REMO:
INICIAR BRINCANDO

Fabio Barreto Maia da Silva, Me.
Débora Avila Barbosa, Esp.

Luis Felipe Monteiro de Barros, Lic.
Alexandre de Carvalho Rosa, Me.

Antonio Carlos Gomes, Ph.D.




INTRODUCAO

A pratica do remo no mundo tem conquistado muitos
adeptos nos ultimos anos. Esse crescimento ocorre
em virtude de diversos fatores: busca por beneficio a
saude, por desempenho esportivo ou mesmo recre-
acional. Paises como Nova Zelandia, Russia, Austra-
lia, Estados Unidos, Inglaterra e Franca investem em
pesquisas visando uma melhor forma de incluir e de-
senvolver o processo de ensino para criancas, jovens e
adultos na pratica esportiva.

No Brasil, apds os jogos Olimpicos no Rio de Janeiro
surgiram discussoes sobre politicas publicas de de-
senvolvimento do ensino de remo para criancas, jo-
vens e adultos. Os profissionais envolvidos no esporte
sao os responsaveis por esse processo. A Educacao
Fisica conceitua as brincadeiras e os jogos como con-
teddos classicos que possibilitam o desenvolvimento
de uma educacao alicercada em um processo ludico
e criativo e a ampliacao do processo educativo. Sen-
do assim, esta estrutura pode ser desenvolvida para
qualquer modalidade.

No Brasil, as pessoas praticam esporte por diversos
fatores, tais como: incentivo familiar, amigos, suges-
toes médicas, etc. Alguns inclusive veem no esporte
uma possibilidade de destaque e de se beneficiar fi-
nanceiramente. A pratica esportiva no Brasil passa
por um processo de modernizacao e implantacao de
um conceito cientifico.
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Desse modo, as metodologias a serem aplicadas de-
vem respeitar as fases sensiveis do desenvolvimento
motor, que ditam quais as atividades e habilidades mo-
toras devem ser enfatizadas a cada momento da ma-
turacao bioldgica. Por essa razao, os estudos indicam
que os jovens devem experimentar na sua infancia ati-
vidades provenientes das mais diversas modalidades
esportivas. Durante esse processo de oportunidade
motora o professor ou o treinador devem estar aten-
tos ao talento demonstrado pela crianca ou jovem para
determinada modalidade.

Na metodologia proposta a seguir, a modalidade remo
é abordada de forma recreativa. As brincadeiras e os
jogos adaptados apresentados aqui funcionam como
integradores dos trés dominios: psicomotor, cognitivo
e afetivo-social, no intuito de divulgar a modalidade.
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50 BRINCADEIRAS
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1-

0 PATRAO MANDOU 0 REMADOR

MATERIAL: bastoes

FORMACAO: uma crianca é escolhida para
ser o “patrdo”, enquanto as demais for-
mam um circulo ou andam de um lado para
o outro —a

DESENVOLVIMENTO: a atividade é dividi-

da em duas etapas. O patrao inicia em voz

alta "Remem!” quantas vezes quiser para

o resto do grupo, que devera responder em

voz alta “Forca!”. Na primeira etapa, o patrdo realiza movimentos para
serem reproduzidos ao mesmo tempo que da comandos para alterar a
acao. Ele pode, por exemplo, comecar a andar de costas com os bracos
abertos e em um determinado momento ordenar que seus colegas abai-
xem e estendam os cotovelos. Na segunda etapa, os mesmos movimen-
tos sao repetidos com o uso dos bastdes. A atividade é concluida com o
retorno a formacao inicial.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento e dominio do movimento da remada; 2)
Desenvolvimento da capacidade de escuta e resposta a comandos

REMADOR SEM VISAO

MATERIAL: venda para tapar os olhos
FORMACAO: A turma se divide em
grupos de 2, 4 ou 8 criancas. Em cada
um, uma crianca é escolhida para ser

“ ~ “ pEMW‘)ﬂ
0 “"patrao” e outra para ser o "‘remador e isto
sem visao”.
DESENVOLVIMENTO: O remador sem
visao tenta encontrar as outras crian-
cas do seu grupo a partir das coorde-
nadas dadas pelo patrdo, seguindo a terminologia do remo (avante, ré,
boreste e bombordo). A crianca escolhida para ser o remador sem visao
é vendada e girada com cuidado, enquanto as demais se distribuem ale-
atoriamente pelo espaco livre. A primeira crianca a ser tocada passa a
ser o novo remador sem visao.
OBJETIVOS: 1) Desenvolvimento da capacidade de escuta e resposta a

comandos; 2) Percepcao corporal e espacial; 3) Memorizacao da termi-
nologia do remo
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3-

PIQUE-CARANGUEJO
FORMACAQO: o instrutor surpreende o gru-

po falando em voz bem alta “Todos senta-
dos!” e a ultima crianca a sentar se torna

o caranguejo. As criancas ficam sentadas.

DESENVOLVIMENTO: nesse pique-pega,
as criancas se deslocar sentadas somente
com o auxilio dos membros superiores. O w__ REMBDOR

remador-caranguejo, que é o pegador, é 0 CARANGUEIO
Unico que pode se movimentar com o auxi-

lio das maos em 4 apoios, posicao caranguejo. A crianca que for pega se
transforma no proximo remador-caranguejo.

OBJETIVOS: 1) Desenvolvimento da criatividade; 2] Percepcao corporal
e espacial

PREPAREM PARA ARREMESSAR

MATERIAL: bola
FORMACAO: as criancas

sao divididas em grupos
e se sentam em colunas.
Um dos integrantes do
grupo é o “patrao” e fica m .
. S0 ROA
de pé, de frente para a co- TG m w—/ PRO

luna, a uma distancia de meio

aproximadamente um me-

tro. O papel do resto das criancas é definido de acordo com a sua posicao
na coluna: o primeiro é o voga; o segundo, sota-voga; o Ultimo é o proa e
o penultimo, sota-proa. Se houverem participantes entre o sota-voga e o
sota-proa, ficam sendo chamados de meio.

DESENVOLVIMENTO: ap6s um sinal dado pelo instrutor, o patrao ar-
remessa a bola ao primeiro de sua fila, que deve devolvé-la enquanto
anuncia o nome de sua posicao (voga). 0 mesmo devera se repetir com
todos os integrantes da coluna. Quando a Ultima crianca (proa) devolver
a bola ao patrao, o grupo completa a tarefa. O primeiro grupo a terminar
vence a disputa.

OBJETIVOS: 1) Desenvolvimento da atencao; 2) Memorizacdo do nomes
das posicdes dos remadores no barco; 3) Identificacio da posicao do pa-
trao
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5 - AMARELINHA DO REMO

MATERIAL: pedaco de bastao e giz
FORMACADO: a atividade é melhor realizada em gru-

pos. Cada grupo desenha uma figura semelhante a PROA
um barco no chdo, mas composto por casas (de 4 a
8) — como o desenho da amarelinha. Nas laterais, de- Ll'

vem ficar indicados os bordos (boreste e bombordo) e

na extremidade do desenho deve ter um triangulo es- g8
crito proa. A ordem das criancas é definida aleatoria-
mente, de acordo com quem for chamando a vez para
si; quem falar “primeiro!” antes de todos os outros
comeca a brincadeira, e os outros falam “segundo!”,
“terceiro!”, etc.

