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SELE(;AO DE ATIVIDADES 1° SEMESTRE

ATIVIDADES COM ARCO

1-Pegador Coelho

Organizacgéo: Alunos dispersos sobre a quadra, cada qual dentro de um arco e
um aluno sem.

Execucdo: O aluno que estiver sem um arco sera o pegador. Ao sinal do
professor os alunos deverao trocar de lugar saindo do seu arco, quando iSso
acontecer o pegador tentard encostar em um colega. Caso isso acontece este
passa a ser o pegador.

Variacdo: Acrescentar uma bola par ao pegador ou um arco; Os fugitivos se

locomoverem de diferentes formas.

2-Atividade com bola e com arco

Organizacdo: Em primeiro momento livres pela quadra, e em outro momento da
atividade alunos em duplas.

Execucdo: No inicio da atividade os professores deixardo os alunos livres,
fazendo o reconhecimento do material. Em seguida os professores daréo
comando, para que os alunos sigam e executem, de acordo com suas

habilidades de manipulagao.

3-Desafio com arco na corrida
Organizacéo: Serdo divididos os alunos em grupos, conforme o numero de
alunos, dispostos em colunas, e a frente dos grupos sera colocada uma

sequéncia de arcos.



Execucdo: Os primeiros alunos de cada coluna dever&o correr até os arcos,
passar eles pelo corpo e voltar para o fim de sua coluna para que o proximo

colega va e fagca o mesmo caminho e assim sucessivamente.

4-Pegador com Arco

Organizacéao: Alunos distribuidos pela quadra sendo cada qual segurando um
arco na altura da cintura estando dentro do mesmo. Um aluno sera o pegador,
e os demais serao fugitivos.

Execucdo: O pegador devera tentar encostar em algum colega, caso consiga o
mesmo deverd girar o seu arco com o braco direito, e somente podera ser
salvo quando um colega fizer a mesma ac¢éo do seu lado

Variacéo: Colar mais de um pegador; Forma de deslocar; Formas de manipular

o arco; Formar duplas/trios.

5-Passa Arco

Organizacao:Alunos em circulo de méos dadas.

Execucgéo:O professor coloca um arco entre dois alunos, e em seguida devem
ficar de méaos dadas novamente. Os alunos devem movimentar o arco
passando pelo seu corpo até o seu colega, e assim até que passe por todo o

circulo. Nao pode soltar as méaos.

6-Frutas que correm

Organizacdo: Sentados em circulo e cada um dentro de um arco. Um aluno fica
no centro da roda. Vao se dando correlativamente a cada um dos componentes
do circulo o nome de trés frutas: Ao primeiro, maca; ao segundo, laranja; ao
terceiro, pera, até completar todo grupo com essas trés frutas. O aluno do
centro é o liméo.

Execucéo: Se for dito maca, todos os que tém esse nome devem si levantar e ir
para o lugar de outra macga; o liméo tentara ocupar o lugar de uma das macas;
guem fica sem lugar passa ao centro como liméo, e o antigo liméo passa a ser
a fruta que deixou o seu lugar. Se for dito “salada de frutas”, todos devem se

levantar e mudar de lugar no circulo.



7-Estafeta com Arco

Organizacdo: Turma organizada em quatro grupos, posicionados em duas
colunas de frente uma para a outra.

Execucdo: O primeiro aluno de cada coluna devera pular dentro do arco
repetidas vezes até a coluna da frente, o primeiro aluno da outra coluna voltara
pulando o arco. A brincadeira serd concluida quando os alunos voltarem ao

lugar de origem na coluna.

8-Conhecendo o Arco

Organizacéao: Alunos distribuidos pela quadra munidos de um arco.

Execucéo: O professor indagara a turma sobre possibilidades de lancamentos,
rolamentos e manipulacbes variadas com o arco e os alunos deverdo
solucionar o problema cada um da sua forma. Em determinado momento sera

solicitado para que os alunos sugiram formas de se utilizar o arco.

9-Circuito Motor

Organizac¢do: Alunos organizados em duas colunas, cada qual préximas a area
do gol de cada lado da quadra.

Execucédo: Os alunos deverdo passar pelo percurso montado pelo professor
(arremesso ao alvo, pular corda, driblar a bola, equilibrar saquinhos de areia,
rolamento, andar sobre a corda e banco, contornar os litros coloridos, saltar
sobre arcos, passar de baixo de mini traves, salto com saco, passar entre 0s
arcos presos ao gol, realizar uma estrelinha) passar e depois retornar a coluna.
O professor ir4 variar as formas de se deslocar pelo caminho, como alternando

0S pés, de costas, e assim por diante.

10-Abrag¢o musical

Organizacéo: Alunos livremente pelo espagco dancando ao som da musica, e
arcos espalhados pelo local.

Execucédo: Quando o professor parar a musica, todos deverdo se abracar em
duplas (dentro dos bambolés espalhados pela quadra), volta a musica e todos
continuam dancando. A musica para, e agora se abracam em trio, dentro dos
bambolés, depois em quartetos e assim sucessivamente até todo o grupo dar

um grande abraco coletivo.



Obs.: alguns arcos serdo removidos a cada parada da musica.

11-Corrida da Familia.

Organizagédo: Em colunas (quantidade de colunas conforme necessidade e
guantidade de alunos).

Execucédo: O primeiro de cada coluna corre até o arco (que estara logo mais a
frente), realiza uma volta em torno do arco, retorna a sua coluna e pega na
mao do colega que esta na sequéncia, estes realizam a mesma atividade
sempre de maos dadas retornam e pegam na mao do proximo colega, e
realizam a mesma atividade, da mesma forma, e assim sucessivamente, até
formar uma grande corrente.

Variacao: Criar trajetos com obstaculos.

12-Amigos de J6

Organizacdo: Cada aluno dentro de um arco, préximo ao colega formando um
grande circulo.

Execucdo: O professor ensinar4d a cantiga para a realizacdo da tarefa e

conforme a letra da musica havera um determinado comando a ser realizado.

“Amigos de J6 jogavamcaxanga,
Tira, bota, deixa ficar.
Festeiros com festeiros fazem zigzigza,

Festeiros com festeiros fazem zigzigza”.

Na primeira estrofe os alunos deverdo dar um passo lateral para a direita
conforme a melodia da musica. Quando for cantado a palavra “tira” os alunos
iram realizar um salto para frente. Quando a palavra “bota” for cantada estes
irdo saltar para dentro do arco novamente, e quando for dito “deixa ficar” os
alunos ficardo parados. Por fim, nas duas ultimas estrofes quando for cantado
“zigzigza” os alunos alternaram saltos para a direita e para a esquerda. Ao final
se repete a coreografia até que seja bem compreendida pela turma.

Variagéo: Mudar a coreografia, e as diregdes.



13-Corrida sincronizada

Organizacéo: Em duplas, cada dupla com um arco.

Execucédo: Todos sob a linha de fundo da quadra, cada um da dupla coloca
uma perna dentro do arco segurando-o junto no tornozelo, o outro colega
coloca a perna do lado correspondente da mesma maneira. Ambos segurando
0 arco no tornozelo devem sincronizar 0 passo para que as mesmas pernas

facam o mesmo movimento. Devem ir de um lado da quadra até o outro.

14-Sopa pronta

Organizacdo: Alunos em um grande circulo sentados cada um dentro de um
arco.

Execucdo: Um aluno sera escolhido para ser o cozinheiro, o qual devera andar
em torno do circulo selecionando aleatoriamente colegas que estdo sentados e
ao mesmo tempo atribuindo ao colega algum ingrediente de sopa (ex.: sal,
adgua, batata, etc), o mesmo devera levantar e andar atras do cozinheiro.
Quando o cozinheiro dizer “Sopa Pronta” todos os que estdo em pé deverao
rapidamente ocupar um arco que esteja vazio, o aluno que sobrar serd 0 novo

cozinheiro, dessa forma recomec¢ando a Sopa.

15-Pegador salvador com arco

Organizacgéao: Alunos dispersos pela quadra.

Execucdo: O pegador devera carregar uma bola e o salvador um arco. O
salvador néo pode ser pego. Os demais alunos deverao fugir do pegador, que
para pegar o fugitivo, devera encostar a bola. Ao ser tocado, o aluno fica imovel

e s6 podera se mexer quando o salvador o libertar com o arco.

16-Equilibrando

Organizacéao: Alunos dispersos na quadra.

Execucédo: Fazer com que os alunos realizem atividades de equilibrio sobre
uma corda, madeira ou bambolé distribuidos pela quadra. Realizar movimentos
na ponta-dos-pés com as seguintes posturas: com os olhos abertos; com os
olhos fechados; com os bragos abertos; com os bragos ao longo do corpo; com

0S pés juntos; com os pés separados; caminhar.



17-Dancga do arco

Organizacéao: Alunos em circulo, de maos dadas, e arcos dispersos pelo local.
Execucdo: Os alunos e o professor ficardo em circulo cantando uma cantiga de
roda. Quando a mausica terminar, os alunos devem correr para entrar em um
arco. Em cada rodada, sera retirado um arco. Assim, os alunos devem se

ajudar para que todos fiqguem dentro dos arcos.

18-Bambolé ué, bambolé ua
Organizacao: Todos os alunos com posse de um bambolé e dispostos em um
grande circulo.
Execucao: O professor ird cantar a musica do bambolé ué bambolé ua e todos
0s comandos que a musica citar os alunos devem reproduzir. A musica é da
seguinte maneira:

Bambolé ué, bambolé ua (2x)

Preste atengao no que eu vou cantar (2x)

Vocés vao ter que fazer

O que eu vou lhes dizer

Levanta, levanta, levanta (3x)

Levanta, levantou.

Pula, pula, pula (3x)

Pula, estatua...

Roda, roda, roda (3x)

Roda, estétua...

Danca, danca, danca (3x)

Danca, estatua...

Bambolé ué, bambolé ua (2x)

Preste atencao no que vai acontecer

S0 néo vale ficar sem seu bambolé...

(Neste momento o professor revezara os movimentos dos alunos com

pequenos saltos para o bambolé da direita e o da esquerda, fazendo-o

varias vezes)

Passoooupro lado esquerdo/direito...

Bambolé ué, bambolé ua (2x)



Tudo o que eu cantar, vocés vao fazer

S0 nédo pode ficar sem seu bambolé

Pedi pra poder sentar

Bambolé levantar

1, 2, 3 soltar

Bambolé levantar

1, 2, 3 soltar

Levanta, levanta, levanta (3x)

Levanta, levantou

Bambolé ué, bambolé ua (2x)

Tudo o que eu cantar, vocés vao fazer

S6 nao pode ficar sem seu bambolé

TROCOU... (Neste momento todos os alunos trocam de bambolé, ndo
podendo permanecer no seu. Como variacao o professor pode retirar um
Bambolé a cada vez que trocar, aumentando a dificuldade dos alunos

em entrarem mais de um em um s6 bambolé).



ATIVIDADES COM CORDAS

1-Circuito Motor

Organizagéo: Grupos disposto em 4 colunas.

Execucdo: Os alunos deverdo ir até os cones, e quando chegar fara um
movimento da capoeira, passando a perna por cima, Sem encostar-se ao cone,
da maneira que conseguir, ou fazer ziguezague, ou até mesmo o0 que quiser
em primeiro momento, na sequencia o professor podera exigir uma forma para
passar pelos cones. Apos, devera ir até o proximo obstaculo, que sera o
colchonete; e nele ir4 passar ou rolar da forma que quiser. Depois, passara por
uma corda estendida no chéo; I os alunos deveréo fazer uma estrelinha. Logo
em seguida, corre para 0 pneu ou arco e pula por dentro dele, com os dois pés
juntos.

Variacdo: Quando a crianca passar pelo cone novamente, devera passar a
perna por fora, ou por dentro, conforme o que o professor falar, no colchonete,
devera realizar a cambalhota.

Circuito 2: Alunos em duplas, deveram pular os arcos dispostos no chao, em
seguida levar a bola com os bracos esquerdos até o ponto determinado pelo
professor, em outro ponto pularam apenas com um dos pés até o local

marcado, finalizando andando de costas sobre a trave.

2-Pulo sobre cordas

Organizagdo: Seréo divididos os alunos em grupos.

Execucgao: Os professores irdo estar batendo a corda, de diferentes formas. Os
alunos deverédo ir seguindo até as cordas e pula-las, eles poderdao escolher
quando pular, o professor comecara batendo do mais facil para o mais dificil, e
depois irdo sendo impostos mais desafios como diferentes formas de pular,

enfatizando a ginastica.

3-Atravessando com ritmo
Organizacao:Alunos organizados em trios munidos de uma corda. Dois alunos

seguram a corda na altura do peito.



Execucdo:O aluno que ndo estd segurando o material deverd passar por
debaixo da corda que a dupla estd segurando sem toca-la, sendo que as
pernas devem passar primeiro e a cabeca deve ser a ultima parte do corpo a
passar. Caso consiga, 0s alunos que estdo segurando a corda deveram
abaixar a altura da mesma e o outro aluno tentara passar novamente por ela.
Conforme o éxito do aluno, a altura da corda ira abaixando. Se o aluno nao
conseguir passar (toque na corda ou caia) ele deve tentar novamente. Os

alunos se movimentaram conforme o ritmo da musica.

4-Pulo sobre cordas

Organizacéao: Serao divididos os alunos em grupos.

