entre as
escolas da mesma regional de acordo com os seguintes critérios:

- Escola da regional com o maior nimero de maes e filhos participantes.

Observacdo: Sera computado os dados de participacdo postados no Relatdrio Semanal da
Escola no Sistema de Gestao do Programa, onde teremos um campo com o nome do evento
para os dados serem postados.

Pontuagdo: 100 pts (12 lugar), 80 pts (22 lugar), 50ptos (32 lugar), 30pts (42 lugar) e 10pts

(52 lugar), a partir do 62 lugar ndo marcara pts.

- Escola da regional com a mae mais idosa participando do evento.
Pontuacdo: 100 pts (12 lugar), 80 pts (22 lugar), 50 pts (32 lugar), 30 pts (42 lugar) e 10 pts
(52 lugar) , a partir do 62 lugar ndo marcara pts.

- Escola da regional que arrecadar o maior nimero de garrafas pets no dia do evento.
Pontuacdo: 100 pts (12 lugar), 80 pts (22 lugar), 50 pts (32 lugar), 30 pts (42 lugar) e 10 pts
(52 lugar) , a partir do 62 lugar a escola ndo marcara pts.

Exemplificando: E. M. Mariana (Participacdo: 80 pts + Mde mais idosa: 10 pts + Arrecadacdo
garrafa pets: 0 ptos. TOTAL : 90 pts).

Posteriormente as escolas premiadas, uma por regional, serdo reclassificadas entre as oito
contempladas, onde saberemos a colocacdo geral de cada uma delas, com diferentes
premiagoes.

Ex: a escola da Regional X ficou em 12 na sua regidao, mas em 32 na classificacdo geral.

Critério de Desempate:

19) Escola com o maior nimero de maes e filhos participantes.

22) Escola com a mde mais idosa participando do evento.

39) Escola que arrecadar o maior niumero de garrafas pets no dia do evento.

Envio das Informagdes:

Para concorrer aos prémios da gincana cada escola deve enviar por email aos Coordenadores
de drea de sua regional até o dia 15/05:

- nome completo com data de nascimento da made mais idosa participante;

- quantidade de garrafas pets arrecadadas no dia do evento.

Obs: o0 nimero de participantes sera considerado de acordo com o preenchimento do relatdrio
semanal, também tendo como prazo e validos aqueles enviados ao sistema até o dia 15/05.

Os Coordenadores de Area fardo a classificacdo de sua regional, repassando o nome da escola
classificada em primeiro lugar com a somatdria de pontos para a Coordenagdo do Eixo
Esporte e Lazer até o dia 16/05 (quarta-feira) as 18h através do e-mail:
incentivoaoesporte@smelj.curitiba.pr.gov.br
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CURITIBA

- Entrega da Premiagdo: Serd disponibilizada para as escolas contempladas na semana
subseqlente ao evento pela Coordenacdo do Eixo Esporte e Lazer, Unidade Gestora do
Programa Comunidade Escola e Parceiros do Programa de acordo com a classificacdo geral.

A utilizacao da premiacao ficara a critério da direcdo e coordenacao das escolas.

O nome das escolas premiadas na gincana serd divulgado no = site:
http://www.comunidadeescola.org.br

Sugestao de Atividades e Provas para a Gincana

Abaixo, sugestdes das atividades para a elaboragcdo da Gincana Minha Mae Esportista no
Comunidade Escola. Podera ser esportiva, cultural, de solicitagdo, recreativa, entre outras,
além de podermos misturar todas as formas. O realizador do evento podera aplicar as
atividades relacionadas abaixo ou outras que ache interessante de acordo com os interesses e
especificidades de sua comunidade.

Modelo de Tabela de Pontuacao

Vocé pode ainda usar uma cartolina ou flip chart para fazer esta tabela e ir anotando a cada
prova os resultados para que todos possam acompanhar.

Se for feita direto no computador poderemos usar o EXCEL e com a férmula de “soma” os
resultados a cada prova irdo saindo automaticamente.