DESENVOLVIMENTO: Como na amarelinha, a brincadeira comeca com
0 bastao sendo lancado sobre a primeira casa pela primeira crianca*.
Depois de acertar o bastao no lugar correto, a crianca percorre ida e
volta o trajeto delimitado pelo desenho, pulando de casa em casa com
um pé sb e as maos livres e saltando sobre a casa onde estd o bastao. A
segunda crianca faz o mesmo, lancando o bastao sobre a segunda casa
e saltando sobre ela e assim sucessivamente. Vence o primeiro grupo a
chegar a bola de proa. O participante perde sua vez se: 1) lancar o bastao
entre duas casas; 2] pisar com os dois pés; 3] pisar em alguma linha do
desenho

Bt

3
2
L

OBJETIVOS: 1) Desenvolvimento da atencao; 2) Conhecimento e memo-
rizacdo das partes do barco; 3) Memorizacdo da terminologia do remo

* Ha uma variacao na qual a crianca, em vez de lancar o bastao, leva-o
em cima de um dos pés ou de uma das maos, sem deixa-lo cair.

QR -

se sentam em circulo OE SR wAvL InCEWi b

00 Ngwo.

DESENVOLVIMENTO: a ¥ ¥

atividade comeca com uma crianca apontando para uma parte de seu
proprio corpo, mas dizendo o nome de uma outra parte. Por exemplo,
a primeira pode tocar no nariz e dizer “este € meu umbigo”. A seguinte
deve tocar em seu proprio corpo na parte que foi falada pela primeira
crianca e, como ela, falar outra parte que a terceira devera tocar e assim
em diante. Quando algum participante errar, deve ir ao quadro e dese-

APONTE 0 QUE OUVIU

MATERIAL: quadro-ne-
gro ou papel pardo, giz
ou pincel-atémico

FORMACAO: as criancas
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nhar algum acessorio necessario para a pratica de remo ou elementos
da modalidade. Os seguintes devem ir completando o desenho até que
se forme um barco completo com um remador, um timoneiro, as braca-
deiras, os remos e a nomenclatura das partes do barco.

OBJETIVOS: 1) Desenvolvimento da capacidade de escuta e resposta a
comandos; 2) Conhecimento e memorizacao das partes do barco; 3) Re-
conhecimento das partes do corpo

ESTA PRONTO, SEU TIMONEIRO?

FORMACAO: Uma crianca é es-
colhida para ser o timoneiro e
em seguida se esconde. Todas as
outras criancas se dao as maos e
caminham pelo espaco.

DESENVOLVIMENTO: As criancas
cantam “Vamos remar na lagoa,
enquanto o seu timoneiro nao
vem!” e perguntam “Esta pronto,
seu timoneiro?”, enquanto o timoneiro permanece escondido. A cada
vez, ele responde dizendo que estd ocupado por estar realizando uma
das tarefas de preparacao para remar, tais como: regular o barco, vestir
o macaquinho, verificar o finca-pés, passar o protetor solar; ou o que
mais a crianca decidir inventar. Quando o timoneiro decidir responder
que esta pronto, ele sai correndo do cockpit (esconderijo) tentando pe-
gar outra crianca. A primeira a ser pega se torna o timoneiro da rodada
seguinte.

Fre}

SSERR
vAmos ¥ To
wh LAGOA EHOVAY
o TiIMONEIRD
NhAOVEM

A

OBJETIVOS: 1) Desenvolvimento da atencao; 2) Conhecimento dos pro-
cedimentos de preparacao do remo; 3) Reconhecimento da voz de co-
mando do timoneiro; 4) Agilidade

O INSTRUTOR MANDOU

FORMACAO: O instrutor fica
de frente para as criancas

DESENVOLVIMENTO: O ins- ﬂw
trutor realiza sequéncias de

movimentos e da comandos

para que as criancas os repitam. Esses movimentos devem ser rela-
cionados com a pratica do remo, como, por exemplo: abaixar com os
ombros fletidos e leve abducao e cotovelos estendidos; sentar com os
joelhos fletidos, avancar com o tronco, estender os joelhos e o tronco
para tras; etc. As sequéncias aceleram a cada vez e as criancas que nao
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conseguirem acompanhar perdem o jogo e devem pagar uma prenda
determinada coletivamente.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento e dominio do movimento da remada; 2)
Desenvolvimento da atencdo; 3) Conhecimento corporal

CANOE HUMANO PARA MANOBRAS

FORMACAO: a turma se divide em colunas
de 5, 7 ou 9 integrantes. Cada crianca tem
uma posicao: o da frente é o proa; o ultimo,
0 popa e 0os do meio serao os remos e devem
ficar com os ombros abduzidos e os cotove-
los estendidos

DESENVOLVIMENTO: O instrutor desenvol-
ve algumas manobras e passa as instrucoes
de movimentacao em segredo para a crian-
ca que esta na proa*. Simulando um barco, onde a proa tem a melhor
visualizacao, na atividade, a crianca que estd nessa posicdo recebe as
instrucdoes de movimentacao do instrutor. Ela realizard cada manobra
anunciando o que vai fazer em voz alta o suficiente para que a crianca na
posicao da popa ouca e saiba o que fazer. O instrutor muda a formacao
das criancas depois de algumas rodadas, para que cada uma delas tenha
a chance de participar em pelo menos duas posicoes diferentes.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento e dominio dos movimentos de remada; 2)
Aprimoramento e compreensao da importancia da coordenacao e coo-
peracao com os colegas

* Pode ser escolhido um para ser o comandante fora da formacao do
barco.

- CANOE HUMANO PARA COMPETICOES

FORMACAQO: a turma se divide em
colunas de 5, 7 ou 9 integrantes. poRestet
Cada crianca tem uma posicao: o

da frente é o proa; o Ultimo, o popa

e 0s do meio serao os remos e de-

vem ficar com os ombros abduzi-

dos e os cotovelos estendidos

DESENVOLVIMENTO: a dindmica

€ a mesma da atividade 9, mas agora as equipes estdao numa competi-
cdo, arbitrada pelo instrutor. E importante destacar que o barco s¢6 avan-
ca se todos os integrantes realizarem o mesmo movimento de remada.
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OBJETIVOS: 1) Conhecimento e dominio dos movimentos de remada; 2)
Aprimoramento e compreensao da importancia da coordenacao e coo-
peracdo com os colegas; 3) Memorizacdo das regras do remo

11 - MORTO-VIVO

FORMACAO: As criancas formam uma meia-
-lua de frente para o instrutor

DESENVOLVIMENTO: As criancas mudam de

posicao conforme o comando do instrutor.

