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/[Programa TOP ) ~N

- Proposta do Governo do Reino Unido da Gra-Bretanha e
da Irlanda do Norte;

- Programa de desenvolvimento profissional, desenvolvido
para o ensino e a aprendizagem da Educacéo Fisica em
escolas primarias da Inglaterra.




~ Programa TOP ~

- Cartdoes de apoio que auxiliam os professores no
planejamento e na organizacao de atividades e jogos

voltados a Educacéo Fisica;

- Foram elaborados com o auxilio de profissionais da
Educacao Fisica, Instituicbes de Ensino Superior (IES) e
Orgaos governamentais britanicos de esportes;

- PropoOe atividades e jogos para serem desenvolvidas com
criancas de 04 a 12 anos.

Sport’

Play




/[Programa TOP ] ~N

- Parceria entre o Governo brasileiro (Ministério do Esporte) e
0 Governo do Reino Unido (Ministério da Cultura, da

Comunicacao e do Esporte);

- Adaptacao dos cartbes de apoio TOP Play e TOP Sport a
realidade dos Nducleos do PST, enguanto Cartdoes de

Recurso Pedagogico (CRP).
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ADAPTACAO DOS CARTOES DE

RECURSO PEDAGOGICO

Adaptacao dos cartbes de apoio TOP a
realidade dos nucleos do PST (de outubro de 2009
a marco de 2010):

« Traducao dos cartdes de apoio;

« Adaptacao de termos, de atividades, de materiais
de recurso, de avisos de seguranca, bem como
das indicacdes de estimulo as criancas;

* |Inclusao de dois novos itens na versao dos CRP,
denominados de Transcendendo a atividade e
Competéncias e valores.

~




~ CARTOES DE RECURSO PEDAGOGICO

- Apresentam cinco blocos:
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( CARTOES DE RECURSO PEDAGOGICO )

A frente dos CRP possui cinco elementos principais:

JOGOS DE INVASAD

9. 3-aro-bola
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Como jogar

Distribua args nas laterais da quadra (3 de
2 equipes com quairo jogadores.

Comece com um passe de linha do
fundo.

Para pontuar, guique a bola em qualquer
um dos trés aros na drea do oponente.
Jogadores devem defender sem tocar os
atacantes.

Jogue dois tempos de 10 minutos.

Use o intervalo para conversar sobre o
primeirc tempco e planejar o segundo.
Inicicimente., permita somente a froca
de passes (ndo permita que os jogadores
carreguem a bola). Quando for permitir gue
carreguem a bola, determine um tempo

ou um numero de passos caregando a
bola.

Pense na INCLUSAO

SEGURANGA: !
- haja espago suficiente para o jogo e entre os grupos.

- Reforce a proibigao de contato entre os jogadores.
- Se os arcs deslizarem, use marcadores.

Se a quadra for retanguilar, cologque aros ncs
lados mais longos para haver mais chances
de pontuagdo e criar mais dificuldades para
os defensores. Use alvos aliemativos (pinocs
que possam ser demubados).

EQUIPAMENT®O:

- Aros ou marcadores.
- Bolas.
- Tacos.



CARTOES DE RECURSO PEDAGOGICO

O verso dos cartoes de apoio oferece as seguintes instrucoes:

1-ADQUIRIHDO E DESEHUDIVENDD HABILIDADES

Estimule as criangas a:

* Paossar para clguérmn de sua equipe gue possa marcar 2m outro gol.

+ Mudor a diregio do jogo com um passe.

* Moverse pora um Sspago para receber a bolal

+ Passar a bola para tras para chiar espace e entdo abrir para mudar a diregio.

WG quandco defender.

3 -AUALIANDD E MELHOREHDD O DESEMPENHD
T T T

* Discutfir se urm aro € mais facil do gue outra para pontuar.

+ Descrever por que algumos eguipes defendem os arcs melhor que
ouiras.

+ Descrever por gue algumas equipes marcam mais gols do que oudras.

Ww i I jogo.

2 -ADAPTAGOES E UARIAGOES I

J-TRAHSCEMDEHDO A ATIMIDADE

Dicas para facilitar...

Dicas para dificultar...

54 Aumente o areq, dando Mas Sspago
paana o5 jogodones.

TMiorgQue em Quakpser um Oos anos. O

5 — Diminua a area.
T-hMargque um quadneso em coda canto.
O jogodores T&m que receber a bola

jogodor ma drea onde os chogques
sHo proibides [posicicmada perto do
anz] pode receber U passe & mancar
pam guakguer equipe. Incisg todos
dando uma bola pana coda equipe,

dentns do QUODrodc pand Poniuar.
Coda veX tem Que ser um jogodor
diferente a ponfuar. Passe qguicando
Pl Meta ponag peortuar.