Execucgao: Os professores irdo estar batendo a corda, de diferentes formas. Os
alunos deverédo ir seguindo até as cordas e pula-las, eles poderdo escolher
quando pular, o professor comecara batendo do mais facil para o mais dificil, e
depois irdo sendo impostos mais desafios como diferentes formas de pular,

enfatizando a ginastica.

5-Circuito Motor

Organizacédo: Alunos organizados em duas colunas, cada qual proximas a area
do gol de cada lado da quadra.

Execucédo: Os alunos deverdo passar pelo percurso montado pelo professor
(arremesso ao alvo, pular corda, driblar a bola, equilibrar saquinhos de areia,
rolamento, andar sobre a corda e banco, contornar os litros coloridos, saltar
sobre arcos, passar de baixo de mini traves, salto com saco, passar entre 0s
arcos presos ao gol, realizar uma estrelinha) passar e depois retornar a coluna.
O professor ira variar as formas de se deslocar pelo caminho, como alternando

0S pés, de costas, e assim por diante.

6-Teia de Aranha

Organizacgéao: Alunos dispostos de um dos lados da teia.

Execucdo: Serd montado uma verdadeira teia de aranha com cordas no chao,
0 objetivo sera desafiar os alunos a passar por entre hora em pé, ora andando
com 0 apoio dos pés e maos, ora com o apoio de um pé e de uma das maos,

ora de joelhos. Vai da criatividade utilizando modos de se locomover.



7-Explorando a corda
Organizacdo: Os alunos em uma Unica coluna enquanto os professores
manuseiam a corda.
Execucédo: Enquanto dois professores que estdo segurando cada um em uma
extremidade da corda realizam diversos movimentos com ela, os alunos devem
passar pela mesma sem encosta-la nos pés. Os professores realizaram 0s
seguintes movimentos:
e Com a corda estendida no chao, inicialmente os alunos devem andar por
cima dela sem pisar fora da corda;
e Elevar a corda um pouco a cima do chao para que os alunos passem
por cima e fazé-lo gradativamente até o maximo;
e Posteriormente elevar acorda na altura na cabega dos alunos e ir
abaixando gradativamente para eles passarem por baixo;
e Movimentos de onda;
e Movimentos de cobrinha;

Movimentos de vai e volta com a corda e os alunos pulando por ela.

8-Reloginho

Organizacdo: Todos os alunos posicionados em circulo e um professor no
centro.

Execuc¢éo: Enquanto o professor que esta com a corda na mao gira a mesma,
os alunos devem pular quando a corda chegar neles, com o0 objetivo de ndo

encostar na corda.

9-Equilibrando

Organizagao:Alunos dispersos na quadra.

Execucdo: Fazer com que os alunos realizem atividades de equilibrio sobre
uma corda, madeira ou bambolé distribuidos pela quadra. Realizar movimentos
na ponta-dos-pés com as seguintes posturas: com os olhos abertos; com os
olhos fechados; com os bragos abertos; com os bragos ao longo do corpo; com

0S pés juntos; com os pés separados; caminhar.



10-Jacareé

Organizacgéo: Alunos divididos em dois grupos, cada grupo disposto em uma
coluna. Na frente de cada coluna havera uma corda posicionada com a forma
da boca de um jacaré.

Execucdo: Cada aluno ir4 pular de um lado para o outro da corda, comecando
pelo lado mais fechado da boca do jacaré até o mais aberto. O professor dira

qual é o tipo de salto que o aluno ir4 utilizar para concluir a atividade.



ATIVDADES COM BOLAS

1-Pegador Bola

Organizacéo: Alunos dispostos pela quadra em duplas, cada qual com uma
bola.

Execucdo: Uma dupla sera escolhida como pegadora e estd devera tentar
pegar alguma outra, sendo que somente podera fazer isto encostando a bola
no colega, ndo podendo arremessa-la. A dupla que foi pega se torna a
pegadora.

Variagcbes: O professor pede para que os alunos segurem a bola de formar

diferentes, ou desloquem de outras formas.

2-Troca de Passes

Organizacgéao: Alunos organizados em duplas, cada qual com uma bola.
Execucéo: O professor ira dar alguns comandos para que os alunos realizem.
Como, lancar a bola com as duas méos e receber com as duas; lancar deixar
quicar e recuperar; lancar por cima da cabeca, rolar e depois recuperar; entre
outras.

Variacfes: Pedir para os alunos outras formas de passar a bola.

3-Cama de Rolamentos

Organizacgéo: Alunos organizados em duas colunas.

Execucédo: Um aluno por vez devera realizar trés rolamentos parafrente com o
auxilio do professor. Apés o mesmo devera trocar de coluna.

Variagao: Apos realizar o rolamento realizar um chute ao gol.

O professor pode acrescentar ap0s dos rolamentos uma bola para que o aluno
chute ao gol para tornar a atividade mais motivante. Realizar rolamento para

tras.

4-Manuseio da Bola

Organizacéao: Alunos livres pela quadra com uma bola.



Execucdo: O professor dara comandos aos alunos e os desafiara para que os
executem. Os comandos serao:
e Lancar a bola com as duas méos e recupera-la somente com uma ( e
demais variacgoes);
e Quicar a bola (uma, duas, ou alternando as maos);

e Quicar e lancgar, e variagoes;

5-Conhecendo o material

Organizacédo: alunos distribuidos pela quadra cada um com a posse de uma
bola.

Execucéo: a turma esta livre para realizar quais acées com a bola. O professor
orientara apenas para que os alunos facam alguns movimentos realizados

durante a aula.

6-Canguru

Organizacgéo: Alunos divididos em duas colunas, tendo o primeiro jogador de
cada coluna, uma bola na méo.

Execucédo: Ao sinal dado, os primeiros jogadores flexionam o tronco e passam
a bola por entre as pernas, dando-a ao companheiro a sua retaguarda, o qual,
do mesmo modo, passara para o colega de tras, assim procedendo os demais,
até que a bola chegue nas méos do ultimo jogador da coluna. Esse, com a
posse da bola, devera segura-la entre os joelhos com os bracos atrds da nuca
e, nessa posicao, vai saltando até chegar a frente da coluna, recomegando o
jogo, como anteriormente.

Variacdo: Passar a bola sobre a cabeca; pela direita; esquerda.

7-Guardiao da Garrafa

Organizacéo: Alunos de pé em um circulo, um aluno sera o guardido da garrafa
gue estara dentro do circulo.

Execucdo: O professor entregard uma bola para os alunos que estdo em
circulo, e estes deveréo tentar acertar a garrafa. O guardido devera proteger a
garrafa utilizando do seu corpo. Caso um aluno acertar a garrafa este trocara
de lugar com o guardi&o.

Variacdo: Numero de bolas, garrafas e guardides.



8-Bomba

Organizacdo: Alunos sentados em circulo.

Execucdo: O professor entregara uma bola para um aluno e este devera passar
para o colega ao lado apenas utilizando os pés. As criangas nao poderao
deixar a bola tocar no ch&o, e nem utilizar as méos para passa-la. Casa a bola
toque ao chéo, todos devem gritar: Buuum!

Variagdo: O professor pode variar as formas do circulo (virados para fora, de

lado) e também a forma de passar a bola (com a coxa, cotovelo).

9-Com quem esta a bola?

Organizacdo: Alunos sentados em circulo, pernas cruzadas, um aluno vendado
sentara no centro.

Execucédo: os companheiros passam a bola entre si e ao sinal do professor
coloca as maos para tras escondendo a bola. O aluno que esta no centro, abre

os olhos e aponta aquele que imagina estar com a bola. Se errar repete 0 jogo.

10-Arremesso ao alvo

Organizacdo: Alunos distribuidos em duas filas um de frente para o outros
sentados.

Execucédo: Serdo colocadas duas bolas no centro da quadra, e cada aluno
ganhara um ndmero, que apdés serem chamados, os alunos que
corresponderem ao numero devera pegar uma das bolas e realizar o drible até
o local determinado pelo professor, e em seguida fazer um arremesso no alvo,

que seréo colocados na trave.

11-Atividade com bola e com arco

Organizacédo: Em primeiro momento livres pela quadra, e em outro momento da
atividade alunos em duplas.

Execucdo: No inicio da atividade os professores deixardo os alunos livres,
fazendo o reconhecimento do material. Em seguida os professores daréo
comando, para que os alunos sigam e executem, de acordo com suas

habilidades de manipulagao.



12-Acerte o pé

Organizacdo: Os alunos serdo distribuidos em dois circulos, um circulo ficara
no centro e o outro em volta com uma bola.

Execucéo: Ao sinal da professora, os alunos do circulo de fora tentaram acertar
0s pés de quem esta no circulo de dentro, estes, tentaram se esquivar, quando
a bola acertar em alguém, este devera ir para o circulo de fora.

Variacao: Alunos dentro do circulo de olhos vendados.

13-Pegador langcando bola

Organizacdo: Alunos dispersos pela quadra, um aluno sera o fugitivo e os
outros colegas serao pegadores.

Execucdo: Os pegadores somente poderdao se locomover quando nao
estiverem com a bola. Eles deverdo trocar passes entre si até que um aluno

encoste a bola no fugitivo. Com o passar da atividade troca-se o fugitivo.

14-Queimada Cooperativa

Organizacédo: Estudantes dispostos pela quadra.

Execucédo: As duas equipes terdo como objetivo, acertar a bola no colega da
outra equipe, acertando algum colega o0 mesmo nao sera morto, mas ira jogar

na equipe que o queimou.

15-Bola magica

Organizacgéao: Alunos em circulo e com o chocalho a sua frente, um dos alunos
com uma bola.

Execucéo: O professor ira colocar uma musica e os alunos irédo passar a
bolinha para o colega ao lado, sempre na sequencia, guando a musica parar o
aluno que estiver com a bolinha ira realizar um movimento com seu chocalho e

os demais deveréao repetir.

16-Caos
Descricdo: Alunos divididos em equipes, onde se encontra pelo ambiente

disponivel as pistas, e as equipes deverdo jogar o dado ver em qual nimero



caem, e procurar este numero e ler a pista que se encontra nele, locomover-se
até o professor e falar a pista e este deve realizar a pergunta correspondente
ao numero e a pista, os alunos deveram realizar ou responder a tarefa pedida

de acordo com a pista. E assim até chegar ao final no tabuleiro.

Perguntas:

1. TRISTEZA — Comecem o jogo chorando 20 segundos.
ALEGRIA — Vocés estéao felizes, riam por 20 segundos.
CORPO - Em quantas partes dividem-se o corpo humano? R. 3.
CHOCOLATE - De que fruta é feito o chocolate? R. Cacau
VELOCIDADE - Corram por 20 segundos parados.
PATRIA — Cantem o Hino Nacional brasileiro.
SORTE — Avance uma casa.

AGUA — Qual a maior hidrelétrica do mundo.
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TELEVISAO — Cantem a musica da abertura da novela das sete.

10.RISADA — Contem uma piada.

11.CARINHO - Faca uma declaracéo para o (a) professor (a).

12.DANCA — Dance e cante a musica da Dona Aranha.

13.EXERCICIO — Facam 10 abdominais.

14.VACA - Imitem uma vaca por 20 segundos.

15.BRASIL — Quais as cores da bandeira brasileira? Verde, amarelo, azul e
branco.

16.RAQUETE — Imite um jogador de ténis.

17. TORCEDOR - Quais as cores do Grémio? R. Azul, branco e preto.

18.PALHACO — Qual o nome dos dois palhacos que apresentam um
programa de TV? R. Patati e Patata.

19. TRISTEZA - Volte duas casas.

20.SONINHO - Deitem no ché&o por 20 segundos.

21. AMIZADE - Todos da equipe abragcam o monitor.

22.0SS0O - Qual o maior osso do corpo humano? R. Fémur.

23.MASQUOTE - Qual animal que o Mickey Mouse €? R. Rato.

24.MACHO — Fazer um grito de guerra com a palavra MACHAO.

25.AZAR- Volte 5 casas.

26. AMOR — Cante uma musica romantica.



27.CONTRARIO — Qual o contrario de grande? R. Pequeno.

28.ROUPA — Todos devem dar um no na camiseta.

29.COMIDA — Devem imitar alguém cozinhando.

30.CHULE — Tragam 3 pares de meia.

31.CIRANDA — Facam um circulo e cantem uma cantiga de roda.
32.SORTE - Avance 3 casas.

33.ARTILHEIRO — Alguém deve fazer 5 embaixadinhas.

34.ESPORTE - Facam uma roda de capoeira.

35.FOME- Qual a comida predileta da Magali? R. Melancia.
36.POLITICA — Qual o nome da presidenta do Brasil? R. Dilma Rousseff.
37.SURPRESA — Volte 3 casas.

38.BEIJO — Facam biquinho por 10 segundos.

39.FORMIGA — Tragam uma formiga para o monitor.

40.CANGURU - A equipe toda deve dar 10 pulos.

41. MATEMATICA — Qual a soma das idades dos componentes da equipe?
42.BAILARINOS — Cantem e dancem a musica de escolha do professor.
43.SORRISO — Déem risada por 30 segundos.

44. AVANCEM - Salte uma casa.

45.PAZ — Digam uma frase pedindo paz.

46.COOPERACAO — Digam 5 palavras que correspondam a cooperagcao.
47.AFETO — Abracem alguém da sua equipe.

48.CIRCO — Déemb rolamentos para frente.