EQUIPES
PROVAS EQUIPE 1 EQUIPE 2 EQUIPE 3

AS ESTRELAS PODEROSAS SUPER MAES

CORRIDA COM
100 80 0

BEXIGAS
ESTAFETA 80 80 100
PENALTI 100 0 100
HANDSABONETE 100 80 50
SOMA 380 240 250

Gincana Esportiva

Arremessos do basquete, pénaltis do futebol, saque do volei acertando uma cadeira do outro
lado da quadra, corridas de velocidade, disputas de ténis de mesa, xadrez, dama, trilha, ludo e
outros jogos intelectivos, apresentacées de danga, e qualquer outra modalidade esportiva,
podem ser adaptados a uma gincana, usando-se apenas algumas situagdes da modalidade
esportiva em questdo ou o jogo propriamente dito. Depende do espaco e do publico alvo.
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CURITIBA

Estafeta

As estafetas nos dao as mais variadas opgdes e podemos inclusive desenvolver uma gincana
apenas com este tipo de atividade, tendo o cuidado de alterna-las entre umas mais dindmicas
e outras mais calmas para preservar o grupo. Sdo atividades dindmicas, feitas com ou sem
deslocamento, normalmente em formacao de coluna onde a equipe deve cumprir uma tarefa
0 mais rapido possivel sendo que todos os participantes serdo utilizados na execugao.

Exemplo de estafeta simples: Colocar as equipes em colunas e a certa distancia, cones onde
estes deverdo um a um correr, dar a volta e voltar a sua equipe liberando o préximo para a
mesma agao até todos concluirem a tarefa.

Podemos ainda colocar uma situagdao em que todos estardo sentados, tendo de passar uma
bola sobre a cabega até chegar ao ultimo da coluna, este levantard e devera correr até a
frente de sua equipe, sentar-se novamente e iniciar o processo de passar a bolar. Todos
repetirdo a mesma acdo até que voltem a posicdo inicial na coluna.

Futebol Mdes e Filhos

Materiais: 1 Bola e 1 apito

Quantidade de equipes: Indeterminado

Organizagdo: 2 equipes com o mesmo numero de participantes, formar pares de maos dadas
mae e filho (a).

Execucdo: Cada equipe devera disputar uma partida de futebol em pares, de maos dadas, em
nenhuma situacdo as maos poderao ser soltas. Dribles, chutes a gol, cobranca de faltas,
laterais ou escanteios deverao ser realizados em duplas. Em um determinado momento do
jogo, somente as maes poderdo dar o Ultimo toque para o gol, ou seja, poderio fazer o gol. E
importante durante o jogo fazer a troca das duplas e dar continuidade ao jogo. Vencera a
equipe que fizer o maior nimero de gols durante o tempo determinado para a atividade.
Regras: Podem ser usadas as regras convencionais do futebol, ou adequar conforme a
necessidade do grupo e do local.

Disputa de Pénaltis

Cada equipe escolherd 2 jogadores (um goleiro e um atacante), e terd o direito de cobrar 5
pénaltis. Vence a equipe que marcar mais gols. Em caso de empate em gols atribuir a cada
equipe a mesma pontuacdo, ou fazer nova rodada de pénaltis para as equipes que estiverem
empatadas. Embaixadinhas: um participante de cada equipe. Vence quem realizar mais
embaixadinhas.

Basquete 4 Cantos

Pode ser jogado com duas ou quatro equipes. Coloca-se 4 baldes ou bambolés um em cada
canto de uma quadra ou area com dimensdées parecidas, sendo que cada balde ou bambolég,
estard sendo segurado por um membro de cada equipe. As equipes antes do inicio do jogo
ficardo em cantos opostos aos que estdo seus jogadores segurando o “balde”. O jogo pode ter
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CURITIBA

uma ou duas bolas de vélei, basquete, bola plastica grande coloridas, ou outra qualquer
disponivel. No jogo todos tém o objetivo de fazer cesta no balde ou bambolé que esta sendo
segurado pelo jogador de seu time, s que este estara encima de uma cadeira ou banco e ndo
podera sair, mas podera movimentar o “balde” com os bragos auxiliando os colegas a acertar a
bola no mesmo. Os jogadores podem deslocar-se livremente no espaco, mas o que estiver de
posse da bola ndo pode andar e deve automaticamente passar a bola até chegarem ao
objetivo ou até serem interceptados pelos adversarios. Os adversdrios ndo podem ter contato
fisico para pegar a bola, sé podem bloquear os passes e arremessos e tentar interceptar a bola
durante sua trajetodria.