Mas em vez de so se levantarem ou abaixa-

rem, como no morto-vivo tradicional, elas

devem alternar entre posicoes relacionadas a Vo
pratica do remo. Por exemplo, na posicao de

vivo as criancas ficam de pé, com os cotovelos flexionados e os polegares
junto ao corpo e na de morto ficam agachadas, com os bracos abertos
e os cotovelos estendidos. O instrutor acelera os comandos de vivo ou
morto, para que fique mais dificil cumpri-los. A primeira crianca a errar
paga uma prenda.

MORTo

OBJETIVOS: 1) Desenvolvimento da atencao; 2) Conhecimento e dominio
do movimento da remada

12 - 0 ALUNO E A PA

FORMACAO: as criancas formam fileiras,

afastadas o suficiente entre si de modo
que possam estender seus bracos sem
gue se encostem

DESENVOLVIMENTO: nessa simulacao, o

instrutor representa o punho do remo e as

criancas, a pa. Os movimentos das crian-

cas deverao ser complementares aos do

instrutor. Entao, por exemplo, quando o instrutor abaixar os punhos, as
criancas deverao levantar os bracos; ou quando o instrutor levantar sé
um dos punhos, as criancas deverao abaixar o braco correspondente. O
instrutor pode também inserir movimentos dos membros inferiores nas
remadas ou até mesmo realizar as sequéncias por contagens. As crian-
cas que errarem, pagam uma prenda.

Para facilitar, antes do inicio da atividade, o instrutor pode sinalizar o
seu bombordo e seu boreste e também explicar o movimento do remo
do barco.

Objetivo: conhecimento dos movimentos de cada parte do remo
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13- 0 ALUNO E 0 PUNHO

FORMACAO: As criancas formam filei-
ras, afastadas o suficiente entre si de
modo que possam estender seus bracos
sem que se encostem

DESENVOLVIMENTO: Variacao da ativi-

dade 12. Nessa simulacao, o instrutor

representa a pa do remo e as criancas, o

punho. Os movimentos das criancas de-

verao ser complementares aos do instrutor. Entao, por exemplo, quando
o instrutor levantar os bracos, as criancas deverao abaixar os punhos;
ou quando o instrutor abaixar s6 um dos bracos, as criancas deverao
levantar o punho correspondente. O instrutor pode também inserir movi-
mentos dos membros inferiores nas remadas ou até mesmo realizar as
sequéncias por contagens. As criancas que errarem, pagam uma pren-
da. Para facilitar, antes do inicio da atividade, o instrutor pode sinalizar
0 seu bombordo e seu boreste e também explicar o movimento do remo
do barco.

Objetivo: Conhecimento dos movimentos de cada parte do remo

14 - SENTADO NA BOLA

MATERIAL: bolas de tamanhos diver-
s0S

FORMACAO: As criancas formam co-
lunas de 5 ou 9 integrantes, compos-
tas por um patrao, um proa, um popa
e pelo meio (integrantes entre a popa e
a proa). Cada um se senta sobre uma
bola, com os pés apoiados na bola da frente. Se a quantidade de bolas
nao for suficiente, o instrutor distribui o0 mesmo ndmero de bolas por
cada coluna e os que nao tiverem bola, se agacham para simular a po-
sicao de um remador a bordo. Nesse caso, é bom organizar um reveza-
mento de bolas para que todos possam treinar o equilibrio.

DESENVOLVIMENTO: O instrutor reline os patroes para combinar os
movimentos iniciais, que deverao ser de simulacao da remada. Uma vez
instruidos, os patroes comandam os movimentos de remada de sua co-
luna, podendo criar situacoes diversas dentro das regras acordadas com
o instrutor. Os barcos podem ser de palamenta dupla ou simples.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento dos movimentos de cada parte do remo;
2) Equilibrio

10



15 - PIQUE IVANOV
MATERIAL: giz e crondmetro

FORMACAO: A atividade ocorre
num espaco delimitado pelo ins- -
trutor antes do inicio da atividade,

chamado de “raia”. Uma das crian-
cas é escolhida como o timoneiro.

DESENVOLVIMENTO: O timoneiro é

o que estda com o pique. Como num pique-cola, ele corre atras das outras
criancas até que consiga tocar nelas e automaticamente cola-las. Mas a
crianca colada, em vez de permanecer parada, realiza o movimento de
Ivanov repetidamente. Para ser descolada, alguma outra crianca deve vir
e realizar o movimento lvanov na sua frente. O instrutor troca o timoneiro
em intervalos regulares. No fim da brincadeira, vence o timoneiro que
tiver colado mais integrantes dentro do mesmo tempo.

OBJETIVOS: 1) Agilidade; 2) Conhecimento e dominio do movimento da
remada

TiMONeIRO QuEn FOR CLADO

16 - CABO DE GUERRA HUMANO

FORMACAQO: a turma é dividida em
duas colunas iguais, de no maximo
8 criancas. O tamanho e o peso das
criancas em cada uma deve ser o
mais semelhante possivel. As co-
lunas se posicionam uma de frente
para a outra e os primeiros de cada
uma se dao as maos, enquanto o
resto das criancas segura na cintura de quem estiver a frente. O instru-
tor faz uma marcacao no solo entre as duas colunas.

DESENVOLVIMENTO: como num cabo de guerra, as criancas de cada
coluna fazem forca para tras sem se soltarem da crianca da frente. A
brincadeira comeca apds o comando do instrutor e vence a equipe que
conseguir puxar o primeiro membro da coluna adversaria para o seu
lado da marcacao no solo.

Objetivo: 1) Desenvolvimento da forca de preensao; 2) Aprimoramento e
compreensao da importancia da coordenacao e cooperacdo com 0s Co-
legas; 3) Forca
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17 - PALMA NA VOGA

MATERIAL: cronémetro

FORMACAO: as criancas se posicio-
nam de frente para o instrutor

DESENVOLVIMENTO: o instrutor co-
meca a bater palmas num ritmo de
18 palmas por minuto, e as criancas
repetem o movimento no mesmo rit-
mo. Apds um tempo, o instrutor inter-
rompe as palmas mas pede para as
criancas continuarem e diz que esse ritmo é equivalente a VOGA 18. Em
seguida, acelera o ritmo das palmas e repete a operacao, sinalizando
que 24 palmas por minuto equivalem a VOGA 24. O instrutor acelera ou
reduz o ritmo ao longo da atividade e pode também variar o movimento
para que a atividade fique mais dindmica (batendo as m&os nas coxas,
caminhando de um lado para o outro, etc.)

OBJETIVOS: 1) Desenvolvimento de ritmo; 2) Conhecimento da VOGA

18 - CARRINHO VAI-E-VEM

MATERIAL: carrinhos de bar- ——— 0

co antigos que ja foram des- €000 =

cartados e bastoes de tama- Q ’
nhos variados B S - "u/,":"o.
FORMACAO: a brincadeira é — — &

parte das criancas atua como
cones de marcacao, forman-
do as raias de competicao. No
fim do percurso ficam os bastoes.