49.RETORNO - Voltem 4 casas.

50.VITORIA — Facam uma volta olimpica e digam aos colegas o quanto foi

bom brincar com eles.

17-Queimada ao inverso

Organizacéo:Os alunos ficam divididos em 02 grupos.

Execucdo:Um aluno de cada grupo fica na sua meia quadra com os colegas do
outro time ao seu redor, do lado de fora da quadra. Quando estes acertarem o
integrante do outro time, podem entrar em sua meia quadra correspondente
(onde esta seu colega de grupo). A brincadeira se encerra quando todos

entrarem nas suas meias quadras.



18-Mira na bola

Organizagéo: Alunos sentados em forma de retangulo por cima das linhas
laterais e de fundo da meia quadra de futsal.

Execucédo:Arremessar a bola tentando acertar a outra bola posicionada ao meio
da quadra com o objetivo de fazer com que a mesma passe a linha lateral a

qual os adversarios estdo sentados.

19-Dancga da Laranja

Organizacéao: Alunos dispostos em duplas em circulo

Execucdo:Cada dupla recebera uma bolinha de ténis, a dupla ira realizar
movimentos pressionando a bolinha contra o corpo do colega, 0os movimentos a

ser realizados devem ser ordenados pelo professor ou por algum aluno.

20-Cacador Escudo

Organizacgéo: Alunos dispostos em duas equipes, uma em cada lado da quadra
de futsal.

Execucdo:Segue o cacador tradicional com a variacdo de um aluno ser o
escudo o qual pode defender os demais colegas evitando que sejam
queimados. Unica maneira de o escudo ser queimado é pelo escudo

adversario.

21-Cacador em movimento

Organizacgéao: Alunos dispostos livremente pela quadra

Execucdo:Um aluno serd o pegador o qual tera uma bola em maos e para
capturar os colegas deve encostar com a bola nos mesmos, quem for pego

devera ficar em forma de estatua, sendo salvo se algum colega pular por cima.

22-Batata quente

Organizacgéo: Alunos sentados em circulo com um espaco entre o outro.
Execucéo:Um aluno inicia com a bola a qual deve passar de mao em méo, um
aluno fica fechando e cantando batata-quente, batata-quente... Quando o

mesmo gritar queimou quem esta com a bola deve ir fechar.



23-Circuito Motor

Organizacdo: Alunos organizados em duas colunas, cada qual proximas a area
do gol de cada lado da quadra.

Execucédo: Os alunos deverdo passar pelo percurso montado pelo professor
(arremesso ao alvo, pular corda, driblar a bola, equilibrar saquinhos de areia,
rolamento, andar sobre a corda e banco, contornar os litros coloridos, saltar
sobre arcos, passar de baixo de mini traves, salto com saco, passar entre 0s
arcos presos ao gol, realizar uma estrelinha) passar e depois retornar a coluna.
O professor ira variar as formas de se deslocar pelo caminho, como alternando

0S pés, de costas, e assim por diante.

24-Bola ao centro

Organizacao: Alunos em duplas um de frente para o outro, sentados e com
uma bolinha entre eles.

Execucdo: O professor d4 comandos falando varias partes do corpo, no qual 0s
alunos devem encostar e quando o professor falar “bolinha” os alunos devem

pegar a bolinha o mais rapido possivel.

25-Pegador salvador com arco

Organizacéao: Alunos dispersos pela quadra.

Execucdo: O pegador devera carregar uma bola e o salvador um arco. O
salvador ndo pode ser pego. Os demais alunos deverao fugir do pegador, que
para pegar o fugitivo, devera encostar a bola. Ao ser tocado, o aluno fica imovel

e sO podera se mexer quando o salvador o libertar com o arco.

26-Bola ao tunel

Organizacéao: Em duas colunas.

Execucédo: O primeiro deve passar a bola para o colega de tras, e este passa
para o proximo, e assim sucessivamente. Depois podera ser variado, passando
a bola por debaixo das pernas, do lado direito, do lado esquerdo, depois

alternando lado direito e esquerdo, eles sentados no ch&o por cima da cabeca.



27-Pegador

Organizagéao: Alunos divididos em duas equipes, uma em cada lado da quadra.
Execucéo:O objetivo do jogo é queimar os adversarios arremessando a bola
com a mao, quem for queimado vai para o fundo oposto da quadra.
Variacdo:Sera acrescentado um jogador com colete o qual podera defender os
outros colegas evitando assim que eles sejam queimados, os jogadores escudo

s6 poderao ser gueimados por outro jogador escudo.

28-Pegador langa bola

Organizacgéao: Alunos divididos em 02 equipes espalhados.

Execucdo:Um jogador sera o pegador e os demais serdo os fugitivos, para
pegar o pegador terd que arremessar a bola em direcdo a algum colega tendo
que acertar para queimar, quem for queimado se torna pegador.
Variagao:Trabalhar os diferentes jeitos de se locomover.



ATIVIDADES COM COLCHONETES

1-Pegador Tatu Bola

Organizacgdo:Alunos distribuidos pela quadra, um aluno sera o pegador, e outro
sera o salvador e levara consigo um colchonete.

Execucédo: O pegador devera tentar encostar em algum colega, caso consiga o
mesmo se abaixara como um “tatu-bola” e somente podera ser salvo quando o
colega salvador colocar o colchonete a frente do aluno para que este realize
um rolamento para frente. ApGs algum tempo o professor alterna o aluno
pegador e o salvador.

Variacéo: Colar mais de um pegador e salvador; Forma de deslocar; Forma de

ficar posicionado quando for pego; Formar duplas e/ou trios.

2-Circuito Motor

Organizagéo: Grupos disposto em 4 colunas

Execucdo: Os alunos deverdo ir até os cones, e quando chegar fard& um
movimento da capoeira, passando a perna por cima, Sem encostar-se ao cone,
da maneira que conseguir, ou fazer ziguezague, ou até mesmo o0 que quiser
em primeiro momento, na sequencia o professor podera exigir uma forma para
passar pelos cones. Apds, devera ir até o préoximo obstaculo, que serd o
colchonete; e nele ir4 passar ou rolar da forma que quiser. Depois, passara por
uma corda estendida no chao; l4 os alunos deverado fazer uma estrelinha. Logo
em seguida, corre para 0 pneu ou arco e pula por dentro dele, com os dois pés
juntos.

Variacdo: Quando a criangca passar pelo cone novamente, devera passar a
perna por fora, ou por dentro, conforme o que o professor falar, no colchonete,
deverd realizar a cambalhota.

Circuito 2: Alunos em duplas, deveram pular os arcos dispostos no chao, em
seguida levar a bola com os bracos esquerdos até o ponto determinado pelo
professor, em outro ponto pularam apenas com um dos pés até o local

marcado, finalizando andando de costas sobre a trave.



3-Pegador tatu bola

Organizacéao: Alunos dispersos pela quadra, um pegador e um salvador.
Execucdo:Sera escolhido pelo professor dois alunos, um para ser o pegador e
um salvador, este com um colchonete. Os alunos que forem pegos deveram
ficar agachados em forma de tatu, para serem salvos os alunos que foram
pegos deveram executar um rolamento no colchonete que o salvador possui e
assim por diante.

Observacado: Sempre alternando o pegador e o salvador; aumentar o numero

de pegadores e salvadores.

4-Caos

Descricdo: Alunos divididos em equipes, onde se encontra pelo ambiente
disponivel as pistas, e as equipes deverdo jogar o dado ver em qual numero
caem, e procurar este numero e ler a pista que se encontra nele, locomover-se
até o professor e falar a pista e este deve realizar a pergunta correspondente
ao numero e a pista, os alunos deveram realizar ou responder a tarefa pedida

de acordo com a pista. E assim até chegar ao final no tabuleiro.

Perguntas:
1. TRISTEZA — Comecem o jogo chorando 20 segundos.
ALEGRIA — Vocés estao felizes, riam por 20 segundos.
CORPO — Em quantas partes dividem-se o corpo humano? R. 3.
CHOCOLATE - De gque fruta é feito o chocolate? R. Cacau
VELOCIDADE - Corram por 20 segundos parados.
PATRIA — Cantem o Hino Nacional brasileiro.
SORTE — Avance uma casa.

AGUA — Qual a maior hidrelétrica do mundo.
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TELEVISAO — Cantem a musica da abertura da novela das sete.
10.RISADA - Contem uma piada.

11.CARINHO - Faca uma declaracéo para o (a) professor (a).
12.DANCA — Dance e cante a musica da Dona Aranha.
13.EXERCICIO — Fagam 10 abdominais.

14.VACA - Imitem uma vaca por 20 segundos.



15.BRASIL — Quais as cores da bandeira brasileira? Verde, amarelo, azul e
branco.

16.RAQUETE - Imite um jogador de ténis.

17. TORCEDOR - Quais as cores do Grémio? R. Azul, branco e preto.

18.PALHACO — Qual o nome dos dois palhacos que apresentam um
programa de TV? R. Patati e Patata.

19. TRISTEZA - Volte duas casas.

20. SONINHO — Deitem no chéo por 20 segundos.

21. AMIZADE - Todos da equipe abracam o monitor.

22.0SS0O — Qual o maior osso do corpo humano? R. Fémur.

23.MASQUOTE — Qual animal que o Mickey Mouse é? R. Rato.

24.MACHO — Fazer um grito de guerra com a palavra MACHAO.

25.AZAR- Volte 5 casas.

26. AMOR - Cante uma musica romantica.

27.CONTRARIO — Qual o contrario de grande? R. Pequeno.

28.ROUPA — Todos devem dar um no na camiseta.

29. COMIDA — Devem imitar alguém cozinhando.

30.CHULE — Tragam 3 pares de meia.

31.CIRANDA — Facam um circulo e cantem uma cantiga de roda.

32.SORTE — Avance 3 casas.

33.ARTILHEIRO - Alguém deve fazer 5 embaixadinhas.

34.ESPORTE — Fagcam uma roda de capoeira.

35.FOME- Qual a comida predileta da Magali? R. Melancia.

36.POLITICA — Qual o nome da presidenta do Brasil? R. Dilma Rousseff.

37.SURPRESA - Volte 3 casas.

38.BEIJO — Fagam biquinho por 10 segundos.

39.FORMIGA — Tragam uma formiga para o monitor.

40. CANGURU — A equipe toda deve dar 10 pulos.

41. MATEMATICA — Qual a soma das idades dos componentes da equipe?

42.BAILARINOS — Cantem e dancem a musica de escolha do professor.

43.SORRISO — Déem risada por 30 segundos.

44. AVANCEM - Salte uma casa.

45.PAZ — Digam uma frase pedindo paz.

46.COOPERACAO — Digam 5 palavras que correspondam a cooperacao.



47.AFETO — Abracem alguém da sua equipe.

48.CIRCO — Déemb5 rolamentos para frente.

49.RETORNO - Voltem 4 casas.

50.VITORIA — Facam uma volta olimpica e digam aos colegas o quanto foi

bom brincar com eles.

5-Circuito Motor

Organizacdo: Alunos organizados em duas colunas, cada qual proximas a area
do gol de cada lado da quadra.

Execucédo: Os alunos deverdo passar pelo percurso montado pelo professor
(arremesso ao alvo, pular corda, driblar a bola, equilibrar saquinhos de areia,
rolamento, andar sobre a corda e banco, contornar os litros coloridos, saltar
sobre arcos, passar de baixo de mini traves, salto com saco, passar entre 0s
arcos presos ao gol, realizar uma estrelinha) passar e depois retornar a coluna.
O professor ira variar as formas de se deslocar pelo caminho, como alternando

0S pés, de costas, e assim por diante.

6-A tora humana

Organizacéao: Todos os alunos deitados emcolchonetes.

Execucdo: Todos os alunos deitados de barriga para baixo
emcolchonetesorganizados no chdo, enquanto um aluno ira rolar por cima até
chegar ao final, juntando-se aos demais, e o primeiro da fila comecga a rolas até
o final. E assim prossegue até que todos fagcam a atividade de rolamento.



ATIVIDADES COM GARRAFAS PET

1-Guardiao da Garrafa

Organizacdo: Alunos de pé em um circulo, um aluno sera o guardido da garrafa
gue estara dentro do circulo.

Execucdo: O professor entregara uma bola para os alunos que estdo em
circulo, e estes deverdo tentar acertar a garrafa. O guardido devera proteger a
garrafa utilizando do seu corpo. Caso um aluno acertar a garrafa este trocara
de lugar com o guardiao.

Variacdo:Numero de bolas, garrafas e guardides.

2-Circuito Motor

Organizacgdo: Alunos organizados em duas colunas, cada qual préximas a area
do gol de cada lado da quadra.

Execucédo: Os alunos deverdo passar pelo percurso montado pelo professor
(arremesso ao alvo, pular corda, driblar a bola, equilibrar saquinhos de areia,
rolamento, andar sobre a corda e banco, contornar os litros coloridos, saltar
sobre arcos, passar de baixo de mini traves, salto com saco, passar entre 0s
arcos presos ao gol, realizar uma estrelinha) passar e depois retornar a coluna.
O professor ir4 variar as formas de se deslocar pelo caminho, como alternando

0S pés, de costas, e assim por diante.



ATIVIDADES COM SAQUINHO DE AREIA

1-Circuito Motor

Organizacdo: Alunos organizados em duas colunas, cada qual proximas a area
do gol de cada lado da quadra.

