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Atividades para alunos com deficiéncia fisica

Roteiro

ATIVIDADE 1: Jogo dos Passes
v" Objetivo: Desenvolver a nogao espacial, treinar arremessos e a agilidade
v' Material: Bola ou bichinho de pelucia.

v' Metodologia: Separar os participantes em dois grupos. O grupo que tiver a posse da bola
devera passa-la entre seus colegas até completar 10 passes, enquanto o outro grupo
tentara interceptar a bola. Para cada 10 passes que o grupo efetuar, soma-se 1 ponto.

Regra Geral: os participantes ndo poderéao ficar em pé. Se a bola cair no chao ou a equipe
adversaria interceptar a contagem recomeca para a equipe de posse da bola, Os participantes
podem apoiar as maos no chao para se locomoverem.



ATIVIDADE 2: Cagador

v

v

Objetivo: Desenvolver a estratégia de jogo, a agilidade e a coordenagdo motora
Material: Bola ou bichinho de pelucia.

Metodologia: Um dos participantes sera o cagador e o restante serdo as cacas, todos
sentados dispersos no local de atividade. O cagador tera um objeto macio nas maos, que
devera arremessar nos participantes que estao sentados. As cagas deverao se deslocar
em todas as dire¢des do local para escapar do cagador. Aquele que for atingido, passara a
ser um cagador, aumentando o numero de cacgadores.

Regra Geral: os participantes ndo poderao ficar em pé. Os participantes podem apoiar as
maos no chéao para se locomoverem.




ATIVIDADE 3: Bola a torre
v" Objetivo: Desenvolver a nogao espacial, treinar arremessos e a agilidade
v' Material: Bola ou bichinho de pelucia.

v' Metodologia: Separar os participantes em dois grupos. O grupo que tiver a posse da bola
devera passa-la entre seus colegas até chegar o passe a torre, , o participante que
representara a torre ficara dentro de um circulo marcado com giz ou um arco. Os
participantes podem se mover sentados (quando estiver sem a posse da bola) criando
estratégias para acertar a bola na torre ou interceptar passe do adversario. Cada equipe
tera 3 chances de ataque. Vale ponto quando a bola chega a Torre. Perde a chance de
ataque quando a equipe defensora realiza uma intercepgéo no passe.

v" Regra Geral: os participantes ndo poderao ficar em pé. Se a bola cair no chdo ou a equipe
adversaria interceptar o ataque recomeca (por 3 vezes) para a equipe atacante, Os
participantes podem apoiar as maos no chao para se locomoverem.