. . a
composta pelos timoneiros, §
pelos remadores e a outra e

DESENVOLVIMENTO: apos as raias estarem formadas, os competidores
nos carrinhos atravessam todo o percurso, pegam o bastao no final e
retornam. A movimentacao do remador no carrinho se da com o impulso
dos bastdes no chao, sempre de costas*. Os timoneiros orientam a mo-
vimentacao e as manobras do remadores. Se um integrante no carrinho
cometer algum erro, ele vira integrante da raia e um primeiro da fila da
raia entra em seu lugar.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento das raias; 2) Memorizacdo das regras; 3
Desenvolvimento da capacidade de escuta e resposta a comandos; 4)
Aprimoramento e compreensao da importancia da coordenacao e coo-
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peracao com os colegas

* Sem carrinho, o deslocamento podera ser em 4 apoios, posicao caran-
guejo.

19 - TROCAR 0 REMADOR (SEQUENCIA DA ATIVIDADE 18)

MATERIAL: carrinhos de barco antigos que ja foram descartados e bas-
toes de tamanhos variados

FORMACAO: as criancas se dividem em equipes de acordo com a quanti-
dade de carrinhos e em cada uma delas é escolhido um timoneiro

DESENVOLVIMENTO: a atividade é semelhante a 18, mas com um reve-
zamento de posicoes. O remador sai do carrinho quando chega ao outro
lado do trajeto e se torna parte da raia. Em seu lugar entra um outro
membro de sua equipe que estava na raia, com o bastdo. Quando ele
chega ao outro lado, troca de lugar com um outro membro e assim em
diante. O timoneiro é o Unico que nao troca de posicao. A primeira equipe
a completar o revezamento (cujos participantes todos tiverem ocupado a
posicdo de remador) vence a competicdo.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento da raia; 2) Aprimoramento e compreensao
da importancia da coordenacao e cooperacao com os colegas; 3) Pratica
do deslocamento de costas

20 - APANHE 0 REMO
MATERIAL: bastoes

FORMACAO: as criancas se dividem %«%

em duas equipes e um campo é de-
l!m|tado para cada uma. Os bastoes . —
ficam atras dos campos POTIME AWERSARIO GUEn FOR GO

DESENVOLVIMENTO: a atividade é como um pique-bandeira, no qual
vence a equipe que captura o bastao da outra equipe. Para isso, seus
membros tém que atravessar o campo da equipe adversaria, pegar o
bastdo e atravessar de volta sem serem pegos. Quem for pego, fica “co-
lado” no mesmo lugar repetindo o movimento Ivanov e sé pode voltar a
correr quando for tocado por um companheiro de equipe

OBJETIVOS: 1) Agilidade; 2) Aprimoramento e compreensao da impor-
tancia da coordenacdo e cooperacao com os colegas
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21 - CARRINHO DE MAO INVERTIDO

MATERIAL: cone e giz

FORMACAO: as criancas formam duplas. Em
cada uma, uma crianca fica de pé com as per-
nas afastadas, enquanto a outra se deita com
as costas no solo (decUbito dorsal). Em seguida,
cada uma segura no antebraco da outra e a que
estiver deitada suspende o corpo, mantendo sé
0s pés apoiados no chao. A crianca em pé deve manter a postura, com os
joelhos e tronco levemente fletidos. O instrutor delimita o percurso com
um cone ou giz.

DESENVOLVIMENTO: As duplas se deslocam em direcao ao fim o trajeto
e a primeira a chegar e voltar vence. A crianca de pé se desloca para
frente e a deitada, para tras. As duplas nao podem se soltar ou sair da
marcacao.

OBJETIVOS: 1) Pratica do deslocamento de costas; 2) Treino da postura
correta ao se abaixar; 3) Forca

22 - PARTES DO BARCO

MATERIAL: todos os acessorios de remo dis-
poniveis que ndo sejam mais utilizados ou,
entao, desenhos de pecas utilizadas no remo

FORMACAO: em um espaco plano e delimi-
tado, as pecas ou os desenhos sao dispostos
atras do grupo de criancas. Uma crianca é es-
colhida para ser o patrao e fica de costas para @ %

o resto do grupo com os olhos vendados pelas
maos

P
@2@{}" wCy
4

DESENVOLVIMENTO: as criancas perguntam
ao patrao em coro: “patrdo, que peca?”’, e ele responde o nome de uma
peca. Em seguida, ele abre os olhos e corre atras das outras criancas,
que sé ficam imunes quando estiverem tocando na peca ou no desenho
certo. A crianca que o patrao pegar passa a ser o novo patrao.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento e memorizacdo das partes do barco; 2)
Agilidade; 3) Desenvolvimento da atencao

14



23 - REMADOR SAI DO BARCO

FORMACAQO: as criancas se dividem em
grupos de 3. Duas ficam de maos dadas,
formando um barco, enquanto a tercei-
ra se posiciona no meio como um rema- *
dor, de bracos abertos e cotovelos es-
tendidos. Duas ou trés criancas sao os
remadores sem barco e permanecem
fazendo o movimento de permanéncia,
como se estivessem dentro d'agua.

DESENVOLVIMENTO: o instrutor comeca a brincadeira dizendo “Rema-
dor, sai do barco!” e todos os remadores tém que mudar de barco. Para
se deslocarem, os remadores fazem o movimento de nado livre com os
bracos. Durante essa troca de barcos, os remadores livres tentam ocu-
par os barcos vazios, deixando outros remadores de fora.

OBJETIVOS: 1] Desenvolvimento da atencdo; 2] Integracdo entre as
criancas; 3) Reconhecimento dos movimentos de permanéncia e do nado
livre

24 - VAl COMECAR A PROVA
MATERIAL: giz

FORMACAO: as criancas se C//ﬂ
7

espalham pelo espaco e cada

uma desenha um barco ao re- /ﬁ f
dor dos pés. Uma crianca fica @ %i d
sem barco. 5

DESENVOLVIMENTO: o instru-

tor caminha contando uma histéria qualquer sobre o remo, suas regras
ou a evolucao dos barcos e do esporte e as criancas devem segui-lo. De
repente, diz “Entao, vai comecar a prova!” e as criancas correm para
ocuparem seus barcos. A crianca que ficar sem barco auxilia o instrutor
a contar uma nova histéria na proxima rodada.

OBJETIVOS: 1) Desenvolvimento da atencdo; 2] Integracdo entre as
criancas; 3) Estimulo a imaginacao
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25 - GANGORRA REMADORA

MATERIAL: bastoes

FORMACAO: as criancas for- r~

mam duplas. As duas criancas —>
seguram um bastao, uma de

frente para a outra. Enquanto

uma fica sentada, com os joe-

lhos estendidos e a outra crianca fica em pé.