Execucédo: Os alunos deverdo passar pelo percurso montado pelo professor
(arremesso ao alvo, pular corda, driblar a bola, equilibrar saquinhos de areia,
rolamento, andar sobre a corda e banco, contornar os litros coloridos, saltar
sobre arcos, passar de baixo de mini traves, salto com saco, passar entre 0s
arcos presos ao gol, realizar uma estrelinha) passar e depois retornar a coluna.
O professor ira variar as formas de se deslocar pelo caminho, como alternando

0S pés, de costas, e assim por diante.

2-Jogo dos Sécios

Organizacdo: Alunos dispostos em quatro colunas, duas colunas frente a
frente. Os alunos que se defrontam sdo sécios, e um deles estard com um
saquinho de areia.

Execucdo: Ao sinal do professor, deverdo trocar jogando 0s saquinhos,
obedecendo as ordens dadas: com uma mao, com duas, direita e esquerda. O
aluno devera ir para a coluna que arremessou 0 saquinho.

Variacdo: Mudar a coluna que o aluno deve ir; Mudar a direcdo dos socios

(diagonal).

3-Ajudando Seus Amigos

Organizacgéao: Alunos dispersos pela quadra

Execucédo: Cada participante com um saquinho em cima da cabec¢a, mantendo
o equilibrio, todos devem passear livremente pela quadra. Quando um
saquinho cair, a pessoa que ndo conseguiu equilibrar deve ficar congelada.
Outra pessoa entdo deve tentar pegar o saquinho para descongelar seu amigo
e seguir no jogo. Quando abaixar para pegar o saquinho, se o seu cai, também

estara congelada.



ATIVIDADES COM MINI TRAVE

1-Circuito Motor

Organizacdo: Alunos organizados em duas colunas, cada qual proximas a area
do gol de cada lado da quadra.

Execucédo: Os alunos deverdo passar pelo percurso montado pelo professor
(arremesso ao alvo, pular corda, driblar a bola, equilibrar saquinhos de areia,
rolamento, andar sobre a corda e banco, contornar os litros coloridos, saltar
sobre arcos, passar de baixo de mini traves, salto com saco, passar entre 0s
arcos presos ao gol, realizar uma estrelinha) passar e depois retornar a coluna.
O professor ira variar as formas de se deslocar pelo caminho, como alternando

0S pés, de costas, e assim por diante.



ATIVIDADES SEM MATERIAL

1-Meu Nome com Movimento.

Organizacgdo: Alunos organizados em circulo de maos dadas.

Execucdo: Um aluno de cada vez (alternados) dara um passo para dentro do
circulo para dizer seu nome em voz alta e fazer um movimento, este que

deverd ser repetido por toda a turma.

2-Circuito Motor

Organizacao: Alunos organizados em duas colunas, uma de meninos e outra
de meninas, préximas a linha de fundo da quadra de voleibol.

Execucédo: Os alunos deverao passar pelo percurso montado pelo professor e
depois retornar a coluna. O professor ira variar as formas de se deslocar pelo

caminho, como alternando os pés, de costas, e assim por diante.

3-Pegador Aviao - Linha

Organizacgéo: Estudantes dispersos pela quadra, sobre as linhas das mesmas.
Execucdo: Um dos alunos serd o pegador e tomara a posicdo de bracos
levantados lateralmente imitando um avido. Ao sinal do professor o estudante
pegador devera tentar pegar seus colegas. Assim que forem pegos 0s mesmos
deveréo ficar em posicdo de avido, em um sO pé e com 0s bracos levantados
lateralmente. Para este ser salvo um colega devera se posicionar ao lado e
realizar a mesma posi¢cado que o mesmo. Todos os alunos somente poderdo se
deslocar sobre as linhas da quadra.

Variagcdo: Colar mais de um pegador; Forma de deslocar; Forma de ficar

posicionado quando for pego.

4-Espelho

Organizacéao: Alunos em duplas.

Execugcdo: Um aluno de frente para o outro, inicia um aluno fazendo os
movimentos e 0 outro representa o espelho imitando o movimento. Primeiro
alguns movimentos faciais, depois incorporar movimentos do tronco e
membros. Posteriormente inverte, o outro colega comanda 0os movimentos.

VariagOes: o professor faz os movimentos e os alunos seréo o espelho.



5-Numeros

Organizacéao: Os alunos, numerados, sdo dispostas em circulo.

Execucédo: Ao sinal de inicio, o professor no centro do circulo, joga a bola para
o alto, chamando um numero. A criangca que possuir o namero chamado,
devera pegar a bola antes desta cair no chdo. Se ndo conseguir, devera ficar
na posicdo executada para apanha-la, conservando essa atitude até que um
companheiro deixando também cair a bola, a substitua. Termina o jogo quando
toda criancas forem chamadas.

Variacéo: Dividir a turmas em grupos. Mudar as formas de locomocédo dos

alunos.

6-Pegador Pedra, Ponte e Arvore.

Organizacdo: Alunos distribuidos livremente pela quadra.

Execucédo: Sera escolhido um pegador. Quando um aluno for pego, ele deve
seguir o comando do pegador, que dira uma das seguintes opc¢les: pedra,
ponte ou arvore. Assim, o aluno que foi pego devera ficar na posicdo que o
pegador determinou para ele. Para poder ser salvo caso o comando seja
pedra, um colega deve saltar sobre o aluno que estiver abaixado. Se o
comando for ponte, precisara passar por baixo do aluno que estiver pego,

assim como o comando arvore.

7-Guarda do Museu

Organizacdo: Alunos dispostos em coluna sobre a linha de fundo da quadra de
voleibol.

Execucdo: Os alunos deverdo tentar passar pelo guarda, que serd o professor,
e chegar do outro lado da quadra sem serem vistos se mexendo por ele. O
guarda estara de costas e toda a vez que ele se virar os alunos devem estar
parados, caso algum aluno for visto se mexendo devera voltar de onde

comecou a brincadeira.



8-Circuito Motor

Organizacdo: Alunos organizados em duas colunas proximos a quadra de
voleibol.

Execucéo: Os alunos deverdo passar por percurso montado pelo professor e
depois retornar a coluna. O professor ira variar as formas de se deslocar pelo

caminho, como alternando os pés, de costas, e assim por diante.

9-Terremoto

Organizagéo: Alunos organizados em trios, dois formam uma “casa” de pé e de
maos dadas e o colega sentado embaixo como inquilino.

Execucéo: O professor ira dar comandos e os alunos deverdo agir conforme a
acao do comando. Se o professor disser “casa”, os alunos que estdo de pé
deverdo trocar de lugar e achar outro colega que esteja abaixado. Se o
comando for “inquilino” que estiver abaixado devera procurar outra casa. E se o
comando for “terremoto” todos os alunos devem trocar de lugar, podendo
mudar de posic¢des, o0 aluno que estava de pé como casa pode virar inquilino e
vice versa.

Variacdo: Caso o professor perceba que os alunos tenham conhecimento de
lateralidade podera alternar o comando da casa, por exemplo, casa do lado

direito ou esquerdo.

10-Jogo da Memdria humano

Organizacéao: Dois alunos sairdo da sala, e os demais deverao formar duplas.
Execucdo: Cada dupla de aluno devera escolher um animal para fazer a
imitacdo, e apds isso se espalhardo pela sala. Apos estar tudo pronto os dois
alunos que estavam fora da sala voltam e iniciam a atividade, cada aluno
podera escolher dois alunos, um de cada vez para realizar a imitagcdo do seu

animal. Quando o aluno acertar as duplas de animais esses deverao ir sentado.

11-O passeio dos Animais

Organizacgéo: Alunos em uma coluna liderada pelo professor



Execucdo: O professor irh comecar a contar uma histéria dramatizando-a, em
seguida vai para o final da coluna e o proximo devera continuar a historia,

assim sucessivamente.

12-Descobrir quem esta mudado

Organizacéo: Alunos sentados em circulo.

Execucdo: Pede-se a um aluno que deixe o local e fazem-se algumas
modificacdes. Quando o aluno voltar o grupo comecara a contar aumentando
ou diminuindo a intensidade do canto ou palmas a medida que ele se aproxima

ou afasta do que mudou.

13-Pegador Coice de mula

Organizagéao: Alunos dispersos na quadra de voleibol.

Execucédo: Um aluno sera o pegador, ou demais fugitivos. Quando um aluno for
pego, este deveré ficar na posi¢cao de quatro apoios efetuando coices para tras,
para ser salvo outro colega devera passar a mado na cabeca, acariciando a

“mula”.

14-Empurrar

Organizacgao:Todos formando duplas pelo espaco destinado ao jogo.
Execucdo:Cada dupla coloca-se um do lado do outro ombro a ombro e
comecam a empurrar sem perder o equilibrio. Nao se trata de forca bruta, mas
conhecer os préprios limites de nossas forcas e de nossos parceiros também.
O objetivo € equilibrar as forcas proporcionando um agradavel balancar.

Variagao:Empurrar com as costas, barrigas, cabecas, etc.

15-Robd

Organizacéao: Alunos em duplas dispersos pela quadra.

Execucdo: Um integrante da dupla sera o comandante e o outro o robd. O
comandante devera escolher comandos para o seu colega seguir. Por
exemplo: encostar no nariz (liga), braco direito (anda para a direita), braco
esquerdo (anda para a esquerda), costas (anda para tras) e barriga (anda para

frente). E assim segue, depois invertem as fungodes.



Variagdo: Reduzir o espago; aumentar o numero de robds, numero de

comandos, variacdo na direcéo e posicao

16-Grudado

Organizacgéo: Sala dividida em dois grupos, um grupo com um participante a
mais.

Execucédo: O grupo que conta com um participante a menos, dancara ao om da
musica com um dos bragcos na sua cintura. Quando a musica parar, 0 grupo
que estiver com um participante a mais devera correr e enlacar o seu braco em
alguém que pertence ao outro grupo. A musica volta e o grupo que tem o braco
preso na cintura tera que achar alguém agora. Sempre sobrara um participante,

porem a cada rodada sera disputado por alguém.

17-Pega Gelo

Organizacéao: Alunos dispostos em meia quadra (varia de acordo a quantidade
de alunos), um pegador, demais fugitivos.

Execucdo: O pegador deverd pegar os demais colegas encostando neles,
quem for pego deve ficar imdvel, como uma estatua de gelo. Para que esses
colegas sejam salvos é preciso que algum colega que nao foi pego chegue em
frente ao colega pego e imite a posicdo do mesmo.

Variacdo: Podemos colocar mais de um pegador, raias como também mudar a

forma de salvar o coleguinha.

18-Pegador Pipoca - Melado

Organizacgéo: Estudantes dispostos pela quadra.

Execucdo: Um estudante € escolhido como pegador, o qual tem por objetivo
pegar 0s outros colegas, e para pegar os mesmos devera tocar, apos o colega
ser pego se torna pegador e os dois juntos devem pular igual pipoca e ir pegar
os demais colegas até todos serem pegos.

Variacdo: Variar os modos de locomogao, como por exemplo, (pulando com um

pé so, lateralmente, de costas, etc.)



19-Pegador Aviao

Organizacéao: Estudantes dispersos pela quadra.

Execucdo:Um dos alunos sera o pegador e tomara a posicdo de bracos
levantados lateralmente imitando um avido. Ao sinal do professor o estudante
pegador devera tentar pegar seus colegas. Assim que forem pegos 0s mesmos
deverdo ficar em posicdo de avido, em um sO pé e com 0s bragos levantados
lateralmente. Terd um estudante salvador que ter4 somente esta funcao, para
salvar o colega o estudante tem que parar na frente do colega pego e fazer a

mesma posicao dele.

20-Guarda museu

Organizacgéo: Alunos dispostos na linha de fundo da quadra de futsal, enquanto
um fica na linha de fundo do lado oposto da quadra.

Execucdo:Os alunos tém como objetivo atravessarem a quadra e encostar-se
ao colega o qual esta na linha de fundo do lado oposto da quadra de futsal
fazendo o papel de guarda, mas os mesmos sé podem se locomover enquanto
0 guarda esta de costas, no momento que o mesmo estiver de frente para os
colegas ninguém se move, quem se mexer deve retornar de onde foi a largada.

Quem encostar por primeiro no guarda assume a funcao.

21-Pegador Escultura

Organizacéao: alunos dispersos pela quadra.

Execucédo: terA um pegador, e o restante serdo os fugitivos, em quem o
pegador encostar ele ficara parado em forma de uma estatua e tera que fazer
alguma posicao (escultura), e para se salvar o colega tera que imita-lo fazendo

a mesma posicao.

22-Pegador na Linha

Organizacéao: Alunos dispostos nas linhas da quadra de futsal, um aluno sera o
pegador e o restante foge.

Execucéo:O objetivo é se locomover pelas linhas da quadra de futsal sem ser

encostado pelo pegador, quem for pego se torna pegador.



23-Reflexo

Organizacéao: Alunos divididos em duas filas de nimeros iguais, posicionados
na linha de fundo da quadra de futsal.

Execucéo:O objetivo é os alunos posicionados a frente sairem correndo sem

serem encostados pelos colegas que estao posicionados atras.

24-Jo Ken P6

Organizacgéo: Dois grupos de estudantes, uma coluna por grupo em cada linha
de fundo da quadra de volei.