Volei Toalha

Materiais: 1 bola de volei; 1 rede ou elastico para separar a quadra e 1 toalha ou saco de
estopa para cada dupla.

Quantidade de equipes: Indeterminado

Execucdo: De cada lado da rede deverdo estar de 4 a 6 duplas Mae e filho (a) e cada dupla
devera passar a bola no minimo 3 vezes antes de langa-la para o outro lado da quadra.

Se a bola tocar no chdo ou ndo passar da rede sera ponto para a equipe adversaria.

Nao hd saque, o jogo se inicia com trés passes dentro da prépria quadra, os jogadores ndo
podem andar com a bola. Vence a equipe que fizer mais pontos

Corrida com Bexigas

Nesta atividade marca-se o tempo no cronOmetro ou reldgio, que uma equipe levara para
percorrer determinado percurso.

As equipes, uma de cada vez, posicionam-se em fileira diante de uma linha de largada
demarcada no chdo. Estes terdo uma bexiga para cada membro da equipe. Ao apito do
condutor do jogo, a equipe correra ainda em fileira até outra linha demarcada a frente, a pelo
menos 10 metros, deverd estourar as bexigas e retornar o mais rapido possivel cruzando a
linha de chegada. O cronémetro sera parado quanto o uUltimo participante cruzar a linha.
Variagao: Mades e filhos levardo uma bexiga até um local determinado abragados, devendo
estourd-la no local indicado pressionando-a juntos contra seus corpos e retornando a sua
equipe correndo de maos dadas.

Corrida de Velocidade

Cada equipe devera escolher uma dupla de mae com filho participante para realizar a tarefa.
Os participantes deverdo correr até determinado local, distante 50m da linha de largada.
Vence a equipe cujos participantes chegarem primeiro.

Dicas: estabelecer pontos de acordo com a colocac¢do dos participantes. Exemplo: 12 lugar: 150
pontos, 29 lugar: 100 pontos.
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Bambolé Race

Desenvolve-se colocando os participantes em circulo e de mdos dadas, com um bambolé
pendurado entre os bracos de dois deles. Ao sinal do condutor do jogo, eles tentardo o mais
rapido possivel, passar o bambolé pelo corpo, até dar a volta toda no circulo e chegar na
posicao inicial. Faremos dois circulos, um de cada equipe, e vence a que concluir a prova em
menor tempo.

Handsabonete

Modificacdo do jogo de handebol, onde as traves sdo substituidas por baldes e a bola é
trocada por um sabonete. Dois baldes serdo colocados um em cada extremidade do espaco,
cheios de agua até a metade. Os participantes estardo divididos em dois grupos. O professor
entregard a eles um sabonete ja molhado, que servirad de bola. O sabonete serd conduzido e
arremessado com as maos. O jogador que tiver a posse do sabonete ndo podera deslocar-se,
enquanto os outros se deslocardo livremente. O intuito dos jogadores serd embocar o
sabonete dentro do balde, podendo para isso fazer passes com seus integrantes da equipe.
Cada vez que conseguirem por o sabonete dentro do balde, fardo um ponto para sua equipe. O
jogo recomecard, com o mesmo sabonete, sempre molhado. A atividade terminara por tempo
ou pontos, desde que estabelecido previamente. Vencera a equipe que fizer o maior nimero
de pontos.