DESENVOLVIMENTO: a crianca de pé puxa a crianca que estd sentada
pelo bastao, até que elas troquem de posicao. Esse movimento de troca
pode se repetir por um tempo estipulado pelo instrutor ou pode se dar
como uma competicdo. Neste caso, cada niUmero de trocas representa
uma subida e uma descida e a dupla que fizer mais no mesmo tempo
vence.

OBJETIVOS: 1) Forca; 2) Coordenacao

26 - SEGUINDO O REMADOR

MATERIAL: papel, canetas
e vendas

FORMACAO: as criancas
se dividem em grupos de ,
5 e cada participante tem { 2
uma limitacao fisica: o par-

ticipante 1 é deficiente visual e s6 tem o braco bombordo; o participante
2 é deficiente visual e s6 tem o braco boreste; o participante 3 é dificiente
visual e surdo; o participante 4 é deficiente visual e mudo e o participante
5 nao tem bracos

DESENVOLVIMENTO: o objetivo da atividade é desenhar o barco skiff,
com todos seus componentes, utilizando o papel e as canetas coloridas
dentro do tempo estipulado pelo instrutor. Para realizar a tarefa, cada
participante devera desenhar um traco por vez, enquanto os demais o
auxiliam respeitando as limitacdes que lhes foram atribuidas. Enquanto
o tempo nao acabar, o instrutor nao pode interferir no processo do tra-
balho conjunto das criancas e deve ignorar qualquer demanda. Ao fim do
tempo, o instrutor realiza o CAV (Ciclo de Aprendizagem Vivencial). Nes-
sa etapa da atividade, o instrutor conversa sobre a atividade, apontan-
do para as criancas os desafios enfrentados e as solucoes encontradas
para supera-los, sobretudo os mecanismos de cooperacdo que foram
desenvolvidos com os colegas. Por fim, a roda de conversa é aberta e as
criancas falam também sobre a experiéncia que tiveram

OBJETIVOS: 1) Aprimoramento e compreensdo da importancia da co-
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ordenacdo e cooperacado com os colegas; 2] Aprimoramento da comu-
nicacdo; 3) Otimizacdo do senso de planejamento e raciocinio logico; 4)
Treinamento da confianca; 5) Desenvolvimento da empatia

27 - VOU REMAR

FORMACAQO: as criancas se dispdem em ~ SENHA
um espaco

DESENVOLVIMENTO: o instrutor define
uma senha, que deve ser alguma pala-

vra relacionada ao remo (tipo de bar- Yo o) .®
s . NG,

co, acessorios do barco, regulagens do Pl

barco, remos, acessorios de seguranca,

etc.). Uma crianca de cada vez tenta adi-

vinhar a senha, dizendo “Vou remar...” e

em seguida chuta o nome de um obje-

to. O instrutor diz sim ou nao e a crian-

ca que acertar, se junta a ele e passa a —
orientar os colegas. A cada acerto, ele
troca a senha e conta em segredo sé as ;‘fcegfé\i.i
criancas que ja acertaram. Se alguma o
crianca der como palpite algum equipa-

mento que ja tenha sido a senha acerta-

da por outro colega, ela deve pagar uma

prenda. O jogo acaba quando mais da

metade do grupo ja tiver acertado.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento e memorizacdo das partes do barco; 2
Desenvolvimento da atencao

28 - SINGLE SKIFF GANGORRA

botd e

FORMACAO: as criancas de altura e peso parecidos formam duplas.
Cada crianca fica de frente para a outra de maos dadas, com os bracos
estendidos e as pernas mais afastadas

DESENVOLVIMENTO: uma crianca agacha, mantendo os cotovelos es-
tendidos. Esse movimento leva a outra crianca que permanece em pé e
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com os cotovelos estendidos a flexionar levemente o tronco e os joelhos.
Ao sinal do instrutor, ela deve puxar para si a crianca agachada sem que
esta a auxilie no movimento de subida. A dupla completa o movimento
quando os polegares da crianca de pé tocarem suas costelas abaixo do
peito. 0s membros da dupla trocam de posicdo para a proxima rodada.

OBJETIVOS: 1] Forca; 2) Coordenacao; 3) Cooperacao

29 - REMADOR DA PONTE

Loy L

MATERIAL: duas bolas pequenas

FORMACAO: o grupo é dividido em duas equipes iguais. Um membro fica
de pé e o resto se deita de costas, formando uma fileira

DESENVOLVIMENTO: 0 membro do grupo de pé tem que rolar a bola por
baixo dos colegas deitados no solo. Quando a crianca de pé resolve rolar
a bola, ela comanda “elevacao” em voz alta e as outras devem elevar
o quadril para facilitar a passagem da bola. Se a bola parar no meio, a
crianca de pé pega a bola, retorna a sua posicao e tenta mais uma vez.
Ao completar a tarefa, ela corre para o fim da coluna, se deita como os
seus colegas e lanca a bola por cima de seus colegas para o primeiro da
coluna, que assume sua posicao. Quando a bola é lancada por cima, as
criancas deitadas abaixam os quadris. O primeiro grupo em que todos os
participantes completarem a tarefa vence.

OBJETIVOS: 1) Musculos estabilizadores; 3) Aprimoramento e compre-
ensao da importancia da coordenacdo e cooperacao com os colegas

30 - APOIO DE FRENTE COM 0S COTOVELOS

MATERIAL: duas ou mais bolas

FORMACAO: o grupo é dividido em duas
equipes iguais. Um membro fica de pé i~

e o resto se deita de brucos, formando - e
uma coluna -
e

DESENVOLVIMENTO: como na atividade

18



29, 0 membro do grupo de pé tem que rolar a bola por baixo dos colegas
deitados no solo. Ao sinal do instrutor, todas as criancas se apoiam sobre
os cotovelos mantendo o corpo ereto. Quando a crianca de pé resolve ro-
lar a bola, ela comanda “elevacdo” em voz alta e as outras devem elevar
o quadril para facilitar a passagem da bola. Se a bola parar no meio, a
crianca de pé pega a bola, retorna a sua posicao e tenta mais uma vez.
Ao completar a tarefa, ela corre para o fim da coluna, se deita como os
seus colegas e lanca a bola por cima de seus colegas para o primeiro da
coluna, que assume sua posicao. Quando a bola é lancada por cima, as
criancas deitadas abaixam os quadris. O primeiro grupo a ter a tarefa
completa por todos os participantes vence.

OBJETIVOS: 1) Misculos estabilizadores; 3) Aprimoramento e compre-
ensdo da importancia da coordenacao e cooperacao com os colegas

31 - EQUILIBRIO COM A PA

?g , v,

1aSmm

MATERIAL: pa do remo, um recipiente que acomode uma bola pequena,
varias bolas pequenas

FORMACAGO: a turma se divide em grupos, dispostos em colunas e o re-
cipiente é colocado a cerca de 5 metros* a frente de cada uma

DESENVOLVIMENTO: cada crianca comeca o jogo com uma bolinha e
deve, uma de cada vez, completar o trajeto até o recipiente equilibran-
do-a sobre a pa do remo. Ao chegar no fim, deve depositar a bolinha
no recipiente sem o auxilio das maos. O primeiro grupo a se livrar das
bolinhas vence.

