PLANO DE AULA

Tema: Jogos ludicos Data:
Ano: 1°a3° Professor(a):
Disciplina: Educacgéo Fisica Escola:

Conteldo Jogos e brincadeiras, habilidade psicomotoras; velocidade, agilidade; desenvolver a capacidade
cognitiva e afetiva.

Objetivos Proporcionar atividades que estimulem o desenvolvimento das habilidades psicomotoras
através de atividades ludicas em duplas; desenvolver a afetividade através da cooperacéo.

Avaliacéo A avaliacdo serd baseadas na participacdo, seguindo instrucBes e simples observacéo das

habilidades e competéncias demostrada pelos alunos.

Materiais /Equipamentos

Quadra de esportes, espaco com areia ou gramado ou area com espago.

Desenvolvimento

PARTE INICIAL: Alongar o corpo e membros; em seguida realizar o aquecimento com a atividade “pega-
pega em duplas”: igual na pega comum, sé que neste os pegadores serao duplas, e estes ndo poderao
soltar as maos para poder pegar; a cada 2 fugitivos que forem pegos, estes formardao novas duplas e
serdao novos pegadores; até que todos sejam pegos.

PARTE PRINCIPAL: CARRINHO DE MAO -

DESCRICAO: Atividade 1 - Alunos em duplas, onde um devera conduzir o seu colega até um determinado
local na posi¢do de apoio, de frente para o solo.

Atividade 2 — Alunos em duplas, onde um devera subir nas costas do outro e caminhar até um local
determinado e voltar.

Atividade 3 — Alunos em duplas, deverao caminhar de costas um para o outro até um local determinado
e retornar.

Atividade 4 — Alunos em duplas, deverdo lado a lado com os bragos unidos caminhar até um ponto
determinado e retornar, mas irdo fazer isso usando apenas uma perna cada um.

PARTE FINAL: Atividade - APONTE O QUE OUVIU 2:

DESCRICAO: Forma-se um grande circulo ou todos em um lado da quadra onde todos possam ver os
comandos do professor que para que os alunos errem fard um movimento falando outro. Por ex: o
aluno s6 aponta em seu corpo aquilo que ele ouvir, entdo o professor ird apontar para a barriga e falar
“barriga”, apontar para a cabeca e falar “cabeca, mas em algum momento ele ird enganar a todos e
apontar

para os pés e falar “orelhas” ou qualquer outra parte, fazendo com que alguns errem. Aquele que errar
pode deixar que continue na brincadeira, pois o que importa e ainteragdo de todos e ndo a competicdo
de quem é o melhor.