Corrida da Raquete

Os maes ficam em fila atras de uma linha de saida, seus filhos também organizados em fila do
outro lado da quadra . Entregue para as primeiras maes de cada time uma bolinha de pingue-
pongue e uma raquete. Dado um sinal, a primeira participante de cada grupo deve colocar a
bolinha em cima da raquete e equilibra-la sem deixa-la cair no chdo, tentando leva-la até seu
filho (a) que estd na outra fila, o filho pegara a bolinha e a raquete e a transportara da
mesma forma até o outro lado enquanto a mae permanece na fila que estava o filho (a). Nao
podem tocar a bolinha com as maos, se cair no chdo deveram pega-la e continuar do local
onde a bolinha caiu. Ganha a equipe que finalizar antes.

Pontaria

Um grupo de cinco pessoas forma um circulo e cada um tem a ponta de uma corda fina
amarrada na cintura e a outra ponta amarrada em um ldpis (ou caneta). No centro do circulo
coloca-se, no chao, uma garrafa de boca grossa o suficiente para passar um lapis. Os
participantes estardo com as maos colocadas para tras e ndo poderao falar nenhuma palavra.
Apenas com os movimentos do corpo poderdo tentar colocar a caneta na garrafa. Ganha o
grupo que conseguir em menor tempo.

Corrida do Ovo com a Colher

As equipes deverdo escolher um homem e uma mulher para realizar a tarefa. Os participantes
de cada equipe deverdo contornar um cone disposto a alguns metros e retornar, carregando
um ovo equilibrado sobre uma colher, estando esta na boca. Vence a equipe que chegar
primeiro.
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Dicas: Deixar claro que serd proibido utilizar as maos para segurar a colher; a tarefa podera ter
uma etapa para as mades e uma etapa para os filhos; podemos estabelecer pontuacdo de
acordo com a classificacdo de chegada.

Quebra Cabeca

Cada equipe recebera um quebra-cabeca, que deverad ser montado. Todos os integrantes da
equipe poderdo participar da prova. Vence a equipe que montar primeiro o quebra-cabeca.
Sugestao: Produzir os quebra-cabecas que serdo usados, escolhendo uma figura igual para
todos e a mesma quantidade de pecas ; escolha a figura alusiva ao evento; crie um quebra —
cabeca gigante. Vence a equipe que terminar primeiro.

Bombeiro

Cada equipe escolhera seis integrantes para executar a tarefa. Os participantes, de cada
equipe, formarao colunas atrds de um ponto determinado. Ao lado de cada coluna haverda um
balde com agua e uma esponja. A frente dispor uma garrafa fazia que devera ser enchida pela
equipe. Ao sinal do orientador, o primeiro de cada equipe, molhard a esponja, correrd até a
garrafa e espremera a agua da esponja dentro dela. Volta , passa a esponja para o segundo
gue repetird o processo e assim por diante. Serd proibido tocar na garrafa. A pontuacao
podera ser de acordo com a classificacao.

Varia¢des: Usar um copo ou prato ao invés da esponja; marcar uma medida na garrafa que ao
ser atingida encerra a tarefa, pois garrafas muito grandes podem tornar a atividade
enfadonha; permitir que os participantes, de cada equipe, realizem a tarefa ao mesmo tempo,
sem estabelecer um revezamento.

Corrida de Sacos em Dupla

Material: Sacos de serapilheira ou plastico grosso, em nimero igual ao dos participantes.

E marcado um percurso no chdo com uma linha de partida e uma meta. Os concorrentes se
colocam atras da linha de partida.

Em duplas , maes e filho (a), colocando-se os dois lado a lado, abragando- se. um em cada
saco. Ganha a equipe que chegar primeiro.

Dinamica do Aviao

Distribuem-se folhas de sulfite entre os participantes, pode-se usar folhas de cores diferentes
ou com algum outro tipo de marcagdo prévia (sendo duas folhas com a mesma cor), os
mesmos deverdo fazer um avido de papel. Entregar uma folha para cada participante.