OBJETIVOS: 1) Aprimoramento e compreensao da importéncia da coor-
denacao e cooperacao com os colegas; 2) Equilibrio

* Pode ser a distancia que o instrutor julgar melhor para o grupo
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32 - BEXIGAS VOADORAS

MATERIAL: bexigas
FORMACAGO: a turma se divide &
em dois grupos (A e B), que se Lo
dispoem em fileiras uma de

frente para a outra, formando

um corredor. Todos os mem-

bros da fileira A recebem be-

xigas cheias d’agua.

DESENVOLVIMENTO: na pri-

meira fase, as duas fileiras

se posicionam deixando um

metro de distancia entre si. As

criancas do grupo A lancam as bexigas para as do grupo B, que estado a
frente. As criancas do grupo B que deixarem as bexigas cairem no chao
devem sair da formacao e anunciar em voz alta o nUmero corresponden-
te a posicao que saiu (o primeiro a sair diz 1, o segundo 2 e assim em
diante). A crianca que jogou a bexiga também deverd sair da formaco.
Em seguida, o instrutor pergunta a cada um desses o nome de um aces-
sorio do remo, na ordem em que sairam das fileiras e os que nao sou-
berem a resposta sdo desclassificados. A segunda fase é uma repeticao
da primeira, mas o lancamento de bexigas se da a uma distancia de 2
metros. A distancia aumenta 1 metro a cada fase e a brincadeira termina
quando todas as criancas tiverem deixado a bexiga cair e tiver respondi-
do a uma pergunta do instrutor.

OBJETIVOS: 1) Equilibrio; 2] Conhecimento e memorizacao das partes
do barco

33 - 0 REMADOR VENDADO

MATERIAL: um remo, uma forqueta e

uma venda para tapar os olhos
FORMACADO: a turma se divide em dois
grupos. Em cada grupo, um é escolhido

para ser o “remador vendado” e o ou-
tro para segurar uma forqueta aberta

DESENVOLVIMENTO: o remador ven- Foravern
dado tenta posicionar o remo correta-
mente na forqueta se guiando somente
pelas orientacoes dadas pelo resto do
grupo, seguindo a terminologia nautica (boreste, bombordo, avante e ré).
Vence o grupo do remador vendado que conseguir colocar o remo na
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forqueta primeiro.

OBJETIVOS: 1) Aprimoramento e compreensao da importancia da coor-
denacdo e cooperacao com os colegas; 2) Memorizacdo da terminologia
do remo

34 - 0 DONO DA RAIA

MATERIAL: giz

FORMACAO: o instrutor desenha

duas linhas paralelas, a uma dis- g’
tancia de aproximadamente 3 me-

tros entre si, formando uma raia. U::,;.)

Uma crianca é escolhida para ser
“0 dono da raia”

DESENVOLVIMENTO: as criancas
tentam atravessar a raia sem se-
rem pegas pelo dono da raia, que s6 pode se movimentar entre os limites
desenhados no chao. As criancas que forem sendo pegas, vao se trans-
formando também em donas da raia, até que nao sobre mais nenhuma.

OBJETIVOS: 1) Agilidade; 2) Aprimoramento e compreensao da impor-
tancia da coordenacdo e cooperacao com os colegas

35 - PIQUE-BALDE

MATERIAL: balde, giz

FORMACAO: o instrutor desenha
6 ou 8 raias no chao, escolhe uma
crianca para ser a pegadora e no-
meia o resto das criancas com o
nome de algum acessodrio do remo.
Proximo a raia 1, desenha uma
marcacao onde o balde deve per-
manecer durante toda a brincadeira

DESENVOLVIMENTO: a brincadeira

€ um pique-pega com regras especiais. As raias 1, 2 e 3 sdo uma zona-
-livre, onde o pegador pode colar outro participante sé com o toque da
mao. Mas nas raias 4, 5 e 6, 0 pegador sé pode colar a outra crianca ba-
tendo o balde trés vezes no chao e dizendo em voz alta o nome do aces-
sorio dessa crianca. Entao, por exemplo, se o pegador flagrar a crianca
“forqueta” passando pela raia 5, bate o balde no chao, grita “forqueta!”
e ela devera ficar parada no mesmo lugar. Uma crianca-acessoério pode
descolar todas as outras chutando o balde. Mas para isso, ela tem que

PEGADOR
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chegar ao balde pela raia 1, correndo o risco maior de ser pega com as
maos. O instrutor troca o pegador a cada intervalo de tempo pré-deter-
minado.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento e memorizacdo das partes do barco e
acessorios do remo; 2) Aprimoramento e compreensao da importancia
da coordenacdo e cooperacao com os colegas; 3) Agilidade; 4) Conheci-
mento da raia

36 - MANTENHA 0 EQUILIBRIO

&AW

MATERIAL: dois pedacos de madeira de aproximadamente 100x50 cm,
de forma que caiba uma crianca sentada; 8 latas de leite em pd ou 8 tu-
bos de cano PVC que tenham mais ou menos o mesmo diametro de uma
lata de leite em po

FORMACAO: a turma se divide em dois grupos, posicionados em fila in-
diana. A placa de madeira é colocada sobre duas ou quatro latas deita-
das, de acordo com o grau de dificuldade que o instrutor decidir.

DESENVOLVIMENTO: o primeiro integrante da coluna se senta com os
pés sobre a tdbua e tem que se manter em equilibrio enquanto a segun-
da corre ida e volta na raia. Se a crianca sobre a tabua se desequilibrar,
a que esta correndo deve recomecar o trajeto. Se a crianca sobre a tabua
conseguir se manter em equilibrio até o final do trajeto do companheiro
de equipe, ela cede seu lugar para ele e vai para o final da coluna. Assim,
a crianca que estava originalmente na segunda posicao da coluna fica
sobre a tdbua e a que estava na terceira posicao corre. O revezamento se
repete até que todas os integrantes do grupo tenham corrido e se equili-
brado sobre a tdbua. Vence o primeiro grupo a completar o revezamento.

OBJETIVOS: 1) Equilibrio; 2) Aprimoramento e compreensao da impor-
tancia da coordenacdo e cooperacdo com os colegas; 3) Agilidade; 4]
Percepcao corporal e espacial
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37 - ALERTA REMADORES

MATERIAL: acessorios do remo, uma bola e
giz

e
FORMACAQO: o instrutor distribui os acessé- I
rios do remo aleatoriamente pelo espaco e
uma crianca é escolhida para ser a “coman-

dante”

DESENVOLVIMENTO: as criancas se movi- %
mentam livremente pelo espaco e entre os /
acessorios até que o comandante decida dar@ vy @
o alerta. Para dar o alerta, ele joga a bola @

para o alto e pega de volta enquanto diz em

voz alta o nome de um acessoério qualquer.