Execucédo: Os estudantes saem correndo sobre da linha lateral da quadra de
vOlei até chegarem na linha de fundo da mesma, um de frente para o outro
disputam o “J6 Ken p&” (Pedra, papel, tesoura), quem ganhar deve correr atras
do colega que perdeu antes que ele chegue ao final da fila do seu grupo. Se
ele conseguir chegar esta salvo, caso seja pego antes de chegar ele se torna
membro do grupo adversario e os dois vao para o final da fila.

Variagao:Criar trajetos com obstéculos.

25-Jo Kem PG da Floresta

Organizacéao: Dois grupos, dispostos em fileiras.

Execucdo: O jogo segue os principios do Jo Ken P tradicional, entretanto, ira
se acrescentar comandos diferentes, sendo: Urso, Cacado e Guarda. Os
grupos deverao escolher em conjunto um dos comando e ao sinal do professor
realizar uma ac¢do conforme o comando escolhido. No jogo o Urso, ganha do
guarda e perde para o guarda. O Cacador ganha do urso e perde do guarda. E
por fim, o guarda ganha do cacador e perde para o urso.

Variacdo: Pedir para que os alunos se desloguem imitando o comando

escolhido.

26-Picada de Cobra

Organizacédo: Um aluno sera escolhido como pegador e os demais serao
fugitivos.

Execucdo: As regras se assemelham ao de um pegador, porém quando
alguém for tocado pelo aluno pegador este devera continuar fugindo, mas

agora segurando o local tocado. Por exemplo, seja no ombro, nas costas, nas



pernas, na cabeca, etc. No segundo toque o fugitivo devera continuar correndo
com a outra mao no segundo local tocado e manter a mao no primeiro lugar

tocado, no terceiro toque passara a ser o pegador.

27-Na jaula do Leéo

Organizacéo: Alunos divididos em grupos, um aluno sera escolhido como le&o
e deitara préximo a meta do jogo de futsal, os demais colegas aguardaram fora
da area do gol.

Execucdo: O professor ensinara a turma uma musica para a realizacdo da
atividade: "Na jaula do ledo, ninguém pde a mao, o ledo € muito bravo, fica
calmo seu ledo", ao término da mdusica, todos tentam acordar o ledo. O
facilitador indagara os alunos, como podemos acordar o ledo? Saltando com
uma perna s6; Com as duas; rolando no chao; correndo...O ledo quando

acordado, deve pegar os demais, aquele que for pego, se torna o "ledo".

28-Morto ou vivo

Organizacgéao: A turma disposta em dois grupos.

Execucéo: O professor dara comandos para os alunos, estes deverao realiza-
los caso alguém erre trocara de grupo. Os comandos serdo: morto, vivo;
careca, cabeludo; gordo, magro;

Variacdo: Os comandos deverao ser feitos com diversas partes do corpo, como
cotovelo, joelho, pé, e assim por adiante.

29-Galinheiro

Organizacdo: Um aluno no centro da quadra (lobo), e os demais distribuidos
lateralmente sobre a linha de fundo da quadra de vélei. O professor estara na
linha de funda oposta ao dos alunos.

Execucédo: O professor ira explicar a atividade e os dialogos necessarios para
realiza-la. Apés o término da conversa, os alunos tentaram chegar ao outro
lado da quadra sem ser pego pelo colega que estara ao centro (lobo). Caso
este encoste em alguém o mesmo se tornara lobo também até que nao reste

nenhum fugitivo.

Prof.: Pintinhos venham para casa.



Alunos: Nao podemos!
Prof.: Porqué?
Alunos: Por que o lobo esta por perto.

Prof.: Venham mesmo assim!

30-Pegador do Corpo Humano

Organizacéao: Alunos dispersos pela sala.

Execucdo: Sera escolhido um pegador, os demais serdo os fugitivos. Ao sinal
da professora, o pegador ira correr atras e tentar pegar seus colegas, quando
pegar, devera dizer uma parte do corpo que ira ficar "colada" no chao, para

serem salvos seus colegas deverdo adivinhar qual parte esta "colada”.

31-Brincando com as cores
Organizacéao: Alunos dispersos pelo espaco
Execucédo: Sera cantado a musica e corresponder os movimentos no comando
da mdusica.

Vamos brincar da cor

Da cor que eu falar
Da cor que eu disser
Vocés vao ter que encostar
Contar até 5
E depois voltar
ApGs a musica o professor falard uma parte do corpo aleatoriamente e

uma cor, a qual os alunos deverao procurar a cor e encostar nela com a parte

do corpo mencionada.

32-Siga 0 mestre

Organizacgéao: Alunos em circulos, e um aluno fora.

Execucgdo: O professor juntamente com os alunos ira escolher quem sera o
mestre. O aluno que esta fora do circulo ao ser chamado tentara adivinhar

guem € o mestre, tera trés chances.



33-Patinhos e lobos

Organizacdo: Um aluno no centro da quadra, este sera o lobo e os demais no
fundo, que serédo os patinhos.

Execucéo: O objetivo do lobo é pegar o maior numero de patinhos possivel,
estes por sua vez tem o objetivo de atravessar a quadra sem serem pegos, 0S

patinhos que forem pegos viram lobos e ajudam a pegar.

34-Pegador animal

Organizacgdo:Alunos dispersos pela quadra e um deles sera o pegador.
Execucédo: O pegador ira pegar um colega e falar o nome de um animal para
ele, este deve ficar parado imitando o animal, para ser salvo um colega devera

para ao seu lado e imitar o animal também.

35-Pegador corrente

Organizacao:Alunos dispersos pela quadra e um deles sera o pegador.
Execucdo: O pegador devera pegar os colegas, os que forem pegos deverao
dar a méo para o pegador e ajudar a pegar os demais, assim formando uma

corrente de pegadores até que ndo haja mais nenhum fugitivo.

36-Cauda do Dragéo

Organizagcédo: Todos os alunos em uma coluna e segurando na cintura do
colega da frente.

Execucédo: O primeiro integrante da coluna representa a cabeca do dragédo e
tem o objetivo de pegar o ultimo integrante da coluna que representa a cauda

do dragao.

37-Ganso

Organizacgéao: Alunos sentados em circulo e um aluno fora do mesmo em pé.
Execucédo: O aluno que ficar fora serd o ganso, este dara a volta no circulo, por
fora, batendo de leve na palma da méao de cada um dos demais colegas
sentados e dizer “pato”, porém a qualquer momento ele podera dizer “ganso” e
entdo o colega que foi chamado de ganso deve levantar e correr atras do outro

ganso este por sua vez deve correr e sentar no lugar do outro colega.



38-Pegador Piramide

Organizacéao: Alunos dispostos pelo patio.

Execucédo: Sera escolhido um pegador, que quando pegar alguém, este que foi
pego deve imitar uma piramide com as pernas bem abertas para que um
colega passe por baixo e o salve. No decorrer da atividade acrescentam-se

mais pegadores e os trocando também.

39-Danca do arco

Organizagdo: Alunos em circulo, de méos dadas, e arcos dispersos pelo local.
Execucéo: Os alunos e o professor ficardo em circulo cantando uma cantiga de
roda. Quando a musica terminar, os alunos devem correr para entrar em um
arco. Em cada rodada, sera retirado um arco. Assim, os alunos devem se

ajudar para que todos figuem dentro dos arcos.

40-Pegador Tartaruga

Organizacdo: Alunos dispostos pelo pétio.

Execucdo: Ser& escolhido um pegador, que quando pegar alguém, este que foi
pego deve imitar uma tartaruga com as pernas para cima, para que um colega
o salve deve parar ao lado e imitar a mesma posi¢cédo. No decorrer da atividade

os pegadores vao sendo trocados.

41-Siga o comando

Organizacéao: Alunos sentados em circulo.

Execucdo: O professor canta varios comandos que os alunos devem realizar:
‘levanta, levanta, levanta.. pula, pula, pula.. danca, danca, danca.. estatua!
Roda, roda, roda.. palma, palma, palma.. pé, pé, pé.. senta, senta, senta..
deita, deita, deita.. dorme, dorme, dorme...

42-Danca divertida

Organizacgéao: Criancas dispersas pela quadra.

Execucdo: As criangcas dancam uma musica. Enquanto dancam, a professora
dard algum comando que devera ser feito quando a mdusica parar. Por
exemplo: deitar no chao e juntar os pés com o do amiguinho, sentar e encostar

as costas com as costas do amigo, e assim por diante. Em seguida, as



criancas dancardo em duplas uma musica, mas terdo que segurar uma bola
com seus troncos até finalizar a cancéo, fazendo o possivel para nao deixa-la

cair.



ATIVIDAES COM LATINHAS

1-Latinhas: Confeccdo das latinhas decoradas para a realizacdo das

atividades para a proxima aula.

2-Historia
Organizacéo: Alunos em circulo
Execucgao: Professor conta a historia e os alunos executam os movimentos

conforme a historia abaixo:

Pituxa a cobra da floresta

Era uma vez, numa floresta toda verde, morava uma cobra, seu nome
era Pituxa, ela era muito diferente de todas as outras cobras, Pituxa era toda
colorida, muito colorida, tinha uma cabeca amarela, amarelo da cor do sol, seu
corpinho era todo listrado, com vermelho da cor do sangue e azul da cor do
mar, e ao final da sua linda cauda tinha seu guizo, que era todo branco,
branco como as nuvens do céu.

Pituxa gostava muito de comer, comia frutinhas verdes, amarelas e
vermelhas.

A cobra colorida tinha um sonho que jamais poderia acontecer, ela
qgueria muito voar, voar pelo céu azul entre as nuvens brancas e chegar perto
do sol amarelo. Mas Pituxa ndo tem asas para poder voar.

Em um lindo dia de sol radiante extremamente amarelo com o céu azul,
azul. Apareceu um homem muito mal e colocou fogo na linda floresta verde. O
sol amarelo 14 do céu azul vendo o verde da floresta sendo dominado pelo
vermelho do fogo e transformando todo o verde em cinza, pediu para a
nuvem branquinha |4 do céu azul, fazer chover para apagar todo aquele fogo
vermelho. E entdo choveu, choveu muito, apagando tudo e salvando os
animais, e a cobra Pituxa.

Depois de todo o fogo apagado os animais e a cobra Pituxa se juntaram
e transformaram a floresta que tinha ficado cinza em verde novamente e
também plantaram muitas flores, de todas as cores, vermelhas, amarelas,

verdes e azuis.



E todos os animais viveram felizes para sempre, e a cobra

Pituxacontinuou sonhando em um dia poder voar.

Palavras e seus exercicios correspondentes:

Pituxa = Chacoalhar a lata

Cobra = agachar e levantar a lata

Verde = movimentar a lata para esquerda
Amarelo = movimentar a lata para direita

Azul = movimentar a lata para frente

Vermelho = movimentar a lata para tras

Branco = dar um giro

Voar = fazer o movimento de um avido (ginastica)

Cinza = lancar a lata para cima.

Observacao: Os movimentos com a lata pode se modificados, caso os alunos

estejam com dificuldades em realizar os movimentos.

3-Bola magica

Organizacgéao: Alunos em circulo e com o chocalho a sua frente, um dos alunos
com uma bola.

Execucéo: O professor ira colocar uma musica e 0s alunos irdo passar a
bolinha para o colega ao lado, sempre na sequencia, quando a musica parar o
aluno que estiver com a bolinha ira realizar um movimento com seu chocalho e

os demais deverao repetir.



ATIVIDADES COM MUSICA

1-Eu tenho um TIK

Organizacgdo: Alunos organizados em circulo.

Execucéo: O professor ira ensinar a musica aos alunos para que aprendam a
letra, no circulo eles irdo de acordo com o comando do professor realizar os

movimentos que estdo sendo pedido.

Eu tenho um TIK
TIK TIK
Fui consultar o meu Doutor

E ele disse que eu..

1°) Bato o pé direito;
2°) Bato o pé esquerdo;
3°) Mexo o brago direito;
4°) Mexo o brago esquerdo;
5°) Mexo os ombros;
6°) Rebolo a cintura;
7°) Ponho o pescoco pro lado;
8°) Canto com a lingua pra fora;
Observacdo: Na ultima repeticdo o doutor diz que o aluno esta curado. Pondo

assim um fim na brincadeira.

2-A festa da pipoca

Organizacéao: Alunos organizados em circulos.

Execucdo: Serd ensinadouma musica aos alunos, no circulo eles irdo de
acordo com o ritmo pular a frente, atras, para direta e para a esquerda, apos ter
fixado a coreografia, acrescenta-se niveis maiores de dificuldade, fazendo com

gue eles se aproximem cada vez mais.

Uma pipoca estourando na panela,Ploc

Outra pipoca comeca a responder, Ploc



De repente comeca um falatorio,Ploc

E ninguém mais consegue se entender, Ploc.
E um tal de ploc

Ploc-plocplocploc

Ploc-plocplocploc

Ploc-plocplocploc (Repete 2x)

3-Tchutchua

Organizacgdo: Alunos organizados em circulo.

Execucédo: O professor ird ensinar a musica aos alunos para que aprendam a
letra, no circulo eles irdo de acordo com o comando do professor realizar os

movimentos que estdo sendo pedido.

TchutchuaTchutchua, € uma danca bem legal

TchutchuaTchutchua, € uma danca tropical.