Estimule as criangas a refletir:

+ Como perceberam os jogos vivenciados.

« Jual a import@ncio desses jogos e suas exigéncias motoras para o
prafica dos esportes.

« Como utizariam as expenéncias dos jogos na vida.

todo jogodor tendo que Tocar na Boka
antes do Ufime Mmocor o ponto. A
eguipe sem a boia ndo pode defender

E— Diminua o nimero de ano.
F — Jogue 5x5

O g

E--CC}DQUE WM are N meio de coda
lodo OO Quodia.

F-Jogue 3 conima 3, 4 conmima 3 oUW S5
contra 3

Passo a Passo [STEP): 3 = EBspogo T=Toarefa E = Eguipaomentos P = Pessocas

| |
3 -SFLECIONANDO E APLICANDO HABILIDADES E TATICAS I

ED! Ha
+ Jogar perfo de um aro e entdo frocar de lugar rapidamente para perio
de ouira.

* Manter um jogador atrds dos ouiros para que os outros possam usa-o
para movimentar a bola de urn lado para o outro.

* Discutir como defender os arcs, mas tambémn estar prontas para
atacar.

6 -CONHEGIMENTO E GOMPREENSEO DE APTIDAD FiSIGA F SAUDE |
ES*II‘HUIE as :rl-:n-;us a:

+ Monitorar seu jogo em termos de infensidade dos exercicios [quanta
energia € gasta).

= Sugerir ouiros jogos gue tenham uma intensidade parecida.

+ Explicar onde e guando elas podem ter acesso a esses jogos fora das
aulas.

Estas guestdes representam apenas um exemplo de um foco apropriado
para o aprendizado. Difja-se oo corfdo Conhecimento e compreensdo
de aptiddo fisica e savde para guestoes allemativas e ideias praticas de
supcrie Qo ensing.

COMPETENCINS E UALORES

[
i

Estimule as eriangas a falar sebre:

+ Resolugcto de problemas

* Percepgdo espacial

« Cooperagio e comunicagdn
« Autodeterminocao




~ Principio basico

Y {8

Estimle a crianca
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AVALIACAO DA
UTILIZACAO DOS CRP

v Avaliacao da
Implementacao e da
possibilidade de
expansao da
utilizacao dos CRP
para todos 0S WA

Ll ]
T e |

Nucleos do PST.




AVALIACAO DA
UTILIZACAO DOS CRP

- AVALIACAO GERAL DOS CRP -

38%

27%
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73%

56%

Inapropriado Parcialmente
apropriado

Apropriado

Expectativas
B Acompanhamento




AVALIACAO DA
| UTILIZACAO DOS CRP

- AVALIACAO GERAL DOS CRP -
- Ferramenta pedagogica auxiliar no trabalho educativo;

- Auxilia no momento do planejamento, na organizacdo dos
conteudos, dos materiais e do espaco fisico;

- Os cartdes demonstram ser um motivador para os alunos durante
as Sessoes;

- Importéncia da roda pedagodgica e da lista de equipamentos;

- Mudancas possibilitadas, autonomia disponibilizada aos alunos,
clareza das informacoes e qualidade dos materiais.




AVALIACAO DA

UTILIZACAO DOS CRP
- AVALIACAO DAS ATIVIDADES E JOGOS -
69%
559, Coordenadores
de nucleo e
monitores
36% B Alunos
24%
]
Inapropriado Parcialmente Apropriado

apropriado




CONSIDERACOES FINAIS

- Resultados das Avaliacoes -

AVALIACAO DA IMPLEMENTACAO DOS CRP
NOS NUCLEOS DO PST

v' Professores e monitores consideram apropriada a
utilizacao dos CRP;

v Os CRP sé&o valorizados pela clareza das
informagoes, qualidade e possibilidade de
autonomia aos participantes;

v' Alguns jogos, em virtudes de serem simples,
necessitam ser revistos.




CONSIDERACOES FINAIS

- Resultados das Avaliacoes -
Sugestoes:

- A permanente avalilacao da aplicacao dos
CRP;

- A formacao ampliada que permita aos
educadores o dominio com qualidade dessa
tecnologia;

- A criacao de novos cartoes a partir da
realidade dos nucleos (contexto regional).