Uma vez dado o alerta, o resto das criancas interrompe a movimentacao
livre e deve tentar se aproximar o maximo que conseguirem do acessorio
anunciado dando um sé passo. O comandante deve queimar a crianca
que ficou mais distante do acessoério escolhido e para isso, tem direito a
dar trés passos. Para tentarem fugir da bola, a crianca pode saltar, mas
nao pode se descolar lateralmente. Mas se ainda assim for acertada pelo
comandante, ela sai da brincadeira.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento e memorizacdo das partes do barco e
acessorios do remo; 2) Agilidade

38 - CABO DE GUERRA REMANDO
<4

MATERIAL: uma corda de aproximadamente 15 metros com uma mar-
cacdo no centro e giz

FORMACADO: A turma é dividida em dois grupos com o mesmo nimero
de integrantes, e cada grupo se dispde em duas colunas (A e B]. As colu-
nas se sentam alternadamente, mas proximas o suficiente para que to-
das as da A segurem a corda de seu lado esquerdo e as da B segurem do
lado direito. (ver ilustracao). Todas as criancas se sentam com os joelhos
fletidos e os pés inteiramente no solo. O instrutor faz duas marcacdes no
chao, equidistantes do centro da corda, e cada grupo deve se posicionar
atras delas.

DESENVOLVIMENTO: Cada grupo puxa a corda para si, sem que as
criancas saiam da posicao, tentando trazer o grupo oponente para além
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da marcacao. Vence o grupo que conseguir alcancar a marcacao no cen-
tro da corda.

OBJETIVOS: 1) Forca; 2) Aprimoramento e compreensao da importancia
da coordenacdo e cooperacdo com os colegas; 3) Desenvolvimento de
ritmo; 4) Coordenacao

39 - BATATINHA

MATERIAL: giz
FORMACAO: o instrutor desenha algu-

mas raias no chao, tracando com o giz
linhas paralelas de 10 metros de compri-
mento e com uma distancia de 2 metros
entre si. Os dois metros iniciais e finais
devem estar marcados com uma cor
diferente nas raias. Dependendo do ta-
manho da turma, as criancas sao distri-
buidas em grupos de 2, 4 ou 8 nas raias
em colunas, com as maos nos ombros da
crianca da frente.

DESENVOLVIMENTO: todas as colunas comecam de frente pro instrutor.
Quando ele se vira de costas, as criancas gritam “batatinha frita 1, 2,
3" e comecam a se deslocar de marcha-ré, sem desfazer a formacao.
0 movimento é interrompido quando o instrutor vira de frente de novo.
Isso se repete algumas vezes, até que um grupo chegue ao final da raia e
venca a brincadeira. Se alguma coluna for pega em movimento enquanto
o instrutor estiver de frente, deve voltar para a posicao inicial.

OBJETIVOS: 1) Aprimoramento e compreensao da importéancia da coor-
denacdo e cooperacdo com os colegas; 2) Desenvolvimento de ritmo; 3)
Percepcdo corporal e espacial; 4) Conhecimento da raia

40 - BOCA DA LAGOA

MATERIAL: acessoérios do
remo ou desenhos dos aces- evmv
soérios em papel

FORMACAO: uma crianca é -
escolhida para ser o mestre
e as outras se distribuem

pelo espaco onde o0s acesso-
rios estao dispostos de ma-
neira aleatdria

08)0'03
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DESENVOLVIMENTO: Cada rodada da brincadeira com o seguinte dia-
logo:

Mestre: Boca da Lagoa!

Turma: Lagoa é o mestre.

Mestre: Vao fazer tudo o que o mestre mandar?

Turma: Vamos, mestre.

Mestre: E se nao fizer?

Turma: Levaremos caldo!

Depois disso, 0 mestre anuncia em voz alta o nome de algum acessério
do remo e o primeiro a busca-lo se torna o novo mestre. O resto das
criancas leva um “caldo”, que pode ser um espirro de agua leve sobre a
cabeca*.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento e memorizacdo das partes do barco e
acessorios do remo; 2) Agilidade

* Adaptar de acordo com a realidade dos partiticpantes.

41 - TANGO, TANGO, REMO

B & B @
M [m=]
%ﬁjﬁ ~ ago

MATERIAL: acessérios do remo

FORMACAO: as criancas formam um circulo e cada uma carrega um
acessorio nas maos

DESENVOLVIMENTO: A brincadeira segue a cantiga tradicional: “E de
tango, tango/ E de carrapicho/ Joga [ ___) na lata de lixo". O espaco vazio
é preenchido pelo instrutor com o nome de um acessorio. A crianca que
estiver carregando o acessorio da vez, vai até o centro do circulo e per-
manece la. Entdo se inicia outra rodada e a brincadeira termina quando
todas as criancas estiverem “na lata de lixo”. Entao, o instrutor pede que
todos se abracem e cantem em voz alta “a lata furou, a lata furou!” e a
brincadeira termina.

OBJETIVOS: 1) Conhecimento e memorizacdo das partes do barco e
acessorios do remo; 2) Desenvolvimento da atencao
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42 - BOLICHE CEGO
MATERIAL: uma bola, garrafas o
pet, folhas A4, canetas ou lapis e )@ @ g’@

coloridos, venda para tapar os <
olhos ,/
FORMACAO: A turma é dividida

em grupos iguais e 0s grupos re-

cebem nomes de acessorios do

remo. Cada grupo desenha seu acessorio em uma folha A4 e cola o de-
senho sobre uma garrafa pet.

DESENVOLVIMENTO: Um membro do grupo é escolhido para ser venda-
do e outro para ser o timoneiro. A crianca vendada deve tentar derrubar
a garrafa pet do grupo rolando a bola, como no boliche, com o auxilio das
coordenadas dadas pelo timoneiro na terminologia do remo (bombor-
do, boreste, avante e ré). Cada crianca tem somente uma tentativa para
acertar a garrafa e deve trocar de lugar com o proximo integrante do
grupo mesmo que erre o alvo. O timoneiro também é substituido a cada
rodada. Vence o grupo que fizer mais pontos em 5 rodadas.

OBJETIVOS: 1) Memorizacdo da terminologia do remo; 2] Desenvolvi-
mento da capacidade de escuta e resposta a comandos

43 - CARICA DO REMADOR

MATERIAL: giz e bolinhas de
papel )
FORMACAO: o instrutor de-
senha quatro barcos no chao

com uma distancia de mais
ou menos 2 metros entre eles, — 7
grande o suficiente para caber

um grupo. O niumero de crian-

cas em cada grupo pode variar

de 5a 9, dependendo do tamanho da turma. Cada integrante é nomeado
e numerado de acordo com a posicao que ocupa no barco: voga, sota-vo-
ga, meio, sota-proa e proa.