1°) Polegar para frente;
2°) Cotovelo para tras;
3°) Joelhos dobrados;
49) Pézinho de pinguim;
59 Bumbum para cima;
6°) Cabeca para o lado;

7°) Lingua para fora;

4-Danca da cadeira

Organizacao: Alunos em pé em volta das cadeiras

Execucéo: Faz-se uma roda de cadeiras e outra de pessoas. Sendo que o
namero de cadeiras deve ser sempre um a menos. Toca-se uma musica
animada. Quando a mdusica parar, todos devem sentar em alguma cadeira.
Quem nao conseguir sentar, devera sentar no colo de algum colega tira-se
mais uma cadeira. Objetivo: quando sobrar apenas uma cadeira, todos os

alunos deverédo dar um jeito de encostar cada qual nela.



5-Atravessando com ritmo

Organizacao:Alunos organizados em trios munidos de uma corda. Dois alunos
seguram a corda na altura do peito.

Execucdo:O aluno que ndo estd segurando o material devera passar por
debaixo da corda que a dupla estd segurando sem toca-la, sendo que as
pernas devem passar primeiro e a cabeca deve ser a ultima parte do corpo a
passar. Caso consiga, 0s alunos que estdo segurando a corda deveram
abaixar a altura da mesma e o outro aluno tentara passar novamente por ela.
Conforme o éxito do aluno, a altura da corda ira abaixando. Se o aluno néo
conseguir passar (toque na corda ou caia) ele deve tentar novamente. Os

alunos se movimentaram conforme o ritmo da musica.

6-Grudado

Organizacdo: Sala dividida em dois grupos, um grupo com um participante a
mais.

Execucédo: O grupo que conta com um participante a menos, dancara ao om da
musica com um dos bracos na sua cintura. Quando a masica parar, 0 grupo
que estiver com um participante a mais devera correr e enlacar o seu braco em
alguém que pertence ao outro grupo. A musica volta e o grupo que tem o braco
preso na cintura tera que achar alguém agora. Sempre sobrara um participante,

porem a cada rodada sera disputado por alguém.

7-Alguém como Eu

Organizacgéao: Estudantes dispostos pela quadra dangando.

Execucdo: O professor explica que cada parada da masica, dird uma
caracteristica fisica, uma qualidade ou um sentimento, quem se encaixar,

devera formar um grupo e gritar. Somos nos.

8-Caos

Descricdo: Alunos divididos em equipes, onde se encontra pelo ambiente
disponivel as pistas, e as equipes deverdo jogar o dado ver em qual numero
caem, e procurar este niumero e ler a pista que se encontra nele, locomover-se

até o professor e falar a pista e este deve realizar a pergunta correspondente



ao numero e a pista, os alunos deveram realizar ou responder a tarefa pedida

de acordo com a pista. E assim até chegar ao final no tabuleiro.

Perguntas:

1. TRISTEZA — Comecem o jogo chorando 20 segundos.
ALEGRIA — Vocés estao felizes, riam por 20 segundos.
CORPO - Em quantas partes dividem-se o corpo humano? R. 3.
CHOCOLATE - De gue fruta é feito o chocolate? R. Cacau
VELOCIDADE - Corram por 20 segundos parados.
PATRIA — Cantem o Hino Nacional brasileiro.
SORTE — Avance uma casa.

AGUA — Qual a maior hidrelétrica do mundo.

© © N o 00 bk 0N

TELEVISAO — Cantem a musica da abertura da novela das sete.

10.RISADA — Contem uma piada.

11.CARINHO - Faca uma declaracéo para o (a) professor (a).

12.DANCA — Dance e cante a musica da Dona Aranha.

13.EXERCICIO — Facam 10 abdominais.

14.VACA - Imitem uma vaca por 20 segundos.

15.BRASIL — Quais as cores da bandeira brasileira? Verde, amarelo, azul e
branco.

16.RAQUETE - Imite um jogador de ténis.

17. TORCEDOR - Quais as cores do Grémio? R. Azul, branco e preto.

18.PALHACO — Qual o nome dos dois palhacos que apresentam um
programa de TV? R. Patati e Patata.

19. TRISTEZA - Volte duas casas.

20.SONINHO — Deitem no chéo por 20 segundos.

21.AMIZADE - Todos da equipe abracam o monitor.

22.0SS0O - Qual o maior osso do corpo humano? R. Fémur.

23.MASQUOTE - Qual animal que o Mickey Mouse €? R. Rato.

24.MACHO — Fazer um grito de guerra com a palavra MACHAO.

25.AZAR- Volte 5 casas.

26.AMOR - Cante uma musica romantica.

27.CONTRARIO — Qual o contrério de grande? R. Pequeno.

28.ROUPA — Todos devem dar um né na camiseta.



29. COMIDA — Devem imitar alguém cozinhando.

30.CHULE - Tragam 3 pares de meia.

31.CIRANDA — Fagcam um circulo e cantem uma cantiga de roda.
32.SORTE — Avance 3 casas.

33.ARTILHEIRO — Alguém deve fazer 5 embaixadinhas.

34.ESPORTE - Fagcam uma roda de capoeira.

35.FOME- Qual a comida predileta da Magali? R. Melancia.
36.POLITICA — Qual o nome da presidenta do Brasil? R. Dilma Rousseff.
37.SURPRESA - Volte 3 casas.

38.BEIJO — Fagam biquinho por 10 segundos.

39.FORMIGA — Tragam uma formiga para o0 monitor.

40. CANGURU - A equipe toda deve dar 10 pulos.

41. MATEMATICA — Qual a soma das idades dos componentes da equipe?
42.BAILARINOS - Cantem e dancem a musica de escolha do professor.
43.SORRISO — Déem risada por 30 segundos.

44. AVANCEM - Salte uma casa.

45.PAZ — Digam uma frase pedindo paz.

46.COOPERACAO — Digam 5 palavras que correspondam a cooperacao.
47.AFETO — Abracem alguém da sua equipe.

48.CIRCO — Déemb rolamentos para frente.

49.RETORNO - Voltem 4 casas.

50.VITORIA — Fagam uma volta olimpica e digam aos colegas o quanto foi

bom brincar com eles.

9-Abraco musical

Organizacdo: Alunos livremente pelo espaco dancando ao som da musica, e
arcos espalhados pelo local.

Execucédo: Quando o professor parar a musica, todos deverdo se abracar em
duplas (dentro dos bambolés espalhados pela quadra), volta a musica e todos
continuam dangando. A musica para, e agora se abracam em trio, dentro dos
bambolés, depois em quartetos e assim sucessivamente até todo o grupo dar
um grande abraco coletivo.

Obs.: alguns arcos serdo removidos a cada parada da musica.



10-Danca divertida

Organizacéao: Criancas dispersas pela quadra.

Execucédo: As criancas dancam uma musica. Enquanto dancam, a professora
dard algum comando que devera ser feito quando a mdusica parar. Por
exemplo: deitar no chao e juntar os pés com o do amiguinho, sentar e encostar
as costas com as costas do amigo, e assim por diante. Em seguida, as
criangas dancardo em duplas uma mdasica, mas terdo que segurar uma bola
com seus troncos até finalizar a cancgéo, fazendo o possivel para ndo deixa-la

cair.

11-Pegador Musical

Organiza¢do: Um aluno sera o pegador e os demais fugitivos.

Execucdo: Quando o pegador encostar-se a alguém, este ficara parado no
lugar dancando, e para ser salvo um colega devera dancar junto com 0 mesmo,
voltando assim para a brincadeira.

Obs: O professor troca o0 pegador cada poucos minutos.

12-Danga comigo

Organizacéao: Alunos dispersos na quadra, um aluno com um chapéu.
Execucdo: Dangcando ao som da musica, o escolhido estard com um chapéu na
mao, e quando ele colocar o chapéu na cabeca de alguém, esse saira
dancando e os demais devem imita-lo, depois de um tempo ele repassara o
chapéu para outra pessoa para prosseguir o jogo, colocando o boné na cabeca

do mesmao.

13-Musica Cabeca, ombro, joelho e pé
Organizacgdo: Alunos em circulo e de pé.
Execucgdo: Sera cantado a musica e corresponder os movimentos no comando
da musica.
Cabeca, ombro, joelho e pé
Joelho e pé
Cabeca, ombro, joelho e pé
Joelho e pé

Olhos, ouvidos, boca e nariz



Cabeca, ombro, joelho e pé

Joelho e pé

Apos, sera variado as partes do corpo acima citado com o auxilio dos
alunos, seguindo 0 mesmo ritmo da musica. Onde também sera entregue um
baldo para cada aluno e deverdo tocar o corpo do colega seguindo o0s

movimentos ordenados com o baldo.

14-Bambolé ué, bambolé ua
Organizacao: Todos os alunos com posse de um bambolé e dispostos em um
grande circulo.
Execucao: O professor ird cantar a musica do bambolé ué bambolé ua e todos
0s comandos que a musica citar os alunos devem reproduzir. A musica é da
seguinte maneira:

Bambolé ué, bambolé ua (2x)

Preste atengao no que eu vou cantar (2x)

Vocés vao ter que fazer

O que eu vou lhes dizer

Levanta, levanta, levanta (3x)

Levanta, levantou.

Pula, pula, pula (3x)

Pula, estatua...

Roda, roda, roda (3x)

Roda, estétua...

Danca, danca, danca (3x)

Danca, estatua...

Bambolé ué, bambolé ua (2x)

Preste atencao no que vai acontecer

S0 néo vale ficar sem seu bambolé...

(Neste momento o professor revezara os movimentos dos alunos com

pequenos saltos para o bambolé da direita e o da esquerda, fazendo-o

varias vezes)

Passoooupro lado esquerdo/direito...

Bambolé ué, bambolé ua (2x)



Tudo o que eu cantar, vocés vao fazer

S0 nédo pode ficar sem seu bambolé

Pedi pra poder sentar

Bambolé levantar

1, 2, 3 soltar

Bambolé levantar

1, 2, 3 soltar

Levanta, levanta, levanta (3x)

Levanta, levantou

Bambolé ué, bambolé ua (2x)

Tudo o que eu cantar, vocés vao fazer

S6 nao pode ficar sem seu bambolé

TROCOU... (Neste momento todos os alunos trocam de bambolé, ndo
podendo permanecer no seu. Como variacao o professor pode retirar um
Bambolé a cada vez que trocar, aumentando a dificuldade dos alunos

em entrarem mais de um em um s6 bambolé).

15-Dancga da Laranja

Organizacéao: Todos os alunos formando um grande circulo.

Execucdo: O professor ira colocar musicas para que os alunos dancem
livremente. Inicialmente sera dado & alguns alunos, duas ou trés bolinhas de
ténis, essas serdo as laranjas. Os alunos irdo lancar as bolinhas uns para os
outros, quando eles receberem as bolinhas, podem dancar livremente, ap6s

eles lancarem as bolinhas devem ficar em estatua.

16-Imitar a figura

Organizagdo: Alunos dispersos na quadra. A0 mesmo tempo constara de
varias folhas com figuras espalhadas na quadra.

Execucédo: Alunos dancando ao som da musica e se deslocando pela quadra.
Ao pausar a musica, os alunos deverdo parar na posicao da figura que esta
mais proximo dele. Estes deverdo olhar na figura, e representa-la conforme ela
esta exposta.

Variagfes: Juntar duas posi¢cdes e montar um passo de danca.



17-Aram Sam Sam

Organizacao: Em circulo.

Execucdo: Os alunos realizardo os movimentos de acordo com a musica.
Movimentos: Bater as maos sobre as pernas; movimento com as maos
(esfarelando), sendo uma delas sobre a cabeca e a outra a baixo; com as méaos
abertas e chacoalhando-as, movimentar-se para a direita e para a esquerda.
Inicialmente os alunos fardo os movimentos em sim mesmos, depois, 0S
movimentos serdo realizados alternadamente nos colegas da direita e da

esquerda.



ATIVIDADES DE AQUECIMENTO

1-Pegador Coice de mula

Organizagéo: Alunos dispersos na quadra de voleibol.

Execucdo: Um aluno serd o pegador, ou demais fugitivos. Quando um aluno for
pego, este deveré ficar na posi¢cao de quatro apoios efetuando coices para tras,
para ser salvo outro colega devera passar a mao na cabeca, acariciando a

“mula”.

2-Pegador langando bola

Organizacéo: Alunos dispersos pela quadra, um aluno sera o fugitivo e 0s
outros colegas serao pegadores.

Execucdo: Os pegadores somente poderdo se locomover quando nao
estiverem com a bola. Eles deverdo trocar passes entre si até que um aluno

encoste a bola no fugitivo. Com o passar da atividade troca-se o fugitivo.

3-Pegador Pipoca - Melado

Organizacéao: Estudantes dispostos pela quadra.

Execucdo: Um estudante € escolhido como pegador, o qual tem por objetivo
pegar 0s outros colegas, e para pegar os mesmos devera tocar, apos o colega
ser pego se torna pegador e os dois juntos devem pular igual pipoca e ir pegar
os demais colegas até todos serem pegos.

Variacdo: Variar os modos de locomocédo, como por exemplo, (pulando com um

pé so, lateralmente, de costas, etc.)

4-Pegador tatu bola

Organizagéao: Alunos dispersos pela quadra, um pegador e um salvador.
Execucédo:Sera escolhido pelo professor dois alunos, um para ser o pegador e
um salvador, este com um colchonete. Os alunos que forem pegos deveram
ficar agachados em forma de tatu, para serem salvos os alunos que foram
pegos deveram executar um rolamento no colchonete que o salvador possui e
assim por diante.