Ao sinal de apito, voz ou inicio de uma musica animada de fundo, todos comeg¢am a langar os
avides e pegar outro, langar, pegar outro, langar e assim sucessivamente até interrupgdo da
musica ou outro sinal combinado para encerramento da atividade. Neste momento deve-se
orientar os participantes a reunirem-se em dupla de acordo com esta marcagdo ou cor.
Orientar as duplas formadas a darem um abraco, agradecer por ter participado com vocé
desta confraternizagdo desejando um Feliz Dia das Maes !
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JOGOS DE OPOSICAO

Os Jogos de Oposicdo aqui abordados tem como caracteristica o ato de confrontacdo
que acontece entre duplas, trios ou até mesmo em grupos. Seus objetivos sdo vencer o
adversario, impor-se fisicamente ao outro, respeito as regras e acima de tudo assegurar a
seguranga do colega durante as atividades.

Durante a aplicagdo dos Jogos de Oposicdo precisamos levar em consideragao alguns
critérios de seguranga para que ndo ocorram acidentes. Sendo assim devemos propor espagos
delimitados que oferecam seguranca para a crianga; tempos de jogo limitados e curtos (30seg,
1min, 1min30) com sinal de inicio e fim de jogo; durante o jogo nao utilizar jéias ou qualquer
objeto que possa ferir; retirar os sapatos (quando necessario); estabelecer com os alunos as
regras de seguranca que conduzem a atividade; fazer um aquecimento especifico que recorra
a acOes elementares da oposicdo: tirar, levar, cair, rolar etc.

Programacao: 19/05/2012 e 20/05/2012

1 Quero Ficar

Material necessario: Placas de Tatame, arco (bambolé), corda, giz, eldstico.
Execucgao:

Utilizando-se de uma pequena drea determinada, o objetivo de um dos praticantes é
permanecer dentro da drea demarcada, enquanto o outro procura fazé-lo deixar a area.

Variagdo: Em pé, sentado, de joelhos, deitado.

P

(tirando o colega dentro do circulo)
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2 Quero Sair

Material necessario: Placas de Tatame, arco (bambolé), corda, giz, eldstico.
Execucgao:

Utilizando-se de uma pequena drea determinada, o objetivo de um dos praticantes é sair da
area demarcada, enquanto o outro procura impedi-lo.

=

(mantendo o colega dentro do circulo)

3 Pé com Pé

Material necessario: Placas de tatames
Execugdo:
Alunos sentados no chdo com os pés unidos.

Objetivo: Fazer com que seu colega toque com as costas ou com as maos no chao.
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4 Mini Sumo

Material necessario: Placas de Tatame, arco (bambolé), corda, giz, eldstico.

Execucgao:

Dentro de area determinada, posi¢do agachada (canguru), deve-se tentar desequilibrar o
adversdrio ou mové-lo para fora da area.

e

(Em posic¢ao de cocoras, tentado tirar o colega de dentro do circulo)
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Programacao: 26/05/2012 e 27/05/2012

5 A Bola é Minha

Material necessario: Bolas
Execucao:

Utilizando-se de uma bola de basquete ou similar, os dois competidores assumem posi¢do com
as duas maos segurando a bola. Ao sinal, procura-se retirar a bola do adversario e reter a
posse de bola.

Objetivo: Conquista da bola.

(Conquista da bola)

6 A Garrafa é Minha

Material necessario: Garrafas, cones pequenos, faixa de judd, lengo, corda ou similar e placas
de tatames.

Execugdo:

Alunos amarrados pelo tornozelo através de uma faixa de judo, lenco, corda ou similar.
O objetivo do jogo é tocar a garrafa antes do seu colega.
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7 Gangorra
Material necessario: Bastdo e Placas de tatame
Execucgao:

Alunos sentados nos chdo com as pernas estendidas, pés unidos e segurando em um bastdo
com as duas maos.
O Objetivo deste jogo é tirar o colega da posi¢cdo sentada ou deixa-lo na posicdo em pé.

8 Estafetas

Material necessario: Placas de Tatame
Execugdo:

Atividade tradicional de estafetas, incluindo movimentos e a¢des especificos das lutas:
rolamentos, deslocamentos diferenciados, entre outros.

O professor forma duas filas, os participantes deverdo percorrer determinada distancia,
realizar um movimento especifico de lutas e retornar a sua equipe. Vence a equipe que realizar
antes a tarefa estabelecida pelo professor.
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