DESENVOLVIMENTO: as criancas comecam dispostas em colunas, na
ordem das posicdes que ocupariam no barco, a uma distancia pré-es-
tabelecida do desenho do primeiro barco. Cada crianca arremessa uma
bolinha de papel para cair dentro do barco. Se ela acertar, passa para
dentro do barco e ocupa sua posicao. Mas se erra, volta para o fim da co-
luna. Uma vez que todas tiverem acertado e estiverem dentro do primei-
ro barco, elas comecam a arremessar e passar para o segundo barco e

26



assim em diante. Vence o primeiro grupo que conseguir posicionar todos
os integrantes dentro do quarto barco.

OBJETIVOS: 1) Aprimoramento e compreensao da importancia da coor-
denacdo e cooperacdo com os colegas; 2) Desenvolvimento da capacida-
de de organizacao; 3) Treinamento da habilidade de lideranca

44 - TIMONEIRO MANDA

FORMACAO: O instrutor é o timoneiro e a tur-
ma se posiciona de frente para ele

DESENVOLVIMENTO: O timoneiro entoa “tudo

que o timoneiro mandar” e a turma respon-
de “faremos todos!” e em seguida o timoneiro
diz o nome de uma formacao classica do remo

(barco oito com, double skiff, etc.) e a turma
deve se organizar na formacao correta. Quem
ficar de fora dos barcos sai da brincadeira.
Vence quem ficar por dltimo.

OBJETIVOS: 1) Aprimoramento e compreens&o da importancia da coor-
denacdo e cooperacdo com os colegas; 2] Treinamento da habilidade de
lideranca; 3] Desenvolvimento da capacidade de organizacao

45 - PEGA FORQUETA

MATERIAL: forquetas, giz

FORMACAO: o instrutor desenha 2
duas linhas paralelas, com uma
distancia de aproximadamente 15
metros entre si. Desenha também Q
um circulo entre as duas, onde po-
siciona as forquetas. A turma é divi-

dida em dois grupos dispostos em
fileiras, uma de frente para a outra,

atrads das linhas. As criancas sao
numeradas de acordo com a posi-

cao na fileira.*

DESENVOLVIMENTO: o instrutor anuncia um ndmero qualquer e as
criancas que ocupam a posicao correspondente ao nimero devem cor-
rer o mais rapido possivel para pegar uma forqueta e voltar para a sua
posicao inicial. A crianca que chegar primeiro conquista 1 ponto para o
grupo. Isso se repete até que se alcance o nimero de pontos pré-estipu-
lado para se vencer o jogo.
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OBJETIVOS: 1) Desenvolvimento da atencao; 2] Agilidade; 3) Aprimora-
mento e compreensado da importancia da coordenacdo e cooperacao com
os colegas

*Se a turma for muito grande e o instrutor quiser tornar o jogo mais dindmico, pode for-

mar 4 grupos. Nessa formacao, em vez de duas linhas paralelas, ele desenha um quadra-
do com o circulo de forquetas no centro. A dindmica da brincadeira nao se altera.

46 - SOMA DO SALTO HORIZONTAL

MATERIAL: giz e trena

FORMACAQO: O instrutor divide a turma em
dois grupos e os posiciona atras de mar-
cacoes feitas no chao

DESENVOLVIMENTO: Cada crianca de
uma vez salta com os dois pés juntos o
mais distante que conseguir e fica parada
no lugar que chegou. O instrutor mede a
distancia que cada uma alcancou. Depois
de todas terem saltado, as distancias atin- ToTaL: Yo

gidas por todos os participantes de cada

grupo sao somadas. Vence o grupo que somar a maior distancia.

Objetivo: Forca explosiva dos membros inferiores
47 - SOMA DO SALTO VERTICAL

MATERIAL: giz, trena

FORMACADO: O instrutor marca na pa-

rede a altura de cada crianca com o

braco estendido. A turma é dividida em T
dois grupos.

DESENVOLVIMENTO: Cada crianca de

uma vez salta e bate na parede com os

dedos pintados de giz na altura maxima

que conseguir. O instrutor mede a altura alcancada por cada um e ao
final, soma a de todos os integrantes de cada grupo. Vence o grupo que
somar a maior altura.

Objetivo: Forca explosiva dos membros inferiores
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48 - VAI DE FRENTE E VOLTA DE COSTAS
MATERIAL: giz

FORMACAO: O instrutor desenha W\

duas marcacées com uma distan-

cia de 15 metros. A turma é divi-
dida em grupos de 4 ou de 8 in-
tegrantes, dispostos em colunas \ "2t —
atras da primeira marcacao. Cada

crianca segura nos ombros da que
estd a sua frente.

DESENVOLVIMENTO: Ao sinal do instrutor, as colunas se deslocam o
mais rapido possivel sem desfazerem as formacdes da primeira até a
segunda marcacao. Quando todos ultrapassarem a segunda marcacao, o
grupo se senta, ainda com as maos nos ombros e voltam de costas para
a primeira. Vence o primeiro grupo que completar o trajeto sem desfazer
a coluna.

OBJETIVOS: 1) Aprimoramento e compreensao da importancia da coor-
denacdo e cooperacao com os colegas; 2] Agilidade; 3] Desenvolvimento
da capacidade de organizacao; 4) Treinamento da habilidade de lideranca

49 - PASSA OU REPASSA

FORMACAO: A turma é dividida em duas
equipes q @

DESENVOLVIMENTO: O instrutor faz per-
guntas sobre remo e as equipes devem ten-
tar respondé-las corretamente. Se nenhum
integrante da primeira equipe nao souber
a resposta, pode passar para segundo.
Se o segundo nao souber, repassa para o
primeiro. A ordem das equipes é decidida
no par ou impar antes de o jogo comecar.

Vence o grupo que der o maior nimero de
respostas certas.

Objetivo: Aquisicao de conhecimento geral sobre a modalidade do remo
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50 - CIRCUITO DO REMADOR

MATERIAL: colchonete, corda, giz e bola

FORMACAO: A turma é dividida em dois gru-
pos

DESENVOLVIMENTO: Cada grupo executa
um circuito completo de atividades definido
previamente pelo instrutor. Nessa atividade,
nao ha equipe vencedora. A seguir, alguns
exemplos de atividades que podem compor
o circuito:

— Sentar e levantar;

— Ficar em apoio frontal e levantar;

— Ficar em apoio lateral para direita e levantar;

— Ficar em apoio lateral para esquerda e levantar;

— Pular corda;

— Passa por baixo da corda;

— Pular de uma linha para outra de frente;

— Realizar o movimento Ivanov;

— Pular por cima de um banco;

— Abaixar pegar a bola e jogar para o alto e pegar novamente.

OBJETIVOS: Analise dos movimentos e correcdes por parte do instrutor
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CONSIDERACAO FINAL

A modernidade, com toda a tecnologia e automacao
que lhe é peculiar, tem reduzido a possibilidade e
até mesmo a necessidade da crianca se movimentar.
Um dos fatores que também contribui para a inércia
corporal da juventude é o mero desconhecimento de
algumas modalidades esportivas. A proposta desta
apostila é contribuir para a desmistificacao do Remo,
nao s6 como atividade competitiva, mas também como
atividade ludica e recreativa.



REMO:
INICIAR BRINCANDC