Observacao: Sempre alternando o pegador e o salvador; aumentar o numero

de pegadores e salvadores.



5-Pegador Escultura

Organizacéao: alunos dispersos pela quadra.

Descricdo: tera um pegador, e o restante serdo os fugitivos, em quem o
pegador encostar ele ficara parado em forma de uma estatua e tera que fazer
alguma posicao (escultura), e para se salvar o colega tera que imita-lo fazendo

a mesma posicao.

6-Pegador na Linha

Organizacdo: Alunos dispostos nas linhas da quadra de futsal, um aluno seréa o
pegador e o restante foge.

Descricao:O objetivo € se locomover pelas linhas da quadra de futsal sem ser

encostado pelo pegador, quem for pego se torna pegador.

7-Picada de Cobra

Organizacdo: Um aluno sera escolhido como pegador e os demais serao
fugitivos.

Execucdo: As regras se assemelham ao de um pegador, porém quando
alguém for tocado pelo aluno pegador este devera continuar fugindo, mas
agora segurando o local tocado. Por exemplo, seja no ombro, nas costas, nas
pernas, na cabeca, etc. No segundo toque o fugitivo devera continuar correndo
com a outra mao no segundo local tocado e manter a mao no primeiro lugar

tocado, no terceiro toque passara a ser o pegador.

8-Cacador em movimento

Organizacgéao: Alunos dispostos livremente pela quadra

Descricdo: Um aluno serd o pegador o qual tera uma bola em maos e para
capturar os colegas deve encostar com a bola nos mesmos, quem for pego

devera ficar em forma de estatua, sendo salvo se algum colega pular por cima.

9-Pegador lancga bola

Organizagéao: Alunos divididos em 02 equipes espalhados.

Descricdo:Um jogador serd o pegador e os demais serdo os fugitivos, para
pegar o pegador terd que arremessar a bola em direcdo a algum colega tendo

gue acertar para queimar, quem for queimado se torna pegador.



Variagao:Trabalhar os diferentes jeitos de se locomover.

10-Pegador

Organizagéao: Alunos divididos em duas equipes, uma em cada lado da quadra.
Descri¢do:O objetivo do jogo € queimar os adversarios arremessando a bola
com a mao, quem for queimado vai para o fundo oposto da quadra.
Variacdo:Sera acrescentado um jogador com colete o qual podera defender os
outros colegas evitando assim que eles sejam queimados, os jogadores escudo

s6 poderao ser gueimados por outro jogador escudo.

11-Pegador com Arco

Organizacgdo: Alunos distribuidos pela quadra sendo cada qual segurando um
arco na altura da cintura estando dentro do mesmo. Um aluno sera o pegador,
e 0s demais serao fugitivos.

Execucédo: O pegador devera tentar encostar em algum colega, caso consiga o
mesmo devera girar o seu arco com o braco direito, e somente podera ser
salvo quando um colega fizer a mesma acéo do seu lado

Variacdo: Colar mais de um pegador; Forma de deslocar; Formas de manipular

o arco; Formar duplas/trios

12-Pegador do Corpo Humano

Organizacao:Alunos dispersos pela sala.

Execucédo: Sera escolhido um pegador, os demais serdo os fugitivos. Ao sinal
da professora, o pegador ira correr atras e tentar pegar seus colegas, quando
pegar, devera dizer uma parte do corpo que ira ficar "colada" no chéao, para

serem salvos seus colegas deverdo adivinhar qual parte esta "colada”.

13-Pegador animal

Organizacéao:Alunos dispersos pela quadra e um deles sera o pegador.
Execucédo: O pegador ira pegar um colega e falar o nome de um animal para
ele, este deve ficar parado imitando o animal, para ser salvo um colega devera

para ao seu lado e imitar o animal também.

14-Pegador corrente



Organizacgdo:Alunos dispersos pela quadra e um deles serd o pegador.
Execucédo: O pegador devera pegar os colegas, os que forem pegos deverao
dar a méo para o pegador e ajudar a pegar os demais, assim formando uma

corrente de pegadores até que ndo haja mais nenhum fugitivo.

15-Pegador Piramide

Organizacéao: Alunos dispostos pelo patio.

Execucdo: Seré escolhido um pegador, que quando pegar alguém, este que foi
pego deve imitar uma piramide com as pernas bem abertas para que um
colega passe por baixo e o salve. No decorrer da atividade acrescentam-se
mais pegadores e os trocando também.

16-Pegador Tartaruga

Organizacéao: Alunos dispostos pelo patio.

Execucéo: Sera escolhido um pegador, que quando pegar alguém, este que foi
pego deve imitar uma tartaruga com as pernas para cima, para que um colega
o salve deve parar ao lado e imitar a mesma posicdo. No decorrer da atividade

0s pegadores vao sendo trocados.

17-Pegador Aviao

Organizacgéo: Estudantes dispersos pela quadra.

Execucdo:Um dos alunos sera o pegador e tomara a posicdo de bracos
levantados lateralmente imitando um avido. Ao sinal do professor o estudante
pegador devera tentar pegar seus colegas. Assim que forem pegos 0s mesmos
deveréo ficar em posicdo de avido, em um sO pé e com o0s bracos levantados
lateralmente. Terd um estudante salvador que ter4 somente esta funcao, para
salvar o colega o estudante tem que parar na frente do colega pego e fazer a

mesma posicao dele.



ATIVIDADES DE VOLTA A CALMA

1-Siga o mestre

Organizacgdo: Alunos em circulos, e um aluno fora.

Execucdo: O professor juntamente com os alunos ira escolher quem sera o
mestre. O aluno que esté fora do circulo ao ser chamado tentara adivinhar

quem é o mestre, terd trés chances.

2-Ajudando Seus Amigos

Organizacéao: Alunos dispersos pela quadra

Execucédo: Cada participante com um saquinho em cima da cabeca, mantendo
o equilibrio, todos devem passear livremente pela quadra. Quando um
saquinho cair, a pessoa que ndo conseguiu equilibrar deve ficar congelada.
Outra pessoa entéo deve tentar pegar o saquinho para descongelar seu amigo
e seguir no jogo. Quando abaixar para pegar o saquinho, se o seu cai, também

estara congelada.



ATIVIDADES COM GlzZ

1-Mapeamento do Corpo

Organizagéo: Alunos divididos em duplas e cada dupla com um giz.

Execucdo: Um dos alunos da dupla se deitar4 no chdo enquanto o outro aluno
devera contornar o seu corpo com um giz e fazer o mapa do corpo. A crianca
se levanta e o colega entdo deve desenhar olhos, boca, nariz, cabelo, entre
outros, completando a imagem do corpo. Em seguida deverdo descrever as
partes do corpo. Posteriormente os colegas trocam de lugar, sendo que o que

desenhou, deita no chéo e este sera desenhado.

2-Geléia pegajosa

Organizacdo: O professor ou os alunos desenham varias geléias no chao da
quadra ou patio. As geléias podem ser de tamanhos e formas diferenciadas.
Execucdo: Havera um pegador. O jogo comeca com o0s demais alunos
distribuidos pela quadra. Ao sinal do professor os alunos devem escapar do
pegador desviando da geléia, caso encostem em uma geléia, eles ficam
grudados a ela, ate ser salvo por outro colega, para ser salvo o colega deve
desgrudar o outro da geleia. Os alunos que forem tocados pelos pegadores,

trocardo de lugar com 0s mesmos e assumirdo o papel de pegador



ATIVIDADES COM BANCO

1-Circuito Motor

Organizacdo: Alunos organizados em duas colunas, cada qual proximas a area
do gol de cada lado da quadra.

Execucédo: Os alunos deverdo passar pelo percurso montado pelo professor
(arremesso ao alvo, pular corda, driblar a bola, equilibrar saquinhos de areia,
rolamento, andar sobre a corda e banco, contornar os litros coloridos, saltar
sobre arcos, passar de baixo de mini traves, salto com saco, passar entre 0s
arcos presos ao gol, realizar uma estrelinha) passar e depois retornar a coluna.
O professor ir4 variar as formas de se deslocar pelo caminho, como alternando

0S pés, de costas, e assim por diante.

2-Equilibrio no banco

Organizagéo: Alunos em duplas, posicionados em 3 ou 4 colunas de frente
para os bancos.

Execucéo: Inicialmente os alunos deverdo andar por cima do banco, um atras
do outro, porém de maos dadas; no retorno, deverdo andar lateralmente,
sempre de maos dadas; na segunda ida, os participantes andam com 0s pés
no chao, pernas separadas, tendo no meio delas, o banco; no segundo retorno,
fardo o mesmo mas andando para tras; na terceira ida, as duplas irdo pulando
num pé s6 de méos dadas, um de trds dos outro; no terceiro retorno, o fardo
andando um frente ao outro, de maos dadas,de forma que um andara de frente
e outro de costas; na quarta ida; inverte - se 0s papéis e quem andou para a
frente andara para trds e vice versa. No Ultimo retorno, todos formam uma
coluna por banco e passam por ele pisando com um pé no banco e o outro no

ch&o e avancam subindo e descendo,



ATIVIDADES COM VENDA

1-Senhor Cacador

Organizacéo: Alunos em dois grandes circulos e um colega vendado no centro
de cada.

Execucédo: O professor ira explicar a atividade e a musica necessarias para
realiza-la. Apos o término da explicacdo, o professor escolhera um aluno da
turma para ser o “galo”, este devera imitar o som do animal toda a vez que o
“cagador” solicitar. O mesmo terd duas tentativas para adivinhar quem foi o
colega escolhido, ap0s as tentativas retornard para a o circulo e o colega que

foi escolhido como galo passara a ser o cacador.

"Senhor cacador
preste bem atencao!
N&o va se enganar,
Quando o galo cantar!

Canta, galo!"

Variagcdo: Mudar os animais, exemplo, boi, vaca, cao, gato.

2-Gato mia

Organizacdo: Alunos dispostos em forma de circulo com um colega ao meio
vendado.

Descricdo:O objetivo de quem esta vendado é se direcionar a algum colega do
circula e pedir para 0 mesmo miar, através do som de mio, o0 mesmo deve
adivinhar quem é o colega que estad imitando o gato, quando acertar quem

miou 0 mesmo vai para o centro.

3-Céo e Gato cegos

Organizagdo: Alunos em circulos que irdo dois para o0 centro; um sera o
cachorro e outro o gato. Vendar os olhos de ambos.

Execucédo: toda vez que o cachorro latir o gato miard e o cachorro tentara

pega-lo. Se consegquir, irdo outros ao centro.



Variagdo: Mudar os animais, exemplo, boi e vaca, galo e 1galinha.



ATIVIDADES COM BALAO

1-Manter o Baléo

Organizagéo:Alunos dispersos pelo local, cada um com um bal&o.

Execucdo: o professor pedird aos participantes que mantenham-nas fora o
chdo. O objetivo sera manter o baldo no ar, batendo com varias partes do
corpo (cabeca, nariz, ombro, cotovelo, mao, coxa, pés e calcanhar).

Objetivo — conhecer o préprio corpo.

2-Manter o sonho no ar

Organizacéao:Alunos dispersos pelo local, cada um com um bal&o.

Execucdo:O professor pedira aos participantes que as mantenha fora o chdo. O
objetivo sera manter o baldo no ar, batendo com varias partes do corpo

(cabeca, nariz, ombro, cotovelo, mao, coxa, pés e calcanhar).

3-Duas pessoas e um baléo

Organizagao:Formar par entre os alunos, cada par com seu balo.
Execucdo:As duas pessoas devem tentar segurar o baldo sem o auxilio das
maos e para isso, devem criar formas divertidas e criativas. O professor pode
sugerir as partes do corpo onde o baldo deva estar, como por exemplo:

cabecas, barriga, de lado, nas costas, joelhos etc.

4-Baile dos baldes

Organizagéao: Os participantes em duplas, segurando uns as méos dos outros.
Execucdo: O objetivo das duplas serd enquanto a musica estiver tocando,
manter o baldo no ar sem soltar as maos. A musica para e as duplas soltam as
maos, mais continuam batendo no baldo para que ndo caia. Quando a musica

voltar eles devem trocar as duplas.

5-Explorando o baldo
Organizagéao: Alunos dispersos pelo local.
Execucéo: Explorar o baldo utilizando diferentes partes do corpo. Ex.: mao,

perna, pé, dedos, cabega, cotovelo, ombro, etc.



Variagbes: Desafiar o grupo a nao deixar o baldo cair tocando com
determinada parte do corpo (grupos de 5 alunos).

6-Musica Cabeca, ombro, joelho e pé
Organizacéo: Alunos em circulo e de pé.
Execucédo: Sera cantado a musica e corresponder os movimentos no comando
da musica.
Cabeca, ombro, joelho e pé
Joelho e pé
Cabeca, ombro, joelho e pé
Joelho e pé
Olhos, ouvidos, boca e nariz
Cabeca, ombro, joelho e pé

Joelho e pé

Apos, sera variado as partes do corpo acima citado com o auxilio dos
alunos, seguindo o mesmo ritmo da musica. Onde também sera entregue um
baldo para cada aluno e deverdo tocar o corpo do colega seguindo o0s

movimentos ordenados com o baldo.



ATIVIDADES COM TRAVE

1-Circuito Motor

Organizagéo: Grupos disposto em 4 colunas

Execucdo: Os alunos deverdo ir até os cones, e quando chegar fard um
movimento da capoeira, passando a perna por cima, Sem encostar-se ao cone,
da maneira que conseguir, ou fazer ziguezague, ou até mesmo o que quiser
em primeiro momento, na sequencia o professor podera exigir uma forma para
passar pelos cones. ApdGs, devera ir até o proximo obstaculo, que serad o
colchonete; e nele ir4 passar ou rolar da forma que quiser. Depois, passara por
uma corda estendida no chao; l4 os alunos deverdo fazer uma estrelinha. Logo
em seguida, corre para 0 pneu ou arco e pula por dentro dele, com os dois pés
juntos.

Variacdo: Quando a criangca passar pelo cone novamente, devera passar a
perna por fora, ou por dentro, conforme o que o professor falar, no colchonete,
devera realizar a cambalhota.

Circuito 2: Alunos em duplas, deveram pular os arcos dispostos no chao, em
seguida levar a bola com os bracos esquerdos até o ponto determinado pelo
professor, em outro ponto pularam apenas com um dos pés até o local

marcado, finalizando andando de costas sobre a trave.



ATIVIDADE COM JORNAL

1-Apanhador de batatas

Organizagéao: Alunos divididos em dois grupos

Execucdo: Os participantes devem amassar varias folhas de jornal e revistas
(serdo as "batatas"). O professor deve distribuir as "batatas" em varios lugares.
A um sinal do professor, os participantes, divididos em duas equipes, devem
apanhar as "batatas" e coloca-las no cesto destinado ao seu grupo. Para
apanhar as “batatas” o professor pode pedir que os alunos utilizem apenas
determinada parte do corpo, como por exemplo, usar s6 os bragcos e ir
mudando as partes do corpo depois de determinado tempo.



ATIVIDADES EM CIRCULO

1-Alongamento

Organizacdo: Alunos em circulo.

Execucao: O professor mostrard os movimentos do alongamento de uma forma
lidica, utilizando de historias ou objetivos animados, e os alunos deverdao

executar o movimento em questao, individualmente ou em dupla.

2-Bomba

Organizacéao: Alunos sentados em circulo.

Execucéo: O professor entregara uma bola para um aluno e este devera passar
para 0 colega ao lado apenas utilizando os pés. As criancas ndo poderao
deixar a bola tocar no chéo, e nem utilizar as méaos para passa-la. Casa a bola
toque ao chéao, todos devem gritar: Buuum!

Variacdo: O professor pode variar as formas do circulo (virados para fora, de

lado) e também a forma de passar a bola (com a coxa, cotovelo).

3-Com quem esta a bola?

Organizacdo: Alunos sentados em circulo, pernas cruzadas, um aluno vendado
sentara no centro.

Execucgéo: os companheiros passam a bola entre si e ao sinal do professor
coloca as maos para tras escondendo a bola. O aluno que esta no centro, abre
os olhos e aponta aquele que imagina estar com a bola. Se errar repete 0 jogo.

4-Eu tenho um TIK

Organizacéao: Alunos organizados em circulo.

Execucéo: O professor ira ensinar a muasica aos alunos para que aprendam a
letra, no circulo eles irdo de acordo com o comando do professor realizar os

movimentos que estéo sendo pedido.

Eu tenho um TIK
TIK TIK
Fui consultar o meu Doutor

E ele disse que eu..



9°) Bato o pé direito;

10°) Bato o pé esquerdo;

11°) Mexo o braco direito;

129) Mexo o brago esquerdo;
139) Mexo os ombros;

14°) Rebolo a cintura;

15°) Ponho o pescoco pro lado;
16°) Canto com a lingua pra fora;

Observacao: Na ultima repeticdo o doutor diz que o aluno esta curado. Pondo

assim um fim na brincadeira.

5-A festa da pipoca

Organizacdo: Alunos organizados em circulos.

Execucdo: Sera ensinado uma mdasica aos alunos, no circulo eles irdo de
acordo com o ritmo pular a frente, atras, para direta e para a esquerda, apoés ter
fixado a coreografia, acrescenta-se niveis maiores de dificuldade, fazendo com

gue eles se aproximem cada vez mais.

Uma pipoca estourando na panela, Ploc
Outra pipoca comeca a responder, Ploc

De repente comega um falatério, Ploc

E ninguém mais consegue se entender, Ploc.
E um tal de ploc

Ploc-plocplocploc

Ploc-plocplocploc

Ploc-plocplocploc (Repete 2x)

6-Tchutchua

Organizacgéo: Alunos organizados em circulo.

Execucédo:O professor ira ensinar a musica aos alunos para que aprendam a
letra, no circulo eles irdo de acordo com o comando do professor realizar os

movimentos que estdo sendo pedido.

TchutchuaTchutchua, € uma danga bem legal



TchutchuaTchutchua, é uma danca tropical.

1°) Polegar para frente;
2°) Cotovelo para tras;
3°) Joelhos dobrados;
4°) Pézinho de pinguim;
5° Bumbum para cima;
6°) Cabeca para o lado;
7°) Lingua para fora;

7-Meu Nome com Movimento

Organizacgdo: Alunos organizados em circulo de maos dadas.

Execucdo: Um aluno de cada vez (alternados) dard um passo para dentro do
circulo para dizer seu nhome em voz alta e fazer um movimento, este que

deverd ser repetido por toda a turma.

8-Descobrir qguem estd mudado

Organizacéao: Alunos sentados em circulo.

Execucdo: Pede-se a um aluno que deixe o local e fazem-se algumas
modificacdes. Quando o aluno voltar o grupo comecara a contar aumentando
ou diminuindo a intensidade do canto ou palmas a medida que ele se aproxima

ou afasta do que mudou.

9-Acerte 0 pé

Organizacdo: Os alunos seréo distribuidos em dois circulos, um circulo ficara
no centro e o outro em volta com uma bola.

Execucdo: Ao sinal da professora, os alunos do circulo de fora tentaram acertar
0s pés de gquem esta no circulo de dentro, estes, tentaram se esquivar, quando
a bola acertar em alguém, este deverd ir para o circulo de fora.

Variagao: Alunos dentro do circulo de olhos vendados.



10-Ganso

Organizacéo: Alunos sentados em circulo e um aluno fora do mesmo em pé.
Execucéo: O aluno que ficar fora serd o ganso, este dara a volta no circulo, por
fora, batendo de leve na palma da mao de cada um dos demais colegas
sentados e dizer “pato”, porém a qualquer momento ele podera dizer “ganso” e
entdo o colega que foi chamado de ganso deve levantar e correr atras do outro

ganso este por sua vez deve correr e sentar no lugar do outro colega.

11-Danca da Laranja

Organizacéao: Todos os alunos formando um grande circulo.

Execucdo: O professor ird colocar musicas para que os alunos dancem
livremente. Inicialmente sera dado & alguns alunos, duas ou trés bolinhas de
ténis, essas serdo as laranjas. Os alunos irdo lancar as bolinhas uns para os
outros, quando eles receberem as bolinhas, podem dancar livremente, apos

eles langarem as bolinhas devem ficar em estatua.

12-Batata quente

Organizacéao: Alunos sentados em circulo com um espaco entre o outro.
Execucdo:Um aluno inicia com a bola a qual deve passar de mdo em mao, um
aluno fica fechando e cantando batata-quente, batata-quente... Quando o

mesmo gritar queimou quem esta com a bola deve ir fechar.

13-Gato mia

Organizacdo: Alunos dispostos em forma de circulo com um colega ao meio
vendado.

Execucédo:O objetivo de quem esta vendado € se direcionar a algum colega do
circula e pedir para 0 mesmo miar, através do som de mio, 0 mesmo deve
adivinhar quem é o0 colega que estad imitando o gato, quando acertar quem

mMiou 0 mesmo vai para o centro.



ATIVIDADES COM BOMBONA

1-Apanhador de batatas

Organizagéao: Alunos divididos em dois grupos

Execucdo: Os participantes devem amassar varias folhas de jornal e revistas
(serdo as "batatas"). O professor deve distribuir as "batatas" em varios lugares.
A um sinal do professor, os participantes, divididos em duas equipes, devem
apanhar as "batatas" e coloca-las no cesto destinado ao seu grupo. Para
apanhar as “batatas” o professor pode pedir que os alunos utilizem apenas
determinada parte do corpo, como por exemplo, usar s6 os bragcos e ir
mudando as partes do corpo depois de determinado tempo.



ATIVIDADES COM CONE

1-Circuito Motor

Organizagéo: Grupos disposto em 4 colunas

Execucdo: Os alunos deverdo ir até os cones, e quando chegar fard um
movimento da capoeira, passando a perna por cima, Sem encostar-se ao cone,
da maneira que conseguir, ou fazer ziguezague, ou até mesmo o que quiser
em primeiro momento, na sequencia o professor podera exigir uma forma para
passar pelos cones. ApdGs, devera ir até o proximo obstaculo, que serad o
colchonete; e nele ir4 passar ou rolar da forma que quiser. Depois, passara por
uma corda estendida no chao; l4 os alunos deverado fazer uma estrelinha. Logo
em seguida, corre para 0 pneu ou arco e pula por dentro dele, com os dois pés
juntos.

Variacdo: Quando a criangca passar pelo cone novamente, devera passar a
perna por fora, ou por dentro, conforme o que o professor falar, no colchonete,
devera realizar a cambalhota.

Circuito 2: Alunos em duplas, deveram pular os arcos dispostos no chao, em
seguida levar a bola com os bracos esquerdos até o ponto determinado pelo
professor, em outro ponto pularam apenas com um dos pés até o local

marcado, finalizando andando de costas sobre a trave.

2-Corrida da familia

Organizacao: Os alunos séao separados em duas colunas.

Execucdo: O primeiro de cada coluna devera correr até um cone, contorna-lo,
voltar a coluna e dar a méo para o segundo da coluna. Os dois deverao fazer o
mesmo, voltar e dar a mao para o terceiro e assim até todos da coluna estarem
de maos dadas e irem contornar o cone.

Variagdo:Formas diferentes de se locomover, de costas, lateralmente,

agachado, etc.

3-Movimento Natural - Andar
Organizacgdo: Todos os alunos dispersos pelo patio.
Execucdo:Os alunos ficam dispersos pelo patio, enquanto o professor pede

gue realizem alguns movimentos como: andar pelo espaco, andar mais lento,



andar rapido, andar de lado, andar na ponta do pé, andar com um pé sé, andar
pulando com os dois pés juntos (coelho). Andar por entre obstaculos (pode ser
cones), andar com as maos na cabeca, com as maos na cintura, andar
marchando, com as maos no joelho, com um pé na frente do outro. Pode-se

repetir os comandos mais de uma vez.

4-Aram Sam Sam

Organizacgdo: Em circulo.

Execucdo: Os alunos realizardo os movimentos de acordo com a mdsica.
Movimentos: Bater as maos sobre as pernas; movimento com as maos
(esfarelando), sendo uma delas sobre a cabeca e a outra a baixo; com as maos
abertas e chacoalhando-as, movimentar-se para a direita e para a esquerda.
Inicialmente os alunos fardo os movimentos em sim mesmos, depois, 0S
movimentos serdo realizados alternadamente nos colegas da direita e da

esquerda.

5-Siga o comando

Organizacéao: Alunos sentados em circulo.

Execucédo: o professor canta varios comandos que os alunos devem realizar:
‘levanta, levanta, levanta.. pula, pula, pula.. danc¢a, danga, danga.. estatua!
Roda, roda, roda.. palma, palma, palma.. pé, pé, pé.. senta, senta, senta..

deita, deita, deita.. dorme, dorme, dorme...



ATIVIDADES LIVRES

1-Livre

Organizagéo:Alunosdispostospeloparque.

Execucéo: Todos os alunos dispostospeloparquerealizandobrincadeiras livres.
Foramdisponibilizados para osmesmos: cordas, bolas e arcos para que
realizassematividades de seugosto.



ATIVIDADES COM ELASTICO

1-Laser

Organizacdo: Sera montado um circuito com elasticos cruzando-os, deixando
alguns espacos grandes e pequenos que 0s alunos consigam passar.
Execucédo: Os alunos em ordem devem tentar atravessar o circuito, ajudando

0S colegas que precisarem.

2-Brincadeira do elastico

Organizacéao: Alunos divididos em trios

Execucédo: Amarre as pontas do elastico. Dois participantes serdo os apoios do
elastico e o outro do trio iniciara a atividade. Distantes cerca de um 1,5m, os
apoios encaixam o elastico na altura dos tornozelos e afastando as pernas de
maneira que se forme um retangulo paralelo ao ch&do. A crianga que inicia a
atividade alternam os pulos para o lado de dentro, fora e sobre o elastico sem
enroscar os pés. Quando terminar a sequéncia, o elastico sobe um nivel e vai
para a altura dos joelhos, depois para as coxas e quadris.

Observacdo: Quando um dos participantes erra é a vez de outro jogador
comecar a sua sequéncia. As coreografias dos pulos variam tanto quanto a

criatividade e a energia dos participantes permitirem.



ATIVIDADES COM SLACKLINE

1-Slackline

Organizacgéo:Estudantes dispersos em dois grupos, um em cada aparelho.
Execucdo:Um estudante de cada vez, com o auxilio de um professor ird andar
pelo slackline praticando o equilibrio e o dominio do aparelho, de um lado ao
outro. ApGs o termino o mesmo segue ao final da coluna e espera sua vez

novamente.



